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Varwart

GOSI ist eine leicht zu erlernende graphische Sprache, die
dhnlich wie LOGO Sprachelemente fir einen Schreibzeiger
begitzt, 'den man mit Befehlen bewegen kann.

GOSI besitzt Befehlselemente, die iber die Befehle z.B. von
BASIC weit hinausgehen, so0 ist es méglich der Sprache neue
Wirter beizubringen und sie von da an zu verwenden. Dadurch
wird die Bedienung sehr erleichtert und Frogramme werden
anschaulich und lesbar.

In BOSI ist nicht nur eine Einsteigersprache, die leicht zu
erlernen ist, sondern man kann mit ihr auch Steuerungs-
aufgaben verwirklichen. So kann man sich z.B. Worter +ir
Ventilan, Ventilaus etc. selbst definieren und dann damit
arbeiten. Die dazu ndtigen Grund-Befehle, die man braucht um
mit der Aussenwelt zu arbeiten, sind in G0SI natirlich
vorhanden.

Ferner gibt es Befehle um einen Drucker anzusteueren und man
kann seine Programme und Daten auf einem Kassettenrekorder
speichern und 1laden.

Miinchen, den 28.3.1984

Rolf-Dieter kKleain

BOST - Graphisch erientierte Sprache [
(C} Muenchen 1984 Rotf-Dieter Klein Uers 1.1
“Ein Hauch von LOGD ..."
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Befehlsliste

Im folgenden werden alle Befehle von GOSI beschrieben.
Manche Befehle besitzen Abkirzungen, die dann rechts neben
dem ausgeschriebenen Befehl stehen. Umkehrt gibt es aber
auch Befehle, die nur als Abkirzung vorhanden sind, da die
ausgeschrieben Namen sehr lang sind.

GOSI akzeptiert GroB- und Kleinschreibung.

Aus drucktechnischen Grinden sind Umlaute an manchen
Stellen, an denen Sonderzeichen stehen sollten, z.B.

eckige Klammer auf ist A.

Eingaben

GOSI ist Bildschirmorientiert. Mit den Cursaortasten

FPfeil links (CTRL H) Pfeil rechts (CTRL I) Pfeil nach oben
(CTRL E) Pfeil nach unten (LF oder CTRL J)

kann man eine beliebige Zeile anfahren.

Mit DEL kann man Zeichen loschen, die links neben dem Cursor
stehen, mit CTRL-G Zeichen die rechts davon sind.

Mit CTRL-V kann man ein Zeichen einfigen.

Nach Eingabe von CR (Wagenriicklauf) wird alles in der
Cursorzeile ibernommen und ausgewertet. Der Cursor riickt
dabei auf die nachste Zeile vor.

Will man eine Eingabe wiederholen, so positioniert man den
Cursar einfach auf die alte Zeile und betdtig CR. Davor kann
man natiurlich Korrekturen an dieser Zeile vornehmen.

Arithmetik

GOSI besitzt eine Integer-Arithmetik, daB heifit Rechenoper—
ationen werden nur mit 16-Bit dargestellt, also einem
Zahlenbereich von maximal +32767 und minimal —-32768.

Dadurch ist aber die Arithmetik aber sehr schnell.

Rechenoperationen kénnen aber so geschrieben werden, wie man
es vaon der Mathematik her kennt. Es diirfen Jjedoch zwischen
den Operationen keine Leerzeichen stehen. Dies unterscheidet
unser GOSI z.B. von LOGO. Damit ist es aber fir den Benutzer
einfacher Parameter an Unterprogramme richtig zu gruppieren.
Folgende Operationen sind verfiigbar:

+ Addition, z.B. 3+4
- Subtraktion, z.B. :alpha-35
oder VYorzeichen, z2.B. -743



\

Multiplikation, z.B. 45S#*:betha

Ganzzahlige Division, also z.B.

10/3 ergibt .

