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Vorwort

Die neuen Informations- und Kommunikationstechniken halten schneller denn je Einzug in die

Schulen. Heute ist es vor allem der Zugang zum Internet, der den Unterricht in die weite Welt

offnen soll: Informationen von Uberall zu jeder Zeit an jedem Ort werden recherchiert, aber auch

die Schule selbst, die Schiler und Schulerinnen, stellen sich eéinem Kommunikationsprozef3 mit

der ganzen Welt zur Verfiigung. Tatsachlich ist es aber wohl die Offentlichkeit, die erkannt hat,

wel che bedeutende Rolle die neuen Technologien in der zukinftigen Arbeitswelt spielen und die

nun die Schulen ausstattet, um ihre Kinder fir neue Arbeitsplatze vorzubereiten.

Um dieser Herausforderung gentigen zu konnen, besinnt man sich wieder der Informations-

technischen Grundbildung, die seit 1985 geplant, aber mangels Geréte und — tellweise auch Inte-

resse - nur sehr zogerlich umgesetzt werden konnte. Die Inhalte aus den damaligen Konzepten

sind immer noch dieselben, auch wenn die Technik und die Angebote sich enorm weiter entwi-

ckelt haben.

Voraussetzung fur einen verantwortungsbewul3ten Umgang mit den neuen Technologien ist im-

mer noch eine Informationstechnische Grundbildung:

EinfUhrung und Nutzung der Anwendersoftware, Kennenlernen einer Programmiersprache,

EinfUhrung in die Prinzipien der Prozef3datenverarbeitung und der Kommunikationstechniken

sowie die gesellschaftliche Auswirkungen.

So haben sich die Programmiersprachen generell auf ihre Funktionalitét weiter entwickelt (C,

Delphi usw.). Um kennenzulernen, ,was programmieren ist und nicht ,wie programmiert

wird®, ist LOGO die Schulsprache, die eigens fur die Aushildung von Papert geschaffen wurde

und entsprechend der technischen Weiterentwicklung von Prozessoren und Betriebssystemen mit

dieser Ausgabe fortgeschrieben wurde.

Waéhrend 1985 zunéchst nur Beispiele von LOGO gewdahlt wurden, die eben zeigen sollten, was

eine Programmiersprache ist, ergaben sich in den vergangen Jahren viele Anwendungen in den

schulischen Fachern, die belegten, dass unterrichtliche Themen mit LOGO ein Gewinn fir die

jeweiligen Facher darstellen, so in Mathematik, Physik, Informatik, Arbeitslehre, Musik usw.

LOGO tragt zum Erreichen vieler weiterer Bildungsziele bei:

- Denken in Modulen als Lésung fur vernetztes Denken

- Hinfuhrung von elementaren Beispielen aus der Grafik zu abstrakten Aufgaben

- Anwendungen in Projekten mit Teamarbeit (Prozessdatenverarbeitung)

- Voraussetzungen fir ein selbstétiges, individuelles, selbstgesteuertes, eigenverantwortli-
ches Lernen

LOGO ist ein modernes Werkzeug, das tbrigens auch unsere Lehrkrafte sehr schnell beherrschen

und schétzen lernen und mit dem unsere Schilerinnen und Schiler fir die Zukunft vorbereitet

werden sollten.

Wolfgang Friebe

Referent fur neue Informations- und Kommunikationstechniken

im schulischen Bildungsbereich,

Ministerium fur Bildung, Wissenschaft und Weiterbildung in Rheinland-Pfalz



Nutzungsvertraqg fir WIN-LOGO 2.0°

Durch die Zustimmung im SETUP-Programm von WIN-LOGO 2.0 erklaren Sie sich einverstan-

den mit diesem Lizenz-Vertrag:

1.  Unter der Bedingung, dass Sie diesen Vertrags unterschrieben an den Verlag zurticksenden,
gewédhren wir lhnen das Nutzungsrecht an den Softwareprogrammen WIN-LOGO 1.0,
WIN-LOGO 2.0 und LOGO fir den PC 2.5, die sich auf der von Ihnen erworbenen WIN-
LOGO 2.0-CD befinden.

a) Der Erwerb der Einzellizenz beinhaltet das Nutzungsrecht, dass WIN-LOGO und
LOGO fir den PC nur auf einem einzigen Computer eingesetzt werden darf. Die Ein-
speisung in ein schulisches Datennetz ist nur fur Inhaber einer entsprechenden Schul-
lizenz zul&ssig.

b) Der Erwerb einer Schullizenz beinhatet das Nutzungsrecht, dass WIN-LOGO und
LOGO fir den PC auf allen Computern innerhalb der Gebaude lhrer Schule einge-
setzt werden darf.

c) Mit dem Erwerb der Erweiterten Schullizenz erhd@lit der Sammlungsleiter der Schule
oder des Ingtituts das Recht, Kopien von den daflr vorgesehenen Versionen von
WIN-LOGO oder LOGO fiur den PC fur Angehotrige der Schule oder des Instituts
herzustellen. Diese Kopien dirfen von den Angehérigen der Schule oder des Instituts
nur auf deren privaten Computern auf3erhalb der Schule verwendet werden.

2. Kopien der Programme WIN-LOGO und LOGO fir den PC durfen auf3er beim Vorhanden-
sein einer Erwelterten Schullizenz nur zum Zwecke der Datensicherung angefertigt werden.
Das Handbuch oder Teile daraus durfen nicht vervielfaltigt werden.

Jede Weitergabe von Kopien von WIN-LOGO und LOGO fur den PC, ob unentgeltlich
oder gegen Bezahlung, ist nicht zul&ssig und wird strafrechtlich verfolgt.

Der Verstoss gegen Bestimmungen dieses Vertrages von Seiten des Nutzers zieht die Been-
digung des Nutzungsrechts und rechtliche Schritte nach sich.

3. Haftungsausschluss: Fur Schéden irgendwelcher Art, die aus der Benutzung von WIN-
LOGO und LOGO fir den PC entstehen sollten, wird keinerlei Haftung Gbernommen.

Obiger Vereinbarung stimme/n ich/wir vollstandig zu und werde/n sie einhalten.

Seriennummer: Einzellizenz: [ Schullizenz: 0  Erweiterte Schullizenz: U
Name bzw. Name der Schule Ort/Datum

Vorname bzw. Sammlungsleiter (Schullizenz) Unterschrift

Strasse

Postleitzahl/Ort Schulstempel

Bitte zweimal kopieren, ausfillen und ein Exemplar senden an: Gerhard Otte, K.-Adenauer-A.10,
64569 Nauheim
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Einleitung 7

1 Einletung

Mit der vorliegenden Weiterentwicklung der erfolgreichen WIN-LOGO Programmierumgebung
wird den Veranderungen auf der Betriebssystemebene Rechnung getragen, die in den letzten Jah-
ren stattgefunden haben. Mit Windows 95, Windows 98 und Windows NT stehen inzwischen an
vielen Schulen die Voraussetzungen fir die Verwendung von echten 32-Bit Applikationen zur
Verfigung. Bei der Version 2.0 von WIN-LOGO wird diese Technologie nun auch fir den
LOGO-Nutzer zuganglich gemacht, der dies an der hoheren Verarbeitungsgeschwindigkeit und
der besseren Speicherausnutzung seiner LOGO-Programme sofort merken durfte. WIN-LOGO
2.0 lauft nur noch unter diesen 32-Bit Betriebssystemumgebungen. Gerade Windows NT verwen-
det intern vollig neue Schutzmechanismen, die eine vollstandige Neuprogrammierung der Treiber
fur die Steuerung von Modellen notwendig gemacht hat. Mit der neuen WIN-LOGO-Version
kann das Thema Messen-Steuern-Regeln, ein interessantes, im Unterricht hdufig eingesetzte An-
wendungsfeld der Informationstechnischen Bildung, nun auch unter Windows NT behandelt wer-
den.

Multimedia und das Internet sind inzwischen in aller Munde. An vielen Schulen sind die Voraus-
setzungen hierfir vorhanden. WIN-LOGO 2.0 tragt dem durch die Integration von Multimedia-
und Internetelementen Rechnung. Mit WIN-LOGO 2.0 steht zwar keine ausgefeilte Multimedia-
werkstatt zur Verfigung, es konnen aber vorhandene Video- und Audiodateien abgespielt wer-
den. In WIN-LOGO 2.0 ist auch nicht die neueste Internettechnologie implementiert. Es kdnnen
aber mit dem vorhandenen einfachen Browser mehrere Webseiten hintereinander programmge-
steuert eingel esen werden.

Ein Schwerpunkt der Entwicklungsarbeit fur die neue Version hat in einer weiteren Vereinfa-
chung der Benutzerfihrung gelegen. Dies zeigt sich z.B. an Kleinigkeiten wie den farbigen
Schlusselwortern auf der Lernseite und der Verwendung von Symbolen und Wortern im Meni
und der Symbolleiste, wie sie von anderer Windowssoftware her bekannt sind. Dartiber hinaus
sind in der neuen Version eine Vielzahl von praktischen Helfern integriert, die das Erstellen von
LOGO-Programmen per Mausklick ermdglichen. Zu nennen sind hier die Helfer fur Grafik, Pro-
zessdatenverabeitung, Musik und Programmieren.

Das vorliegende Handbuch stellt keine systematische Einfihrung in das Programmieren mit
LOGO dar. Firr diese Zwecke erhalten Sie das Buch "Einfiihrung in LOGO"[]mit der Software
WIN-LOGO 2.0 ausgeliefert. Das vorliegende Handbuch versucht die Elemente der LOGO-
Arbeitsflache und der Programmiersprache WIN-LOGO zu erkléren und Hinweise zu deren Be-
nutzung zu geben. Viele Teile dieses Handbuches werden Sie so im LOGO-Hilfe-System wieder
finden.

1 Gerhard Otte: Einfiihrung in LOGO. Dimmler-Verlag, 1996.
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2 DieLOGO-Arbeitsflache

2.1 Uberblick

Nach dem Start von WIN-LOGO erscheint die LOGO-Arbeitsflache. Sie erkennen dort die Gra-
fikseite zum Erstellen von Grafiken und die Textseite fur die Eingabe und das Anzeigen von
Text. In der Mitte der Grafikseite erkennen Sie ein Dreieck als Symbol fur einen Igel. Der Igel
fuhrt alle Befehle aus, die Sie auf der Textseite eingeben.

A LOGO-ArbeitsHlache =]
Datei  Bearbetten FProgramme  Fenster  Helfer  Hilfe Meni
J12] slo] mle- | o|e] f]@) el o] ol
Grafikzeite =]
/-—Igelaymhnl
=
| Symbol
T Lemseite'
I.'_H] Textzeite [_ (O]
| _Symbol
| Titelanzeige'
M Bisher gelernt [EI[=] E3
|Diese Yerzion darf nicht auf mehreren Computern einer Schule vemrwendet werden, i Statuszeile

Abbildung der LOGO-Arbeitsflache

Auf der Abbildung erkennen Sie die wichtigsten Bestandteile der LOGO-Arbeitsflache.

Meni: Das Menl verwendet man zur Ausfihrung von LOGO-Befehlen mit der Maus oder mit
den Pfeiltasten. Nicht alle LOGO-Befehle lassen sich tiber das Menl ausfihren. Weitere Informa-
tionen hierzu befinden sich in dem Kapitel 2.7.
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Funktiondeiste:

Auch die Funktiondeiste dient zum Ausfihren von LOGO-Befehlen. Hierzu klickt man mit der
Maus einfach auf einen der Schalter. Nahere Informationen hierzu befinden sich ebenfalls in dem
Kapitel 2.7.

Fenster symbole: Wenn ein bestimmtes Fenster im Augenblick nicht benétigt wird, so kann man
es zu einem Symbol verkleinern. Es nimmt dann auf der Arbeitsflache nur wenig Platz in An-
spruch. In der Abbildung auf Seite 8 sind die Lernseite und die Titelanzeige zu einem Symbol
verkleinert.

Grafikseite: Die Grafikseite ist der Bereich auf dem der Igel sich bewegt und dabel zeichnet.
(siehe Kapitel 2.2)

Igelsymbol: Das Dreieck in der Mitte der Grafikseite ist das LOGO-Symbol fur einen Igel. An
der Spitze kdnnen Sie erkennen, in welche Richtung der Igel im Moment blickt.

Textseite: Auf der Textseite gibt man die Befehle an den Igel ein. Sie dient auch zur Ausgabe
von Text und Zahlen. Den blinkenden Strich nennt man Blinker oder Kursor. Er zeigt an, dass der
Igel auf die Eingabe einer Anweisung wartet. Der néchste eingetippte Buchstabe wird dann an die
Stelle des Blinkers gesetzt. Nach dem Betétigen der Enter-Taste ( (1) fuhrt der Igel den eingege-
benen Befehl aus. Mit den Pfeiltasten oder der Maus kann man den Kursor auf der Textseite be-
wegen. (siehe Kapitel 2.3)

Statuszeile: Die Statuszeile gibt Hinweise, welche Aktionen auf der LOGO-Arbeitsflache im
Augenblick mdglich sind. Ist das Menl aktiviert, so informiert die Statuszeile Uber die einzelnen
Auswahlmoglichkeiten.

2.2 Die Grafiksaite

Die LOGO-Grafikseite verwendet man zum Erstellen von Grafiken. In der Mitte erkennt man den
Igel as Dreieck. Uber die Textseite kann man Befehle an den Igel eingeben. Bei der Ausfiihrung
der Befehle hinterlasst der Igel eine Spur. So entstehen Grafiken. Nach der Eingabe von

VORWARTS 100

und dem Betétigen der Enter-Taste (L) auf der Textseite bewegt sich der Igel 100 Schritte vor-
waérts. Es entsteht eine Linie.

Eine Ubersicht Uiber die LOGO-Befehle, die sich auf die Grafikseite auswirken, befindet sich im
Anhang 5.2. Im Kapitel 4 dieses Handbuches ist jeder einzelne LOGO-Befehl mit Beispielen aus-
fdhrlich beschrieben.

Der Koordinatenursprung (Punkt (0;0)) der Grafikseite befindet sich in ihrer linken unteren Ecke.
Man kann Telle der Grafikseite in den Zwischenspeicher kopieren. (siehe Kapitel 2.12)

Die Veranderung der Form der Grafikseite geschieht mit den Ublichen Fensteroperationen von
Windows. Mit dem LOGO-Befehl VOLLBILD wird die Grafikseite auf die volle LOGO-Arbeits-
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flache vergrossert. Mit dem LOGO-Befehl TEILBILD erhdt man wieder eine Darstellung, bei der
Grafik- und Textseite auf der LOGO-Arbeitsflache zu erkennen sind.

Der Inhalt der Grafikseite kann auf dem Drucker ausgegeben werden. Dies geschieht durch
- die Eingabe von DRUCKEBILD auf der Textseite,
- die Auswahl von DATEI-DRUCKEBILD im Menu oder o
- durch das Betatigen des Druckebild-Schaltersin der Funktionseiste. _@l

Die Grafikseite wird auf dem Drucker ausgegeben, der in den Windows-Einstellungen as Stan-
darddrucker definiert ist.

2.3 Die Textsate

Die LOGO-Textseite verwendet man dazu, LOGO-Anweisungen an das System zu Ubergeben.
LOGO interpretiert dabel die Zeile, in der sich der Cursor vor dem Driicken der Enter-Taste (L)
befindet, als eine Befehlszeile und flhrt die Befehle in dieser Zeile aus. Um einen Befehl, der
bereits eingegeben wurde, nochmals zur Ausfihrung zu bringen, kann man den Cursor in die
betreffende Zeile bewegen und Enter betétigen. Beachten Sie jedoch, dass LOGO immer die ge-
samte Zeile als Befehlszeile interpretiert.

Die Auswirkungen der Anweisungen konnen als Text oder Zahlen wiederum auf der Textseite
sichtbar werden oder auf der Grafikseite erscheinen.

Die Textseite bewegt sich nach oben, unten, rechts und links, wenn der Cursor an den jeweiligen
Rand gelangt. Mit dem Rollbalken rechts und unten oder den entsprechenden Tasten kann man
unsichtbare Teile der Textseite wieder in den sichtbaren Bereich bringen.

Die Textseite kann jederzeit mir der LOSCHESCHIRM-Anweisung gel 6scht werden.

Man kann Telle der Textseite in den Zwischenspeicher kopieren (siehe Kapitel 2.12). Die Veran-
derung der Form der Textseite geschieht mit den tblichen Fensteroperationen von Windows. Mit
der TEXTBILD-Anweisung vergrossert man die Textseite auf die volle LOGO-Arbeitsflache. Die
TEILBILD-Anweisung liefert wieder die gewohnte Darstellung mit der sichtbaren Garfik- und
Textseite.
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3 LOGO-Arbeitzflache - [Textseite]

EI Datei Bearbeiten Programme Fenster Helfer  Hilfe _|5’|£|

Druckezeile 100
100

Abbildung der LOGO-Textseiteim TEXTBILD-Modus

Tastenbelegung der Lern- bzw. Textseite

Die folgende Tastenbelegung gilt fir die Textseite und fir die Lernseite. Sie ist so auch fir viele
andere Windows-Anwendungen guiltig.

- - Blinker (Cursor) waagerecht verschieben.

Tl Blinker (Cursor) senkrecht verschieben.

Alt -(bzw. -) eckige Klammer auf bzw. zu

[ (Ruckschritt) Zeichen links |6schen

Del (Entf) Zeichen |6schen

Ins (Einfg) Umschalten Uberschreiben bzw. Einfiigemodus
F10 oder Alt Zum Menu

F1 Hilfe

Enter; [ Befehl ausfihren (Textseite); Neue Zeile (Lernseite)
Home (Posl) Blinker an den Zeilenanfang

End (Ende) Blinker an das Zeilenende

Strg-Home (Posl) Blinker an den Seitenanfang

Strg-End (Ende) Blinker an das Seitenende

- [Tab) 10 Zeichen rechts

- (Shift-Tab) 10 Zeichen links

Strg- ; Strg 1 Wort rechtg/links

PgUp ( Bild 1) 1 Seite hoch

PgDn ( Bild 1 ) 1 Seite nach unten

Shift-Pfeiltasten Text markieren
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Shift-Entf Markierten Text in den Zwischenspeicher ausschneiden
Shift-Einfg Text aus dem Zwischenspeicher einfligen

2.4 DasHilfe-System

Besonders als Anfanger werden Sie haufig in Situationen geraten, in denen Sie eine Hilfe bentti-
gen. In solchen Féllen kénnen Sie zu diesem Handbuch greifen, um Tipps fur das weitere Vorge-
hen zu erhalten. Das LOGO-Hilfe-System stellt Ihnen zusétzliche Informationen zur Verflgung,
die wahrend der Arbeit mit LOGO auf dem Bildschirm angezeigt werden konnen. Dieses Hilfe-
System kdnnen Sie auf mehrere Arten einschalten.

2.4.1 Hilfen aktivieren

1 Allgemeine Hilfen abrufen:

F1-Taste betétigen,

? in der Funktiongleiste anklicken oder

im Menu HILFE-HILFE anwéahlen.

2. Hilfen zu einem LOGO-Befehl abrufen:

F1-Taste betétigen, wenn der Cursor auf oder hinter dem LOGO-Befehlswort steht.

Das LOGO-Hilfe-System ist kontextsensitiv, d.h. LOGO stellt Ihnen in jeder Situation die jeweils
bendtigten Informationen zur Verfligung. Wenn Sie beispielsweise Hilfen zu einem bestimmten
LOGO-Befehl benttigen, so tippen Sie dieses Wort ein, stellen den Cursor auf oder hinter das
Wort und betétigen die F1-Taste.

Nehmen wir einmal an, Sie haben die Anweisung VORWARTS eingegeben und bendtigen nun
weitere Informationen zu der VORWARTS-Anweisung. Nach dem Betétigen der F1-Taste er-
scheint das folgende Hilfe-Fenster:

2 LOGO-Hilfen =]
Datei Bearbeiten Lesezeichen Optionen * Menii
Inhalt I Index I AT I D[uck.enl 44 I =3 I Funktionsleiste
VORWARTS il
Abhlrzung: VAT
At Ohne Eickzabe
Eefehl: VORWARTS <Zahl>
Beispiel: VORWARTS 100 > Hilfetext
Erkldrang:

Derlgel bewegt sich um die angegebene Schrittzahl in die Richtung,
i die er blickt. Dabei zeichnet er eine Litde in der ausgewdhlten Farbe
LIst der Btift oben, so bewegt er sich ohne =u zeichhnen.

Ereispiele:
VI 00
DerIgel geht 100 Schritte wor.

FoS ORI 00 — Heispiele
Der Igel geht 10 Schritte <o

SETER A" 50

ViEFA 3

Derlgel geht 150 Schritte wor.

Siehe auch: ROCKWARTS = Querverweis

Abbildung eines LOGO-Hilfe-Fensters
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2.4.2 Aufbau und Bedienung

Der Aufbau und die Bedienung des Hilfe-Fensters ist bei allen Windows-Anwendungen
gleich. Das Hilfe-Fenster enthdlt die folgenden Elemente:

Hilfe-Meni

Datei: Datei 6ffnen, drucken, Hilfe beenden.

Bearbeiten: Hilfe-Text kopieren und Anmerkungen anbringen.

Lesezeichen: Lesezeichen definieren und anwahlen.

Optionen Fensterposition, Schriftart und Farben festlegen; ale seit dem Offnen des
Hilfe-Systems angezeigte Themen einblenden.

? Information zum Hilfe-System.

Funktiondeiste des Hilfe-Systems

Uber die Funktionsleiste werden mehrere Moglichkeiten angeboten, sich im Hilfe-System
zu bewegen. Die einzelnen Eintrége der Funktionseiste konnen nur mit Hilfe der Maus
oder den Kurztasten ausgewahlt werden.

Inhalt Erste Seite des Hilfe-Systems mit Inhaltsverzei chnis anzeigen.
Index Auswahl eines Hilfe-Themas nach Stichwdrtern und Suchbegriffen.
Zurtck Vorher ausgewahltes Hilfe-Fenster anzeigen.

Drucken Das aktuelle Thema auf dem Drucker ausgeben.

<< Das vorherige Hilfe-Fenster zu dem aktuellenThema anzeigen.
>> Das néchste Hilfe-Fenster zu dem aktuellenThema anzeigen.
Hilfe-Text

In dem Hilfe-Text erhalten Sie eine ausfihrliche Erlauterung mit Beispielen zu dem angezeigten
LOGO-Befehl oder allgemeine Erklérungen zu dem aktuellen Fenster. Der Hilfe-Text zu einem
LOGO-Befehl besitzt immer den gleichen Aufbau.

Uberschrift: Das Befehlswort ist in blauer Farbe aufgeschrieben.

AbkUrzung: Falls eine Abklrzung vorhanden ist, so steht diese hier.

Art: Handelt es sich um eine Prozedur, so steht hier ‘'Ohne Rickgabe'. Bei ei-
ner Funktion ist 'Mit Riickgabe' vermerkt.

Befehl: Sind fur den Befehl Eingaben (Parameter) notwendig, so sind diese hier

aufgelistet. Jede Eingabe ist von den Zeichen < und > eingeschlossen. Es
wird jeweils die Art der Eingabe genannt.
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Beispiel: Hier findet man ein vollstandiges Beispiel fur den Befehl. Dieses Beispiel
kann so direkt auf der Textseite eingegeben werden.

Ruckgabe: Handelt es sich um eine Funktion, so kann man hier die Art der Riickgabe
ablesen.

Erklarung: Der LOGO-Befehl wird ausfuhrlich erlautert.

Hilfe-Beispiele

Jede Erkléarung eines LOGO-Befehls ist in der Regel mit mehreren Beispielen versehen. Diese
Beispiele konnen Sie mit BEARBEITEN - KOPIEREN in den Zwischenspeicher kopieren und
von dort auf der Text- oder Lernseite von LOGO 'einfligen'.

Querverweiseim Hilfe-System

Fast jedes Hilfe-Fenster des LOGO-Systems besitzt Querverweise. Diese sind Hinweise auf ande-
re Hilfe-Fenster mit verwandten Themen. Querverweise ertkennen Sie daran, dass sie in griner
Farbe gedruckt und unterstrichen sind. Das Hilfe-Fenster zu dem Befehl VORWARTS enthalt
Querverweise auf die Befehle RUCK GABE, FARBE, STIFTHOCH und RUCKWARTS.

Tastenbelegung im LOGO-Hilfe-System

Fir jeden Eintrag im Meni und auf der Funktionsleiste ist eine Kurztaste reserviert. Sie erkennen
die Kurztaste an dem unterstrichenen Buchstaben. Kurztasten verwendet man immer zusammen
mit der ALT-Taste. Um beispielsweise das Inhatsverzeichnis des LOGO-Hilfesystems angezeigt
zu bekommen, betétigen Sie die ALT-Taste zusammen mit der i-Taste.

Zusatzlich zu den Kurztasten des Menis und der Funktionsleiste gibt es einige weitere Tasten
zum Bewegen innerhalb des Hilfe-Fensters. Mit der Mausist das Bewegen in eéinem Hilfe-Fenster
Uber die Rollbalken unten und rechts mdglich.

Taste: Bedeutung:

l Inhalt des Fensters eine Zeile nach unten verschieben.
) Inhalt des Fensters eine Zeile nach oben verschieben.
Bild 1 Inhalt des Fensters eine Seite nach oben verschieben.
Bild | Inhalt des Fensters eine Seite nach unten verschieben.

- [(Tab) Sprung zum néchsten Querverweis.
- (NTab) Sprung zum vorhergehenden Querverweis.
O (Enter) Anzeigen des Hilfe-Fensters zu dem ausgewahlten Querverweis.
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2.5 Die Fehlermeldung

Nur die wenigsten Programme sind von Anfang an fehlerfrei. Ist IThnen bel der Eingabe eines Be-
fehls oder beim Schreiben eines Programms ein Fehler unterlaufen, so erscheint eine Fehlermel -
dung.

Die Fehlermeldung besitzt die folgenden Bestandteile:
1. Art des Fehlers _ _ _
lch kenne die Anweisung nicht.

Der erste Satz im Fehlerfenster informiert daruber, welche Q :ﬂ %EFZE"ES < stiftub >
Art von Fehler vorliegt. Bei dem vorliegenden Beispie DVIFEL ETIE S R
kennt LOGO die eingegebene Anweisung STIFTUB nicht.
Es musste richtig STIFTAB heissen.

2. Fehlerstelle

Der zweite Satz gibt Uber die Zeile Auskunft, in der Fehler aufgetreten ist. Im vorliegenden Bei-
spiel besteht diese Zeile nur aus dem Wort STIFTUB. Ist der Fehler beim Abarbeiten eines Pro-
gramms aufgetreten, so erscheint in der Fehlermeldung ein zusétzlicher Hinweis tber den Pro-
grammnamen.

Fehler |

3. Fehlerfenster schliessen

Nach dem Betétigen der Enter-Taste oder dem Anklicken des OK-Schalters gelangt man auf die
LOGO-Lernseite und der Blinker steht in der Ndhe der Fehlerstelle. Nun kann man den Fehler
verbessern, die Lernseite mit ‘Lernen’ verlassen und das Programm erneut testen.

2.6 DielLernsete
2.6.1 Beschreibung

Die LOGO-Lernseite dient zum Schreiben von LOGO-Programmen. Programme entstehen, wenn
man vorhandene Befehle zu einem neuen Befehl zusammenfasst. Dies geschieht auf der Lernsel-
te. Im Unterschied zur Textseite werden die Befehle nicht sofort ausgefiihrt. In der Titelanzel g{|
kann man ablesen, welche Befehle LOGO bereits neu gelernt hat.

1 Siehe Kapitel 2.10: Titelanzeige
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: LOGO-Arbeitsflache M= E3
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Abbildung der LOGO-L ernseite

Auf der Lernseite sind einige Worter farbig dargestellt. Uber die farbige Darstellung sind die
folgenden Unterschiede schnell zu erkennen:

* Vordefinierte LOGO-Worter (LOGO-Grundworter) haben die Farbe blau.

» Variablen haben die Farbe griin.

* Kommentarzeilen erhalten eine rote Farbe.

Im Optionsfenster[l kénnen andere Farben ausgewdahit werden. LOGO aktualisiert die farbliche
Gestaltung der Lernseite nur in den folgenden Féllen:

« Beim Offnen der Lernseite auf der gesamten Lernseiteﬂ

» Beim Betdtigen der Enter-Taste. Es werden jedoch nur die Farben in der aktuellen Zeile ge-
Setzt.

Am unteren Rand der Lernseite befinden sich 4 Schalter:

1 Siehe Kapitel 2.13.6: Optionen
2 Siehe Kapitel 2.6.2: Lernseite ein- und ausschalten
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* Beim Betétigen des Schalters mit der Aufschrift L (Lernen) wird die Lernseite geschlossen.
Der Inhalt der Lernseite wird in den Arbeitsspeicher Gbernommen und steht als neuer LOGO-
Befehl zur Verfligung.

» Beim Betétigen des Schalters A (Abbrechen) wird die Lernseite geschlossen. Der Inhalt wird
jedoch nicht in den Arbeitsspeicher tibernommen. Offnet man die Lernseite durch Anklicken
des Lernseite-Symbols am unteren Rand der LOGO-Arbeitsflache erneut, so steht der ur-
spriingliche Inhalt fir die weitere Bearbeitung zur Verfligung.

» Beim Betétigen der Schalters D (Drucken) wird der Inhalt der Lernseite ausgedruckt[l
» Beim Betétigen des Schalters H (Hilfe) wird das Hilfe-Fenster der Lernseite angezeigt.

Uber den Schaltern der Lernseite befindet sich ein gelbes Feld. Hier zeigt LOGO eine Kurzinfor-
mation zu dem LOGO-Befehl an, der sich in der aktuellen Zeile als Nachstes links vom Kursor
befindet.

Die Tastenbel egung entnehmen Sie dem Kapitel zur Textseit@ Die LOGO-Lernseiteist so einge-
stellt, dass man seine Grdsse und Position nicht verandern kann. Diese V orgabe kann im Options-
fenster aufgehoben werden. Esist auch méglich, die Lernseite automatisch an einer anderen Posi-
tion und in einer anderen Grosse darstellen zu lassen f]

2.6.2 Lernseiteen- und ausschalten
Lernseite einschalten:

- Uber den Menipunkt PROGRAMME-LERNE ,

- mit der LERNE oder EDIT-Anweisung,

- durch das Anwéhlen des Lernseite-Symbols oder

- durch das Betétigen des LERNE-Schaltersin der Werkzeugleiste.
Lernseite verlassen:

- durch Betdtigen des ABBRECHEN-Schalters. Der Inhalt der Lernseite bleibt dabel zwar
erhalten, aber es entsteht kein ausfihrbares Programm.

- durch das Betétigen des LERNE-Schalter. In diesem Fall wird der neue Befehl im Arbeits-
speicher abgelegt. Ein eventuell vorhandenes Programm mit gleichem Namen wird dabel
gel 6scht.

- Uber das Systemmeni. Der Inhalt der Lernseite bleibt dabei zwar erhalten, aber es entsteht
kein ausfUhrbares Programm.

1 Siehe Kapitel 2.6.6: Lernseite drucken
2 Siehe Kapitel 2.3: Textseite
3 Siehe Kapitel 2.13.6: Optionen
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2.6.3 Datenaustausch mit dem Zwischenspeicher

Haufig méchte man einzelne Befehle vor dem Programmieren auf der Lernseite testen. Mit Hilfe
des Datenaustausches Uber den Zwischenspeicher ist es problemlos mdglich, Telle der Textseite
auf die Lernseite zu kopieren. Sie konnen also die Befehle auf der Textseite eingeben und auf der
Grafikseite kontrollieren, ob das gewlinschte Resultat eintritt. Dann kopieren Sie die Befehle in
den Zwischenspeicher und fligen den Inhalt des Zwischenspeichers auf der Lernseite ein.

2.6.4 Vorgegebene Eintragungen

Beim Einschalten der Lernseite nimmt LOGO einige Eintragungen vor, die fUr die spdtere Aus-
fuhrung der Anweisungen unbedingt notwendig sind.

1. Zelee LOGO tragt das Wort PR ein. PR steht fur Programm. Darauf folgt der Programm-
name.

2. Zeille. Diese Zeile bleibt frei. Hier befindet sich der Blinker und zeigt an, dass mit der Ein-
gabe der Anweisungen begonnen werden kann.

3. Zelle Indieser Zeile steht das Wort ENDE. An dem Wort ENDE erkennt LOGO das Ende
des Programms.

Achten Sie darauf, dass das Wort PR und das Wort ENDE nicht verandert oder waagerecht ver-
schoben wird. Der Programmname darf verandert oder ergénzt werden. Leerzeichen oder Anfuh-
rungsstriche sind jedoch nicht erlaubt.

Esist moglich, mehrere Programme gleichzeitig auf der Lernseite zu erstellen. Dazu bewegen Sie
den Blinker hinter den letzten Buchstaben des Wortes ENDE und betétigen die Enter-Taste. Der
Blinker befindet sich nun unter dem Wort ENDE. Mit dem Wort PR (in Grossschrift) tellen Sie
LOGO nun mit, dass ein neues Programm beginnt. Den Programmnamen mussen Sie nun selbst
eingeben. Achten Sie darauf, dass auch alle weiteren Programme mit dem Wort ENDE (in Gross-
schrift) beendet werden.

2.6.5 Programmzeilen bearbeiten
Im Folgenden erhalten Sie Hinweise zur Bearbeitung einzelner Programmzeilen.
L eerzeile einfligen:

Manchmal muss man in der Mitte der Lernseite eine Befehlszelle ergdnzen. Den notwendigen
Platz hierfur schafft man sich durch das Einfligen einer Leerzeile. Dazu bewegt man den Blinker
an den Anfang der Zeile, in der die neue Befehlszeile stehen soll und betétigt die Enter-Taste.
Dabel muss man darauf achten, dass der Einfliigemodus eingeschaltet ist.

