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Vorwort

Das vorliegende Skript stéllt NKy f A OK ¢ A BforRa&ilNdit-BZOEBaN-y 3 S NJ «
handeiner Sammlung von Programmiegispieleneinigeq aber bei Weitem nicht alle

¢ Maoglichkeiten der grafischen SpracheP dar. GP bildet nach Scratch und
BYOB/snap! den nachsten Schritt in der Entwicklung der grafistiekzeuge Das
Systemuberwindet eine Reihe von Einschrankungen, e ibren Vorlaufern noch
vorhanden waren, und damit auch eine Reihe von Argumenten, die gegen grafische
Sprachen vorgebracht wurden (und werden). GP &hnelt seinen Vorlaufern &ufRerlich
stark, und das ist auch kein Wunder, denn deren Schopfer entwickelnGlRcbBamit

ist das System fUr Nutzer von Scratch oder snap! sofort einsetzbar. Es enthalt intern
aber auch starke Unterschiede etwa beim Objektmodell, die bei etwas fortgeschritte-
nen Anwendungen entsprechend stark berticksichtigen sind

Die Auswahl derdigenden Beispiele ist relativ konservativ, lehnt sich teilweise noch

eng an bestehenden Informatikunterricht an. Das ist Absicht. Ich hoffe, damit die un-
terrichtenden Kolleginnen und Kollegeom traditionellen Unterrichto | 6 T dzK2 f Sy &
und auf den Weg zumeém sehr an Kreativitat, aber auch an der Vermittlung informa-

tischer Konzepte ausgerichteten Unterricht mitzunehmen. Die ersten Beispiele sind

sehr ausfihrlich und beschreiben detailliert den Umgang@®@#itin den spateren Ka-

piteln werden eher die Mdglictditen der Sprache illustriert, am Ende ohne direkten
Anwendungsbezug. Dieser Kompromiss ist dem Platzbedarf geschuldet, weil erwei-
terte Konzepte eigentlich auch erweiterte Problemstellungen erfordern.

Die Beispiele wurden durchgehendder Betaversion G&75 realisiert.

Ich bedanke mich sehr bé&bhn Mabneyund Jens Mdnig fur ihrdnterstiitzungg und
fur die Ergebnisse ihrer ArbeDie Lernenden werden es ihnen danken!

Ansonsten winsche ich viel Freude bei der Arbeit®it

Gottingen am2.102017

.t S

LE. Modrow, Informatik mit BY OBttps://www.uni-goettingen.de/de/informatikmit-
byob/423680.html
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1 ZuGP

1.1 Blockor ientierte Sprachen

GP(http://gpblocks.org/versiong/ist eine Nachfolgerin u.a. vagiyOEBuild Your Own
Block3, derenName schoreinen Teil des Programms beschreildie Nutzer, bei de-

nen es siclz. Bum Lernende anc®ulen und Universitaten handelienutzen vorhan-

dene Befehle in Form von Blocken waerden in die Lage versetzt, eigemeueBlocke

zu entwickeln Aus Kombinationen von beiden bestehen dann die entwickelten Pro-
gramme Bkriptg. Man muss wissen, dass praktisch alle Programmierspraoloek-
orientiertsind: Befehlsfolgen lassen sich unter einem neuen Namen zusammenfassen.
Den so entstehenden neudBefehle konnen bei Bedarf WertdP@rametej tiberge-

ben werden, mit denen sie dann arbeiten, und sie kbénnen auch Ergebnisse zurticklie-
fern. Damit ga&vinnen wir mehrere Vorteile:

1 Programme werden kirzerweil Programmteile in die Blocke ausgelagert und Vorteile block-
mehrfach verwendete Befehlsfolgen nur einmal geschrieben und dann unter de| orientierter
neuen Namen mehrfach benutzt werden. Sprachen

1 Programme enthalten weniger Fehleweil die Blocke weitgehend unabhangig
voneinander entwickelt und getestet werden und die aktuell entwickelte Befehls-
F2t3S a2YA0G {1dzNI dzyR NOSNBRAOKGEt AOK of SAol®
ten notwendig und meist ein Zeichen fir einen schlechtergRimmierstil.

1 Programme erhalten einen eigenen Stiveil die neuen Befehle die Art spiegeln, in
der die Programmierenden Probleme losen.

1 Die Programmiersprache wird erweitertweil die erstellten Blockaeeue Befehle
und somit auch neue Mdglichkeitenpeisentieren.

1.2 Objektorientierte Sprachen

Werden etwas umfangreichere Probleme bearbeitet, dann wachst auch die Zahl der
zu lésenden Teilprobleme. Oft lassen sich diese zu Gruppen zusammenfassen, die kon-
kreten Objektenzuzuordnen sind. Oft tauchen die Teilprobleme auch immer wieder

auf, sodass sie sich ldsen lassen, wenn entsprechende Objekte bereitgestellt werden,
z. B. inBibliotheken Ein wichtiger Aspekt dieser Arbeitsweise ist, dass sich so arbeits-
teilige Teamarbeit gut realisieren lasst, ber dige unterschiedlichen Teams Objekte
erzeugen, die Teilaufgabdfisen. Nattrlich missen die Arbeitsergebnisse dann auch
zusammengefasst werden kénnen. Die objektorientierte Arbeitsweise wird oft reali-
siert, indemKlasserrzeugt werden, die das Verhaltemer Gruppe ahnlicher Objekte
beschreiben. Von diesen Klassen werden dastanzenExemplare) erzeugt, die die
Probleme I8sen sollen. Fur Anfanger geeigneter isRitatotypenbasierte VVorgehen,

bei dem fur jede Objektgruppe ein Beispiel, der Protosmzeugt wird, der schritt-
weise entwickelt und getestet wird. Ist man mit dem Ergebnis zufrieden, dann werden
weitere Objekte dieser Klasse durch Vervielfaltigu€igr{en des Prototyps abgeleitet.

of ko
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Das objektorientierte Vorgehen hat die folgenden Voetil Vorteile objekt-

orientierter

1 Probleme werden ubersichtlicherweil Teilprobleme Objekten zugeordnet und Sorach
prachen

(weitgehend) unabh&ngig geldst werden konnen.

1 Probleme werden anschaulichewveil die Aufteilung in Objekte oft der intuitiven
' yaOKIl dzdzy 3 Sy G & LINA OK (i &LosuBgBriemfieRamkahrf. G 3a6AaaSya )

1 Problemangepasste Werkzeuge lassen sich bereitstelleil entsprechende
Bibliotheken existieren oder erzeugt werden.

1 Die Zusammenarbeit wird erleichtertwveil objektorientiertes Arbeiten die weitge-
hende Isolierung der Probleiidungen voneinander nahelegt, sodass sich die un-
terschiedlichen Gruppen wenig storen.

1.3 Was ist GP?

GP GeneralPurpose Blocks Programming Langyagerde (und wird) vordohn Ma- die Entwickler
loney, Jens Monigind anderenentwickelt und im Internet frei zur Verfligg gesteli.

Sie ahneltvon der Oberflache und dem Verhalten Igxratch, einer ebenfalls freien
Programmierumgebung fir Kinder, die aiT* entwickelt wurde.Die umgesetzten

Konzepte gehen allerdings weit dartiber hinaG® ist eine voll entwickelte Ry@m-

miersprache, die folgerichtig auch in (fast) allen Problembereichen eingesetzt werden

kann. Das betrifft auch rechenintensive Bereiche, z. B. in der Bildverarbeitung, del Gp ist schnell
GP ist sehr schnell. Das ist nicht selbstverstandlich und war ein Manko ilngényger.