Will man z.X. eine Variable mit einer
gebrochenen Zahl multiplizieren, z.B.
talpha*1.41, so schreibt man
:alpha#141/12@ und erhilt eine Naherung

{(kackslash) Modulo oder auch REST genannt.
Damit ergibt sich der Rest bei =iner
Division, also 2@8\6 ergibt 2

Mit Klammern kinnen Operatiocnen verschacntelt
werden und Uneindeutigkeiten bei der
Reihenfolge aufglist werden.

z.B. :mem 1024%3 ist was anderes

als (:mem 1Q2Z4)*C

lerne quadrat fseite
wh $lwe fseite re W)
ende

Ok gelernt, Platz zum ternent 2267 Bytes und fuer Namen: 637 Bytes.
quadrat 120
i ,



logische Verknipfungen

! Oder-Ver knipfung, z.B. :alpha'43 oder
3'S ergibt 7

t (Ampersand) Und-Verknipfung, z.B. :betha%:alpha
3&5 ergibt 1

v (Welle) Nicht-Verknipfung, z.B. B:alpha
~@ ergibt -1, da bei -1 alle
Bits auf 1 gesetzt sind.

Vergleiche

< Kleiner, 2<3 ist Wahr
> GréRer, —-1>—4 ist Wahr
<= Kleiner Gleich

= Gré er Gleich

= Gleich

<> Ungleich

Ist der Vergleich Wahr, so wird der Wert —1 geliefert, sonst
der Wert Q. Dadurch sind auch logische Verknipfungen
méglich, z.B. (zalpha<é) ! (:bethar=:gamma) 'V(za=:b)

Im Klartext:

Alpha Kleiner & oder betha griBer gleich Gamma oder Nicht
Klammerauf a gleich b Klammerzu.

Funktionen

" "A liefert den ASCII-Wert des Zeichens
A, also &S.

Taste liefert ein Zeichen von der Eingabe-—
tastatur im ASCII-Code, Beispiel:
WENN :TASTE=12 [w 12 ]
Wenn die taste CR (Carriage return,
Code 12) eingegeben wird, so
wird der Befehl VW 1@ ausgefiibrt

Taste? Damit kann man priifen ob eine Taste
betidtigt wurde, es ergibt sich der
Wert wahr, wenn dies der Fall ist.
Mit :TASTE 1a4Bt sich dann der
eingegebene Wert abfragen.
Beispiel:



SOLANGE ~:taste? [vw I RE ':/9]

Es wird solange ein Duadrat geraichret
Bis man auf der Tastatur ein Zeichsn
2ingibt,

lerne quadrat *seite
wh $lvw iseite re %1
ende

Ok geternt, Platz zum lernens 2963 Bytes und fuer Namen: 637 Bytes,




Zahl

1z

XKO

YKO

KURS

SIN

Der Computer wartet dann auf die
Eingabe einer Zahl von der Tastatur,
alle Cursortasten, ausser denen, die
die Zeile verlassen sind gultig,

bei CR (carriage return, Wagenriicklauf)
wird die aktuelle Cursorzeile als
Eingabe verwendet.

Dabei darf vor dem Cursorstart auch
schon ein Text stehen, Programmbeispiel:

LERNE LIES
DRUCKE "HALLO
SETZE "A :ZAHL
DZ A U

DZ :A

ENDE

Mit LIES wird eine Zahl eingelesen

und anschlieBende ausgegeben, dabei
kann bei der Eingabe jeder beliebige
Arithmetische Ausdruck eingeben werden,
also z.B. auch 234+48%(9-1) und

das Resultat wird ausgeben.

Zufallszahl. Als Parameter wird noch
ein Wert eingeben der die Grenze der
Zahl darstellt. Max kann 256 als
Grenze gegeben werden.

DZ :7ZZ 1@ druckt eine Zufallszahl
zwischen @ und 9, die Zahl 1@
erscheint nicht.

:XKO liefert die aktuelle X-Koordinate
des Zeigers. Er betragt im sichtbaren
Bereich @..511

:YKO liefert die aktuelle Y-Koordinate
des Zeigers. Er betrigt im sichtbaren
Bereich 0..511 (im Gegensatz zum
realen Bereich von @..255, z.B.

beim LINIE-Befehl).