Zwei Zeilen zusammenfigen:
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Zwei Zeilen der Lernseite, die direkt untereinander stehen, kann man zu einer Zeile zusammenfu-
gen. Dazu bewegt man den Blinker an den Anfang der unteren Zeile und betétigt die Ruckschritt-
Taste (). Auf diese Weise wird das unsichtbare Zeilenende-Zeichen am Ende der oberen Zeile
geléscht. Das Gleiche erreicht man, wenn man den Blinker an das Ende der oberen Zeile bewegt
und die Entf-Taste betétigt. Auch dadurch wird das unsichtbare Zeilenende-Zeichen gel scht und
beide Zeilen zu einer einzigen zusammengeflgt.

EineZeilein zwe Zeilen trennen:

Der umgekehrte Vorgang dazu ist das Trennen einer einzigen Zeile in zwei Zeilen. Dies erreicht
man dadurch, dass man mit der Enter-Taste das unsichtbare Zeillenende-Zeichen an der ge-
wunschten Stelle einflgt.

Programmzeilen Gber mehrere Bildschirmzeilen:

Programmtexte wirken Ubersichtlicher, wenn man durch Einrticken V erschachtel ungsebenen ver-
deutlichen kann. Dazu mussen lange Befehlszeilen manchmal auf mehrere Zeilen des Editors
vertellt werden. Dies geschieht durch Einklammern der Befehle, die zu einer Befehlszeile geho-
ren, mit einer runden Klammer.

Beispidl:

PR TEST

PRUFE1=1

WENNWAHR (DZ "sehr"
DZ "gut")

ENDE

Listen dirfen sich ebenfalls Ulber mehrere Zeilen der Lernseite erstrecken. In diesem Fall ist die
runde Klammer nicht notwendig.

Beispidl:

PR Quadrat

WH4 [ VW 100

RE90]
ENDE

2.6.6 LERNSEITE drucken

Zum Ausdrucken des Inhalts der Lernseite betétigt man den Schalter ‘DRUCKEN’ am unteren
Rand der Lernseite. Wurde vorher ein Bereich der Lernseite markiert, so kann man tber die Aus-
wahl von ‘Bereich’ in dem Dialogfenster festlegen, dass nur dieser Bereich auf dem Drucker aus-
gegeben wird.

Mit der Eingabe von DRUCKEPR auf der Textseite, der Auswahl von DRUCKEPR im Ment
oder dem Betétigen des DRUCKEPR-Schalters in der Funktionseiste werden immer alle Pro-
gramme aus dem Arbeitsspeicher gedruckt.

Um nur einige Programme aus dem Arbeitsspeicher zu drucken, holen Sie die gewiinschten Pro-
gramme auf die Lernseite und betétigen den ‘ DRUCKEN’ -Schalter.
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2.6.7 Lernseiteals Textdatel einlesen und speichern

Der normale Weg, die Lernseite zu verlassen, ist das Betétigen des 'LERNEN'-Schalters am unte-
ren Rand der Lernseite. WIN-LOGO fiihrt dabei eine Syntax-Uberpriifung durch und erlaubt das
Verlassen der Lernseite erst bei einem erfolgreichem Abschluss dieser Uberpriifung.

Die Syntax-Uberpriifung kann man umgehen, in dem man den Inhalt der Lernseite als Textdatei
auf Diskette oder Festplatte abspeichert und die Lernseite mit Abbrechen verlasst. Der Inhalt der
Lernseite steht damit nicht als LOGO-Prozedur zur Verfligung.

Zum Speichern der gedffneten Lernseite drickt man die F8-Taste, wahlt einen Dateinamen aus
und bestétigt mit Enter. Beachten Sie jedoch, dass nur der Inhalt der Lernseite abgespeichert wird.
Alle Gbrigen Programme aus dem Arbeitsspeicher missen noch mit der Bewahre-Anweisung auf
die Diskette bzw. Festplatte geschrieben werden.

Eine beliebige Textdatei kbnnen Sie mit der FO-Taste in die gedffnete Lernseite einlesen.

2.7 Das Menu und die Funktionsleiste

LOGO stellt ein Menti zur Verfligung, damit Sie wichtige Befehle nur mit der Maus oder mit den
Pfeiltasten bzw. der Enter-Taste ausftihren kdnnen. Die Bedienung von LOGO wird dadurch er-
leichtert. Das Menl von WIN-LOGO entspricht in seinem Aufbau und seiner Form den Mens
der meisten anderen Windows-Anwendungen. Unter dem MenU befindet sich die Funktionsleiste.
Hier werden einige Auswahlpunkte als Schalter mit aufgedrucktem Symbol angezeigt.

2.7.1 DasMenu

Meni aktivieren:
- Anklicken der Mentizeile mit der Maus,
- Betétigen der F-10 oder
- Betétigen der Alt-Taste.

Sie erkennen ein aktives Menl daran, dass eine Auswahlmdglichkeit des Ments schwarz unter-
legt ist.

Menipunkt auswahlen:

- Bewegen des schwarzen Rechtecks mit den Pfelltasten oder der Maus auf den gewlinschten
Eintrag. Ausfihren des unterlegten Menlpunkts durch Betétigen der Enter-Taste oder An-
klicken mit der Maus.

- Wenn zu dem ausgewahlten Menlpunkt ein Untermenl existiert, wird dieses senkrecht
unter dem ausgewahlten Menupunkt angezeigt. Bei den Auswahlmoglichkeiten dieses senk-
rechten Untermenls handelt es sich in der Regel um LOGO-Befehle.
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- Ausfuhren eines Menlpunkts Uber Kurztasten. Diese ist eine Kombination aus der Alt-
Taste und einer Buchstabentaste oder eine Funktionstaste. Mit welcher Tastenkombination
Sie einen Befehl des Menls ausfilhren konnen, erkennen Sie an dem unterstrichenen Buch-
staben im Menitext oder an dem Hinwels hinter dem Befehl.

In der Statuszeile am unteren Bildschirmrand wird eine kurze Erklarung des jeweiligen Befehls
gegeben. Nicht immer sind ale Menlpunkte verflgbar. Ob eine Auswahlmoglichkeit ausgeschal-
tet ist, erkennen Sie daran, dass der Text in grauer Farbe angezeigt wird.

MenuU verlassen:
- Betétigen der Esc-, Alt- oder F10-Taste oder

- mit der Maus e nen anderen Bereich der LOGO-Arbeitsflache anklicken.

a LOGO-Arbeitsflache
Bearbeiten Programme Fenster Helfer  Hilfe
SpeEhert

B = | o]e] e el el ol 2]
SpeEhenr uatern .

Impartieren [_ O] =]
Druckebild

[=ig]

Beenden Alt-=

E Bisher gelernt [Eln] E3 E{ Lernseite I

|E:-cistierende D atei cffnen | |

Abbildung der Auswahl eines MenlUpunktes

In der obigen Abbildung wurde zuerst die Auswahimdglichkeit 'Datei’ durch einfaches Anklicken
oder das Betétigen der Enter-Taste ausgewahlt. Daraufhin 6ffnet sich darunter das zugehdrige
Untermenti mit den Befehlen 'Offnen’, 'Speichern’, usw. In diesem Unterment ist das Feld 'Off-
nen' hervorgehoben. In der Statuszeile am unteren Rand der LOGO-Arbeitsoberflache erkennen
Sie den Hinweis, dass man mit 'Offnen’ eine existierende Datei 6ffnet.

Sie erkennen auch, dass Speichern in dem Unterment in grauer Farbe angezeigt wird. Dieser Be-
fehl ist immer dann ausgeschaltet, wenn sich noch keine Programme im Arbeitsspeicher von
LOGO befinden. Das Bewahren von Programmen ist dann nicht moglich.
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2.7.2 Uberblick Giber dasMenii

Im Folgenden erhalten Sie einen Uberblick tber die Befehle, die mit dem Menii in Textform aus-
gewahlt werden kdnnen. An dem Text in Grossschrift kann man erkennen, dass es sich dabel um
einen LOGO-Befehl handelt. Welche Kurztasten man betétigen kann, ist an den unterstrichenen
Buchstaben zu erkennen.

M entpunkt ‘Erlauterung

Datei Befehle zur Verwendung von Datentragern, LOGO beenden.

Offnen Programme von Diskette oder Festplatte einlesen.

Speichern Programme auf Diskette oder Festplatte speichern.

Speichern unter Programme unter einem anderen Namen oder an eine andere Stelle ab-
speichern.

Importieren Programme der DOS-Version von LOGO einlesen.

DRUCKEBILD Grafikseite auf dem Drucker ausgeben.

Beenden (Alt-X) Ende.

Bearbeiten Operationen mit Zwischenspeicher und Suchen/Ersetzen

ZURUCKNEHMEN | Letzte Veranderung riickgangig machen.

Ausschneiden Markierten Bereich in den Zwischenspeicher Gbertragen.
Kopieren Markierten Bereich in den Zwischenspeicher kopieren.
Einflgen Inhalt des Zwischenspeichersin das Fenster einfligen.
Suchen Programme nach einer Zeichenfolge durchsuchen (SUCHETEXT).
WEITERSUCHEN | Suche fortsetzen.

Ersetzen Zeichenfolge in Programmen ersetzen (ERSETZETEXT).
Programme Programme erstellen oder bearbeiten.

LERNE Neues Programm erstellen.

EDIT V orhandenes Programm verandern.

VERGISS Programm | 6schen.

Drucken Programme drucken.

Eenster Form und Position von Fenstern verandern.
Uberlappend Gedffnete Fenster hintereinander anordnen.
Nebeneinander Gedffnete Fenster nebeneinander/untereinander anordnen.

Symbole anordnen Fenstersymbole neu anordnen.
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Allesverkleinern

Alle Fenster zu einem Symbol verkleinern

TEILBILD (F3)

Text- und Grafikseite zusammen anzeigen.

VOLLBILD (F4)

Grafikseite auf die volle Grosse vergrossern.

TEXTBILD (F2)

Textseite auf die volle Grisse vergrossern.

Titelanzeige (F5) Titelfenster (‘Bisher gelernt’) an- und ausschalten.
Einzelschritt Einzelschrittmodus ein- oder ausschalten.

Grafikseite (1) Grafikseite im Vordergrund positionieren und aktivieren.
Textseite (2) Textseite im Vordergrund positionieren und aktivieren.
Lernseite (3) Lernseite im Vordergrund positionieren und aktivieren.

Bisher gelernt (4)

Titelanzeige im Vordergrund positionieren und aktivieren

Helfer

Helferfenster

Grafik Mit dem Grafik-Helfer erstellt man Programme durch anklicken auf der
Grafikseite.

PDV Mit dem PDV-Helfer kann man Modelle per Mausklick steuern.

Musik Mit dem Musik-Helfer ziehen Sie Noten auf Notenlinien und erstellen

damit Musikdateien.

Programmieren

Mit dem Programmierhelfer kann man LOGO-Befehle aus einer Liste
auswahlen und auf der Lernseite einfligen.

Igeleditor Mit dem Igeleditor kann man einen neuen Igel erzeugen.
Optionen In dem Optionsfenster werden Systemeinstellungen veréndert.
Hilfe LOGO-Hilfe-System und allgemeine I nformationen

Inhalt Uberblick und Einstieg in das Hilfe-System.

Info Informationen zu WIN-LOGO 2.0

2.7.3 DieFunktiondeiste

Die Funktiondeiste befindet sich unter der Menileiste. Die einzelnen Mentpunkte werden hier
als Schalter angezeigt, auf denen Symbole angebracht sind. Die Benutzung der Funktiongleiste ist
nur mit der Maus méglich.

Die Auswahl geschieht durch einfaches Anklicken mit der Maus. Fahrt man ohne zu klicken mit
der Maus Uber einen der Schalter, so erscheint nach einigen Sekunden ein erlauterndes Wort so-
wie eine weitere Erklarung in der Statuszeile am unteren Rand der LOGO-Arbeitsfléche.
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Die folgende Abbildung zeigt die Bedeutung der einzelnen Symbole:

Bewahre Druckebild Leme “Yergiss Kopieren Einfiigen Stop Ade

/
=== =

& o E W@ sl o

Lade Druckepr Edit Zuriickhehmen Auss&neiden Einzélschritt Bild Hilfe

2.8 Auswahlfenster

Bei den meisten LOGO-Befehlen sind zusétzliche Informationen fir die Verarbeitung notwendig.
Der VORWARTS-Befehl zum Beispiel benétigt die Eingabe der Schrittzahl. Das herkdmmliche
Verfahren hierfir ist, diese Angaben hinter dem Befehlswort einzugeben. Als Erleichterung fur
den Benutzer stellt WIN-LOGO bei einigen haufig benétigten Befehlen besondere Auswahlfens-
ter zur Verfligung. In Auswahlfenstern kénnen die Informationen, die von einem Befehl bendtigt
werden, mit den Pfeiltasten der Tastatur oder der Maus aus Listen ausgewahlt werden.

WIN-LOGO besitzt die folgenden Auswahlfenster:
Auswahlfenster flr Programme

Auswahlfenster der BEWAHRE-Anweisung
Auswahlfenster der LADE-Anweisung

2.8.1 Auswahlfenster fir Programme |
test

Dieses Auswahlfenster dient der Auswahl eines Pro-

grammnamens. Es wird bei der Ausfilhrung der LOGO- v oK
Befehle EDIT und VERGISS angezeigt, wenn hinter x.&.hhruch
dem Befehlswort keine entsprechende Angabe gemacht : :
ist. of nles
Das Auswahlfenster besteht aus den folgenden Elemen- -
ten: —

Liste der Namen: In mehreren Zellen werden alle zur
Auswahl stehenden Programmnamen angezeigt.

Schalter ‘OK’ und ‘Abbruch’ zum Schliessen des Auswahlfensters, ‘Hilfe' zum Anzeigen ei-
nes Hilfe-Textesund ‘Alles’ zur Auswahl aller Programme.

Auswahl eines oder mehrerer Programme mit der Maus:

- Den Programmnamen einmal mit der Maus anklicken. Der Name wird mit eéinem dunklen
Rechteck unterlegt.

Weitere Programmnamen werden auf die gleiche Art und Weise ausgewahit.
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Das erneute Anklicken eines markierten Namens hebt die Markierung wieder auf.

Auswahl einesoder mehrerer Programme mit der Tastatur:

Die Liste wird mit der Hochpfeil-Taste (1) markiert. Der erste Name der Listeist von ei-
nem gestrichelten Rechteck eingerahmt.

Das gestrichelte Rechteck wird mit den Pfelltasten zu dem gewlnschten Namen bewegt.

Den ausgewahlten Namen mit der Leertaste markieren. Der Name wird mit einem dunklen
Rechteck unterlegt.

Weitere Namen werden auf die gleiche Art und Weise markiert.

Das erneute Betétigen der Leertaste auf einem markierten Namen hebt die Markierung wie-
der auf.

Schliessen des Auswahlfensters:

Die markierten Namen werden Ubernommen.

Mit der Maus. OK-Schalter einmal anklicken.

Mit der Tastatur: Aktivieren des OK-Schalters durch mehrfaches Betétigen der TAB-Taste
(- 0). Wenn der OK-Schalter aktiviert ist, ist die Enter-Taste.([]) zu betétigen.

Die markierten Namen werden nicht Gbernommen.

Mit der Maus. ABBRUCH-Schalter einmal anklicken.

Mit der Tastatur: Aktivieren des ABBRUCH-Schalters durch mehrfaches Betétigen der
TAB-Taste (- [). Ist der ABBRUCH-Schalter aktiviert, ist die Enter-Taste zu betétigen([).

2.8.2 Auswahlfenster der BEWAHRE-Anweisung

Dieses  Auswahlfen-
ster  erscheint  bel
solchen LOGO - Be-
fehlen, bel denen auf
Diskette oder Festplatte
geschrieben  werden
soll und keine Angabe
des Dateina-mens
erfolgt. Diesist bei den
Befehlen BEWAHRE
und BEWAHREBILD
der Fall.

BE'WAHRE

Speichemirg| 1§ wariogod

= &) g = m

Programmes

[ it

| B sspimiparaparmes
| B
| E i Prosr Sawies
| Hisths
| i

Dategame [t

| LOGD Duatsian i~ kol

™ Mil Sehjebackane i

B

i

L]

Elemente des Auswahlfensters der BEWAHRE-Anweisung:

Suchenin

Abbildung eines Auswahlfenstersder BEWAHRE-Anweisung

Zum Wechsel in ein anderes V erzeichnisses oder auf ein anderes Laufwerk.
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Dateiliste In dem grossen Feld darunter, der Dateiliste, werden alle Dateien mit dem an-
gegebenen Dateityp (siehe unten) und alle Unterverzeichnisse des aktuellen
V erzeichnisses angezeigt.

Dateiname Eingabezeile fur den Dateinamen
Dateityp Liste mit den moglichen Dateitypen
Programme Liste mit allen Programmen im Arbeitsspeicher (nur beim Speichern von

LOGO-Programmen).
Schalter Zum Wechseln in das Ubergeordnete Verzeichnis

e Zum Erstellen eines neuen V erzeichnisses

- ==| Zum Wechsel zwischen der Darstellung der Dateien al's Symbolliste oder als
== Detailliste.
Schalter ‘Offnen’, 'Abbrechen’ und ‘Hilfe

Siekonnen mit einem der Elemente arbeiten, indem Sie

- esmit der Maus anklicken

oder

- wiederholt die Tab- oder Shift-Tab-Taste betétigen, bis Sie an dem gewinschten Element
angelangt sind

oder

- den unterstrichenen Buchstaben zusammen mit der ALT-Taste betétigen.

Das Element ,Suchen in‘: Mit diesem Auswahlelement kann man in ein anderes Verzeichnis
wechseln. Es erlaubt auch den Zugriff auf die Netzwerkumgebung und den Aktenkoffer. Zum
Wechseln des Verzeichnisses klicken Sie einmal auf den Namen des angezeigten aktuellen Ver-
zeichnisses oder betétigen Sie den Schalter mit dem aufgedruckten Dreieck, der sich rechts von
dem Namen des aktuellen Verzeichnisses befindet. Daraufhin erscheint eine Liste, in der Sie
durch einfaches Anklicken bzw. durch Doppelklick in jedes verfligbare Verzeichnis und Lauf-
werk Ihres Arbeitsplatzes wechseln konnen. Die Dateien in der Dateiliste darunter verandern sich
entsprechend.

Das Element 'Dateiliste’: Diese Liste zeigt alle Dateien in dem aktuellen Verzeichnis an. Mit der
Maus oder der Tastatur kbnnen Sie eine Datei auswahlen. Beim Anklicken eines angezeigten Da-
teinamens wird dieser Name in das Feld , Dateiname’ eingesetzt..

Das Element 'Dateiname’: Hier kénnen Sie den gewiinschten Namen der Datei Uber die Tastatur
eingeben. Zum Korrigieren des Textes konnen die Tasten Rechts- und Linkspfeil, Entf und Riick-
schritt (€ )verwendet werden. Die Eingabe von langen Dateinamen ist erlaubt.

Das Element ,Dateityp‘: Hier wird der Dateityp angezeigt, der von LOGO automatisch an den
Dateinamen angehangt wird.

Das Element 'Programme’: In dieser Liste sind die Namen aller Programme aus dem Arbeits-
speicher aufgefuhrt. Hier konnen Sie einen oder mehrere Programmnamen auswahlen. Wie Sie
dazu vorgehen mussen, ist in der Beschreibung des Programmauswahlfensters dargestellt. Wenn
in dieser Liste Namen markiert sind, so werden nur diese Programme auf Diskette bzw. Festplatte
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gespeichert. Andernfalls werden alle Programme aus dem Arbeitsspeicher gespeichert. Dieses
Element ist nur bei der BEWAHRE-Anweisung vorhanden.

'Speichern’- und 'Abbrechen’-Schalter: Beim Anklicken des Speichern-Schalters werden die
Programme in das ausgewahlte Verzeichnis gespeichert. Wenn Sie '‘Abbrechen’ anklicken, gelan-
gen Sie ohne zu speichern zuriick auf die Textseite.

2.8.3 Auswahlfenster der LADE-Anweisung

Dieses Auswahlfenster erscheint bel solchen LOGO-Befehlen, bei denen von der Diskette oder
Festplatte eingelesen werden soll und keine Angabe des Dateinamens erfolgt. Dies ist bel den
Befehlen LADE und LADEBILD der Fall.

LADE 21|
Sucher in: I _ Y Beizpielprogramrne j £ i Brograrnme:
] Ableitun Lied groesstes |
j D nnch histo |
| L_amp nnchen hiztogramm :|
@ Eigersch Integral MFace Raumecke  |recht =y
] Eliza Kath_z Oktobus Fekursio | start
a ElizaZ Kioch Peano Robot
@ Experte Kreise Praefixe Rozette
<] | i
D ateinarne: IHisthra | Offren I
D ateityp: I LOGO-Dateien( log) j Ahbrechen |

[T Mit Schreibschutz difnen Hilfe |

Abbildung eines Auswahlfenstersder LADE-Anweisung
Elemente des Auswahlfenstersder L ADE-Anweisung:

Suchenin Zum Wechsdl in ein anderes Verzeichnisses oder auf ein anderes Laufwerk.

Dateiliste In dem grossen Feld darunter, der Dateiliste, werden alle Dateien mit dem an-
gegebenen Dateityp (siehe unten) und alle Unterverzeichnisse des aktuellen
Verzeichnisses angezeigt.

Dateiname Eingabezeile fir den Dateinamen
Dateityp Liste mit den moglichen Dateitypen
Programme Liste mit allen Programmen in der markierten Datei (nur beim Offnen von

LOGO-Programmen).
Schalter Zum Wechseln in das Ubergeordnete Verzeichnis

Schalter g%| Zum Erstellen eines neuen Verzeichnisses
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= ==| Zum Wechsel zwischen der Darstellung der Dateien als Symbolliste oder al's
== Detailliste.
Schalter ‘Offnen’, 'Abbrechen’ und ‘Hilfe

Siekonnen mit einem der Elemente arbeiten, indem Sie

- esmit der Maus anklicken

oder

- wiederholt die Tab- oder Shift-Tab-Taste betétigen, bis Sie an dem gewtinschten Element
angelangt sind

oder

- den unterstrichenen Buchstaben zusammen mit der ALT-Taste betétigen.

Einige Elemente dieses Auswahlfensters stimmen mit den entsprechenden Elementen im Aus-
wahlfenster der BEWAHRE-Anweisung Uberein. Unterschiede gibt es bei den folgenden Elemen-
ten:

Das Element 'Dateiliste’: Diese Liste zeigt alle Dateien in dem aktuellen Verzeichnis an. Mit der
Maus oder der Tastatur konnen Sie eine Datel auswahlen. Beim Durchbléttern der Dateiliste er-
kennt man, dass sich das Element 'Programme’ dabel verandert. Beim Doppelklick auf eine der
Datelen wird diese gedffnet.

Das Element 'Programme’: Diese Programmliste zeigt nicht, wie be der BEWAHRE-
Anweisung, die Programme im Arbeitsspeicher an. Vielmehr werden hier die Programmnamen
eingeblendet, die in der jewelligen Datel auf der Diskette gespeichert wurden. So kénnen Sie sich
einen Uberblick Giber den Inhalt der Datei verschaffen, ohne die Datei laden zu miissen. Ist eines
oder mehrere Programme in diesem Element markiert, so werden nur diese Programme geladen.
Bei der Auswahl der Programme ist eine Mehrfachauswahl méglich. Dazu hélt man die Shift-
Taste gedriickt, wahrend man mit der Maus oder der Hoch- bzw. Abpfeil-Taste einzelne Pro-
gramme auswahlt. Dieses Element ist nur bel der LADE-Anweisung vorhanden.

2.9 DasEinzelschrittfenster

Bei der Suche nach einem Fehler kann es hilfreich sein, den Ablauf des Programms Schritt fir
Schritt zu verfolgen. WIN-LOGO stellt fur diese Zwecke das Einzel schrittfenster zur Verflgung.

-3 Einzelzchritt <Aufruf>

Ebene: 1 Prozedur: Irnseﬂe j @l
Befehl: wh 10 [ sechseck 50 re 36 | SRS @l
Wariablen: I.ﬂ\. ist 50 j %
Rickogabe: I ?

Abbildung eines Einzelschrittfensters
Einschalten des Einzelschrittfensters

- Eingabevon EINZELSCHRITT EIN auf der Textseite,
- Anklicken der Einzel schritt-lkone in der Funktionslei ste oder
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- Auswahl des Einzel schrittfenstersim Mend.
Ausschalten des Einzelschrittfensters

- Eingabe von EINZELSCHRITT AUS auf der Textseite,
- Anwéahlen des ABBRUCH-Schalters im Einzelschrittfenster oder
- Betétigen der Esc-Taste im Einzelschrittfenster.

Elemente des Einzelschrittfensters

- Anzeige der Ebene
- Befehlsfenster

- Variablenliste

- Prozedurliste

- Rickgabefenster
- Schalter

Anzeige der Ebene: An dieser Anzeige erkennt man, in welcher Ebene des Programmaufrufes
sich das Programm im Augenblick befindet. Wird ein Programm von der Textseite gestartet, so
erhoht sich die Ebene auf 1. Bel jedem weiteren Programmaufruf wird die Ebene um 1 erhéht.
Jedes Programmende fuihrt zu einer Verminderung der Ebene. Insbesondere fihrt jeder rekursive
Aufruf eines Programms zu einer Erhéhung der Ebene um jewells 1. Nach der Ruckkehr von
LOGO auf die Textseite betragt die Ebene wieder O.

Befehlsfenster: In dem Befehlsfenster wird angezeigt, welcher Befehl im Augenblick abgearbei-
tet wird. Wird eine Prozedur abgearbeitet, so erscheint der Prozedurtext. Der Befehl, der gerade
abgearbeitet wird, ist dabei markiert.

Variablenliste: In der Variablenliste sind alle Variablen aus dem Arbeitsspeicher und deren Be-
legung aufgefuihrt. Die Auflistung erfolgt in der Reihenfolge ihrer ersten Belegung von unten
nach oben. Globale Variablen stehen also immer am Anfang der Liste.

Prozedurliste: Die Prozedurliste zeigt alle aktiven Programme in der Reihenfolge ihres Aufrufs.
Aktive Programme sind Programme, die gestartet aber noch nicht beendet wurden. Das Pro-
gramm, das zuerst gestartet wurde, steht an oberster Stellein der Liste.

Ruckgabefenster: Handelt es sich bel dem Programm um eine Funktion, gibt es also bei dem
Programmende einen Wert zurlick, so wird der Wert in diesem Fenster angezeigt.

Schalter:

Schritt (grin):  Der nachste Befehl wird ausgefuhrt. Dann wird das Einzelschrittfenster erneut
angezeigt.

Sprung (gelb):  Der néchste Befehl wird nicht im Einzelschrittmodus ausgefuhrt, also Uber-
sprungen. Mit diesem Schalter kénnen Sie den Aufruf einzelner Prozeduren aus
dem Einzelschrittverfahren herausnehmen. Dies wird man immer dann tun,
wenn dieses Programm mit Sicherheit fehlerfrel arbeitet.

Hilfe: Es werden Hilfen zu dem Einzel schrittfenster angezeigt.

Abbruch (rot):  Das Einzelschrittverfahren wird beendet. Die Abarbeitung des Programms wird
normal fortgesetzt.
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Sie konnen die einzelnen Elemente des Einzel schrittfensters durch Anklicken mit der Maus oder
durch das wiederholte Betdtigen der Tab-Taste aktivieren. Innerhalb eines Fensters oder einer
Liste kann man verborgene Bereiche mit den Pfeiltasten oder mit der Maus Uber die Rollbalken
zur Anzeige bringen.

2.10 DieTitelanzeige

Die Titelanzeige (‘Bisher gelernt’) entspricht im Aufbau weit gehend dem Auswahlifenster fur
Programmnamen

___" LOGIL Sibeeiballac ke | Hosetle kg )

|

[E'run LOGD-Betshl singeben: Fi S At Manii

Abbildung einer Titelanzeige

1 Siehe Kapitel 2.8.1: Auswahlfenster fiir Programme
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Die folgenden Unterschiede sind jedoch zu beachten:

- Die Titelanzeige listet nicht nur ale Programmnamen aus dem Arbeitsspeicher auf, sondern
auch die Eingabevariablen, falls solche vorhanden sind.

- Die Titelanzeige kann nicht geschlossen werden. Es ist lediglich mdglich, dieses Fenster zu
einem Symbol zu verkleinern. Es kann sogar hilfreich sein, die Titelanzeige getffnet auf der
Arbeitsflache zu belassen, um standig einen Uberblick tber die vorhandenen Programmna-
men zu haben. Die Grésse und Position des Titelfensters kann mit den Ublichen Operation
for Wi ndows—Fensterﬂveréndert werden.

Wenn man einen Prozedurnamen anklickt, so kann man durch das nachfolgende Anklicken eines
Schalters am rechten Rand die entsprechende Aktion ausfiihren. Beim Anklicken von START
wird die Prozedur ausgefuhrt. Beim Anklicken von EDIT wird die Prozedur auf der Lernseite
angezeigt und beim Anklicken von VERGISS wird die Prozedur geldscht.

Einschalten der Titelanzeige:

- Eingabevon TITELAN auf der Textseite,

- Auswahl von FENSTER-TITELANZEIGE im Menu oder

- Aktivieren des BISHER-GELERNT-Symbols am unteren Bildschirmrand.
Ausschalten der Titelanzeige:

- Eingabevon TITELAUS auf der Textseite,

- Auswahl von FENSTER-TITELANZEIGE im Menu oder

- Verkleinern des Titelfensters zu einem Symbol.

2.11 Umgang mit Fenstern unter Windows

Die meisten Fenster von WINDOWS lassen sich in ihrer Grosse und Position verandern. Dazu
werden die abgebildeten Bestandteile von Fenstern verwendet.

Systermmenifeld Doppelpfeil Schliefensymbol

E Bizher gelernt

Titelleiste  “erkleinerungssymbol  “ollbildsymbal

Die Veranderung von Grosse und Position ist auch Uber das Systemmeni moglich. Das System-
ment 6ffnet sich nach dem einfachen Anklicken des Systemmentifelds oder nach dem einfachen
Anklicken des Symbols, falls das Fenster vorher zu einem Symbol verkleinert wurde.

1 Siehe Kapitel 2.11: Fensteroperationen von Windows
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Fenster verschieben: Den Mauszeiger auf die Titelleiste bewegen und das Fenster mit gedriick-
ter linker Maustaste auf die gewtinschte Position schieben. (Systemment: V erschieben).

Fenster schliessen

Das Systemmenufeld zweimal kurz anklicken (Doppelklick) oder das Schhliessensymbol einmal
anklicken. Manche Fenster auf der LOGO-Arbeitsflache kénnen nicht geschlossen, sondern nur
zu einem Symbol verkleinert werden. (Systemmenti: Schliessen).

Fenster zu einem Symbol verkleinern
V erkleinerungssymbol anklicken. (Systemmend: Minimieren)

Symbol zu einem Fenster vergréssern
Symbol zweimal schnell Anklicken (Doppelklick). (Systemmeni: Wiederherstellen).

Fenster auf gesamten Bildschirm vergr6ssern
Vollbildsymbol anklicken. (Systemmeni: Maximieren).

Vollbildfenster auf normale Gr6sse verkleinern

Waurde ein Fenster auf die Grosse der 'LOGO-Arbeitsfléache’ vergrossert, so erscheint statt des
Vollbildsymbols ein Schalter mit zwe sich Uberlagernde Rechtecke . Das
Anklicken dieses Schalters verkleinert das Fenster wieder auf die urspringliche Grosse.
(Systemmenu: Wiederherstellen).

Fenster individuell vergrossern oder verkleinern

Den Mauszeiger auf den Rahmen des Fensters fuhren, bis ein Doppelpfell erscheint. Nun kann
man diese Seite des Fensters mit gedriickter linker Maustaste so verschieben, dass das Fenster die
gewunschte Grosse erhdlt. (Systemment: Grésse andern).

2.12 Datenaustausch Uber den Zwischenspeicher

Den Zwischenspeicher von Windows kann man zum Austausch von Daten.

- zwischen der Lern- und der Textseite von LOGO verwenden. So kann man z.B. Anweisun-
gen, die auf der Textseite eingegeben wurden Uber den Zwischenspeicher auf die Lernseite
kopieren.

- zwischen der Lern-, Text- oder Grafikseite und anderen Windows-Programmen verwenden.
So kann man z.B. eine LOGO-Grafik Uber den Zwischenspeicher in ein anderes Windows-
Programm, etwa Paint, kopieren und dort weiterverarbeiten.

Folgende Operationen sind Uber den Zwischenspeicher moglich:

Text in den Zwischenspeicher kopieren
Text markieren

Mit der Maus: Mit gedrickter linker Maustaste den gewiinschten Bereich Uberstreichen.
Der markierte Text erscheint daraufhin schwarz unterlegt.

Mit der Tastatur Den Cursor mit gedriickter Shift-Taste (Umschalttaste) Uber den gewtinsch-
ten Textabschnitt bewegen.
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Text kopieren:

Uber das Menti: BEARBEITEN - AUSSCHNEIDEN, wenn der Text beim Kopieren in den
Zwischenspeicher von der Text- bzw. Lernseite gel 6scht werden soll.
BEARBEITEN - KOPIEREN, wenn der Text beim Kopieren in den Zwi-
schenspeicher auf der Text- oder Lernseite erhalten bleiben soll.