Scratch und BYOB/snap! sind weitgehend damit beschéftigt, den Systemzustand zu
kontrollieren und es so z. B. zu gestatten, Endlosschleifen zu unterbrechen oder Zu-
ANRTFFAFTSKESNI dzF 5F0SyaidaNyzl 6dz2NBy 1 dz alG2f SNRASNBY G
rung bleibt éinn wenig Zeit. GP leistet datei8he, ist aber trotzdem schnell.

GPist eéne grafische Programmiersprache: Program®kriptg werden nicht als Text ~ kaum

eingegeben, sondern al&chelrzusammengesetzt. Da sich diese Kacheln nur zusan Syntaxfehler
menfigen lad Sy~ 6Syy RAS&ASAa SAYySy {Ayy SNBAOUOUZ @66SNRSY
gramme weitgehend verhinderGPist deshalb weitgehendyntaxfrei Vollig frei von

Syntax ist sierotzdem nicht, weil manche Blécke unterschiedliche Kombinationen von

Eingaben verarbeitekdnnen: stellt man diese falsch zusammen, dann kénnen durch-

aus Fehler auftreten. Allerdings passiert das eher bei fortgeschrittenen Konzepten.

Wendet man diese an, dann sollte man auch wissen, was man tut.

GPA &l I dzi SNBNRSyY (f A OkKichtizti Ridg@uRrhabstifzen Yson@efK ¢ € M1 T R e NE
werdendurch den Aufruf eineBebuggef-enstersangezeigtdas beschreibt, wodurch IZD\:'Voeg;rammier

der Fehler verursacht wurde ohne dramatische Folgen. Die benutzten Kacheln, zu stile

RSYSy | dzOK RAS SyidGgaO]StniesS gie laseh €ch SurcB L vv vey =« af S
Mausklicks ausfiihren, sodass ihre Wirkung direkt beobachtet werden kann. Damit

wird es leicht, mit den Skripten zu experimentieren. Sie lassen sich testen, verandern,

2 https://gpblocks.org/
8 http://scratch.mit.edu/
4 Massachusetts Institute of Technolgd3oston
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in Teile zerlegen und wieder gleich oder anders zusammensef¥e erhalten damit

einen zweiten Zugang zum Programmieren: neben der Problemanalyse und dem damit
verbundenentop-downVorgehen tritt die experimentelldottom-up-Konstruktion

von Teilprogrammen, die zu einer Gesamtldsung zusammengesetzt werden kdnnen.

GP unterstutzt neben der Ublichen imperativen und funktionalen Programmierung in Unterstitzung
klusive anonymer Funktionem.gmbda ein klassenbasiertes Objektmodell, wobei zu Vverschiedener
jeder Klasse mindestens eine Instanz gehért, deren Eigenschaften direkt erprobt we Frogrammier-
den kdénnenFasst man diese Instanz als einen Prototyp auf, dann ist GP Protetype paradigmen
orientiert.

GPist anschaulich: sowohl die Programmablaufe wie die Belegungen der Variablen ¢
sen sich bei Bedarf am Bildschirm anzeigen und verfolgen.

anschaulich und
erweiterbar

GPist erweiterbar:neue Fuktionalitaten knnen exportiert und importiert werden

GPist objektorientiert,nattrlich. Methoden und Attribute werden explizit global oder  opjektorientiert
lokal vereinbart. Soll Funktionalitat Gber die eigene Klasse hinaus bereitgestellt wer-

den, dann kann das einfaeind Ubersichtlich z. B. iginer neuen Befehfmlette ge-

schehen.GP unterstitzt allerdings keine Vererbugaind das mit Absicht. Die Ent-

wickler sind der Ansicht, dass fUr den ins Auge gefassten Nutzerkreis Vererbung nicht

notwendig ist und viele Dinge nuerkompliziert.

GPgestattet den vollen Zugriff auf das Systesowohl das Netzwerk wie externe Hard-
ware kann direkt angesteuert werden, CleRéssurcen sind verfligbar, Grafiknd
Musikanwendungen lassen sich sehr gut realisiecamd die Ergebnisseadsen sich
als StandAloneAnwendungen exportierenGP lauft auf der meisten Hardware und
unter fast allen Betriebssystemen, u. a. im Browser auch auf Tablets.

Methods Paletie

extraFields [l

Findet man unter den Blocken dBefehlsregistenicht das Geeignete, dann gestattet — [EESSTeT—
der Entwikler-Modusim StageMenuden Zugriff auf alle im System vorhandene Be- |7 iroer=
fehle. Da GP selbst in dieser Sprache geschrieben wurde, stehen ungleich mehr Blgck|2= e romscreen
H H . H H = H Parts Bin...
als in derRegisterrdargestellt zur Verfugung. Mithilfe d&tethodenTabelld&sst sich P E——
das System dehsuchen. Findet man geeignete Werkzeuge, dann lassen sich diese|s o
nutzen wie adere auch. Hierargestelltsind die Methoden deDictionaryKlasse. e
system palette...
browse system...

o load source file...

BlockDefinition adc <l n s eld names [ start profiling

BlockDrawer end profiling

g:zz::g:g?crhaox use smooth-edged pen

BlockSectionDefinition reize window to 720p

BlockSpec quit

BlocksPalette

BooleanSlot

Box

Button

Caret

Class

ClassBrowser

CloudDataServer

Colar

ColorPicker

ColorSlot

Command

CommandSlot

DataStream

Debugger

Dictionary

DropRecord

Explorer

ExplorerMode

FileList

FilePicker d
Elepicianeon A
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1.4 Was ist GPnicht ?

Die Zielgruppen von GP sind einerseits Lernende an Schulen und Universititen Zielgruppen

NB NKE Gasuvél Programmeisz £ 82 bdzi1 SNE RAS LINR 3D undGrenzen Yy 1 |
nur gelegentlich bei Bedarf tun. Als Beispiel mag ein Biologe dienen, der irgendwann

in der Vergangenheit eine textbasierte Programmiersprache erlernte, also die grund-

legenden Konzepte kennt, sich aber nicht mit der aktuellen Version dieses Werkzeugs

auseinandersetzen mag. Um @instehende$roblem zu I6sen, etwa die Auswertung

von Mikroskopbildern zu automatisieren, benutzt er dann GP. Aus dieser Beschreibung

ergeben gh die Grenzen von GP: die Sprache ist nicht fur professionelle Programmie-

rer gedacht.

1.5 Der GP-Bildschirm

D o en

n

......

DerGP¢Bildschirm besteht unterhalb der Mentileiste aechBereichen. (Sollten Sie  Die Oberflache
weniger sehen, dann verschieben Sie Begrenzung zwiSkrat und Ausgabefenster von GP.
etwas. Die unteren Bereiche werden dann auch sichtbar.)

1 Ganz links befinden sich die Befehlsregister, die in die Rub@ketro] Motion, die B_”dSCh”m‘
Looks Soundusw. gegliedert sind. Klickt man auf den entsprechenden Knopf, dan bereiche
werdenrechts davon die Inhaltdieser Rubrik angezeigt. Passen sie nicht alle auf
den Bildschirm, dann kann man in der Gblichen Art den Bildschirmbereich scrollen.

Wahlt man oberhalb dieses Bereichs eine der Kategdmmges Soundsind Notes
aus, dann kénnenilBer oder Klange geladen, gespeichert oder bearbeitet sowie
Anmerkungen zum Projekt eingegeben werden.

