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Varwart

GOSI ist eine leicht zu erlernende agraphische Sprache, die
ahnlich wie LOGD Sprachelemente {lir einen Schreibzeiger
besitzt, den man mit Befehlen bewegen kann.

GOS1 besitzt Befehlselemente, die iber die Befehle z.B. von
BASIC weit hinausgehen, so ist es miglich der Sprache neue
Wiérter beizubringen und sie von da an zu verwenden. Dadurch
wird die Bedienurg sehr erleichtert und Programme werden
anschaulich und lesbar.

In GOSI 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. Wirter fur
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 GOSI natdrlich
varhanden.

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

Minchen, den 28.3.1984

Rolf-Dieter Klein

£0SI - Graphisch erientierte Sprache [
{C) fenchen 1984 Rot¢-Dieter Klein VYars 1.1
“Ein Hageh von LOBD ..."
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Inhetriebnahme van GOSI

GOSI wird in zwei EPROMs geliefert, das sind zwei Bausteine
in denen die Sprache programmiert ist. Diese beiden
Bausteine werden auf die SBC-II-Karte gesteckt, und zwar das
EPROM mit der Beschriftung ® in den Sackel B und das EPROM
mit der Beschriftung 1 in den Sockel 1. Das Grundpragramm
wird nicht zum Betrieb von BOSI benétigt.

In den Sockeln 2 und 3 verblaiben die RAM-Bausteine, die
GOSI zum arbeiten benbtigt.

Arbeitsspeicher:
! GOSI @ '@ bis FFF
! GOsS1I 1 ! 1880 bis 1FFF
! Arbeitsspeicher GOS1 ! BABD bis ca. B3SO
! Programmspeicher ! 8350 bis 8BFFF

Einfihrung in die Programmierung mit GOSI

Nach dem Einschalten der Versorgungsspannung meldet sich
BOSI wie im Bild 1 gezeigt.

Dabei flimmert ein helles Feld links darunter. Dieses Feld
nennen die Fachleute CURSOR, oder Blinker.

Der CURSOR sagt einem wo man gerade schreiben kann. Wenn man
nun eine Taste drickt, zum Beispiel A, so erscheint an
dieser Stelle ein A und der CURSOR rickt um eins nach
rechts.

Dem Computer muB man stets sagen, wann er den °‘eingegebenen
Text verarbeiten soll. Dazu dient die Taste mit der
Aufschrift CR. Bei manchen Tastaturen steht auch RETURN ader
einfach ein gewinkelter Pfeil darauf. Die Abkirzung CR steht
fur Carriage Return zu deutsch Wagenriicklauf. Die Bezeich-
nung erinnert an eine elektrische Schreibmaschine, bei der
durch diese Taste der Wagen zuricklduft und eine neue Zeile
begonnen werden kann.

Wir geben einmal CR an. Ist in der Zeile mit dem Cursor
irgend ein Zeichen gewesen, z.B. das A, so gibt der Camputer
eine Fehlermeldung aus. Bild 2 zeigt das Beispiel.

?A bedeutet, daf der Computer nicht verstanden hat was er
mit dem A tun soll. "Fehler." bedeutet, das wir einen Fehler

Seitez
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gemacht haben. Der Computer ist so freundlich, uns den
Fehler mitzuteilen.

GOSI - Graphisch orientierte Sprache I

(C) Muenchen 1984 Rolf-Dieter Klein Vers 1.1
“Ein Haueh von LOGD ..." ,;7¢
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Wir starten am besten noch mal von vorne und dricken die
RESET-Taste an der SBC-1I1-Karte oder schalten die Spannung

mal kurz aus.

Nun wollen wir mal einen richtigen Befehl eingeben.

Dazu tippen wir VORWAERTS 12@ ein.

Wichtig ist, daB? wir das Wort mit AE schreiben und nicht das

A verwenden, denn sonst versteht uns der Computer nicht.

Noch tut sich gar nichts. WNa klar, denn wir miissen noch die

Taste CR dricken. Nun malt der Computer eine senkrechte
Linie. Tut er das nicht, so haben wir einen Eingabefehler
gemacht. Bild 3 zeigt das Bild, wie es sein soll.

Wichtig 1ist, das man auch den Freiraum zwischen VORWAERTS

und der Zahl 100 eingibt. Dies geschieht mit der langen “mﬁ
Taste auf der Tastatur, die meist keine Beschriftung trigt. -
Der Rechner versteht die Befehle nur, wenn sie eindeutig
voneinander getrennt sind.

G0SI - Graphisch orientierte Sprache I N
(C) Huenchen 1984 Ro1f-Dieter Klein Vers 1.1

“Ein Hauch von LOGD ..."
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Nun einmal ein paar weitere Befehle. Wir tippen ein RECHTS
45 und die Taste CR nicht vergessen, der Schreibzeiger zeigt
nun 45 Brad nach Rechts. 1Im Bild sieht man ihn nicht, da er
aur auf dem Bildschirm eingeblendet wird. Dann geben wir den
Befehl VORWAERTS S8 und die Taste CR anschliessend und es
ergibt sich ein Bild wie in Bild 4.

GOSI - Graphisch orientierte Sprache I

(C) Muenchen 1984 Rotf-Dieter Klein Vers 1.1

“Ein Hauch von LOGD ..."

voruaerts 100
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Nun kann man durch Kombination der Befehle VORWAERTS und
RECHTS Figuren zeichnen.

Wir wollen aber einmal den Bildschirm léschen, das heifit
alles was auf dem Bildschirm sichbar war ausradieren. Dazu
gibt es auch einen Befehl. Wir tippen BILD ein und driicken
anschlieBend die Taste CR. Nun wird alles geléscht und in
der Bildmitte erscheint der Zeiger fir die Zeichnungen, der
manchmal auch Schildkrite oder Igel genannt wird. Der Cursotr
ist ebenfalls sichtbar.

Nun wollen wir mal die Ziffer t auf den PBildschirm malen.
Dazu noch folgender Hinweis. Befehle wie VORWAERTS, RECHTS
kann man abkirzen. Anstelle VORWAERTS auszuschreiben kann
man auch VW und anstelle von RECHTS RE schreiben.
Entsprechend zu VORWAERTS gibt es auch RUECKWAERTS oder
abgekirzt RW und LINKS oder abgekirzt LI.

