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Kurze Anleitung zur TURTLE - Programmierung

Die Turtle(engl.:Schildkröte) ist ein Zeichenstift, den man in Pascal-Programmen mit Kommandos wie forwd(10), turnright(90) etc. über den Bildschirm steuern kann.

Jedes Turtle-Programm hat die Form

PROGRAM name;

USES rlturtle;
BEGIN
  turtleinit;
  showturtle;

  turtledone;

END.

Die fettgedruckten Teile sind unabänderlich vorgeschrieben, der Programmname wird sinngemäßgewählt.

Das uses.. bewirkt. daß der Computer die Turtle-Kommandos kennt.

In diesem Freiraum können Konstanten, Prozeduren, und Variablen deklariert werden. Dazu später mehr.

Hier beginnt das Hauptprogramm.

Hierdurch wird der Bildschirm auf Graphikmodus umgeschaltet.

Wenn man will, kann man hierduch die Turtle sichtbar machen.

Hier ist Platz für die Befehle des Hauptprogramms

Beenden des Graphikmodus. 

So endet jedes Programm.

PROGRAM Ein_n;

USES rlturtle;

BEGIN

  turtleinit;

  showturtle;

  forwd(10);

  turnright(145);

  forwd(13);

  turnleft(145);

  forwd(10);

  penup;

  back(10);

  turnright(90);

  forwd(3);

  turnleft(90);

  turtledone;

END

Ein einfaches Beispiel, ein Programm, welches ein N auf den Bildschirm schreibt:

Der Wert 13 wurde hier durch Probieren ermittelt, es ginge natürlich auch durch eine Rechnung mit Sinus...
Dadurch zieht die Turtle beim Gehen keinen Strich.
In diesen Zeilen wird die Turtle rechts neben das N gestellt, dahin, wo der nächste Buchstabe anfangen könnte.
Auf diese Weise kann man nun viele Bildchen auf den Monitor zaubern. Ein paar Angaben: Der Bildschirm ist in ein Koordinatensystem eingeteilt. Der Nullpunkt liegt in Bildschirmmitte, die x-Werte reichen bei den meisten Bildschirmen von -80 bis + 80, die y-Werte von -60 is 60. Die Turtle hat immer eine Richtung, die in Winkeln in Grad beschrieben wird. Die Richtung 0 entspricht Norden, 360 entspricht einer Volldrehung.

Die hauptsächlichen Turtle-Kommandos sind:

 turtleinit ;

Muß an den Programmanfang

 turtleDone; 

Muß ans Programende. Das ild leibt stehen, bis man eine Taste drückt.

 ClearScreen;

Löscht den Turtle-Bildschirm 

 wait     ; 

anhalten, bis eine Taste gedrückt wird.Praktisch bei der Fehlersuche

(* Bewegungen :*)

Forwd(nn);

Um nn Schritte vorwärts gehen

Back (nn);

Um nn Schritte rückwärts gehen

TurnLeft  (nn);

Um nn Grad nach links drehen

TurnRight (nn);

Um nn Grad nach rechts drehen

SetPosition ( X,Y);  
Turtle wird an die Position mit den Koordinaten x,y gesetzt. (Es entsteht keine Linie)

Home; 


Turtle wird an die Position (0|0) = Mitte gesetzt 

SetHeading  (nn) ;
Turtle wird in die Richtung nn gedreht. 

(* Turtle-Verhalten :*)

ShowTurtle;

Turtle ist sichtbar

HideTurtle;

Turtle ist unsichtbar, kann aber noch Linien zeichnen

PenDown;

Der Zeichenstift ist unten, also die Turtle zieht bei jeder Bewegung eine Linie

PenUp;


Der Zeichenstift

TurtleDelay (nn); 
Verlangsamt die Bewegung

(* Löschen: *)
PolyClr  ;     

merkt sich alle Punkte, an denen die turtle gedreht wird. Sobald ein Polygon 



umfahren ist, also der Anfangspunkt erreicht ist, wird das umfahrene Polygon 



innen gelöscht, und der Zustand Polyclr wird beendet.

polyEnd ;       

merkt, falls Polyclr on ist, den momentanen Punkt als letzten Eckpunkt und 



bewirkt so dasselbe wie das Erreichen des Ausgangspunktes.

Weitere Spielereinen mit Linienarten und Farben etc sind möglich. Dazu sehen man sich ev. den Anfang der Datei RLTURTLE.PAS an. 

PROGRAM Ein_n;

USES rlturtle;

PROCEDURE male_n;

BEGIN

  forwd(10);

  turnright(145);

  forwd(13);

  turnleft(145);

  forwd(10);

  penup;

  back(10);

  turnright(90);

  forwd(3);

  turnleft(90);

END;

BEGIN

  turtleinit;

  showturtle;

  male_n;

  male_n;

  turtledone;

END.