1 Darunter befindet sich deBkriptBereich, in dem sichei Anwahl deScriptPalet-
ten Skripteerzeugen, testen und verandelassen

1 Rechtsoben befirdet sich das Ausgabefenster, in dem sichQligekte, dieSprites
bewegen.Das aktuell ausgewahlte Sprite wird durch einen Pfeil angezeigt. Stort
RASASNE RIyy fNaad Shavarbv@K Nod3ONK R-Sova GCKSHyTaiiSyNDodY A |
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1 Klickt man (in Windows) ofits in das Ausgabefenster, dann erhalt man weitere Wechsel des
hLiiA2y Sy 1T o . & dewdyperrmSd@Ea StzYA ¥V I RSY @: ppeismodus 2 U K€
zum Erzeugen vo8creenshotasw.  SegeMens

show all instances

normal stage size

1 In der unteren Mitte befindet sich der Klassenbereich, in dem die zur VerngungIugr:;;:g;ggmmeﬂ
stehendenKlassen angezeigt werden. Neue Klassen werden hier erzeugt, beste &
hende geléscht oder umbenannhsbesondere kénnen Klassen exportiert und in

neue Projekte geladen werden.

1 Rechts davon werden die Instanzen der ausgewahlten Klasse angezeigt. Sie ko1 Klassen und
dort selektiert, im Aussehen bearbeitet, erzeugt und geléscht werden Ausnah- ~ !nstanzen
men abgesehen gehort zu jeder Klasse immer mindestens eine Instanz als Prototyp.

9 Die Mendleiste selbst bietet links die tiblichen Meniis zum Laden und Speichern des
Projekts

1 Ganz rechts finden widrei ButtonsPresentGound Stop Der erste schaltet in den
Prasentationsmodus in dem nur der Arbeitsbereich sichtbag ishd der durch
DriickendeES@ | 4GS GSNI I aaSy 6ANRD HGCHNIRIANKI S & O0OKAOT i
das System, ihderen Hilfe Skripte gestartet werden kénnen, der dritte stoppt die
Programmausfiihrung.

1.6 Mit GP arbeiten: Planetensystem e

In diesem kleinen Projekt soll ein erster Uberblick tiberAtbeit mit GP gegeben wer-
den, und zwar von ganz einfachen Losunbisrzu etwas komplexeren.

1.6.1 Erster Ansatz: Der Planet kennt alles (z. B.die Sonnenmassy

1.2 ANJ ok dz2Sy dzyaSNJ {2yySyaeadasSYy olLISN I [ve Y S
ten laufen. Daflir suchen wir Bilder der Sonne und eines Planeten im Internet, \ gem arm e armen
kleinern sie in einem gangigen Grafikprogramm und speichern simgibateien. images
Die beiden Bilder laden wir in GP im Registesiges und speichern unser Projekt :
unter einem geeigneten Namensicherheitshalber. ) ship S/

40x30 (5 kb)

2. Wir zeidhinen die Sonne in diditte der Arbetsflache (Koordinaten (0]0)). Dazu SR
wechseln zum Regist8cripts, wo wir Programmbefehle eingeben und ausfihrer

konnen, wahlen als Kostim der (einzigen) Instanz der vorgegebenen Kigsse @ e o ©
Class das Sonnenbild, schicken sie zur Mitte und drucken das Koatiindie
Arbeitsflache. Da bleibt es jetdDie Blocke haben wir dazu in den Skriptbereich
BSNEOK20SYy dzyR ol dzal YYSy3aSad SO Skriptd
fuhrt diesen aus. Dabei erhalt er einen griinen R@et.goTo-Block befindet sich

in der Motion-Palette,set costume to in der Looks- und stamp costume in der

Pen-Palette.
o boox E ¥ E
) Dortwo. f | O1 &
zel coztume o m o Avherangin

L T bei Annaherungin
Etdnlp costume weilRer Balken sichtbar.
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3. Wir schicken den Planeten irgendwohin auf der Arbeitsflache, wechseln BETERERE 500 i o |
Kostiim und verpassehr die lokalen Variablen (Instanzvariabler)und vy
als Geschwindkeitskomponentenax, ay fiir die Beschleunigungnd r fiir I aaasell i |Erde v
denAbstand zur Sonnédazu kopieren wir die beiden ersten Blocke aus dem "
oberen Bild (Rechtsklick darauf) und andern die ParamBimn wechseln wir | Myciss
Control

ins Variables-Register undfiigen flnfInstance-Variables hinzu. Man er- oo

Looks

18Syyid Lyadlyl @FNAImyd & 5 NI NI § NIE & oraving

Images ~ Sounds ~ Notes

Caolor
dem danach auftauchenden Bloskt my <variable> to <value> bestimmen Gk
bzw. mitincrease my <variable> by <value> andern. o

Operators

4. Befindet sich die Sonne im Urspruhgs Koordinatensystems, dann erhélt ma Data
Structure

die Gravitationskraft auf den Planeten gu "¢ i (Vektoren fett)  Mewer

My Blocks

alsof  "O¢ —*r. Aus den beiden Kraftkomponenten berechnen wir die B

schleunigungskomponenten und aus diesen die Anderungen der Geschwi
keitskomponenten und des Ortes. Alle Werte wurden so gewahlts dies
Bahnkurve auf den Bildschirm passt. Die mathematischen Ausdriicke we
mithilfe der Blécke aus dédperators-Palette zusammengestellt.

1

e r

5. Diese Anweisungsfolge muss jet
immer wiederausgefuhrt werden.
Dazu verpacken wir sie in eia@i-
mate-(unendliche)Schleife aus der
Control-Palette. Der Schonheit hal
ber 16schen wir vorher alle eventu
ell vorhandenen Spuren auf der A Lj”
beitsflache und senken den einge -
bauten Stift des Planeten ab, dam || =&
wir seine neue Spur sehen. De :5:|:|rt| % position (2w position +| ' yposztion (¥ pposition
Pfeil @rrow) zum Planeterstellen

wir mit dem Schalter obenrechts setmy R4 to| | & = LI =« position nem s |
auch ab. Dann stellen wir fest, das &

wir nicht sonderlich genau gerech == 00 oy [0 | & = EITID = position Yem )
net haben.
increaze my [l by | mypax

increaze my (g by mpay

o whomgws plomy e
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1.6.2 Zweiter Ansatz: Die Sonne lernt dazu

Wir benutzen zwei Klasseléin und Spaceobject) und zeigen daran, wiauf Attri-

bute und Methoden der Objekte auf traditionelle Weise zugegriffen Wirclso ahn-
lichwie in anderen objektorientierten Sprachen auch. Auf3erdem werden die tblichen
algorithmischen Grundstrukturen sowie globale und lokale Variable sowie eine
Liste verwandt Esbleibt aber bei zwei Objekten, der Sonne und dem Planeten.

