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Vorwort

Dieses Buch ist vorwiegend fiir Kinder und Jugendliche geschrie-
ben, aber auch fiir Erwachsene, die eine leichte Einfithrung in
COMAL wiinschen. COMAL - kinderleicht ist ein Beispiel fiir die
Freude und das Engagement, das Kinder beim Spiel und bei der
Arbeit mit dem Computer entwickeln.

Christian und Peter begannen mit der Anwendung der Computer-
sprache LOGO im Jahre 1983. Bei den meisten ihrer LOGO-Pro-
jekte handelte es sich um Aktivititen, die die meisten Kinder
lieben, nidmlich das Zeichnen. Sie zeichneten Figuren, Tiere und
Gesichter, sie zeichneten mit Strichen und fiillten Flichen mit
Farben. So kann man Zeichnungen mit Hilfe eines Computers
erstellen, ohne selbst Meister im Freihandzeichnen zu sein. Mit
Hilfe des Computers konnen auch gréBere Zeichenprojekte be-
wiltigt werden, wenn man nur die Regeln der Sprache beherrscht.
Und dieses ist ein Gebiet, auf dem Kinder uniibertroffen sind.
Wenn sie motiviert sind, erlernen Kinder die Sprache auf natiir-
liche Weise wesentlich schneller, als die meisten Erwachsenen es
kénnten. Commodore-COMAL haben meine Kinder gelernt, weil die

Sprache ihnen half, schneller zu gelungenen Zeichnungen zu
kommen.

Kinder bekommen oft sehr schnell einen unmittelbaren und natiir-
lichen Kontakt zu Computern, nahezu so, als wiren es lebende
Wesen. Zudem ist der Computer ein Gerit aus der Welt der Er-
wachsenen, das Kinder ebenfalls benutzen kénnen. Der Computer
kann auf diese Weise zu einem kommunikationsférdernden Medium
sowohl zwischen Kindern als auch zwischen Kindern und Erwach-
senen werden. In meinem Buch, Bern, unge og datamater, (Teknisk
Forlag, 1985) - ’Kinder, Jugendliche und Computer’ - kann man
viele weitere Beispiele zu Programmen und Sprache finden, an
denen Kinder und Jugendliche Freude haben werden.

Dieses Buch von Christian und Peter soll anderen Kindern als
Anregung dienen, ihnen aber auch helfen, die Sprache zu erlernen.




Die Kinder haben eine Reihe von Programmen aufgestellt in der
Hoffnung, damit anderen Kindern einen Einstieg in die Sprache zu
ermodglichen. Sie werden dazu aufgefordert, Teile zu d4ndern und
so mit den Programmen zu experimentieren.

Wenn Kinder das Buch durchgehend bearbeiten, erlangen sie ein
umfangreiches Wissen iiber die Sprache, den Umgang mit Zahlen,
iber Geometrie, und sie erhalten auf diese Weise grundlegende
Programmierkenntnisse. Dieses wird eben dadurch méglich, daB3 die
Kinder nicht nur "spielen", sondern ihren Computer auch tatsich-
lich programmieren. So wendet sich dieses Buch an Kinder wie
Christian und Peter, die, wie ich glaube, ebenfalls Freude am
Programmieren finden kénnen. Vielleicht ist das Wichtigste, daf3
wir durch eigenes Programmieren die Fihigkeit erlangen, prizise
zu planen und so zu Problemldsungen zu kommen. Nicht zuletzt
gewinnt man dadurch Selbstachtung und Selbstvertrauen, wie wir

es alle, sowohl die Kleinen als auch die Groflen, gebrauchen
konnen.

Viel Vergniigen beim Programmieren!

Frank Bason
Silkeborg Amtsgymnasium
August 1985
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0. Einleitung

In diesem Buch wollen wir an verschiedenen Beispielen zeigen,
wie man mit COMAL-80 Zeichnungen erstellen kann. Man kann
alles darstellen: Vierecke oder Fahrrider, einen Elefanten oder
ein Flugzeug und vieles andere mehr.

Zuerst lernst du, ein Quadrat zu zeichnen, und dann benutzt du
es, um damit eine andere interessante Figur entstehen zu lassen,
und spiter wird mit derselben Methode eine Blume gezeichnet.
Du siehst im Buch jeweils das gelistete Programm, einen kurzen
Text, der erklart, wie es arbeitet, und meistens noch das
entstehende Bild.

Versuche, anschlieBend selbst Programme auf deinem Computer zu
schreiben. Um dieses tun zu kénen, muf3t du entweder einen Com-
modore 64 (oder SX-64) oder einen Commodore 128 mit dem
COMAL-Modul-2.01 besitzen.

In diesem Buch erhiltst du zwischendurch Aufgaben zu den
Programmen, die du mit Hilfe deines Commodore versuchen solltest
zu l6sen. Im hinteren Teil des Buches befindet sich eine Pro-
grammsammlung mit einigen gréBeren Programmen (ein Garten, ein
Flugzeug und andere Dinge), die du eintippen kannst, wenn du
magst. Du kannst auch alle Programme dieses Buches (und noch
einige zusitzliche) auf einer Diskette erhalten; benutze dazu die
beiliegende Bestellkarte.

Wir finden, daB COMAL eine ausgezeichnete Sprache ist, um
damit tolle Figuren und Gebilde zu zeichnen. COMAL 80 #hnelt
unter anderem Logo, abgesehen von der Zeilennumerierung. COMAL
ist die ideale Sprache, um damit zu zeichnen. Es wird dadurch so
leicht, gute Zeichnungen zu machen - auf jeden Fall im Vergleich
zu Basic.
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Nachdem du die Programme in unserem Buch durchgegangen bist
und sie verstanden hast, wirst du in der Lage sein, deine eigenen
Programme zu machen.

