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iMagic-Projekte

Mit iMagic können Sie die Welt der komplexen Zahlen visualisieren. Hierzu schreiben Sie kleine Programme in einer (relativ) einfach verständlichen Programmiersprache. Diese Programmiersprache bietet die üblichen Kommandos und Kontrollstrukturen, die wir zum Beispiel auch aus Delphi/Pascal oder C++/Java kennen.

Für jedes Programm erstellen Sie ein iMagic-Projekt. Die Verwaltung Ihrer Projekt geschieht im Hauptmenü über den Punkt „Datei“:
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· 
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 Neues Projekt...
...beginnt ein neues Projekt. Alle bisherigen Daten im Speicher werden gelöscht.

· 
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 Projekt öffnen...
...öffnet ein bereits gespeichertes Projekt.

· 
[image: image4.png]


 Projekt speichern...
...speichert Ihr Projekt unter einem anderen Namen als den bislang benutzten.

· 
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 Projekt speichern unter...
...speichert Ihr Projekt unter einem anderen Namen als den bislang benutzten.

· 
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 Bild öffnen...
...öffnet ein bereits gespeichertes Bild, das von einem Projekt gezeichnet worden ist.

· 
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 Bild speichern unter...
...speichert ein Bild, das im Fenster von einem Projekt gezeichnet worden ist.

· 
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 Beenden...
...schließt die iMagic-Programmierumgebung.

1 Variablen & Programme

1.1 Ein erstes Beispiel

Sie können mit iMagic Programme entwerfen und anschließend starten.
Wir beginnen mit einem einfachen Beispiel.

Angenommen, Sie wollen mit iMagic die Abbildung...
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in der Gaußschen Ebene darstellen.
Die oben genannte Abbildung entspricht einer Punktspiegelung am Ursprung.

Wenn wir unser iMagic-Projekt starten, so soll...
· ...das bisherige Bild gelöscht werden.

· ...die Achsen der Gaußschen Ebene auf die Bereiche 
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 gesetzt werden.
· ...ein Koordinatensystem eingezeichnet werden.

· Und immer, wenn der Benutzer mit der Maus auf eine Stelle z in die Gaußschen Ebene klickt, soll der zugehörige Spiegelpunkt (z eingezeichnet werden.
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Hauptprogramm und Mausklick-Behandlungsprogramm
In iMagic kann es in jedem Projekt zwei verschiedene Programme geben:

· Das Hauptprogramm
Es wird beim Programmstart genau einmal ausgeführt.
Es kann durchaus ein längeres Programm sein und auch einige Zeit dauern.

In obigem Projektbeispiel müsste das Hauptprogramm für die ersten drei Punkte zuständig sein (Bild löschen, Achsen setzen, Achsen zeichnen).

· Die Ereignisbehandlung für Mausklicks
Das Programm zur Behandlung von Mausklicks wird jedes Mal ausgeführt, wenn der Benutzer mit der Maus in den Bildbereich klickt. Diese Mausklick-Behandlung muss ein kurzes Programm sein. (Es darf nicht sein, dass der Computer bei jedem Mausklick z.B. mehrere Sekunden „festhängt“.)
In obigem Projektbeispiel wäre das Mausklick-Behandlungsprogramm für das Zeichnen des Spiegelpunkts (z des angeklickten Punkts z zuständig.
Wenn es kein Programm für die Mausklick-Ereignisbehandlung gibt, so bewirkt ein Mausklick einfach „nichts“!
Das Hauptprogramm in unserem Beispielprojekt könnte etwa so aussehen:
LöscheBild()

SetzeSkala(-3;+3;-3;+3)

ZeichneSkala()


Die Bedeutung der iMagic-Kommando in obigem Programm ist weitgehend selbst verständlich. Wie die Kommandos genau aufgebaut sind, wird aber erst später erklärt.