Im Gbrigen kann man auch mehr als nur einen Befehle auf eine
Zeile schreiben, die Befehle miissen nur durch mindestens
einen Freiraum getrennt sein.

Hir tippen also mal ein:

RE 90 VW 20 RW 10 LI 90 VW 12D LI 135 VW 2D

und anschliefend die Taste CR.

ibrigends ist es egalt oh man GroB- ader Kleinbuchstaben
beim tippen der Befehle verwendet, der Computer versteht
beide Schreibweisen. GroBbuchstaben erhilt man wenn man
zuerst die Taste SHIFT und dann den dazugehérigen Buchstaben
eingibt.

Bild 5 zeigt das Ergebnis unserer Arbeit.

Seitebé
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Wir geben wieder den Befehl BILD ein (und CR nicht
vergessen) um einen neuen, geléschten Bildschirm zu
erhal ten.

Nun kann man schon eine ganze Menge wmit den bisherigen
Befehlen anfangen, jedoch fehlt eine Kleinigkeit. Will man
zum Beispiel eine unterbrochene Linie zeichnen, so geht das
bisher rnioch nicht. Dazu gibt es ein paar neue Befehle:
STIFTHOCH bewirkt, das nachfolgende Befehle wie VORWAERTS
ocder RUECKWAERTS keine Spur mehr hinterlassen. STIFTAB hebt
diesen Befehl wieder auf und danach kann wieder gezeichnet
werden. Beide Befehle kann man auch abkiarzen, SH fir
STIFTHOCH und SA fiar STIFTAB.

Bild 6 zeigt ein Beispiel.

Seite7
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Will man eine Reihe van Befehlen mehrfach wiederholen, sa
gibt es bei Computern eine raffinierte Vorrichtunag dazu, die
Wiederholschleife.

Beispiel: Wir wollen ein Ruadrat zeichnen. Dazu kann man
folgende Befehle geben.

VW 188 RE 98 VW 100 RE 9@ VW 18D RE 90 VW 128 RE 90

Dann die Taste CR eingeben und die Leertaste (fir den
Freiraum) nicht vergessen.

Ein Rechteck erscheint auf dem Bildschirm.

Nun aber die Wiederholschleife. Der Befehle 1lautet
WIEDERHOLE oder abgekiirzt WH.

WH 4 A VW 18D RE 90 U

Anstelle der eckigen Klammern ist hier ein & und & gedruckt,
genauso wie man es auf einer deutschen Tastatur eingeben
muB. Auf dem Bildschirmausdruck in Bild 7 sieht man die
eckigen Klammern.

Eckige Klammer auf ist die SHIFT-Taste und die Taste &.
Eckige Klammer zu ist die SHIFT-Taste und die Taste ii.

Die Anzahl der Wiederholungen ist hier mit 4 angegeben, da
die Schleife vier Mal durchlaufen werden soll, also alles
was in den eckigen Klammern steht wird viermal wiederholt.

SeiteB8
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Die Wiederholschleife kann man auch ineinander schachtelt.
Bild 8 zeigt ein Beispiel.

Die Befehle VW 1868 RE 90 werden viermal wiederholt, man
erhdlt also ein G@Quadrat. Und das G@Guadrat wird 36 mal
ausgegeben und mit dem Befehl RE 1@ jeweils und 1@ Grad
gedreht. 36 mal 1@ Grad gibt aber 36@ Grad weshalb sich eine
geschlossene Figur ergibt. Man kann hier einmal selbst it
unterschiedlichen Zahlen experimentieren und wird die
unterschiedlichsten Figuren erhalten.

Hier gleich ein Hinweis. Auf der Tastatur befinden sich vier
Pfeiltasten. Damit kann man den Cursor an eine beliebige
Stelle im Bildschirmfenster hinpositionieren. Pfeil nach
oben bewegt den Cursor nach aben, Pfeil nach unten,
entsprechend nach unten. Nun kann man zur alten Zeile
zuriickfahren und CR eingeben, die Zeile mit den Befehlen
wird erneut ausgefiihrt. Man kann auch Verinderungen an der
Zeile vornehmen, bevor man CR drickt. Mit der Taste DEL
lassen sich Zeichen léschen, mit CTRL-V (Die Tasten CONTROL
und V gleichzeitig dricken) wird ein Zeichen eingefiigt und
mit CTRL-G (CONTROL und G gleichzeitig) wird ein Zeichen
rechts neben dem Cursor geldscht. Damit lassen sich auch
einfach Eingabefehler korrigieren und man mul@ nicht die
ganze Zeile neu tippen.

Seite?
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Nun kommt etwas ganz Besonderes. Wir kinnen dem Computer
neue Wiorter beibringen. Dazu gibt es den Befehl LERNE.

Wir haben schon éfters das Buadrat gezeichnet. Gianstig wire
es wenn wir dem Computer das Wort QUADRAT beibringen kénn-—
ten. Dazu tippen wir folgendes ein

LERNE RUADRAT

und dann natiirlich CR nicht vergessen. Nichts passiert und
das so in Ordnung. Dann geben wir ein

WH 4 A VW 180 RE 96U

)

auch hier passiert nach CR-Eingabe nichts weiter. [
Dann geben wir den Befehl
ENDE

ein (auch mit CR). Nun antwortet der Computer, wie in Bild 9
sichtbar. Er sagt es sind noch 2524 Bytes zum lernen frei
und 479 Bytes €ir Namen. Diese Angabe kann unterschiedlich
ausfallen, sie gibt aber immer an wieviel Flatz noch im
Speicher des Computers bleibt.

Nun um das BRuadrat jetzt auf den Bildschirm zu bringen
tippen wir GUADRAT ein (CR nicht vergessen) und es sieht
dann aus wie in Bild 10.

lerne quadrat .
wh% [ w100 re 90 ] v
ende

Ok gelernty Platz zum lernent 2524 Bytes und fuer Namen: 679 Bytes.
|

lerne quadrat
wh [ w00 red
ende

Ok gelernty P1atz zum lerneni 2524 Bytes und fuer Namen! 679 Bytes,
quadrat



180-G0SI-Handbuch

Nun ist es langweilig fir iede Buadrat-GriéBe ein neues Wort
zu lehren. Das geht in GOSI einfacher. Wir tippen ein:

LERNE QUADRAT :LAENGE

und die Taste CR. :LAENG: ist ein sogenannter Parameter.
Spater kénnen wir eine Zahl dafir eingeben.