Viel Vergniigen!

Christian und Peter Bason
Silkeborg, im August 1985
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1. Einfache Figuren

In diesem Kapitel wird an Beispielen gezeigt, wie du einfache
Figuren zeichnen kannst. Es beginnt mit einem Viereck und geht
dann Schritt fiir Schritt weiter. Sieh dir die Programme der Reihe
nach an, und mache vielleicht ein paar Ubungen.

QUADRAT

Dieses Programm zeichnet ein Viereck (Quadrat). In den Zeilen 20
und 80 wird der Bildschirm zum Zeichnen vorbereitet. In Zeile
100 werden zwei Prozeduren aufgerufen. Die Prozedur ’quadrat’ in
den Zeilen 120-170 zeichnet ein Quadrat, das ist ein Viereck mit
vier gleichlangen Seiten. Die Prozedur warte in den Zeilen 190-220
bewirkt, daB der Computer solange mit seiner weiteren Arbeit
wartet, bis du eine Taste driickst. Sobald du das tust, ist dieses
Programm beendet.

0010 // Programm "quadrat'zeichnen"
0020 USE turtle

0030

0040 background(2)

0050 border(1)

0060 pencolor(1)

0070

0080 graphicscreen(1)
0090

0100 quadrat; warte
0110

0120 PROC quadrat

0130 FOR i:=1 TO 4 DO
0140 forward(80)
0150 right(90)

0160 ENDFOR i

0170 ENDPROC quadrat
0180
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0190 PROC warte

0200 REPEAT

0210  UNTIL KEY$<>un
0220 ENDPROC warte

DREHUNG

Nun wird das Quadrat benutzt, um die abgebildete Figur zu zeich-
nen. Dazu wird zuerst das Quadrat gezeichnet, dann wird der
Zeichenstift (turtle) ein wenig gedreht (Zeile 240), und das gleiche
Quadrat wird erneut gezeichnet. Dieses wird 36 mal wiederholt.

0010 // Programm “drehung"
0020

0030 USE turtle

0040 USE graphics

0050

0060 graphicscreen(1)
0070

0080 pencolor(1)

0090 background(2)

0100 border(1)

0110

0120 drehung

0130

0140 PROC quadrat

0150 FOR i:=1 TO 4 DO
0160 forward(50)
0170 left(90)

0180 ENDFOR i

0190 ENDPROC quadrat
0200

0210 PROC drehung

0220 FOR i:=1 TO 36 DO
0230 quadrat

0240 left(10)

0250 ENDFOR i

0260 ENDPROC drehung
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0270
0280 REPEAT
0290 UNTIL KEY$<>""

AUFGABE:

Versuche, eine regelmidfBige Figur mit nur 5 anstatt 36 Quadraten
zu zeichnen (Zeilen 220 und 240).

QUADRAT UND KREIS

Es wird wieder das Quadrat benutzt, diesmal jedoch farbig aus-
gemalt. Den eingezeichneten Kreis kannst du mit Hilfe des
COMAL-Wortes ’circle’ zeichnen, du muf3t nur die Lage des Kreis-
mittelpunktes und den Radius des Kreises angeben. Dann wird der
Kreis noch mit Farbe ausgefiillt.
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0010 // Programm "quadrat.kreis"
0020

0030 USE turtle

0040 USE graphics

0050

0060 graphicscreen(1)
0070

0080 pencolor(1)

0090 background(3)

0100 border(1)

0110

0120 quadrat'kreis

0130

0140 PROC quadrat'kreis
0150 FOR i:=1 TO 4 DO
0160 forward(90)

0170 left(90)

0180 ENDFOR i

0200 fill(-45,45)

0203 pencolor(2)

0205 circle(-45,45,25)
0207  fill(-45,45)

0210 ENDPROC quadrat'kreis
0290

0300 FOR i:=1 TO 50000 DO
0320 ENDFOR i

AUFGABE:

Mache den Kreis so grof3, dal er das ganze Quadrat ausfillt.
Versuche, den Kreis aufBlerhalb des Quadrats zu zeichnen, und
wihle verschiedene Farben.
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FARBKREISE

Dieses Programm zeichnet 15 verschiedene Kreise, deren Lage auf
dem Bildschirm durch den Zufall bestimmt wird. Auch ihre je-
weilige Grofle und Farbe werden zufillig bestimmt. Die Prozedur
warte wurde ein wenig veridndert. Sie enthilt jetzt eine Variable
(zeit), die ihr aus der Zeile 140 iibergeben wird. So kannst du
durch Verinderung der Zahl in Zeile 140 selbst bestimmen, wie
lange der Computer warten soll.

0010 // Programm "farbkreise"
0020

0030 USE graphics

0040

0050 graphicscreen(1)

0060 background(1)

0070 border(1)

0080
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0090 LooP
0100 FOR i:=1 TO 15 DO

0110 zeichne'kreis
0120 ENDFOR i
0130

0140 warte(6)

0150 clearscreen

0160 ENDLOOP

0170

0180 PROC zeichne'kreis
0190  x:=RND(40,230)

0200 y:=RND(40,158)

0210 radius:=RND(10,41)
0220 pencolor(RND(0,15))
0230 circle(x,y,radius)
0240 paint(x,y)

0250 ENDPROC zeichne'kreis
0260

0270 PROC warte(zeit)

0280 TIME (0)

0290  REPEAT

0300 UNTIL TIME>60*zeit
0310 ENDPROC warte

AUFGABE

Andere das Programm doch einmal so ab, daB alle Kugeln gleich
grof} sind.

16 Bason/Sperling COMAL-kinderleicht



2. Es wird ein biBchen schwieriger

Das nichste Beispiel ist sehr einfach einzutippen, aber es ist
nicht ganz so leicht zu verstehen. Sieh es dir einmal genau an!
Dieses Kapitel zeigt unter anderem ein paar Beispiele, in denen
die "Drehmethode" angewendet wird.