1. Wir gehen wie unter 1.6.& Punkt 1 vor und verfigen dann Uber zwei Bilder von
Sonne und Planet.

2. Wir erzeugen wie unter 1.6.4 Punkt 3 geschildert zwei Variable namexmnne
und planet, diesmalaber alsglobale Variable. Diese werden alShared Variab-
les bezeichnet und haben eigene Blocke fur Wertzuweisung und Veranderung

3. Unten in der Mitte des GPensters befindet sich der Klass@areich, in dem Klas{cesss  o|msinces o spaccasieet @
sen umbenannt, erzeugt, exportiert unégpeichert werden kénnen. Anfangs git o H
es nur eine Klasse nameMyClass. Zu dieser und anderen neu erzeugten Klassen
gehort jeweils eine Instanz dieser Klasse, die im Arbeitsbereickhgdqgriner
Pfeil) dargestellt wird. In unserem Fall taufen wir MgClasKlasse um iMain
(Rechtsklick auf den Klassennamen und das Kontextmenu benhutekerzeugen
eine neue Klass8paceobjects, indem wir auf den+-Button hinter Classes kli-
cken.Wir wechseln zwischen den Klassen, indem wir deren Namen anklicken.

4. Im Skriptbereich der Spaceobje€lasse wechseln wir ziy Blocks -Palette und
erzeugen einekonstruktor (initialize method). Das ist ein Skript, das immer dan
ausgefuhrt wird, wenn ein Objekt (eine Instanz) einer Klasse neu erzeugt wird.
benutzt Konstruktoren z. B. dazu, einem Objekt Anfangswerte zu verpassen: :
SAY . AfRI t2aAiibAz2y>y ! yFlIy3aaaSaOKgAYyRAI|ISAGSYS
Make a initialize method und erhalten den nebenstehende
Blockinitialize: einenHat-Block einer Methodeder spater eine
Referenz auf das Objekt selb#ti§) sowie eventuelle Paramete
Ubergeben werdenDa wir eine ganze Menge Parameter liberg
ben wollen, fihren wir die nicht alle einzeln agbndern geben
siein Form einelListe an, z. B. alfName, X, y, vx, vy, Masse].
Den Parameter taufen wir nach Anklicken urfighof data. Wenn &
entsprechende lokale Variable fur die Klasse eingefuhrt wurd
werden im Konstruktor die Anfangswerte des Parameters in difs =i e s
kopiert. Zugegriffen wird auf ListenelementeBz.durch den Block: nEEE e -0
<list> at <index>. Aus derData-Palette. Dort finden sich auck :
reichlich weitere Listenoperationen.

define m

repeat last section: ' _;

5> Mit Botschaften arbeiten wir spéter.
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5. Da unserMain-Klasse die Ablaufe steuern soll, schreiben wir dort zwei Blocke, die
Sonne und Planet durch Konstruktoraufrufe mit demsprechenden Parameterlis-
ten erzeugen. Das geschieht mithilfe desv instance of <class>-Blocks aus der SEEEIERE MyClas +
Structure-Palette.

] Soaceobject v REME] Sonne [ 0 10 10 10
- to

Xe'l Spaceobject  JiEERMIE m (200 Fo Jo X5 1 1]

schrittweise. Dazu muissen sie den Abstandizderen Himmelskorpern bestim-
men konnen. Sie bendtigen also einen Zugriff auf dekénbutwerte. Das ge-
schieht mithilfe degyet <attribut> of <object>-Blocks aus deBensing-Palette.
Dort sind Attribute, tber die alle Instanzen
verfigen k undy) aufgefihrt. Andere At-
tribute (z. B. die Massew00 Y Naa$
I F yRa SAy3S NG sttgh um &
sere Spaceobjedtlasse mit einer Me- (il =E3

thode step aus, indem wir in deMy = U B OB sonne -
Blocks-Palette der Klasse den Buttol:
Make a method betatigenq und erhalten ' Siii dettay »[EGER y « [0 0L <onne »
den entsprechaden Methodenkopf, jetzt = —

defire| step ' this

peErn down

FoSNJ FNNI SAYS ay2N) SN
docken wir die Blécke zur Berechnung d = o] get Bl of | shared EITTERY # positian

beiden Kraftkomponenten an (siehe 1.6.
¢ Punkt 4)c und entscheiden jeweils in ei- |
ner Alternative ( f 0 2 ¢St OKS
RENBa | AYYSEall NLIB[ =l

:E:qul my delkds = ba + ' omydeltar = L

HE AN deltaY w 1] get af! shared =y pogition

zeb my B to

‘ get of | shared Ein % oot (R of | shared By .

I myr raizedto €3

zet my m [{s]

‘ oet [N of | shared Bt % oot B o shaed Pty .

Iy

I myr raized to &

set my E tol " mpFe ' mpm

my Fy T omem

o plomy vy
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7. Die Steuerung aus der Maklflasse ist jetzt einfach: hier werden einfach immer wie-
der diestep-Methoden der beiden Himmelsobjekte aufgerufen. Die kann man aber
a@2y | dzZiSyax +faz @2y SAySNbehsgRBWEY Yl aasS || dzs
dieRB {1 FtSy I NRARI 6t Sy oprigaii §wll &ine Mbthodedyandardny R | £ £ S«
Klassen sichtbar sein, dann missen wir sie exportieren. Wir klicken mit der rec i
Maustaste in deMy Blocks-Palette oben auf den Methodenkopf und wéhlen aL%’zﬁf
dem aufklappende Kontextmenii den Punld x p o r t
GANI SAYSY bl Y&RyaidSysad & 6 d8 T2 FAND
verflugbar. Wir missen dann natirlich immer angeben, fir welches Objekt di
Klasse sie aufgerufen werden sbller also entweder fiir die Sonne oder den Pli Main

Variables

locks for this class only)

show definition
export o palette

neten.Das gesamte Skript unserer Madhasse lautet dann: e step
Data
Structure
Network
My Blocks

Wir erhalten dasselbe Bild wie im letzté&bschnitt¢ mit einem kleinen Unter-
schied: zieht man die Sonne von ihrem alten Platz, dann siaht nass sie sich
auch minimal bewegt hat.

1.6.3 Dritter Ansatz: Jeder gegen &den shared varables

Zuletzt wollen wir mithilfe der jetzt bekannten Verfahren ein volles Sonnensystem
beliebig vielen Himmelskorpern simulieren. Wir stecken diese in eine Liste nan [usistoossez @i ee )
spaceobjects und verpassen jedem Objekt eine Nummer, die seinem Index in die

[ A4GS SYGaLINROKG® ! dzOK RAS . SNBOKY dzy pe
innerhalb deMain-Klasse erfolgen, damit sich nicht Objekte schon bewegt haben, since varasies
vor die amleren ihre Ortséanderungen berechnen konnten. :

= I
=
2

Zuerst einmal schaffen wir aber eine Moglichkeit, alle schon vorhandenen Himmn
objekte zu l6schen, bevor wir neue erschaffen. Die Reste aus vorherigen Progre
laufen haben uns namlich geargert.
Wir vereinbarereine InstanzvariabltheObjects (s.0.) und erzeugen eine Klassenme
thode in derMy Blocks-Palette. Dann weisen wiheObijects eine Liste aller Objekte

sebm to

der Klassé&paceobject, also der vorhandenen Himmelskorper, im Umkreis von 10 =0
Pixeln zu. Solange in d&r Liste noch Elemente vorhanden sind, I6schen wir das ero.c
und danach auch die Referenz auf dieses aus der Liste. Die erforderliche Kontrollstruk-
tur while-Schleife finden wir in de€ontrol-, die Listenoperationeount, first und

remove in derData-Paktte. Delete <object> stammt aus defStructure-Palette.
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while:  count' my theObjects

first' my theObjects

i thelb remaove | firzt ' my theObjects

Die zweite Methode der MaiKlasse dient
zur Berechnung der Krafte. Sie [6scht zue BRI
die vorhandenen WerteDanach berech-

net sie die Krafte zwischen allen Himmel aed [t i

kérpern while n & ) und allenanderen & in =kt

(while m é ). Nur wenn die Korper ver- - S O BEIEE (-] spaceobjects .

