C o4

Software-Test

Logo — die Sprache fiir Einsteiger

Bekanntgeworden ist Logo in erster Linie als Grafik-

Anfiinger. Spektakuldre

der C 64 auch softwaremaBig

endgiiltig ausgereizt ist. Den-
noch gibt es immer wieder Leute,
die weder mit dem C 64-Basic, noch
mit der massenhaft vorhandenen
Software so recht zufrieden sind. Vor
allem die von Basic schlecht unter-
stitzte Grafik macht gerade den Ein-
steigern, die mit Maschinensprache
nicht umgehen kénnen, immer wie-
der Kummer.

Nun bietet Commodore eine Ver-
sion der Sprache Logo fiir den C 64
an. Entwickelt vom renommierten
Massachusetts Institute of Technolo-
gy ermdglicht Logo, so das Hand-
buch, eine sehr einfache und dabei
héchst wirkungsvolle Handhabung
von Crafik und Listen (Wort- und
Zahlenreihen). Grund genug, ein-
mal festzustellen, was Logo wirklich
leistet.

Logo wird auf zwei Disketten, ei-
ner Programm- und einer Utility-
Disk, geliefert. Was nach dem La-
den des Programms sofort auffallt,
ist die Tatsache, daB Logo im
Interpreter-Modus arbeitet, was sei-
ne Vor- und Nachteile hat. Einerseits
ist es dadurch mdglich, im Direkt-
modus Befehle einzugeben und
Fehler sofort festzustellen. So lernt
man den richtigen Umgang mit der
Sprache und erspart sich das bei
Compilersprachen umstdndliche
Verbessern und erneute Compilie-
ren. Andererseits kann ein Interpre-
ter nie die Geschwindigkeit eines

E igentlich sollte man meinen, daf

Bild 1. Solche Grafiken bringt man schnell zustande
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compilierten Programmes errei-
chen.

Logo arbeitet mit der sogenann-
ten Turtle-Grafik, manchem viel-
leicht bekannt aus der Sendereihe
»Mikroelektronik«. Dabei erscheint
auf dem Hires-Bildschirm ein Drei-
eck, eben die Turtle (Schildkrote).
Diese kann nun auf dem Bildschirm
bewegt werden und hinterlaft da-
bei eine Spur. Die Befehle FOR-
WARD, BACK, RIGHTTURN, LEFT
TURN, denen jeweils eine Zahl fol-
gen muB, lassen die Turtle auf dem
Bildschirm herumwandern oder ei-
ne Drehung ausfiihren. Der einge-
gebene Parameter bestimmt dabei
die Anzahl der Schritte. Wer sich
schon einmal mit dem Ausrechnen
von Koordinaten bei anderen Gra-
fik-Erweiterungen  herumgequalt
hat, wird die Turtle-Methode be-
stimmt als Erleichterung empfin-
den.

Die Turtle kann aber auch durch
Koordinaten-Eingabe bewegt wer-
den. Mittels der Befehle SETX,
SETY und SETXY verandert man
den Standpunkt der Turtle, die Be-
fehle XCOR und YCOR liefern die
Koordinaten der momentanen
Turtle-Position. So bekommt einer-
seits der Anfanger bereits nach den
ersten Tippversuchen sichtbare Er-
gebnisse (Bild 1), andererseits kann
man mit der Turtle bei Anwendung
der entsprechenden mathemati-
schen Formeln auch komplizierte
Darstellungen realisieren. Die so er-

Programmiersprache fiir
tos von Vorschulkindern, die in logo programmieren,

gingen bereits durch die Fachpresse. Wir zeigen, was Logo wirklich kann.

stellten Grafiken lassen sich mit SA-
VEPICT direkt abspeichern, bezie-
hungsweise mit READPICT wieder
einlesen.

Das Erstellen von Programmen
birgt fiir den Basic-gewohnten
C 64-Benutzer einige angenehme
Uberraschungen. Um in den Edit-
Modus zu gelangen, tippt man TO
und einen Programmnamen. Der
Name kann frei gewahlt werden und
dient spater zum Aufrufen des Pro-
gramms. Es empfiehlt sich, Namen
zu wahlen, die den Zweck des Pro-
gramms erkennen lassen; durch die
besondere Speicherart von Logo
hat die Lange des Namens keinen
Einflup auf den Speicherplatzver-
brauch. Logo-Programme haben
keine Zeilennummern. Sie werden,
wenn sie getippt sind, durch das
Verlassen des Editors definiert (ab-
gespeichert).

