1. Einführung

1.1 Gastons Welt – Der Spielfeld-Editor

Es wird Zeit, die Hauptfigur von GastonFlux( kennenzulernen: Das kleine Männchen mit dem Namen Gaston.

Gastons Welt ist wahrlich nicht spektakulär. Er lebt auf einem Spielfeld mit 27(15 quadratischen Feldern. Dieses Spielfeld ist in Zeilen (waagrecht) und Spalten (senkrecht) eingeteilt.

Wir als Benutzer von GastonFlux( haben die vollkommene Gewalt über dieses Spielfeld. Egal, ob wir Gaston Mauern, Gespenster oder Geld in den Weg setzen – das kleine Männchen muss es hinnehmen. Wir gestalten das Spielfeld, und Gaston wird sich brav darin aufhalten.

Wenn wir GastonFlux( starten, so sehen wir oben drei Karteikarten-Reiter („Steuerprogramm“, „Spielfeld“ und „Programmablauf-Monitor“).

Wählen Sie einmal durch Anklicken von „Spielfeld“ den Spielfeld-Editor aus: Hier können Sie das Spielfeld nach Herzenslust gestalten.

Unterhalb der Karteikarten-Reiter finden sich Druckknöpfe. Mit ihnen können wir entscheiden, ob wir Gaston setzen, eine Mauer ziehen, oder dem Spielfeld Gespenster oder Geldstücke hinzufügen wollen. Im Einzelnen haben die Druckknöpfe folgende Bedeutung:
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Radiergummi: Solange dieser Knopf gedrückt ist, können wir mit der Maus im Spielfeld Dinge (und auch Gaston, das Männchen) weglöschen.

[image: image2.bmp]
Gaston: Falls dieser Knopf gedrückt ist, können wir Gaston auf das Spielfeld setzen. Wenn wir dann tatsächlich Gaston auf ein Feld im Spielfeld setzen, so wird uns GastonFlux( noch nach einigen zusätzlichen Informationen fragen. Dazu im Anschluss mehr.
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Gespenst: Hier können wir ein Angst einflößendes Gespenst setzen. Gaston sollte diese Gespenster unbedingt meiden.
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Mauer: Wir können Mauern auf dem Spielfeld zeichnen. Dieses Mauerwerk wird sich für Gaston als absolut undurchdringlich erweisen.

[image: image5.bmp]
Geldstück: Eines der größten Vergnügen Gastons ist es, Geldstücke aufzuheben und an anderer Stelle wieder abzulegen. Zu diesem Zwecke können wir Geld auf dem Spielfeld verteilen.
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Zahlbaustein: Mit Hilfe dieses Bausteins können Sie auf dem Spielfeld Zahlenwerte anzeigen. (Sie zeigen den Inhalt von Variablen.)

Versuchen wir doch, folgendes Spielfeld zu kreieren:
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Zu diesem Zwecke wollen wir folgendes vereinbaren: In Zukunft werden wir ein Feld immer mit Hilfe der jeweiligen Spalte und Zeile (Koordinaten) bezeichnen, in der sich das gewünschte Feld befindet.

Zuerst werden wir dabei die Spalte (links mit 0 beginnend, rechts mit 26 endend) und dann die Zeile (oben: 0, unten: 14) angeben, getrennt durch einen Doppelpunkt. So soll sich in dem oben gezeigten Beispiel Gaston auf dem Feld 2:2 befinden. Beachten Sie dabei bitte, dass die Zählung stets mit 0 beginnt.

Im Übrigen können Sie genau diese Art von Koordinatenangaben links unten entdecken. Hier wird immer angezeigt, welches Feld Sie gerade bearbeiten. „S 2:2“ bedeutet zum Beispiel, dass wir auf dem Spielfeld momentan im Feld 2:2 Änderungen vornehmen (Gaston setzen, Mauern aufstellen, o.ä.): 
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Wählen Sie oben den Knopf Mauer. Nun können wir in der schwarzen Spielfeld-Ebene nach Herzenslust Mauern setzen. Das geht auf zwei Weisen:

· Mit der Maus: Sie können mit der Maustaste Dinge ins Spielfeld setzen. (Wenn Sie oben den Knopf Radiergummi wählen, können Sie übrigens genauso wieder Objekte weglöschen.)

· Mit den Cursortasten (,(,(,(: Wenn Sie irgendwo im Spielfeld ein Objekt (meist eine Mauer) gesetzt haben, können Sie auch mit den Cursortasten weiterzeichnen. Das erleichtert es Ihnen, gerade Wände zu ziehen. Versuchen Sie es einmal.

Zeichnen Sie nun die Mauer des obigen Beispiel-Spielfelds (linker, oberer Mauerstein ist an Position 1:1) Der Innenraum in dem Mauerwerk soll 5(4 Felder groß sein. Vergessen Sie nicht, dass Sie alle misslungenen Zeichenschritte mit dem Radiergummi löschen können. Vergewissern Sie sich, dass Ihre Mauer genau so aussieht wie im gezeigten Beispiel. Wir werden dieses Spielfeld in der Folge benötigen.

Wir wollen nun Gaston auf das Feld 2:2 setzen. Dazu müssen wir den Knopf Gaston wählen und anschließend im Spielfeld auf das Feld 2:2 klicken. Sofort erscheint daraufhin ein Fenster:
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In diesem Fenster können wir zusätzliche Angaben über Gaston machen. Gaston kann sich auf jedem Feld des Spielfelds befinden. Auf diesem Feld stehend kann er in vier verschiedene Richtungen schauen:

· Nach rechts

· Nach unten

· Nach links

· Nach oben

Und genau diese Blickrichtung Gastons können wir im oberen Bereich des Fensters festlegen. Voreingestellt ist die Blickrichtung nach rechts. Mit ‚OK’ wird dieses Fenster geschlossen.

Immer, wenn wir Gaston irgendwohin ins Spielfeld setzen, werden wir dieses Fenster gezeigt bekommen.

Setzen Sie Gaston auf Position 2:2 ins Spielfeld. Er soll nach rechts schauen.

Wenn das Beispiel-Spielfeld fertiggezeichnet ist, können wir es auf Festplatte (oder Diskette) abspeichern. Wählen Sie dazu im Menü Datei/Speichern. In gewohnter Weise können Sie einen Namen für Ihr GastonFlux(-Projekt angeben und das Projekt abspeichern. (Geeignet wäre für unser erstes Spielfeld z.B. Beispiel1.)

Mit Datei/Öffnen können Sie es unter dem gleichen Namen wieder öffnen.

1.2 Erste Anweisungen an Gaston

Wenn wir Gaston und sein Spielfeld gezeichnet haben, können wir unser Männchen zum Leben erwecken. Dies geschieht durch ein sogenanntes Steuerprogramm.

Sorgen Sie dafür, dass das Beispiel-Spielfeld aus Kapitel 1.1 zur Verfügung steht! Entweder zeichnen Sie es neu, oder Sie öffnen es: je nachdem, ob Sie es schon auf Festplatte gespeichert hatten.

Gaston steht nun im Spielfeld auf Position 2:2. Er ist von einer Mauer umgeben.

Klicken Sie auf den Karteikarten-Reiter Steuerprogramm. Ein weißer Bildschirm erscheint. Auf diesem Bildschirm können Sie nun ein Programm erstellen, das Gaston in seinem Spielfeld Anweisungen gibt.