RND’STRICHE

Der Computer zeichnet einen Strich, dann wird der Zeichenstift
(turtle) um ein zufilliges Stiick gedreht (RND=random, das heif3t
"zufillig" auf englisch) und zeichnet erneut einen Strich. Weil die
Striche aber sehr lang sind, rutschen sie aus der Zeichenfliche
heraus und tauchen sofort auf der anderen Seite wieder auf.
Nachdem 9 solcher Striche gezeichnet wurden, wird der Bildschirm
geldscht, und der ganze Vorgang beginnt von neuem.
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0010 // Programm "“rnd'striche"
0020

0030 USE turtle

0040

0050 background(1)

0060 border(2)

0070 graphicscreen(0)
0080

0090 FOR x:=1 TO 30 DO
0100 zeichnen; clear
0110 ENDFOR x

0120

0130

0140 PROC zeichnen

0150 hideturtle

0160 pencolor(2)

0170 FOR i:=1 TO 9 DO
0180 forward(900)
0190 right(RND(100,400))
0200 ENDFOR i

0210 ENDPROC zeichnen

AUFGABE:

Mache die Striche kiirzer (Zeile 180), und beobachte, was ge-
schieht!
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HERZ

Aus zwei Héilften wird jetzt ein Herz zusammengesetzt. Danach

wird es farbig ausgefiillt.

0010 // Programm "herz"
0020

0030 USE turtle

0040 graphicscreen(1)
0050

0060 background(1)
0070 border(2)

0080 pencolor(2)

0090

0100 vollherz

0110
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0120

0130 PROC vollherz

0140 penup; setxy(0,-80); pendown
0150 FOR x:=1 TO 20 DO
0160 seth(322); hideturtle
0170 herz

0180 fill¢o0,-30)
0190 warte

0200 clear

0210 ENDFOR x

0220 ENDPROC vol lherz
0230

0240 PROC halbherz'1
0260 forward(130)
0270 arcr(45,218)
0280 ENDPROC halbherz'1
0290

0300 PROC halbherz'2
0310 right(180)

0320 arcr(45,218)
0330 forward(130)
0340 ENDPROC halbherz'2
0350

0360 PROC herz

0370 halbherz'1

0380 halbherz'2

0390 ENDPROC herz

0400

0410 PROC warte

0420 REPEAT

0430  UNTIL KEYS$<>"u
0440 ENDPROC warte

AUFGABE:

Kannst du das Herz auch kleiner machen und es an einen anderen
Platz setzen? Probiere es!
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DREHHERZ

Das Herz entsteht genau wie im vorigen Beispiel. Dann wird es
aber 14 mal gedreht, und so entsteht die abgebildete Figur.

0010 // Programm “drehherz"
0020

0030 USE turtle

0040 graphicscreen(1)

0050

0060 background(2)

0070 border(1)

0080 pencolor(1)

0090 ht //Abkuerzung fuer 'hideturtle!
0100

0110 drehung

0120
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0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
0400

PROC drehung
FOR i:=1 TO 14 DO
herz; right(10)
ENDFOR i
warte
ENDPROC drehung

PROC halbherz'1
left(10)
forward(41)
arcr(15,220)

ENDPROC halbherz'1

PROC halbherz'2
right(180)
arcr(15,220)
forward(41)

ENDPROC halbherz'2

PROC herz
halbherz'1
halbherz'2

ENDPROC herz

PROC warte
REPEAT
UNTIL KEY$<>tn
ENDPROC warte

AUFGABE:

Mache das Herz groBer, so daBl insgesamt eine grioBere Figur
entsteht!
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STERNE

Dieses Programm zeichnet 8 Sterne, die kreisférmig angeordnet
stehen. Ein Bild, das wieder mit der Drehmethode entsteht.

0010 // Programm "sterne"
0020

0030 USE turtle

0040 graphicscreen(0)
0050

0060 ht

0070

0080 background(1)

0090 border(3)

0100 pencolor(3)
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0110

0120 sternkreis

0130

0140 PROC sternkreis

0150 FOR i:=1 TO 8 DO

0160 stern

0170 pu; back(30) //pu=penup
0180 right(45); pd //pd=pendown
0190  ENDFOR i

0200 warte
0210 ENDPROC sternkreis
0220

0230 PROC stern

0240 FOR i:=1 TO 20 DO
0250 quadrat

0260 right(36)
0270 ENDFOR i

0280 ENDPROC stern
0290

0300 PROC quadrat
0310 forward(40)
0320 right(90)

0330 ENDPROC quadrat
0340

0350 PROC warte

0360  REPEAT

0370  UNTIL KEY$<>"m
0380 ENDPROC warte

AUFGABE:

Mache die Sterne kleiner, und lasse mehr Sterne zeichnen. Wenn
du magst, mache sie doch einmal farbig. Du kannst die Zahlen fiir
die verschiedenen Farben (den Farbcode) im Handbuch deines
Computers finden.
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3. Fahrriader, Katzen und Elefanten

Nun werden die Programme noch etwas schwieriger und die Auf-
gaben ebenso. Wenn du Lust hast, kannst du die Programme ganz
verindern. Bevor du mit den folgenden Beispielen fortfahrst,
solltest du sicher sein, daf3 du auch alles verstanden hast.

FAHRRAD

Das Fahrrad ist sehr einfach, aber es liegt an dir, es besser zu
machen.