Mit

WH 4 A Vv :LAENGE RE 90 U
und

EMDE

wird der Rest eingegeben.

Hi er wurde anstelle VW 188 der Ausdruck VW = LAENGE
verwendet. :LAENGE ist ein Flatzhalter (Parameter) der erst
spdater durch eine Zahl ersetzt wird.

Wir kénnen nun QUADRAT 108 oder BUADRAT S@ etc. eingeben und
jedesmal wird ein Quadrat der gewinschten GréBe auf dem
Bildschirm erscheinen.

Bild 11 zeigt das Beispiel.

Ubrigends spielt der gewdhlte Name keine Rolle, er darf
beliebig lang sein, aber nur Buchstaben und Zahlen
enthalten, keine Sanderzeichen wie Komma etc.

Seitell

lerne quadrat flaenge
wh% [ wilaengere 9 ]
ende

Ok gelernty Platz zum lernent 2512 Bytes und fuer Namen: 679 Bytes,
quadrat 100 quadrat 50
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Wir wollen einmal ein kleines Experiment machen. Dazu wird
das folgende Programm eingetippt:

LERNE @1 :N

BUADRAT :N

@1 sN+4

ENDE

und CR nicht vergessen. Das QUADRAT auB vorher schon ein-
gegeben worden sein.

Nun geben wir folgenden Befehl:

Q1 1

Es werden sehr schnell viele immer grifer werdende Ruadrate
auf dem Bildschirm erscheinen.

Zum Anhalten kidnnen wir gleichzeitig die Tasten CONTROL und
§ dricken. Will man weiter machen, so drickt man CONTROL und
@. Will man das Ganze beenden, so driickt man zuerst CONTROL
und S und dann CONTROL und C. Es erscheint dann die Meldung
"Ende. " auf dem Bildschirm.

Diese Afrt der Programmierung nennt man REKURSION (was man
mit dem Begriff “Selbstaufrufend”" ibersetzen kidnnte), denn
in der Definition von @1 wurde @1 wieder selbst verwendet.
Das Pragramm hoért nie auf zu laufen, da wir nicht
programmiert haben, wie lange es laufen soll; wie man eine
Rekursion abbricht, erfahren wir spater.

Seitel?
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®ill man Teile eines Bildes lischen, so geht das mit dem
Refehl STIFT 1 alle Befehle wie VW, RW wirkend dann
léschend. Mit STIFT @ kommt man wieder in den Normalzustand
zurilick.

Bild 1% zeigt ein Beispiel, das durch CTRL-S (CONTRDOL und
Taste S) angehalten und durch CTRL-C abgebrochen wurde.

Der Befehl MITTE setz2t den Schreibzeiger wieder in die
BPildmitte zuriick.

Das RBild flimmert normalerweise immer etwas: Der eigentliche
Bildteil und der Schreibzeiger werden quasi gleichzeitig
dargestellt, indem sehr schnell zwei unterschiedliche Bild-
seiten abwechselnd angezeigt werden. Dies kann man durch
Eingabe des Befehls

vl

unterbinden. Mit ZI kann man den Vorgang wieder rickgingig
machen. VI entstammt der LOGO-Sprache un bedeutet Verstecke
Igel.

Seitel3
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Wir wollen einmal einen Kreis auf dem Bildschirm darstellen.
Da wir nur einzelne Punkte darstellen kdénnen missen wir den
Kreis anndhern, einen mathematisch genaueren Kreis kinnen
wir nicht bilden.

Wir schreiten einen Schritt vorwirts und drehen dann um ein
Grad. Das Ganze wird 340 mal wiederholt. Auf dem Bildschirm
erscheint eine Kreisform, Bild 14 zeigt das Ergebnis.

Will man kleinere Kreise darstellen, so kann man schneller
drehen, 2z.B. um 2 Brad und dafir nur 180 mal die Schleife
durchlaufen lassen. Damit man aber alle Stufungen erreichen
kann gibt es noch einen weiteren Befehl:

SCHR1&4TEL .
damit kann man um 1/16 Bildpunkt schreiten und damit auch
sehr fein pasitionieren.

Beispiel:

WH 3¢6@ X SCHR146TEL 2 RE 1U zeichnet einen sehr kleinen
Kreis. Bild 15 zeigt das Beispiel.

Seitel4d
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Nun wire es einmal interessant eine Spirale 2u zeichnen,
dazu zeigt Bild 14 das Beispiel.

Ahnlich interessante Ergebnisse liefert das Praogramm aus
Bild 17, Bild 18 und Bild 19 zeigen Variantem davon. Hier
wurden nun mehr als ein Parameter verwendet. Die Anzahl ist
nicht begrenzt, nur durch die Anzahl der Zeichen pro Zeile.

lerne spiro in e
wh 45 [ sehribtel inli 2] ’
spiro :ntl

ende

Ok gelernty Platz zum lernent 2438 Bytes und fuer Namen: 662 Bytes.
spiro |

Seitelld
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Nun aber zum Versprochenen Abbruchkriterium. Bisher muB3ten
wir alle Programme mit CTRL—S CTRL-C abbrechen, das soll nun
anders werden.

Der Befehl WENN erlaubt es Bedingungen abzufragen und mit
dem Befehl RUECKKEHR oder abgekirzt RK kann man einen
automatischen Abbruch erzwingen.

Bild 20 zeigt ein Beispiel.

Mit den Operationen, wie > < <= >= = oder <> kann man
Bedingungen angeben, wie in der Mathematik gebriuchlich.

Bild 21 zeigt ein weiteres Beispiel. Es dirfen beliehig
viele solcher Bedingungen in einem Programm vorkommen.

Wird eine -weite Klammer bei WENN angeben, so ist das der
sogenannte SONST-Teil, der nur dann ausgefihrt wird, wenn
die Bedingung nicht erfidllt ist.

