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PR MITTELWERT :A :3B
DRUCKE (:A + :B) / 2
ENDE
Dies ist aber kein Beispiel fir guten Programmierstil, wie wir im Abschnitt {iber
Funktionen gleich sehen werden.

Ein anderes Beispiel im Zusammenhang mit dem Druckbefehl:

Der Befehl DRUCKE [ XZY 3.14 HALLO ] fithrt dazu, dah Logo alles unverdndert
ausdruckt, was in den eckigen Klammern steht.

Wir k6nnen also zum Beispiel folgende BegruBungsprozeduren schreiben:

PR FREUNDLICHE .BEGRUESSUNG
PRUCKE [ GUTEN TAG! ES FREUT MICH, SIE WIEDER EINMAL ZU SEHEN. ]
ENDE

PR UNFREUNDLICHE.BEGRUESSUNG
DRUCKE [ WAS WQLLEN SIE DENN SCHON WIEDER HIER? ]
ENDE

Auch hier sollen die Punkte in den Prozedurnamen der besseren Lesbarkeit dienen.

Lassen Sie uns unsere BegriBungsprozeduren noch etwas ausbauen. Dazu ein
kieiner Exkurs. Beim Aufruf ZUFALLSZAHL 100 (kurz: ZZ 100) gibt Logo einen will-
kirlichen ganzzahligen Wert zwischen 0 und 99 (je einschlieBlich} zurlick. Allge-
mein gibt ZUFALLSZAHL :N einen ganzzahligen Zufallswert zwischen O und :N-1
{jewells einschlieBlich) zurick.

Probieren Sie: WH 100 { DZ ZZ 20]

(DRUCKEZEILE, kurz DZ , bewirkt, daB der Blinker nach dem Ausdrucken auf den
linken Rand der nichsten Zeile vorruckt, wéhrend er bei DRUCKE kurz DR, genau
hinter dem ausgedruckien Text stehenbleibt).

Mit Hilfe von ZUFALLSZAHL kdénnen wir jetzt die folgende BegrilBungsprozedur
schreiben:; - '

PR UNBERECHENBARE.BEGRUESSUNG
WENN (ZUFALLSZAHL 2) = O DANN UNFREUNDLICHE.BEGRUESSUNG
SONST FREUNDLICHE.BEGRUESSUNG

ENDE
Hierzu einige Bemerkungen:

(1.) In den meisten Logo-Versionen muB man die zweite und dritte Zeile der obigen
Prozedur ohne RETURN fortlaufend (ber den rechien Bildschirmrand schreiben.
Der besseren Lesbarkeit halber wurden oben die Unterstreichungszeichen einge-
filgt. Sie sollen oben und im folgenden stets bedeuten, daf der Text fortlaufend
ohne Berlcksichtigung des Bildschirmrandes einzugeben ist. Eine voligeschriebe-
ne Zeile "lduft” beim Weiterschreiben dann nach links in die ndchste Zeile tber.

(2.) Mit Hilfe der Logo-Grundworter WENN ... DANN ... SONST kann man die Aus-
fihrung von Befehlen von bestimmten Bedingungen abhangig machen. Sie lassen
sich im Prinzip beliebig verschachteln. Das heift, Formulierungen wie
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WENN Bedingungl DANN Handlung1
SONST WENN Bedingung2 DANN Handlung?2
SONST ...

sind maglich.

Das Grundwort DANN ist nur "syntaktischer Zucker”, man kann grundsétzlich dar-
auf verzichten. An Stelle des obigen Beispiels kénnte man also auch schreiben:

WENN Bedingungt Handlung1
SONST WENN Bedingung?2 Handlung?2
SONST ...