Das grundliegende Konzept von
Logo-Programmen ist folgendes:
Ein Logo-Programm kann sowohl im
Direktmodus, als auch von anderen
Programmen aus jederzeit aufgeru-
fen werden. Dadurch ist es mdglich,
ein Programm in viele Einzelpro-
gramme zu zerlegen und gesondert
zu programmieren. Diese Einzelpro-
gramme konnen unabhéngig von-
einander abgespeichert werden.
Solche »Bausteine« lassen sich auch
problemlos in andere Programme
einbauen. Ein Logo-Programm be-
steht also immer aus einer Reihe von
Einzelprogrammen.

Bild 2. Ein durch Rekursion erzeugter Bindrbaum
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Die wohl interessanteste Neue-
rung beim Programmieren ist die
Moglichkeit, neue Befehle selbst zu
definieren. Nehmen wir an, Sie ha-
ben ein Programm zur Errechnung
beliebiger Hochzahlen geschrie-
ben, dessen Name »HOCHE« ist. Sie
haben nun ein anderes Programm,
in dem haufig Hochzahlen zu be-
rechnen sind. Es ist méglich, in Th-
rem zweiten Programm an den be-
treffenden Stellen einfach das Pro-
gramm »HOCH« aufzurufen, das
dann die Hochzahl berechnet und
an Thr zweites Programm iibergibt.
Sie rufen das Hochzahlenprogramm
auf, indem Sie »"HOCHzg, gefolgt von
Basis und Exponent als Parameter
tippen; der Programmname wird al-
so regelrecht als Befehl benutzt.

Rekursionen

Wer sich im Crafik-Kapitel des
Handbuches nach vorne arbeitet,
wird bald auf den Begriff »Rekur-
sion¢ stoRen. Grundlage der Rekur-
sion ist ein Programm, das sich so
lange selbst aufruft, bis eine Ab-
bruchbedingung erfiillt ist.

Um nun wieder zum Toplevel,
namlich in den Direktmodus zu ge-
langen, muf3 das Programm nach
Erfiilllung der Abbruchbedingung
die Stufen, die es sich hinabgearbei-
tet hat, wieder hochsteigen. Dabei
werden alle Befehle, die nach dem
Selbstaufruf stehen, ausgefiihrt. Si-
cher ist das zu Anfang kompliziert,
aber was sich damit anstellen 1a3t,
zeigt Bild 2. Dabei handelt es sich
um einen Bindrbaum, vereinfacht
gesagt um ein »V«, an dessen Spitze
jeweils ein kleineres Wi sitzt etc.,
bis eine bestimmte Minimallange
erreicht ist. Das Bild wurde mit ei-
nem nur wenige Zeilen umfassen-
den Programm erstellt, das einfach
einen Zweig zeichnet und sich je-
weils selbst wieder aufruft, um ei-
nen weiteren (kleineren) Zweig zu
zeichnen.

Ein weiterer Schwerpunkt der
Logo-Anwendung liegt in der Listen-
verwaltung. Listen sind fiir Logo alle
Zahlen, Buchstaben oder Zeichen,
die zwischen eckigen Klammern
stehen. Logo kann nun mit insge-
samt 15 Listenbefehlen einzelne Li-
sten und Worter miteinander ver-
gleichen, kombinieren und verén-
dern. Wenn man die Befehle mitein-
ander kombiniert, 143t sich schon
einiges anstellen: Denkbar sind

Grammatik-Ubungsprogramme,
Adrefdateien mit den unterschied-
lichsten Suchkriterien, Text-Adven-
tures oder einfache Dolmetscher-
Programme. Die Befehle FIRST,
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LAST, BUTFIRST, BUTLAST und
ITEM ermodglichen beispielsweise
ein Herausnehmen einzelner Wor-
ter oder Listenteile aus Listen. Mit
den Befehlen SENTENCE und
WORD lassen sich Listenteile und
Buchstaben zu neuen Wortern und
Satzen zusammenbauen.

Neben Listenbehandlung und
Grafik bietet Logo auch verschiede-
ne Befehle fiir Musik und Sprites.
Der Hersteller macht dabei ausgie-
bigen Gebrauch von der Moglich-
keit, Befehle von Logo aus zu defi-
nieren; Fiir den Umgang mit Sprites
sind die Dateien SPRITES und
SPRED, fiir die Musikprogrammie-
rung die Datei MUSIC von der mit-
gelieferten Utility-Diskette einzule-
sen. Danach steht dem Benutzer ne-
ben den verschiedenen Sprite-Be-
fehlen ein durchschnittlicher Sprite-
Editor zur Verfiigung. Die entworfe-
nen Kobolde (so werden die Sprites
im Logo-Handbuch bezeichnet) kén-
nen mit SAVESHAPES abgespei-
chert und mit READSHAPES wieder
eingelesen werden. Fiir Musikpro-
gramme kann man mittels der vor-
definierten Befehle Tondauer, Ton-
héhe, Attack, Decay, Sustain und Re-
lease bestimmen.