Seitels

lerne mitabbruch n
vean #n)S0 [ rueckkebr ]
wh6 [ wuinredl ]
mitabbruch ipt2
ende S

pi tabbruch 1
|

lerne spez n
wenn +n)200 [ rueckkehr ]

wenn <100 Cvw n [rw inl
re % __J

spez int?
ende
spez |
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lerne vspirale ¢laenge winkel
Vi ‘laenge re iwinkel

vspirale (tlaenget3) iwinkel
ende

Ok gelernty Platz zum lernen: 2356 Bytes und fuer Namen: 633 Bytes,
yspirale 5 144

vspirale 5 9

Erde.
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Mit WENN lassen sich ganz interessante Dinge programmieren.
Bild 22 zeigt ein weiteres Beispiel. :TASTE ist ein fest
eingebauter Befehl. :TASTE wartet auf die Eingabe einer
Taste von der Tastatur. M™Man erhalt dann einen Wert der dem
ASCII-Code (siehe Buch Mikrocomputer selbstgebaut und
programmiert) entspricht.

Mit SETZE “name wert kann man einem Namen, vor dem ein
Anfihrungszeichen stehen muB einen Wert zuordnen.

SETZE "A 1 belegt A mit dem Wert 1

tA liefert dann den Wert +fir weitere GQOperatiocnen. Den
Dappelpunkt darf man nicht vergessen.

Das Programm aus Bild 22 wartet auf die Eingabe von Tasten.
Mit SHIFT V (Die Tasten SHIFT und V gleichzeitig dricken)
bewegt man den Schreibzeiger um 1@ Schritte vorwidrts. Mit
SHIFT R um 1@ Schritte riickwdrts und mit SHIFT L und SHIFT E
kann man ihn drehen. Damit haben wir eine Art Mini-Sprache
realisiert, mit der man auch Figuren zeichnen kann.

Seitel?
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mant
setze "a itaste

wvenn 1a="V [wy 107 wenn 2a="R [ry 10]
wenn *a="L [1i 901 wenn 2a="E [re 90)
nam

ende

manu
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Nun kommt nach was Tolles. Der Zufall (besser: die Zufalls—
zahl). Es gibt in GOSI eine Variable :2ZZ, die immer unter-—
schiedliche,zufillige Werte 1liefert. Dazu wird noch eine
Zahl hinten angestellt, die festlegt, in welchen Grenzen
sich die Zufallszahlen bewegen sollen. so liefert: SETZ "A
:ZZ 1@ eine Zufallszahl zwischen @ und 9.

Bild 23 zeigt ein Programm damit und das agraphische
Ergebnis, das aber bei jedem anders ausfallen muf.

Bild 24 zeigt ein anderes Programm und Bild 25 ,das
Ergebnis. Der Befehl AUFXY nl1l n2 positioniert den
Schreibzeiger direkt auf die absoluten Koordinaten, nl steht
fir die x-Koordinate und n2 #fir die v-Koordinate. Der
Wertebereich liegt zwischen @ und 511.

Bild 25 zeigt ein weiteres Zufalls~Pragramm und Bild 26 das
Bild dazu.

Seitez0

J:I__

1erne Zufall

setze "a iz 3

wenn a0 [ww 10 wenn a=1 [ru 10]
wenn 2a=2 [re 907 wenn a=3 [1i %01
nfall

ende

Zufall

|
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lerne 2ufall?

aufry Czz 0442 (zz 6943
Mfall2

ende

Ok gelernty Platz zum ternent 2404 B

—

U

-

ytes und fuer Namen: 666 Bytes,

Seite21
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Nun ein anderes wichtiges Kapitel. Das Darstellen von
Funktionen. Bild 27 zeigt das Frogramm und Bild 28 das
Ergebnis. Mit dem Befehl LINIE nl n2 n3 n4 lassen sich Linie
van xi=n1 y1=n2 nach x2=n3 yZ=n4 zeichnen. Dabei gilt far x
der Wertebereich @ bis 511 und fir y der Wertebereich @ bis
255. (Achtung dies ist anders wie bei AUFXY etc.).

Das Programm 148t sich leicht auf andere Funktionen
idbertragen, Jjedoch muB man aufpassen, da 60SI ja keine
Kommastellen besitzt und nur mit ganzen Zahlen rechnen kann.

Seite22

lerne 2ufall3 o
sh aufxy (izz 648 (22z 648 sa

setze "a 17z 30 uh 180 [schri6tel tatl 1i 2]

2ufall3

ende

l:k. gelernty Platz zun lernent 2304 Bytes und fuer Mamen: 656 Bytes.

lerne fun it <)
setze "erg ((isin :t)/8)K((icos t!tI?)/B)/B
linie ot 128 ¢t lergtl28

fun st+

ende

Ok gelernt, Platz zum ternend 221% Bytes und fuer Namen: 650 Bytes.
|
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Die weiteren Befehle bann man der nachifalgenden Ubersicht
entnehmen und sich nach und nach aneignen. Am  hesten ist
immer das Experiment, wenn man eine Computersprache erlernen

will.

Hei tere Anrequngen Lkann man den zahlreichen LOBO-%iichern
entnehmen. Man MUl nur gof. die Schreibweise der GGSI-
Schreibweise etwas anpassen.

JE
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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 Abkiirzung vorhanden sind, da die
ausgeschrieben Namen sehr lang sind.

GOS1 akzeptiert GroR- und Kleinschreibung.

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

eckige Klammer auf ist A,eckige Klammer zu ist 0U.

Eingaben

G50S1  ist Bildschirmorientiert. Mit den Cursortasten Ffeil
links (CTRL H) Pfeil rechts (CTRL I) Pfeil nach oben (CTRL
K) Pfeil nach unten (LF oder CTRL J) kann man eine beliebige
Stelle im Text anfahren.

Mit DEL kann man Zeichen léschen, die links neben dem Cursor
stehen, mit CTRL-6G Zeichen die rechts davon sind.

Mit CTRL-V kann man ein Zeichen einfigen.

Nach Eingabe von CR (Wagenricklauf) wird alles in der
Cursorzeile ibernommen und ausgewertet. Der Cursor rickt
dabei auf die ndchste Zeile vor.