Die Fallunterscheidung WENN ... DANN ... SONST ... wird in Kapitel 5 Uber die Kon-
trollstrukturen von Logo (hesonders Abschnitt 5.2) noch in vertiefter Form behan-
delt. : ‘

Aufgabe 2.12: Schreiben Sie die folgenden Prozeduren:
UEBERWIEGEND.FREUNDLICHE.BEGRUESSUNG und
UEBERWIEGEND UNFREUNDLICHE.BEGRUESSUNG

2.4 Funktionen

2.4.1 Der Unterschied zwischen Funktionen und Prozeduren

Lassen Sie uns mit einem Beispiel beginnen. Die meisten Logo-Versionen verfligen
tber relativ wenige numerische Grundfunktionen. Zum Beispiel gibt es oft keine
Funktion QUADRAT, welche das Quadrat der eingegebenen Zahl zuriickgibt; etwa
80:

QUADRAT 5

ERGEBNIS: 25

(QUADRAT hat in diesem Abschnitt also eine andere Bedeutung als im vorigen, wo
die Prozedur dieses Namens ein Quadrat zeichnen sollte).

Das Fehlen der QUADRAT-Funktion ist nicht besonders tragisch, denn an Stelle
von QUADRAT :A kénnte man stets ‘A # :A schreiben. Dennoch set hier dieses Bei-
spiel benutzt, weil es einfach zu verstehen und typisch fir viele ahnliche Situatio-
nen ist.

Eine schlechie Realisierung der Funktion QUADRAT wére:

PR QUADRAT.SCHLECHT :X
DRUCKE :X % :X
ENDE

Warum ist diese Ldsung nicht gut? Nun, wir kdnnen zwar eingeben:
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QUADRAT.SCHLECHT 5
und Logo reagiert mit:

Im Gegensatz etwa zur Sinus-, Cosinus- und Quadratwurzelfunktion (SIN, COS und
QW) kénnen wir die Prozedur QUADRAT.SCHLECHT nicht mit anderen Funktionen
verknlpfen. Wihrend man zum Beispiel ohne weiteres

SIN COS 60 {lies Sinus von Cosinus von 60 Grad), oder
COS QW 50 oder
SIN COS SIN QW Qw Qw 500

von Logo berechnen lagsen kann, kdnnte man nicht

QW QUADRAT.SCHLECHT 80 oder
QUADRAT.SCHLECHT QUADRAT.SCHLECHT 3 oder allgemein ,
F QUADRAT.SCHLECHT 4 (lies: F von QUADRAT.SCHLEGHT von 4)

auswerten lassen, wo mit F eine benutzerdefinierte Funktion gemeint ist. Der Ver-
such, das zu tun, hat nur die Fehlermeldung:

KEINE RUECKGABE VON QUADRAT.SCHLECHT

zur Folge. Denn der Befehi DRUCKE "friRt" den berechneten Wert :X = X auf. Er
steht dann zwar auf dem Bildschirm, kann aber nicht mehr in anderen Funktionen
verwendet werden.

Eine bessere Losung stellt die folgende Prozedur dar:

PR QUADRAT :X
RUECKGABE :X * :X
ENDE

Der Befehl RUECKGABE (kurz: RG) bewirkt, daB der Funkiionswert an die Stelle
zuriickgegeben wird, von der aus die Funktion QUADRAT aufgerufen wurde. Die
Verwendung des RUECKGABE-Befehls hat zur Folge, daB mit dem ermittelten
Funkticnswert { = Ergebnis) weitergerechnet werden kann.

Man kann sich Funktionen im Sinne des nachfolgenden Biides wie Maschinen vor-
stellen, in die man etwas hineinsteckt und die eine bestimmie Ausgabe produzie-
ren, die wieder in eine andere Funktion eingespeist werden kann.

— _—
Eingabe = | Funktion | -—=Ausgabe
—— —

—~— ] S
.

Abbildung 2.4: Funktion und Funktionsverkeitung
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Im Beispiel SIN QUADRAT 4 wird zundchst QUADRAT 4 berechnet und dieser Wert
{also: 16) dann an die Funktion SIN weitergereicht. SIN 16 hitte zu demselben
Ergebnis geflihrt.