schieden sind greift sie auf die Attribut: ety 8 0 O

der Objekte miget <attribut> of <object> | trn;,l -0

zu und berechnet daraus die Kraftkomp¢ e

nenten. Diese werden summiert. Nach je|

dem Durchlauf werden die Ergebnisse | it e o ]
die Listeforces eingetragen. P

my 1 I= iy m

gelm of :E:halEu:I at' mpm
getm of | | zhared mneuhjemv at' myn

A deltaX » 1]

getu:-f :s:h-are-:l at' mym

set my BN d to

ek my ﬂ to

st iy delk ® i + ' omy deltay = my deltaY

st my o

shared [ER % oot RS of | | shared Bl &t mpn
getm-:-f :s:h-ared at' mym

mpr = o =0y

£ My m byl ' myfaktor =" myd
ny bl ' ooy faktor =0 oy deltay
SE MY m I:I_'.-' n

:E:|"|-EIIEE| add| list" myFx ' mypFy

] m ] 1y .n
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Die eigentliche Arbeit erfolgt mithilfe dieser
Methoden in eineEreignisbehandlungsme-
thode, die auf das Senden der Nachrigbtre- pE——
agiert. In dieser wirchach Loschen des Bild™ =5 is (1001
schirmsdie Gravitationskonstante auf 0.1 ge
setzt. Danach werden alle eventuell vorhand his
nen Himmelskorper geldscht und eine ne p— e
Sonne sowie drei Planeten erzeugt. Das ¢
schieht mithilfe des Blocksew instance of
<cl ass > alsaderStrudure-Palette. B 1 spaceatjecs ~[ ELL

Dieser ruft, wenn vdranden den entspre- B il i - Spaceobject w a1 Erde [ 100 J0 1 012 0.5

chendenKonstruktor auf. — e

AnschlieRend werden in einer Endlosschlel® - Yeo¥e1) Spacechject  [u WML Jupiter | 300 § 200 -1 1 1] 20 |
(animate) jeweils die neuen Krafte zwische _

zha El:l add
den Objekten berechnet. Danach wird fir al r J
vorhandenen Objektalie step-Methode auf- §§ '
gerufen (und so ausgefiihrt). Das Ergebnis s
die (nicht sehr gnauen) Bahnbewegungen.

new instance of EREe R data list foYoYoYo]

1) Spaceobiect v [-E U] Satur [ 3001 -200 1051 11 15

IE spacechjects  [MIEAN
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Man kann aber auch z. B. mit Doppelsternsystemen experimentieren und erfahren,
dass es die Planeten in solchen Systemen nicht ganz leicht haben.

aly 1lyy @SNREGSKSYIX 6AS aljdzSNBEOKASHtI-SYRSda t € ySiS
ationen geraten kénnen.
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2 Ein Zeichenprogramm

Wir beginnen mit einem kleinen Beispiel, das die Ereignisverarbeitung und den direk-
ten Umgang mit einfachen Skripten demonstrieren soll. Mithilfe von Kndpfen sollen
verschiedene Funktionen eingestellt kden kdnnen, die von verschiedenen Arbeits-
gruppen realisiert werden. Das Beispiel stellt Mdglichkeiten zu arbeitsteiligem Vorge-
hen sowie zur Fehlersuche vor, an die sich die Lernenden friih gewdhnen sollten.

2.1 Mit Knopfen arbeiten

Als erstezeichnen wiin einem gangigen Zeichenprogramm einen Button, schneid Buttons
ihn aus und figen ihn in ein neues Bild genau seiner GroRRe ein. Dann fullen wir ihi €rzeugen
einer Farbe, die de@edriickiZustand anzeigen soll, speichern das Bild als- P&
ButtonPressegng, faben den Button etwas anders ein und speichern das geanderte

Bild des nun symbolisierteNichtgedriickiZustands al8utton.png Diese beiden Bil-

der laden wir als ImagBateien in GP.

£l IEI ave E:-: wort as .":". 1]
EfilgeP Images ENILCEGE

Add image from file Faint new image

| Button @

100x30 {12 kb)

, ButtonPressed @
100x30 (12 kb)

Danach andern wir den Namen der Klab$gClass in Button (nach Rechtskdk auf
den Klassennamenpas standardmafiig anfangs zugewiesene griine Pfeilkostim ds

make a new class
noch einzigen Instanz soll zu einem Buttostim werden. Also weisen wir ihm die Gazzes rena:;?hisldass B
i i - i . . A i — " |exportthis class | —
richtige GréRRe zu, in unserem Fall 100 x 30 Pixel, zeichnen das-Bilttamd verklei- import class

. . . . . N . delete this class

nern es gleich wieder, weil uns diese Buttongréf3e denn doch etwas Ubertrieben €. -
scheint. Das alles geschieht durch eine Sequenz von drei Blécken, die wit. ooéen

und Drawing-Paletten finden.

zet width hieight m

draw =] Button

Diese Blocksequenz mussen wir nur anklicken, sie wird dasgefuhrt(Dauert das

lange genug, dann sehen wir den grinen Rand um laufende Skripte.)

' VASNI L £20] oSyl A3l 28501 Rechterd® By S1 1AOKS W S | dzF
wir durch Ausfuihren dedraw-text-Blocks erreichen, der den angegebenen Text ab



2.1 Mit Knépfen arbeiten 18

denangegebenen Koordinateaundy, die der linkeroberen Ecke des Textes entspre-
chen, in der aktuellen Schriftart auf das Sp#testim schreibt. Durch Ausprobieren
finden wir die richtige Einstellung iset-font-name-Block, den wir durch Anklicken
deskleinen schwarzen Pfeils rechts so erweitern, dass die Schriftgrof3e eingegeben
werden kann. Beide Blécke finden wir in dmawing-Palette.

set font name size: {ED

draw text . i < ]

Unser Knopf soll sein Erscheinungsbild andern, wemangeklickt wird. Dazu muss  \wahrheitswerte
man wissen, ob er schon angiekt wurde. Wir speichern diese InformationindervVa- A1 O 1,3 AE
riablen gedriickt. Da wir spater mehrere Knopfe verwenden wollen, die alle einzeln @#§

anklickbar sind, wahlen wir einastanzvariablgInstance Variable die fur jede In-

stanz anders aussehen kann und soetlespezifischen Zustand beschreibt. Als Inhalt

wahlen wir eineWWahrheitswert(true oderfalse), der in GP durch einen Schalter sym-

bolisiert wird. Da sich auch die Aufschriften der Kndpfe unterscheiden werden, fiihren

wir dafur auch gleich eine Instanz\able aufschrift ein. Beides erreichen wir in der

PaletteVariables. Bei der Darstellung werden Instanzvariable durch ein vorangestell-

