Logik

Bedingte Anweisungen

Bedingte Anweisungen sind zentral fir die Programmierung. Sie machen es moglich, Fallunterscheidungen zu
formulieren wie:

e Wenn es einen Weg nach links gibt, biege links ab.
e Wenn Punktzahl = 100, drucke "Gut gemacht!".

"wenn"-Block

Die einfachste Bedingung ist ein "wenn"-Block:

thls e B 0

10 O [ E UL Was fiir eine groRe Zahl! k&

Wenn dieser ausgefihrt wird, wird der Wert der Variable x mit 100 verglichen. Wenn er grof3er ist, wird "Was fur
eine grol3e Zahl!"" ausgegeben. Andernfalls passiert nichts.

"wenn-sonst"-Block

Es ist auch mdglich, anzugeben, dass etwas passieren soll, wenn die Bedingung nicht wahr ist, wie in diesem
Beispiel:

Healls | rem SR 60
| E L CRGTE TS Was flr eine groRe Zahl! k&

1B G T TR Das ist nicht sehr groB. k&

Wie beim vorherigen Block wird "Was fiir eine grol3e Zahl!" ausgegeben, wenn x > 100 ist. Andernfalls wird "Das
ist nicht sehr grol3." angegeben.

Ein "wenn"-Block kann einen "sonst"-Abschnitt haben, aber nicht mehr als einen.

"wenn-sonst-wenn"-Block

Es ist auch moglich, mehrere Bedingungen mit einem einzigen "wenn"-Block zu testen, indem "sonst-wenn"-
Klauseln hinzugeflgt werden:
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Hals L rrn EXE 6
| E L G TR TS Was flir eine groRe Zahl! k&

sonst + falls x- = o42
1+ e [EUEEE Das ist meine Gluckszahl! ke

Der Block priift zuerst, ob x > 100 ist, und gibt "Was fir eine groRe Zahl!" aus, wenn das der Fall ist. Ist dies nicht
der Fall, pruft er weiter, ob x = 42 ist. Wenn ja, gibt er "Das ist meine Gliickszahl!" aus. Andernfalls passiert
nichts.

Ein "wenn"-Block kann eine beliebige Anzahl von "sonst-wenn"-Abschnitten haben. Die Bedingungen werden von
oben nach unten ausgewertet, bis eine erflillt ist oder bis keine Bedingung mehr tibrig sind.

"'wenn-sonst-wenn-sonst"-Block

"wenn"-Blocke kdnnen sowohl "sonst-wenn" als auch "sonst"-Abschnitte haben:

tfals | rrm 100
[+ G T TSRS Was flir eine groRe Zahl! ki

sonst + falls 'x- = ®42]
1= COGTETTISEE Das ist meine Gliickszahl! k&

S0 S PGT R TS Das ist nicht sehr grofR. k&

Der "sonst"-Abschnitt garantiert, dass eine Aktion ausgefuhrt wird, auch wenn keine der vorherigen Bedingungen
wahr ist.

Ein "sonst"-Abschnitt kann nach einer beliebigen Anzahl von "sonst-wenn"-Abschnitten auftreten, einschlie3lich
Null, dann erhélt man einen ganz normalen "wenn-sonst"-Block.

Blockmodifikation

In der Werkzeugleiste erscheint nur der einfache "wenn"-Block und der "wenn-sonst"-Block:
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Um "sonst-wenn" - und "sonst"-Klauseln hinzuzufiigen, kann man auf das (+) Symbol klicken. Mit (-) Symbol
lassen sich "sonst-wenn" -Klauseln wieder entfernen:

+ falls

mache
sonst falls -

mache
sonst falls -

mache

sonst

Beachte, dass die Formen der Blocke das Hinzufligen einer beliebigen Anzahl von "sonst-wenn"-Unterblécken
erlauben, aber nur bis zu einem "wenn"-Block.

Boolesche Logik

Boolesche Logik bildet die Grundlage fiur die Implementierung bedingter Anweisungen. Sie basiert auf einem
einfachen mathematischen System mit zwei Zustanden:

e wahr
e falsch

Logikblocke in ROBO Pro Coding sind in der Regel daflr da, Bedingungen und Schleifen zu kontrollieren.

Hier ein Beispiel:

*tfals  pEm

mache gibaus  ¢¢

sonst gibaus @ ¢

Wenn der Wert der Variable x grof3er als 100 ist, gilt die Bedingung als wahr und "Was flr eine grof3e Zahl!" wird
ausgegeben. Ist der Wert nicht groRRer als 100, ist die Bedingung falsch und es wird "Das ist nicht sehr groR3."
ausgegeben. Boolesche Werte kdnnen in Variablen gespeichert und an Funktionen tGbergeben werden, ahnlich
wie Zahlen, Texte und Listenwerte.
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Wenn ein Block einen Booleschen Wert als Eingabe erwartet und keine Eingabe erfolgt, wird dies als falsch
interpretiert. Es ist technisch moglich, jedoch nicht empfohlen, nicht boolesche Werte in Bedingungseingaben zu
verwenden. Diese Methode wird nicht empfohlen, und ihr Verhalten kann sich in zukinftigen Versionen von
ROBO Pro Coding andern.

Werte

Ein einzelner Block mit einer Dropdown-Liste, die entweder wahr oder falsch angibt, kann verwendet werden, um
einen Booleschen Wert abzurufen:

Vergleichsoperatoren

Es gibt sechs Vergleichsoperatoren. Jedem werden zwei Eingaben (normalerweise zwei Zahlen) tibergeben und
der Vergleichsoperator gibt wahr oder falsch zurtick, je nachdem, wie die Eingaben miteinander verglichen
werden.

Die sechs Operatoren sind: gleich, nicht gleich, kleiner als, gro3er als, kleiner als oder gleich, groRer als oder
gleich.

+ falls |

mache glb I, x ist noch nicht initialisiert!

Logische Operatoren

Der "und"-Block gibt dann und nur dann wahr zurtick, wenn seine beiden Eingangswerte wahr sind.

Der "oder"-Block gibt wahr zurlick, wenn mindestens einer seiner beiden Eingangswerte wahr ist.

MEOES mEmB

"nicht"-Block
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Der "nicht"-Block wandelt eine boolesche Eingabe in ihr Gegenteil um. Zum Beispiel ist das Ergebnis von:

falsch.

Wenn keine Eingabe erfolgt, wird der Wert wahr angenommen, sodass der folgende Block den Wert falsch
erzeugt:

Es wird jedoch nicht empfohlen, eine Eingabe leer zu lassen.

"dreier Operator"-Block

Der dreier Operator verhalt sich wie ein Miniatur-"wenn-sonst"-Block. Er nimmt drei Eingangswerte entgegen, der
erste Eingangswert ist die zu testende boolesche Bedingung, der zweite Eingangswert ist der Wert, der
zurtickgegeben werden soll, wenn der Test wahr ergibt, der dritte Eingangswert ist der Wert, der zurtickgegeben
werden soll, wenn der Test falsch ergibt. Im folgenden Beispiel wird die Variable Farbe auf Rot gesetzt, wenn die
Variable x kleiner als 10 ist, andernfalls wird die Variable Farbe auf Griin gesetzt.

setze [Z11 0 auf * priife x- I <- ™10

falls wahr

falls falsch

Ein dreier Block kann immer durch einen "wenn-sonst"-Block ersetzt werden. Die folgenden zwei Beispiele sind

nanaii nlairh

gibaus = priife m = m
falls wahr - L

S SR Es geht weiter!

+ falls x- f=- ™0
= GV TS Game over! BX

0 S G T E TS Es geht weiter! B
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