0010 // Programm "fahrrad"
0020

0030 USE graphics

0040 USE turtle

0050

0060 background(5)

0070 border(7)

0080

0090 graphicscreen(0)
0100

0110 rad; speichen

0120 gestell; warte
0130

0140 PROC rad

0150 pencolor(0)

0160 circle(50,50,30)
0170 circle(130,50,30)
0180 pu; setxy(50,50)
0190 pd; speichen
0200 pu; setxy(130,50)
0210 pd; speichen
0220 ENDPROC rad

0230

0240 PROC speichen
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0250 FOR i:=1 TO 18 DO

0260 pd; forward(30)
0270 back(30)
0280 right(20)

0290 ENDFOR i

0300 ENDPROC speichen
0310

0320 PROC warte

0330 REPEAT

0340 UNTIL KEY$<>"n
0350 ENDPROC warte
0360

0370 PROC gestell
0380 pu; setxy(50,50)
0390 pd; right(20)
0400 forward(70)
0410 back(30)

0420 right(70)

0430 right(30)

0440 forward(100)
0450 back(100)

0460 Lleft(100)

0470 forward(20)
0480 left(110)

0490 forward(20)
0500 back(40)

0510 ENDPROC gestell

0520

0530 PROC fahrrad
0540 rad

0550 gestell
0560 warte

0570 ENDPROC fahrrad

AUFGABE:

Versuche doch einmal, das Fahrrad durch einen Sattel und viel-
leicht sogar ein Schutzblech zu vervollstindigen.
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KOPF

Ein lustiger Kopf, nur aus Kreisen und einem Bogen.

0010 // Programm "“kopf"
0020

0030 USE turtle

0040 USE graphics

0050 graphicscreen(1)
0060

0070 pencolor(0)

0080 background(3)

0090 border(2)

0100

0110 gesicht

0120

0130 PROC gesicht

0140  kopf

0150 augen ®_&

0160  mund e

0170 nase \I‘\‘)'
0180 ht; warte S~

0190 ENDPROC gesicht
0200

0210 PROC kopf

0220 circle(0,0,40)
0230 pencolor(1)
0240 £ill(19,0)
0250 pencolor(0)

0260 penup

0270 ENDPROC kopf
0280

0290 PROC mund

0300 penup

0310 setxy(20,-15)
0320 pendown

0330 seth(180)
0340 arcr(20,180)
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0360 ENDPROC mund

0370
0380 PROC augen
0390 pd

0400 circle(-13,10,5)
0410 circle(13,10,5)
0420 pencolor(6)
0430 fill(-13,10)
0440 fill(13,10)
0450 pencolor(0)
0460 ENDPROC augen
0470

0480 PROC nase

0490 circle(0,-5,10)
0500 pencolor(2)
0510 fill(o,-5)

0520 pencolor(0)
0530 ENDPROC nase
0540

0550 PROC warte

0560  REPEAT

0570  UNTIL KEY$<>uu
0580 ENDPROC warte

AUFGABE:

Lasse den Kopf miirrisch aussehen, indem du den Bogen umdrehst.
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BLUME

Die Bliitenblitter werden genauso "gedreht" wie die Sterne. Die

Blitter entstehen durch zwei Rechtsbégen (arcr).

0010
0020
0030
0040
0050
0060
0070
0080
0090
0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
0300
0310
0320
0330

// Programm "blumen"

USE graphics
USE turtle

graphicscreen(1)

pencolor(1)
background(2)
border(3)
blumen

PROC blumen
FOR i:=1 TO 3 DO
verschiebung(80*i,100)
blume
ENDFOR i
warte
ENDPROC blumen

PROC blume
FOR i:=1 TO 10 DO
arcr(30,90); right(90)
arcr(30,90)
right(45)
ENDFOR i
stiel
ENDPROC blume

PROC warte
WHILE KEY$=CHR$(0) DO NULL
ENDPROC warte

COMAL-kinderleicht Sperling/Bason
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0340
0350
0360
0370
0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0570
0580
0590
0600
0610

0620 ENDPROC verschiebung

PROC stiel
penup
seth(180)
pencolor(1)
forward(40)
pendown
forward(50)
blatt
forward(20)

ENDPROC stiel

PROC blatt
pencolor(1)
seth(0)
arcr(30,110)
right(90)
arcr(30,90)
seth(0)
arcl(30,110)
left(90)
arcl(30,90)
seth(180)

ENDPROC blatt

PROC verschiebung(x,y)

penup
setxy(x,Yy)
pendown
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AUFGABE:

Zeichne die Blumen einmal dichter zusammen, und erhdhe ihre
Anzahl. Mache sie so bunt, wie es dir gefillt.

N
a's
o
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KATZE

Die Katze wird aus Kreisen und Bégen zusammengesetzt. Zwei
spitze Winkel bilden die Ohren, und die Schnurrhaare bestehen
aus sechs Strichen.

0010 // Programm “katze"
0020

0030 USE turtle

0040

0050 graphicscreen(1)
0060

0070 border(7)

0080 background(14)
0090 koerper; kopf
0100 schwanz; warte
0110

0120 PROC koerper
0130 pencolor(0)
0140 circle(0,0,40)
0150 paint(0,0)

0160 ENDPROC koerper
0170

0180 PROC kopf

0190 circle(0,60,25)

0200 augen
0210 schnurrhaare
0220 ohren

0230 pencolor(0)
0240 fill(¢0,50)

0250 ENDPROC kopf

0260

0270 PROC augen

0280 pencolor(1)

0290 circle(10,65,2)
0300 circle(-10,65,2)
0310 ENDPROC augen
0320
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0330 PROC warte

0340  REPEAT

0350 UNTIL KEY$<>un
0360 ENDPROC warte
0370

0380 PROC haar

0390 FOR i:=1 TO 3 DO
0400 forward(15)
0410 back(15)

0420 right(10)
0430 ENDFOR i

0440 ENDPROC haar

0450

0460 PROC schnurrhaare
0470 circle(0,55,2)
0480 pu; setxy(0,55)

0490 pd

0500 right(80)