G S@yda 3S1Syyil SAOKySiGo

Control )
= e . Shared Variables
draw image [T Motion

s Add a shared variable

Drawing
Color Instance Variables
Pixels
Sensing
Pen
Sound
Operators
VEUEDE
Words et my m ko 0

i . e Data
draw text ' my aufzchnft — » v Seture

Network

In der ControlPalette finden wir derHat-Blockd a | dzii & N6 S Ndvh8mAck: S - ‘auf’l\ﬂéuékﬁck's"‘ 0
(iked, der aufgrufen wird,Awenn da§ ent,sprechende I%Iemvent aingekliczkt wird. Daf reagieren
SAIyAa alyaSiftAO] UdDogkerNdR arfieh RatBhdhde schonS nv vy cot uu @
entwickelte Befehlsfolge an, dann wird diese immer ausgefihrt, sobald der Button al

geklickt wurdeg immer gleich. Wir wollen aber einen Kostiimwechsel! Den erreichen

wir durch Auswerten degedriickt-Variablen. Ist diestalse, dann ist der Button noch

nicht gedriickt und sollte also (ab jetads gedriickt dargestellt werden; ist erue,

dann wird das anderedstiim gewéahltNach jedem Klick wird derMWWK NK SA G & 6 SN o dzY

3Sa0KIfuStao

wenn der Knopf angeklickiurde
&Y RSNEBE RSy %dza (VayjaBenRSNJ a 3SRNNO] G a

gedriickt?
true false

2 NKfS RIFa Y2aGNY |[2NKEfS RFa Yz2aldNyY
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when clicked zet iy ko
st width RDR height &P i _ ———

draw test ' my aufzchrift < &0 v €D

[Rechteck|  Kreis |

schwarz |

Das funktioniert ganz prima. Deshalb erzeugen wir drei Klone unseres Buttons, ir
wir dreimal den +Button Uber dem Instanzenbereia@nklicken. Danach wahlen wir
die drei neuen Instanzen aus und andern jeweils die Aufschrift. Nach ihrem Ankli
haben sie das richtige Aussehen mit der gewéhlten Aufsc8idttiihren alle dasselbe
Skript ihrer Klasse aug allerdings mit unterschiedlichen Werten der lokalen In-
stanzvariablen.

Leider ergibt sich das Problem, dass eigentlich immer nur ein Knopf einer Gru Botschaften ein-
ahnlicher Funktionalitat gedriickt sein sollte. Wir konnen das z. B. erreichen, inden S€tzen

Knopfe beim DrickerBotschaftenaussenden, auf die andere Elemente vGi#®
reagieren. (Auf diese Weise werden wir weiter unten auch daheicrealisieren.) — © i receive [
'y RAS .gediigkiOvkrtdéF GK Ny 3Sy AN T dzANGT € AOK | o ook | 17F & OK |
dataan.

i rny gedriickt

brogdcast = RRT R ASEST my aufzchiit
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Hiersollenerstméd @Sy (i dzSt t | 1 GA DS Yyl lefnsinamlichedSa OKE f (S 6

~

Knopf gedriickt wirdd NXNf G T ®-YY@ LRSRIABY NB OKNA OKi>X RI &
YYy2LJF 3ISNI RS | 1GAGASNL 6 dzNR-BuStan® tibgrifie ISKG S NJ
vollstandige Skripe, die alle vier Kndpfe bericksichtigésuten:
when | receive data
ity aufzchitt == [y
1 EETENIEE Rechteck
zet iy (s}

icked
height €L

ity aufschitt ==

data

zet my nEﬂlm b

draw image

dravs text | my aufschitt = EED v €D

£ oy gedriickt

| Broadeast [z e ol LA 6 my aufschitt

ity aufzchitt == [E—
data ==

zet my nEﬂlm b

ity aufschitt == [

zet my nEﬂlm b

draw image

dran text | mp aufzchrift |« i



2 Ein Zeichenprogramm 21

2.2 Klassen exportieren und importieren

Da wir jetzt so wunderbare Knopfgruppen erzeugen kénnen, wollen wir diese Funl ciasses ®| instances of
onalitdt auch anderen zur Verfligung stellen. Im einfachsten Fall exportieren wir e
fach die KlassButton, indem wir rechts auf die &seklickenund den dritten Eintrag
im Kontextmen( wahlen. Andere kdnnen diese Klasse dann auf diesem Wege im
tieren und nutzenSkriptblécke kann man auch einfach tber die Zwischenablage trans-
portieren.

make a new class
rename this class
export this class
import class

delete this class
T

Etwas komfortabler ist es, der Klasse dimigialisierungsmethodéeinenKonstruktoy
zu spendieren, die ausgefiihrt wird, wenn eine neue Instanz der Klasse erzeugt
Wir finden diese Mdglichkeit unteévly Blocks. So einem Konstruktor kdnnen wir Da
ten alsParameteribergeben, die in die Instanzvabian eingetragen werden kdnnen.
Inunserem Fallwollenwirt & +2NHIF06SgSNIi RAS ! dZFAOKNATU RSa
Diese kann dann als Ubergabeparameter beim Aufruf des Konstruktors geéandert wer-

den.

Einen Konstruktor
schreiben

initialize: © H :
Fechiift G

repeat last section: ! .

draw image

Wir kdnnen dise Funktionalitat wieder Ubatie Klasse Button exportieren und in ein
anderes Projekt importieren. Dort lassen sich die angegebenen vier Knépfe dann
schnell durch vier Anweisungen aus @&ructure-Palette erzeugen.

add an instance of (S data
add an inztance of fEiEs n:Iata

add an inztance of S Es datam

add an inztance of S data

Ein gutes Zeichenprogramm ist ziemlich umfangreich, wenn winighs nur auf zwei  Kommentare
Farben und zwei Formen beschréanken. Wir sollten deshalb arbeitsteilig in verschi einfligen
nen Gruppen arbeiten und die Ergebnisse spater zusammenstellen. Da die Skripte spa-

ter von anderen gelesen und verstanden werden muissen, ist es gute, Kaxisen-

tarein die Skripte einzufigen und, hier untdotes, Anmerkungen zum Programm zu

machenWir finden den KommentaBlock in delControl-Palette.

Cias ist ein Kommentarklock, den man dberall einfugen kann.
"'H.\_.-

d
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2.3 Aufgaben

Um die folgenden Aufgabe zu bearbeiten, missen Sie sich @tvessn Befehlsregis-
tern umsehen.Experimentieren Sie mit den Blocken!

1.

Es ware doch ganz nett, wenn die Kndpfe gleich an der richtigen Stelle erschei-
nen.

. Fihren Sie zwei InstanzvariaglandyS Ay > RSNBY 2 SNIS {AS aLISNI I Iy

kénnen.Der Button soll dann natirlich akic T dzNJ NA OKGA3ISy {GSttS aadLIN

. Initialisieren Siex undy gleich im Konstruktor.

OCALIIY aly Ydzaa RITdz 6 KNAOKSAYf AOK YSKNBNB 5
Sehen Sie mal in der DaRalette nacht )

Ab und zu verschiebt man einen Knopf verseheint Der sollte dann sofort an
die richtige Stelle zurtickspringen. Realisieren Sie diese Funktionalitat.
(Tipp: Benutzen Sie dguchmaoglichkeit fir Befehle obeachts tber dem Be-

FSKf ANBIAAGSNY 9Ay 3ISSAIYSGHISNI . SFSKE o0S3IAYY

Besonderm@ O22ft & aSKSYy dzyaSNB Yyl LJFS YAl AKNBY DN
gen Sie fur bessere Farbefndern Sie moglichst auch den Konstruktor ent-
sprechend.