Experimentieren Sie:

QW QUADRAT 5

QUADRAT QW 6

QUADRAT QUADRAT 35

QUADRAT QUADRAT QUADRAT QUADRAT 2

Prozeduren, deren Ablauf in der Weitergabe eines Funktionswertes resultierl, wer-
den Funktionen genannt. Im Editor werden sie wie sonstige Prozeduren auch
durch die Abkiirzung PR (und nicht etwa durch eine spezielle Abkiirzung, wie zum
Beispiel FN oder FKT gekennzeichnet). Funktionen sind also spezielle Prozeduren.

2.4.2 Funklionswerle, die nicht weiterverarbeitet werden

Im Beigpiel COS QUADRAT 2.5 wird der Funktionswert 6.25, welchen die Funktion
QUADRAT liefert, von der Cosinus-Funktion weilerverarbeitet. Dagegen erfolgt
beim Aufruf QUADRAT 3.2 keine Weiterverarbeitung des Funktionswerts. Die ver-
schiedengn Loge-Versionen reagieren im letzteren Fall unterschiedlich.

Im MIT Logo und daraus abgeleiteten Versionen (wie Terrapin, Krell, IWT oder
Commodore Logo) wird davon ausgegangen, daB der Benutzer eben daran interes-
siert ist, diesen Funkticnswert zu sehen. Also wird das Wort ERGEBNIS: und dann
der Funktionswert ausgedruckt.

In den LCSI-Versionen von Logo (also den Versionen der Firma Logo Computer
Systems Inc., Montreal, von der das offizielle Apple Logo, IBM Logo, Macintosh
Logo stammen) wird dagegen davon ausgegangen, dad nicht voll verarbeitete
Funktionswerte gar nicht vorkommen dirfen. Wenn man in diesen Logo-Versionen
zum Betspiel QUADRAT 3 eintippt, so erscheint die Fehlermeldung der Art;

YOU DIDN’T TELL ME WHAT TO DO WITH 9 oder:
YOU DON'T SAY WHAT TO DO WITH 9 oder:
1 DON'T KNOW WHAT TO DO WITH 9

Das Mindeste, was man in diesen Logo-Versionen mit einem Funktionswert tun
muB, um seine Ermittlung ordentlich abzuschiiefen ist, ihn auszudrucken. Um die
obige Fehlermeldung zu vermeiden muf man also zum Beispiel PRINT QUADRAT 3
gingeben. (Natlrlich hatten in der Prozedur QUADRAT in einer englischsprachigen
Logo-Version auch englische Grundworter verwendet werden missen). Nach der
Befehlsfolge PRINT QUADRAT 3 druckt LCS! Logo einfach die Zahl 9 aus.

Auch im MIT Logo kann man selbstverstindlich DRUCKE QUADRAT 3 eingeben. In
diesem Fall reagiert das MIT Logo genau wie das LCSI Logo, das heibt, das Wort
ERGEBNIS: entféllt und es erscheint nur die 9 auf dem Biidschig’m.

Lassen Sie mich an dieser Stelle vorab darauf hinweisen, daB genau dies ein gutes
Beispiel daftr ist, wie leicht die "Oberflache” von Logo verdndert und speziellen
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Benutzerbediirinissen angepaBt werden kann. Wenn Sie némilich etwa ein [.CSI
Logo gekauft haben und thnen im Laufe der Zeit die Fehlermeldung "YOU DIDN'T
TELL ME WHAT TO DO WITH ...’ auf die Nerven geht, kdnnen Sie im Rahmen von
Logo leicht das Verhalien von Logo dndern und zum Beipiel eine Reaktion wie im
MIT Logo erzwingen. Ein Beispiel hierflr wird in Abschnitt 5.7 gegeben.

Neben dem Ausdrucken gibt es nattrlich auch noch andere Mdglichkeiten, einen
Funktionswert "aufzufressen”. So wurde etwa bereits in Kapitel 1 im Beispiel AUF-
KURS RICHTUNG 100 10 der Funktionswert der Funktion RICHTUNG, ndmlich
der Wert 30.9632, im Befehl AUFKURS weiterverarbeitet.