Bitte halten Sie Steuerprogramm und Spielfeld auseinander: Die Befehle und Anweisungen, die wir im Steuerprogramm zusammenstellen werden, wirken sich auf Gaston im Spielfeld aus. Im Steuerprogramm-Editor setzen wir also Befehle und Anweisungen, im Spielfeld-Editor hingegen Mauern, Geldstücke und natürlich Gaston, das Männchen. Wir können mit den Karteikarten-Reitern auch jederzeit zwischen Steuerprogramm und Spielfeld hin- und herschalten.

Betrachten wir folgendes Beispielprogramm. Es enthält schon die typischen Elemente eines Steuerprogramms:
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[image: image11.bmp]
Startfeld: Ein Steuerprogramm beginnt grundsätzlich bei diesem Feld, dem Startfeld. Wir werden bald den Computer beauftragen, das Programm abzuarbeiten. Er wird bei der grünen Ampel beginnen.

[image: image12.bmp]
Endefeld: Das Endefeld mit der roten Ampel zeigt dem Computer an, dass hier das Steuerprogramm endet.

[image: image13.bmp]
Rohrleitungen: Die einzelnen Befehle sind durch rote Rohrleitungen verbunden. Das legt unabänderlich die Reihenfolge fest, in der der Computer das Steuerprogramm bearbeiten wird.

In obigem Falle sind die Befehle (repräsentiert jeweils durch Bildchen) von links nach rechts durch Rohrleitungen verkettet: Links das Startfeld und rechts das Endefeld. Dazwischen werden die 8 Befehle genau in der Reihenfolge von links nach rechts abgearbeitet werden.

Damit das Beispielprogramm etwas Bemerkbares ausrichten kann, finden wir zwischen Start- und Endefeld diese Befehle:
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Schritt-Vorwärts-Befehl: Sobald der Computer diesen Befehl abarbeitet, wird Gaston in seinem Spielfeld einen Schritt vorwärts gehen. Welche Richtung ‚vorwärts’ ist, hängt dabei immer von der momentanen Blickrichtung Gastons ab.

Bitte beachten Sie: Der Vorwärts-Befehl beeinflusst in keinster Weise die Reihenfolge, mit der die Befehle des Steuerprogramms abgearbeitet werden. Unser Beispiel-Steuerprogramm läuft unabänderlich von links nach rechts den Rohren entlang. Wenn wir das Steuerprogramm starten, so wird Gaston also zunächst vier Schritte vorwärts gehen. Dann folgt im Steuerprogramm ein weiterer Befehl:
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Rechts-Herum-Drehen-Befehl: Sobald der Computer diesen Befehl abarbeitet, wird sich Gaston um 90° rechts herum drehen. Er wird sich also in seiner Blickrichtung drehen. Die Position von Gaston ändert sich nicht, nur dessen Blickrichtung.

Analog existiert übrigens auch der Befehl:

[image: image16.bmp]
Links-Herum-Drehen-Befehl: Gaston wird sich bei diesem Befehl um 90° links herum drehen.

Unser Steuerprogramm bewirkt nun insgesamt folgendes: Nach den vier Schritten vorwärts wird sich Gaston um 90° nach rechts drehen. Dann wird Gaston weitere drei Schritte in diese Richtung gehen.

Um mit dem Steuerprogramm-Editor vertraut zu werden, wollen wir jetzt das Beispiel-Steuerprogramm wie gezeigt anlegen.

Auch im Steuerprogramm-Editor existieren Druckknöpfe. Mit ihnen können wir das Steuerprogramm aus den Befehlen zusammenbauen.

Vergessen Sie dabei nicht, dass Sie falsche Arbeitsschritte jederzeit mit dem Radiergummi wieder löschen können:
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Radiergummi: Falls dieser Knopf gewählt ist, können Sie mittels der Maus nach Herzenslust Elemente des Steuerprogramms löschen. Der Radiergummi ist nötig, um Befehle wieder zu ändern oder zu löschen.
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Startfeld: Wenn dieser Knopf gedrückt ist, können Sie mit der Maus das Startfeld ins Steuerprogramm setzen.

Setzen Sie nun das Startfeld in das entsprechende Feld (siehe unser Beispiel-Steuerprogramm).
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Schritt-Vorwärts-Befehl: Sobald Sie diesen Knopf drücken, können Sie Schritt-Vorwärts-Befehle ins Steuerprogramm setzen.

Setzen Sie jetzt gemäß des Beispiel-Steuerprogrammes sieben Schritt-Vorwärts-Befehle auf die jeweiligen Felder. (Die verbindenden Rohrleitungen werden Sie erst hinterher legen.)
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Rechts-Herum-Drehen-Befehl

[image: image21.bmp]
Endefeld
Es fehlt noch ein Rechts-Herum-Drehen-Befehl, sowie das Endefeld ganz rechts. Ergänzen Sie beide Elemente im Steuerprogramm.

Schließlich fehlen noch die Rohrverbindungen:
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Rohrleitungen
Verbinden Sie die verschiedenen Befehlsbildchen mit roten Rohrstücken. Klicken Sie dazu einfach in die weißen Felder zwischen den Bildchen im Steuerprogramm.

Sieht Ihr Steuerprogramm nun so aus, wie im Beispiel-Steuerprogramm dieses Kapitels?

Wechseln Sie zum Spielfeld (Reiter Spielfeld anklicken). Sieht Ihr Spielfeld so aus, wie im Beispiel-Spielfeld des Kapitels 1.1?

Speichern Sie alles auf der Festplatte (Menü Datei/Speichern) unter einem geeigneten Namen (z.B. Beispiel1). Dabei werden stets Spielfeld und Steuerprogramm gleichzeitig in einer Datei gespeichert.

Wir haben also nun unser erstes Steuerprogramm samt Spielfeld erstellt und abgespeichert.

1.3 Gaston geht in Aktion

Auf dem Spielfeld steht jetzt Gaston unbeweglich auf seiner Anfangsposition.

Sobald wir das Beispiel-Steuerprogramm in Gang setzen, wird der Computer beim Startfeld beginnen. Dann wird er längs der Rohrverbindungen alle Befehlsbildchen abarbeiten. In unserem Beispiel wird er also von links nach rechts Befehl für Befehl vorgehen.

Was tut unser Steuerprogramm? Sobald wir es starten, wird Gaston vier Schritte vorwärts tun, sich um 90° nach rechts drehen und dann wieder drei Schritte vorwärts gehen.

Setzen Sie nun das Steuerprogramm in Gang: Menüpunkt Programmablauf/ Starten oder die Taste F1.

Schlagartig wechselt GastonFlux( auf die dritte Karteikarte Programm-Ablauf-Monitor. Gaston setzt sich tatsächlich in Bewegung. Aber der Spaß ist von kurzer Dauer. Innerhalb weniger Augenblicke ist nämlich unser Steuerprogramm schon wieder zu Ende.

Folgende Meldung erscheint dann:
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Starten Sie das Programm noch ein paar Mal (Taste F1 bzw. Menü Programmablauf/ Starten). Versuchen Sie zu erkennen, ob Gaston sich richtig verhält.