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

Ablauf

Ein Programm kann durch Eingabe der Tasten CTRL-S angehalten
werden, CTRL-8 134Bt es dann wieder weiterlaufen. Wird nach
CTRL-S die Sequenz CTRL-C betdtigt, so wird das gerade
laufende Programm abgebrochen.

Seite2S5
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Arithmetik

GOSI besitzt eine Integer-Arithmetik, daB heiffit 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 kiénnen aber so geschrieben werden, wie man
es von der Mathematik her kennt. Es dirfen jedoch zwischen
den Operationen keine Leerzeichen stehen. Dies unterscheidet
unser GOBI z.B. von LOGO. Damit ist es aber fir den Benutzer
einfacher Parameter an Unterprogramme richtig zu gruppleren.
Folgende Operationen sind verfigbar: A)

+ Addition, z.B. 3+4

- Subtraktion, z.B. :alpha-5
aoder Vorzeichen, z.B. ~745

* Multiplikation, z.B. 4S#:betha

/ Ganzzahlige Division, also z.B.
1@/3 ergibt 3.
Will man z.B. eine Variable mit einer
gebrachenen Zahl multiplizieren, z.B.
talpha*1.41, so schreibt man
talpha#141/180 und erhilt eine Niherung

\ (Backslash) Modulo oder auch REST genannt.
Damit ergibt sich der Rest bei einer
Division, also 2@0\4 ergibt 2

() Mit Klammern kénnen Operationen verschachtelt
werden und Uneindeutigkeiten bei der
Reihenfolge aufglist werden.
z.B. :mem 1824%3 ist was anderes
als (zmem 1024) %3



180-G0SI-Handbuch Seite27

logische Verknipfungen

i Oder-Verkniipfung, z.B. :alpha!4S oder
3!5 ergibt 7
weil: 3 = 0011
S = 0101

I3!S =0110 = 7

& Und-Verknupfung, z.B. :betai%:alpha
3%5 ergibt 1
@011 % 91021 = 22al

Y melled Nicht-Verkniipfung, z.B. “:alpha
~@ ergibt -1, da bei -1 alle
Bits auf 1 gesetzt sind.

Vergleiche

< Kleiner, 2<3 ist Wahr
> GriRer, -1>-4 ist Wahr
(= Kleiner Gleich

= Gré~er Gleich

= Gleich

<> Ungleich

Ist der Vergleich Wahr, so wird der Wert -1 geliefert, sonst
der Wert a. Dadurch sind auch lagische Verkniipfungen
méglich, z.B. (:alpha<é) ! (:betha>=:gamma) !B{(:a=:h)}

Im Klartext:

Alpha Kleiner & oder betha griBer gleich Gamma oder Nicht
Kl ammerauf a gqleich b Klammerzu.

Funktionen

. "A liefert den ASCII-Wert des Zeichens
A, also 6&S.

Taste liefert ein Zeichen van der Eingabe-
tastatur im ASCII-Code, Beispiel:
WENN : TASTE=13 AVW 18U
Wenn die Taste CR (Carriage return,
ASCII 13) eingegeben wird, so
wird der Befehl VW 10 ausgefihrt

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

Beispiel:

SOLANGE ™: taste? AVW 30 RE 9@i

Es wird salange ein Ruadrat gezeichnet
bis man auf der Tastatur ein Zeichen
eingibt

Sei te2B8

Lerne quadrat Sseite
vh Ylw tseite re 93
ende

(')k gelernty Platz zum ternent 2263 Bytes und fuer Namen: 637 Bytes.
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Zahl

ra4

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 gliltig,

bei CR (carriage return, Wagenricklauf)
wird die aktuelle Curscrzeile als
Eingabe verwendet.

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

LERNE LIES
DRUCKE “"HALLD
SETZE "A :ZAHL
DZ & 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+8%(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 :2Z 1@ druckt eine Zufallszahl
zwischen @ und 9, die Zahl 10
erscheint nicht.

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

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

beim LINIE-Befehl).

:KURS liefert den aktuellen Winkel
des Zeigers. @ Grad ist er, wenn er
nach rechts zeigt, dann mathematisch
positiv, nach oben z2.B. 90 Grad.
(ACHTUNG, dies weicht von anderen
LOGO-Implementierungen u.U. ab).

:SIN 10 liefert einen Wert

256%#sin(1@), dabei ist dieser Wert
ganzzahlig. Die Winkelangabe erfalgt in
Grad.

Seite29
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cos :COS 9@ liefert den Wert 256#cos(90).

zeige rare

rare n

wh %Cschribtel o 1i 1]
ende

rarc ¥

lerne spirg in
rare n

spiro snHl
ende

Ok gelernty Platz B lernen: 2192 Bytes und fuer Nament 614 Bytes,
spiro |
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Port

Mem

Damit kann man einen 10-Part des

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

DZ :FORT 48

Der Inhalt des Paortes 3@h oder

48 dezimal, wird ausgegeben.

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

:PORT 48%2 liefit den Inhalt des

Parts 26 ein,

(:PORT 48)%2 lieBt 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 S aus.

Zeige yspirate
yspirale fseite twinkel :zuvat
W oiseite re suinkel

wspirale (fseitetizuvachs) twinkel zuwachs
ande

yspirale 1 45 1

|

Seite3l
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B0SI~-BEFEHLE

Hier nun die Befehlsliste.

Ngchmals der Hinweis, daB eckige Klammern u.U., als Umlaute
gedruckt sind, jedoch spdater auf dem Bildschirm als eckige
Kl ammern erscheinen.

A ist eckige Klammer auf
i ist eckige Klammer zu
B8 ist das Welle-Zeichen
1. Befehle +ir den Bildschirm

Befehl Abkurzung Erkld&rung mit Beispielen i)

Varwaerts Vi VW 1@ schreitet 10 Vorwéarts,
also in die Richtung in die
der Zeiger schaut. Ist die
Zahl negativ, z.B. VW -5@
so wird ridckwdrts geschritten

Rueckwaerts RW ' VW zalpha schreitet je nach
Inhalt von alpha, rueckwaerts.
Ist der Inhalt negativ, so
wird vorwarts geschritten.

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

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

Schrilétel wie Vorwirts, jedoch wird
um 1/16 Funkt geschritten,
damit lassen sich z.B. auch
einfach kleine Kreise erzeugen,
z.B. WH 360ASCHR16TEL 7 RE 10
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, ohne eine
Linie zu hinterlassen.