Bei kurzen Aufschriften sind unsere Knopfe eigentlich zu breit, bei langen zu
schmal. Sorgen Sie dafittass sich die Knopfbreite der Aufschrift anpasst.
(Tipp: Ein geeigneter Befehl findet sich in der Draviratette.l )

Bei Aufgabe 4 taucht eventuell das Problem auf, dass Sie die Buttonbilder mit
Rand gezeichnet haben. Der passt dann nicht dot mcden veréanderten Brei-
0SSy ® { OKNBA 0 Sy ze[ggDisha S RySNIKlalkit i@ Slin-o
tergrund der Knopfe selbst zeichnet. Andern Sie die Ereignisbehandlung
0agKSy Of AO1SRaxX X0 SyiaLINBOKSYRO®
(Tipp: Geeignete Befehle finden sich in der DrayRalette.l )
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2.4 Einfache Algorithmik und Fehlersuche

Die Knopfe missen mit Funktionalitat versehen werdafir. beschréanken uns dabei
zuerst auf die Rechteckigauen dabedie Ereignisverarbeitungus und demonstrieren
den Umgang mieinfachen Skpten. Weiterhin werden verschiedene Mdglichkeiten
zur Fehlersuche vorgestellt, an die sich die Lernenden frih gewdhnen sollten.

Als Zeichenflache wahlen wir elfane] dem wir eine geeignete Gro3e und Hinter-
grundfarbe zuweisen. Einfach geht das, wenndigrvorgegebene Klas$éyClass in
Panel umbenennen.

_set with D heich: €D
golox B y m

2.4.1 Rechtecke zeichnen

Unser Ziel soll es hier sein, mit der Mawsimalauf den Bildschirm zu klicken, sodass
danach eirObjektzwischen den angeklickten Punkten gezeichnet werden Kaanu
sollenzunachsteinmal die Koordinaten des angeklickten Punkts angezeigt werden.

Wir klickenauf das Panelnichts passiert.

Der Grund ist einfach: niemand beachtetsi®ausklicks. Wir benétigen deshalb eine
Ereignisbehandlungus der RubrikControl, die dafii sorgt, dass fortlaufend nachge-
sehen wird, ob jemandn Panelmit der Maus klicktGeschieht das, dann wollen wir
die x-Koordinate der Maus fir eine Sekunde anzeigen lassen.

Ereignisbehandlung

Ein HatBlock zum
Starten eines
Skripts

Wollen wir Rechtecke zeichnen, dann bendtigen wir die Koordinaten vONPAWE- instance variabies

ten, also vier Zahlenwerte. Dazu miissen wir diese Werte zum richtigen Zeitpunkt | g
chern¢ wenn die Maustate gedrickt wird. Geeignet daféind Instanzvariabledie
wir in derVariables-Rubrikerzeugen und bearbeiten. Wir wollen diese Variableen d %
Ublichen Art mitx1, y1, x2 und y2 bezeichnen. Dazu klicken wir den Knopf mit de
BeschriftungAdd an instanceariablean und geben im erscheinenden Eingabefeld de New ariabie name?

richtigen Namen ein.

Wir erzeugen jetzt die vier Variablen auf diesem Wege und klickeBedarf mit der
rechten Maustaste auf den Variablennamen, um die Variablenwerte im Bildbere

mithilfe einesMonitors anzuzeigenlst die Pfeilanzeigesliow arrow$ eingeschaltet,
dann zeigt der Monitor auf das Element, auf das sich sein Wert beklehitore wer- iy
den geldscht, indem sie wieder aus dem Ausgabebereich geschoben werden.

explore result
maonitor
duplicate

copy to clipboard
export as image
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Jetzt mussen wir uns nur noch merken, welcher Eckpunkt beim Mausklick gespeichert

werden sollc der erste oder der zweite. Wir filhren dafir eine neue Variabier-

Punkt ein, der wir abwechselnd die Wahrheitswettae oderfalse® zuweisen, die wir

in derOperators-Rubrik finden. Anfangs erhalt sie den Weedte, indem wir den ent- |01 esterPunit «[ LS
sprechenden Zuweisungsblos&t my <variable>to <value> benutzen.

o . . . Operators-
Damit kénnen wir da¥orgehen verfeinern: Palette
Wenn auf das Panel geklickt wurde
o0-8 it (G
ersterPunkt? L Ly
Lo dl2)
wahr - o
: .
xla x-Koordnate der Maus | x2a x-Koordinate der Maus
06
yla y-Koordinate der Maus | y2a y-Koordinate der Maus 0--0
ersterPunkt falsch Zeichne ein Rechteck mit de
.-e
Eckpunkten (x1]y1) und SR
(x2ly2)
(e ]
ersterPunka wahr s
)]

Die Mausposition finden wir in d&ensing-Palettec allerdings bezogen auf das Aus- sensing
gabefenster, nicht auf das Panel. Wir missen also die Koordinaten noch umrechn Palette

. touching mou
zeb myp gl o direction to mouss

distance ko mouse

set my Flkd o me
direction to
distance to
date and time

tauching

‘ zet rn_l,'t'I' .

zeichne k| thiz

5 Die Wahrheitswerte werden durch Schalter symbolisiert, kénnen aber auch direkt eingege-
ben werden.

’ Die spitzen Klammern kennzeichnen die Parameter, also Werte, die beim Aufruf des Blocks
angegeben werden missen.
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Beizeichne Rechteck handelt es siclum keine Ereignisbehandlungsmethode, son Eine eigene
dern um eine Methode, einen neuaelbst geschriebenen Befehtler Klass@®anel, Methode

die wir mithilfe der Rubrilly Blocks erstellen. Aufgerufen werden eigene Methoden schreiben

wie die anderen Befehle: man klickt den Block anrdidgt ihn in eine Blocksequenz JEEEESEEIEER )
ein. Da es sich um eine Klassenmethode handelt, muss angegeben werden, welche In-

stanz dieser Klasse den Befehl ausfuhren aoflit ihren eigenen Instanzvariablen.

Diese Instanz kann in einer Variablen gespeichert seinexi@mn sich um die gerade

aktive handeln. Diese wird mit® bezeichnet.

Mit mouse x und mouse y erhalten wir die Mauskoordinaten im Koordinatensystem
des Ausgabefensters, das seinen Mittelpunkt in der Fenstermitte hat und dessen y
Achsenachoben gerchtet ist. Im unteren Bild ist dieses Koordinatensystem blau ge-
zeichnet.In diesem Koordinatensystem hat das Panel die Koordinatgsition und

y position, die dieMitte des Panelbeschreiben. Gezeichnet wird aber im PaKebr-
dinatensystem, dessen Nplinkt die oberelinke Ecke des Panels bildet, wobei die y
Achse nach unten gerichtet ist. Dessen Achsen sind in Rot eingetramith.und
height ergeben die MalRe des Panels.

(mouse x/mouse y) im Fensterkoordinatensyst

/ (panel mouse x/panel mouse y) im Panelkoordinatensys

A
T4 '
""""""""" T___ Koordinaten
T <« y position umrechnen
I
[
e x
X position
Daraus lassen sich die Paif@ordinaten des Mausklicks bestimmen:
S U O X © Lo R
Nn e dQao lcoQT whn i Qo MNE @ iwQ
N oédo nvQ wn€i Qo ME é iwQ Drawing-
Palette

Damit erhalten wir unsereeichne Rechteck-Methode fiir griine Rechtecke zu:

zet width @00 height @05

define | 2eichne Ret

fill rectangle < EEDH v w G hED
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Einfache
Rechtecke

Mittlerweile ist es unsalso gelungen, die Koordinaten von zwei Bildschirmpunkten
(x1]yl) und (x2]y2) durch Mausklicks zu bestimmen. Zwischen demdien wir dann (cLiy1)
nattrlich einbesonders schénes Rechtexichnen das einen breiten roten Rand ha-

ben soll und darin einenaiteren griinen. Der Innenraum bleibt weil3.