Wir werden nun unser erstes Steuerprogramm so ändern, dass es länger dauert. Es soll dann wie folgt aussehen:
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Löschen Sie dazu mit dem Radiergummi das Endefeld. An die Stelle des Endefelds kommt dann ein Rechts-Herum-Drehen-Befehl. Schließlich führen Sie noch eine lange Rohrleitung von diesem Rechts-Herum-Drehen-Befehl zurück zum ersten Vorwärtsbefehl.

Speichern Sie dieses neue Beispiel-Programm mit Datei/ Speichern unter unter einem anderen Namen (z.B. Beispiel2).

Vergewissern Sie sich, indem Sie auf die Karteikarte Spielfeld wechseln: Wenn Sie das Steuerprogramm ändern, hat das keinerlei Auswirkungen auf das gezeichnete Spielfeld. Es ist immer noch unverändert da.

Starten Sie nun unser verändertes, zweites Beispielprogramm (Menü Programmablauf/ Starten bzw. Taste F1).

Sofort wechselt GastonFlux( zur Karteikarte Programm-Ablauf-Monitor. Und Gaston saust endlos in dem gemauerten Rechteck herum!

Karteikarte Steuerprogramm: Wechseln Sie zu dieser Karteikarte. Während eines laufenden Programms können Sie auf der Steuerprogramm-Karteikarte verfolgen, wie Ihr Steuerprogramm vom Computer verarbeitet wird. Sie sehen dazu den momentan bearbeiteten Befehl farbig gekennzeichnet.

Karteikarte Programm-Ablauf-Monitor: Wechseln Sie zu dieser Karteikarte. Während eines laufenden Programms können Sie hier sehen, welche Auswirkungen das Steuerprogramm auf Gaston hat. Im Normalfall bewegt sich Gaston gemäß den Befehlen herum.

Mini-Ablauf-Monitor: Natürlich wäre es reizvoll, den Ablauf des Steuerprogramms und die Auswirkungen auf Gaston gleichzeitig zu beobachten. Wechseln Sie dazu auf die Karteikarte Steuerprogramm. Aktivieren Sie nun den Mini-Ablauf-Monitor: Menü Programmablauf/ Mini-Ablaufmonitor ein-/ausblenden oder die Tastenkombination Strg + M. Jetzt sehen sie beides: Den Ablauf des Steuerprogramms und dessen Auswirkungen auf Gaston. (Der Mini-Ablauf-Monitor ist nämlich eine verkleinerte Ausgabe der Programm-Ablauf-Monitor-Karteikarte.)

Programmabbruch durch den Benutzer: Brechen Sie das Programm ab. Dazu gibt es drei Möglichkeiten:

[image: image25.bmp]
Programm-Abbruch: Menü Programmablauf/Abbrechen oder Taste F2 oder auch der Knopf [image: image26.bmp] in der Karteikarte Programm-Ablauf-Monitor.

Es erscheint bei einem Programm-Abbruch die Meldung:
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Wie funktioniert nun das Programm? Wie Sie wissen, legen die Rohrleitungen die Reihenfolge fest, in der die Befehle verarbeitet werden. Dadurch, dass Sie am Ende das Rohr wieder zum ersten Befehl zurückgeführt haben, ist eine Endlosschleife entstanden!

1.4 Probleme mit Rohrverbindungen?

GastonFlux( schließt automatisch Rohrverbindungen an Bildbefehle an. Das kann bisweilen zu unerwünschten Resultaten führen.
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Angenommen, Sie wollen oben ein Rohr zurück zum ersten, linken Schritt-Vorwärts-Befehl führen. Sobald Sie aber beim Rohrbau am mittleren Vorwärts-Befehl vorbeikommen, schließt GastonFlux( das Rohr sofort an:
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Dieser Rohranschluss ist aber in diesem Fall unerwünscht.

So korrigieren Sie falsche oder ungewünschte Rohranschlüsse:

Es muss der Rohrbau-Modus eingeschaltet sein (Knopf 
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).

Drücken Sie die Shift-Taste und halten Sie sie gedrückt. Während die Shift-Taste gedrückt ist, klicken Sie mit der Maus auf das fehlerhafte Rohrstück. GastonFlux( wird dann die Rohrverbindung ändern. In unserem Beispiel sähe das dann so aus:
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Die ungewünschte Rohrverbindung ist verschwunden. Nun können Sie die Rohrleitung - wie gewünscht - zum linken Vorwärts-Schritt führen:
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Fazit: Sollte Sie eine falsche oder ungewünschte Rohranschlüsse stören, so klicken Sie sie einmal oder auch öfters mit gedrückter Shift-Taste an.

1.5 Gaston - Mal etwas langsamer

Manchmal ist es sehr nützlich, Programme langsamer ablaufen zu lassen. Beispielsweise können Sie damit eventuelle Fehler leichter lokalisieren.

Dazu gibt es den Einzelschritt-Modus. In diesem Modus ist es möglich, ein GastonFlux(-Programm Befehl für Befehl einzeln abzuarbeiten. Wie wird das gemacht?

Wir benötigen das Programm mit der Endlosschleife aus dem letzten Kapitel. Sollte es noch am Laufen sein, so stoppen Sie es gegebenenfalls (Programmablauf/ Abbrechen oder Taste F2).

Schalten Sie den Mini-Ablauf-Monitor mit Strg + M ein. Mit dem Mini-Monitor können Sie gleichzeitig das Steuerprogramm und Gaston in Aktion beobachten:
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Einzelschrittmodus: Mit dem Menüpunkt Programmablauf/ Einzelschritt oder der Taste F3 können Sie den Einzelschritt-Modus aktivieren. Beobachten Sie, was passiert: GastonFlux( verarbeitet Ihr Programm befehlsweise. Immer, wenn Sie die Taste F3 betätigen, wird der Computer den nächsten Befehl ausführen.

Übrigens: Solange Ihr Programm im Einzelschritt-Modus läuft, wird unten links der Schriftzug "Programmablauf" angezeigt.
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Während des aktiven Einzelschritt-Modus können Sie keinerlei Ver​änderungen an Ihrem Programm oder Spielfeld vornehmen. Deshalb müssen Sie vor der Weiterarbeit an Ihrem Projekt den Einzelschritt-Modus abbrechen: Menüpunkt Programmablauf/ Abbrechen bzw. Taste F2.

Wenn Sie wollen, können Sie den Mini-Monitor mit Strg + M auch wieder abschalten.

1.6 Größere Reparaturen an Programmen

Um Korrekturen an Ihrem Steuerprogramm vorzunehmen, können Sie natürlich den Radiergummi benutzen.

Es gibt aber im Menü Bearbeiten noch weitere nützliche Werkzeuge:
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Bei den beiden folgenden Funktionen ist es notwendig, das farbige Quadrat im Programmeditor dort hin zu platzieren, wo sie eine Leer​zeile oder -spalte einfügen wollen. Dazu ist es sehr hilfreich, vorher den Blockbearbeitungsknopf (
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) zu betätigen und damit das Zeichnen und Setzen von Befehlen auszuschalten.

Leerzeile einfügen (Strg+Einfg): Dort, wo sich gerade das farbig markierte Feld im Steuerprogramm-Editor befindet, wird eine frische Leerzeile eingefügt. Das ist nützlich, wenn Sie zusätzliche Befehle einfügen wollen.