Mit der Tastatur: AUSSCHNEIDEN: Shift-Entf
KOPIEREN: Strg-Entf.

Text aus dem Zwischenspeicher kopieren:

Zuerst muss das gewlnschte Fenster durch Anklicken aktiviert und der Cursor in die gewiinschte
Position gebracht werden.

Uber das Menii: BEARBEITEN-EINFUGEN anwéahlen.
Mit der Tastatur: Shift-Einfg.

Grafik in den Zwischenspeicher kopieren.
Grafik markieren

Den gewiinschten Bereich der Grafikseite von einer Ecke aus mit gedriickter linker Maustaste
Uberstreichen. Solange die Maustaste gedriickt ist, wird der markierte Bereich von einem Recht-
eck mit durchgezogener Linie eingerahmt. Nach dem Loslassen der Maustaste wird der markierte
Bereich durch eine gestrichelte Linie gekennzeichnet.

Grafik kopieren

Uber das Menti: BEARBEITEN - AUSSCHNEIDEN, wenn die Grafik beim Kopierenin
den Zwischenspeicher von der Grafikseite gel 6scht werden soll.
BEARBEITEN - KOPIEREN, wenn die Grafik beim Kopieren in den Zwi-
schenspeicher auf der Grafikseite erhalten bleiben soll.

Mit der Tastatur: AUSSCHNEIDEN: Shift-Entf
KOPIEREN: Strg-Entf.

Grafik verschieben

Mochte man den markierten Bereich auf der Grafikseite verschieben, ohne ihn in den Zwischen-
speicher zu kopieren, so fuhrt man den Mauszeiger in den markierten Bereich und schiebt diesen
mit gedrickter linker Maustaste an die gewiinschte Position.

Grafik aus dem Zwischenspeicher kopieren:

Zuerst muss eine eventuelle Markierung durch Anklicken einer nicht markierten Stelle aufgeho-
ben werden.

Uber das Menii: BEARBEITEN-EINFUGEN anwéhlen.
Mit der Tastatur: Shift-Einfg.

Die Grafik kann mit gedriickter linker Maustaste an jede Position der Grafikseite geschoben wer-
den.
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2.13 Hefer
2.13.1 Grafik-Helfer

Elafil‘.i:aita

A Grafik-Helfer =3
Reulil=: 25T :?'
Vorwarts: I_qq ?

Stifthoch: B

) NrehrRhen I_ ]
Tral Fiika: m _l
Etiftarbc: I_I_I_ =

Augduhren I Ubernehmean I

Der Grafik-Helfer vereinfacht das Erstellen von Igelgrafiken. Der Grafik-Helfer befindet sich im
Ment unter Helfer.

Klicken Sie bei gedffnetem Grafik-Helfer mit der Maus auf eine beliebige Stelle der Grafikseite.
Eine gestrichelte Linie zeigt den Weg des Igels zur angeklickten Position an. In dem Eingabefeld
RECHTS ist der Winkel der Rechtsdrehung zu dieser neuen Position zu erkennen, in dem
VORWARTS-Eingabefeld steht die notwendige Schrittzahl. Nach dem Anklicken einer anderen
Position wird der Inhalt der Eingabefelder entsprechend geandert.

* |lgelbewegung ausfuhren: Der Igel fihrt die Bewegung nach dem Anklicken des
AUSFUHREN-Schalters aus. Mehrmaliges Anklicken dieses Schalters fiihrt zur mehrfachen
Ausfihrung der Bewegung, auch wenn keine gestrichelte Linie angezeigt wird.

« Eingabefelder verandern: Die Zahlen in den Eingabefeldern RECHTS und VORWARTS
koénnen verandert werden. Die gestrichelte Linie zeigt zur neuen Position, wenn sie eingeblen-
det ist.

» Stift anheben: Ist das STIFTHOCH-Feld markiert, so wird die angezeigte 1gelbewegung mit
angehobenem Stift ausgefihrt. Der 1gel zeichnet keine Linie.

» Text anzeigen: Wurde in dem Eingabefeld SCHREIBEN Text eingegeben, so wird dieser
Text beim Betétigen des AUSFUHREN-Schalters an die aktuelle Position der Grafikseite an-
gezeigt. Eine moglicherweise vorhandene Belegung der RECHTS- und VORWARTS-
Eingabefelder wird dabei ignoriert. Wenn der Text in eéinem anderen Font dargestellt werden
soll, so kann man nach dem Anklickern des Schalters mit den 3 Punkten neben dem
SCHREIBEN-Eingabefeld einen anderen Font auswahlen.
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+ Bereich fiillen: Mit dem FULLEN-Auswahifeld legen Sie das Fillmuster fest. Nach dem Be-
téatigen des Schalters mit den 3 Punkten rechts dieses Feldes konnen Sie die Fillfarbe auswéh-
len. Fir weitere Einzelheiten lesen Sie bitte die Hinweise zu dem FULLE-Befehl. Beachten
Sie jedoch, dass der Inhalt des SCHREIBE-Felds leer sein muss, damit der FULLE-Befenl
nach dem Anklicken des AUSFUHREN-Schalters auch wirklich durchgefiihrt wird.

» Eingabefelder |6schen: Nach dem Anklicken des Schalters neben des RECHTS und
VORWARTS-Eingabefeldes wird der Inhalt aller Eingabefelder gelGscht.

« Befehle auf die Lernseite schreiben: Nach dem Betédtigen des UBERNEHMEN-Schalters
werden die LOGO-Befehle zur Ausfiihrung der ausgewahlten Aktion an die aktuelle Kursor-
position der Lernseite geschrieben.

2.13.2 PDV-Héelfer

Der Prozessdatenverarbeitungshelfer (PDV-Helfer) erleichtert die Steuerung von Modellen. Per
Mausklick kénnen Sie die digitalen Ausgange oder die Motoren ein- und ausschalten. Die Zu-
stéande der digitalen und analogen Eingange werden standig auf dem Bildschirm angezeigt. Ist der
PDV-Simulator geladen, so kdnnen auch die digitalen und analogen Eingéange per Mausklick ver-
andert werden. Der PDV-Helfer befindet sich im Menl unter Helfer.

P elfer <PD [) - |0 %

Ausgang Hotaus I Eingang (digital)
1 2 3 4 5 67 8 1 2 3 45 6 7T &

(Il o o ) o

Pause Eingang (analog)
o | et
Motor

1 2 3 1 [~ iUbernehmen

o e e o s e e Y 4

Der PDV-Helfer wird nur angezeigt, wenn vorher ein Treiber geladen wurde. In der Titelleiste
des Fenster ist zu erkennen, welcher Treiber gerade benutzt wird. Der PDV-Helfer ist in 6 Berei-
che aufgetelilt.

» Ausgang: Jedes Schaltfeld ist einem digitalen Ausgang zugeordnet. Klickt man mit der Maus
auf eines der Felder, so wird der zugehdrige Ausgang eingeschaltet, wenn er aus war und aus-
geschaltet, wenn er eingeschaltet war. An der Markierung kann man den aktuellen Zustand des
jeweiligen Ausgangs erkennen. Der NOTAUS-Schalter schaltet alle Ausgange aus. Die ent-
sprechenden LOGO-Befehle zum Schalten der digitalen Ausgénge sind EINSCHALTEN,
AUSSCHALTEN, ALLESAUS.

» Eingang (digital): Jedes Schaltfeld ist einem digitalen Eingang zugeordnet. Ist das Feld mar-
kiert, so ist der zugehtrige Schalter geschlossen, anderenfalls ist der Schalter offen. Ohne
PDV-Helfer kann man mit der SCHALTER?-Anweisung die digitalen Eingange abfragen.
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Eingang (analog): Jedes Eingabefeld ist einem analogen Eingang zugeordnet. In dem Feld
wird die Zahl angezeigt, die von dem jewelligen analogen Eingang zurlickgegeben wird. Ohne
PDV-Héelfer fragt man mit der SENSOR-Anweisung die analogen Eingange ab.

Pause: In dem Eingabefeld wird die Lange der Pause festgelegt. Dies kann durch Eingabe der
gewunschten Lange oder mit Hilfe der beiden Schalter direkt neben dem Feld geschehen.
Beim Betétigen des Schalters im rechten Tell dieses Bereichs wird der Pause-Befehl ausge-
fuhrt. Die Aktion entspricht dem LOGO-Befehl PAUSE.

Motor: Jeder der 4 Motoren kann Uber 2 Schalter gesteuert werden. Beim Betétigen des Schal-
ters mit dem Rechtspfeil wird der jeweilige Motor nach rechts gedreht. Entsprechend dreht der
Motor links, solange der Schalter mit dem Linkspfeil betétigt wird. Der entsprechende LOGO-
Befehl lautet MOTOR.

Ubernehmen: Durch Anklicken wird das Schaltfeld markiert. Ist das Schaltfeld markiert, so
fuhrt eine Anklicken in einem der 5 anderen Bereiche dazu, dass der zugehdrige LOGO-Befehl
an die aktuelle Kursorposition der Lernseite geschrieben wird.

2.13.3 Musk-Helfer

Der Musik-Helfer unterstiitzt Sie bei dem Erstellen von Musikstiicken. Wie Sie mit LOGO Toéne
erzeugen, entnehmen Sie bitte dem Hilfe-Text zur TON-Anweisung.

A Muzik-Helfer mE B

o>

| =
-
[
-
ul

ulll

I[E]EH]2 (opogemo oo mo

Testen Meu zeichnen Laschen +| +| 1 ﬁ
S peichern Lader ? Hire ] CJ J -b ﬁ ﬁ -

(ofoogyemo I[U]U[U]U[U]U[U]U I[U]U[U]U[U]U[U]U I[U]U[U]UIU]U[U]U

Das Fenster des Musik-Helfers ist in 4 Bereiche eingeteilt. Oben erkennen Sie die Notenlinien,
darunter befindet sich eine Reithe mit Editierfeldern fir die Zahldarstellung der Téne. Links unten
erkennen Sie mehrere Schalter und rechts unten ein Feld, in dem die verschiedenen Notenarten
zur Verfligung gestellt werden.

Um ein Musikstiick zusammenzustellen, ziehen Sie die gewlinschte Notenart mit gedrtickter lin-
ker Maustaste auf die richtige Position der Notenlinien. Lassen Sie die linke Maustaste |os, wenn
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sich die Note auf der richtige Hohe der Notenlinien befindet. Sie kénnen auch Pausezeichen und
Taktstriche auf die Notenlinien ziehen.

Sie kénnen auch mehrere Tone gleichzeitig anschlagen lassen (nur mit Soundkarte), indem Sie
eine zweite Note auf eine andere Hohe der Notenlinie rechts neben eine vorhandene Note ziehen.
In dem Editierfeld unter den Notenlinien kdnnen Sie die Zahldarstellung der jeweiligen Tone er-
kennen, wie Sie von LOGO bendtigt wird. Ziehen Sie eine Note auf das Pausenzeichen oder e-
nen Taktstrich, so werden das Pausenzeichen oder der Taktstrich gel 6scht.

Die Notenlinien sind horizontal in 7 Felder aufgeteilt. Das erste Feld kann 2 Tone (Pausenzeichen
oder Taktstrich) aufnehmen, die Ubrigen 6 Felder jeweils 4 Tone. Entsprechend sind die Editier-
felder darunter aufgebaut. Das 1. Feld enthdlt 2 Kombinationen von eckiger Klammer und Zahl.
In den Ubrigen 6 Feldern befinden sich jewells 4 solcher Kombinationen. In die eckigen Klam-
mern schreibt LOGO die Hohe der jewelligen Tone, die Zahl gibt die Lange des Tons an.

Ein vorhandenes Musiksttick 18sst sich tUber die Editierfelder bearbeiten. Sie kdnnen dort sowohl
die Tonhdhe als auch die Tonlange verbessern. Nach dem Betétigen des Schalters * Neu zeichnen’
wird die korrigierte Fassung auf die Notenlinie gezeichnet. Die Editierfelder missen auch zum
Erzeugen von Halbtonen (z.B.: Tonhohe 1,5) verwendet werden. Der Musik-Helfer stellt Halbto-
ne nicht grafisch dar, sie werden aber richtig gespielt.

Das Léschen von Noten geschieht ebenfalls tber das Editierfeld. Soll eine Note gel 6scht werden,
so bewegt man den Kursor auf die zugehdrige Zahl in dem darunter liegenden Editierfeld und
ersetzt die vorhandene Zahl durch die Zahl 0. Danach betétigt man ,Neu Zeichnen'. Wichtig ist,
dass dabei nicht die Struktur der Eintragungen in dem Editierfeld zerstért wird. Es wechseln sich
immer eine Liste mit den Notenzahlen und eine Zahl fir die Lange ab.

Hier nun eine Erklarung der einzelnen Schalter:

» Testen: Das gesamte Musikstiick wird gespielt.

* Neu zeichnen: Die Noten werden nach den Werten aus den Edtierfeldern neu gezeichnet.
» Loschen: Die aktuelle Seite des Musikstlicks wird gel dscht.

» RechtgLinks-Pfell: Die nachste/vorhergehende Seite des Musikstlicks wird angezeigt.

» Speichern: Das gesamte Musikstiick kann as LOGO-Liste unter einem Variablennamen ge-
speichert werden. Diese Liste kann dann mit den Listenbefehlen von LOGO bearbeitet werden.
Insbesondere kann die Liste mit BEWAHRELISTE auf Diskette/Festplatte gespeichert wer-
den. Das Musikstiick kann ohne den Musik-Helfer mit dem Befehl SPIELEMUSIK gespielt
werden.

» Laden: Ein Musikstiick, das als LOGO-Liste gespeichert wurde, kann in den Musik-Helfer
eingel esen werden. Die erste Seite des Stiickes wird automatisch angezeigt.

« Hilfe: Dieser Hilfe-Text wird angezeigt.
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2.13.4 Programmier-Helfer

Programmier-Helfer |
Befehlsgruppen: Befehle: Alle ahzeigen
Bedingungen a | AR WINMKEL= al| ———
Ein- und Auzgabe ALFKURS =WWiMIKEL= Einfiigen

.E-.LIF}-{ =k=

Kortrolle : ;

Madelle AUFY <= >chliefien

huttimedia BEAAHREBILD "=DATEIMAME="

Procramime ll BILD: ll ? Hilfe
|Der lgel bevweet sich auf den Punkt (=X= =%"=] s

Der Programmierhelfer gibt einen Uberblick iber die vorhandenen LOGO-Befehle und eine
Kurzbeschreibung fur die Verwendung dieser Befehle. Durch Anklicken des Schalters
EINFUGEN kann der jeweilige Befehl auf der Lernseite eingesetzt werden. Der Programmierhel-
fer besteht aus 2 Listen und einer Schaltergruppe.

In der Liste Befehlsgruppen werden die einzelnen Gruppen der LOGO-Befehle angezeigt. Einfa
ches Anklicken eines Eintrags in dieser Liste sorgt dafiir, dass die zugehdrigen Befehle alphabe-
tisch geordnet in der Liste Befehle erscheinen. Nach dem einfachen Anklicken eines Befehls er-
scheint eine Kurzbeschreibung fur die Verwendung des Befehls am unteren Fensterrand. Nach
dem Betétigen des Schalters Alles anzeigen werden in der Liste Befehle alle LOGO-Befehle al-
phabetisch geordnet angezeigt. Der Schalter Einfligen bewirkt, dass der markierte LOGO-Befehl
auf der Lernseite eingeftigt wird. Achten Sie dabei jedoch darauf, dass Sie ggf. noch Parameter
ersetzen mussen.

Haben Sie beispielsweise den VW-Befehl auf der Lernseite eingefiigt, so steht dort VW <Schrit-
te>. Bei dem Ausdruck, der von < > eingeschlossen ist, handelt es sich um einen Parameter. Statt
dessen ist die Schrittzahl fur die V orwértsbewegung einzusetzen.

Der Schalter Schliessen schliesst den Programmierhelfer und der Schalter Hilfe zeigt diesen Hil-
fe-Text.
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2.13.5 I geleditor

Statt der Dreiecksform kann man dem Igel jedes beliebige Aussehen geben. Der Igeleditor soll
beim Erstellen eines eilgenen Igel symbols helfen.

Igeleditor |
Bild =peichern
HE EEEN - i
H EENE EEEE B ¢ one
ANl EEEEEEEEEEEEE
HE EEEEEEEEEE EE B &‘-’mcham
ANEEEEEENE BN EEEEEEEE
H BN EEEEEEEEEEEEEEEN
H EENE § EEEEEEE E EEN NeueFarbel
EEEEEEEEEEEEEEEEEEE EEEEm
HAEE BEEE EEEE EEEEEEEEEEE
AENEEEEEEEEEEEEEEEE EEEE || I_
HAE BN EEEE BN B EEEEE [ ] -
EEEEE EEEEEEEEEEEEEEN H EEER +|
AN EEEEE EEE EEEEEEE ||
AEEEEE EEEEEEEEEEEE 1 Farbe
AEEEE EEEEEEEEEEEEE EEEEEEEE S
EEEEEEN EEEEN EREEER Klicken Sie auf
EREEEEEEEEEEEEEEEN eines der Fel-
U EE EE der, Lim eine
Farbe zu ka-
pieren oder zu
zetzen.
-= Kopieren
=- Setzen

Der Igeleditor besteht aus:

einem 32 x 32 Feldern bestehenden Bereich. Jedes Feld reprasentiert einen Bildschirmpunkt
des Igelsymbols.

dem Schalter Bild 6ffnen zum Laden eines gespeicherten Igelsymbols. Es kann jede beliebige
Datei des Typs BMP oder ICO geladen werden. Ist das Bild grosser als 32 x 32 Bildpunkte, so
wird nur der linke, obere Teilbereich des Bildes angezeigt.

dem Schalter Bild speichern zum Speichern des erstellten Igelsymbols. Ein Igelsymbol, das
mit dem Igeleditor erstellt wurde, kann nur im BMP-Format gespeichert werden.

dem Bild Vorschau, das das Igelsysmbol in seiner Originalgrosse anzeigt.

dem Schalter Neue Farbe zum Festlegen einer neuen Farbe. Um welitere Hilfen fir die Be-
nutzung des Farbauswahlfensters zu erhalten, bewegen Sie die Maus dort auf ein bestimmtes
Element und betdtigen Sie die F1-Taste.

dem Bild Farbe zur Anzeige der Farbe, die gerade eingestellt ist. Sie konnen Farben einer-
seits auswahlen, in dem Sie den Schalter Neue Farbe betétigen (siehe oben). Sie kdnnen aber
auch Farben aus einem der 32 x 32 Feldern auswahlen, in dem dessen Farbe hierin kopieren.
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* den beiden Schaltern. I: Es ist immer nur ein Schalter gedriickt. In diesem
Beispiel ist der Schalter mit dem Linkspfeil unten. Damit konnen Sie festlegen,
ob eine Farbe von ei- ﬂ nem der 32 x 32 Felder in die Anzeige der aktuellen
Farbe (siehe oben: Bild Farbe) kopiert wird oder umgekehrt. In welches Feld die Farbe ge-
setzt wird oder aus welchem Feld die Farbe kopiert wird, bestimmen Sie durch einfaches An-
klicken auf eines der 32 x 32 Felder.

2.13.6 Optionen

Uber dieses Fenster lassen sich verschiedene Einstellungen des LOGO-Systems andern. Wenn
Sie die Grosse der Grafik-, Lern- oder Textseite verandern mochten, so wahlen Sie Allgemein.
Wenn Sie gerne andere Farben bei den Schlisselwortern auf der Lernseite hétten, so wahlen Sie
Lernseite. Wenn Sie verschiedene Einstellungen vornehmen maochten, die beim néchsten Start
von LOGO wirksam werden, so wahlen Sie Schalter.

Optionen-Allgemein:

tionen [_ O]

I Lerzeite I Schalter I

Veranderung von Fenster-
grafie und Position moglich

v
Yorgabe I

Als Startwerte speichern |

? Hilfe |

In diesem Fenster konnen Sie einstellen, ob der Benutzer die Grisse und Position von Fenster
andern darf. Sie konnen auch dafir sorgen, dass die Fenster beim ndchsten Start von LOGO in
diesen neuen Grdssen angezeigt werden. Die folgenden Fenster sind von den Einstellungen auf
dieser Seite betroffen: LOGO-Hauptfenster (LOGO-Arbeitsflache), Lernseite, Grafikseite, Text-
seite, Titelfenster (Bisher gelernt).

Wenn Sie die Schaltflache ‘Veranderungen von Fenstergrsse und Position méglich’ durch
Anklicken angekreuzt haben, so kbnnen Sie die Position und Grosse von Fenstern dndern. LOGO
stellt das Fenster dann bei dem erneuten Offnen an der neuen Position und in der neuen Grosse
dar. Ist die Schaltflache nicht markiert, so kdnnen Sie die Fensterform zwar andern. Beim néchs-
ten Offnen des Fensters wird dieses jedoch wieder in der vorgegebenen Form angezeigt.
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Bedenken Sie aber bitte, dass gerade Anfanger Fenster haufig unbeabsichtigt veréandern oder ver-
schwinden lassen. Bei den vorgegebenen Fensterparametern sind diesbeztiglich erfahrungsgeméss
kaum Schwierigkeiten zu erwarten. Beim Betétigen des Schalters Vor gabe werden die Fensterpa
rameter wieder auf diese Werte eingestel|t.

Betétigt man den Schalter Als Startwert..., so werden die aktuellen Fensterparameter gespeichert
und beim n&chsten Start von WIN-LOGO wieder eingestellt. Wichtig ist jedoch, dass die Fenster,
deren Parameter gespeichert werden sollen, beim Betétigen des Schalters getffnet sind.

Optionen-L ernseite:

ZA Optionen =l

Farben:

LOGO-Grundwaorter: . J

Variablen: . J
Kommentarzeilen: . J

Yorgabe I
“? Hilfe |
-

LOGO markiert bestimmte SchlUsselworter auf der Lernseite farbig. Als Vorgabe werden die
LOGO-Grundworter in blauer Farbe, Variablen in griner Farbe und Kommentarzeilen in roter
Farbe geschrieben. Sie kénnen jede dieser Farben andern. Klicken Sie dazu auf den Schalter mit
den 3 Punkten rechts neben der gewiinschten Wortart. Wenn Sie die 0.g. Farbeinstellungen wie-
derherstellen mochten, so klicken Sie auf den Schalter Vorgabe. Die Farbanderungen sind auch
noch beim néchsten Start von LOGO wirksam.

Optionen-Schalter:

Wenn Sie die Schaltflachen in diesem Fenster markieren, so werden diese Einstellungen erst
beim néachsten Start von LOGO wirksam. Sie kdnnen diese Schalter auch durch die VVerwendung
bestimmter Befehle in einer LOGO-Start-Prozedur setzen. Diese Befehle sind unten in Klammern
notiert. Im Einzelnen kdnnen Sie die folgenden Schalter setzen:



42 LOGO Arbeitsflache

ZA Optionen =l

.ﬂ.llgemeinl Lemnszeite  Schalter |

Absolute Koordinaten nicht erlaubt [
Yerberge-Befehl nicht erlaubt
Solange-Befehl nicht erlaubt
Einfache Yariablennamen
LOGO-Hauptfenster fest

Riickgabe automatisch anzeigen

-
-
-
-
-
-

?\Iariahlennamen ohne Doppelpunkt;

? Hilfe |

Absolute Koordinaten nicht erlaubt (@absolutaus): Alle Befehle, die den Igel auf eine be-
stimmte Position im Koordinatensystem der Grafikseite bewegen, konnen nicht mehr verwendet
werden. Diese ausgeschalteten Befehle sind: AUFXY, AUFX, AUFY, MITTE.

Verberge-Befehl nicht erlaubt (@ohneverberge): Die VERBERGE- und DECKEAUF-Anwel-
sung wird ausgeschaltet. Damit kann man verhindern, dass Schiler selbst Programme verbergen
oder verborgene Programme aufdecken.

Solange-Befehl nicht erlaubt (@solangeaus): Die SOLANGE-Anweisung steht nicht mehr zur
Verfliigung. Als iterative Wiederholungsanweisung steht nur noch der WIEDERHOLE-Befehl zur
Verfigung. Die meisten Wiederholungen mtissen deshalb rekursiv programmiert werden.

Einfache Variablennamen (@nameeinfach): LOGO ist eine der wenigen Programmiersprachen,
die von der Form her zwischen dem Namen einer Variablen und dem Wert einer Variablen unter-
scheidet. Ist dieser Schalter gesetzt, so kdnnen Variablennamen einheitlich mit vorangestelltem
Doppel punkt verwendet werden. Das folgenden Beispiel ist dann erlaubt:

SETZE:A 6
SETZE:A:A+5

LOGO-Hauptfenster fest (@hauptfensterfest): Fir den Anfanger besteht oft das Problem, dass
Fenster versehentlich in den Hintergrund gesetzt oder deren Grésse verandert wird. Haufig ist das
verschwundene Fenster nicht mehr wieder zu finden. Ist dieser Schalter gesetzt, so kann die
LOGO-Arbeitsflache nicht mehr zu einem Symbol verkleinert, verschoben und in der Grosse ver-
andert werden.

Ruckgabe automatisch anzeigen (@ergebnisein): Bei LOGO muss die Riickgabe einer Funktion
oder das Ergebnis eines Rechenausdrucks weiterverarbeitet werden. Ist dieser Schalter gesetzt, so
gibt LOGO die Ruckgabe auch direkt auf der Textseite aus. Die Eingabe von

2+3
fahrt dann zu der Anzeige von
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Ergebnis: 5

Variablennamen ohne Doppelpunkt: Wenn LOGO den Wert einer Variablen zuriickgeben soll,
so verwendet man dafir einen Doppel punkt vor dem Variablennamen. Ist dieser Schalter gesetzt,
so ist der Doppel punkt nicht notwendig. Das folgende Beispiel wird dann fehlerfrel verarbeitet:

SETZE"A" 6
SETZE"A"A+5

2.14 Verschiedene Fenster
2.14.1 Suchen und Ersetzen

LOGO hietet die von der Textverarbeitung her gewohnten Mdglichkeiten zum Suchen und Erset-
zen von Zeichen. Voraussetzung dafir ist, dass die Programme, die durchsucht werden sollen,
vorher auf die Lernseite geladen wurden. Wie Sie ein einziges, mehrere oder ale Programme von
dem Arbeitsspeicher auf die Lernseite bringen, erfahren Sie in den Hilfen zur EDIT-Anweisung
und zu dem Auswahlfenster fir Programmme

Das Suchen von Woértern auf der Lernseite geschieht Uber die Textseite mit den Befehlen
SUCHETEXT und SUCHEWEITER. Uber das Menii wahlen Sie BEARBEITEN-SUCHEN, um
zu dem LOGO-Suchefenster zu gelangen.

Zum Ersetzen von Wortern auf der Lernseite verwenden Sie auf der Textseite die Befehle
ERSETZETEXT und SUCHEWEITER. Uber BEARBEITEN-ERSETZEN im Menii gelangen
Sie auf das LOGO-Ersetzefenster.

Das LOGO-Suchefenster besteht aus den folgenden Elementen:

» dem Eingabefeld 'Suchen nach'. Hier geben Sie die Zeichen oder den Text ein, nach dem
gesucht werden soll.

» der Schaltflache '"Nur ganzes Wort suchen'. Ist diese Schaltflache nicht markiert, so sucht
LOGO nach jedem Vorkommen der Zeichenfolge auf der Lernseite. LOGO findet die Zei-
chenfolge also beispielsweise auch dann, wenn sie sich innerhalb eines Wortes befindet. Ist
die Schaltflache markiert (einfaches Anklicken), so findet LOGO die Zeichenfolge nur dann,
wenn Sie als ganzes Wort vorhanden ist.

» der Schaltflache 'Gross-/Kleinschreibung'. Ist die Schatflache nicht markiert, so sucht
LOGO nach jedem Vorkommen der Zeichenfolge auf der Lernseite ohne die Gross
/Kleinschreibung zu berticksichtigen. LOGO findet die Zeichenfolge also auch dann, wenn
einzelne oder ale Buchstaben sich bezliglich Gross- und Kleinschreibung von dem Text in
dem Eingabefeld 'Suchen nach' unterscheiden. Ist die Schaltflache markiert (einfaches Ankli-
cken), so findet LOGO die Zeichenfolge nur dann, wenn Sie beziiglich Gross- und Klein-
schreibung genau Ubereinstimmt.

» den Schaltern 'Welitersuchen', 'Abbrechen’ und 'Hilfe'. Klicken Sie auf ABBRECHEN,
um das Fenster ohne einen Suchvorgang zu schliessen. Klicken Sie auf HILFE, um diesen
Hilfetext zu erhalten. Klicken Sie auf WEITERSUCHEN, um den Suchvorgang zu starten.
LOGO durchsucht daraufhin die Lernseite nach dem Suchtext. Falls die Lernseite nicht getff-



44 LOGO Arbeitsflache

net ist, so wird diese danach getffnet. Hat LOGO den Text gefunden, so steht der Kursor di-
rekt vor der gefundenen Zeichenfolge. Hat LOGO den Text nicht gefunden, so stellt LOGO
den Kursor direkt vor das erste Zeichen auf der Lernseite.

Die Schaltflache 'Suchrichtung' ist fest auf 'Nach unten' eingestellt und kann nicht verandert wer-
den. LOGO beginnt die Suche immer bei dem ersten Zeichen auf der Lernseite, wenn Sie Uber
das Suchefenster gestartet wird. Einen Suchvorgang konnen Sie mit dem Befehl
SUCHEWEITER oder Uber das Ment BEARBEITEN-WEITER fortsetzen. Wenn Sie Hilfen zu
den einzelnen Elementen dieses Fensters bendtigen, so

» bewegen Sie den Mauszeiger Uber eines der Elemente und betétigen die F1-Taste oder
» klicken auf das Fragezeichen in der rechten oberen Ecken und dann auf eines der Elemente.

Das LOGO-Ersetzefenster besteht aus den gleichen Elementen wie das LOGO-Suchefenster. Zu-
sétzlich sind die folgenden Elemente vorhanden:

» das Eingabefeld 'Ersetzen durch'. Hier steht der Text, der ersetzt wird, wenn LOGO die Zei-
chenfolge aus dem Eingabefeld 'Suchen nach’ findet.

» die Schalter 'Ersetzen’ und 'Alles ersetzen'. Klicken Sie auf 'Ersetzen’, um den Vorgang zu
starten. LOGO beginnt immer am Beginn der Lernseite und ersetzt das erste Vorkommen des
Textes aus dem Eingabefeld 'Suchen nach'. Mdchten Sie, dass der Vorgang fir jedes Vor-
kommen des Suchtextes auf der Lernseite durchgefihrt wird, so klicken Sie auf 'Alles erset-
zen'. Ist auf der Lernseite kein Text zum Ersetzen mehr vorhanden, so stellt LOGO den Kur-
sor an den Beginn der Lernseite.

Einen Suchvorgang konnen Sie mit dem Befehl SUCHEWEITER oder lber das Ment
BEARBEITEN-WEITER fortsetzen.

2.14.2 Farbauswahl

Bei den Befehlen FARBE und HINTERGRUND erscheint das folgende Auswahlfenster fir Far-
ben, wenn keine weiteren Eingaben vorhanden sind:

Faben — EE]|
Grundfarben:

B EEEE
H ..
" JEe § fen B |
HMMENENENEN
LA L0
I el
Benutzerdefinierte Farben:
HEEEEENENE®N
HEEEEENENE®N

F arben definieren » > I

ITI .&bbrechenl
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Aus den angezeigten Grundfarben wahlt man eine Farbe durch Anklicken und OK aus.

Auf der Basis der Grundfarben kann man weitere Zwischenfarben erzeugen, in dem man auf 'Far-
ben definieren’ klickt. Das Farbauswahlfenster vergrossert sich:

Farbmatrix  Farbattribute

Farben

Grundfarben:

I

Benutzerdefinerte Fa

Farbe: IE Bat: I?
- - . . . . Satk: Iﬁ Gri.jﬂ:lﬁ
Earbem definteren e | Farbe | Basis Hell: Iﬁ Blau: Iﬁ

F I Abbrechen | Farben hinzufugen |

Damit die gewdhlte Farbe spéater von WIN-LOGO Ubernommen werden kann, klickt man auf ein
unbenutztes Feld in dem Bereich 'Benutzerdefinierte Farben'.

Nun kann man durch einfaches Anklicken auf die Farbmatrix jede beliebige Farbe auswahlen.
Das Feld 'Farbe/Basis zeigt den gewdhlten Farbton an und in den RGB-Eingabefeldern rechts
unten kann man die Zahlen fur den Rot-, Grun- und Blau-Anteil der Farbe ablesen. Mit der Bild-
laufleiste 'Farbattribute’ kann dann noch die Helligkeit verandert werden. Auch hierbei wird der
Farbton und die RGB-Werte angezeigt.

Hat man den passenden Farbton gefunden, so klickt man auf 'Farben hinzuftigen'. Die Farbe wird
unter 'Benutzerdefinierte Farben' angezeigt. Das Fenster wird mit OK geschlossen. Die RGB-
Werte der ausgewahlten Farbe werden daraufhin an den jewelligen Befehl Gbergeben.
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3 Elementeder Programmier sprache

Dieses Kapitel gibt einen kurzen Uberblick tiber den Aufbau der Programmiersprache LOGO. Es
ist nicht als systematische Einfuhrung in das Programmieren mit LOGO gedacht. Hierfur eignet
sich besonders mein Buch 'Einfiihrung in LOGOT] Dieses Buch erlautert an vielen, ausfiihrlich
besprochenen Beispielen die Verwendung von LOGO.