0510 haar

0520 right(150)

0530 haar

0540 ENDPROC schnurrhaare
0550

0560 PROC ohren
0570 pu; seth(0)
0580 setxy(-19,77)
0590 pd

0600 forward(15)
0610 right(130)
0620 forward(15)
0630 pu; seth(0)
0640  setxy(19,77)
0650 pd

0660  forward(15)
0670 left(130)
0680 forward(15)
0690 pencolor(10)
0700 fill(¢-16,83)
0710  fill(¢16,83)
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0720 ENDPROC ohren
0730

0740 PROC schwanz
0750 pu; seth(120)
0760 setxy(10,-30)
0770 pd

0780 pencolor(0)
0790 arcl(40,150)
0800 arcl(3,180)
0810 arcr(35,150)
0820 fill(¢30,-32)
0840 ENDPROC schwanz
0850

AUFGABE:

Zeichne eine weile Katze mit schwarzen Schnurrhaaren, Augen
und Ohren. Mache die Schwanzspitze schwarz. Versuche, den
Schwanz auch einmal linger oder kiirzer zu zeichnen.

34 Bason/Sperling COMAL-kinderleicht



ELEFANT

Der Elefant ist ebenfalls nur aus Kreisen und Bégen zusammen-
gesetzt. Das Programm ist in viele einfache kurze Prozeduren

unterteilt, die in der Prozedur elefant zusammengefaf3t sind.

0010
0020
0030
0040
0050
0060
0070
0080
0090
0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0185
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
0300
0310

// Programm "elefant"

USE turtle

graphicscreen(0)

background(15)
border(15)
pencolor(0)

elefant

PROC elefant

ohr

kopf

ruessel

zahn

auge

warte
ENDPROC elefant

PROC ohr
seth(180)
arcr(20,180)

ENDPROC ohr

PROC kopf
arcr(50,210)
ENDPROC kopf

PROC ruessel
arcr(4,180)
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0320 arcl(25,80)
0330 ENDPROC ruessel
0340

0350 PROC zahn

0360 right(180)
0370 arcl(70,35)
0380 right(160)

0390 arcr(70,25); ht
0400 ENDPROC zahn
0410

0420 PROC auge

0430 pu; forward(25)
0440 right(90)

0450 forward(20); pd
0460 circle(xcor,ycor,5)
0470 ENDPROC auge

0480

0490 PROC warte

0500 REPEAT

0510  UNTIL KEY$<>un
0520 ENDPROC warte
0530

AUFGABE:

Vergroflere den Elefanten, und versuche, das Programm so zu
erweitern, dafl ein ganzer Elefant gezeichnet wird.

AN

a

o/
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ELEFANTENHERDE

Hier wird die Prozedur elefant benutzt, um eine ganze Herde von
Elefanten zu zeichnen. Die einzelnen Elefanten diirfen dann nur
halb so groB3 sein wie im vorigen Beispiel.

0010 // Programm “elefanten"
0020

0030 USE turtle

0040

0050 graphicscreen(0)

0060

0070 background(15)

0080 border(15)

0090 pencolor(0)

0100

0110 elefanten
0120

0130 PROC elefant
0140 ohr

0150  kopf

0160 ruessel
0170 zahn

0180 auge

0190 ENDPROC elefant
0200

0210 PROC ohr

0220 seth(180)
0230 arcr(10,180)
0240 ENDPROC ohr
0250

0260 PROC kopf
0270 arcr(25,210)
0280 ENDPROC kopf
0290

0300 PROC ruessel
0310 arcr(2,180)
0320 arcl(12,80)
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0330 ENDPROC ruessel
0340

0350 PROC zahn

0360 right(180)

0370 arcl(35,35)

0380 right(160)

0390 arcr(35,25); ht
0400 ENDPROC zahn

0410

0420 PROC auge

0430 pu; forward(12)
0440 right(90)

0450 forward(10); pd
0460 circle(xcor,ycor,3)
0470 ENDPROC auge

0480

0490 PROC warte

0500 REPEAT

0510 UNTIL KEY$<>tn
0520 ENDPROC warte

0530

0540 PROC elefanten

0550 pu; setxy(-100,50)
0560 pd; ht

0570 FOR i:=1 TO 25 DO
0580 elefant

0590 pu; seth(90)
0600 forward(50); pd
0610  ENDFOR i

0620 warte

0630 ENDPROC elefanten

AUFGABE:

Zeichne die Elefanten noch kleiner, aber dafiir doppelt so viele.
Probiere auch, weniger Elefanten auf dem Bildschirm entstehen zu
lassen.
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4. COMAL und sprites

In diesem Kapitel steht unter anderem, wie du sprites benutzen
kannst und wie du Programmteile mit sprites an deine anderen
Programme anfiigen ("merge") kannst. Auf diese Weise kannst du
einen sprite, den du in einem anderen Programm entwickelt hast,
wiederverwenden, ohne ihn neu zu zeichnen. Wie das gemacht
wird, erfihrst du, wenn du die Programme dieses Kapitels liest
und eintippst.