VI Der Zeiger ist nicht mehr
sichtbar und das Bild
wird nicht mehr hin und
hergeschal tet.
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Z1 Der Zeiger wird wieder sichtbar.

zeige dretkreice
drehikreise <1
wh 36 [re S schriftat tr re 51
rechts 20

drehkraise «f

ende

drehkreise 200

i
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Mitte

Aufx

Aufy

Aufxy

Aufkurs AK

Loeschebild LB

Loescheschirm LS

Clrinv

Blinker

Linie

Seitels

Der Zeiger bewegt sich zur
Bildmitte, dabei wird. wenn

der Zeiger schreibend ist, eine
Linie gezeichnet. Will man das
nicht, so schreib man, z.B.:

SH MITTE SA

AUFX 18, bewegt den Zeiger
entlang der X—~Achse bis die
Koardinate X=10 erreicht ist,
dabei wird ggf. eine Linie
gezeichnet. (@..511 ist

der sichtbare Bereich).

AUFY 380, bewegt den Zeiger
entlang der Y-Achse zur neuen
Position mit Y-32a.

(Bereich @..511)

AUFX 180 200 bewegt den
Zeiger zur Position »x=100

und y=280 (ggf. schreiben).

AUFKURS 98 setzt den Zeiger

in Schreitrichtung nach aben.

Damit kann der Winkel eingestellt
werden (passend zu :KURS)

@ Grad ist Blinkrichtung nach rechts.

Loescht den Bildschirm ohne die
Position des Zeigers zu veridndern

Loescht des Bildschirm und setzt
den Zeiger in die Bildmitte,
dabei ist dieser aber nach diesem
Léschvorgang solange nicht
sichtbar bis ein entsprechender
Befehl, wie VW 20 etc. ausgefihrt
wird.

Der Bildschirm wird gesetzt, der

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

Loscht die gerade aktuelle
Schreibseite, und nur diese.

BLINKER @ 4 setzt den Cursor

in Spalte @ Zeile 4. Als Spalte
ist der Bereich 0..79 und als
Zeile der Bereich @..7 zugelassen.

Linie @ 1 100 200 zeichnet eine
Linie von den Koordinaten x=@
y=1 nach x=18@0 y=208. Wichtig ist,
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Stift

Seite

Flip

Sei te3S

das hierbei die physikalischen
Koordinaten verwendet werden,
also » geht von @ bis 511 und

v von @ bis 255. Es wird auf die
artuelle Schreibseite gezeichnet.

STIFT ® setzt den Zeiger
schreihend, STIFT 1 setzt den
Zeiger ldschend. Beispiel:

STIFT 8 VW 2@ STIFT 1 RW 18
STIFT @

zeichnet eine Linie mit der Lange
20 und ldscht dann 1@ Elemente
wieder weg.

SEITE 3 @ setzt die Schreibseite
auf 3 und die Leseseite auf @.
Wichtig ist, das der Cursar
normalerweise auf Seite @ liegt,
und Texte auf @ und 1 geschrieben
werden, dabei wird automatisch

auf diese Seiten zurlckgeschaltet
wenn eine Textausgabe erfolgt.

Fiir den Zeiger gilt das nicht, eine
eingestellte Schreibseite wird

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

Flip 3 @, stellt die
Bildaustauschrate zwischen Seite @
und Seite 1 in 20ms-Schritten dar.
Oder falls Seite 2 und 3 zuletzt
aktiv waren, zwischen 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 Z0ms (bei 1) dargestellt
werden. damit lassen sich
interessante Bewegungseffekte
erzeugen.

Flip ® @, 138t nur eine Seite
stehen, sie kann mit Seite B :x
angewdhlt werden.

Wird eine Textausgabe vorgenommen
so stellt sich die Lese-Seite
jedoch wieder auf @.
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Seitels

larne vschritt iseite suinkel
W iseite

rechts swinkel

ende -~
Ok gelernt, Platz zua lernent 2250 Bytes und fuer Mamen: 61% Bytes.
]

zeige knaeul

knaenl Sseite Swinkel

vschritt iseite swinkel

xmaeul Sseite (twinkeltild)

ende

knaeul 30 1 -



28@0-60SI1-Handbuch

Seite37

2. Befehle fiir Variablenverarbeitung

Befehl Abkirzung Erklérung

Setze

Damit ist eine Zuweisung an
eine Variable miglich.

SETZE "ALPHA S

setzt den Wert von ALPHA auf
S und definiert gleichzeitig
die Variable.

Listen kinnen nicht an Variable
zugewiesen werden. Jedoch
beliebige Ausdriicke, z.B.:
SETZE "ALPHA :ALPHA+S

SETZE “ALPHA :TASTE

SETZE “ALPHA (:A<&6) ! (zB>="2)

:ALPHA liefert den Wert der
Variablen ALPHA, ALFHA

muf3 entweder mit * bei der
Definition aoder mit :

bei der Anwendung verwendet
werden.

Als Variablennamen diirfen
beliebige Buchstabenkombinationen
verwendet werden, die auch
Zahlen enthalten koénnen,

jedoch immer mit einem
Buchstaben anfangen missen.

Namen kiénnen beliebig lang

sein. GroB- und Kleinschreibung
wird dabei nicht unterschieden,
klein gschriebene Namen sind
identisch mit grofl geschriebenen.

turm Sseite

wenn *seite{3 [rueckkehr}
uh $lw iseite re 90)
vonsaerts sseite

ture Sseitedb/10

ende

turm 50

i
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3. Ein/Ausgabe-Befehle

Befehl

Abkirzung Erklé&rung

Drucke

Druckezeile

Zeichen

Port

DR

DZ

DR "ALFHA

gibt den Text ALPHA auf dem
Bildschirm aus.

DR "ALPHA DR “BETHA

gibt den Text ALFHAEBETHA
ohne Trennung aus. Der Cursar
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 chne Leerzeichen aus.
DR A U

gibt ein Leerzeichen aus,

DR 1 DR & U DR 2

gibt 1 2 mit Leerzeichen aus.
DR AALPHA ABETHAUU

Qibt ALPHA ABETHALU aus,

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

wie DR,

jedach wird nachfolgend der Cursor

in die nidchste Zeile gesetzt.