3.1 Daten
3.1.1 Worter

Die Grundbausteine von LOGO sind Warter. Ein Wort ist eine Folge von beliebigen Zeichen.
Worter sind durch Leerzeichen voneinander getrennt.

Man unterscheidet zwischen dral verschiedenen Arten von Worter.

Worter, die durch Anfiihrungszeichen begrenzt sind, werden mit Text bezeichnet. Die Wordart
Text' darf beliebige Zeichen enthaten. Insbesondere darf hier auch das Leerzeichen verwendet
werden. Das leere Wort besteht aus zwei Anfuhrungsstrichen ("").

Worter ohne Anfuhrungszeichen, die keine Zahlen sind, werden von LOGO als Programm- oder
Befehlsname interpretiert und ausgewertet. Worter konnen beliebig lang sein.

Worter innerhalb von Listen missen nicht von Anfiihrungszei chen eingeschlossen sein.
Beispiele:

"abcd"; 12; 6,789; "Dies ist ein Text"

Zahlen sind besondere Worter.

3.1.2 Zahlen

Zahlen bestehen aus den Zeichen 0 bis 9, dem Dezimalkomma, dem E+ oder E- in der Exponen-
zialform und einem negativen Vorzeichen.

Der maximale erlaubte Zahlbereich liegt zwischen +10°® und -10%. Bei einzelnen Befehlen kann
dieser Zahlbereich eingeschrénkt sein.

Alle ganzen Zahlen zwischen —2147483640 und 2147483640 werden von LOGO unverandert
ausgedruckt. Grossere bzw. kleinere Zahlen erscheinen in der Exponenzialform. 2,345E+23 be-
deutet dabei 2,345 (1107,

Gebrochene Zahlen werden mit hochstens 10 Nachkommastellen angezeigt. Zahlen mit mehr
Nachkommastellen werden gerundet. Zahlen, die kleiner als 0,00001 und grésser als —0,00001
sind, werden in die Exponenzialform umgewandelt. LOGO druckt gebrochene Zahlen mit Dezi-
malkomma aus.

1 Gerhard Otte: Einfiihrung in LOGO. F. Dimmler's Verlag Bonn, 1996.
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3.1.3 Listen

In einer Liste kdnnen beliebige Worter zusammengefasst werden. Eine Liste kann selbst wieder-
um Listen enthalten. Listen werden von eckigen Klammern eingeschlossen. Die eckige Klammer
auf ([ ) erhdlt man durch das Betédtigen von Alt-8. Die eckige Klammer zu (] ) zu erscheint
nach Alt-9. Die einzelnen Elemente der Liste sind durch Leerzeichen voneinander getrennt.

Beispiele:
[1234],[ Klaus[ Alter 34] [ Haarfarbe braun] ]

3.1.4 Eigenschaftdlisten

Eigenschaftslisten verwendet man, um einem Objekt mehrere Eigenschaften zuzuordnen. So ist
es maoglich, die Eigenschaften Alter, Grésse und Haarfarbe des Schilers Hans zu speichern. Dazu
schreibt man:

MITEG "Hans' "Alter" 14
MITEG "Hans' "Grosse" 180
MITEG "Hans' "Haarfarbe" "braun”
Die Eigenschaftdiste mit dem Namen "Hans" enthalt nun die folgenden Informationen:

[ Alter 14 Grosse 180 Haarfarbe braun |

3.1.5 Variablen

Haufig mdéchte man Daten speichern, um sie spéter wieder verwenden zu kénnen. Manchmal
kennt man auch zum Zeitpunkt der Programmerstellung den Wert noch nicht, mit dem das Pro-
gramm arbeiten soll. In solchen Fallen verwendet man Variablen.

Mit der SETZE-Anweisung gibt man einem Wert einen Namen. Dieser Name ist dann im gesam-
ten LOGO-System bekannt. Esist eine globale Variable.

Man kann beim Aufruf eines Programms einer Variablen einen Wert zuweisen. Diese Variableist
dann nur wéahrend der Ausfiihrung dieser_Prozedur bekannt und wird beim Beenden der Prozedur
aus dem Arbeitsspeicher entfernt. Man spricht von einer lokalen Variablen.

M o6chte man, dass die SETZE-Anweisung in einer Prozedur eine lokale Variable erzeugt, so ver-
wendet man zuvor den Befehl LOKAL.

Den Wert einer Variablen erhdlt man mit der WERT-Anweisung. Alle globalen Variablen werden
mit ZEIGENAMEN angezeigt.

Beim Bewahren werden alle globalen Variablen aus dem Arbeitsspeicher in einer besonderen
Datei des Typs VRS gespeichert.
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3.2 Befehle

Die Arbeit mit LOGO besteht vorwiegend darin, Befehle an das LOGO-System einzugeben oder
Befehle zu einem Programm zusammenzufassen.

Im Direktmodus werden die Befehle an LOGO sofort ausgefuihrt. Zur Eingabe der Befehle be-
nutzt man die Textseite.

Damit der Igel 100 Schritte vorwaérts geht, Tipppt man:
VORWARTS 100
Nach dem Betétigen der Enter-Taste fihrt LOGO diesen Befehl sofort aus.

LOGO-Befehle haben eine einheitliche Form. Man unterscheidet zwischen LOGO-Befehlen, die
einen Wert zurtickgeben (Funktionen) und LOGO-Befehlen, die keinen Wert zuriickgeben.

3.2.1 Syntax von LOGO-Befehlen

Ein LOGO-Befehl beginnt immer mit dem Befehlswort. Diesem Befehlswort folgen gegebenen-
falls weitere Eingaben, die LOGO fir das Abarbeiten des Befehls bendtigt. Diese Eingaben wer-
den untereinander und von dem Befehlswort durch Leerzeichen getrennt. Man bezeichnet diese
Form auch mit Préfix-Form. Die Lénge des Befehlsworts ist nicht begrenzt. LOGO erkennt an
den fehlenden Anfihrungsstrichen, dass es sich nicht um den Datentyp Text, sondern um ein Be-
fehlswort handelt.

Um den Igel beispielsweise auf eine bestimmte Position der Grafikseite zu bewegen, stellt LOGO
den AUFXY -Befehl zur Verflgung.

Mit
AUFXY 100 150

schickt man den Igel auf den Punkt mit der x-Koordinate 100 und der y-Koordinate 150. Bei die-
sem Befehl lautet das Befehlswort AUFXY. Durch Leerzeichen getrennt gibt man danach die
weiteren Informationen ein, die LOGO fir das Abarbeiten des Befehls bendtigt.

Das Befehlswort legt also immer fest, was LOGO tun soll. Mit den nachfolgenden Eingaben be-
stimmt man, wie LOGO dies ausfilhren soll.

Eine andere Form haben algebraische und logische Ausdriicke.
3.2.2 Funktionen
Eine Funktion ist ein Befehl, der einen Wert zurlckgibt.

Bel der Verwendung von Funktionen muss man immer darauf achten, dass der zurtickgegebene
Wert weiterverarbeitet wird.

Die Eingabe von
Qw4

im Direktmodus ruft eine Fehlermeldung hervor. Erst mit
DZ QW 4
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teilt man LOGO mit, dass die Quadratwurzel von 4 berechnet und ausgedruckt werden soll.

Dass ein LOGO-Befehl eine Funktion darstellt, erkennt man an dem Eintrag 'Mit Rickgabe' in
dem jeweiligen Hilfe-Fenster.

3.2.3 Abarbeiten von LOGO-Befehlen

Fur das Abarbeiten von LOGO-Befehlen ist es von Bedeutung, ob die Befehle hintereinander
stehen oder geschachtelt sind.

Stehen die Befehle hintereinander, so werden sie in dieser Reihenfolge abgearbeitet. Auf der
Textseite kbnnen mehrere Befehle hintereinander in einer Zeile aufgeschrieben werden.

Nach der Eingabe von
VW 100 RE 120 VW 100 RE 120 VW 100 RE 120
fuhrt LOGO diese Befehlsfolge von links nach rechts aus. Der Igel zeichnet ein Dreieck.

Bei geschachtelten Befehlen geschieht das Abarbeiten in einer anderen Reihenfolge. Hier wird
die Eingabe fur einen Befehl Uber einen welteren Befehl festgelegt. Betrachten wir die Anwel-
sung

DRUCKEZEILE QW 4

An dem Befehlswort DRUCKEZEILE erkennt LOGO, dass etwas auf dem Bildschirm ausge-
druckt werden soll. LOGO erwartet nach dem Befehlswort DRUCKEZEILE den Wert, den es
ausgeben soll. Bei dem Beispiel wird dieser Wert Uber einen weiteren Befehl ermittelt. Die QW-
Funktion berechnet die Quadratwurzel einer Zahl und gibt sie zuriick. Erst dann kann der
DRUCKEZEILE-Befehl erfolgreich ausgefthrt werden.

Bei geschachtelten Befehlen arbeitet sich LOGO also so weit von links nach rechts vor, bises alle
bendtigten Informationen fur die Ausfuihrung zur Verfligung hat. Das Abarbeiten geschieht dann
von rechts nach links.

Diese Reihenfolge der Abarbeitung muss auch bei algebraischen und logischen Ausdriicken
beachtet werden.

3.2.4 Form von algebraischen und logischen Ausdrticken

Bei algebraischen und logischen Ausdriicken ist es Ublich, das Befehlswort nicht an den Anfang
sondern in die Mitte zu setzen. Diese Form hat den Namen Infix-Form. Bei dem Ausdruck

2+3

lautet das Befehlswort '+'. Damit wird festgelegt, dass eine Addition ausgefiihrt werden soll. Die
Zahlen, mit denen die Addition ausgefihrt werden sollen, stehen hier jedoch vor und hinter dem
Befehlswort. LOGO akzeptiert diese gewohnte Infix-Form bei logischen und algebraischen Aus-
dricken, wandelt sie jedoch intern in die Préfix-Form um.
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Mit runden Klammern kann man die Reihenfolge der Auswertung wie in der Mathematik blich
festgelegt werden.

Die Tatsache, dass LOGO intern ausschliesslich in der Préfix-Form arbeitet, hat Konsequenzen
fur die Abarbeitung von logischen und algebrai schen Ausdriicken.

3.2.5 Abarbeiten logischer und algebraischer Ausdrlcke

Das Vorgehen von LOGO bel der Abarbeitung von algebraischen und logischen Ausdriicken wird
verstandlich, wenn man die interne Verwendung der Préfix-Form beachtet.

Die Anweisung
DZQW4* 4

wird von LOGO intern in die Prafix-Form umgewandelt:
DZQW* 44

Dieser geschachtelte Ausdruck wird dann von rechts nach links abgearbeitet. Also: Mul Tipplika-
tion von 4 und 4 und Rickgabe der Zahl 16. Berechnen der Quadratwurzel aus 16 und Rickgabe
der Zahl 4. Ausdruck der Zahl 4.

Um das vom Taschenrechner gewohnte Ergebnis 8 zu erhaten, muss man runde Klammern set-
zen und damit QW 4 zuerst berechnen lassen.

DZ(QW4)* 4
Textselte: 8

Bei logischen Ausdriicken ist diese Vorgabe ebenfalls zu beachten.
WENN QW 4 =2 DANN DZ "Richtig."

fuhrt zu einer Fehlermeldung, denn LOGO wandelt diesen Befehl intern in
WENN QW =42 DANN DZ "Richtig."

um.

Bei dem Abarbeiten stosst LOGO auf den QW-Befehl und erwartet danach die bendtigte Zahl.
Dazu wertet LOGO den Ausdruck '= 4 2' aus und gibt das Wort "FALSCH" zuriick. Die QW-
Anweisung kann das Wort "FALSCH" jedoch nicht verarbeiten.

Auch hier fuhrt das Setzen von Klammern zu dem gewiinschten Ergebnis.
WENN ( QW 4) =2 DANN DZ "Richtig."

3.3 Programme

Ein Programm ist die Zusammenfassung von mehreren Befehlen zu einem neuen Befehl. Die
Téatigkeit des Programmierens besteht darin, LOGO ein neues Befehlswort beizubringen. Man
kann in LOGO zum Beispiel das Befehlswort QUADRAT programmieren.
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Um mit dem Befehl QUADRAT verschieden grosse Quadrate zu zeichnen, schreibt man ein Pro-
gramm mit Eingabe.

Essind zwel Arten von Programmen zu unterscheiden:
Prozeduren
Funktionen

LOGO stellt zwar auch die tblichen Wiederholungsanweisungen zur Verfiigung. Mit Hilfe von
Rekursionen lassen sich jedoch Wiederholungen oft einfacher programmieren.

Soll ein Programm auf Grund einer Bedingung unterschiedlich abgearbeitet werden, so verwendet
man so genannte Verzweigungen.

Fur die Bearbeitung von Programmen stehen eine ganze Reihe von Befehlen zur Verflgung.
Beispiel Quadrat
Um LOGO das Befehlswort QUADRAT lernen zu lassen, schreibt man auf der Textseite
LERNE QUADRAT
Damit gelangt man auf die LOGO-Lernseite.
Fir ein Quadrat erganzt man nun zu:
PR QUADRAT
WIEDERHOLE 4 [ VORWARTS 100 RECHTS 90 ]
ENDE
Durch das Betétigen des LERNEN-Schalters verlasst man die Lernseite.
Nun kann man das neue Befehlswort auf der Textseite eingeben und mit der Enter-Taste bestétigt:
QUADRAT
Der Igel zeichnet das Quadrat.

3.3.1 Programme mit Eingaben

Haufig kennt man beim Erstellen eines Programms die Werte noch nicht, mit denen es arbeiten
soll.

So kann man mit einem einzigen Programm QUADRAT Quadrate unterschiedlicher Grdssen
zeichnen.

Dazu schreibt man auf der Lernseite das folgende Programm:
PR QUADRAT :LANGE
WH 4[ VW :LANGE RE 90]
ENDE

In diesem Programm werden die Abkirzungen fur WIEDERHOLE (WH), VORWARTS (VW)
und RECHTS (RE) verwendet.

Das Programm QUADRAT wird nach dem Verlassen der Lernseite z.B. durch die Eingabe von
QUADRAT 100
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gestartet.

LOGO weist dabei der Variablen :LANGE den Wert 100 zu. Dies wird durch den Varia
blennamen :LANGE hinter dem Befehlswort QUADRAT erreicht.

Bei der Ausfiihrung gelangt LOGO dann an die Anweisung VW :LANGE. Hier holt LOGO den
Wert der Variablen LANGE und fiihrt die Vorwértsbewegung damit aus.

Man kann das Programm QUADRAT auch nur durch die Eingabe von QUADRAT auf der Text-
seite zur Ausfiihrung bringen. WIN-LOGO fordert dann in einem Dialogfenster zur Eingabe des
Wertes fur die Variable auf.

3.3.2 Prozeduren
Prozeduren sind Programme, die Anweisungen ausfihren, aber keinen Wert zuriickgeben.

Ob eln vorhandener LOGO-Befehl eine Prozedur ist, erkennt man an dem Eintrag 'Ohne Rickga-
be' in dem jeweiligen Hilfe-Fenster.
Das Programm QUADRAT gibt keinen Wert zuriick. Es zeichnet ein Quadrat.

PR QUADRAT :LANGE

WH 4[ VW :LANGE RE 90]

ENDE

3.3.3 Funktionen

Man macht ein eigenes Programm zu einer Funktion, wenn man das Wort RUCK GABE verwen-
det.

Beispiel:
PR QUADRAT :ZAHL
RUCKGABE :ZAHL * :ZAHL
ENDE
Nach der Eingabe von
DZ QUADRAT 4
auf der Textseite wird das Quadrat von 4, also 16 ausgedruckt.

Gibt eine Funktion das Wort "WAHR" oder "FALSCH" zurlick, so nennt man sie eine logische
Funktion. Logische Funktionen verwendet man hinter WENN oder PRUFE.

Beispidl:
WENN NICHT? PUNKT? DANN FULLE 3
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3.3.4 Verzweigungen

In den seltensten Fédlen lauft ein Programm linear ab. In Abhangigkeit von einer bestimmten
Grosse sollen oft unterschiedliche Befehle abgearbeitet werden. In LOGO kénnen Sie Verzwel-
gungen auf zwei Arten programmieren.

Der gewohnte Weg dirfte die Verwendung der WENN-DANN-Anweisung sein.
WENN 1 =1 DANN DZ "Richtig." sonst DZ "Falsch."

Zusitzlich gibt es die PRUFE-Anweisung, die eine interne lokale Variable mit dem Wahrheits-
wert der Bedingung belegt. Diese interne Variable kann mit den Anweisungen WENNWAHR
und WENNFALSCH abgefragt werden.

PRUFE1=1
WENNWAHR DZ "Richtig."
WENNFALSCH DZ "Falsch."
Fir die Mehrfachauswahl steht die FALLS-Anweisung zur Verfligung.

3.3.5Wiederholungen

Haufig sollen einzelne Befehlsfolgen wiederholt ausgeftihrt werden. Programmiersprachen stellen
hierfr Wiederholungsanweisungen zur Verflgung.

Fur ein Quadrat muss der Igel beispielsweise viermal 100 Schritte vorwarts gehen und sich um 90
Grad nach rechts drehen.

WIEDERHOLE 4 [ VW 100 RE 90 ]

Es gibt Wiederholungen, bei denen die Anzahl der Wiederholungen von einer bestimmten Grosse
abhangt.

Ein 'Spiraleck’ beispielsweise soll bis zu einer bestimmten kleinsten Seitenldnge gezeichnet wer-
den. LOGO besitzt hier als weitere iterative Wiederholungsanwei sung den SOLANGE-Befehl.

PR SPIRALECK :LANGE
SOLANGE [ :LANGE > 10] [ VW :LANGE RE 90 SETZE "LANGE" :LANGE - 10]

ENDE

Der erfahrene LOGO-Programmierer wird diese Art der Wiederholung jedoch als Rekursion pro-
grammieren.

3.3.6 Rekursion

Eine Rekursion ist ein Programm, das sich selbst aufruft. Mit Rekursionen programmiert man
Wiederholungen.

Die folgende rekursive Prozedur zeichnet ein 'Spiraleck’:
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PR SPIRALECK :LANGE

WENN :LANGE < 10 DANN RUCKKEHR
VW :LANGE

RE 90

SPIRALECK :LANGE - 10

ENDE

Das Programm ruft sich in der letzten Zeile selbst auf und vermindert dabei die LANGE um 10.
Dieser Selbstaufruf hat zur Folge, dass LOGO die Ausfihrung des Programms mit dem neuen
Wert fur LANGE in der ersten Zeile fortsetzt.

Bei einem der Selbstaufrufe hat die LANGE einen Wert kleiner 10. Dies wird in der zweiten Pro-
grammzeile Uberpriift. Der Befehl RUCKKEHR sorgt dann dafiir, dass das Programm beendet
wird.

Auch Funktionen lassen sich rekursiv programmieren.

Das folgende Beispiel programm berechnet die Summe von n aufeinander folgenden natiirlichen
Zahlen und gibt das Ergebnis zurlck. :

PR SUMME :N

WENN :N < 0 DANN RUCKGABE 0
RUCKGABE :N + SUMME :N - 1
ENDE

3.4 Steuerungvon Modellen

Wenn ein geeignetes Interface angeschlossen ist, so kénnen mit LOGO Modelle gesteuert wer-
den. Fischer-Technik bietet hierfr beispielsweise Roboter, Aufzug, Solaranlage und anderes an.

WIN-LOGO unterstiitzt zur Zeit die folgenden Interfaces. Fischer-Technik, Multiface, HIBS,
Lasy, LEGO, Modulbus, XY -Tisch]

Die Befehle zur Steuerung von Modellen kénnen nur verwendet werden, wenn die entsprechende
Treibersoftware geladen ist.

Eswerden die folgenden Befehle zur Verfligung gestellt:
EINSCHALTEN
AUSSCHALTEN
ALLESAUS
MOTOR
AUSGANGZUSTAND
SCHALTER?

1 Hinweise zu den einzelnen Interfaces sowie Bezugsquellen sind im Anhang 5.4 zu finden.
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SENSOR
POTI
LPT

Die Befehle zur Steuerung von Modellen werden mit LADETREIBER in den Arbeitsspeicher
eingelesen und initialisiert.
Ist beispielsweise das LEGO-Interface angeschlossen, so liest man mit LADETREIBER "LEGO"

die Routinen zur Steuerung des LEGO-Interface in den Arbeitsspeicher. Der Treiber kann mit
VERGISSTREIBER wieder aus dem Speicher entfernt werden.

Eine besondere Rolle nimmt der PDV-Simulator ein. Mit PDV-Simulator kénnen Sie die Befehle
zur Steuerung von Modellen verwenden, ohne das ein Interface an den Computer angeschlossen
ist. Es handelt sich dabel um eine DLL, genau wie der entsprechende Treiber zur Steuerung des
Fischer-Technik-Interfaces. Der Treiber PDV_SIM.DLL benétigt jedoch kein Interface. Er ssmu-
liert das Vorhandensein eines Interfaces. Der PDV-Simulator sollte zusammen mit dem PDV-
HelferlJoenutzt werden.

Der PDV-Simulator wird mit LADETREIBER ,PDV_SIM.DLL" in den Arbeitsspeicher geladen.
Nach der Eingabe des Befehls EINSCHALTEN 1 auf der Textseite markiert LOGO das entspre-
chende Schaltfeld in dem PDV-Helfer. Das Einschalten des digitalen Ausgangs 1 wird simuliert.
Eine Verénderung der digitalen und analogen Eingénge des PDV-Simulators geschieht tber die
entsprechenden Felder des PDV-Helfers. Ein Anklicken eines Schaltfelds im Bereich Eingang
(digital) smuliert das Schliessen des Schalters. Die Eingabe von anderen Werten in einem der
Eingabefelder Eingang (analog) fuhrt dazu, dass die SENSOR-Anweisung diesen Wert zurlick-
gibt. Diese Veranderungen der Eingange kdnnen auch wahrend der Abarbeitung eines LOGO-
Programms vorgenommen werden, so dass Programme auch ohne das Vorhandensein eines Inter-
faces getestet werden kénnen.

Bei neueren Mainboards mit paralleler Schnittstelle auf dem Board funktionieren die Treiber un-
ter bestimmten Bedingungen nicht. Wichtig ist, dass sich der parallele Port Giber das BIOS-Setup
auf NORMAL schalten lasst. Bei allen anderen Modi (EEP, SPP, etc) muss eine I/O-Karte mit
paralleler Schnittstelle eingebaut werde, dieim NORMAL-Modus betrieben werden kann.

35 DLLs

Eine DLL (Dynamic-Link-Library) enthdlt Prozeduren, auf die ein oder mehrere Programme wah-
rend der Laufzeit zugreifen konnen. WIN-LOGO erlaubt die Verwendung von DLLs unter fol-
genden Einschrankungen:

- Eskdnnen nur parameterlose Prozeduren verwendet werden.
- Eskdnnen nur Integer-Variablen importiert bzw. exportiert werden.

Eine DLL kann mit den Programmiersprachen Pascal, C, Assembler u.a. erstellt werden. Betrach-
ten Sie hierzu ein Beispiel.

1 Sie hierzu Kapitel 2.13.2: PDV-Helfer
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Dieses Beispiel einer DLL stellt eine Prozedur fir die Addition zweier Zahlen zur Verfligung. Die
DLL wurde mit Delphi 2.0 erstellt.

library addition;
var summandl, summand2, summe: integer;

procedure lege(nr: integer; wert: integer); export;

begin
case nr of
1: summandl:=wert;
2. summand2:=wert;
end;
end;
function hole(nr:integer):integer; export;
begin
case nr of
1:hole:=summe;
end;
end;
procedure progl; export;
begin
summe:=summand1 + summand2;
end;
exports
legeindex 1,
hole index 2,
progl index 3;
begin
end.

Die Prozeduren LEGE und HOLE missen mit diesem Aufbau und diesem Namen in jeder DLL
vorhanden sein. Auch die Gbrigen Namen der Prozeduren, die exportiert werden sollen, sind fest-
gelegt. Sie lauten: PROG1, PROG?2, ... PROG14.

Die Verwendung der DLL "addition" in WIN-LOGO geschieht mit folgenden Anweisungen:

.LADEDLL "addition" DLL 6ffnen

LEGE 110 Summand1:=10

LEGE 221 Summand2:=21

.RUFE 1 PROGL. aufrufen, Summe wird berechnet.
DZ .hole 1 Summe holen und anzeigen.

Die folgenden LOGO-Befehle werden im Zusammenhang mit DLLs verwendet:
LEGE
HOLE
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.RUFE
.LADEDLL

3.6 LOGO-Programme automatisch starten

Ein LOGO-Programm kann automatisch beim Start von WIN-LOGO zur Ausfiihrung gebracht
werden. Die Datei mit den zugehdrigen LOGO-Programmen muss dabei die Prozedur mit dem
Namen START enthalten. Beim Aufruf von WIN-LOGO uber den Programmmanager oder den
Dateimanager muss dazu als Parameter der Dateiname der LOGO-Programme ohne Anfuhrungs-
striche angegeben werden.

In einer solchen Startprozedur sind einige besondere Befehle erlaubt, die im spéateren Betrieb
nicht mehr verwendet werden durfen.

@ABSOLUTAUS

Mit dieser Anweisung werden alle LOGO-Worter ausgeschaltet, die den Igel auf eine bestimmte
Position im Koordinatenssystem der Grafikseite bewegen kdnnen. Nicht mehr verwendbar sind
dann die Befehle: AUFXY, AUFX, AUFY, MITTE. Fir die Veranderung der Position des Igels
kénnen nur noch die Anweisungen RECHTS, LINKS, VORWARTS, RUCKWARTS benutzt
werden.

@OHNEVERBERGE

Die VERBERGE- und DECKEAUF-Anweisung von LOGO wird ausgeschaltet. Diese beiden
Anweisungen stehen nicht mehr zur Verfligung. Um zu verhindern, dass Schuller selbst Program-
me verbergen oder verborgene Programme aufdecken, verwendet man die @OHNEV ERBERGE-
Anweisung.

@SOLANGEAUS

Die SOLANGE-Anweisung ist eine Wiederholungsanweisung von LOGO. Sie erlaubt es Wie-
derholungen zu programmieren, bel denen die Anzahl der Wiederholungen vorher nicht feststeht.
Mit @SOLANGEAUS kodnnen Sie die SOLANGE-Anweisung ausschalten.

Wenn Sie Wert darauf legen, dass Ihre Schiiler nur rekursiv programmieren, so schalten Sie mit
@SOLANGEAUS die SOLANGE-Anweisung aus.

@NAMEEINFACH

LOGO ist eine der wenigen Programmiersprachen, die von der Form her zwischen dem Namen
einer Variablen und dem Wert einer Variablen unterscheidet. Diese Unterscheidung ist durchaus
sinnvoll und wichtig. Mit der Anweisung @NAMEEINFACH sorgen Sie dafir, dass diese Unter-
scheidung aufgehoben wird.
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Variablennamen werden dann einheitlich mit vorangestelltem Doppel punkt verwendet. Eine indi-
rekte Belegung von Variablen ist nun nicht mehr moglich. Das folgende Beispiel funktioniert nur
nach der Verwendung von @NAMEEINFACH:

SETZE:A 6
DZ A
@HAUPTFENSTERFEST

Fur den Anfanger besteht bel der Arbeit mit Windows-Anwendungen oft das Problem, dass ver-
sehentlich das Hauptfenster der Anwendung in den Hintergrund gesetzt oder die Grisse des
Hauptfensters veréndert wird. Er ist dann haufig nicht mehr dazu in der Lage, das verschwundene
Fenster wieder zu finden.

Mit der Anweisung @HAUPTFENSTERFEST in einer Startprozedur kann die Bearbeitung des
Hauptfensters so eingeschrénkt werden, dass es nicht mehr zu einem Symbol verkleinert, ver-
schoben, verkleinert oder vergrossert werden kann. Da die LOGO-Arbeitsflache ohnehin den ge-
samten Bildschirm umfasst, ist der 'Verlust' des LOGO-Fensters damit nahezu ausgeschlossen.

@ERGEBNISEIN

Von anderen LOGO-Versionen, aber auch anderen Interpretersprachen wie Basic ist man es ge-
wohnt, dass das Ergebnis bei der Eingabe von Funktionen auf dem Bildschirm angezeigt be-
kommt. Sowohl 'LOGO fir den PC' as auch WIN-LOGO verzichtet auf diese Moglichkeit, um
den Benutzer daran zu gewohnen, dass die Rickgabe einer Funktion weiterverwendet werden
MUSS.

Mit dem Befehl @ERGEBNISEIN in einer Startprozedur sorgen Sie dafur, dass LOGO das Er-
gebnis einer Funktion ausdruckt. Die Eingabe von

2+3
beispielsweise fuhrt zu der Anzeige von
Ergebnis. 5

auf der Textseite.

3.7 Multimedia und Inter net

Ab der Version 2.0 von WIN-LOGO werden einige neue Befehle zum Abspielen von Multime-
diadateien sowie zum Surfen im Internet bereit gestellt. Mit dem Befehl SPIELEMUSIK kénnen
Sie MIDI- oder WAV E-Dateien abspielen. Ubergibt man dem Befehl keinen Dateiname, sondern
eine Liste, so spielt LOGO die dort gespeicherte Melodie. Bel der Erstellung einer solchen Liste
hilft der Musik-Helfer . Der Befehl SPIELEMULTIMEDIA spielt beliebige Multimedia-Dateien
ab. Dies kénnen sowohl Audio- als auch Video-Dateien sein. Beim Abspielen von Musikdateien
mochte man das Mediaplayer-Fenster manchma nicht sehen. Mit dem Befehl
MEDIAPLAYERAUS kann man dieses Fenster ausschalten. Der Befehl MEDIAPLAY ERAN
schaltet das Fenster wieder ein.

Mit dem Befehl LADEHTML kénnen Sie Verbindung zu einem Web-Server aufnehmen und In-
ternet-Seiten anzeigen lassen.
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Alphabetische Befehldliste

4 Alphabetische Befehldiste

%
’

Kommentarzeile

Kommentarzeilen verwendet man, um das
Programm mit erkl&rendem Text zu verse-
hen. Der Text einer Zeile, die mit diesem
Symbol beginnt, wird von LOGO ignoriert.
LOGO setzt die Programmausfihrung in der
néchsten Zeile fort.

|+

Eswird die Summe zweier Zahlen zuriickge-
geben.

Beispiel:

DZ3+5
Textseite: 8
Sieheauch: -, *,/,

Es wird die Differenz zweler Zahlen zuriick-
gegeben.

Beispiel:

DZ7-4
Textseite: 3
Sieheauch: +, *,/,»

*

Es wird das Produkt zweier Zahlen zuriick-
gegeben.

Beispidl:
DZ5* 4
Textseite: 20

Sieheauch: +, -, /,

|/

Es wird der Quotienten zweier Zahlen zu-
riickgegeben.

Beispiel:
Dz12/4
Textsate: 3

Sieheauch: +, -, *, "

AN

Es wird die Potenz zweier Zahlen zuriickge-
geben.

Beispiel:

Dz273
Textseite: 8
Sieheauch: +,- * ,/

| AUSGANG

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: AUSGANG <Portadresse>
<Zahl>

Beispiel: .AUSGANG 32 255

Erklarung:

Die 2. Eingabe wird an die I/0O-Adresse aus-
gegeben, die durch die 1. Eingabe definiert
ist. Als 2.Eingabe sind nur Ganzzahlen zwi-
schen 0 und 255 erlaubt.

Beispiel: AUSGANG 888 255

Die Zahl 255 wird auf der Portadresse 888
(parallele Schnittstelle) ausgegeben.

Siehe auch: .EINGANG
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.BITODER

Art: Mit Ruckgabe

Befehlee .BITODER <Zahl> <Zahl>
Beispiel: .BITODER 5 255
Ruckgabe: Zahl

Erklarung:

Es wird eine bitweise ODER-Operation mit
den beiden Zahlen ausgefuhrt und das Ergeb-
nis as Dezimal zahl zuriickgegeben.

Beispiel: DZ .BITODER 5 126
dezimal: dual:
5 00000101
126 01111110

Ergebnis.: 127 01111111

Siehe auch: .BITUND

.BITUND

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: .BITUND <Zahl> <Zahl>

Beispiel: .BITUND 5 255

Ruckgabe: Zahl

Erklarung:

Es wird eine bitweise UND-Operation mit
den beiden Zahlen ausgefuhrt und das Ergeb-
nis as Dezimalzahl zuriickgegeben.

Beispidl: DZ .BITUND 5 126
dezimal: dual:
5 00000101
126 01111110
Ergebnis: 4 00000100

Siehe auch: .BITODER

.DATUM
Art Mit Rickgabe
Befehlee .DATUM

Rickgabe: Liste mit dem aktuellen Tag,
Monat und Jahr

Erklarung:

Diese Funktion gibt eine Liste mit dem aktu-
ellen Datum zurtick. Tag, Monat und Jahres-
zahl kobnnen mit den Ublichen Listen-
operationen aus dieser Liste gewonnen wer-
den.

Beispiel:
DZ .DATUM
24 11994
Siehe auch: .ZEIT

| EINGANG

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: .EINGANG <Portadresse>
Beispie: .EINGANG 32

Rlckgabe: Ganzzahl

Erklarung:

Der Wert, der an der angegebenen |/O-
Adresse anliegt, wird zurlckgegeben. Bel
der Rickgabe handelt es sich um eine Ganz-
zahl zwischen 0 und 255.

Beispiel: DZ .EINGANG 889

Der Wert der Portadresse 889 (Druckerport)
wird ausgedruckt.