:KURS liefert den aktuellen Winkel
des Zeigers. 8 Grad ist er, wenn er
nach rechts zeigt, dann mathematisch
positiv, nach cben z.B. 9@ Grad.
(ACHTUNG, dies weicht von anderen
LOGO-Implementierungen u.U. ab).

:SIN 1@ liefert einen Wert

256#sin(10), dabei ist dieser Wert
ganzzahlig. Die Winkelangabe erfolgt in
Grad.



caos :CO0S 9@ liefert den Wert 25&#cas(90).

\
2eige rare
rare in
wh BLschrintel in 1i 1]
ende

rarc 40
i

t iro i ) |
S NN
spiro imt \\’/

ende

Ok geternt, Platz 2um ternent 2192 Bytes und fuer Namen: 614 Bytes.
spiro |



Fart

Mem

Damit kann man einen I0-Fort des

80 einlesen. Dazu gibt man noch eine
Adresse an. Beispiel:

DZ :PORT 48

Der Inhalt des Fortes I@0h oder

48 dezimal, wird ausgegeben.

Will man weiter mit dem Wert rechnen, so
muBl man auf Klammerung achten,

:PORT 48#2 liefit den Inhalt des

Parts 946 ein,

(:PORT 38)%#2 lief3it den Inhalt des
Port 48 ein und multipliziert das
Ergebnis mit 2.

Speicherinhalt einlesen. Damit kann man
den Inhalt jeder Speicherzelle bekommen.
Beispiel: DZ :MEM 5 »gibt den
Inhalt der Speicherzelle 5 aus.

\ \\\
zeige vspirale \"\\‘
yspirale iseite twinkel :zuua&\
W iseite re twinkel
wspirala (iseitetizuvachs) swinkel :zuwachs
ande
yspirale 1 45
|




GOSI-BEFEHLE

hier nun die Befehlsliste.

Nochmals der Hinweis, das eckige Klammern u.U. als Umlaute
gedruckt sind, jedoch spater auf dem Bildschirm als eckige
Klammern erscheinen.

[ ist eckige Klammer auf
1 ist eckige Klammer zu
~ ist das Welle-Zeichen

1. Befehle fir den Bidlschirm

Befehl Abkirzung Erkldrung mit Beispielen

Vorwaerts v VW 18 schreitet 1@ Vorwarts,
also in die Richtung in die
der Zeiger schaut. Ist die
Zahl negativ, z.B. VW -58
so wird riickwarts geschritten

Rueckwaerts RW VW :alpha schreitet je nach
Inhalt von alpha, rueckwaerts.
Ist der Inhalt negativ, so
wird vorwdrts geschritten.

Links LI LI 98, dreht den Zeiger um
9@ Grad gegen den Uhrzeigersinn,
also math. positiv.

Rechts RE RE 45, dreht den Zeiger um
453 Grad im Uhrzeigersinn.

Schrlétel wie Vorwarts, jedoch wird
um 1/16 Punkt geschritten,
damit lassen sich z.B. auch
einfach kleine Kreise erzeugen,
z.B. WH 360 [SCHRI&TEL 7 RE 1]
Der Befehl ist praktisch, da
ja nur Integer-Zahlen vorhanden
sind.

Stiftab SA Der Zeiger schreib von nun an
sichtbare Linien.

Stifthoch SH Der Zeiger bewegt sich nur zu
den Endpunkten, ochne eine
Linie zu hinterlassen.

VI Der Zeiger ist nicht mehr
sichtbar und das Bild
wird nicht mehr hin und
hergeschaltet.



ZI Der Zeiger wird wieder sichtbar.

