2. Grundlagen der Programmierung

2.1.1. Die Programmierumgebung

EDITOR zum
Verfassen des
Programmtextes

Mit den Schaltflichen Im Bereich der ANSICHT
unterhalb des Editors wird sicht man Roboter Karol in
die Programmausfiihrung seiner Welt.
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Informationsfliche

Die UBERSICHT stellt in
hierarchischen Listen sow

vordefinierte als auch eigene
Anweisungen und Bedingungen dar.

ohl

|Position ;1 | Pasition ¥ 1 |Tung; 5 |Zieget Information

In der INFORMATIONSFLACHE wird
standig die aktuelle Position und
Blickrichtung von Karol eingeblendet.