logo — ein vorbildlich
dokumentiertes
Programm

An dieser Stelle mupB ein Wort zur
Dokumentation von Logo verloren
werden, die wirklich hervorragend
ist. Ganz im Gegensatz zur sonst
iblichen Commodore-Hauspolitik,
nach der der Anwender mit Infor-
mationsmengen versorgt wird, die
zum Leben zu wenig und zum Ster-
ben zuviel sind, ist diesmal im Lie-
ferumfang ein 351 DIN-A4-Seiten
starkes Handbuch enthalten. Es er-
klart verstandlich und ausfiihrlich
die Logo-Befehle; didaktisch gut
sind die Programmieraufgaben in
jedem Kapitel, die im Anhang gel6st
und besprochen werden. Anhand
dieses Leitfadens kann man sich
ziemlich schnell und gut in Logo ein-
arbeiten. Abgesehen davon, daR
sich der Befehl SAVESHAPES nicht
in der Datei SPRITES befindet, wie
das Handbuch angibt, sondern in
der Datei SPRED und die Datei MU-
SIK sich nur laden 1aRt, wenn man
aus dem»k«ein»cemacht, sind keine
Fehler aufgefallen. Ebenfalls nicht
selbstverstandlich ist die mitgelie-
ferte Utility-Diskette, auf der sich ne-
ben zahlreichen Programmierhilfen
und Beispielprogrammen, auch ein
Drucker- und ein Plotter-Ansteue-

rungsprogramm und sogar ein As-
sembler befindet. Da aber der Spei-
cherplatz fiir Maschinenroutinen mit
447 Byte nicht gerade exzessiv aus-
gefallen ist und auBerdem auch
noch von Sprites benutzt wird, so
daR man in Sprite-Programme keine
Maschinenroutinen einbauen kann,
wird der Assembler wohl nicht so
h&aufig benutzt werden.

Neben vielen Vorteilen hat Logo
aber auch einige Nachteile. Bedingt
durch den Interpreter weist Logo
Zeichen- und Ladegeschwindigkei-
ten auf, die manchmal an das Tempo
einer Wanderdiine erinnern. Zum
Zeichnen eines Vollkreises (genau-
er: eines 360-Ecks) brauchte Logo 31
Sekunden; Simons Basic erledigte
das in anndhernd drei Sekunden.
Auch die Ladegeschwindigkeit der
Diskette ist mit etwa 2,5 Sekunden
pro Block nicht gerade ein neuer
Rekord (gerechnet wurde die Zeit
vom Ladebefehl bis zur Meldung
des Interpreters oder Programmes).

Ein Hindernis fiir umfangreiche
Anwendungen ist wohl der zur Ver-
fiigung stehende Speicherplatz. Von
ausschlaggebender Bedeutung
sind hier die sogenannten »Spei-
cherknoten«. Jeder Gebrauch eines
Wortes belegt einen dieser Knoten,
und auch ein Programm benétigt ei-
ne bestimmte Anzahl davon. In den
Arbeitsspeicher kann man 35
Blocks, also etwa 9 KByte laden. Lait
man dann ein Programm laufen, so
sind die wenigen iibriggebliebenen
Knoten durch die Benutzung von
Wortern bald aufgebraucht und Lo-
go meldet »No storage leftl« Der vor-
handene Speicherplatz mag fir
Crafikprogramme, selbst fiir um-
fangreichere, noch hingehen; ein
wirklich brauchbares Dolmetscher-
programm mit ausreichendem
Wortschatz beispielsweise, 1aBt sich
so aber kaum erstellen.

Alles in allem ist Logo eine Spra-
che, die wirklich eine Menge bietet.
Turtle-Grafik und Rekursion ermég-
lichen vielseitige Bildschirmgrafi-
ken, die leicht abzuspeichern sind,
und auch die anderen Besonderhei-
ten von Logo sind zum Teil beein-
druckend. So kann man die Sprache
sicherlich allen empfehlen, die Gra-
fik besser nutzen wollen, sich aber
nicht auf Assembler verstehen.
Auch die Listenbehandlung in Logo
bietet mit etwas Ubung interessante
Moglichkeiten. Wer dann noch die
genannten Einschrankungen in Kauf
zu nehmen bereit ist, wird mit Logo
bestimmt zufrieden sein.

(Christof Bachmair/ev)

Info: Logo gibt's bei Ihrem Commeodore-Handler zum Preis
von 159 Mark nur auf Diskette fiir den Commodore 64.
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