TN

W,

wh 360 fww 1 15 1]

zeige drehkreise
drehkreise ir
wh 36 {re 5 schri6tet tr re 5]
rechts &

drehkreise ir

ende

drehkreise 20

12



Mitte Der Zeiger bewegt sich zur
Bildmitte, dabei wird, wenn
der Zelger schreibend ist, eine
lLinie gezeichnet. Will man das
nicht, so schreib man, z.B.:
SH MITTE SA

Aufx AUFX 1@, bewegt den Zeiger
entlang der X—Achse bis die
Koardinate X=1@ erreicht ist,
dabei wird ggf. eine Linie
gezeichnet. (@..511 ist
der sichtbare Bereich).

Auty AUFY Z0@, bewegt den Zeiger
entlang der Y—Achse zur neuen
Position mit Y-3@0.
(Bereich @..511)

Aufxy AUFX 180 200 bewegt den
Zeiger zur Fosition »x=100
und y=20@ (ggf. schreiben).

Aufkurs Ak AUFKURS 9@ setzt den Zeiger
in Schreitrichtung nach oben.
Damit kann der Winkel eingestellt
werden (passend zu :1KURS)
@ Grad 1ist Blinkrichtung nach rechts.
Loeschebild LB Loescht den Bildschirm ohne die
Fosition des Zeigers zu verandern

lLoescheschirm LS Loescht des Bildschirm und setzt
den Zeiger in die Bildmitte,
dabei ist dieser aber nach diesem
Lischvorgang solange nicht
sichtbar bis ein entsprechender
Befehl, wie VW 280 etc. ausgefihrt
wird.

ttrm Tseite ELI
wenn tseited3 [rueckkehr}
wh 4w tseite re %)
vorvaerts iseite

ture :seitedb/10

ende

1 I

|

11



Bild

Clrinv

Blinker

Linie

Stift

Seite

Flip

Der Bildschirm wird gesetzt, der

Zeiger in die Mitte zurick und er
wird in jedem Fall sichtbar, auch
wenn er vorher nicht sichbar war.

Lischt die gerade aktuelle
Schreibseite, und nur diese.

BLINKER @ 4 setzt den Cursoaor

in Spalte @ Zeile 4. Als Spalte
ist der Bereich 0..7% und als
Zeile der Bereich @..7 zugelassen.

Linie @ 1 120 208 zeichnet eine
Linie von den Koordinaten x=0

y=1 nach x=10@ y=20@. Wichtig ist,
das hierbei die physikalischen
Koordinaten verwendet werden,

also x geht von @ bis 511 und

y von @ bis 255. Es wird auf die
aktuelle Schreibseite gezeichnet.

STIFT @ setzt den Zeiger
schreibend, STIFT 1 setzt den
Zeiger ldschend. Beispiel:

STIFT @ VW 20 STIFT 1 RW 1@

STIFT @

zeichnet eine Linie mit der Lange
2@ und ldscht dann 18 Elemente
wieder weg.

SEITE 3 @ setzt die Schreibseite
auf 3 und die Leseseite auf @.
Wichtig ist, das der Cursor
normalerweise auf Seite @ liegt,
und Texte auf @ und 1 geschrieben

werden, dabei wird automatisch

auf diese Seiten zuriickgeschaltet
wenn eine Textausgabe erfolgt.

Fir den Zeiger gilt das nicht, eine
eingestellte Schreibseite wird

bis zum nachsten Seite-~Befehl
beibehaltet. Der Zeiger selbst wird
jedoch immer auf Seite 1
dargestellt. Will man ihn nicht
haben, so muB man ihn mit VI
abstellen.

Flip 3 @8, stellt die
Bildaustauschrate zwischen Seite B8
und Seite 1 in Z2@ms-Schritten dar.
Oder falls Seite 2 und 3 zuletzt

12



aktiv waren, zwlischen denen.

Flip 1 @ ist der Normalzustand
wenn mit dem Zeiger gearbeitet
wird.

Flip @ 1, stellt die rate zwischen
allen vier Seiten dar, die dann
alle 20ms (bei 1) dargestellt
werden. damit lassen sich
interessante BRewegungseffekte
erzeugen.

Flip @ @8, laBt nur eine Seite
stehen, sie kann mit Seite B ::x
angewahlt werden.