Leerspalte einfügen (Alt+Einfg): Analog können Sie damit eine frische Leerspalte an dem Ort einfügen, wo gerade das farbige Quadrat steht.
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Blockbearbeitungsdruckknopf: Sie können wie in anderen Windows-Anwendungen auch größere rechteckige Bereiche ihres Programms bearbeiten. Wählen Sie dazu den Blockbearbeitungsdruckknopf. Solange dieser Knopf gewählt ist, können Sie mit der Maus rechtwinklige Bereiche markieren:
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(Gleichzeitig ist das Zeichnen von Befehlen oder Rohren abgeschaltet.)

Kopieren (Strg+C): Den markierten Bereich können Sie damit in einen Zwischenspeicher übertragen.

Ausschneiden (Strg+X): Hier wird der markierte Bereich in den Zwischenspeicher übertragen. Gleichzeitig wird der markierte Bereich am Bildschirm vollständig gelöscht.

Löschen (Strg+Entf): Diese Funktion löscht den markierten Bereich. Der Zwischenspeicher bleibt unbeeinflusst.

Einfügen (Strg+V): Sobald ein Bereich in den Zwischenspeicher kopiert worden ist, können Sie ihn an anderer Stelle wieder einfügen. Platzieren Sie zu diesem Zwecke die farbige Marke per Mausklick an der gewünschten Zielstelle und rufen Bearbeiten/Einfügen (Strg+V) auf.

2. Die Programmiersprache

2.1 Anfang und Ende

Jedes Programm in GastonFlux( beginnt beim Startfeld. Das Gegenstück dazu ist das Endefeld.

[image: image39.bmp]
Startfeld: Der Computer beginnt das Steuerprogramm grundsätzlich hier beim Startfeld (grüne Ampel). Wenn Sie Ihr Programm starten, wird eine Fehlermeldung erscheinen, falls kein Startfeld oder aber mehr als ein Startfeld vorhanden sein sollte.

[image: image40.bmp]
Endefeld: Die rote Ampel signalisiert, dass Sie hier die Ausführung des Steuerprogramms beenden wollen. Es können beliebig viele Ende​felder in einem Steuerprogramm vorkommen. Sie können nämlich das Endefeld überall dort einsetzen, wo Ihr Programm abgeschlos​sen sein soll. Es kann auch sein, dass es überhaupt kein Ende​feld gibt. Denn schließlich können Sie ja auch Endlosschleifen bilden.

2.2 Gaston unterwegs

Gastons Bewegungen können komplett durch drei Befehle im Steuerprogramm kontrolliert werden. Wir haben diese Befehle schon kennengelernt: 
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Schritt-Vorwärts-Befehl: Dieser Befehl lässt Gaston einen Schritt vorwärts gehen. Die Richtung 'vorwärts' hängt dabei von der jeweiligen Blickrichtung Gastons (rechts, unten, links, oben) ab.
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Rechts-Herum-Drehen-Befehl: Dieses Kommando veranlasst Gaston, sich um 90° nach rechts zu drehen. Er verändert dabei nicht seine aktuelle Position, er dreht sich nur auf der Stelle.

[image: image43.bmp]
Links-Herum-Drehen-Befehl: Mit diesem Kommando wird sich Gaston um 90° nach links drehen.

Gastons Startposition und seine Blickrichtung zu Beginn eines Programms legen Sie im Spielfeld-Editor fest.

2.3 Variablen - Gastons Gedächtnis

In GastonFlux(-Programmen können Sie Zahlenwerte in Variablen abspeichern.

Es gibt dazu die Variablen a bis z. Zu Beginn eines Steuerprogramms beinhalten (fast) alle Variablen den Wert 0. Sie können im Prinzip jeder Variable einen anderen Wert zuweisen. Wie geht das vor sich?

Wissenswertes über Zahlenwerte: GastonFlux( arbeitet grundsätzlich mit ganzen Zahlen, sowohl mit positiven als auch mit negativen. Überall dort, wo Sie Zahlenwerte eingeben dürfen, können Sie genauso auch komplette Rechenausdrücke verwenden. Beispiele dafür sind:


5
(ergibt einfach: 5)


-9
(ergibt einfach: -9)


2+3*5
(ergibt: 17)


a/2(3*b
(ergibt: 
[image: image44.wmf]3b
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)

Zu den Rechenzeichen im einzelnen:

+
Das Plus-Zeichen addiert zwei Zahlen. Beispiel: a+1
(
Das Minus-Zeichen subtrahiert zwei Zahlen. Beispiel: a-1
*
Das Sternchen dient als Multiplikationszeichen. GastonFlux( rechnet prinzipiell mit der Punkt-vor-Strich-Regel. Beispiel: 2*a
/
Der Schrägstrich ist das Divisionszeichen. Auch hier beachtet GastonFlux( die Punkt-vor-Strich-Regel. Allerdings handelt es sich hier um eine Ganzzahldivision. Ein etwaiger Rest, der bei der Division auftritt, geht verloren. Beispiel: a/2

%
Das Prozentzeichen ermittelt den Rest einer Divison. Wenn Sie GastonFlux( zum Beispiel 11%3 berechnen lassen, so erhalten Sie das Resultat 2, denn 11 : 3 = 3 Rest 2. Weiteres Beispiel: a%2.

(...)
Sie können auch beliebig verschachtelte Klammern verwenden. Dabei werden grundsätzlich runde Klammern verwendet. Beispiel: (a+1)*2
Wie weisen Sie nun Variablen einen Wert zu?

[image: image45.bmp]
Variable-Wert-Zuweisen-Befehl (Knopf [image: image46.bmp]): Wenn Sie diesen Befehl in Ihr Steuerprogramm setzen, wird ein Dialogfenster erscheinen:
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In das obere Eingabefeld geben Sie einen Zahlenwert oder eine komplette Rechenformel ein. Im unteren Eingabefeld geben Sie an, in welcher Variable (a-z) Sie das Ergebnis speichern wollen.

Beispiel: Angenommen, Sie wollen die Zahl 10 in der Variable x speichern. Dann tippen sie oben die Zahl 10, unten den Buchstaben x ein.

Beispiel: Wenn Sie oben a+3 und unten a angeben, so wird effektiv der Inhalt der Variable a um 3 erhöht. (Das Ergebnis von a+3 wird in der Variable a gespeichert.)

[image: image48.bmp]
Variable-Erhöhen-Befehl (Druckknopf [image: image49.bmp]): Diesen Befehl können Sie benutzen, um den Inhalt einer Variable um eins zu erhöhen. Sobald Sie diesen Befehl in Ihr Steuerprogramm setzen, wird Sie GastonFlux( nach dem Namen der Variablen (a-z) fragen:
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Die Variable, die Sie hier angeben, wird dann um eins erhöht werden. (Mit diesem Befehl können Sie sehr komfortabel zählen. Beispielsweise könnte Gaston ja mitzählen, wie viele Schritte er schon gegangen oder wie viele Runden er gelaufen ist.)

[image: image51.bmp]
Variable-Erniedrigen-Befehl (Druckknopf [image: image52.bmp]): Dies ist das Gegenstück zum Variable-Erhöhen-Befehl. Die Variable, die Sie im Dialogfenster angeben, wird erniedrigt werden:
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2.4 Arbeiten mit Variablen - Wir zählen mit

Starten Sie ein völlig neues GastonFlux(-Projekt: Menü Datei/ Neu.