Die Ereignisbehandlung für Mausklicks könnte zum Beispiel so ausschauen:
z:=MausPos()

ZeichnePunkt(-z)

Die erste Zeile ist häufig anzustreffendes Element in vielen Programmiersprachen: 
Eine Zuweisung. Hier wird der Variablen z ein neuer Wert zugewiesen, nämlich die momentane Mausposition. Alle Variablen in iMagic können komplexe Zahlen beinhalten. Die momentane Mausposition wird darum von iMagic als komplexe Zahl dargestellt.
Sagen wir, der Benutzer hat auf die Position 2+3i geklickt. Dann ergibt der Ausdruck MausPos() den Wert 2+3*i. Dieser Wert wird der Variablen z als Wert zugewiesen.
Anschließend wird –z berechnet, also: (2-3*i. Dort wird dann ein Punkt gezeichnet.
Dieses Beispielprojekt werden wir nun in die Wirklichkeit umsetzen.
1.2 Variablen

In jedem Projekt werden Variablen benötigt. In unserem Beispiel gibt es nur eine einzige Variable, nämlich z.
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Der Name von Variablen
Variablennamen können in iMagic aus einem Buchstaben oder auch aus mehreren Zeichen bestehen. Es gelten folgende Regeln:

· Variablennamen können nur aus Buchstaben und Zahlen aufgebaut sein.
Alle anderen Zeichen sind in iMagic nicht zulässig ( insbesondere keine Zeichen, die mathematisch Sinn ergeben wie +, (, *, /, ^ oder Klammern: ( ).
Zulässig ist zum Beispiel Startpunkt als Variablenname, 
nicht jedoch z.B.: Start-Punkt.
· Variablennamen beginnen immer mit einem Buchstaben
Zulässig: 
z.B. z, Start, Pi, Länge, a1, Position1, theta3quadrat
Unzulässig: 
z.B. 2teKoordinate
· Variablennamen beinhalten keine Leerstellen.
iMagic entfernt grundsätzlich alle Leerstellen aus mathematischen Ausdrücken.
Ein Variablenname kann deshalb nicht „Start Punkt“ lauten, sondern stets nur „StartPunkt“.
· Bei Variablennamen ist die Groß- und Kleinschreibung egal.
iMagic ignoriert prinzipiell Groß- und Kleinschreibung. 
Pi, pi, PI und pI bezeichnen die gleiche Variable.
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Deklarationspflicht von Variablen
Bei iMagic müssen Sie in einem Projekt alle Variablen deklarieren (einrichten), bevor Sie sie benutzen können. 

In unserem Projekt kommt die Variable z vor. Wenn wir das Mausklick-Behandlungsprogramm auslösen würden, so würde iMagic sofort den Fehler melden:
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Wir werden nun iMagic erklären (deklarieren), dass wir eine Variable z für unser Projekt benötigen. Starten Sie dazu ein neues Projekt und gehen Sie wie folgt vor:
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Variablen deklarieren
Wählen Sie im Menü Bearbeiten...
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...den Punkt Variablen aus.

Es erscheint folgendes Fenster:
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Geben Sie im Eingabefeld „Name einer neuen Variable“ den gewünschten Namen 
(z.B. z) ein und betätigen Sie den Button „Neue Variable hinzufügen“.
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Erst, wenn Sie den Button betätigt haben, ist eine neue Variable (hier: z) eingerichtet.
Sie wird dann oben in der Liste angezeigt.
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Variablen einen Startwert geben
In iMagic hat jede Variable normalerweise beim Programmstart den Wert 0.
Das ist bei unserem Beispiel für z völlig ausreichend.

Wenn Sie für eine Variable einen anderen Startwert haben wollen, z.B.
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dann können Sie das in diesem Fenster festlegen.

Nachdem die Variable hinzugefügt wurde, geben Sie in der Variablenliste auf der rechten Seite den gewünschten Startwert zu Programmbeginn ein:
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Sie können offenbar auch Rechenausdrücke verwenden.
iMagic wird solche Rechenausdrücke intern sofort auswerten.


Wenn sie das Variablenfenster später erneut öffnen, werden sie lesen:
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Diese Festlegung von Startwerten wird unter Anderem dazu genutzt, die Variablen i, e und Pi auf die üblichen Werte vorzudefinieren.

(Bitte beachten Sie, dass Sie hier auch diese Werte umdefinieren könnten. Sie haben zum Beispiel die Macht, die Kreiszahl Pi auf einen neuen, Ihnen genehmeren Wert zu setzen! Die Neudefinition der Zahl i hätte allerdings für iMagic unangenehme Folgen. Die Mathematik der komplexen Zahlen würde überhaupt nicht mehr funktionieren.)
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Ungewünschte Variablen löschen
Deklarierte Variablen können auch wieder gelöscht werden. Das ist gelegentlich nötig.

Klicken sie dazu bei der betreffenden Variable in der Variablenliste auf das Feld rechts (z.B. hier: z)...
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...und betätigen den Button „Variable löschen“.
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Nach einer Sicherheitsnachfrage...
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...gibt es die betreffende Variable nicht mehr:
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(Ein Löschen der Variable i hätte wiederum unangenehme Folgen.)