0010 // Programm "“sonnen'sprite"

0020
0030
0040
0050
0060
0070
0080
0090
0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270

USE graphics

background(6)
border(7)

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

%00000000, %00000000, %200000000
%00000000,%00000001,%11100000
%00001111,%11000111,%10000000
%00111111,%11111111,%11111100
%00000011,%11111111,%11111110
%00000111,%11000011,%11110000
%00001111,%10000001,%11100000
#00011111,%00000000,%11111000
%00111111,%00000000,%01111100
%01111110,%00000000,%01111110
%11111110,%00000000,%01100111
%11000011,%00000000, %01000011
%00000111,%00000000, %11100000
%00001111,%10000001,%11110000
%00011111,%11000011,%11111000
%00111111,%11111110,%11111100
%01111100,%01111100,%00001110
%11100000,%00001100, %00000011
%11000000, %00000000, %00000000
%00000000, %00000000, %00000000
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0280
0290

DATA %00000000,%00000000,%00000000

SONNEN-SPRITE

In den Zeilen 80 bis 280 siehst du den ’sprite’, der aus Einsern
besteht. Die Befehle in den Zeilen 360 bis 530 sind nétig, um den
sprite zeichnen zu lassen. Die GroB3e der Sonne kannst du in Zeile
510 dndern. Wenn du das Programm startest, siehst du die Sonne.
dann eine Taste driickst, bewegt sie sich von der einen
Bildschirms zur anderen. Ein erneuter Tastendruck 1483t

Wenn du
Seite des

das Programm stoppen.

0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540

USE graphics
graphicscreen(0)

USE sprites

DIM zeichnung$ OF 64

FOR i:=1 TO 63 DO
READ binaerzahlen
zeichnung$:+CHR$(binaerzahlen)
ENDFOR i

farbe:=7
zeichnungsnr:=1
spritenr:=1

define(zeichnungsnr, zeichnungs+""Qu")
identify(spritenr,zeichnungsnr)
spritecolor(spritenr, farbe)
spritepos(spritenr,50,100)
spritesize(1,1,1)
showsprite(spritenr)

priority(1,1)
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0550

0560 WHILE KEY$=CHR$(0) DO NULL

0570

0580 movesprite(spritenr,250,150,200,0)
0590

0600 WHILE KEY$=CHR$(0) DO NULL

AUFGABE:

Wihle fir die Sonne doch einmal eine andere Farbe. Du kannst
die Sonne auch ganz verindern, indem du die Einser im sprite
neu festlegst. VergiB3 nicht, deine geinderten Programme auch zu
speichern.

MERGE:

Du kannst die Sonne in das gezeigte Bild "mergen" (iibertragen),
zu dem du das Programm im Anhang dieses Buches findest. Du
siehst dort das Programm "haus", in dem viele Prozeduren zu
einem ganzen Bild zusammengesetzt sind. Wenn du dieses Programm

eingetippt hast, kannst du die Aufgabe auf der nichsten Seite
16sen.

COMAL-kinderleicht Sperling/Bason 41



Wenn du die folgende Aufgabe gelost hast und das Programm
"haus" startest, ist auch die Sonne in der Zeichnung zu sehen,
und sie steigt hinter den Biumen und hinter dem Haus hinauf
zum Himmel.

Nachdem du soweit gekommen bist, solltest du das Programm
"haus" unter einem anderen Namen speichern. Du hast dann zwei
"haus"-Programme, eines mit und ein anderes ohne Sonne. Das
Programm mit der Sonne kannst du beispielsweise "sonnenhaus"
nennen. Wenn du eigene sprite-Programme entwerfen willst, 4nd-
erst du nur das vorige sprite-Programm und speicherst es dann
unter einem anderen Namen.

Denke immer daran, deine Programme zu speichern (save)!

AUFGABE:

Merge den sprite in das "haus"-Programm. Auf diese Weise mufit
du nicht extra ein neues "sonne"-Programm schreiben. Du kopierst
die Sonne einfach in das Progamm "haus".

Dazu mufit du folgendes tun:

* Nachdem du das Programm "sonne" geladen hast, 16schst du

den unnétigen Teil, indem du folgendes schreibst:
del 20-60,300-330,560-600 driicke danndie RETURN-Taste.

* Schreibe: list "sprite’sonne.lst" (+ RETURN-Taste). Lade dann
das Programm "haus", so wie es in der Programmsammlung
im Anhang steht.

Schreibe: merge "sprite’sonne.lst" (+ RETURN-Taste). Nun
hast du die Sonne in das andere Programm kopiert. Wenn du
RUN eingibst, siehst du ein Programm mit aufgehender Sonne,
das "sonnenhaus".

Und noch einmal: Denke daran, dein Programm zu speichern!
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AUTOTANZ

Noch ein interessantes sprite-Programm: Jedesmal, wenn du auf
eine Taste driickst, bewegt sich eines der Autos ein Stiick. Es
sieht lustig aus, wenn man die Leertaste gedriickt hilt; es sieht

so aus, als ob

die Autos tanzen.

0010 // Programm "“autotanz"

0015

0020 vorbereitung

0030
0040 LooP

0050 FOR spritenr:=1 TO 4 DO

0060
0070
0080
0090
0100
0110
0120
0130
0140
0150

movesprite(spritenr,10+40*spritenr,10,20,0)
warte
movesprite(spritenr,15+40*spritenr,184,20,0)
warte
movesprite(spritenr,305-40*spritenr,184,25,0)
warte
movesprite(spritenr,305-40*spritenr,15,25,0)
warte
movesprite(spritenr,15+40*spritenr,15,25,0)

movesprite(spritenr,100+40*spritenr,100,40,0)

0200 ENDFOR spritenr
0210 ENDLOOP

0220

0230 // das Auto

0240 DATA
0250 DATA
0260 DATA
0270 DATA
0280 DATA
0290 DATA
0300 DATA
0310 DATA
0320 DATA
0330 DATA
0340 DATA

%00000000, %00000000, %00000000
%00000011, %00000000, %11000000
%00000011,%11111111,%11000000
%00000011,%11111111,%11000000
%00001101,%11111111,%10110000
%00001101,%11111111,%10110000
#00001111,%00000000,%11110000
%00001101,%00000000,%10110000
%00001101,%01111110,%10110000
%00000011,%01111110,%11000000
%00000011,%01111110,%11000000
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0350
0360
0370
0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0570
0580
0590
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
0670
0680
0690
0700
0710
0720
0730