Geben Sie im Steuerprogramm-Editor das unten gezeigte Programm ein. Beim Variable-Erhöhen-Befehl geben Sie bitte an, dass Sie die Variable a erhöhen wollen.
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Wechseln Sie zum Spielfeld-Editor. Setzen Sie Gaston ins Spielfeld, möglichst links oben und mit Blick nach rechts. Speichern Sie das Programm zum Beispiel unter dem Namen Beispiel3.

Starten Sie das Programm (Programmablauf/ Starten bzw. Taste F1). Gaston wird nun von links nach rechts laufen.

Was bewirkt der neue Variable-Erhöhen-Befehl?
Betrachten Sie einmal den unteren Rand des GastonFlux(-Fenster. Dort gibt Ihnen GastonFlux( stets Auskunft über den Inhalt benutzter Variablen:

[image: image55.png]



Daran können Sie auch während des Programmablaufs beobachten, welche Werte die Variablen beinhalten. Starten Sie das Programm erneut. Sie werden sehen, dass die Variable a tatsächlich von Null beginnend laufend erhöht wird.

Besondere Variablen:

Wenn Sie übrigens Gaston ins Spielfeld setzen, so werden Sie nach vier Variablen gefragt:
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Sie können diese vier besonderen Variablen nach Belieben ändern. Normalerweise sind dies: s, z, r und g:

s
Es ist voreingestellt, dass GastonFlux( in der Variable s die Spalte (0 bis 26) abspeichert, in der sich Gaston gerade im Moment befindet.

z
Sie können aus der Variable z die Zeile (0 bis 14) herauslesen, in der Gaston sich gerade aufhält.

r
In der Variablen r ist die aktuelle Blickrichtung Gastons abgespeichert. Hierbei benutzt GastonFlux( folgenden Zahlencode:

· 1 = rechts

· 2 = unten

· 3 = links

· 4 = oben

g
In der Variable g ist abgespeichert, wie viele Münzen Gaston im Moment eingesammelt hat.

Sie können diese genannten vier Variablen nicht zum Speichern eigener Daten verwenden. Sie müssen sich auf die 22 restlichen Variablen von a-z beschränken.

Wie können Sie den Inhalt von Variablen gut sichtbar anzeigen?

Natürlich sehen sie ja ständig am unteren Fensterrand von GastonFlux(, welche Werte in den einzelnen Variablen stecken.

Sie haben da aber auch eine weitere Möglichkeit. Wechseln Sie zum Spielfeld-Editor. Es gibt nämlich sogenannte Zahl-Bausteine. Wählen Sie dazu folgenden Knopf:

[image: image57.bmp]
Zahl-Baustein: Sie können damit sogenannte Zahl-Bausteine ins Spielfeld setzen. Diese Zahl-Bausteine zeigen stets den aktuellen Inhalt einer Variablen an. Sobald Sie so einen Zahl-Baustein setzen, erscheint folgendes Dialogfenster:
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Setzen Sie einen Zahl-Baustein ungefähr in die Mitte des Spielfelds. Geben Sie im Dialogfenster ein, dass Sie die Variable a anzeigen wollen. Insbesondere klicken Sie an, dass dieser Zahl-Baustein die Einerstelle von a zeigen soll.

Setzen Sie links daneben einen weiteren Zahl-Baustein. Er soll ebenfalls die Variable a sichtbar machen - allerdings die Zehnerstelle.

Wenn Sie die von den Zahl-Bausteinen gezeigte Zahl mit dem unteren Fensterrand (a=...) vergleichen, werden Sie feststellen, dass bereits jetzt der richtige Inhalt von a dargestellt wird:

[image: image59.png]


  bzw. am unteren Fensterrand: [image: image60.png]



Starten Sie doch erneut das Steuerprogramm. Sie werden sehen, dass Sie nun die Änderung der Variablen a gut verfolgen können - Dank der Zahl-Bausteine.

Speichern Sie das Projekt, z.B. unter Beispiel3.

2.5 Entscheidungsstarker Gaston

Wir arbeiten nun mit Beispiel3 weiter.

Bislang wollte Gaston in Beispiel3 ewig weiter laufen. Leider würde er damit irgendwann das Spielfeld verlassen. Deshalb erzeugt unser bisheriges Beispiel3 einen Fehler:
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Wir wollen nun unser Programm so ändern, dass Gaston nach 10 Schritten stehen bleibt. Damit würde dieser Fehler nicht mehr auftauchen.

Wechseln Sie in den Steuerprogramm-Editor. Löschen Sie mit dem Radiergummi alle Befehle und Rohrleitungen, die Sie nicht mehr brauchen können. Wir wollen nämlich folgendes Programm setzen:
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Bauen Sie das Steuerprogramm wie oben gezeigt um.

Den neuen Befehl setzen Sie dabei mit folgendem Druckknopf:

[image: image63.bmp]
Wenn-Dann-Andernfalls-Befehl: Mit diesem Befehl können Sie Ja-/Nein-Entscheidungen fällen. Sobald Sie den Befehl ins Steuerprogramm setzen, werden Sie gefragt:
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Geben Sie für unser neues Beispiel a=10 als Bedingung ein.

Starten Sie jetzt unser Programm. Tatsächlich bleibt jetzt Gaston nach zehn Schritten stehen. Der Fehler taucht nicht mehr auf.

Wie funktioniert der Wenn-Dann-Andernfalls-Befehl?

[image: image65.bmp]
Wenn-Dann-Andernfalls-Befehl: Dieser Befehl prüft die eingegebene Bedingung: Ist die Bedingung wahr (erfüllt), oder ist die Bedingung falsch (nicht erfüllt)? 

· Dann-Zweig: Wenn die Bedingung wahr ist, so setzt der Computer das Steuerprogramm nach rechts beim grünen Pfeil fort.

· Andernfalls-Zweig: Wenn die Bedingung jedoch falsch ist, so setzt der Computer das Steuerprogramm nach unten beim roten Pfeil fort.

Wie funktioniert nun unser Programm? Mit jedem Schritt Gastons wird gleichzeitig die Variable a um Eins erhöht.

Solange die Variable a noch nicht 10 erreicht hat, ist die Bedingung a=10 falsch. In diesem Falle läuft das Steuerprogramm beim roten Pfeil weiter. Deshalb wird Gaston wieder einen Schritt vorwärts gehen und die Variable a weiter erhöhen.

Nach zehn Schritten ist aber endlich doch a=10. Die Bedingung a=10 wird jetzt wahr. Nun setzt der Computer das Steuerprogramm beim grünen Pfeil fort. Dort trifft GastonFlux( auf ein Endefeld.

Wissenswertes zu Bedingungen:
Bedingungen werden mit den Zeichen <, =, > und # geschrieben. Dazu gibt es noch die Verknüpfungen & und \.

<
Das Kleiner-Zeichen. Es prüft, ob der linke Ausdruck kleiner ist als der rechte. Beispiel: 2*a+1<15

=
Das Gleichheits-Zeichen. Es prüft, ob der linke Ausdruck gleich dem rechten ist. Beispiel: x*x=64

#
Dieses Zeichen entspricht dem Ungleichheits-Zeichen ((). Die Bedingung ist wahr, wenn der linke Ausdruck ungleich dem rechten Ausdruck ist. Beispiel: a#0
>
Das Größer-Zeichen. Beispiel: 5-x>0
Sie können auch zwei Bedingungen mit "und" bzw. "oder" verknüpfen:

&
Mit dem "Und"-Zeichen können Sie überprüfen, ob zwei Bedingungen gleichzeitig erfüllt sind. Setzen Sie dazu beide Bedingungen jeweils in Klammern. Beispiel: (s>5)&(s<10) (Hier muss die Variable s größer als 5 und kleiner als 10 sein.)
\
Der Backslash ist das "Oder"-Zeichen. Hiermit können Sie überprüfen, ob die eine oder die andere Bedingung (oder beide gleichzeitig) erfüllt sind. Auch hier setzen Sie beide Bedingungen jeweils in Klammern. Beispiel: (s=4)\(s>4) (Hier sollte die Variable s gleich 4 oder größer als 4 sein.)
2.6 Immer mit wachsamem Auge

Beginnen Sie ein völlig neues Projekt (Datei/ Neu).