Zurück zum ersten Beispielprogramm. Will man größere Bilder programmieren und enthält das Programm sich wiederholende Teile, so kann man mit Prozeduren sein Programm übersichtlicher Strukturieren und es außerdem vermeiden, mehrmals dieselben Befehlsfolgen aufzuschreiben. Zum Beispiel soll nun ein Programm zwei „N“ hintereinander schreiben. Um den eben geschriebenen Code nicht zweimal schreiben zu müssen, verpflanzt man ihn in eine Prozedur. Eine Prozedur ist ein in sich selbstständiger Programmteil, der mehrmals aufgerufen werden kann:

Vor dem Begin des Hauptprogramms wird die Prozedur deklariert. Man kann sich das so vorstellen: Der Turtle wird gesagt, was sie im Einzelnen zu tun hat, wenn das Kommando „male_n“ erfolgt, nämlich, sie hat die gleichen Aktionen auszuführen, wie vorhin im Hauptprogramm. Da man die Prozedur als kleines Programm ansehen kann, hat sie eine ähnliche Form wie das Gesamtprogramm: Sie hat BEGIN-END; (allerdings mit Semikolon am Ende).

Hier wird die Prozedur aufgerufen, das heißt, überall, wo male_n steht, geschieht genau das, was die Prozedur male_n beinhaltet.

program r_Eck;

uses rlturtle;

Procedure Rechteck(a,b: Integer);

  BEGIN

    pendown;

    Forwd(a);

    turnright(90);

    Forwd(b);

    turnright(90);

    Forwd(a);

    turnright(90);

    Forwd(b);

    turnright(90);

    penup;

  END;

BEGIN

  turtleInit;

  rechteck(10,15);

  turnright(90);

  forwd(15);

  turnleft(90);

  rechteck(5,8);

  turtledone;

END.

Es kommt oft vor, daß eine man mehrere Figuren zeichnen möchte, die alle sehr ähnlich sind, sich aber nur um eine Größenangabe oder dergleichen unterscheiden. Dazu ist es möglich, der Prozedur diese Größenangabe mitzuteilen. Im folgenden Programm ist die Prozedur Rechteck in der Lage, ein Rechteck der Seitenlängen a und b auf den Bildschirm zu malen. Will man eine solche Prozedur in sein Programm einbauen, muß man sich klarmachen, an welcher Stelle die Turtle zu Beginn der Prozedur stehen muß, damit das Rechteck auch genau so erscheint, wie man es erwartet, und man muß wissen, wo und wie die Turtle am Ende der Prozedur steht, denn man will ja ev. danach weiterzeichnen. Bei der vorliegenden Rechteckprozedur sind Anfangs- und Endposition identisch. Das Hauptprogramm malt ein Rechteck mit den Maßen 10 und 15, und sofort rechts daneben eins mit a= 5 und b=87. 

In Klammern neben dem Prozedurnamen gibt man an, welche Werte die Prozedur benutzen soll. Sind es mehrerer Werte, etwa a und b bei einem Rechteck, so schreibt man (a,b : Integer);

Die Reihenfolge in der Klammer entscheidet, welcher Wert dem a und dem b entspricht: Weil bei der Deklaration das a in der Klammer vor dem b steht, wird hier die erste Zahl in der Klammer an das a, die zweite an das b geschickt.

Program schoen;

uses rlturtle;

const wieoft = 10 ;

      laenge = wieoft * 3 ;

Procedure vieleck(anzahl,seite: Integer);

var i: Integer;

begin

  pendown;

  for i:= 1 to anzahl do

    begin

      forwd(seite);

      turnright(360 div anzahl);

    end;

  penup;

end;

VAR i : INTEGER ;

BEGIN

  turtleinit;

  for i := 1 to wieoft do

    vieleck (6,laenge +2 - 2*i);

  turtledone;

END.

Bestimmten Zahlenwerten, die ständig im Programm vorkommen, kann man Namen geben. Dadurch wird das Programm lesbarer, und man kann die Werte bei Bedarf ändern, indem man sie nur an einer Stelle ändert. Das geschieht durch die Konstantendeklaration. 

Weiter zeigt das folgende Programm, wie man durch eine FOR-Schleife Aktionen so-und-so-oft wiederholen kann. 

Das, was wiederholt werden soll, ist durch die Wörtler BEGIN und END eingeklammert. Dieser Prozedur kann man mitteilen, wieviele Seiten das Vileeck haben soll, und wie groß die Seiten sein sollen. Die FOR-Schleife benötigt eine Varialble. diese muß über dem BEGIN der Prozedur deklariert werden.

Auch das Hauptprogramm benötigt eine Variable für die Schleife.

Da nur ein Befehl wiederholt werden muß, sind keine Klammern nötig. Es werden ineinanderliegende Sechsecke gezeichnet, die alle eine Ecke gemeinsam haben. Die Seitenlänge der Sechsecke beträgt laenge+2-i*2, das heißt, mit jedem größeren Wert von i wird die Seite um 2 kleiner.