Diese Bemerkungen beziehen sich allerdings nur auf Funktionsaufrufe im Direkt-
ausfilhrungsmodus (englisch: top level mode). Erfolgt ein Funktionsaufruf von
einer Prozedur aus und wird der Funkiionswert nicht weiterverarbeitet, so kommt
stets (also auch bei den MIT-Versionen von Logo} eine Fehlermeldung. Probieren
Sie dies mit den beiden folgenden Funktionen aus:

FR FOO
RUECKGABE 2
END

PR BAR
FOO
DRUCKE 3

END

Der Aufruf FOQ liefert wie bisher den Wert 2, aber der Aufruf BAR fiihrt zu der Feh-
lermeldung: WAS SOLL MIT 2 GESCHEHEN IN BAR?

(FOO, BAR und BAZ sind beliebte Funktionsnamen in Logo, besondérs fiir Funktio-
nen, die man nur zu Test- oder Demonstrationszwecken benétigt).

2.4.3 RUECKGABE als Kontrollstruktur

Der Befehl RUECKGABE hat auber der Weitergabe des Funktionswertes noch eine
zweite Wirkung: er bewirkt auch stets, dah die Abarbeitung der Funktion mit der
Wertriickgabe abgeschlossen wird. Das heibt, RUECKGABE spielt auch noch die
Rolle einer Kontrollstruktur. Ein Beispiel:

PR ABSOLUTBETRAG :X
WENN :X < O DANN RUECKGABE (-:X)
RUECKGABE :X

ENDE

Dieses Thema wird in Kapitel 5 noch ausflhrlicher behandelt.
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24.4 Weitere Beispiele von Funktionen

2441 Die Abstands-Funktion

Die QUADRAT-Funktion geht als Baustein in eine Fiille von Funktionen ein. So zum
Beispiel in die Funktion ABSTAND :X1 :Y1 :X2 ©Y2 , welche den Abstand
des Punktes P mit den Koordinaten { X1 /:Y1 ) vom Punkt Q mit den Koordinaten
(:X2/:Y2 ) als Funktionswert zurlickgibt.

¥o- ¥

Abbildung 2.5: Abstand zweier Punkte

In diese Funktion flieBt der Satz des Pythagoras ein. Sie kann im wesentlichen nur
folgendermaben aussehen:

PR ABSTAND X1 :Y1 X2 :Y2
RUECKGABE QW ((QUADRAT ( :X2 - :X1 )) + (QUADRAT ( :Y2 - :¥1 )))
ENDE

Wie Sie sehen, wurde reichlich Gebrauch von runden Klammern gemacht. Sie die-
nen zweierlei Zielen:

{1.) Durch die Klammern soll eine bestimmte Auswertungsreihenfolge erzwungen
werden. Normalerweise wertet Logo die eingegebenen Ausdriicke "von rechts
nach links” aus. Zum Beispiel wiirde

QUADRAT 2 + QUADRAT 3

das Ergebnis 121 liefern, weil l.ogo den ungeklammerten Term folgendermafen
auswertet:

- zuerst wird QUADRAT 3 mit dem Ergebnis 9 ausgewertet:
- danach wird 2 + 9 ausgewertet, Ergebnis: 11;
- und schlieBlich wird QUADRAT 11 berechnet, also 121.

(2.) Dariiberhinaus dienen Klammern oft der optischen Gliederung von Daten ohne
Auswirkung auf das Ergebnis des Auswertung. So sind zum Beispiel die Klammern
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um den Teilterm X2 - X1 im Hinblick auf die Auswertung chne Belang. Klammern
dienen in Logo haufig derartigen Giederungsbedurfnissen. Dabei kommt es haufig
vor, daB man eine Funktion mit ihren Argumenten als eine Gruppierung zum Aus-
druck bringen will. Man schreibt dann zum Beispie! an Stelle von F :X 1Y :Z auch
(F XY Z)gelesen: Fvon X :Yund:Z.