ZEICHEN 65 gibt den Buchstaben
A auf dem Bildschirm aus
ZEICHEN &5 ZEICHEN &6

gibt die Buchstaben AB aus.
ZEICHEN 26 ldscht den
Bildschirm, ZEICHEN 12

setzt den Cursor links, an

den Zeilenanfang, ZEICHEN 1D

bewegt den Cursoar eine Zeile nach

unten.

Mit ZEICHEN lassen sich alle ASCII-
Zeichen direkt ausgeben, dabei sind

eben auch Sonderzeichen miglich.

PORT 48 @ gibt den Wert @ an

den I0-Port 48 (Sedezimal 3IB) aus.
Damit lassen sich Ein—/Ausgaben auf

Port des ZB@ durchfihren.

Der erste Wert ist die Adresse,
von @ bis 255 und der zweite Wert

Sei telB
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Mem

Druckan

Druckaus

ist der Datenwert (auch von @ bis
255). Mit diesem Befehl lassen
Steuerungsaufgaben ldsen.

MEM 34048 25 setzt den Inhalt der
Speicherzelle 34048 (850@H) auf den
Wert 25. Damit kann man einfache
Felder aufbauen und verarbeiten,
da der Sprache GOSI die Listen-
verarbeitung fehlt ist dies

eine einfache Mdglichkeit.

Man muB dabei darauf achten nicht
in Daten—- oder Programmbereiche
van BOSI zu geraten.

Bereiche:

von 8@BBh bis B834Fh ist der

fest reservierte Bereich,

dann folgt die Symboltabelle, die
alle Namen im Klartext enthdlt.
Ab Adresse B&BBh steht das
Anwenderprogramm, das durch LERNE
definiert wurde.

Ab 8FFFh riickwaerts liegt der
Stack, in dem alle Lokalen
Variable gespeichert werden.

Im Prinzip muB 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 Programme mit

ZEIGE auf dem Drucker listen.

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

Der Drucker wird wieder ausge-—
schal tet.
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4. Bedingungen

Befehl

Abkirzung Erklarung

Wenn

Wiederhole

Pruefe

Hennwahr

Wennfalsch

WH

WW

WF

Davon gibt es zwei Formen
WENN Bedingung A U

WENN Bedingung A U A U
Beispiel:

WENN :TASTE="A AVW 302U

WENN :ALPHA<=:BETHA AVW 20U ARW 2@ii

Beim ersten Fall wird der

Befehl VW 3@ ausgefithrt, wenn

die Taste A betatigt wurde,

beim zweiten Fall wird VW 20
ausgefithrt, wenn der Inhalt

von ALPHA kleiner oder gleich

dem Inhalt ven BETHA war.

Beispiel:

WENN ::A=Q@ AVW 20 RE 9@ VW 20 RE 90U
Wenn der Inhalt von a gleich @ war,
s0 wird die Befehlsfolge

VW 20 RE 90 VW 20 RE <@

ausgefiihrt.

In den eckigen Klammern dirfen

also auch mehrere Befehle

stehen.

WH anzahl A& U

WH 4 AVW 4@ RE 90U

zeichnet ein Buadrat. Die Befehle,
die in Klammern stehen werden
viermal ausgefihrt.

Pruefe Bedingung

FRUEFE :A=0

Wenn der Inhalt von a gleich
@ ist, wird ein Flag

gesetzt und der Computer merkt
sich den Zustand. .

Wenn die vorherige pruefe
Anweisung wahr ergab, so

werden die nachfolgenden Befehle
ausgefihrt,

WW VW 28 RE 90

wenn wahr, dann wird VW 28 und
RE 9@ ausgefihrt. Diesmal

sind keine eckigen Klammern
nétig.

Die nachfolgenden Befehle
werden ausgefihrt, wenn die

Sei ted0

-



D

Z88-G0SI~-Handbuch

Solange

S0

Pruefe—Anweisung falsch ergab.
Dieses Flag ist immer glabal,

das heiBt es behilt seinen
Zustand, auch wenn zwischendurch
in anderen aufgerufenen Prozeduren
eine Pruefe~Anweisung verkam.

SOLANGE Bedingung A G

SOLANGE R:TASTE? AVW 5@ RE 98U

Der Zeiger zeichnet immerfart

ein Quadrat, bis eine Taste
gedrickt wird.

Die in eckigen Klammern stehenden
Befehle werden solange ausgefiihrt,
wie die Bedingung erfillt ist.

Seitedt

.

zeige grafik
rafik

uh 10 wh 76wh 30w 50 re 1203re 18] vw 30 re 36]

ende
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S. Speicherverwaltung

Befehl Abkirzung Erklarung

Lerne

Ende

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

LERNE QUADRAT :GROESSE

WH 4AVW :GROESSE RE QU

ENDE

GQUADRAT S@ zeichnet ein
Quadrat, QUADRAT 180 zeichnet
ein griBeres Quadrat.

nach Eingabe van ENDE ist der
Lernvorgang beendet. Da eine
Prozedur aus mehreren Zeilen
bestehen darf, auf3 der Computer
wissen wann der Lernvorgang
beendet sein soll.

Hier noch etwas zu den Parametern:

Eine Prozedur darf beliebig viele
Parameter besitzten. Diese
Parameter sind Platzhalter, denen

beim Aufruf Werte zugewiesen werden,

die dann innerhalb der Prozedur

verwendet werden. Diese Platzhalter
sind lokal, das heif3t nur innerhalb

der Prozedur mit diesen Werten
verbunden.

Beispiel:

SETZE “"ALPHA S

LERNE NEU :ALPHA

DZ :ALPHA

ENDE

NEU 28

ergibt den Wert 20

DZ :ALPHA ergibt aber
immer noch S.

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

Sei ted42
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Rueckkehr

Zeige

2ahlen auszugeben. Das Programm
endet nicht.

Diese Form der Rekursion nennt
man TAIL-Recursian (endsténdige
Rekursion), da der

Aufruf von sich selbst am
SchluB der Prozedur erfolgt.
GOS1 erkennt dies und definiert
keine neuen lokalen Variable,
sondert fahrt nur eine

neue Zuweisung durch.