Wechseln Sie auf den Spielfeld-Editor. Ziehen Sie ungefähr in der Mitte eine Mauer von oben nach unten. Setzen Sie auf der linken Seite Gaston mit Blick nach rechts:
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(Bitte beachten Sie, dass hier der schwarze Hintergrund des Spielfeld-Editor weiß dargestellt ist.)

Setzen Sie nun im Steuerprogramm-Editor folgende Befehle:
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Dieses Steuerprogramm ist einfach zu verstehen. Gaston wird endlos weiter vorwärts laufen.

Starten Sie das Programm. Beobachten Sie, wie es zu einem recht unsanften Zusammenstoß Gastons mit der Mauer kommt:
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GastonFlux( meldet einen Fehler während der Ausführung des Schritt-Vorwärts-Befehls: Es darf nämlich nicht sein, dass sich Gaston den Kopf an der Mauer anschlägt.

Das Problem lässt sich lösen, wenn wir Gaston mit offenen Augen herumlaufen lassen. Dazu gibt es den...

[image: image69.bmp]
Hindernisse-Aufspüren-Befehl (Druckknopf [image: image70.bmp]): Wenn Sie diesen Befehl setzen, so öffnet sich folgendes Dialogfenster:


[image: image71.png]Hindemisse-Aufspiiren-Befehl

i

& Feld diekt vor Gaston iberpifen

€ Feld ks neben Gaston iberpiifen Abbrechen

€ Feldrechis neben Gaston iberpriien

Rlesulatin olgender Variable speicherr

=






Der Befehl veranlasst Gaston, das Feld direkt vor sich bzw. das Feld links oder das Feld rechts neben sich auf Hindernisse zu überprüfen. (Das Feld vor, links oder rechts neben Gaston ist immer aus der Sicht des Männchens zu verstehen.)


Wenn Gaston das entsprechende Feld auf Hindernisse geprüft hat, speichert er das Ergebnis der Überprüfung in einer Variablen ab. Dies geschieht mit einem Zahlencode:

· 0 = "Das überprüfte Feld ist leer. Kein Hindernis vorhanden."

· 1 = "Auf dem überprüften Feld steht ein Mauerteil."

· 2 = "Auf dem überprüften Feld liegt ein Geldstück."

· 3 = "Auf dem überprüften Feld steht ein Gespenst."

· 4 = "Auf dem Feld befindet sich ein Zahl-Baustein."

· (1 = "
Das zu überprüfende Feld gibt es gar nicht, weil Gaston sich am Spielfeld-Rand befindet."

Der Hindernisse-Aufspüren-Befehl speichert also mittels eines Zahlencodes in einer Variable, ob Gaston in seiner Umgebung Mauern, Geld, u.ä. vorfindet. Der Zahlencode 0 hat dabei eine wichtige Rolle: Er signalisiert, dass das betreffende Feld frei ist.

Ändern Sie nun das Programm wie unten gezeigt. Beim Hindernisse-Aufspüren-Befehl geben Sie an, dass Gaston das Feld vor ihm prüfen soll. Das Ergebnis dieser Prüfung soll in der Variablen a gespeichert werden. Den Wenn-Dann-Andernfalls-Befehl lassen Sie die Bedingung a#0 prüfen (d.h. a ( 0).
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Speichern Sie dieses Projekt unter Beispiel4. Starten Sie es.

Sie werden sehen, dass Gaston dieses Mal vor der Mauer stehen bleibt. Wie funktioniert das?

Der Hindernis-Aufspüren-Befehl prüft nach jedem Schritt, ob das Feld vor Gaston frei ist. Das Resultat der Prüfung landet als Zahlencode in der Variablen a. Solange a=0 ist, ist alles in Ordnung.

Der Wenn-Dann-Andernfalls-Befehl prüft jetzt die Bedingung a#0.

· Angenommen, das Feld vor Gaston war frei. Dann ist a=0. Die Bedingung a#0 ist demnach falsch. Das Programm wird in Richtung des roten Pfeils fortgesetzt. Gaston wird einen weiteren Schritt vorwärts machen.

· Angenommen, auf dem Feld vor Gaston befindet sich ein Objekt (wie die Mauer). Dann beinhaltet a einen Wert ungleich 0. Die Bedingung a#0 ist dieses Mal wahr, und das Programm geht in Richtung des grünen Pfeils weiter. Dort befindet sich ein Endefeld.

Eine Variante des Beispiel-Programms
Löschen Sie das Endefeld. Ändern Sie das Steuerprogramm derart, dass es wie folgt aussieht:
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Speichern Sie das Programm unter Beispiel5. Starten Sie es, und beobachten Sie, was passiert. Sie werden sehen, dass sich Gaston dieses Mal bei der Mauer nach rechts umdreht. Anschließend wandert er munter die Mauer entlang.

Am unteren Ende des Spielfelds (a=(1 und damit a(0!) schlägt Gaston wieder einen Haken nach rechts. Und so wandert er den gesamten Spielfeldrand samt Mauer ab. Ein erstaunliches Programm mit nur fünf Befehlen!

Möglich wurde es, weil wir nach dem Rechts-Herum-Drehen-Befehl eine Rohrleitung wieder zurück zum Schritt-Vorwärts-Befehl geführt haben.

2.7 Wiederholung leicht gemacht

In Kapitel 2.5 haben wir ein Programm entwickelt, das Gaston genau 10 Schritte gehen lässt. Bitte rufen Sie sich dieses Beispiel wieder in Erinnerung:

Wir mussten dazu eine Zählvariable a schrittweise um Eins erhöhen. Solange a noch nicht gleich 10 war, ließen wir Gaston weiter marschieren und dabei wieder a erhöhen.

Es gibt aber alternativ in GastonFlux( einen Befehl, der speziell Wiederholungen ermöglicht.

Beginnen Sie ein neues Projekt (Datei/ Neu).

Den Wiederholungs-Befehl setzen Sie mit Hilfe folgendes Druckknopfes:

[image: image74.bmp]
Wiederholungs-Befehl: Sobald Sie diesen Befehl in Ihr Steuerprogramm ersetzen, werden Sie nach der Zahl der Wiederholungen gefragt:
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Beachten Sie, dass Sie die Zahl der Wiederholungen auch als Rechenformel angeben können. (Sie könnten also z.B. statt neunmal auch a-mal oder auch 2*b+1-mal wiederholen lassen.)

Geben Sie das folgende Steuerprogramm ein. Als Zahl der Wiederholungen geben Sie zum Beispiel die Zahl 9 an.
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Setzen Sie Gaston ungefähr links oben ins Spielfeld mit Blick nach rechts. Speichern Sie dieses Projekt als Beispiel6.