Wird eine Textausgabe vorgenommen
s0 stellt sich die Lese—-Seite
jedoch wieder auf @.

larne wschritt fsaite dwinel
W oiseite

rechts fwinkel

ende

Ok gelernt, Platz zum lerneni 2250 Bytes und fuer Namen: 614 Buytes.
|

zeige knaeul AY @}

knaeyl is52ite swipkel

vschritt fseite swinkel \
knaeul fseite (twinkel+ld) ﬁ /
2nde

knaeul 30 1

1

13



2. Befehle fur Variablenverarbeitung

Befehl

Erklarung

Setze

<r

Damit ist eine Zuweisung an
eine Variable moglich.

SETZE "ALFHA S

setzt den Wert von ALFHA auf
S5 und definiert gleichzeitig
die Variable.

Listen konnen nicht an Variable
zugewiesen werden. Jedoch
beliebige Ausdricke, z.B.:
SETZE “ALPHA :ALPHA+S

SETZE "ALFHA : TASTE

SETZE "ALFHA (:A<E) ' (:Be="1)

:ALFHA liefert den Wert der
Variablen ALPHA, ALFHA

muf3 entweder mit ", beli der
Definition oder mit : ,

bei der Anwendung verwendeat
werden.

Als Variablennamen dirfen
beliebige Buchstabenkombinationen
verwendet werden, die auch

Zahlen enthalten konnen,

jedoch immer mit einem
Buchstaben anfangen miissen.

Namen kdénnen beliebig lang

sein. Grofi— und Kleinschreibung
wird dabei nicht unterschieden,
klein gschriebene Namen sind
identisch mit groB geschriebenen.

14



%. Ein/Ausgabe—-Befehle

Befehl Abkirzung

Erklarung

Drucke DR

Druckezeile DZ

Zeichen

Poart

DR "“ALPHA

gibt den Text ALFHA auf dem
Bildschirm aus.

DR "ALFHA DR "BETHA

gibt den Text ALPHABETHA

ohne Trennung aus. Der Cursor
bleibt in der Zeile stehen.
DR :ALFHA

gibt den Inhalt der Variablen
ALPHA aus. Also nach unserem
Beispiel in SETZE den Wert S

‘DR 1 DR 2

gibt 12 ohne Leerzeichen aus.
DR [1

gibt ein Leerzeichen aus,

DR 1 DR ] DR 2

gibt 1 2 mit Leerzeichen aus.
DR [ALFHA [BETHA]]

gibt ALPHA [BETHAT aus,

dies ist ein Fragment aus der
Listenverarbeitung, die hier
noch ubernommen wurde.

wie DR,
jedoch wird nachfolgend der Cursor
in die nidchste Zeile gesetzt.

ZEICHEN &5 gibt den BRuchstaben

A auf dem Bildschirm aus

ZEICHEN &5 ZEICHEN 66

gibt die Buchstaben AB aus.

ZEICHEN 26 ldscht den

Bildschirm, ZEICHEN 12

setzt den Cursor links an

den Zeilenanfang, ZEICHEN 1@

bewegt den Cursor eine Zeile nach
unten.

Mit ZEICHEN lassen sich alle ASCII-
Zeichen direkt ausgeben, dabei sind
eben auch Sonderzeichen maglich.

PORT 48 @ gibt den Wert @ an .
den I0-Fort 48 (Sedezimal 3@) aus.

Damit lassen sich Ein—-/Ausgaben auf
Port des Z8@ durchfihren.

Der erste Wert ist die Adresse,

von @ bis 255 und der zweite Wert

15



Mem

Druckan

Druckaus

ist der Datenwert (auch von @ bis
2535). Mit diesem Befehl lassen
Steuerungsaufgaben lésen.

MEM 34@48 25 setzt den Inhalt der
Speicherzelle 24048 (8S@8@H) auf den
Wert Z25. Damit kann man einfache
Felder aufbauen und verarbeiten,
da der Sprache GOSI die Listen-
verarbeitung fehlt ist dies

eine einfache Miglichkeit.