Siehe auch: . AUSGANG

HOLE

Art: Mit Rickgabe

Befehl: .HOLE <Zahl>

Beispie: .HOLE 1

Rickgabe: Zahl zwischen -32768 und 32767
Erklarung:

Der Wert der Variablen, die in der DLL der
Zahl 1 zugeordnet ist, wird zurlickgegeben.
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Es konnen nur Integer-Werte aus einer DLL Beispidl:
et erin Die S 01 1
wendet werden. DZ HOLE 2

Die DLL muss vorher mit .LADEDLL ge- Textseite: 121

Gffnet werden. Siehe auch: .HOLE, .RUFE
Beispiel: Bildschirm:

DZ HOLE 1 203 | .RUFE
Siehe auch: .LEGE, .RUFE Art: Ohne Riickgabe
Befehl: .RUFE <Zahl>

.LADEDLL | Beispiel: .RUFE 3
Abkurzung : Erklarung:

Art: Ohne Rickgabe Die Prozedur der DLL mit dem angegebenen

Index wird gestartet. Die Zahlen 1 und 2 sind

; . <
Befeh LADEDLL <Name> fur die Prozeduren zum Belegen und zum

Beispiel: .LADEDLL "MFACE" Lesen von Variablen belegt. Sie sollten des-

Die DLL mit dem angegebenen Namen wird halb nicht verwendet werden. Mit .RUFE

gesffnet. Damit die DLL unter WIN-LOGO konnen nur  parameterlose  Prozeduren

arbeiten kann, miissen bestimmte Vorgaben gestartet werden.

eingehalten werden. Die DLL muss vorher mit .LADEDLL ge-
offnet werden.

Die Treibersoftware zur Steuerung von Mo- o
dellen wird als DLL zur Verfiigung gestellt. Beispiel: .RUFE 3

Siehe auch: .RUFE, .LEGE, .HOLE. Siehe auch: LEGE, .HOLE.

LEGE | | zEIT
Art: Ohne Riickgabe Art: Mit Ruckgabe
Befehle: .ZEIT

Befehl: .LEGE <Zahl> <Wert>
Beispie: .LEGE 1456

Erklarung:

Die Variable, die innerhalb der DLL der an-
gegebenen Zahl zugeordnet ist, wird mit dem
Wert belegt. Es kdnnen nur Integer-Werte
(zwischen -32768 und 32767 ) in eine DLL
importiert werden. Die Eingabe 0 ist fir in-

Rlckgabe: Liste mit der aktuellen Stunde,
Minute und Sekunde

Erklarung:

Diese Funktion gibt eine Liste mit der aktu-
ellen Zeit zurick. Stunde, Minute oder Se-
kunde kénnen mit den Ublichen Listenopera
tionen aus dieser Liste gewonnen werden.

terne Zwecke belegt. Sie sollte nicht ver- Beispiel:
wendet werden. DZ ZEIT
Die DLL muss vorher mit .LADEDLL ge- 16 10 21
offnet werden.

Siehe auch: .DATUM
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| ABFRAGEAUS

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl:  ABFRAGEAUS

Erklarung:

LOGO fuhrt in einigen Situationen eine so
genannte Sicherheitsabfrage durch. Vor dem
Ldschen eines Programmes aus dem Arbeits-
speicher wird der Benutzer beispielsweise
aufgefordert, die gewahlte Operation ‘LO-
schen’ nochmals zu bestdtigen. Dadurch
wird ein versehentlicher Datenverlust ver-
mieden. Mit ABFRAGEAUS kann man die
Sicherheitsabfrage ausschalten.

Siehe auch: ABFRAGEEIN

| ABFRAGEEIN

Art: Ohne Rickgabe

Befehl:  ABFRAGEEIN

Erklarung:

LOGO fihrt in einigen Situationen eine so
genannte Sicherheitsabfrage durch. Vor dem
Ldschen eines Programmes aus dem Arbeits-
speicher wird der Benutzer beispielsweise
aufgefordert, die gewahlte Operation ‘LO-
schen’ nochmals zu bestdtigen. Dadurch
wird ein versehentlicher Datenverlust ver-
mieden. Mit ABFRAGEAUS kann man die
Sicherheitsabfrage ausschalten. Mit
ABFRAGEEIN wird das Durchfihren der
Sicherheitsabfrage wieder eingeschaltet.

Siehe auch: ABFRAGEAUS

ABS
Art: Mit Rickgabe
Befehl:  ABS<ZzZahl>

Beispiel: ABS-2
Rickgabe: Positive Zahl
Erklérung:

Es wird der Absolutwert der angegebenen
Zahl zurlckgegeben. Ist die Eingabe eine
negative Zahl, so ist der Absolutwert die
entsprechende positive Zahl. Wird eine posi-
tive Zahl eingegeben, so wird die gleiche
Zahl zurtickgegeben.

Beispiele:
DZ ABS-1
Textseite: 1
DZABS 5-2
Textseite: 3
SETZE"A" 5
DZ ABS (:A-8)

Textseite: 3

| ADE

Art: Ohne Rickgabe
Befehl:  ADE

Erklarung:

Die Arbeit mit LOGO wird beendet und man
kehrt zu Windows zurtck. Alle Programme
und Variablen im Arbeitsspeicher gehen
verloren.

ALLE?
Art: Mit Ruckgabe
Befehl: ALLE? <Bedingungen>

Beispiel: ALLE?2=35=7
Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"

Erklérung:

Wenn ale eingegebenen Bedingungen wahr
sind, so wird das Wort "WAHR" zuriickge-
geben, sonst das Wort "FALSCH". Sollen
mehr als zwel Bedingungen Uberprift wer-
den, so muss die gesamte Anweisung von
runden Klammern eingeschl ossen werden.
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Beispiele: DRUCKEZEILE ANZAHL 56,23
Textselte: 5
DZ ALLE?1*1=1 (QW 36) =6
Q ) DRUCKEZEILE ANZAHL [ ab cd €f |

Textseite: WAHR Textsaite: 3

DZ (ALLE? 2 = 3 (ER ANNA)= A a=h)
Textseite: FALSCH [ARCTAN
Siehe auch: EINES?, NICHT? Art: Mit Riickgabe

Befehl: ARCTAN <Gegenkathete / An-

ALLESAUS | kathete>
Nur mit Treiber software Beispiel:  ARCTAN 1
Art: Ohne Riickgabe Rickgabe: Zahl im Gradmass
Befehle ALLESAUS Erklarung: _ _

i _ Der Arcustangens gibt zu dem Quotienten
Erklarung: o aus Gegenkathete und Ankathete den zuge-
Alle digitalen Eingange des Interfaces wer- horigen Winkel im rechtwinkligen Dreieck
den ausgeschaltet. zuriick. Die zuriickgegebene Zahl wird im
Siehe auch: EINSCHALTEN, AUSSCHAL- Gradmass angegeben.

TEN, MOTOR, AUSGANGZUSTAND Beispicle:
DZ ARCTAN 1
ANZAHL
_ Textseite: 45

Art: Mit Ruckgabe

_ DZ ARCTAN 6/3
Befehl: ANZAHL <Wort, Zahl oder Lis _

te> Textseite: 26,84

Beispiel:  ANZAHL 567 SETZE"A" 5
Riickgabe Ganzzahl DZ ARCTAN (:A-5)/1
Erkl&rung: Textsaite: 0
Die Lange der Eingabe wird zuriickgegeben. Siehe auch: SIN, COS, TAN
Eingabe Ruckgabe:
Wort Anzahl der Zeichen ASCHI
Zahl Anzahl der Ziffern mit Kom- Art: Mit Riickgabe
ma Befehl:  ASCII <Zeichen>
Liste Anzahl der Elemente Beispid: ASCII "a"
Beispiele: Riickgabe: Zahl als ASCII-Code-Nummer

DRUCKEZEILE ANZAHL "abcd" Erklarung:

Textsaite: 4 Die ASCII-Code-Nummer des eingegebenen

Textseite: 3

Beispid:
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DZ ASCII "a"
Textseite: 97

DZ ASCII "2"
Textseite: 50
Siehe auch: ZEICHEN

AUFKURS

Abkurzung: AK
Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: AUFKURS <Winkel im Grad-
mass>

Beispiel:  AUFKURS 90

Erklarung:

Der Igdl wird auf einen bestimmten Winkel
gedrent. Der Winkel O zeigt nach oben
('Norden'). Die Orientierung des Winkels ist
im Uhrzeigersinn.

Beispiele:
AUFKURS 90
Blickrichtung nach rechts.
AUFKURS60* 3
Blickrichtung nach unten.
SETZE"A" 90
AUFKURS:A * 3
Blickrichtung nach links.
Siehe auch: KURS, RICHTUNG

AUFX

Art:  Ohne Ruckgabe
Befehl: AUFX <X-Koordinate>

Beispid: AUFX 100

Erklérung:

Der Igel bewegt sich waagerecht auf den
Punkt mit der angegebenen X-Koordinate

ohne seine Blickrichtung zu andern. Dabei

zeichnet er eine Linie in der ausgewahlten
Farbe. Ist der Stift oben, so bewegt er sich
ohne zu zeichnen.

Beispiele:
AUFX 100

Der Igel bewegt sich waagerecht zu dem
Punkt mit der X-K oordinate 100.

Siehe auch: AUFY, AUFXY, XKO, YKO

| AUFXY
Art: Ohne Rickgabe
Befehl: AUFXY <X><Y>

Beispiel:  AUFXY 200 100

Erklarung:

Der Igel bewegt sich auf den Punkt mit der
angegebenen X- und Y-Koordinate ohne
seine Blickrichtung zu andern. Dabei zeich-
net er eine Linie in der ausgewéahlten Farbe.
Ist der Stift oben, so bewegt er sich ohne zu
zeichnen.

Beispiele:
AUFXY 100 100

Der Igel bewegt sich auf den Punkt mit der
X-Koordinate 100 und der Y -Koordinate 100

Siehe auch: AUFX, AUFY, XKO, YKO

| AUFY
Art: Ohne Rickgabe
Befehl: AUFY <Y-Koordinate>

Beispiel:  AUFY 200

Erklérung:

Der Igel bewegt sich senkrecht auf den
Punkt mit der angegebenen Y -Koordinate
ohne seine Blickrichtung zu andern. Dabei
zeichnet er eine Linie in der ausgewahlten
Farbe. Ist der Stift oben, so bewegt er sich
ohne zu zeichnen.
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Beispiele:
AUFY 100

Der Igel bewegt sich senkrecht zu dem Punkt
mit der Y-Koordinate 100.

Siehe auch: AUFX, AUFXY, XKO, YKO

AUSGANGZUSTAND

Nur mit Treiber software
Art: Mit Ruckgabe
Befehl: AUSGANGZUSTAND

Ruckgabe: Zahl
Erklarung:

Diese Befehl gibt den Zustand aller digitalen
Ausgange des Interfaces als Zahl zurlck.
Wourde beispielsweise der Ausgang 3 einge-
schaltet, so liefert AUSGANGZUSTAND
die Zahl 4. Die Dualzahl von 4 ist 00000100.
Die Ziffer 1 an der 3. Stelle dieser Zahl ent-
spricht dabel dem eingeschalteten Ausgang
3.

Siehe auch: AUSSCHALTEN, EIN-
SCHALTEN, ALLESAUS, MOTOR

AUSSCHALTEN

Nur mit Treiber software

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: AUSSCHALTEN <Nummer>
Beispiel: AUSSCHALTEN 1

Erklarung:

Der digitale Ausgang des Interfaces mit der
angegebenen Nummer wird ausgeschaltet. Ist
an diesen Ausgang beispielsweise ein Lamp-
chen angeschlossen, das vorher mit EIN-
SCHALTEN zum Leuchten gebracht wurde,
so erlischt dieses. Die Zuordnung der Num-
mern zu den Ausgangen entnimmt man der
Beschreibung des Interfaces.

Siehe auch: EINSCHALTEN, MOTOR,
ALLESAUS, AUSGANGZUSTAND

| AUSSTIEG

Art: Ohne Ruckgabe
Befehl:  AUSSTIEG

Erklarung:

Die Ausfihrung eines Programms wird be-
endet. LOGO kehrt in den Direktmodus zu-
ruck.

BEWAHRE

Abkurzung: BW

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: BEWAHRE <Dateiname>
Beispid: BEWAHRE "BEISPIEL"

Erklarung:

Alle Programme aus dem Arbeitsspeicher
werden unter dem eingegebenen Namen auf
der Diskette bzw. Festplatte gespeichert. Der
Name muss von Anfihrungsstrichen einge-
schlossen sein.

Beim Bewahren auf Diskette oder Festplatte
sollten Sie jedoch beachten, dass LOGO im-
mer ale Programme aus dem Arbeitsspei-
cher auf Diskette bzw. Festplatte abspei-
chertt Haben Sie die Programme
QUADRAT und RECHTECK geschrieben,
so fuhrt die Anweisung BEWAHRE "quad-
rat" nicht dazu, dass nur das Programm
QUADRAT auf Diskette geschrieben wird.
Vielmehr werden die  Programme
QUADRAT und RECHTECK unter dem
gemeinsamen Namen QUADRAT auf der
Diskette abgel egt.

LOGO Uberschreibt eine vorhandene Datel
auf der Diskette, wenn Sie den gleichen Da-
teinamen verwenden. In einer Systemmel-
dung werden Sie ausdricklich danach ge-
fragt, ob die vorhandene Datel wirklich U-
berschrieben werden soll. Beachten Sie da-
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bei jedoch, dass in diessm Meldungsfenster
der Schalter ‘Nein' eingestellt ist. Das Betéti-
gen der Enter-Taste bewirkt also, dass die
Programme nicht bewahrt werden.

LOGO legt beim Bewahren zwei Dateien an.
In der einen Datei (Typ LOG) befindet sich
der Programmtext, in der anderen (Typ
VRS) werden die globalen Variablen gespel-
chert. Beide Dateien kdnnen mit jedem Edi-
tor betrachtet und verandert werden.

Wird kein Dateiname angegeben, so erfolgt
das Speichern Uber das BEWAHRE-Fenster.

Sollen nur einige Programme bewahrt wer-
den, so kénnen die Programmnamen zusétz-
lich in einer Liste eingegeben werden.

Im BEWAHRE-Fenster geschieht die Aus-
wahl einzelner Programme, die gespeichert
werden sollen, in dem Feld "Programme".

Beispiel:
BEWAHRE "Figuren" [ QUADRAT
KREIS]

Siehe auch: LADE

BEWAHREBILD

Abkurzung: BB

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: BEWAHREBILD <Dateina-
men>

Beispiel: BEWAHREBILD "QUADRAT"

Erklarung:

Die Grafikseite wird unter dem angegebenen
Namen auf der Diskette gespeichert. Der
Name muss von Anfuhrungsstrichen einge-
schlossen sein.

Wird kein Dateiname angegeben, so erfolgt
das Speichern Uber das BEWAHRE-Fenster.

Der Inhalt der Grafikseite wird im BMP-
Format gespeichert und kann von anderen
Programmen weiterverwendet werden.

Siehe auch: LADEBILD

BEWAHRELISTE

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: BEWAHRELISTE <Name>
<Liste>

Beispiel: BEWAHRELISTE "Daten" [ab
cd]

Erklarung:

Die Liste wird auf der Diskette bzw. Fest-
platte unter dem angegebenen Namen ge-
speichert.

Mit BEWAHRELISTE koénnen nur Listen
gespeichert werden.

Beispiel:
SETZE"d'[abcd]
BEWAHRELISTE "Daten" :a

Die Liste mit dem Namen "a' wird unter
dem Namen "Daten" auf der Diskette ge-
speichert.

Siehe auch: LADELISTE

| BEWAHREVERBORGENE

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: BEWAHREVERBORGENE
<Dateinamen>

Beispiel: BEWAHREVERBORGENE
IIT&II

Erklérung:

Alle verborgenen Programme aus dem Ar-
beitsspeicher werden unter dem angegebenen
Namen auf die Diskette oder Festplatte ge-
speichert. Die BEWAHRE-Anweisung spei-
chert die verborgenen Programme nicht.
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Diese Anweisung kann vom Benutzer ausge-
schaltet werden.

BILD |
Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: BILD

Erklarung:

Der Bildschirm wird geloscht. Der Igel er-
scheint in der Bildschirmmitte mit Blickrich-
tung nach oben (Startstellung). Der Winkel
betragt 0. Die X- und Y-Koordinate hangt
von der Grésse der Grafikseite ab.

Sighe auch: LOSCHEBILD, MAXX,
MAXY

BLINKER

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: BLINKER <Spalte> <Zeile>

Beispiel: BLINKER 1210

Erklarung:

Der Blinker (Cursor) wird auf die eingege-
bene Spalte und die eingegebene Zeile der
Textseite gesetzt. Die néchste Ausgabe auf

der Textsaite erfolgt an dieser Stelle.

Siehe auch: BLINKERORT, DRUCKE-
ZEILE

BLINKERORT
Art: Mit Ruckgabe
Befehl: BLINKERORT

Rickgabe: Liste mit 2  Elementen:
1.Element: Spate;, 2. Element:
Zeile des Blinkers

Erklérung:

Es wird die aktuelle Spalte und Zeile des
Blinkers auf der Textseite in einer Liste zu-
riickgegeben.

Siehe auch: BLINKER

| cos

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: COS <Winkel im Gradmass>
Beispie: COS45

Ruckgabe: Zahl

Erklarung:

Im rechtwinkligen Dreieck ist der Kosinus
des Winkels der Quotient aus Ankathete und
Hypotenuse. Der Winkel ist im Gradmass
anzugeben.

Beispiel:
DRUCKEZEILE COS 120 - 30
Textseite: 0
SETZE"A" 5
DRUCKEZEILE COS :A*60
Textseite: 0.5
Siehe auch: SIN, TAN, ARCTAN

DECKEAUF

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: DECKEAUF <Programmname>
Beispiel: DECKEAUF Quadrat

Erklarung:
Ein Programnm, das mit VERBERGE ver-
steckt wurde, erscheint wieder. Das Pro-
gramm wird in der Titelanzeige ausgegeben
und kann mit EDIT oder VERGISS bearbei-
tet werden.

DECKEAUF ALLES holt ales versteckten
Programme wieder hervor. DECKEAUF
kann vom Lehrer ausgeschaltet werden.

Siehe auch: VERBERGE

DEF
Art: Ohne Riickgabe
Befehl: DEF <Programmname> <L iste>
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Beispiel: DEFQq[[] [ vw 100]

Erklarung:

Aus der eingegebenen Liste wird ein Pro-
gramm erzeugt. Der Name des Programms
ist die 1. Eingabe. Jede Tellliste in der Ein-
gabeliste wird in eine Programmzeile umge-
wandelt. In der 1.Teilliste mussen immer die
Namen der Eingabevariablen des Programms
stehen.

Beispiele:
DEF QUAD [[:a [ WH 4[ RE90 VW
:alll

Programm: PR QUAD :a
WH4[ REQO VW :a]

ENDE
Siehe auch: PRLISTE, LERNE

Siehe auch: REST, /

DIV

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: DIV <Zahl> <Zahl>
Beispie: DIV 52

Rlckgabe: Ganzzahl

Erklarung:

Es wird die 1. Zahl durch die 2. Zahl divi-
diert und das ganzzahlige Ergebnis zurtick-
gegeben. Sind die beiden Zahlen keine gan-
zen Zahlen sein, so werden sie vorher gerun-
det.

Beispiele:

DRUCKEZEILEDIV 52
Textseite: 2

DRUCKEZEILE DIV 20*2 7
Textseite: 5

SETZE"A" 30

DRUCKEZEILE DIV :A-88

Textseite: 4

DRUCKE
Abkurzung: DR
Art Ohne Rickgabe

Befehl: DRUCKE <Ausdruck>
Beispie: DRUCKE "Hallo ihr!"

Erklarung:

Die Eingaben werden auf der Textseite aus-
gedruckt. Danach bleibt der Blinker in der
néchsten Spalte der aktuellen Zeile stehen.
Die néchste Ausgabe auf der Textseite wird
an dieser Stelle fortgesetzt. Ist die Eingabe
eine Liste, so lasst LOGO die &usseren ecki-
gen Klammern weg.

Bei mehr a's einer Eingabe muss die gesamte
Anweisung von runden Klammern einge-
schlossen werden.

Beispiele

DR 34
Textseite: 34

DR[ Haloihr]
Textseite: Hallo ihr

(DR1234)
Textseite: 1234

Siehe auch: DRUCKEZEILE, BLINKER,
LOSCHESCHIRM

DRUCKEBILD

Abklrzung: DB
Art: Ohne Riickgabe
Befehl: DRUCKEBILD

Erklarurung:
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Die Grafikseite wird auf dem Drucker ausge-
geben.

DRUCKEPR

Abkurzung :

Art: Ohne Ruckgabe
Befehl: DRUCKEPR
Beispid: DRUCKEPR

Erklarung:
Alle Programme aus dem Arbeitsspeicher
werden auf dem Drucker ausgegeben.

Siehe auch: Zeige

DRUCKERAUS

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: DRUCKERAUS

Erklarung:
Der Drucker wird ausgeschaltet. Alle Ausga
ben erscheinen nun wieder auf der Textselte.

Siehe auch: DRUCKEREIN, DRUCKE-
ZEILE

DRUCKEREIN

Abklrzung: DZ

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: DRUCKEZEILE <Ausdruck>
Beispid: DRUCKEZEILE 100

Erklarung:

Die Eingaben werden auf der Textseite aus-
gedruckt. Danach wird der Blinker in die 1.
Spalte der néchsten Zeile gesetzt. Die néchs-
te Ausgabe auf der Textseite wird an dieser
Stelle fortgesetzt. Ist die Eingabe eine Liste,
s0 lasst LOGO die ausseren eckigen Klam-
mern weg.

Bei mehr a's einer Eingabe muss die gesamte
Anweisung von runden Klammern einge-
schlossen werden.

Beispiele:

DZ 34
Textseite: 34

DZ [ Haloihr]
Textseite: Hallo ihr

(DZ21234)
Textseite: 1234

Siehe auch: DRUCKE, BLINKER,
LOSCHESCHIRM

Art: Ohne Ruckgabe
Befehl: DRUCKEREIN

Erklarung:
Der Drucker wird eingeschaltet. Alle Ausga-
ben, die normalerweise auf der Textseite
erscheinen, werden nun auf dem Drucker
gedruckt.

Siehe auch: DRUCKERAUS, DRUCKE-
ZEILE

| EDIT

DRUCKEZEILE

Abkurzung: ED

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: EDIT <Programme>
Beispiel: EDIT Quadrat

Erklérung:

Die LOGO-Lernseite wird eingeschaltet und
das angegebene Programm angezeigt. Wird
kein Programmname angegeben, so erscheint
ein Fenster mit allen vorhandenen Pro-
grammnamen auf dem Bildschirm. Die
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Auswahl efolgt dann mit den Pfeiltasten dem angegebenen Namen vorhanden, so
und der Enter-Taste oder der Maus. wird die leere Liste zurtickgegeben.
Mit ED ALLES kdnnen alle Programme aus Beispiel:
dem Arbeitsspeicher editiert werden. MITEG "Hans' "Alter” 21
Sollen m__ehrere Erogramme bearbeitet wer- MITEG "Hans' "Grésse” 180
den, so kdnnen die Programmnamen als Lis-
te eingegeben werden. DZ EGLISTE "Hans'
Beispiel: Textseite: Alter 21 Grosse 180

EDIT QUADRAT Siehe auch: MITEG, ZEIGEEGLISTEN

EDIT [ QUADRAT KREIS]

| EINES?

EINSCHALTEN | Art: Mit Riickgabe
Nur mit Treiber software Befehl:  EINES? <Bedingungen>
Art: Ohne Riickgabe Beispiel: EINES?2=3a<=b
Befehl:  EINSCHALTEN <Nummer> Riickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"
Beispiel: EINSCHALTEN 1 Erkléarung:

. Wenn mindestens eine der eingegebenen Be-
Erkl&rung: . : .
Der dicitale A des Interf it g dingungen wahr ist, so wird das Wort

er digitale AAUSgang des ntertaces mit der "WAHR" zurlickgegeben, sonst das Wort

angegebenen Nummer wird eingeschaltet. st "EALSCH"
an diesen Ausgang beispielsweise ein Lamp- '
chen angeschlossen, so leuchtet dieses auf. Sollen mehr als zwei Bedingungen tberpriift
Die Zuordnung der Nummern zu den Aus- werden, SO muss die gesamte Anweisung mit
gangen entnimmt man der Beschreibung des runden Klammern el ngeschl ossen werden.
Interfaces. Beispidle:
Siehe auch: AUSSCHALTEN, MOTOR, DZ EINES? 1*1=1 (QW 25) =6

ALLESAUS, AUSGANGZUSTAND _
Textseitee WAHR

EGLISTE DZ (EINES? NICHT? 2 = 2 WORT? [

B]1=1
Textseite: FALSCH
Siehe auch: ALLE?, NICHT?

Art: Mit Riuckgabe
Befehl: LISTE <Text>
Beispiel: EGLISTE "Hans'

Rickgabe: Liste mit alen Eigenschaften EINGABE
eines Objekts. .
Abklrzung: EG
Erklarung: _ o
Alle Elemente der angegebenen Eigen- Art: Mit Riickgabe
schaftdliste werden paarweise als Liste zu- Befehl: EINGABE

riickgegeben. Ist keine Eigenschaftsliste mit
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Ruckgabe: Liste

Erklarung:

LOGO wartet auf die Eingabe von Zeichen
Uber die Tastatur. Sobald die Return-Taste
betétigt wurde, werden diese Zeichen in ai-
ner Liste zuriickgegeben.

Beispiele:
SETZE "A" EINGABE
Tastatur: abc de Enter-Taste
DZ:A
Textseite: abc de
Siehe auch: TASTE, TASTE?

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: EINZELSCHRITT <EIN oder
AUS>

Beispiel: EINZELSCHRITT EIN

Erklarung:

Der Einzelschrittmodus von LOGO wird ein-
oder ausgeschaltet.

Siehe auch: Einzelschrittfenster

ELEMENT

EINGABEFENSTER

Art Mit Riuckgabe
Befehle: EINGABEFENSTER <Text>

Beispiel: EINGABEFENSTER “Bitte ei-
nen Wert eingeben: “

Ruckgabe: Liste
Erklarung:

Der Befenl EINGABEFENSTER 6ffnet ein
Fenster mit dem angegebenen Text as Ein-
gabeaufforderung und einer Eingabezeile. In
dieser Eingabezeile kann der Benutzer Zah-
len, Text oder Listen einTipppen und wie
gewohnt editieren. Nach dem Betétigen des
‘OK’-Schalters wird die Eingabe als Liste
zurlickgegeben. Bei dem Betétigen des ‘Ab-
brechen’-Schalters wird die leere Liste zu-
riickgegeben.

Sowohl die Eingabeauuforderung als auch
der einzugebende Text darf die Lange 255
nicht Gberschreiten.

Das Fenster besitzt die Uberschrift ‘Einga-
be'.

Siehe auch: EINGABE, MELDUNGS
FENSTER

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: ELEMENT <Zahl> <Liste>
Beispiel: ELEMENT 3[abcde]
Rickgabe: Wort, Zahl oder Liste
Erklarung:

Aus einer Liste wird das Element zurtickge-
geben, das sich in der Liste an der angegebe-
nen Position befindet. Im dem Beispiel wird
das Element an der 3. Position der Liste[ ab
c d e] zuriickgegeben. Das ist der Buchstabe
C.

Beispiele:

DZ ELEMENT 1[ HansKlaus Gert |
Textseite: Hans

DZ ELEMENT 3[ 4578 1289]
Textseite: 12

Siehe auch: ERSTES, LETZTES

ELEMENT?

EINZELSCHRITT

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: ELEMENT? <Wort> <Liste>
Beispied: ELEMENT?d[abcde]
Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"

Erklérung:
Es wird das Wort "WAHR" zurtickgegeben,
wenn das Element in der Liste enthalten i,
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sonst das Wort "FALSCH". Im Beispiel wird
das Wort "WAHR" zurtickgegeben.

Beispiele:

DZ ELEMENT? "Gert" [ Hans Gert |
Textseite: WAHR

DZ ELEMENT?3[ 457812 89]
Textseite: FALSCH
Siehe auch: ELEMENTORT

de ablaufenden Programms wird beendet.
LOGO kehrt in das aufrufende Programm
zurlck und setzt die Programmausfihrung
dort fort.

ENDE darf nur in der letzten Programmzeile
verwendet werden.

| ERSETZETEXT

ELEMENTORT

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: ELEMENTORT <Wort> <Lis
te>

Beispiel: ELEMENTORT "d"[abcde]
Ruckgabe: Zahl

Erklarung:

Es wird die Position des Wortes in der Liste
zurtickgegeben. Ist das Element nicht in der
Liste enthalten, so wird die Zahl O zurtickge-
geben. Im Beispiel wird die Zahl 4 zurlickge-
geben.

Beispiele:
DZ ELEMENTORT "Gert" [ Hans
Gert]
Textseite: 2
DZ ELEMENTORT 3[ 4578 1289]
Textseite: 0
Sieheauch: ELEMENT?, ELEMENT

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: ERSETZETEXT <Suchtext>
<Ersatztext>

Beispiel: ERSETZETEXT "dz" "dr"

Erklarung:

Die Progranme auf der Lernseite werden
nach dem Suchtext durchsucht. Wenn der
Suchtext gefunden wird, so 6ffnet LOGO
gof. die Lernseite und ersetzt das erste Vor-
kommen des Suchtextes durch den Ersatz-
text. Der Kursor bleibt vor dem ersetzten
Wort stehen. Ist der Suchtext nicht vorhan-
den, so steht der Kursor vor dem ersten Wort
auf der Lernseite.

Uber das Menii startet man ERSETZETEXT
mit BEARBEITEN - ERSETZEN. ERSET-
ZETEXT kann mit SUCHEWEITER fortge-
setzt werden.

Siehe auch: SUCHEWEITER,
SUCHETEXT
| ERSTES

ENDE
Art: Ohne Riickgabe
Befehl: ENDE
Erklérung:

ENDE ist die letzte Anweisung in einem
LOGO-Programm. Die Ausfihrung des gera-

Abkurzung: ER

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: ERSTES <Ausdruck>
Beispiel: ERSTES[df(g]
Rickgabe: Wort, Zahl oder Liste

Erklérung:
Der erste Bestandteil der Eingabe wird zu-
riickgegeben.
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Eingabe: Rickgabe: FALLS

Wort 1.Buchstabe Art Ohne Ruckgabe

Liste 1.Element Befehl:  FALLS<Zahl, Wort oder Liste >

Zahl 1.Ziffer <Liste>

Beispiele Beispiel: FALLS:a[1dz100]
DRUCKEZEILE ERSTES "abcd" Erklarung:

Textseite: a Die FALLS-Anweisung verwendet man bei
DRUCKEZEILE ERSTES 354 einer Mehrfachauswahl. Die erste Eingabe

Textseite: 3 muss eine Zahl, ein Wort oder eine Liste

DRUCKEZEILE ERSTES 56,23
Textseite: 5

DRUCKEZEILE ERSTES| ab cd €f ]
Textseite: af

DRUCKEZEILE ERSTES "xyz"
Textseite: X
Siehe auch: LETZTES,
MITERSTEM, MITLETZTEM

ELEMENT,

EXP

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: EXP <Zahl>
Beispiel: EXP2
Ruckgabe: Zahl

Erklarung:

Die eingegebene Zahl wird as Exponent zur
Basis e (Eulersche Zahl e=2,7183..) ver-
wendet. Der Wert der Potenz wird zurtickge-
geben.

Beispiele:
DRUCKEZEILE EXP 3
Textseite: 20,085.....
DRUCKEZEILE EXP 3"2
Textseite: 8103,083..
SETZE"A" 5
DRUCKEZEILE EXP (:A-5)
Textseite: 1
Siehe auch: LN

ergeben. Das erste Element der nachfolgen-
den Liste ist der Vergleichswert. Stimmt die
erste Eingabe mit dem Vergleichswert tber-
ein, so werden die nachfolgenden Anwei-
sungen in der Liste ausgefihrt.

Soll mehr as ein Wert verglichen werden, so
muss der gesamte Ausdruck von runden
Klammern eingeschl ossen werden.

Steht an erster Stelle in der Liste das Wort
SONST, so werden die nachfolgenden An-
weisungen ausgefuhrt, wenn keiner der vo-
rangegangenen Falle zugetroffen hat. Hinter
dem SONST-Fall sollten also keine weiteren
Félle mehr stehen.

Beispiele:

SETZE"d' 4

FALLS:a[4WH4[ VW 100RE90] ]

(FALLS:a[ 1DZ 100][2DZ 200] [ 4DZ
400] [ SONST DZ 5001 )

FALLSXKO[ XKO VW 100]
Siehe auch: WENN, PRUFE

FARBE

Art: Ohne Riickgabe
Befehl: FARBE <R> <G> <B>
Beispiel: FARBE 000

Erkl&rung:

Die Farbe, mit der der Igel in Zukunft zeich-
net, wird festgelegt. Die Farbe setzt sich aus
den angegebenen Rot-, Gelb- und Blauantei-
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len zusammen. Vorgabe ist die Zeichenfarbe
schwarz (0 0 0). Es sind Zahlen zwischen O
und 255 erlaubt.