2.4.4.2 Widerstand bei Paralleischaltung

I ]

Abbildung 2.6: Parailelschaliung

Die Abbildung zeigt einen Stromkreis, in dem zwei Widerstande paralle] geschaltet
sind. Haben die Einzelwidersidnde die Werte r1 und r2  {in Chm), so gilt nach den
Kirchhoifschen Gesetzen fiir deh Gesamtwiderstand r :

1/r = 1/r1 4+ 1/r2 beziehungsweise 1 = r1#r2/(r1 +r2)
Die Prozedur zur Berechnung des Gesamftwiderstands aus den Einzelwiderstén-

den soll kurz WP heiben (flir Widerstand bei Parallelschaltung).

PR WP :R1 :R2
RUECKGABE :R1 # :R2 / ( :Rl + :R2)
ENDE,

Betrachten wir nun den folgenden Stromkreis:

]
|
n 2l r3
|
|

'VVF’_F‘;_ l'_2

WP (WP ry 15} g

Abbildung 2.7: Verschachtelte Parallelschaltung
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Der Stromkreis 14/t sich deuten als die Parallelschaltung der beiden Widersténde r
und 13, wabei sich r wiederum aus der Parallelschaltung von r1 und 2 ergibt. Also
ist der Gesamtwiderstand:

WP ( WP :R1 :R2 ) :R3 {2.4)
\_._______.’______/ QS
erstes zweiies
Argument Argument
von WP von WP

Man hétte den obigen Ausdruck auch ohne Klammern schreiben kénnen, ohne den
Auswertungsvorgang und damit das Ergebnis zu veréndern:

WP WP :R1 :R2 :R3 (2.5)

Da die Funktion WP genau zwei Argumente erwariet, werden die Argumente. in
{2.5) von Logo automatisch richtig gruppiert: Zuerst wird WP :R1 :R2 berechnet
{ mit Ergebnis :R ) und dann wird WP mit den Argumenten :R und :R3 ausgewertet.

2.4.4.3 Funktionen zur Konversion von WinkelmaBen

Die Logo-Grundfunktionen SIN und COS verlangen als Eingabe jeweils einen Win-
kel im GradmaB. Haufig hat man es aber mit Winkeln im Bogenmab zu tun, auf die
man die trigonomischen Funktionen anwenden mdchte. Es wdére also ginstig,
wenn wir eine Funktion hitten, die einen im BogenmaB gegebenen Winkel ins
Gradma iiberfilhri. Die folgende Funktion tut dies:

PR GRADMASS :X
RUECKGABE :X % 180 / 3.14159
ENDE

Testen Sie:

GRADMASS 0.5
ERGEBNIS: 28.6479

GRADMASS 3.14159
ERGEBNIS: 180.0

GRADMASS 0.7854
ERGEBNIS: 45.0001

SIN GRADMASS 0.7854
ERGEBNIS: 0.707108

SIN 45
ERGEENIS: 0.707107

GRADMASS 1.0472
ERGEBNIS: 60.0002
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SIN GRADMASS 1.0472
ERGEBNIS: 0.886026

SIN 60
ERGEBNIS: 0.866025

Wenn wir die Sinusfunktion fast ausschlieBlich auf Winkel im Bogenmab anwenden
wollen, kdnnen wir uns auch eine neue Sinusfunktion definieren:

PR SINUS :X
RUECKGABE SIN GRADMASS :X
ENDE

Was dem GradmaB recht ist, sollte dem Bogenmab billig sein.

Aufgabe 2.13: Schreiben Sie eine Funktion BOGENMASS, die einen im GradmaB
gegebenen Winkei ins Bogenmap Uberfihrt. Testen Sie:

BOGENMASS 45
BOGENMASS 60

BOGENMASS GRADMASS 0.75
GRADMASS BOGENMASS 78

SIN 25
SINUS BOGENMASS 25

245 Weitere Ubungen zum funktionalen Programmieren

Aufgabe 2.14: Schreiben Sie Funktionen PROZENTSATZ, GRUNDWERT, PRO-
ZENTWERT. Uberlegen Sie, welche Eingabeparameter diese Funktionen jeweils
haben milssen.