Starten Sie das Steuerprogramm. Sie sehen, dass Gaston jetzt insgesamt zehn Schritte vorwärts geht.

Das ist eine Besonderheit des Wiederholungs-Befehls: Die zu wiederholende Befehlssequenz wird ohnehin mindestens einmal ausgeführt. Wenn Sie nun neun Wiederholungen anordnen, wird die Befehlsequenz insgesamt aber zehnmal abgearbeitet.

Wie funktioniert der Wiederholungs-Befehl?

[image: image77.bmp]
Wiederholungs-Befehl: Sie geben die Zahl der gewünschten Wiederholungen einer Befehlssequenz an. Von dem Wiederholungs-Befehl führen zwei Rohranschlüsse weg:

· Der türkise Pfeil: Hier führen Sie ein Rohr zurück zum Anfang der zu wiederholenden Befehlssequenz. (GastonFlux( erkennt auf diese Weise, wo der Computer bei der Wiederholung wieder beginnen soll.)

· Der rosa Pfeil: Wenn genügend oft wiederholt worden ist, setzt der Computer das Steuerprogramm beim rosa Pfeil fort.

Ein komplizierteres Beispiel:

Beginnen Sie ein neues Projekt.

Geben Sie folgendes Programm ein:
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Der Variable-Erhöhen-Befehl soll die Variable a erhöhen.

Der Wiederholungs-Befehl soll a-mal wiederholen.

Speichern Sie das Projekt als Beispiel7. Sie können das Steuerprogramm nun starten. Gaston marschiert nun auf der Bahn einer Spirale, die laufend größer wird.

Wenn Sie das Programm etwas durchdenken, werden Sie erkennen, dass die Variable a immer wieder um Eins erhöht wird. Deshalb wird auch der Schritt-Vorwärts-Befehl zunehmend öfter wiederholt (nämlich a-mal). Auf diese Weise entsteht die immer größer werdende Spirale. (Starten Sie dieses Programm auch einmal im Einzelschritt-Modus: Taste F3.)
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Malen-Ein-Befehl (Druckknopf 
[image: image80.png]


): Setzen Sie doch mal zu Beginn des Programms den Malen-Ein-Befehl ein. Dann hinterlässt Gaston auf seinem Weg eine Spur:
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Analog gibt es auch noch den...
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Malen-Aus-Befehl (Druckknopf 
[image: image83.png]


): Er schaltet das Malen wieder aus. Gaston hinterlässt keine Spur mehr.

2.8 Reden mit Gaston: Benutzereingaben

Manchmal wäre es sehr wünschenswert, wenn wir während des Programmablaufs Einfluss auf Gastons Verhalten hätten. Das  funktioniert mit GastonFlux( so:
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Benutzereingabe-Befehl (Druckknopf 
[image: image85.png]


): Sobald GastonFlux( während des Programmablaufs auf diesen Befehl stößt, wird ein Fenster geöffnet. Der Benutzer erhält einen Hinweis (z. B. "Gib einen Wert ein!", "Wie viele Schritte soll Gaston vorwärts gehen?") und muss eine Zahl eingeben. Diese eingetippte Zahl wird dann in einer Variable (a-z) gespeichert, bevor das Programm weiter abgearbeitet wird.


Auf diese Weise nimmt der Benutzer Einfluss auf den Programmablauf, indem er den Inhalt von Variablen durch seine Eingabe bestimmen kann.


Wenn Sie den Benutzereingabe-Befehl in Ihr Programm einbauen, erscheint folgendes Fenster:
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In die obere Zeile tragen Sie einen Text ein, der dem Benutzer während des Programmablaufs erklärt, was er eigentlich eintippen soll.


In der unteren Zeile legen Sie die Variable (a-z) fest, in der der eingetippte Wert gespeichert werden soll.

Ein Beispiel

Beginnen Sie ein neues Projekt.

Setzen Sie ein Programm mit folgenden Befehlen:
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Wählen Sie beim Benutzereingabe-Befehl den Hinweistext "Wie viele Schritte soll Gaston gehen?". Die Eingabe soll hingegen in der Variable x gespeichert werden.

Der Wiederholungsbefehl soll x-1-mal durchgeführt werden.

Außerdem benötigen Sie noch das Männchen Gaston etwa in der Mitte des Spielfelds. Dann können Sie das Programm starten.

Regelmäßig wird Sie der Computer nach einem Zahlenwert fragen:
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Jede Eingabe wird in der Variable x gespeichert. Entsprechend viele Schritte macht dann Gaston vorwärts (wegen des Wiederholungsbefehls). Anschließend folgt eine Rechtskurve. Auf diese Weise können Sie benutzergesteuert kleine Zeichnungen erzeugen.

Wenn der Benutzer übrigens 'Abbrechen' anklickt, so wird der Ablauf Ihres Programms auf der Stelle beendet. (Die Taste F2 funktioniert hier nämlich nicht.)

Speichern Sie das Projekt als Beispiel8.

2.9 Am Bildschirm Meldungen ausgeben

Oft ist es wünschenswert, für den Benutzer eines GastonFlux(-Programms :
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Meldung-Ausgeben-Befehl: Wenn Sie diesen Befehl ins Programm setzen, wird Sie der Computer nach zwei Dingen fragen:
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Oben geben Sie einen Text ein. Dieser Text wird an den Benutzer als Hinweis gegeben (z.B.: "Das Ergebnis ist #."). Das Zeichen '#' hat dabei eine besondere Funktion.

Unten können Sie einen Rechenausdruck einsetzen. Im Beispiel steht da: 3*a+2. GastonFlux© setzt das Ergebnis dieses Rechenausdrucks im Hinweistext "Das Ergebnis ist #." anstelle des Zeichens '#' ein.

3. Unterprogramme

3.1 Was sind Unterprogramme?

Im Grunde ist Gaston ziemlich einfältig. Er kann sich nur um 90° nach links oder rechts drehen oder einen Schritt vorwärts gehen. Es gibt nicht mal einen Befehl, der ihn n Schritte marschieren lässt.

Dabei ist das ja so einfach! Wir benötigen lediglich eine n-1-fache Wiederholung eines Schritt-Vorwärts-Befehls:
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Das ändert nichts daran, dass wir jedes Mal wieder diese Befehle samt Rohre setzen müssen, wenn wir Gaston mehrere Schritte gehen lassen wollen.

Es ist aber möglich, solche Programmteile zu einem sogenannten Unterprogramm zusammenzufassen.

Gehen Sie dazu in den Steuerprogramm-Editor. Um Unterprogramme bearbeiten zu können, wählen Sie den Menüpunkt Steuerprogramme/Unterprogramme/ Wechseln: ... oder drücken einfach Strg+U.
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Sobald Sie dies getan haben, ändert sich links oben ein Karteikarten-Reiter:
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Solange "Steuerprogramm" zu lesen ist, können Sie das normale Hauptprogramm bearbeiten, ...
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... ist hingegen "Unterprogramme" sichtbar, so editieren Sie Ihre Unterprogramme.

Verwechseln Sie niemals diese beiden Modi. Sie können notfalls jederzeit zwischen Haupt- und Unterprogramm hin- und herwechseln, indem Sie Strg+U drücken oder oben genannten Menüpunkt betätigen.

Stellen Sie nun sicher, dass Sie sich im Unterprogramme-Modus befinden.