Die moglichen Farben hangen von der aus-
gewéhlten Windows-Farbpalette und der
Qualitét der Grafikkarte ab.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick
Uber einige RGB-Werte und die zugehtrige
Farbe:

Farbe R G B
schwarz 0 0 0
dunkelgriin 0 128 0
WeiSss 255 255 255
blau 0 0 255
rot 255 0 0
dunkelblau 0 0 128
dunkelrot 128 0 0
gelb 255 255 0
grun 0 255 0

Siehe auch: IGELZUSTAND,

FREI

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: FREI
Ruckgabe: Dezimalzahl

Erklarung:
Die Anzahl der noch frelen Speicherzellen
(Bytes) wird zurtickgegeben.

| FULLE

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl:  FULLE <Nummer des Musters>
Beispid: FULLE 4

Erklérung:

Der Igel fillt die umrandete Fléache, in der er
sich im Moment befindet, mit dem angege-
benen Muster. Dabei wird die aktuelle Farbe
gewdhlt. Die Flache muss von einer Linie in
der aktuellen Farbe begrenzt sein.

Befindet sich der Igel ausserhalb einer um-
rahmten Flache, so wird die gesamte Grafik-
seite gefillt und die umrahmte Flache blelbt
frel. Der Igel darf nicht auf einer Linie ste-
hen.

Es konnen die folgenden Zahlen verwendet
werden.

Nummer: Muster:
0 vollstandig

1 45°  aufwarts schraffiert (von
links nach rechts).

2 Horizontal und vertikal Uber-
kreuz schraffiert.

45° (berkreuz schraffiert.

45° abwarts schraffiert (von links
nach rechts).

5 Horizontal schraffiert.

6 Vertikal schraffiert.

Beispiele:

FULLE 3:

Die Flache wird mit Schréagstrichen gefillt.

| GIBEG
Art: Mit Ruckgabe
Befehl: GIBEG <Text> <Text>

Beispiel: GIBEG "Hans' "Alter"
Rulckgabe: Eigenschaft eines Objekts

Erklarung:

Die 1. Eingabe ist der Name der Eigen-
schaftdliste, die 2. Eingabe der Name der
Eigenschaft. Zurlickgegeben wird die ge-
suchte Eigenschaft. Ist die Eigenschaft nicht
vorhanden, so wird die leere Liste zurtickge-
geben.

Beispidl:
MITEG "Hans' "Alter" 21
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MITEG "Hans" "Grdsse" 180
DZ GIBEG "Hans' "Grosse"
Textseite: 180
Siehe auch: MITEG, EGLISTE

GRAFIKFONT

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: GRAFIKFONT
Erklarung:

Mit dem Befehl Grafikfont kann der Font fir
die Ausgabe von Text und Zahlen auf der
Grafikseite (SCHREIBE-Befehl) verandert
werden. Der Befehl hat keinen Parameter
und 6ffnet automatisch ein weiteres Fenster
zur Auswahl des gewiinschten Fonts und zur
Festlegung weiterer Eigenschaften. Um Hil-
fen zu diesem Fenster zu erhalten, bewegen
Sie die Maus auf ein Fensterelement und
betétigen Sie die F1-Taste.

Die moglichen Farben hangen von der aus-
gewdhlten Windows-Farbpalette und der
Qualitét der Grafikkarte ab.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick
Uber einige RGB-Werte und die zugehérige
Farbe:

Farbe R G B

schwarz 0O 0 O

dunkelgrin 0128 O

weiss 255 255 255

blau 0 0255

rot 255 0 O

dunkelblau O 0128

dunkelrot 128 0 O

gelb 255255 0

grun 0255 O

Siehe auch: IGELZUSTAND

IGELZUSTAND

HINTERGRUND

Abkurzung: HG

Art Ohne Ruckgabe

Befehl: HINTERGRUND <R> <G> <B>
Beispiel: HINTERGRUND 0 2550

Erklarung:

Die Hintergrundfarbe der Grafikseite wird
festgelegt. Die Farbe setzt sich aus den an-
gegebenen Rot-, Gelb- und Blauanteilen zu-
sammen. Vorgabe ist die Hintergrundfarbe
weiss (255 255 255). Es sind Zahlen zwi-
schen 0 und 255 erlaubt. Der Befehl kann
auch ohne die Angabe von RGB-Werten
verwendet werden. In diesem Fall wird die
Farbe Uber ein Auswahlfenster festgel egt.

Vorsicht: Der Befehl HINTERGRUND
|6scht den Inhalt der Grafikseite vollstandig.

Abkurzung: 1Z

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: IGELZUSTAND
Ruckgabe: Liste mit funf Elementen

Erklarung:
Die funf Elemente der Liste geben Auskunft
Uber den augenblicklichen Zustand des Igels.

1. Element: WAHR, wenn Stift unten;
FALSCH, wenn Stift oben

2. Element: WAHR, wenn Igel zu sehen,
FALSCH, wenn Igel versteckt

3. Element: Liste mit den RGB-Werten der
Hintergrundfarbe.

4. Element: Liste mit den RGB-Werten der
Zeichenfarbe.

5. Element: Senkrechter V erzerrungsfaktor
Beispidl:

Dz 1z
Textseite: WAHR WAHR 0151
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Siehe auch: Farbe

IMPORT

Art: Ohne Ruckgabe
Befehl: IMPORT <Dateiname>
Beispid: IMPORT "FIGUREN"
Erklarung:

Dieser Befehl dient zum Konvertieren von
LOGO-Programmen, die unter DOS erstellt
wurden. LOGO sucht auf der Diskette bzw.
Festplatte nach einer Datei mit dem angege-
benen Namen (Typ LOG). Alle Programme
aus dieser Datel werden in den Arbeitsspel-
cher zu den vorhandenen Programmen hin-
zugeladen. Dabei werden Sonderzeichen und
deutsche Umlaute in den eingestellten
WINDOWS-Zeichensatz konvertiert. Vor-
handene Programme mit gleichem Namen
werden automatisch tberschrieben. Ist eine
Datel mit den zugehdrigen globalen Variab-
len (Typ VRS) vorhanden, so werden diese
Variablen ebenfalls eingel esen.

Der Dateiname muss von Anfuhrungsstri-
chen eingeschlossen sein. Wird kein Datei-
name angegeben, so geschieht die Auswahl
Uber das LADE-Fenster.

Siehe auch: BEWAHRE, LADE

INT

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: INT <Zahl>
Beispiel: INT 4,2
Rickgabe: Ganzzahl
Erklérung:

Von der eingegebenen Zahl werden die
Nachkommastellen abgeschnitten und der
ganzzahlige Teil zurlickgegeben.

Beispiele:
DRUCKEZEILE INT 3,5

Textseite: 3
DRUCKEZEILE INT 1,2-4,8
Textselte: -3
SETZE"A" 2,5
DRUCKEZEILE INT 3*:a
Textseite: 7
Siehe auch: RUNDE

KURS

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: KURS
Ruckgabe: Winkel im Gradmass

Erklarung:

Die zurlickgegebene Zahl gibt die augen-
blickliche Blickrichtung des Igels in Grad
an. Bei dem Winkel O blickt der Igel senk-
recht nach oben. Die Orientierung des Win-
kelsist in Uhrzeigerrichtung.

Beispiele:
DZ KURS

Textseite: 0
AUFKURSKURS + 10

Der Igel wird um 10 Grad in Uhrzeigerrich-
tung gedreht.

Siehe auch: AUFKURS, RICHTUNG

| LADE

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: LADE <Dateiname>
Beispie: LADE"FIGUREN"
Erklérung:

LOGO sucht auf der Diskette bzw. Festplatte
nach einer Datei mit diesem Namen (Typ
LOG). Alle Programme aus dieser Datei
werden in den Arbeitsspeicher zu den vor-
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handenen Programmen hinzugeladen. Vor-
handene Programme mit gleichem Namen
werden dabel automatisch tberschrieben. Ist
eine Datel mit den zugehdrigen globaen
Variablen (Typ VRS) vorhanden, so werden
diese Variablen ebenfalls eingel esen.

Der Dateiname muss von Anfuhrungsstri-
chen eingeschlossen sein. Wird kein Datei-
name angegeben, so geschieht die Auswahl
Uber das LADE-Fenster.

Siehe auch: BEWAHRE

LADEBILD

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: LADEBILD <Dateiname>
Beispiel: LADEBILD "Figuren”

Erklarung:

LOGO sucht auf der Diskette nach einer
Date mit diesesm Namen (Typ BMP) und
holt das dort gespeicherte Bild auf die Gra-
fikseite. Der Dateiname muss von Anfih-
rungsstrichen eingeschlossen sein.

Erfolgt keine Angabe eines Dateilnamens, so
geschieht die Auswahl Uber das LADE-Fen-
Ster.

Das Bild muss mit BEWAHREBILD im
BMP-Format gespeichert worden sein.

Beispiel: LADEBILD "IGEL"
Siehe auch: BEWAHREBILD

LADEIGEL

Art: Ohne Riickgabe
Befehl: LADEIGEL "<Dateiname >"
Beispiel: LADEIGEL "IGEL"

Erklérung:

Das vorgegebene Igelsymbol (Dreieck) wird
durch ein neues Igelsymbol ersetzt. Das neue
Igelsymbol wird als BMP-Datel von Disket-

te/Festplatte geladen. Im Unterschied zu dem
vorgegebenen Igelsymbol (Dreieck) kann
man bei dem neuen Igelsymbol die Blick-
richtung des Igels nach einer Drehung nicht
erkennen. Ist kein Dateiname angegeben, so
geschieht die Auswahl Uber das LADE-
Fenster. Mit NORMALIGEL stellen Sie die
urpringliche Form des Igelsymbols wieder
her. Einen neuen Igel konnen Sie mit dem
Igeleditor erstellen.

| LADEHTML
Art: Ohne Rickgabe
Befehl: LADEHTML <Web-Adresse>
Beispiel: LADEHTML "ou-
world.compuserve.com/homepag
es/Gerhard_Otte"
Erklarung:

Mit dem Befehl LADEHTML konnen Sie
Web-Seiten aus dem Internet auf lhren
Rechner laden. Die Eingabe muss von An-
fuhrungstrichen eingeschlossen sein und gibt
die Internet-Adresse an. Die Angabe von
HTTP:// ist dabei nicht notwendig. Die Web-
Seite wird in einem eigenen Fenster ange-

zeigt.

Bevor die Web-Seite angezeigt werden kann,
miissen Sie jedoch erst (ber das DFU-
Netzwerk eine Verbindung zu lhrem Inter-
net-Provider hergestellt haben. Erst dann
kann der Befehl LADEHTML erfolgreich
ausgefiihrt werden. Tritt bei der Ubertragung
der Seiten auf Ihren Rechner ein Fehler auf,
so erscheint eine Fehlermeldung. Anderen-
fallswird die Web-Seite angezeigt.

Bedenken Sie bitte, dass es sich hier nur um
einen einfachen Webbrowser handelt. Es
konnen nur Standard-HTML-Seiten ange-
zeigt werden. Sollte die Web-Seite Frames,
Java-Applets oder ActiveX-Controls enthal-
ten, so bleibt das Internet-Fenster leer, ob-
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wohl in der Statuszeile 'Fertigt gemeldet
wird.

LADELISTE

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: LADELISTE <Variable> <Da
tei>

Beispiel: LADELISTE"A" "Daten"

Erklarung:

Eine mit BEWAHRELISTE gespeicherte
Liste wird von der Diskette eingelesen (Typ
*.L1S). Sie erh@it den angegebenen Varia-
blennamen. LADELISTE kann nur Listen
von der Diskette einlesen.

Siehe auch: BEWAHRELISTE

LADETREIBER

Art: Ohne Riekgabe

Befehl: LADETREIBER <Name>
Beispiel: LADETREIBER "Mface"
Erklarung:

Die Treibersoftware zur Steuerung von Mo-
dellen wird in den Arbeitsspeicher eingele-
sen. Bel dieser Software handelt es sich um
eine besondere DLL.

Die folgenden Treiber werden mit dem
LOGO-System ausgeliefert:

FISCHER.DLL, MFACE.DLL, LASY.DLL
LEGO.DLL, MODULBUSDLL, OKTO-
BUSDLL, HIBSDLL, XYTISCH.DLL,
PDVSIM.DLL.

Die Treiber initidisieren beim Laden auto-
matisch einen bestimmten Port. Bei der Ver-
wendung des parallelen Schnittstelle ist dies
der Port 888. Mdchten Sie schon beim Laden
des Treibers einen anderen Port verwenden,
so tragen Sie in der jeweiligen INI-Datei die
gewilnschte Portadresse ein.

Vorgehen am Beispiel des Fischer-Technik-
Treibers:

1. Offnen Sie die Datel FISCHER.INI mit
einem Editor. (START-PROGRAMME-
ZUBEHOR-EDITOR).

2. Tragen Sie hinter dem =-Zeichen die
neue Portadresse ein.

[Port]
Adresse=888
3. Speichern Siedie Datei FISCHER.INI

Siehe auch: VERGISSTREIBER, Steuerung
von Modelle

| LEER?

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: LEER? <Liste oder Wort>
Beispid: LEER?][ ]

Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"
Erklarung:

Wenn das Wort oder die Liste leer ist, so
wird das Wort "WAHR" zurlickgegeben,
sonst das Wort "FALSCH".

Beispiele:

DZ LEER?[ ]
Textseite: WAHR

DZ LEER?""
Textseite: WAHR

DZ LEER? "abcd"
Textseite: FALSCH

LERNE
Art: Ohne Riickgabe
Befehl: LERNE <Programm> <V ariab-

len>
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Beispiel: LERNE quadrat :1ange

Erklarung:

Die LOGO-Lernseite wird eingeschaltet.
Wird kein Programmname angegeben, so
erscheint ein Fenster, in dem die Eingabe des
Programmnamens verlangt wird.

Mit dem Programmnamen sollten immer die
Namen der Eingabevariablen des Programms
aufgefuhrt werden.

Die LOGO-Lernseite verwendet man zum
Schreiben und Bearbeiten von LOGO-Pro-
grammen.

Siehe auch: VERGISS

Textsaite: z
Siehe auch: ERSTES, ELEMENT

LETZTES
Abkurzung: LE
Art: Mit Ruckgabe

Befehl: LETZTES <Ausdruck>
Beispiel: LETZTES901
Ruckgabe: Wort, Zahl oder Liste

Erklarung:
Der letzte Bestandtell der Eingabe wird zu-
riickgegeben.

Eingabe: Ruickgabe:
Wort:|etzter Buchstabe

Liste: |etztes Element
Zahl: letzte Ziffer
Beispiele:

DRUCKEZEILE LETZTES "abcd"
Textseite: d

DRUCKEZEILE LETZTES 354
Textseite: 4

DRUCKEZEILE LETZTES|[ ab cd ef ]
Textseite: ef

DRUCKEZEILE LETZTES "xyz"

LINKS
Abkurzung: LI
Art: Ohne Rickgabe

Befehl: LINKS <Winkel im Gradmass>
Beispiel: LINKS90

Erklarung:

Der Igel dreht sich um dem angegebenen
Winkel nach links (entgegen der Uhrzeiger-
richtung). Bel Eingabe eines Dezimalbruchs
verwendet LOGO den gerundeten Wert.

Beispiel:
LINKS 90

Blickrichtung um 90 Grad nach links ge-
dreht.

SETZE"A" 90

LINKS:A* 3
Der Igel dreht sich um 270 Grad nach links.
Siehe auch: RECHTS, KURS

LISTE

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: LISTE <Ausdruck> <Ausdruck>
Beispiel: LISTE[gh][avc]

Rlckgabe: Liste

Erklarung:
Aus den Eingaben wird eine Liste gebildet
und zurlickgegeben. Bel mehr als zwel Ein-
gaben muss der gesamte Befehl von runden
Klammern begrenzt werden.
Beispiee:

DRUCKEZEILE LISTE"a" [ bcd ]

Textseite: a[ bed |
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DRUCKEZEILE (LISTE 354 235)
Textseite: 354 235

DRUCKEZEILE LISTE "ab" "cd"
Textseite: ab cd

DRUCKEZEILE LISTE "x" "y"
Textseite: X y
Siehe auch: SATZ, WORT

LISTE?
Art: Mit Ruckgabe
Befehl: LISTE? <Ausdruck1> <Aus-

druck2>
Beispiel: LISTE? abcd
Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"

Erklarung:

Ist die Eingabe eine Liste, so wird das Wort
"WAHR" zurlickgegeben, sonst das Wort
"FALSCH".

Beispiele:

DZ LISTE? 34
Textseite: FALSCH

DZ LISTE? "abcde"
Textseite: FALSCH

DZ LISTE?[]
Textseite: WAHR

Aus der eingegebenen Zahl wird der natirli-
che Logarithmus (Logarithmus zur Basis
e=2,7183...) berechnet und zuriickgegeben.

Beispiele:
DZ LN 20,08555369
Textseite: 2,99999999
DZ LN 32
Textseite: 2,197..
SETZE"A" 5
DRUCKEZEILE LN (:A-4)
Textseite: O
Siehe auch: EXP

LOKAL

LN

Art: Mit Rickgabe
Befehl: LN <zahl>
Beispiel: LN 3
Rickgabe: Zahl
Erklérung:

Art: Ohne Rickgabe

Befehl: LOKAL <Namel> <Name2>
usw.

Beispiel: LOKAL "a'"b"

Erklarung:

Die SETZE-Anweisung erzeugt normaler-
weise eine globale Variable. Um in einer
Prozedur mit SETZE eine lokale Variable zu
erhalten, definiert man den Variablennamen
vorher mit der LOKAL-Anweisung als lokal.

Bel der Beendigung der Prozedur wird diese
Variable dann wieder aus dem Arbeitsspel-
cher entfernt.

Beispiel:
PR TEST
LOKAL "A"
SETZE"A" 5
DZ:A
ENDE
Auf der Textselte:
TEST
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5 Ruckgabe: Liste mit 4 Elementen.
DZ A Erklarung:
Fehlermeldung: Variable unbekannt. Das erste Element der zuriickgegebenen Lis

te ist die X-Koordinate der Maus auf der
Grafikseite, das zweite Element ist die zuge-

LOSCHEBILD horige Y-Koordinate. Das dritte Element ist
Abkirzung: LB das Wort _WAHR, wenn die linke Maustaste
) gedriickt ist, sonst das Wort FALSCH. Das
Art: Ohne Riickgabe vierte Element ist das Wort WAHR, wenn
Befehl: LOSCHEBILD die rechte Maustaste gedrtickt ist.
Erkl&rung: Beispiel im Direktmodus:
Die Grafikseite wird geloscht ohne die SETZE "MAUS' MAUSZUSTAND
Blickrichtung und die Position des Igels zu .
verandern. DZ :MAUS
Sjehe auch: BILD Textseite: 240 150 WAHR FALSCH
Die Maus befindet sich auf dem Punkt
LAOSCHESCHIRM | (240;150). Dielinke Maustaste ist gedrtickt.
Abk . LS
Urzung | MAXX
Art: Ohne Rickgabe _
. Art: Mit Ruckgabe
Befehl: LOSCHESCHIRM
Befehl: MAXX
Erklarung: ) . _ o
Die Textseite wird geléscht und der Blinker Rickgabe: Breite der Grafikseite
in die linke obere Ecke gesetzt. Erklarung:
Die Breite des Grafikseite wird zurtickgege-
ben.
MAUSZEIGER Beispiel:
Art: Ohne Rickgabe AUEX MAXX
Befenl: MAUSZEIGER <Zahl> Der Igel wird auf den &ussersten rechten
Beispiel: MAUSZEIGER 1 Rand der Grafikseite bewegt.
Erklarung: Siehe auch: MAXY

Die Form des Mauszeigers kann verandert

werden. Zur Zeit stehen zwel Arten zur Ver-
) : o . MAXY

fligung: Pfeil und Kreuz. Der Pfeil wird mit

der Zahl 0 eingeschaltet, das Kreuz mit der Art: Mit Ruckgabe

Zanl 1. Befeh:  MAXY
Rickgabe: Hohe der Grafikseite
MAUSZUSTAND
. Erklérung:
Art: Mit Rickgabe

Die Hohe der Grafikseite wird zurtickgege-
Befehl: MAUSZUSTAND ben.
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Beispiel:
AUFY MAXY

Der Igel wird auf den &ussersten oberen
Rand des Bildschirms bewegt.

Siehe auch: MAXX

MEDIAPLAY ERAN

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: MEDIAPLAYERAN
Erklarung:

Der Befehl hat keinen Parameter. Hat man
vorher MEDIAPLAYERAUS engegeben,
so macht dieser Befehl das Mediaplayer-
Fenster wieder sichtbar. Die Schaltflachen
zum Abspielen von Audio- und Videodatei-
en stehen bel der Ausfihrung des Befehls
SPIELEMULTIMEDIA wieder zur Verfu-
gung. Vorgabe ist MEDIAPLAY ERAN.

Siehe auch: MEDIAPLAY ERAUS; SPIELE-
MULTIMEDIA

MEDIAPLAY ERAUS

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: MEDIAPLAYERAUS
Erklarung:

Der Befehl hat keinen Parameter. Gibt man
diesen Befehl vor der Ausfihrung des Be-
fehls SPIELEMULTIMEDIA ein, so wird
das Mediaplayer-Fenster verborgen. Das
Musikstlick oder die Videosequenz wird im
Hintergrund ausgefihrt.

Siehe auch: MEDIAPLAY ERAN;
SPIELEMULTIMEDIA

MELDUNGFENSTER

Art: Ohne Riickgabe

Befehl: MELDUNGSFENSTER <Text>
<Nummer>

Beispiel: MELDUNGFENSTER "Die
Eingabeist falsch!" 1

Erklarung:

Der Befehl MELDUNGSFENSTER offnet
ein Fenster, in dem der angegebene Text
angezeigt wird. Das Fenster kann mit einem
Symbol versehen werden.

Die folgenden Symbole kdnnen dargestellt
werden:

Nummer: Symbol:

1 Ausrufezeichen
2 Hand

3 i

4 Fragezeichen

Das Meldungsfenster besitzt die Uberschrift
‘Meldung’ und einen ‘OK’-Schalter. Die
Programmausfihrung wird unterbrochen, bis
der ‘OK’-Schalter betétigt wird.

Siehe auch:
EINGABEFENSTER MITEG
Art: Ohne Rickgabe

Befehl: MITEG <Text> <Text> <Aus-
druck>

Beispiel: MITEG "Hans' "Alter" 21

Erklarung:

In eine Eigenschaftdliste wird ein Element
hinzugefligt. Die 1. Eingabe stellt den Na-
men der Eigenschaftdiste, die 2.Eingabe den
Namen der Eigenschaft und die 3.Eingabe
die Eigenschaft dar.

Im obigen Beispiel wird in die Eigenschafts-
liste mit dem Namen "Hans' die Eigenschaft
"Alter" 21 eingetragen.

Beispidl:
MITEG "Hans' "Alter" 21
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MITEG "Hans" "Grdsse" 180
DZ EGLISTE "Hans'
Textseite: Alter 21 Grosse 180
DZ GIBEG "Hans' "Alter"
Textsalte: 21
Siehe auch: GIBEG, EGLISTE

MITELEMENT

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: MITELEMENT <Zahl> <Aus-
druck> <Liste>

Beispiel: MITELEMENT 4"x" [abcd]
Ruckgabe: Liste

Erklarung:

Das Element (2.Eingabe) wird an der ange-
gebenen Position (1.Eingabe) in die Liste
eingefugt und die neue Liste zurlickgegeben.

Im Beispiel wird die Liste[ abcx d] zu-
riickgegeben.

Beispiele:

DZ MITELEMENT 2 "Sepp" [ Hans]
Textseite: Hans Sepp

DZ MITELEMENT 356 45 78]
Textseite: 45 78 56
Siehe auch: MITERSTEM, MITLETZTEM

Rickgabe: Liste

Erklarung:
Die 1.Eingabe wird as erstes Element in die
Liste eingefiigt. Die neue Liste wird zuric-
kgegeben.

Beispiele:

DZ MITERSTEM "a' [ bcd |
Textseite: abcd

DZ MITERSTEM 3[ 235]
Textseite: 3235

DZ MITERSTEM [ab] [c €]
Textseite: [ab] ce

DZ MITERSTEM "x" [y Z]
Textseite: Xy z

Siehe auch: MITLETZTEM,
MITELEMENT

MITLETZTEM

MITERSTEM

Abklrzung: ME
Art: Mit Riickgabe

Befehl: MITERSTEM <Ausdruck>
<Liste>

Beispiel: MITERSTEM 45[ 90 125]

Abkurzung: ML
Art: Mit Ruckgabe

Befehl: MITLETZTEM <Ausdruck>
<Liste>

Beispiel: MITLETZTEM "a' [ ]
Rlckgabe: Liste

Erklarung:

Die 1. Eingabe wird als letztes Element in
die Liste eingefiigt. Die neue Liste wird zu-
riickgegeben.

Beispiee:

DZ MITLETZTEM "a"' [ bed |
Textseite: bcd a

DZ MITLETZTEM 354[ 25]
Textseite: 25 354

DZ MITLETZTEM [ab] [ce]
Textseite: c e[ab]
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DZ MITLETZTEM "X" [y z] Beispiel: NAME?"x"
Textseite: y z x Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"
Siehe auch: MITERSTEM, MITELEMENT Erkl&rung:

Ist dem eingegebenen Variablennamen ein

Wert zugewiesen, so wird das Wort

MITTE .
"WAHR" zurlckgegeben, sonst das Wort
Art: Ohne Ruckgabe "FALSCH".
Befehl: MITTE Beispiele:
Erklarung: SETZE"A" 5

Der Igel bewegt sich in die Mitte der Grafik-

) ) L N DZ NAME?"A"
seite ohne seine Blickrichtung zu veréndern.
Dabei wird eine Spur gezeichnet, wenn der Textseite: WAHR
Stift unten ist. DZ NAME?"B"
Sienealich: BILD Textseite: FALSCH

Siehe auch: SETZE

MOTOR |
Nur mit Treiber software | NICHT?
Art: Ohne Rickgabe Art: Mit Riickgabe
Befehl: MOTOR <Nummer> <Zustand> Befehl: NICHT? <Bedingung>
Beispiel:  MOTOR 12 Beispiel:  NICHT?a<b
Erklarung: ) Riickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"
An die digitalen Ausgange des Interfaces )
konnen auch Motoren angeschlossen wer- Erklarung: _ _
den. In der Regel sind fiir jeden Motor zwei Wenn die eingegebene Bedingung falsch ist,
Ausgange notwendig. Ein Motor kann in den so wird das W?rt WAH.I.Q zurtickgegeben,
Zustand Rechtsdrehung, Linksdrehung und sonst das Wort "FALSCH".
Aus gesetzt werden. Die Zahl 2 bewirkt eine Beispiele:

Drehung nach rechts, die Zahl 1 eine Dre-

hung nach links und die Zahl O schaltet den DZNICHT?2=3

Motor aus. Ob der Motor wirklich rechts Textsaitee WAHR

dreh.t_, héngt auch von der Polung der An- DZ NICHT? EINES?2 =23 <=5
schlisse ab. _

Siehe alch: AUSSCHALTEN, EINSCHAL- T?the'te' FALSCH

TEN, ALLESAUS, AUSGANGZUSTAND Siehe auch: EINES?, ALLE?

NAME? | [ NORMALIGEL

Art: Mit Riickgabe Art: Ohne Riickgabe

Befehl: NAME? <Text> Befehl: NORMALIGEL
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Erkl&rung:

Wurde das vorgegebene Igelsymbol mit
LADEIGEL veréndert, so kann mit
NORMALIGEL das ursprungliche Igelsym-
bol (Dreieck) wiederhergestellt werden.

| OHNEERSTES

Abkurzung: OE

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: OHNEERSTES <Ausdruck>
Beispiel: OHNEERSTES 23.5
Ruckgabe: Wort, Zahl, Liste

Erklarung:
Aus der Eingabe wird der erste Bestandtell
entfernt und der Rest zurtickgegeben.

Beispiele:

DZ OHNEERSTES 354
Textseite: 54

DZ OHNEERSTES 56,23
Textseite: 6,23

DZ OHNEERSTES| ab €f ]
Textseite: ef

DZ OHNEERSTES "xyz"
Textseite: yz
Siehe auch: OHNELETZTES

OHNELETZTES

Abkurzung: OL

Art: Mit Rickgabe

Befehl: OHNELETZTES <Ausdruck>
Beispiel: OHNELETZTES[ayx[c]]
Rickgabe: Wort, Zahl, Liste oder Text

Erklérung:
Aus der Eingabe wird der letzte Bestandteil
entfernt und der Rest zurtickgegeben.

Beispiele:

DZ OHNELETZTES "abcd"
Textseite: abc

DZ OHNELETZTES 354
Textseite: 35

DZ OHNELETZTES 56,23
Textseite: 56,2

DZ OHNELETZTES| ab €f ]
Textseite: ab

DZ OHNELETZTES "xyz"
Textseite: xy
Siehe auch: OHNEERSTES

PAUSE

Art: Ohne Rickgabe
Befehl: PAUSE <Zahl>
Beispiel: PAUSE 300

Der Programmablauf wird fur eine bestimm-
te Zeit angehalten. Die Zahl legt die Zeit in
Zehntelsekunden fest. Bel dem obigen Bel-
spiel betrégt die Pause also 30 Sekunden.

Das Betétigen des Esc-Taste unterbricht den
PAUSE-Befehl.

Der PAUSE-Befehl kann nach dem Laden
von Treibersoftware zusétzliche Funktionen
ausfthren. So schalten sich z.B. manche In-
terfaces (z.B. Fischer-Technik) kurz nach der
Ausfihrung eines Befehls wieder aus. Mit
dem PAUSE-Befehl bleibt das Interface flr
die angegebene Zeit eingeschaltet. Nach dem
Betétigen der Esc-Taste werden ale Aus
gange ausgeschaltet.

| P
Art: Mit Ruckgabe
Befehl: Pl
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Rickgabe: Zahl formt. Die Namen der Eingabevariablen des
Erklarung: Programms stehen in der ersten Teilliste.
Die Zahl = 3,1415926536 wird zurtickgege- Programm:
ben. PR test
VW 100
ENDE
POTI DZ PRLISTE test
Nur mit Treiber software Textsaite: [[] [VW 100 1]
Art Mit Ruckgabe PR QUADRAT I

WH 4[ RE90 VW : ]
ENDE

DZ PRLISTE QUADRAT
Textseite: [[[I | [ WH4[REQOVW :1]]]
Siehe auch: DEF

Befehl: POTI <Nummer>
Beispiel: POTI 1
Ruckgabe: Zahl zwischen 0 und 255

Erklarung:
Dieser Befehl liest den Zustand des angege-
benen analogen Eingangs des Interfaces ein.

An einen analogen Eingang kann man bei- PROTOKOLLAUS

spielswiese ein Potenziometer anschliessen.

Die zuriickgegebene Zahl stellt den Zustand Art Ohne Riickgabe

des angeschlossenen Widerstands as Zahl Befenl:  PROTOKOLLAUS
zwischen O und 255 dar. Erklarung: |

Ist eéin Temperatur- oder Helligkeitssensor D_er ProtokolImodus wird ausgeschaltet.
angeschlossen, so kann man auch den SEN- Siehe auch: PROTOKOLLEIN
SOR-Befehl verwenden.

Nicht jedes Interface besitzt einen analogen PROTOKOLLEIN

Eingang. Ist kein analoger Eingang vorhan- Art: Ohne Riickgabe

den, so wird die Zahl 255 zurtickgegeben.
Befehl: PROTOKOLLEIN <Text>

PRLISTE Beispiel: PROTOKOLLEIN "TEST"
Abkirzung:  PL Erklarung: o

o Der Protokollmodus wird eingeschaltet. In
Art: Mit Riickgabe der Protokolldatei werden alle Bildschirm-
Befehl: PRLISTE <Programmname> ausgaben von LOGO sowie alle Benutzer-

eingaben gespeichert. Die Protokolldatel

Beispiel:  PRLISTE Quadrat kann mit LADE in den Arbeitsspeicher ein-

Rickgabe: Programm alsListe gelesen werden. (z.B. LADE"TEST")
Erklérung: Beispidl:
Das Programm mit dem eingegebenen Na- PROTOKOLLEIN "TEST"

men wird als Liste zurtickgegeben. Jede Pro-
granmzeile wird in eine Teilliste umge- TEST
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DZ 100 PUNKT 100 150
PROTOKOLLAUS Der Igel zeichnet auf x=100 y=150 einen
Protokolldatei: Punkt.

PR Siehe auch: PUNKT?

DZ 100

100 [ PUNKT?

ENDE
Siehe auich: PROTOKOLLAUS Art Mit Riickgabe

Befehl: PUNKT?
PRUFE Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH".
Art: Ohne Riickgabe Erklarung:

_ . . Es wird das Wort "WAHR zurtickgegeben,
Befehl: PRUFE <Bedingung> wenn der Punkt, auf dem der Igel im Augen-
Beispid: PRUFE"a' ="b" blick sitzt, die aktuelle Farbe hat. Andern-
Erklarung: falls liefert PUNKT? das Wort FALSCH

Ist die Bedingung wahr, so wird "WAHR"
gespeichert, sonst "FALSCH". Das gespei-
cherte Wort wird mit WENNWAHR und
WENNFALSCH abgefragt.

Beispiel:
PRUFEALLE?2=31=1
WENNFALSCH DZ 100

Textseite: 100

Siehe auch: WENNFALSCH,
WENNWAHR

PUNKT

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: PUNKT <X><Y>

Beispiel: PUNKT 200 100

Erklérung:

Der Igel bewegt sich auf die angegebenen X-
und Y-Koordinate ohne seine Blickrichtung
zu andern und ohne zu zeichnen. Dabel
zeichnet er an dieser Stelle einen Punkt in
der ausgewahlten Farbe.