Aufgabe 2.15: Schreiben Sie eine Funktion MEMRWERTSTEUER, welche auf die
Funktion PROZENTWERT zurlckgreift.

Aufgabe 2.16: Schreiben Sie Funktionen FAHRENHEIT :C beziehungsweise CEL-
SIUS :F zur Umrechnung der Celsius- in die Fahrenheit-Skala und umgekehrt.

Aufgabe 2.17: Schreiben Sie die Funktionen
ARITHMETISCHES.MITTEL :A B
GEOMETRISCHES.MITTEL :A B
_HARMONISCHES.MITTEL :A B

Aufgabe 2.18: Schreiben Sie die Funktionen
LAENGE.DER.DIAGONALE.IM.RECHTECK :A B
LAENGE.DER.RAUMDIAGONALE.IM.QUADER :A B :.C

Aufgabe 2.19:; Schreiben Sie die Funktionen
MINIMUM A B
MAXIMUM X Y

Aufgabe 2.20: Schreiben Sie eine Funktion SIGNUM {"Vorzeichen”) mit den fol-
genden Eigenschaften:
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SIGNUM X 1, falls X >0
SIGNUM X 0, falls X =0
SIGNUM X = -1, falls X <0

Aufgabe 2.21: Schreiben Sie Funktionen

LINEARE.FUNKTION :M :B X
QUADRATISCHE.FUNKTION :A B :C X
ANTIPROPORTIONALE.FUNKTION A X
INVERS X

zur Auswertung der folgenden Funktionen (in mathematischer Schreibweise):

i) = m=x + b

f2(2) = azx2x + bxx + ¢

f3x) = alx

f4(x) = 1/x
Aufgabe 2.22: (s) Schreiben Sie die Funktion TAN :W und COT :W, die als Eingabe
einen Winkel im Gradmap erwarten.

{b) Schreiben Sie {in Anlehnung an SINUS in Abschnitt 2.4.4.3) die Funktionen
COSINUS, TANGENS, COTANGENS, die als Eingabe einen Winkel im Bogenmaf
erwarten. :

Aufgabe 2.23: Schreiben Sie die (konstanten) Funkticnen NULL, EINS, P, E
(Hinweis: Man kann auf die Verwendung von Konstanten héufig dadurch verzich-
ten, daB man an ihrer Stelle konstante Funktionen verwendet).

Die Verwendung solcher konstanter Funktionen kann zum Beispiel folgenderma-
Ben erfolgen:

Umfang eines Kreises mit Radius 3.8: 2 % P!+ 3.8

Aufgabe 2.24: Schreiben Sie Prozeduren fiir weitere Grundfunktionen aus Ihrem
Arbeilsbereich. Legen Sie sich einen Werkzeugkasten (eine "toolbox”) von Funktio-
nen an, die Sie hdufig verwenden.

2.5 Erste Beispiele zur Gestaltung der ”Benutzeroberfisiche”
von Logo

Die Existenz von Prozeduren und Funktionen erméglicht bereits eine erste Anpas-
sung von Logo an den Benutzer. Nehmen wir an, [hnen geféllt ein bestimmtes
Grundwort, zum Beipiel ARCTAN nicht. Ihnen ware vielleicht ARCTG lieber. Wenn
Ilhnen dies sehr wichtig ist, kénnen Sie die Funktion chne weiteres umbenennen:

PR ARCTG X
RUECKGABE ARCTAN :X
ENDE

Oder nehmen wir an, Sie arbeiten mit einer englischsprachigen Logo-Version und
mdbchten Kindern, die noch kein Englisch kéinnen, eine kleine Igel-"Mikrowelt” zur
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Verfagung stellen, in der sie spielend experimentieren kdnnen. Dann haben Sie die
Méglichkeit, einige der wichtigsten Igelbefehle zu Ubersetzen; zum Beispiel:

TO VCORWAERTS :X
FORWARD :X
END

TO RECHTS :X
RIGHT :X
END

und so weiter. In den englischsprachigen Versionen steht TO (also der Infinitiv) an
Stelle von PR und QUTPUT (kurz; OP) an Stelle von RUECKGABE. Dies ermdglicht
fur englischsprachige Benutzer sehr natlirliche Ausdrucksweisen. Die Funktion
*Vorzeichen dndern” wiirde zum Beispiel so aussehen:

TO CHANGE.SIGK :X
QUTPUT  (-:X)
END

Dem uneingeschrinkten Umdefinieren von Logo-Grundbefehlen sind allerdings
{besonders bei den kleineren Rechnern) wegen der Beschrinktheit des Speichers

Grenzen gesetzt.
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Kapitel 3: Grundziige des Logo-Betriebssystems

Dieses Kapitel ist naturgemal am stérksten von dem spezielien Computer abhin-
gig, auf dem Sie arbeiten. Es ist primér an den MIT-Versionen von Logo (also MIT,
Terrapin, Krell, IWT, Commodore Logo) arientieri. In den LCSI-Versionen von Logo
haben Sie dhnliche Grundfunktionen, die allerdings meist etwas anders aufzurufen
sind. Bitte konsultieren Sie lhr spezielles Handbuch fur etwaige Detailfragen. Oder
probieren Sie manche Dinge einfach aus. Sie werden sehr schnell eine Fertigkeit
darin entwickeln, durch kleine Tests Antworten auf Fragen zu bekommen, die Sie
sonst erst milhsam im Handbuch nachschlagen miiBten,

3.1 Der Logo-Editor

Ein Editor ist ein Hilfsprogramm zur Erstellung von Texten. Wir sind mit dem Pro-
zeb des Editierens bisher mehr oder weniger unbewuBt an den folgenden beiden
Stellen in Berlhrung gekommen:

- bei der Benutzung des Zeilen-Editors im Direktausfuhrungsmodus;
-bei der Benutzung des Bildschirm-Editors, mit dessen Hilfe wir Prozeduren
geschrieben haben.

Der Bildschirm-Editor bietet wesentlich mehr Méglichkeiten als der Zeilen-Editor.

Eine Bemerkung zum Begriff der Zeile: es ist zu unterscheiden zwischen dem
Begriff der optischen Zeile und der logischen Zeile. Eine optische Zeile ist genau
das, was auf derselben Hbhe zwischen linkem und rechtem Bildschirmrand steht.
Eine logische Zeile ist das, was zwischen zwei RETURN-Zeichen {dem Zeichen mit
ASCIl-Wert 13) steht. Uberschreitet eine logische Zeile den rechten Bildschirm-
rand, so wird dies von Logo automatisch durch ein Ausrufezeichen (1) zum Aus-
druck gebracht. Das Ausrufezeichen selbst ist nur ein Hinweis und gehért nicht
zum Zeileninhalt.

In diesem Buch wird das Unterstreichungszeichen benutzi, um anzudeuten, dab
Dinge, die auf mehreren optischen Zeilen stehen, zu derselben logischen Zeile
gehdren; siehe zum Beispiel die Diskussion der Funktionen zum Thema BEGRUES-
SUNG in Kapitel 2 {Abschnitt 2.3).

Im folgenden wird der Begriff "Zeile” stets im Sinne von “logischer Zeile” verwen-
det.

3.1.1 Der Bildschirm-Editer von Logo

Grundfunktionen des Bildschirm-Editors (im folgenden kurz als Editor bezeichnet)
sind:

- das Einflgen von Zeichen in einen Texi;

- das Léschen von Zeichen aus einemn Text;

- das Verschieben des Blinkers im Text;

- das Verschieben des Textes am Bildschirm.