Man mull dabei darauf achten nicht
in Daten— oder Programmbereiche
von GOSI zu geraten.

Bereiche:

von 8@@8h bis BI4Fh ist der

test reservierte Bereaich,

dann folgt die Symboltabelle, die
alle Namen im Klartext enthalt.
Ab Adresse 8460Bh steht das
Anwenderpragramn, das durch LERNE
definiert wurde.

Ab BFFFh rickwaerts liegt der
Stack, in dem alle Lokalen
Variable gespeichert werden.

Im Prinzip mul3 man seine Felder
dazwischen legen. Doch dies
sollte man nur dann tun, wenn

man genug Erfahrung im Umgang

mit GOSI gewonnen hat.

Dadurch werden alle Ausgaben

einem Drucker parallel. geschaltet,
so kann man Frogramme mit

ZEIGE auf dem Drucker listen.

Der Drucker wird iber eine
Centronix—Schnittstelle mit dem
Computer verbunden. Die I0-Adresse
ist 48H.

Der Drucker wird wieder ausge—
schaltet.

16



4. Bedingungen

ERefehl Abklirzung Erklarung

Wenn davon gibt es zweli Farmen
WENN bedingung [ 3
WENN bedingung [ .1 [ 2
Beispiel:
WENN :TASTE="A L VW 30.]
WENN :ALPHA<=:BETHA [vw zal [rw za]
Beim ersten Fall wird der
Befehl VW 3@ ausgefihrt, wenn
die Taste A betatigt wurde,
beim zweiten Fall wird VW 20
ausgefihrt, wenn der Inhalt
von ALPHA kleiner oder gleich
dem Inhalt von BETHA war.
Beispiel:
WENN :4=0[ VW 2@ RE 9@ VW 2@ RE %@ ]
Wenn der Inhalt von a gleich @ war,
so wird die Befehlsfolge
VW 2@ RE 9@ VW 20 RE 90@
ausgefiihrt.
In den eckigen Klammern dirfen
also auch mehrere Befehle
stehen.

Wiederhole WH WH anzahl I 3
WH 4 TVW 30 RE 9@ 1
zeichnet ein Guadrat, die Befehle,
die in Klammern stehen werden
vier Mal ausgefihrt.

Pruefe Pruefe bedingung

FRUEFE :A=Q

Wenn der Inhalt von a gleich
@ ist, so wird ein Flag
gesetzt und sich der Zustand
gemerkt.

vspirale ‘5120 6




Wennwahr WW Wenn die varherige pruefe
Anwelisung wahr ergab, so
werden die nachfolgenden Befehle
ausgefihrt,
WW VW 28 RE 9@
wenn wahr, dann wird VW 20 und
RE 9@ ausgefihrt. Diesmal
sind keine eckigen Klammern
notig.

Wennfalsch WF Die nachfolgenden Befehle
werden ausgefilhrt, wenn die
Pruefe—Anweisung falsch ergab. A
Dieses Flag ist immer global, '
das heif3t es behdlt seinen
Zustand, auch, wenn zwischendurch
in anderen aufgerufen Frozeduren
eine Pruefe—Anweisung vorkam.

Solange so SOLANGE bedingung [
SOLANGE V:TASTE? [VW 5@ RE 20 ]
der Zeiger zeichnet immerfort
ein (uadrat bis eine Taste
gedrickt wird.
Die in eckigen Klammern stehenden
Befeshle werden solange ausgefiihrt,
wie die Bedingung erfullt ist.

zeige gqrafik
rafik

wh 10 [ wh 26Lvh 3w 30 re 1203re 101 o 50 re 35l
ende

Vi 18



5. Speicherverwaltung

Betehl

Abkurzung

Erkl arung

Lerne

Ende

Lerne name parameter parameter ...
Damit wird dem Computer eine
eigene Frozedur beigebracht.
Beispiel:

LERNE GUADRAT :GROESSE

wH 4w :GROESSE RE 9@]

ENDE

BUADRAT 5@ zeichnet ein
Ruadrat, QUADRAT 100 zeichnet
ein grafieres Quadrat.

nach Eingabe von ENDE ist der
ternvorgang beendet. Da eine
Prozedur aus mehreren Zeilen
bestehen darf, muB der Computer
wissen wann der Lernvorgang
beendet sein soll.