Beispiele:

zurick.
Beispiel:
VW 100
Der Igel zeichnet eine Linie.
PRUFE PUNKT?
Hat der Punkt eine Farbe?
WENNFALSCH VW 100
Da PUNKT? "WAHR" liefert, passiert
nichts.
Siehe auch: PUNKT

LQw

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: QW <nicht-negative Zahl>
Beispied: QW 4

Rickgabe: Zahl

Erklérung:

Aus der eingegebene Zahl wird die Quadrat-
wurzel berechnet und zuriickgegeben.

Beispiele:
DZQW 9
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Textseite: 3
DZ QW 25+75
Textseite: 10
SETZE"A" 3.
DZ QW :A*27

Textsaite: 9

RECHTS

RAND?

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: RAND?
Rickgabe "WAHR" oder "FALSCH".

Erklarung:

Es wird das Wort "WAHR" zurtickgegeben,
wenn die augenblickliche Position des Igels
ausserhalb des Bildschirmrandes liegt. Be-
findet sich der Igel innerhalb des Bild-
schirms, so wird das Wort "FALSCH" zu-
riickgegeben.

Beispiel:
PRUFE RAND?

Nach dem Start von LOGO liefert RAND?
das Wort FALSCH.

WENNFALSCH VW 100
Der Igel bewegt sich 100 Schritte vorwarts.

Abkirzung: RE
Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: RECHTS <Winkd im Grad-
mass>

Beispiel: RECHTS 90

Erklarung:

Der Igel dreht sich um die angegebene Zahl
nach rechts (in der Uhrzeigerrichtung). Bel
Eingabe eines Dezimabruchs verwendet
LOGO den gerundeten Wert.

Beispiele:
RECHTS 90
Der Igel dreht sich um 90 Grad nach rechts.
SETZE"A" 90
RECHTS:A* 3
Der Igel dreht sich um 270 Grad nach rechts.
Siehe auch: LINKS, KURS

REST

RADIERFARBE

Art: Ohne Ruckgabe
Befehl: RADIERFARBE

Erklérung:

Der Befehl hat keinen Parameter. Die Zei-
chenfarbe des Igels wird so eingestellt, dass
eine vorhandene Linie geldscht wird, falls
der Igel sich Uber sie hinweg bewegt.

Siehe auch: ZEICHENFARBE

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: Rest <Zahl> <Zahl>
Beispiel: REST 32
Rickgabe: Ganzzahl

Erklarung:
Es wird die 1. Zahl durch die 2. Zahl divi-
diert und der ganzzahlige Rest zuriickgege-
ben. Sollten die angegebenen Zahlen keine
ganzen Zahlen sein, so werden sie vorher
gerundet.
Beispid:

DZREST 52
Textseite: 1

DZ REST 20*2 7
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Textseite: 5 DZ RUNDE 3,5

SETZE"A" 30 Textseite: 4

DZ REST :A-88 DZ RUNDE 1,2-4,8
Textseite: 0 Textsete: -4
Siehe auch: DIV SETZE"A" 3

DZ RUNDE :A*2,7

RICHTUNG Textsdite: 8
Abklrzung: RI Sjehe auch: INT
Art: Mit Riuckgabe
Befehl: RICHTUNG <X> <Y>
Beispie: RICHTUNG 100 100 RUCKGABE
Ruckgabe: Zahl im Gradmass Abkurzung: RG
Erkl&rung: Art: Ohne Riickgabe

Die zurlickgegebene Zahl gibt den Winkel

Befehl: RUCKGABE <Ausdruck>

im Gradmass an, auf den der Igel gedreht

werden miisste, damit er zu dem Punkt mit Beispiel: RUCKGABES5
den eingegebenen Koordinaten blickt. Erklarung:
Beispide: Das Programm wird beendet. LOGO kehrt in
das aufrufende Programm zurtick, wobel der
AUFXY 00 angegebene Wert dorthin  weltergegeben
Der Igel geht zu dem Punkt (0;0). wird.
DZ RICHTUNG 10 10 Ein Programm, das das Wort RUCKGABE
liefert die Zahl 45. Um auf den Punkt(10,10) enthalt, ist eéne Funktion.
zu blicken, musste sich der 1gel auf den Win- Beispiel:
kel (Kurskurs) 45 Grad drehen. LERNE test :a
: PR test :a
Sieh h: Kursk .
© aLch. BRUrsrs WENN :a=2 DANN RUCKGABE 0
RUCKGABE 1
| RUNDE ENDE
Art: Mit Ruckgabe DZ test 2
Befeh:  RUNDE <Zahl> Siehe auch: RUCKKEHR
Beispiel: RUNDE 2.5 -
RUCKKEHR

Rickgabe: Ganzzahl

Abklrzung: RK

Erklérung: .

Die eingegebene Zahl wird auf die nachste ATt Ohne Ruickgabe
ganze Zahl gerundet und zuriickgegeben. Befehl: RUCKKEHR
Beispiee: Erklarung:
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Die Ausfiihrung des Programms wird been- Beispiel: RUCKWARTS 100
det. LOGO kehrt in das aufrufende Pro-
gramm zurtick und setzt die Programmaus-
fuhrung dort fort. Erfolgt die Ruckkehr in
die oberste Ebene, so ist das Programm be-

Erklarung:

Der Igel bewegt sich um die angegebene
Schrittzahl in die entgegengesetzte Richtung,
in die er blickt. Dabel zeichnet er eine Linie

endet. in der ausgewahlten Farbe. Ist der Stift oben,
Beispiel: so bewegt er sich ohne zu zeichnen.
PR testl Beispiele:
DzZ1 RW 100 100 Schritte zurtick.
Dz 2 RW QW 100 10 Schritte zurtick.
test SETZE "A" 50
DZ3 RW:A* 3 150 Schritte zurtick.
DZ 4 Siehe auch: VORWARTSvorwérts
ENDE
PR test SATZ
DZ a Art: Mit Ruckgabe
DZ b Befehl: SATZ <Ausdruck1l> <Aus-
] druck2>
RUCKKEHR o
Beispiel: SATZ45[ h]
DZc <- wird nie erreicht . _
Ruckgabe: Liste
ENDE y
_ Erklérung:
Auf der Textseite: Aus den Eingaben wird eine Liste gebildet
test1 und zuriickgegeben. Ist eine Eingabe eine
Liste, so werden zuerst die dusseren eckigen
1 Klammern entfernt. Bel mehr als zwei Ein-
2 gabe muss der gesamte Befehl von runden
a Klammern begrenzt werden.
3 Beispiele:
4 DZ SATZ"a" [ bcd ]

Siehe auch: RUCKGABE Textseite: a bed

DZ (SATZ 354235)
RUCKWARTS Textseite: 354235
Abklrzung: RW DZ SATZ [[ab] x] "cd"
Art: Ohne Riickgabe Textseite: [ab] x cd

Befehl: RUCKWARTS <Zahl> DZ SATZ "x" "y"
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Textseite: X y | SENSOR

Siehe auch: LISTE Nur mit Treibersoftware
Art: Mit Ruckgabe

SCHALTER? |

Befehl: SENSOR <Nummer>

Nur mit Treiber software
Beispiel: SENSOR 1

Art: Mit Rickgab
' It RucKgabe Ruckgabe: Zahl zwischen 0 und 255
Befehl: SCHALTER? <Nummer> 3y
o Erklarung:
Beispiel:  SCHALTER?1 Dieser Befehl liest den Zustand des angege-
Riickgabe: "WAHR" oder "FALSCH" benen analogen Eingangs des Interfaces ein.
i _ An einen analogen Eingang kann man z.B.
Erklarung: Temperatur- oder Helligkeitssensoren an-
Dieser Befenl liest den Zustand des angege- schliessen. Die zuriickgegebene Zahl stellt
benen digitalen Eingangs ein. Ist der_ ange- den Zustand des angeschiossenen Wider-
schlossene Schalter geschiossen, so wird das stands als Zahl zwischen 0 und 255 dar.
Wort "WAHR" zurtickgegeben, sonst das _ _
Wort "FALSCH". Ist ein Potenziometer angeschlossen, so kann
man auch den POTI-Befehl verwenden.
SCHREIBE | Nicht jedes Interface besitzt einen analogen
Eingang. In diesem Fall wird die Zahl 255
Befehl: SCHREIBE <Ausdruck>
Beispid: SCHREIBE [ Hallo] | SETZE
Erkl&rung: Art: Ohne Ruickgabe
Der Igel schreibt den Ausdruck unterhalb Befehl: SETZE <Text> <Ausdruck>
seiner aktuellen Position auf die Grafikseite. o o
Dabei verandert er seine Blickrichtung nicht. Beispiel: SETZE"a'"ja
Danach befindet er sich in der rechten obe- Erklarung:
ren Ecke des |etzten Buchstabens. Der Wert (2. Eingabe) wird der Variablen
Bel mehr als einem Ausdruck muss der ge- mit dem angegebenen Namen (1. Eingabe)
samte Befehl von runden Klammern einge- zugewiesen. Der Name muss von Anflh-
schlossen werden. rungsstrichen eingeschlossen sein.
Beispide: Im obigen Beispiel erhét das Wort "ja" den
Namen "a".
SCHREIBE "TEST" o
Beispiee:
SCHREIBE[abcd]
, SETZE"A" (QW 4)* 3
SCHREIBE SATZ "Hdllo" "ihr"
DZ WERT "A"
SETZE"A"[abcd] _
Textseite: 6

SCHREIBE OE :A

SETZE"A"ER[abcd]
(SCHREIBE 2345)

Dz A
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Textseite: a | SOLANGE
Siehe auch: LOKAL, WERT Art: Ohne Riickgabe

Befehl: SOLANGE <Bedingung> <Be-
SIN | fehle>
Art: Mit Ruickgabe Beispiel: SOLANGE[:a<5][DZ:a
Befehl:  SIN <Winkel im Gradmass> SETZE"a" :a+1]
Beispiel:  SIN 90 Erklérung:

Die Liste mit den Anweisungen wird ausge-

Ruckgabe: Zahl fuhrt, solange die Bedingungen erfilllt ist.
Erklérung: Die eckige Klammer auf ( [ ) erhdt man
Im rechtwinkligen Dreieck ist der Sinus des durch das Betétigen von Alt-8. Die eckige
Winkels der Quotient aus Gegenkathete und Klammer zu (] ) zu erscheint nach Alt-9.
Hypotenuse. Der Winkel ist im Gradmass Im Beispiel werden die Zahlen 1 2 3 4 auf
anzugeben. dem Bildschirm gedruckt, wenn die Variable
Beispiele: "a' zu Beginn den Wert 1 hatte.
DZ SINO Siehe auch: WIEDERHOLE
Textseite: O
DZ SIN 120 - 30 SPEICHEREIN
Textsaite: 1 Art: Ohne Rickgabe
SETZE"A" 3 Befe.r.]I: SPEICHEREIN
DZ SIN :A*90 Erklarung:
T it -1 LOGO fuhrt jede Veranderung der Grafiksal-
extseite: - te auf einer Kopie im Speicher noch einmal
Siehe auch: COS, TAN, ARCTAN aus. Diese Kopie wird fur das Wiederherstel-
len der Grafikseite nach einer Grossenveran-
SKALA derung qder nach dem Kopieren in den Zwi-
schenspeicher benétigt.
Art Ohne Rickgabe SPEICHERAUS schaltet diesen Modus auis
Befehl: SKALA <Streckfaktor> und kann den Ablauf von Programmen be-
Beispid: SKALA 15 schleunigen. Be.i d(_an genannten Verénde
) rungen der Grafikseite geht deren Inhalt je-
Erklérung: . doch verloren. Mit SPEICHEREIN schaltet
Mit dem Streckfaktor kann man die Verzer- man das Speichern auf einer Kopie der Gra-
rung in Y-Richtung verandern. LOGO stellt fiksaite wieder ein.

den Streckfaktor automatisch so ein, dass

keine Verzerrung in Y -Richtung sichtbar ist. Siehe auch: SPEICHERAUS

Es kdnnen nur nicht-negative Zahlen einge-
geben werden. SPEICHERAUS

Siehe auch: IGELZUSTAND Art: Ohne Riickgabe
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Befehl: SPEICHERAUS

Erklarung:

LOGO fuhrt jede Verdnderung der Grafiksai-
te auf eilner Kopie im Speicher noch einmal
aus. Diese Kopie wird fur das Wiederherstel -
len der Grafikseite nach einer Grossenveran-
derung oder nach dem Kopieren in den Zwi-
schenspeicher benétigt.

SPEICHERAUS schaltet diesen Modus aus
und kann den Ablauf von Programmen da-
durch beschleunigen. Bei den genannten
Veradnderungen der Grafikseite geht der In-
halt jedoch verloren.

Siehe auch: SPEICHEREIN

Siehe auch: MEDIAPLAYERAN; MEDIA-
PLAYERAUS

SPIELEMUSIK

SPIELEMULTIMEDIA

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: SPIELEMULTIMEDIA <Datei-
name>

Beispiel: SPIELEMULTIMEDIA
"LIED.MID"

Erklarung:

Mit diesem Befehl kann eine Multimedia-
Datel abgespielt werden. LOGO erkennt an
dem Dateityp, um welche Art von Datel es
sich handelt. Moglich ist das Abspielen von
Audio- und Videodateien. Gibt man keinen
Dateinamen an, so 6ffnet LOGO einen La
dedialog zur Auswahl der Datei.

Nach dem erfolgreichen Offnen der Datei
erscheint auf dem Bildschirm ein Fenster mit
den bei Audio- oder Videogerdten Ublichen
Schaltflachen zur Steuerung des Abspielens.
Die folgenden Schalter konnen benutzt wer-
den: Play, Pause, Stop, Next, Previous, Step,
Back.

=) SPIELEMULTIMEDIA =] B3

L LS P A R L ()

Das Multimediafenster kann auch verborgen
werden.

Art: Ohne Ruckgabe

Befehl: SPIELEMUSIK <MIDI/WAVE-
Dateiname oder Liste>

Beispiel: SPIELEMUSIK :LIED
Erklarung:

Dieser Befehl gibt ein Musiksttick aus. Han-
delt es sich bei der Eingabe um einen Vari-
ablennamen oder ene Liste, so nimmt
LOGO an, dass das Musikstiick in Listen-
form vorliegt und mit dem Musik-Helfer
erstellt wurde. Bei dem obigen Beispiel wur-
de die Musikliste unter dem Variablennamen
,LIED"* gespeichert. Wie LOGO Tone er-
zeugt, entnehmen Sie bitte dem Hilfe-Text
zur TON.
Wird keine Liste oder Variablennamen ein-
gegeben, so muss die Eingabe entweder der
Name einer Wave- oder Midi-Datel oder leer
sein. Ist die Eingabe leer, so 6ffnet LOGO
eine Ladedialog und erlaubt die Auswahl
einer Musikdatei. Die Musikdatei wird von
der Diskette/Festplatte eingelesen und Uber
das jeweilige Soundausgabegerdt gespidlt,
wenn es vorhanden ist.

Beispiele:

SPIELEMUSIK ,,DING.WAV*

Die Wave-Datel ,DING" wird gespielt. Sie
muss sich im aktuellen Verzeichnis befin-
den.

SPIELEMUSIK

Es wird ein Ladeauswahlfenster angezeigt.
Hier kann man die Midi- oder Wave-Datel
auswahlen, die gespielt werden soll.

SPIELEMUSIK [[0] 1]
Der Ton C wird eine Sekunde gespielt.
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STARTEZUFALL Die Progranme auf der Lernseite werden

j _ nach der angegebenen Zeichenfolge durch-
Abkirzung:  SZ sucht. Nach Abschluss der Suche offnet
Art: Ohne Riickgabe LOGO gdf. die Lernseite. Der Kursor steht
. am Anfang des gefundenen Wortes. Ist das
Befenl: STARTEZUFALL Wort nicht vorhanden, so steht der Kursor
Erklarung: vor dem ersten Wort auf der Lernseite.

[S)tzrrt v%g:talI?iﬁ:iorwizdt/;'h?ﬁgeﬁndga: Uber das Meni startet man SUCHETEXT
' ! mit BEARBEITEN-SUCHEN.

beim nachfolgenden Aufruf von

ZUFALLSZAHL immer dieselbe Folge von Siehe auch: SUCHEWEITER, ERSETZE-
Zufallszahlen erzeugt wird. TEXT

STIFTAB | | SUCHEWEITER

Abkirzung:  SA Art: Ohne Rickgabe

Art: Ohne Rickgabe Befehle: SUCHEWEITER

Befehl: STIFTAB Erklarung:

Die Progranme auf der Lernseite werden
nach der Zeichenfolge durchsucht, die bei
dem letzten Befenl SUCHETEXT oder
ERSETZETEXT festgelegt wurde. Die Su-
che beginnt nach der letzten Position, die

Erklarung:

Der Zeichengtift ist auf die Grafikseite auf-
gesetzt. Der Igel zieht in Zukunft auf seinem
Weg eine Spur in der aktuellen Farbe.

Siehe auch: STIFTHOCH; IGELZUSTAND von SUCHETEXT, SUCHEWEITER oder
ERSETZETEXT gefunden wurde.

STIFTHOCH | Nach Abschluss der Suche &ffnet LOGO
Abkirzung:  SH gof. die Lernseite. Der Kursor steht am An-
) fang des gefundenen Wortes. Ist das Wort

Art: Ohne Riickgabe nicht vorhanden, so steht der Kursor vor dem
Befehl: STIFTHOCH ersten Wort auf der Lernseite. Wurde vor
Erki _ SUCHEWEITER der Befehl ERSETZE-
rklarung. TEXT ausgefihrt, so ersetzt LOGO das

Der Zeichendtift wird angehoben. Der Ige
zieht in Zukunft auf seinem Weg keine Spur.

Siehe auch: STIFTAB, IGELZUSTAND

nachste zu ersetzende Wort auf der Lernsei-
te.

Uber das Men( startet man SUCHEWEITER
mit BEARBEITEN-WEITER. Bei getffneter

SUCHETEXT | Lernseite kann man SUCHEWEITER mit

Art: Ohne Riickgabe der F3-Taste aus 6sen.
Befehl: SUCHETEXT <Text> Siehe auch: SUCHETEXT, ERSETZETEXT

Beispiel: SUCHETEXT "dz" TAN

Erklérung:
raring Art: Mit Ruckgabe
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Befehl: TAN <Winkel im Gradmass> Siehe auch: TASTE, EINGABE
Beispiel: TAN 45

Ruckgabe: Zahl TEILBILD

Erklarung: Abkurzung: TB

Im rechtwinkligen Dreieck ist der Tangens Art: Ohne Riickgabe

des Winkels der Quotient aus Gegenkathete )
und Ankathete. Der Winkel ist im Gradmass Befeh: TEILBILD
einzugeben. Erkl&rung:

Es wird die LOGO-Grafikseite und rechts

Betspiel: unten die Textseite fir Eingabe von Befeh-
DZTANO len eingeschaltet.
Textseite: 0 TEILBILD verwendet man nach VOLLBILD
DZ TAN 90 - 45 oder TEXTBILD.
Textseite: 1
TEILLISTE
SETZE"A" 3 _
Art: Mit Ruckgabe
DZ TAN :A*-15
_ Befehl: TEILLISTE <Zahl> <Zahl> <Li-
Textsaite: -1 Se>
Siehe aucn: SIN, COS, ARCTAN Beispie: TEILLISTE24[abcde]
Rlckgabe: Liste
TASTE
___ Erklérung:
Art: Mit Rickgabe Es wird eine Liste mit den Elementen zu-
Befehl:  TASTE ruckgegeben, die sich zwischen den beiden

. . . Positionen befinden.
Ruckgabe: Wort der Lange 1 (Zeichen)
Erklarung:

LOGO wartet auf die Betétigung einer Taste.
Das zugehorige Zeichen wird as Wort der
Lange 1 zuriickgegeben. Beispiele:

. DZTEILLISTE12[HK G]
Siehe auch: TASTE?, EINGABE

Im Beispiel wird dieListe[ b cd] zuriickge-
geben. Sie enthdlt das zweite bis vierte Ele-
ment der Liste.

Textseite: H K
DZTEILLISTE23 [4718]
TASTE? | Textseite: 71
Art: Mit Rickgabe | TEXTBILD
. 2
B?‘fehL TASTE? Art; Ohne Riickgabe
Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH Befehl: TEXTBILD
Erkla :
rklarung Erklérung:

Wenn eine Taste gedrickt wurde, wird

"WAHR" zuriickgegeben, sonst "FAL SCH". Die Textseite wird auf die volle Grosse des

LOGO-Fensters erwelitert.
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Siehe auch: VOLLBILD, TEILBILD Art: Mit oder ohne Ruickgabe
Befehl: TUE <Liste mit Anweisungen>
Beispiel: TUE[ DZ 100]

TITELAN Ruckgabe: ggfs. Wort, Text oder Liste

Art: Ohne Ruckgabe Erklarung;

Befehl: TITELAN Die Anweisungen, die in der eingegebenen
N . Liste stehen, werden ausgefuihrt. Wird bel

Erklarung:

der Ausfiihrung ein Wert zurlickgegeben, so
wird dieser von TUE weltergegeben. TUE ist
dann eine Funktion.

Das Titelfenster mit der Liste der Programm-
namen wird angezeigt.

Siehe auch: TITELAUS

Beispiele:
SETZE"A" [ DZ 100]
TITELAUS TUE:A
Art: Ohne Rickgabe Textsaite: 100
*
Befehl:  TITELAUS DZTUE[ 2% 3]
. Textseite: 6
Erklarung:
Das Fenster mit den Namen aler Programme
verschwindet. | URSPRUNG
Siehe auch: TITELAN Art: Ohne Ruckgabe
Befehl: URSPRUNG <X><Y>
TON | Beissid:  URSPRUNG 200 200
Art: Ohne Ruckgabe Erklarung:
Befehl: ~ TON < Tonh6he> <Tonlange> Normalerweise befindet sich der Koordina-

tenursprung in der linken unteren Ecke der

Beispiel: TONO1 Grafikseite. Mit URSPRUNG kann der Ko-

Erkl&rung: ordinatenursprung verandert werden. Die 1.
Es wird ein Ton aus dem Lautsprecher des Eingabe enthdlt die X-Koordinaten, die 2.
Computers ausgegeben. Die Lange ist in Eingabe die Y-Koordinate des neuen Koor-
Sekunden einzugeben und kann ein Dezi- dinatenursprungs. Beide Eingaben beziehen
malbruch sein. sich immer auf den absoluten Koordinaten-
Die Tonhohe 0 entspricht der Note C, 1 der ursprung in der linken unteren Ecke.

Note D usw. Beispidl:

Die Note C# hat den Wert 0,5; D# den Wert URSPRUNG 300 200

1,5 usw. Ab der Tonhohe 8,16, ... bzw. -8, -

16, ... beginnt eine neue Oktave. Der neue Koordinatenursprung ist (300;200).

AUFXY 00

TUE
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Der Igel geht auf den neue Koordinatenur-
sprung
URSPRUNG DIV MAXX 2 DIV
MAXY 2

Der neue Koordinatenursprung ist die Bild-
schirmmitte.

VERBERGE

Art: Ohne Ruckgabe
Befehl: VERBERGE <Programmname>
Beispiel: VERBERGE Quadrat

Erklarung:

Ein Programm wird vor dem Benutzer von
LOGO verborgen. Das Programm wird von
LOGO zwar ausgefuhrt, aber nicht in der
Titelanzeige ausgegeben. Es kann nicht mit
EDIT oder VERGISS bearbeitet werden.

VERBERGE kann vom Lehrer ausgeschaltet
werden.

Befehl: VERGISSBILD <Dateiname>
Beispiel: VERGISSBILD "FIGUREN"

Erklarung:

Das Bild mit dem eingegebenen Namen wird
von der Diskette bzw. Festplatte entfernt.
Der Name des Bildes muss von Anfihrungs-
strichen eingeschlossen sein.

Erfolgt keine Angabe eines Dateilnamens, so
erscheint ein Fenster mit allen vorhandenen
Bildern auf dem Bildschirm. Die Auswahl
erfolgt dann mit den Pfeiltasten und der Re-
turn-Taste bzw. der Maus.

Beispiel: VERGISSBILD "IGEL"
Siehe auch: BEWAHREBILD, LADEBILD

VERGISS
Art: Ohne Rickgabe
Befehl: VERGISS <Programmname>

Beispiel: VERGISS Quadrat

Erklarung:

Das Programm mit dem eingegebenen Na-
men wird aus dem Arbeitsspeicher entfernt.
Erfolgt keine Eingabe eines Namens, so er-
scheint ein Fenster mit allen vorhandenen
Programmnamen auf dem Bildschirm. Die
Auswahl erfolgt dann mit den Pfelltasten
und der Enter-Taste bzw. mit der Maus.

Mit VERGISS ALLES ldéscht man alle Pro-
gramme aus dem Arbeitsspeicher.

Siehe auch: LERNE, EDIT

VERGISSBILD

Art Ohne Riickgabe

VERGISSDATEI
Art: Ohne Rickgabe
Befehl: VERGISSDATEI <Dateiname>

Beispiel: VERGISSDATEI "FIGUREN"

Erklarung:

LOGO sucht auf der Diskette bzw. Festplatte
nach einer Datel mit dem eingegebenen Na-
men. Die Datel mit alen dort gespeicherten
Programmen wird von der Diskette entfernt.

Der Name der Datei muss von Anfiihrungs-
strichen eingeschlossen sein.

Wird kein Dateiname angegeben, so er-
scheint ein Fenster mit allen vorhandenen
Dateien auf dem Bildschirm. Die Auswahl
erfolgt dann mit den Pfeiltasten und der Re-
turn-Taste bzw. der Maus.

Siehe auch: LADE, BEWAHRE

| VERGISSEG
Art: Ohne Riickgabe
Befehl: VERGISSEG <Text> <Text>

Beispid: VERGISSEG "Hans' "Alter"
Erklérung:
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Aus der Eigenschaftsliste wird eine Eigen- Siehe auch: LADETREIBER
schaft entfernt. Die 1. Eingabe stellt den

Namen der Eigenschaftdiste, die 2. Eingabe VERSTECKIGEL

den Namen der Eigenschaft dar.

Im obigen Beispiel wird die Eigenschaft "Al- Abktirzung: VI

ter" aus der Eigenschaftdiste "Hans' ent- Art: Ohne Riickgabe
fernt. Befehl:  VERSTECKIGEL
Beispiel: Erklarung:
MITEG "Hans' "Alter" 21 Das Igel-Zeichen (Dreieck) wird unsichtbar.

Diese Anweisung hat eine schnellere Igelbe-
wegung zur Folge.

Siehe auch: ZEIGIGEL

MITEG "Hans' "Grosse" 180

DZ EGLISTE "Hans"
Textseite: Alter 21 Grosse 180

VERGISSEG "Hans' "Alter"

DZ EGLISTE "Hans" VOLLBILD
Textseite: Grosse 180 Art: Ohne Riickgabe
Siehe auch: MITEG Befehl:  VOLLBILD
Erklarung:
VERGISSNAMEN Die Grafikseite wird auf die volle Grosse des
Art: Ohne Riickgabe LOGO-Fensters vergrissert.
Befehl:  VERGISSNAMEN <Variablen- Sieneauch: TEILBILD, TEXTBILD
name> _
Beispiel: VERGISSNAMEN "&" VORWARTS
Erklarung: Abkurzung: VW
Die Variable mit dem angegebenen Namen Art: Ohne Riickgabe

wird aus dem Speicher des Computers ge-

l6scht. Mit VERGISSNAMEN ALLES wer- Befenl:  VORWARTS <Zahl>

den alle Variablen entfernt. Beispiel: VORWARTS 100
Siehe auch: SETZE Erklarung:
Der Igel bewegt sich um die angegebene
VERGISSTREIBER Schnf[tzahl in die Rllchtun.g,. |n.d|e er blickt.
Dabel zeichnet er eine Linie in der ausge-
Art: Ohne Riickgabe wahlten Farbe. Ist der Stift oben, so bewegt
Befehl:  VERGISSTREIBER ér sich ohne zu zeichnen.
Erklarung: Beispiele:
Der Treiber, der mit LADETREIBER in den VW 100
Arbeitsspeicher eingelesen wurde, wird wie- Der Igel geht 100 Schritte vor.

der entfernt.
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VW QW 100 Beispiel: WENNFALSCH DZ 100
Der Igel geht 10 Schritte vor. Erkl&rung:
" Wurde bei der letzten PRUFE-Anweisung
SETZE "A" 50 . ) )
FALSCH gespeichert, so werden die Anwel-
VWA *3 sungen ausgefiihrt, sonst nicht.
Der Igel geht 150 Schritte vor. Beispiel:
Siehe auch: RUCKWARTS PRUEE ZAHL?"A"
WF DZ 100
WENN | |
Textseite: 100
Art Ohne Réickgabe Siehe auch: WENNWAHR
Befehl: WENN <Bedingung> DANN
<Anweisungen> SONST <An- | WENNWAHR
welsungen>
Beispid: WENN 2 < 3 dann DZ 100 Abkrzung : WW
Erklarung; Art: Ohne Ruckgabe
Die Bedingung wird Uberprift. Wenn die Befehl: WENNWAHR <Anweisungen>

Bedingung "WAHR" ist, so werden die An-
weisungen hinter DANN ausgefihrt.

Ist die Bedingung "FALSCH", so werden die
Anweisungen hinter SONST ausgefihrt.

Beispiel: WENNWAHR DZ 100

Erklarung:

Wurde bei der letzten PRUFE-Anweisung
WAHR gespeichert, so werden die Anweli-
Das Wort SONST und die nachfolgenden sungen ausgefuhrt, sonst nicht.
Anweisungen kdnnen weggel assen werden.

Beispiel:
Baspide: PRUFE LISTE? 34
WENN 1 =2 DANN DZ 100 WW DZ 100
Es geschieht nichts. Es geschieht nichts.
WENN "’ =“a’ DANN DZ “& Siehe auch: WENNFALSCH
Textseite: a
WENN 1=3 DANN DZ 1 SONST DZ 3 WERT
Textseite: 3 Art: Mit Ruckgabe
Siehe auch: PRUFE Befehl:  WERT <Variablenname>
Beispid: WERT "a"
WENNFALSCH Rickgabe: Zahl, Wort, Liste
Abklrzung: WF Erklarung:
Art: Ohne Riickgabe Der Wert der angegebenen Variablen wird

zurlickgegeben. Der Name muss von Anflh-

Befehl: WENNFALSCH <Anweisun- . : .
rungsstrichen eingeschlossen sein.

gen>
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Statt WERT "A" kann man auch :A schrei-
ben.

Beispiele:
SETZE"A" (QW 4)* 3
DZ WERT "A"

Textseite: 6
SETZE"A"ER[abcd]
DZ:A

Textseite: a

Siehe auch: SETZE

WIEDERHOLE

Abkurzung:  WH
Art: Ohne Rickgabe

Befehl:  WIEDERHOLE <Zahl> <An-
weisungen>

Beispiel: WIEDERHOLE 4[ DZ 100 ]
Erklarung:
Die Anweisungen (2. Eingabe) werden so oft
ausgefuhrt, wie die Zahl (1. Eingabe) dies
festlegt. Die eckige Klammer auf ([ ) erhélt
man durch das Betétigen von Alt-8. Die e
ckige Klammer zu ( ] ) zu erscheint nach
Alt-9.
Beispiele:

WH 4 [ re90 vw 100 ]
Der Igel zeichnet ein Quadrat.

Siehe auch: SOLANGE

WORT
Art: Mit Rickgabe
Befehl: WORT <Worter oder Texte>

Beispiel: WORT "ab" 78

Rickgabe: Wort, Text

Erklarung:

Aus den Eingaben wird ein Wort gebildet
und zurtickgegeben. Bei mehr als 2 Eingaben
muss der gesamte Befehl von runden Klam-
mern begrenzt werden. Listen sind als Ein-
gaben nicht erlaubt.

Beispiele:

DZ WORT "a" "bcd"
Textseite: abcd

DZ (WORT 354 235)
Textseite: 354235

DZ WORT 2*3 89
Textseite: 689

DZ WORT "x" "y"

Textseite: xy

| WORT?

Art: Mit Ruckgabe

Befehl: WORT? <Ausdruck>
Beispiel: WORT?[abcd]
Rickgabe: "WAHR" oder "FALSCH"

Erklarung:
Ist die Eingabe eine Wort, so wird das Wort
"WAHR" zurlckgegeben, sonst das Wort
"FALSCH". Bei LOGO sind Zahlen eben-
falls Worter.
Beispiele:
DZ WORT?"A"
Textseite: WAHR
DZ WORT? 123
Textseite: WAHR
DZ WORT?[ 123]
Textseite: FALSCH
Siehe auch: ZAHL?

| XKO
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Art: Mit Ruckgabe Art: Mit Ruckgabe
Befehl: XKO Befehl: ZAHL? <Ausdruck>
Ruckgabe: X-Koordinate Beispiel: ZAHL?"X"
Erkl&rung: Ruckgabe: "WAHR" oder "FALSCH"
Die zur[]ckgeget_)eng Zahl ist die_ X-Koordi- Erklarung;
nate der augenblicklichen Igelposition. Ist die Eingabe eine Zahl, so wird das Wort
Beispiel: "WAHR" zurlckgegeben, sonst das Wort
AUFXY 100 150 "FALSCH".
Der Igel bewegt sich zum Punkt (100;150). Baspide:
DRUCKEZEILE XKO DZ ZAHL? A"
Textseite: 100. Textsate: FALSCH
DZ ZAHL?123

AUFXY XKO-10 YKO

Der Igel geht 10 Schritte waagerecht nach Textseite: WAHR

links. DZ ZAHL?[ 123]
Siehe auch: YKO Textseite: FALSCH
Siehe auch: WORT?
YKO |
Art: Mit Riickgabe | ZEICHEN
Befehl: YKO Art: Mit Ruckgabe
Ruckgabe: Y-Koordinate Befehl: ZEICHEN <Ganzzahl>
Erkl&rung: Beispiel: ZEICHEN 67

Die zurlickgegebene Zahl ist die Y-Ko-

ordinate der augenblicklichen Igelposition. Riickgabe: Wort der Lange 1 (Zeichen)

Beisoidle: Erklarung:
aspiee: Die eingegebene Ganzzahl zwischen O und

AUFXY 100 150 255 wird as ASCII-Code-Nummer interpre-

Der 1gel bewegt sich zum Punkt (100;150). gggizbgnas zugehorige Zeichen wird zuriick-
DRUCKEZEILE YKO Beispiel'.