Ferner wird auch nur ein Sprung
ausgefihrt und kein Unterpragramm—
aufruf.

Beispiel 2 zur Rekursion.
LERNE REC2 :ZAHLEIN

WENN : ZAHLEIN=0 ARUECKKEHRG
REC2 :ZAHLEIN-1

DZ :ZAHLEIN

ENDE

Hier ist eine andere Fora der

Rekursion. Mit RUECKKEHR wird

die Prozedur beendet, so als

ob sie an das ENDE gekocmmen wire.

REC2 5 gibt die Zahlen

in aufsteigender Reihenfolge,

also 1 2 3 4 5, auf dem Bildschirm

in jeweils neuen Zeilen aus.

Ist die angegebene Zahl zu groB,
(ca 200 bis 32@), dann erfolgt die

Meldung SPEICHERENDE.

Denn diesmal muB jeder Wert der

lokalen Variable auf dem Stack

gemerkt werden, und daher ergibt

sich eine Vervielfachung des

Speicherbedarfs.

2EIGE gibt alle definierten Namen
von Variablen und Prozeduren aus.
ZEIGE ALPHA gibt den Wert der
Variablen ALPHA aus, wenn es

eine Variable war, sanst die
Definition der Prozedur.

Das ist ibrigens eine
Méglichkeit, 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 vermeiden

Sei te4d3
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sollte um sie besser testen zu
konnen.

Vergiss VERGISS ALPHA léscht die Variable
ALFHA aus dem Speicher, und
VERGISS RECZ ldscht die Frocedur
REC2 (je nach Definition).
Dadurch gewinnt man wieder neuen
Speicherplatz.
VERGISS ohne Parameter liéscht
alles im Speicher, jedoch muf
man auf die Frage ALLES ? J =JA
mit J antworten.

Bewahre BEWAHRE SAMMLUNG1
damit werden alle Prozeduren und
Variable auf die Kassette
gespeichert (CAS).
Der Name den man angibt ist
beliebig und dient spater der
leichten Auffindbarkeit
von Programmen.

Lade LADE 1&dt 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 0K, oder
eine Fehlermeldung.

Test damit kann man unmittelbar nach
dem Abspeichern durch Bewahre
prifen, ob alle richtig
abgespeichert ist. Durch TEST
wird der Speicher nicht veridndert.

Call Call adresse ruft ein,
Maschinenunterprogramm auf.
Das Programm ist mit einem
RET (C%) abzuschliessen.
Diesen Befehl sollte man nicht
verwenden, da er zu nicht
ibertragbaren Programmen fihrt.
Er ist dennoch varhanden um
eine gewisse Vallsténdigkeit
zu bieten und auch als
Moglichkeit diesen Befehl
didaktisch zu verwerten und um
auf Gefahren damit hinzuweisen.
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- GBraphisch orientierte Sprache I, fir den Z80
- L&uft auf dem NDR-Klein—Computer
- bendtigt : SBCII (Z88,8K EPROM,4K RAM), GDP&4, KEY
- unterstitzt : CAS (Kassettenaufzeichnung)
CENT ( DruckeranschlufB)
I0E etc. (Peripherié und Steuerung)
-~ geeignet fir:
Anfdnger und Fortgeschrittene im Unterricht,
Anwendung und bei Experimenten
- blockstrukturierte Sprache, prozedural, graphisch,
lakale und glaobale Variable

arbeitet mit Integer-Arithmetik (432767 ~32768):

+ - % / \ () Grundrechenarten

B Mad logische Verkniipfungen
<> L= == Lp Vergleiche

Taste Taste? Port Zahl Funktiaonen

Sin Cos ZZ XKD YKO Kurs MEM 8in ist 295&6%sin()}

besitzt esinen deutschen Befehlssatz {(und Abkirzungen):
Rueckwaerts RW Vorwaerts VW Schrilétel
Links 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 SO0 Druckan Druckaus Bild Loescheschirm
LS Aufx Aufy Lerne Flip MEM Stift Test Vergiss
Lade Zeige Bewahre Call CLRINV

Variable:
:name Inhalt einer Variablen {(nur Integer, Zeichen)
tMEM adr Speicherzugriff (damit Felder miglich)
:PORT adr 10-2ugriff
Beispiel: GSetze "alpha :PORT 112 Zuwei sung
Bezugsquellen:
FRANZIS SOFTWARE SERVICE, Minchen
GES Graf Elektronik Systeme, Kempten
Literatur:

Harald Abelson. Einfiithrung in LOGD.
IWT-Verlag,1983. ISBN 3-8B322-023—X
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QUADRAT ist gelernt

POSIT
SERIE
REST
I ist
GUER
HOCH

ION ist gelernt
ist gelernt

ist gelernt
Variable

ist Variable

ist Variable

XMAL ist Variable
YMAL ist Variable
XKOR ist Variable
YKOR ist Variable
YANF ist Variable

P i1st
@ ist
0OBEN
UNTEN
Pl is

Variable
Variable
ist Variable
ist Variable
t Variable

R1 ist Variable

WMAX ist Variable

WMIN ist Variable

WINKEL ist Variable

K ist Variable

R ist Variable

zeige quadrat

quadrat :p :q

setze "oben S%#:1/200

setze "unten -:oben

setze "pl :p+S+:unten+:zz :oben-—:iunten
setze "ql :q+S+:unten+:zx :oben-:unten
setze "wmax 45+45%:i /200

setze "wmax 45+45%:i /200

setze “wmin 45-45%:i /200

setze "winkel :swmin+:zz :wmax—:wmin
setze "k 7

sh position sa

wh 4 Betze "winkel :winkel+90 positior
setze "i i+l

ende

zeige position

position

aufxy (:pl+:r#(:cos :winkel)/256) (:ql+:r#(:sin :winkel)/256)
ende P
zeige rest

rest

setze "xkor :xkor+:quer

setze "ykor :yanf

ende

zeige serie

serie :quer zhoch :xmal :ymal

setze "i 0 ’

setze "r 20

setze "xkor 20

setze "ykor 180

setze "yanf :ykor

wh axmalf@h tymal @uadrat :xkor :ykor setze "ykor :yknr+:hocﬂ

ende

I"E'Sg
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