Hier noch etwas zu den Farametern.
Eine Prozedur darf beliebig viele
Parameter besitzten, diese
Parameter sind Flatzhalter, denen
beim Aufruf Wert zugewiesen werden,
die dann innerhalb der FProzedur
verwendet werden. Diese Platzhalter
sind lokal, das heiBt nur innerhalb
der Frozedur mit diesem Werten
verbunden.

Beispiel:

SETZE "ALPHA S

LERNE NEU :ALPHA

DZ :ALPHA

ENDE

NEU 20

ergibt den Wert 20

DZ :ALFHA ergibt aber

immer noch 5.

Ein weiterer Aspekt sind die
Rekursionen. Beispiel:

LERNE REC1 :ZAHLEIN

DZ :ZAHLEIN

REC1 :ZAHLEIN+1

ENDE

bei Aufruf von REC1 1

beginnt der Computer aufsteigend

19



leige

Vargiss

Bewahre

Lade

Test

ZEIGE gibt alle definierten Namen
von Variablen und Frozeduren aus.
ZEIGE ALFHA gibt den Wert der
Variablen ALFHA aus, wenn es

eine VYariable war, sonst die
Definition der Prozedur.

Dies ist ubrigends eine
Moglichkeit Tippfehler in
Prozeduren zu korrigieren,

man listet sie auf den Bildschirm,
und gibt dann neu LERNE ... ein.
Dann fahrt man mit dem Cursor

auf die entsprechenden Zeilen.
Dies geht aber nur, wenn die
Prozeduren nicht zu lang sind,
was man ohnehin jedoch vermeiden
s0llte um sie besser testen zu
kénnen. ’

VERGISS ALPHA lischt die Variable
ALPHA aus dem Speicher, und
VERGISS RECZ ldscht die Procedur
REC2 (je nach Definition).
Dadurch gewinnt man wieder neuen
Speicherplatz.

VERGISS ohne Farameter lidscht
alles im Speicher, jedoch muB3

man auf die Frage ALLES ? J =JA
mit J antworten.

BEWAHRE SAMMLUNG1

damit werden alle Frozeduren und
Variable auf die Kassette
gespeichert (CAS).

Der Name den man angibt ist
beliebig und dient spater der
leichten Auffindbarkeit

von PFrogrammen.

LADE ladt das nachste Programm
von der Kassette in den Speicher.
Es werden alle Variable und
Prozeduren neu definiert.

LADE gibt zuerst den gefundenen
Namen aus und dann OK, oder

eine Fehlermeldung.

damit kann man unmittelbar nach
dem Abspeichern durch Bewahre
priifen, aob alle richtig
abgespeichert ist. Durch TEST
wird der Speicher nicht verandert.



Call Call adresse ruft ein
Maschinenunterprogramm auf.
Das Programm ist mit einem
RET (C9) abzuschliessen.
Diesen Befehl sallte man nicht
verwenden, da er zu nicht
ibertragbaren Programmen fihrt.
Er ist dennoch vorhanden um
eine gewisse Vallstandigkeit
zu bieten und auch als
Mioglichkeit diesen Befehl
didaktisch zu verwerten und um
auf Gefahren damit hinzuweisen.

Die Ausgabe kann jederzeit mit CCMTROL/S angehalten werden,
mit CONTROL/Q geht es dann weiter.

Durch Eingabe von CONTROL/S und danach CONTROL/C wir der
Frogrammablauf abgebrochen.