Der Rahmen ist schnell erstelés werden ineinander drei Rechtecke in den Farben (x2]y2)
w2i>X DNNY dzyR 2SA0 3ISTSAOKYySiG:=E 620SA RAS 901 Lidzy |
geriickt werden.

define|  zeichne Rechteck | this

E N panel mouse x [0 LG | 2 | ES no o+ my

set r|'|_','|.l:l | height 1€} |+ v position = myul
fill rectangle ' my panel mouse x  w' my panel mouse y  wl L omps2 = myxl
eyl = gl

fill rectangle = | | my panel mouse . + 0D »| | my panel mous

[ WE2 = myxl l'—ﬂl hel mywl = my 2 I'—EEII ||

fil rectanale = | my panel mouze =+ @D vl mp panel mouse y |+ EXD

|I myxe =y Rl l'—m h |I myyl = myv? | - W

Das Ergebnistisvie erwartet- erstmal.

schone
Rechtecke
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2.4.2 Fehler finden

Man solltesich nichtzu friih freuenwenn ein Programm einmal gelaufen isbndern Skripte

die Skriptesystematisch testerViele Fehler zeigen sich erst, wenn das Programm n systematisch
unterschiedlichen Werte gestatet wird. In unserem Fall gingen wir davon aus, das ;csien

die Benutzer die Eckpunkte des Rechtecks in der genannten Reihenfolge anklicken. <. ..
linksoben, dann rechtsinten. Das missen sie aber natirlich nicht. Was passiert ei-

gentlich, wenn sie anders klickeWir probieren systematisch die unterschiedlichen
Mdglichkeiten durchDazu klicken wir Punkte an, die

a) obenlinks und unterrechts b) obenrechts und unterdinks
c¢) untenlinks und oberrechts d) untenrechts und obeHinks
e) sehr nahe beieinander

im Rechteck liegen. Die Ergebnisse sind abgebifletentsprechen nicht so richtig
unseren Vorstellungen

. =

d)

Obwohl unser Programm richtig arbeitet, wenn es wie vorgesehen benutzt wird, kénn-

ten andere Benutzer/innen es auch andeeswendeng und dann passieren die gut
sichtbaren Fehler, die hier natiirlich ndiér Berechnung der Eckpunkte deiA Yy SNB Yy G
grinenund weil3en Bereiche zu tun haben. Diass also dringend verbessert werden.

Verhalten sich Programme nicht wie gewtinscht, dann ist es oft edigwilie Ursache
dafir zu finden. Es gibt aber Hilfen:

1 Mithilfe eingefiigter Pausemit-Blocke) kann der Ablauf so verlangsamt werden,

3 4
dass sich z. B. die Werte der Variablen in der Varidtddstte (wo sie ja angezeigt J
werden) oder inMonitoren (s.0.) verfolgen lassen.
9 Das Programm kann an kritischen Punkten gestoppt werden. \J_J
f Testausgaben kénnen direkt ausgegeben werden. ﬂ bin jetzt inneshalb der Schieite I

1 Ausgaben im Terminalfenster konnen bertcksichtigt werden. Im Devglg
per-Modus kdnnen auch Ausgaben darin erfolgen. In diesem Methis
hen noch weitere Kontrollmdglichkeiten zur Verfiigung.

milall Testing 1, 2, 3
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In vielen Fallen 6ffnet sich das Debuggenster, in dem das fehlerhafte Skript ange-
zeigt und der den Fehler verursachende Block gelb hervorgehoben sind. In didse
wird der sehr eifacheFall gezeigt, in dem durch einen Variablenwert geteilt wird, de
momentan Null ist.

Der Fehler wird angezeigt. Im Debugger
Primitive falled: Cannot divide by zero

zet my m ta ﬂ
:E:.a_l,ll 10 Y r Ty £ R

(To ignore, just close this window by clicking on the "X".) (DaS muss aber nicht imme
call <Panel- so eindeutig sein!)
S

~~ ]
Fortsetzumy durch schritt-
Q&Drogrammausfuhrung.

Das fehlerhafte Skript]

this

[Der fehlerhafte Block (in Gelb]

4

Méoglichkeit, um Umgebung:
Varlable anzelgen Zu Iassen m_556384922843332 is not defined for nil

(To ignore, just close this window by clicking on the "X".)

Hier: hinterthis verbirgt sich — [
das Panel.

Aufrufstapel: Wie ist
man zu dieser Stelle
gelangt?

Debugger

Hier noch ein etwas komplizierterer Fall: es fehlt ein
Referenz zur aktuellen Instanz (in diesem Hal).
Der Wertnil zeigt das an.

—.

Eine gute Mogthkeit Programme zu Uberprifen, ist der Einsatz Voscetabellen  1.5ceTabellen
Dafur wird tabellarisch notiert, welche Variablen ihre Werte @ndern. In der Tabe

verlauft die Zeitalsse dann von oben nach unten. 8P im DevelopeWodus, dann

kdonnen wir daftir leicheine Tabelle einsetzen, die wir in deFable-Palettefinden.In

unserem Fall soll dieabelleracetabelle heiRenund wird als globale (shared) Variable

deklariert Zur Erzeugung und Anzeige der Tabelle bendtigen wir zwei Anweisungen:

zet shared to new table with columns
Tabellenzeilen filen wir mittable <tablename> add row <data> ein. In unserem

Fall wollen wir bei Mausklicks die Koordinaten der Maus anzeigen. Wir fugen dazu in
die Ereignisbehandlunghen clicked die folgende Zeile ein:
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Mit join aus delWords-Palettekbnnen wir eine &xtzeile aus Einzelteilen (hier: 5) zu- Tabellen
sammensetzerDas Ergebnis entsteht schrittweise am Bildschirm.

-
=

Ddv)

(-297 | 58)

2191 -59)

(297 65)

(-41]-108)

317]-119)

B31132)

(319] 158)

C-NE--NE AN AR N TR N

-10]1-141)

-1291-109)

73]-34)

(-121] 108)

nutzen

Aus den gemachten Erfahrungen leiten wir einige Regeln fur die Erstellung von Pro-
grammskripten ab:

Skripte sollten

f

durchausreichend viel@estaufe erprobt werdenDabei sollten die Extremfall
6ASKNJ INRPGSKk |1 ESAYS 2SNIS:T LRAAGAL
tisch durchgespielt werden.

so weit mdglich mit Testausgaben z. B. der Variablenwerte versehen we
sodass ihr Ablauf leictzu visualisieren und so zu Uberprifen ist. Tracetabe
sind daflr ein gutes Mittel.

AY 1fSAYSYy al I LILJSya SNRGStEf G ¢ SNR
diesen wird dann das Gesamtskript zusammengesetzt.

kurz sein. Sind sie das nicht, dann sallsge in Teile aufgespalten werden.

e

rden,
llen

Sy =

2.4.3 Aufgaben

1.

Begriinden Sie Gleichungen fur die die Koordinatentransformation vom Ausga-

befenster zum Panel.

Erweitern Sie dieeichne Rechteck Methode so, dass sie auch in den genann-

i8y aCSKf Snbeitdt.f Sysa NI OKGA I

Andern Sie die Anweisungen fiir die Tracetabelle so, dass die beiden Koordina-

ten in getrennten Spalten erscheinen.

SkyS3lFadardSkT

RAS SAayl