Wir wollen nun ein Unterprogramm "GeheSchritte" schreiben, das Gaston n Schritte vorwärts gehen lässt.

Dann rufen wir vom Hauptprogramm aus das Unterprogramm auf:


[image: image95.wmf]
Das ist aber bei genauerem Überlegen nicht ausreichend. Woher soll "GeheSchritte" denn wissen, wie viele Schritte Gaston machen soll?

Aus diesem Grunde können vom aufrufenden Programm an das Unterprogramm und vom Unterprogramm an das aufrufende Programm Zahlenwerte übergeben werden.

3.2 Wie wird's gemacht?

Zur Behandlung von Unterprogrammen existieren folgende Befehle:
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Start eines Unterprogramms (Druckknopf 
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): Dieser Befehl kann nur verwendet werden, wenn Sie gerade Unterprogramme editieren. Er kennzeichnet den Beginn eines Unterprogramms.

Unterprogramme haben folgende besondere Eigenschaften:

· Jedes Unterprogramm hat einen Namen (z. B. 'GeheSchritte').

· Jedes Unterprogramm hat einen eigenen Satz an Variablen von a bis z zur Verfügung. Diese Variablen des Unterprogramms sind völlig unabhängig von den Variablen des Hauptprogramms.

· Selbst wenn Variablen im Haupt- und im Unterprogramm dieselben Namen haben (z. B.: a), müssen wir sie dennoch als zwei verschiedene Variablen sehen. Sie haben im Hauptprogramm keinen Zugriff auf die Variable a des Unterprogramms. Umgekehrt können Sie im Unterprogramm nicht die Variable a des Hauptprogramms verändern.

· Jedes Unterprogramm kann beliebig viele Befehle und Rohre beinhalten. Es muss aber an irgendeiner Stelle wieder enden.

Sobald Sie den Anfang-eines-Unterprogramm-Befehl setzen, erscheint ein Fenster:
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Name: Oben tragen Sie den Namen des Unterprogramms ein. Im folgenden Beispiel wird das "GeheSchritte" sein.

Übergebenen Wert in folgender Variable speichern: Vom aufrufenden Programm wird in der Regel ein Zahlenwert an das Unterprogramm übergeben. Geben Sie hier an, in welcher Variable das Unterprogramm den übergebenen Wert speichern soll.

Wir wollen nun unser erstes Unterprogramm "GeheSchritte" realisieren. Schalten Sie im Menü Steuerprogramm/Unterprogramm mit Hilfe von Wechseln: Steuerprogramm <-> Unterprogramme auf die Bearbeitung von Unterprogrammen um. (Sie können auch Strg + U drücken.)

Setzen Sie den Befehl Start eines Unterprogramms. Geben Sie als Namen "GeheSchritte" an und als Variable für den Übergabewert n:


[image: image99.png]oK

Name des Unterprograms:

[Geheschitte Abbrechen

Ubergebenen Wertin flgender Vaiable speicher

O





Das hat nun folgenden Sinn: Unser Unterprogramm "GeheSchritte" kann nun zum Beispiel vom Hauptprogramm aufgerufen werden. Das aufrufende Programm schickt einen Zahlenwert an unser Unterprogramm ( in diesem Falle nämlich die Zahl der Schritte, die Gaston gehen soll. Der Zahlenwert ist innerhalb des Unterprogramms in der Variablen n gespeichert.

Nun setzen wir ein Unterprogramm, das n Schritte vorwärts geht:
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Die Befehle im einzelnen sind (von links nach rechts):

· Anfang des Unterprogramms "GeheSchritte" (siehe oben).

· Den Wert 0 in a speichern.

· Gaston soll einen Schritt vorwärts gehen.

· a wird um eins erhöht.

· Prüfe die Bedingung "a=n". (Sind schon n Schritte erreicht?)

· Ende des Unterprogramms "GeheSchritte". Es soll kein Wert an das aufrufende Programm zurückgegeben werden.

Der letzte Befehl bedarf noch einer Erklärung:
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Ende eines Unterprogramms (Druckknopf 
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): Dieser Befehl signalisiert das Ende des Unterprogramms. Sobald dieser Befehl erreicht ist, ist das Unterprogramm beendet und GastonFlux© kehrt wieder zum aufrufenden Programm zurück.


Wenn Sie den Befehl setzen, müssen Sie eine Frage beantworten:
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Sie können nämlich an das aufrufende Programm auch einen Zahlwert zurückgeben. (Beispiel "GeheSchritte": Gaston soll ja n Schritte vorwärts gehen. Das kann u. U. gar nicht möglich sein ( Hindernisse könnten im Weg stehen. Das Unterprogramm könnte deshalb, wenn es beendet ist, das aufrufende Programm informieren, wie viele Schritte Gaston tatsächlich gehen konnte.)


Geben Sie deshalb einen Zahlenwert oder auch einen Rechenausdruck zur Rückgabe ans aufrufende Programm an.


Wenn Sie am Ende des Unterprogramms keinen Wert zurückgeben wollen, lassen Sie das Feld einfach leer. (Im obigen Beispiel ist das der Fall.)

Sie können das bisher Erreichte unter Beispiel9 abspeichern.

3.3 Unsere Unterprogramme benützen

Wir haben jetzt unser Unterprogramm "GeheSchritte" erstellt. Das probieren wir aus.

Setzen Sie Gaston ins Spielfeld. Wechseln Sie wieder zum Programm-Editor. Wenn Sie noch die Unterprogramme angezeigt bekommen, wechseln sie zum Haupt-Steuerprogramm (Wechseln: Steuerprogramm <-> Unterprogramme oder Strg + U). Das müsste noch leer sein.

Schreiben Sie folgendes Steuerprogramm:
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Der mittlere Befehl ruft "GeheSchritte" mit dem Zahlenwert '5' auf und hat folgende Bedeutung:
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Aufruf eines Unterprogramms (Druckknopf 
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): Hier wird ein gewünschtes Unterprogramm gestartet. Sobald Sie den Befehl setzen fragt Sie der Computer dreierlei:
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Name des Unteprogramms: Hier geben Sie den Namen des Unterprogramms an, das sie aufrufen wollen. Bitte beachten Sie, dass GastonFlux© Ihnen die Arbeit ein bisschen erleichtert: Alle vorhandenen Unterprogramme sind im Pulldownmenü (
[image: image108.png]


) aufgelistet.


Wert, der ans Unterprogramm übergeben wird: Hier geben Sie z.B. die Zahl der Schritte an. Obwohl im obigen Beispiel einfach der Zahlenwert '5' steht, können Sie hier auch kompliziertere Rechenausdrücke wie '2*x ( 1' verwenden. Wenn Sie keinen Wert ans Unterprogramm übergeben wollen, lassen Sie das Feld einfach frei.


Variable, die den Rückgabewert übernimmt: Am Ende des Unterprogramms kann selbiges auch einen Rückgabewert zurück ans aufrufende Programm schicken. Dieser Rückgabewert wird dann in der Variable abgespeichert, die Sie hier angeben. Sollte ein Rückgabewert unwichtig sein, lassen Sie das Feld frei. (Wie oben der Fall.)

Starten Sie das Programm. Gaston sollte nun 5 Schritte vorwärts gehen.

Sie haben soeben Gaston einen neuen Befehl "GeheSchritte" beigebracht.
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