7
;

A
terne rquadrat iseite /
oh Yiw tseite rechts %1 [ M

ende

Zeige spiralquadratd
spiralquadrate :seit
rouadrat iseite
rechts 20
spiralquadrate {iseite+s)

ende 22
:piralquadrate f
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- Graphisch orientierte Sprache I, fir den 280
— Lauft auf dem NDR-Klein—-Camputer

- bendtigt : SBCII (ZB@,8K EFROM,4K RAM), GDP&4, KEY

— unterstiatzt : CAS (Kassettenaufzeichnung)
CENT ( DruckeranschluB3)
I0E etc. (Peripherie und Steuerung)
- geeignet fir:
Anfinger und Fortgeschrittene im Unterricht,
Anwendung und bei Experimenten
- blockstrukturierte Sprache, prozedural, graphisch,
lokale und glaobale Variable

arbeitet mit Integer—-Arithmetik (+327467 -32748):

+ — % /7 \ () Grundrechenarten
vy~ logische VYerknipfungen
Y £= p= o= oL Vergleiche
Taste Taste? Port Zahl Funktionen
Sin Cos 2Z XKO YO Kurs MEM Sin ist Z23&#%#sin{)

besitzt einen deutschen Befehlssatz (und Abkiirzungen) :

Rueckwaerts RW Vorwaerts VW Schrlétel

tinks LI Rechts RE Stiftab SA Stifthoch SH

VI ZI Wenn Wiederhole WH Rueckkehr RK Druckezeile
DZ Mitte Aufx Aufkurs AK Ende Loeschebild LB
Setze Blinker Drucke DR Zeichen Port Linie

Seite Pruefe Wennwahr WW Wennfalsch WF

Solange S0 Druckan Druckaus Bild Loescheschirm

LS Aufx Aufy Lerne Flip MEM Stift Test Vergiss
Lade Zeige Bewahre Call CLRINV

Variable:
:name Inhalt einer Variablen (nur Inteéer, Zeichen:
:MEM adr Speicherzugriff (damit Felder mdglich)
:PORT adr 10-Zugriff
Beispiel: Setze "alpha :PORT 112 Zuwaisung

Bezugsquellen:

FRANZIS SOFTWARE SERVICE, Minchen
GES Graf Elektronik Systeme, Kempten

Kosten: ca 68.—- DM in zwei 2732 EFROMs

incl. Unterlagen.

Literatur:

Harald Abelson. Einfiithrung in LOGO.
IWT-Verlag,1983. ISBN 3-88322-023-X
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zeige

QUADRAT ist gelernt

POSITION ist gelernt

SERIE ist gelernt

REST ist gelernt

I ist Variable

QUER ist Variable

HOCH ist Variable

XMAL ist Variable

YMAL ist Variable

XKOR ist Variable

YKOR ist Variable

YANF ist Variable

P ist Variable

@ ist Variable

DBEN ist Variable

UNTEN ist Variable

P1 ist Variable

@1 ist Variable

WMAX ist Variable

WMIN ist Variable

WINKEL ist Variable

¥ ist Variable

R ist Variable

zeige quadrat

quadrat :p :q

setze "oben S#*:i/200

setze "unten —:oben

setze “"pl :p+5+:unten+:zz :oben—:unten
setze "gl :q+S+:unten+:zz :oben-—:unten
satze "wmax 45+45S%:1i/200 )
setze "wmax 45+45%:i /200

setze "wmin 45-45#%*:i/200

setze "winkel :wmin+:izz :wmax—:wmin
setze "k 7

sh position sa

wh 4 Eet:e “winkel :winkel+920Q positiod
setze "i i+l

ende

zeige position

position

aufxy (:pl+:ir#(:cos :swinkel) /256) (:ql+:r#(:sin
ende

zeige rest

rest

setze “xkor :xkor+:quer
setre "ykor :yanf

ende

zeige serie

serie :quer :hoch :xmal :ymal
setze "i O

setze "r 20

setze "xkor 20

setze "ykor 180

setze "yanf :ykor

wh :xmal [wh :ymal [guadrat :xkor :ykor setze “ykor :ykor+: hoch] resg

ende

14

twinkel) /256)
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