DATA %00000011,%01111110,%11000000
DATA %00000011,%01111110,%11000000
DATA %00000011,%00000000, %11000000
DATA %00001101,%11111111,%10110000
DATA %00001101,%11111111,%10110000
DATA %00001111,%11111111,%11110000
DATA %00001101,%11111111,%10110000
DATA %00001101,%11111111,%10110000
DATA %00000011,%11111111,%11000000
DATA %00000000,%11000000,%00000000

PROC vorbereitung
USE graphics
graphicscreen(0)
USE sprites

spritesize(1,2,2)
spritesize(2,2,2)
spritesize(3,2,2)
spritesize(4,2,2)

DIM zeichnung$ OF 64
FOR i:=1 TO 63 DO
READ binaerzahlen
zeichnung$:+CHR$(binaerzahlen)
ENDFOR i

farbe:=1
zeichnungsnr:

n
ary

FOR spritenr:=1 TO 4 DO

define(zeichnungsnr, zeichnung$+""Q"")

identify(spritenr,zeichnungsnr)
spritecolor(spritenr,spritenr)

spritepos(spritenr,50+20*spritenr,100)

showsprite(spritenr)

ENDFOR spritenr 0740 PROC warte

ENDPROC vorbereitung 0750

WHILE KEY$=CHR$(0) DO NULL

0760 ENDPROC warte

0770

a4
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5. Und was nun?

Du hast dir nun in einer ganzen Reihe von Beispielen angesehen,
wie man COMAL 80 zum Zeichnen benutzen kann. Du solltest
jetzt auch eigene Programme schreiben kénnen, und wenn du dich
an einzelne Dinge nicht erinnern kannst, dann sieh im Stichwort-
verzeichnis nach. Du kannst nun also zeichnen, wozu du Lust
hast, und obendrein kannst du sprites verwenden, die sich iber
den Bildschirm bewegen.

Spiele machen sicher SpaB, aber du hast nun gesehen, dal man
seine eigenen Programme machen kann, und wenn du Lust hast -
auch Spiele. COMAL bietet noch viel mehr Méglichkeiten: nicht
nur fiir Zeichenprogramme, sondern zum Beispiel auch fiir Musik-
und Rechenprogramme. Und wenn du COMAL in der Schule hast,
kannst du da natiirlich auch prima Sachen machen. Wenn du das
COMAL-Modul besitzt, dann hast du auch ein Handbuch, in dem
COMAL eingehend beschrieben ist und wo Méglichkeiten aufgezeigt
sind, von denen in diesem Buch iiberhaupt nicht gesprochen wurde.

Du kannst dich natiirlich auch an die COMAL-Gruppe Deutschland
in 2270 Utersum/Fohr (Tel.: 04683/500) wenden, die in ihren
COMAL-News Programme und Kurse ver6ffentlicht.

Man kann in COMAL auch Programme schreiben, in denen Paddles
und Joystick benutzt werden. Versuche es nur!

COMAL bietet so viele Méglichkeiten, dal du fast alles machen
kannst.

Es folgt in diesem Buch jetzt noch eine Programmsammlung mit
einigen Programmen verschiedener GréBe. Du kannst sie einmal
ausprobieren, und du kannst sie verindern, wie du mdchtest.

Versuche doch einmal, ein eigenes Programm zu schreiben!
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Anhang: Programmausdrucke

Hier siehst du einige Programme, die du eintippen kannst, wenn
du Lust hast. Es ist unter anderem ein Programm "haus" dabei,
das auch im Kapitel COMAL und sprites benutzt wurde.

DREHSTRICH

Ein kurzes, tolles Programm. Wenn du die Zahlen in Zeile 80
veranderst, kannst du Hunderte verschiedener Figuren gestalten.

0010 // Programm “drehstrich"
0020

0030 USE turtle

0040 hideturtle

0050

0060 graphicscreen(0)

0070

0080 drehstrich(¢10,10,5)
0090

0100 PROC drehstrich(x,y,z)
0110  forward(x)

0120 right(y)

0130 drehstrich(x,y+z,z)
0140 ENDPROC drehstrich

DREHFLACHE

Bevor das Programm zu arbeiten beginnt, muf3t du eine der Tasten
"2,3,4,5,6,7,8,9, a, b, c, d, e, oder f* driicken. Du bekommst
dann ein entsprechendes Vieleck, das sich dreht.

0010 // Programm "drehflaeche"
0020

0030 USE turtle

0040 USE graphics
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0050
0060
0070
0080
0085
0090
0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
0400
0410
0420

graphicscreen(0)
hole'zahl

x:=eckenzahl
background(x); border(x)
drehflaeche(x,80-6*s)

warte

PROC vieleck(eckenzahl, groesse)
FOR i:=1 TO eckenzahl DO
forward(groesse)
right(360/eckenzahl)
ENDFOR i
ENDPROC vieleck

PROC warte
WHILE KEY$="" DO NULL
ENDPROC warte

PROC drehflaeche(eckenzahl,groesse)
ht
FOR i:=1 TO 36 DO
right(10)
vieleck(eckenzahl,groesse)
ENDFOR i
ENDPROC drehflaeche

PROC hole'zahl
REPEAT
zahl$:=KEY$
UNTIL zahl$<>"" AND zahl$ IN "2345678%abcdef"
IF zahl$ IN "23456789" THEN
eckenzahl:=VAL(zahl$); s:=eckenzahl
ELSE
s:=10
CASE zahl$ OF
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0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0570

WHEN "a"
eckenzahl:=10

WHEN "b"
eckenzahl:=11

WHEN "c"
eckenzahl:=12

WHEN "d"
eckenzahl:=13

WHEN "e"
eckenzahl:=14

WHEN "f"
eckenzahl:=15

ENDCASE

ENDIF
ENDPROC hole*zahl

USA-FLAGGE

Ein tolles Programm - und sogar mit Sternen!