Textssite: 150, '

DZ ZEICHEN 81

AUFXY XKO YKO-10 Textsdite: O

Der Igel geht 10 Schritte nach senkrecht . ' .

nach unten. Siehe auch: ASCII

Siehe auch: XKO [ ZEICHENFARBE

ZAHL? | Art: Ohne Riickgabe

Befehl: ZEICHENFARBE
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Erkl&rung: Die Namen und der Wert aler globalen Va
Der Befehl hat keinen Parameter. Wurde die riablen werden auf dem Bildschirm ausgege-
Zeichenfarbe des Igels mit RADIERFARBE ben.

auf Radieren gestellt, so kann sie mit Siehe auch: SETZE

ZEICHENFARBE wieder auf die urspring-

liche Farbe gesetzt werden. | ZEIGIGEL

Siehe auch: RADIERFARBE Abkirzung:  ZI

ZEIGE | Art: Ohne Riickgabe
Befehl:  ZEIGIGEL
Art: Ohne Ruickgabe
Erklarung:

Befehl: ZEIGE <Programmname>
Beispiel: ZEIGE Quadrat

Das Igel-Zeichen (Dreieck) erscheint.
Siehe auch: VERSTECKIGEL

Erklarung:

Der Text des Programms mit dem eingege- | ZUFALLSZAHL
benen Namen wird auf der Lernseite ange-

zeigt. Abkirzung: ZZ

Art: Mit Ruckgabe
Befehl: ZUFALLSZAHL <pos. Ganz-

| ZEIGEEGLISTEN |

Art: Ohne Rickgabe zahl>

Befehl:  ZEIGEEGLISTEN Beispiel: ZUFALLSZAHL 5
Erklérung: Rickgabe: positive Ganzzahl
Die Namen aller Eigenschaftdisten werden Erkl&rung;

in einem Fenster angezeigt. Es wird eine ganzzahlige Zufallszahl erzeugt

Beispiel: und zurickgegeben. Die néchst kleinere
Zahl d eb Zahl gibt di Osst
MITEG "Mainz" "liegt" "Rhein" e angegebenen g '€ grossie

mogliche Zufallszahl an.
MITEG "Wien" "liegt" "Donau”

Beispiele:

ZEIGEEGLISTEN D7 77 10
Textseite: Mainz Wien Es wird eine zuféllige Ganzzahl zwischen 0
Siehe auch: MITEG und 9 gedruckt.

DZ ZZ 120-30

ZEIGENAMEN | Zufallszahl zwischen 0 und 89.
Art: Ohne Riickgabe Siehe auch: STARTEZUFALL
Befehl: ZEIGENAMEN
Erkl&rung: | ZURUCKNEHMEN

Art: Ohne Riickgabe
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Befehl: ZURUCKNEHMEN

Erklarung:

Die letzte Veranderung auf der Grafikseite
wird riickgangig gemacht. Uber diese An-
weisung konnen versehentlich gezeichnete
Strecken, Texte und Fullmuster wieder von
der Grafikseite entfernt werden.
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5 Anhang:

5.1 Installieren und Deinstallieren

WIN-LOGO 2.0 wird auf einer CD ausgeliefert. Bel der Installation werden alle WIN-LOGO 2.0-
Datelen von der CD auf Ihr System lbertragen und alle weiteren Veradnderungen Ihres Systems
vorgenommen, die fr das Funktionieren von WIN-LOGO notwendig sind.

WIN-LOGO 2.0 kann nur mit dem zugehorigen SETUP-Programm von der WIN-LOGO 2.0-CD
installiert werden. Jede WIN-LOGO 2.0-Lizenz ist mit einer eindeutigen Seriennummer versehen.
Diese Seriennummer erscheint, wenn Sie im Menld von WIN-LOGO 2.0 auf HILFE-INFO kli-
cken.

Zum Installieren von WIN-LOGO 2.0 gehen Sie folgendermalien vor:

1. Legen Siedie WIN-LOGO 2.0 CD in das CD-Laufwerk ein.

2. Wechseln Sie Uber den Arbeitsplatz oder den Windows-Explorer auf dieses Laufwerk.

3. Wechseln Sie in das Verzeichnis WINLOGO 2.0 und doppelklicken Sie auf das Symbol
SETUP.

4. Klicken Sie bel dem Begrissungsbildschirm von WIN-LOGO Setup auf WEITER, wenn Sie
mit der Installation nicht gegen Urheberrechte verstossen, sonst auf ABBRECHEN.

5. Lesen Sie den Nutzungsvertrag von WIN-LOGO sorgféltig und vollstandig durch. Klicken
Sieauf JA, wenn Sie damit einverstanden sind. NEIN beendet WIN-LOGO Setup.

6. Wahlen Sie nun das Laufwerk der WIN-LOGO 2.0-CD, sowie das Zielverzeichnis fur die
WIN-LOGO System- und Datendateien. Wenn Sie die Vorgaben verandern wollen, so klicken
Sie auf den SUCHEN-Schalter unter der jewelligen Anzeige. Nach dem Anklicken von
WEITER werden die Dateien von der CD in die angegebenen V erzeichnisse kopiert.

WINLOGO Setup richtet die folgenden V erzeichnisse/Ordner ein:

1 Das Verzeichnis fur die LOGO-Systemdateien, das Sie im WINLOGO Setup angegeben
haben. Als Vorgabe ist C:\PROGRAMME\WINLOGO20 eingestellt. Hierin werden dle
Datelen des LOGO-Systems kopiert, wie LOGO.EXE, LOGO.HLP, etc. In diesem Ver-
zeichnis wird ein Unterverzeichnis TREIBER fUr die Treiber zur Steuerung von Modellen
erstellt.

2. WINLOGO Setup erstellt gof. ein weiteres Verzeichnis fur die LOGO-Datendateien. Als
Vorgabe ist wiederum C:\PROGRAMME\WINLOGO20 angegeben. In diesem Verzeich-
nis werden weitere Unterverzeichnisses erstellt:

- Das Verzeichnis BEISPIELPROGRAMME mit den Beispielprogrammen zu dem
Buch , Einflihrung in LOGO' von Gerhard Otte.

- Das Verzeichnis MEDIA fur Multimediadateien wie Musik- oder Videodateien.

- Das Verzeichnis BILDER fur LOGO-Bilder

- Das Verzeichnis EIGENE PROGRAMME fir Ihre eigenen LOGO-Programme.

WINLOGO Setup richtet das LOGO-System so ein, dass das richtige Verzeichnis beim Offnen

und Speichern der jeweiligen Objekte automatisch eingestellt wird. Bei dem Befehl LADEBILD

wird bei spielsweise das Verzeichnis BILDER ausgewahlt.
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WINLOGO Setup kopiert neben den o0.g. Dateien noch verschiedene weitere Dateien in das Win-
dows-Verzeichnis oder in ein Unterverzeichnis davon. Die Datei MUSICAL.TTF beispielsweise
stellt die Musikzeichen fir den Musikhelfer zur Verfligung.

WINLOGO Setup richtet auf der Arbeitsoberflache ein Symbol zum Starten von WIN-LOGO 2.0
ein. Waelterhin wird unter START-PROGRAMME eine neue Programmgruppe
OTTE_WINLOGO20 mit den Eintrégen WINLOGO 2.0, ZUR LOGO HOMEPAGE, LIESMICH
und LOGO-HILFESY STEM erstellt.

Beim Deinstallieren werden alle genannten Elemente wieder von Ihrem System entfernt. Haben
Sie jedoch inzwischen neue Dateien in eines der Verzeichnisse gespeichert, so bleiben diese Ver-
zeichnisse sowie Ihre neuen Dateien erhalten.

Zum Deingtallieren von WIN-LOGO 2.0 gehen Sie folgendermalen vor:

1 Klicken Sie auf START-EINSTELLUNGEN-SY STEMSTEUERUNG-SOFTWARE.
2. Markieren Sie in der Liste den Eintrag WINLOGO 2.0 und klicken Sie auf Hinzufi-
gen/Entfernen.

Auf der WIN-LOGO 2.0-CD befindet sich weiterhin eine entsprechende Lizenz der Vorganger-
version WIN-LOGO 1.0 sowie eine Lizenz der DOS-Version,LOGO fir den PC 2.5".

Zum Installieren von WIN-LOGO 1.0 gehen Sie folgendermalen vor:
1 Wechseln Sie auf der WIN-LOGO 2.0-CD in das Unterverzeichnis WINLOGOL.

2. Starten Sie das Programm INSTALL.EXE und befolgen Sie die Anweisung des Installati-
onsprogramms.

,LOGO fir den PC 2.5 kann nicht von CD installiert werden. Zum Installieren von ,LOGO fir
den PC 2.5" gehen Sie folgendermal3en vor:

1. Wechseln Sie auf der WIN-LOGO 2.0-CD in das Unterverzeichnis DOSLOGO.

2. Kopieren Sie alle Dateien aus diesem Verzeichnis auf eine leere 3,5-Zoll Diskette. Achten
Sie darauf, dass die Dateien direkt ins Hauptverzeichnis kopiert werden.

3. Starten Sie das Programm INSTALL.EXE von der Diskette und befolgen Sie die Anwel-
sungen des Installationsprogramms.

Wenn Sie WIN-LOGO 1.0 oder WIN-LOGO 2.0 im Netzwerk auf einem anderen Computer in-
stallieren mdchten, so missen Sie ein Netzwerklaufwerk zu dem Computer einrichten, in dem
sich die LOGO-CD befindet.

Haben Sie eine erweiterte Schullizenz von WIN-LOGO 2.0 erworben, so befinden sich im Unter-
verzeichnis WINLOGO 2.0 der CD die Verzeichnisse DISK1 und DISK2. Kopieren Sie die Da
teien aus diesen Verzeichnissen in das Hauptverzeichnis von 2 Disketten. Die erweiterte Schulli-
zenz kann dann Uber diese Disketten installiert werden.
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52 LOGO-Grundworter nach Bereichen
Grafik

Die Grafikbefehle verandern die Grafikseite von LOGO. Die folgende Aufstellung gibt einen
Uberblick:

AUFKURS AUFX AUFXY

AUFRY BEWAHREBILD BILD

FARBE FULLE GRAFIKFONT
HINTERGRUND IGELZUSTAND KURS
LADEBILD LADEIGEL LINKS
LOSCHEBILD MAXX MAXY

MITTE NORMALIGEL PUNKT?
PUNKT RAND? RECHTS
RADIERFARBE RICHTUNG RUCKWARTS
SCHREIBE SKALA STIFTABSTIFTHOCH
TEILBILD URSPRUNG VERGISSBILD
VERSTECKIGEL VOLLBILD VORWARTS
XKO YKO ZEICHENFARBE
ZEIGIGEL

Worter und Listen
Die folgenden Befehle dienen zur Verarbeitung von Wortern, Listen und Eigenschaftslisten.

ANZAHL EGLISTE ELEMENT
ELEMENTORT ELEMENT? ERSTES
GIBEG LEER? LETZTES
LISTE LISTE? MITEG
MITELEMENT MITERSTEM MITLETZTEM
OHNEERSTES OHNELETZTES SATZ
TEILLISTE WORT WORT?
VERGISSEG ZEIGEEGLISTEN

Zahlen

Die folgenden Befehle dienen zur Verarbeitung von Zahlen:

ABS ARCTAN COS

DIV EXP FREI

INT LN Pl

QW REST RUNDE
SIN STARTEZUFALL TAN

ZUFALLSZAHL .BITODER .BITUND
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Programme

Die folgenden Befehle dienen zum Bearbeiten von LOGO-Programmen:

BEWAHRE DECKEAUF DEF

EDIT ENDE LADE
LERNE PRLISTE VERGISS
VERGISSDATEI TITELAN TITELAUS
VERBERGE ZEIGE

Bedingungen

LOGO akzeptiert die Ublichen Vergleichsoperatoren sowie die folgenden Funktionen zur Ver-
knlpfung von Aussagen:

ALLE? EINES? NICHT?
Die folgenden Operatoren dienen dazu, Daten miteinander zu vergleichen:

= gleich < kleiner as > grosser als
<=kleiner gleich >= grosser gleich <> ungleich
Kontrolle

Mit diese Befehlen kann der Ablauf von LOGO-Programmen veréndert werden. Es sind die Ubli-
chen Wiederholungs- und Auswahlbefehle, sowie Befehle zum Beenden von Prozeduren.

ADE

PAUSE
RUCKKEHR
WIEDERHOLE
WENNWAHR

Steuerung von Modellen

ALLESAUS
EINSCHALTEN
PAUSE
SENSOR

Ein- und Ausgabe

AUSSTIEG
PRUFE
SOLANGE
WENN

AUSGANGZUSTAND
LADETREIBER

POTI
VERGISSTREIBER

FALLS
RUCKGABE
TUE
WENNFALSCH

AUSSCHALTEN
MOTOR
SCHALTER?

Die Ein- und Ausgabe Befehle betreffen die Ausgabe auf der Textseitetextseit_def, die Maussteu-
erung, Druckerausgabe und Tonerzeugung

ASCII

BLINKERORT
DRUCKEREIN
DRUCKEZEILE
LOSCHESCHIRM
MELDUNGSFENSTER
TEXTBILD

AUSGANG
DRUCKE
DRUCKERAUS
EINGABE
MAUSZEIGER
TASTE?

TON

BLINKER
DRUCKEBILD
DRUCKEPR
EINGABEFENSTER
MAUSZUSTAND
TASTE

ZEICHEN
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Variablen

Die folgenden Befehle dienen zur Verarbeitung von Variablen:

BEWAHRELISTE LADELISTE LOKAL

SETZE WERT VERGISSNAMEN
ZEIGENAMEN NAME?

Multimedia und Inter net

LADEHTML MEDIAPLAYERAN MEDIAPLYERAUS
SPIELEMULTIMEDIA SPIELEMUSIK

Verschiedenes

* EINZELSCHRITT ERSETZETEXT
PROTOKOLLEIN PROTOKOLLAUS STARTEZUFALL
SUCHETEXT SUCHEWEITER ZURUCKNEHMEN
.LEGE .HOLE .RUFE

.LADEDLL .EINGANG AUSGANG
.DATUM ZEIT

5.3 Unterschiedezu 'LOGO fur den PC' 2.5

WIN-LOGO stellt weit gehend eine Ubertragung der ebenfalls beim Diimmler-Verlag erschiene-
nen LOGO-Version 'LOGO fiur den PC' auf die Windows-Oberfl&che dar. Die folgenden Unter-
schiede von WIN-LOGO zu dieser LOGO-Version beruhen teilweise aus Anregungen von Be-
nutzern und stellen somit eine Weiterentwicklung dar.

Grundlagen der Bedienung von Windows wie die Benutzung von Fenstern oder der Datenaus-
tausch mit dem Zwischenspeicher entnehmen Sie bitte Ihrem Windows-Handbuch.

Anderungen im Befehlsumfang

Die folgenden Befehle der DOS-Version stehen bei WIN-LOGO nicht mehr zur Verfiigung. Die-
se Befehle sind unter Windows nicht mehr moglich bzw. nicht mehr notwendig.

MENU .GIBFREI MAUSKLICK
TEXTFARBE .LADEBIN SWAPDISK
FENSTERFARBE HILFSDISK VERZEICHNIS
BALKENFARBE MAUSAUS

.BELEGE MAUSEIN

Anderungen bei den Punktbefehlen

Unter Windows ist das Starten von Maschinenprogrammen im Datensegment bzw. das Verandern
von Daten im Codesegment nicht moglich. WIN-LOGO besitzt jedoch eine Schnittstelle zu
DLLs. Dadurch kénnen einzelne Module in einer anderen Programmiersprache (Assembler, C,
PASCAL, u.a) erstellt und in WIN-LOGO eingebunden werden.

Die Punktbefehle .LEGE, .HOLE und .RUFE erhalten im Zusammenhang mit einer DLL eine
neue Bedeutung. .HOLE und .LEGE dienen nun zum Austausch von Daten mit der DLL. Der
Befehl .RUFE startet eine Prozedur aus der DLL.
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Anderungen bei der Steuerung von Modellen

Bei 'LOGO fir den PC' enthalten die Treiber fir die verschiedenen Interfaces zum Steuern von
Modellen teilweise unterschiedliche Befehlsnamen fir den gleichen Prozess. Dies liegt daran,
dass die Treiber von verschiedenen Autoren stammen.

Unter WIN-LOGO bestehen alle Treiber aus dem gleichen Vorrat an Befehlen. So ist es problem-
los moglich, unterschiedliche Interfaces parallel in einer Lerngruppe e nzusetzen.

Anderungen im Editor

Der Editor von WIN-LOGO enthalt gegentiber der DOS-V ersion die folgenden V erbesserungen:
Befehlszeilen Uber mehrere Programmzeilen:

Bel WIN-LOGO durfen sich einzelne Befeh-

le Uber mehrere Zellen des Bildschirms PR Test
erstrecken. Programmtexte kénnen so Uber-

L prifel=1
sichtlicher gestaltet werden. Das nebenste-

hende Bespieprogramm arbeitet unter ww (vw 100
WIN-LOGO einwandfrei. re90)
Wie zu erkennen ist, diirfen Listen mehrere wh4[ vw 100
Zellen umfassen. In alen anderen Fallen re90]
muissen zusammengehtrende Befehle Uber ENDE

mehrere Zeilen von runden Klammern ein-
geschlossen sein.

Programmtext bleibt unverdndert:

WIN-LOGO nimmt beim Verlassen der Lernseite oder beim Bewahren keine Verénderungen des
Programmtextes vor. Dies dient ebenfalls zum Erstellen von Ubersichtlichen und strukturierten
Programmen. Das obige Beispielsprogramm TEST hat nach dem BEWAHREN bzw. erneutem
EDITieren genau das gleiche Aussehen.

Anderungen bei der Auswahl von Farben

Unter Windows geschieht die Auswahl einer Farbe immer Uber deren Rot-Gelb-Blau-Anteile
(RGB).

Bel 'LOGO fur den PC' ist die Auswahl einer anderen Zeichenfarbe z.B. mit dem Befehl
FARBE 4

moglich. WIN-LOGO gibt hier eine Fehlermeldung aus. Es muss der RGB-Wert der Farbe einge-
geben werden.
Die Eingabe von
FARBE 0 255 255
beispielsweise stellt die Zeichenfarbe auf tirkis.
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Die Anzahl der verschiedenen Farben von WIN-LOGO héngt von der Anzahl der Farben ab, die
die Grafikkarte ihres Systems bzw. ihr Monitor darstellen kann. Kann lhr System die Farbe mit
dem angegebenen RGB-Wert nicht darstellen, so wird die nédchste mogliche Farbe ausgewahlt.

Anderungen bei der Benutzung von Wértern

Bel der Verwendung von Wortern hat sich WIN-LOGO an den von anderen LOGO-Versionen
gesetzten Standard angepasst. Die folgende Eingabe ist bei 'LOGO fir den PC' gliltig:

DZ abcd

Bei WIN-LOGO fihrt diese Eingabe zu einer Fehlermeldung. WIN-LOGO interpretiert ale Wor-
ter, die nicht von Anflihrungszeichen eingeschlossen sind, als Programmnamen. Bei dem obigen
Beispiel ist der Befehl abed nicht bekannt. Andere LOGO-Versionen verlangen an dieser Stelle
nur Anfuhrungszeichen am Anfang des Wortes.

Die Eingabe von
DZ "abcd"
fuhrt bei WIN-LOGO zu dem gewiinschten Ergebnis.
Anderungen bei der Verarbeitung logischer Ausdriicke
Die Verarbeitung logischer Ausdriicke wurde bei WIN-LOGO konsequent an die Préfix-Form an-
gepasst.
Der folgende Ausdruck ist unter 'LOGO fir den PC' noch glltig:
DZQW4=2
Bei WIN-LOGO wird hier eine Fehlermeldung ausgegeben. WIN-LOGO berechnet ndmlich zu-

erst den Wahrheitswert von 4 = 2 und gibt das Ergebnis "FALSCH" an die QW-Funktion weiter.
QW akzeptiert das Wort "FALSCH" nicht als Eingabe.

Wie es bel agebraischen Ausdriicken Ublich ist, so kann man mit einer Klammer die Reihenfolge
der Abarbeitung andern.

Die Eingabe von
DZ (QW 4) =2
liefert das gewlinschte Ergebnis.
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54 Interfacesund Modellezum Thema 'M essen-Steuer n-Regeln'
Die folgende Tabelle soll einen Uberblick (iber einige Anbieter von Interfaces und Modellen ge-
ben:
Name Lieferbare Teile |Besonderheiten PC-Port | Lieferanschrift
Fischer- Interface, Bauteile| Interface schaltet paralel | Cornelsen-Verlag
Technik |zum Aufbau von|nach einigen Sekunden Mecklenburgische Str. 53
Modellen, aufge-|ab. 14197 Berlin
baute Modelle oder :knobloch electronic
Multiface |Interface kann mit Fischer- parallel | knobloch electronic
Technik- und HIBS- Weedgasse 14a
Modellen benutzt wer- 55234 Erbes-Buidesheim
den
PDV- Modell aus Fi-|durch einfaches Um- -- knobloch electronic
Mini- scher-Technik stecken sind viele Ver- Weedgasse 14a
Labor Bauteilen suchsaufbauten mog- 55234 Erbes-Biidesheim
lich
Lego Interface, Bauteile| kann mit Ublichen Le- |eigene |LEGO GmbH
zum Aufbau von|go-Bausteinen benutzt | PC- LEGO Strasse
Modellen werden, keinen analo- | Karte 24594 Hohenwestedt
gen Eingang
HIBS Interface, Modelle | keinen analogen Ein-|paralel | knobloch electronic
gang Weedgasse 14a
55234 Erbes-Buidesheim
Oktobus | Interface paralel | LearnWare
Chemnitzer Str. 18
44139 Dortmund
Modulbus | Interface, Modelle seriell AK MODUL-BUS
Techn. Lehrmittel
Teichstr. 9
48369 Saerbeck
XY-Tisch | Schneidetisch aus  Styroporplatten| parallel | Stock-EDV
kénnen Muster ausge- Hirschgraben 5
schnitten werden 65520 Bad Camberg
Opitec Interface keine Eingange, preis- | paralel | Opitec
gunstig Hohlweg 1
97232 Giebel stadt
Lasy Interface, Modelle seriell LASY-GmbH
Benzstr. 2

61381 Friedrichsdorf
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5.4 Kontakt zum Autor

Aktuelle Informationen und Updates zu WIN-LOGO 2.0 finden Sie an der folgenden Internet-
Adresse:

http://www.win-logo.de

Ruckfragen richten Sie bitte an die folgende Email-Adresse:
Gerhard@g-otte.de

oder per Fax an:
(Deutschland) (0)6152/660149
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Stichwortver zeichnis
Befehle
@ Anderungen..........cooeee.... 107 E
aUSFUNrEN ... 48
@ABSOLUTAUS.....covvvreerrrnen, 57 mit Rickgabe..........o...ovvevnvenns 48 Eigenschaft
@ERGEBNISEIN .........ccooen.en. 58 Befehle abarbeiten.................... 49 Y172 [o1< 1 PR 102
@HAUPTFENSTERFEST.......... 58 Bildschirm BINFUGEN coverreeeeee e, 82
@NAMEEINFACH. ..., 57 Rand ..o, 83 hervorholen .......ooeeeveeevvvenee, 74
@OHNEVERBERGE ... 57 Bisher gelernt...........cooovviineens 30 Liste anzeigen.....ooo..neveeenn... 70
@SOLANGEAUS.........cccceeneee. 57 18sChen ......ccccovveveeieieee, 97
C Eigenschaftlisten...........c.ooevuee. 47
A EINGABEFENSTER.................. 71
COS.. s 67 Einzelschritt
ADSOIUEWE oo 62 Fenster.....ccoooeeiiee e, 28
AItion ..o 59 D ErSBIZeN .coovvvveiiens 43
Algebraische Ausdriicke........... 49 EXPoiiii, 73
Arbeitsflache.........cccoovviveiicennnne, 8 Datum.....ccoooeeveniinieieneeesiens 60
Statuszeile ... 9 DECKEAUF........cooieieiiiiiins 67 F
Teilbild ..o 95 ausschalten .......ccocvveeecrene 57
Textbild .....ccooeveeeeeeeeee, 95 (DI AV/ES Lo [ 59, 68 FALLS.....c oo, 73
Titdanzeige.....ccocveeveeernenne 95 RESt ...t 88 Farbe
Verénderungen verhindern....58 DLL oot 55 Anderungen..........cooeunne. 108
Vollbild ....ooeeeieiee 98 ausfuhren.......cocoeevcencene 61 ANZEIGEN .. 75
ARCTAN ..o 63 Befehle.....oveeeieriie, 56 Linien l6schen.......c.ccoveveuenen. 88
Ascii Beispiel.....ccoooveireeee 55 VErandern ... 73
A= 1= o IO 101 QNESEN ..o 60 Fehler
ASCl o 63 laden .....cccoveeevveireecee, 61 suchen......ccccevevvceeinene, 28,71
AUFKURS.......ccoiiceeee 64 schrelben.......coveevcincens 61 Fehlermeldung.........cccveinecenne 15
AUFX e, 64 Drucken Fenster ... 31
ausschalten ........ccecevevceeecnnenn, 57 Bildschirm........ccoeeeveeaes 68, 69 (€101 TSR 32
AUFXY e 64 Drucker POSItioN .....ccccoeveeeieee, 32
ausschalten .........ccocvevveieenne 57 (T 11 68 schliessen ......cccooeevveniiennnne 32
AUFY e 64 Programme.........ccccou.ee. 69 Symbole.......oovviernieee 9
ausschalten .......ccceeeeeeeeeeinnenn, 57 Grafiksaite.......ccoveeveeneen. 10, 91 VErgrosSerNu.eeeeeeveeseeeeiene 32
Auswahlfenster .........coceveeeenene 24 Lernsaite......ccoovveeveveeneneenenne. 19 verkleinern ......ccocooceeveeieenne 32
BEWAHRE.......c.ccoevvrienene. 25 Drucker Vollbild ....c.ccovieeieiee 32
LADE ..., 27 ausschalten .........cccoceevvenene 69 Wiederherstellen.................. 32
Programme.........ccccoeevvenene. 24 Befehle.....oovevieincce 106 Fischer-TechniK.........cccoeovveenne 54
einschalten........ccccceveeeieennne 69 Flachen flllen.........ccocevveenenee. 74
B Dynamic-Link-Library................ 55 FUNKEiON ..o 89
Funktionen........cccceevveeveeenen. 48, 52
Beenden Fehlermeldung unterdriicken.58
Funktiongeiste.........cccceevvenurenne 9
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G Seiteladen .......cccoveeveeveeeneenn. 77 POSITION ..o, 72
Uberprifen.........cccoeeeeneenene.
GrafikSaite ..o 9 K vorne einfigen
Befehle.....cooiiiiiiiiee 105 vorneentfernen.................... 84
drucken........ccoceeniiiiiiee 10 Kommentarzeile.. ... 59 zusammenfugen.............. 79, 90
Font festlegen .........ccccceeeennee. 75 K oordinaten Logarithmus........cccceeeerieniennennn. 80
(10155 TR 81 DEWEGEN ZU ..cveeeeeeeevee 64 L ogische Ausdruicke.................. 49
Hintergrundfarbe................... 75 Mitte 83 Ldschen
Koordinatenursprung............. 96 Punkt iiberpriifen ............. 87 Bild....oeiieeeeeee, 97
rackgangig......ccoceeeeeveeenennee 102 Punkt zeichnen Bildschirm................ 67, 80, 81
VErZENTUNG oo 92 K oordinatenursprung.................... 9 Datel ....cccoevirieeeeeeeen 97
wiederherstellen.................... 92 K ursor Eigenschaft..........cccoeevrennnee. 97
bewegen ... 67
POSItION ... 67
H
L M
HIBS-Interface........ccooovevecenenee. 54
Hilfen ..., 12 L aden Maus
AUfbaU....cie 13 Bilder o 77 Form veréndern................... 81
Bedienung .........ccoeveeieeeeene. 13 DateN..o 77 Position und Tasten ............. 81
Beispiele.....ccooovneincie 14 PrOGramme...........oovvevveeeeeen, 76 Mehrfachauswahl..............c.c.c.... 73
einschalten.........cooeeeeeieee. 12 Y MELDUNGSFENSTER............. 82
Funktiondeiste..........c.c....... 13 LEGO-Interface..... 1 o [V R 8,20
MeNU...cooooeriiieeeeeeeee, 13 LenSQite auswahlen.........ccccceevnienne 20
Anderungen...............o... Auswahlpunkte.............ccce.... 22
ausschalten o 17 beenden........cccooeiiinninn 21
Datenaustausch.....o. oo, 18 einschalten.........cccevevenne 20
ArUCKEN ..o 19 FUNKEONSIEISE c.ooovvvvenos 23
| einschalten..........ccoo.coovv... 17 KUrZISHen ... 22
EiNtragungen ...........ooooeeeeeee 18 MIDI-Dat@i .......ovveverereeniririrnnas 93
farbige WOrter ..., 16 MIDI-Dateien .......cccceevererrinnenes 93
Programmzeilen..................... 18 MITTE
S 1 1= SO 16 AUSSCRATEN ..o 57
speichern und 6ffnen............. 19 Modelle
S Y 47 ANAErUNGEN....ovcossevvven 108
Befehle.. 105 SEEUEIMN .o 54
Bereich hervorholen ........... 95 Modulbus..........ccccorininineee, 54
SINFUGEN ..o 83 Multiface........coovverereeeeee, 54
analoger Eingang........... 85, 91 Element von einer Position....71 Multimedia........cccoeveeenene 58, 107
ausschalten ...........c......... 63, 65 eNthalten .........ccooovoveveereeeen, 71 Fenster einschalten................. 82
digitaler Eingang ................. 90 O SES oo 72 Multiplikation ..........ccceevvienne 59
einschalten.......cccveeeveennne 70 hinten einfligen.........cc......... 83 Musik spielen.........ccooeeveiinienns 93
LYKo {0 GO 84 hinten entfernen......oovvnn.. 85 Mutlimedia
Datel abspielen.........ccoceeeee. 93

Fenster ausschalten................ 82
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(@) AUS oot 86 T
ein86
ODER Prozeduren.....oooee e 52 TAN e 94
bitweise .....ccocevereee 60 Tastatur
100ISCh ..o 70 Q abfragen.......ccocceeenininene 95
Offnen EINIESEN ..o, 95
Lernsaite.......coooeeveneeceeienenne. 19 QuadratWUF Zel .ooveeoeeeeeeeee. 87 €S8N .ottt 70
OKtO-BUS ... 54 Text
Anderungen..........ccooeee.... 109
P R Befehle.....coovveovreicene, 105
erSElZeN....oocieeeeeee 72
PDV-Simulator ... 55 Suchefortsetzen................... 94
Pi 85 (ST 0= o [ 94
Port Uberprifen..........ooeveeeenee. 100
AUSYEDEN. ... 59 zusammenfigen.................. 100
anlesen o 60 TEXISELE .ocvveeeeeeee e 9,10
Position Befehle.....oovvevieieiieeene 106
ruckwarts oo 90 verandern . 88 lOschen ......ccoeeeeeeeeccieeceee, 10
vorwarts RUNGEN. .o 76,89 TastenbeegUAg ... 1
X-Koordinate.....oomo... 100 ’ Titelanzeige .....ccooeeeeeeenenne. 30, 95
Y-Koordinate..........cccc...... 101
Potenzieren.........coceveeeineeene. 59 S
Programm Schnittstelle
paralel ... 55
SETUP....oooieieeeeeeene 103
SIN e 91 U
SOLANGE........ccoceirriririeerenne 53
ausschalten ... 57 UND_
Speicher
frefer e 74
Speichern
=TI T 66 \
Daten......cccoveeveiieninieneen, 66
1= 11 19 Variable
PrOGr aMME.....vvecvveres e 65 L7/ 99
Verborgene Programme......... 66 Variablen ... 47
Stift asEingabe........cccoconinene 51

Protokollmodus
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VERBERGE
ausschalten ... 57
Vergleich
Befehle.....coooevvnnnciiee 106
PRUFE ...ovveeerrecerereeene 87
Vergleiche......cooovvencnennee. 98, 99
Anderungen.........ccecuu.... 109

Wiederholung

WIEDERHOLE....
WIEDERHOLUNG
Wiederholungen

Video-Daéi .......cccceevveevveecveennnnns 93
W

WAVE-DAE .....cocveeveerrcercrenen. 93
WAVE-Dateien .......ccccveeeeenenen. 93

Z
Zahlen......ccoovveiinee, 46
Befehle.....cooeciinnie, 105
Uberprifen.........cccceeeeeenee. 101
ZEIT o 61
Zufallsgener ator
Starten.....coeeeiciecieee 93
Zahl ..o 102
Zwischenspeicher ........cccceeeeee 32
Grafik
kopieren aus..........c......... 33
kopierenin ..o 33
Text
kopieren aus..........cccc.e.. 33
kopierenin .......ccoceeeene. 32
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