Für unser Projekt benötigen wir nur eine Variable z. Deren Startwert ist irrelevant. Sie müssen keinen Startwert eingeben. Dann verwendet iMagic den Startwert 0 für z.
Verlassen Sie schließlich den Variableneditor wieder mit dem großen Button „OK“.
1.3 Das Hauptprogramm
Es wird sofort ausgeführt, wenn Sie Ihr Projekt starten.
Es kann sehr kurz sein oder auch viele Minuten Zeit brauchen.
Sie können Ihr Hauptprogramm eingeben oder ändern, wenn Sie im Menü „Bearbeiten“...
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...den Menüpunkt „Hauptprogramm“ wählen.
Sofort erscheint ein großes Eingabefenster, das bei einem neuen Projekt komplett leer ist.
Geben Sie darin das Beispiel-Hauptprogramm ein:
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[image: image32.wmf]
Der Button „Neu formatieren“
Sie können mit „iMagic“ auch komplexere Programme schreiben, die auch Kontrollstrukturen wie z.B. Wiederholungsschleifen oder Entscheidungen enthalten.


Wenn Sie ein Programm mit Kontrollstrukturen einfach so ohne Einrückungen eintippen,...
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...ist das Programm kaum noch übersichtlich.


Sie sollten Einrückungen bei Kontrollstrukturen (wie Wenn...EndeWenn) verwenden. Falls Sie wollen, tut dies auch iMagic für Sie. Sobald Sie den Button „Neu formatieren“ angeklickt haben, erscheint das Programm wie folgt:
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Die Übersichtlichkeit nimmt sofort zu, weil Sie gleich erkennen können, welche Für/EndeFürs, Wiederhole/EndeWiederhole, Solange/EndeSolange, Wenn/Andernfalls/EndeWenns zusammengehören.
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Leerzeilen sorgen für weitere Übersicht
iMagic ignoriert Leerzeilen. Strukturieren Sie also Ihre Programme durch den Einsatz sinnvoller Leerzeilen.

Obiges Programm sähe mit folgenden Leerzeilen noch übersichtlicher aus:
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In dem geplanten Beispiel-Projekt spielen beide genannten Möglichkeiten der Strukturierung aber noch keine Rolle. Das dreizeilige Hauptprogramm ist übersichtlich genug.

Der Button „OK“ schließt den Editor.

1.4 Das Programm für die Mausklick-Behandlung

Jedes Mal wenn der Benutzer ins Bild klickt, wird ein weiteres Programm ausgelöst: 
Das Programm für die Mausklick-Ereignisbehandlung.
Dieses Programm sollte sehr kurz sein, damit Ihr Projekt möglichst schnell auf den Mausklick reagieren kann.

Sie können ein Mausklick-Behandlungsprogramm eingeben oder verändern, wenn Sie im Menü „Bearbeiten“...
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...den letzten Menüpunkt aufrufen.

Das Fenster, das dann erscheint, ist in der Bedienung bereits vertraut. Es funktioniert genau wie der Hauptprogramm-Editor.
Für unser Beispielprojekt geben Sie bitte folgendes Mausklick-Behandlungsprogramm ein:
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Den Editor verlassen Sie mit dem Button „OK“.

1.5 Ihr Projekt starten

Wenn Sie Ihr Projekt starten, geht iMagic wie folgt vor:
· Zunächst läuft Ihr Hauptprogramm komplett durch.
Sobald es beendet ist, erscheint ein Fenster:
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· Außerdem wird jedes Mal, wenn der Benutzer ins Bild klickt, das Mausklick-Behandlungsprogramm ausgelöst. (Hier erscheint aber keinerlei Meldung.)
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Das Projekt starten

Dazu klicken Sie im Menü „Start“...

[image: image41.png]Start

Bfstaten R
abbrechen  F2




...den Menüpunkt „Starten“ an.

Damit wird...

· ...der Ablauf des Hauptprogramms gestartet.
· ...und die Ereignisbehandlung für Mausklicks aktiviert.

Dies erkennen Sie im Programmfenster an den beiden gesetzten Häkchen...
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Was passiert nach dem Ende des Hauptprogramms?

Wenn das Hauptprogramm zu Ende ist, bleibt die Ereignisbehandlung für Mausklicks dennoch aktiv. Auch dies erkennen Sie an den Häkchen:
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