0010
0020
0030
0050
0060
0070
0080
0090
0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190

// Programm “usa'flagge"

USE graphics
USE turtle

pencolor(2)
background(1)
border(6)
graphicscreen(1)

ueberschrift

pu

setxy(100,150); pd
pd

flagge(1,1)

warte

END
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0200 PROC ueberschrift

0210 textstyle(2,2,0,0)

0220 plottext(30,170,"Flagge der USA")
0230

0240 ENDPROC ueberschrift

0250

0260 PROC flaggenrechteck(hoehe,breite)
0270 pendown

0280 forward(hoehe)

0290 right(90)

0300 forward(breite)

0310 right(90)

0320 forward(hoehe)

0330 right(90)

0340 forward(breite)

0350 right(90)

0360 ausmalen

0370 ENDPROC flaggenrechteck

0380
0390 PROC ausmalen
0400 pu

0410 forward(5*ay)
0420 right(90)

0430 forward(5*ax)
0440 pd

0450 fill(xcor,ycor)
0460 back(5*ax)

0470 left(90)

0480 back(5*ay)

0490 ENDPROC ausmalen
0500

0510 PROC flagge(ax,ay)
0520 FOR i:=1 TO 4 DO

0530 pendown

0540 flaggenrechteck(6*ay,90*ax)
0550 penup

0560 back(12*ay); pendown

0570 ENDFOR i

0580 penup

COMAL-kinderleicht Sperling/Bason



0590
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
0670
0680
0690
0700
0710
0720
0730
0740
0750
0760
0770
0780
0790
0800
0810
0820
0830
0840
0850
0860
0870
0880
0890
0900
0910
0920
0930
0940
0950
0960
0970

left(90)

forward(70*ax)

right(90)

pendown

FOR i:=1 TO 3 DO
flaggenrechteck(6é*ay, 160*ax)
penup
back(12*ay)
pendown

ENDFOR i

platz'fuer'sterne(ay, ax)

ENDPROC flagge

PROC sterne(zahl1,zahl2)

FOR i:=1 TO zahl2 DO
stricheln(zahl1)

ENDFOR i

forward(8); left(90); forward(2)

FOR i:=1 TO zahl1 DO
stricheln(zahl2)

ENDFOR i

forward(zahl2*10-2); right(90)

back(zahl1*10+8)

ENDPROC sterne

PROC stricheln(anzahl)

FOR i:=1 TO anzahl DO
penup
forward(7)
pendown
forward(3)

ENDFOR i

penup

back(10*anzahl)

Left(90)

back(10)

right(90)

ENDPROC stricheln
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0980
0990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150

HAUS

PROC platz'fuer'sterne(ay,ax)
pencolor(6)
penup
setxy(30,114); pendown
flaggenrechteck(42*ay, 70*ax)
penup
right(90)
forward(5)
Lleft(90)
back(2)
pendown
pencolor(1)
sterne(5,7)
ENDPROC platz'fuer'sterne

PROC warte
REPEAT UNTIL KEY$<>"#
ENDPROC warte

Ein Programm, das ein Haus mit Garten zeichnet. Es ist aufgeteilt
in viele kleine Prozeduren. Allein zum Zeichnen des Baumes wer-
den funf verschiedene verwendet. Dieses Programm wird auch
benutzt, um daran den sprite ’sonne’ anzufiigen (siche Kapitel
COMAL und sprites).

0010
0020
0030
0040
0050
0060
0070
0080
0090
0100
0110

USE turtle
USE graphics
hideturtle

graphicscreen(1)
border(7)

haus
warte

// Programm "haus"
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0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0490
0500

PROC dach

right(45)
forward(60)
right(90)
forward(60)
right(135)
forward(84)
pencolor(2)
fill(20,20)

ENDPROC dach

PROC rechteck(hoehe,breite)

FOR i:=1 TO 2 DO
forward(hoehe)
right(90)
forward(breite)
right(90)

ENDFOR i

ENDPROC rechteck

PROC warte

WHILE KEY$="" DO NULL

ENDPROC warte

PROC fenster'tuer

penup; setxy(10,-15)
pendown
rechteck(15,15)
penup

right(90)
forward(25)

left(90)

back(15)

pendown
rechteck(30,15)

ENDPROC fenster'tuer

0510 PROC haus
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0520
0530
0540
0550
0560
0570
0580
0590
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
0670
0680
0690
0700
0710
0720
0730
0740
0750
0760
0770
0780
0790
0800
0810
0820
0830
0840
0850
0860
0870
0880
0890
0900

penup
setxy(0,-30)
pendown
rechteck(40,80)
penup
setxy(-2,10)
pendown
fenster!'tuer
penup
setxy(-2,10)
pendown
dach
penup
setxy(0,-30)
pendown
gras
pencolor(3)
fill¢20,-20)
penup
setxy(-130,-30)
pendown
baeume(3,10)
ht

ENDPROC haus

PROC gras
setheading(90)
pencolor(5)
forward(400)
right(90)
back(5)
paint(0,-80)

ENDPROC gras

PROC v(s)
left(45)
forward(s)
back(s)
right(90)
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0910
0920
0930
0940
0950
0960
0970
0980
0990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290

forward(s)
back(s)
left(45)

ENDPROC v

PROC ast(s)

forward(s)
v(s)
forward(s)
v(s)
back(s*2)

ENDPROC ast

PROC krone

left(60)

FOR i:=1 TO 7 DO
ast(s)
right(20)

ENDFOR i

//ast(s)

left(60)

ENDPROC krone
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