Beispiel eines Programms

t:TURTLE // t ist der Objektname (Bauplan ist die Klasse TURTLE)
f:FENSTER // f ist der Objektname (Bauplan ist Klasse FENSTER)
n:integer // n ist der Objektname (integer bedeutet ganze Zahl)

f.zeichne(t) // Schildkréte t wird im Fenster f dargestellt

t.LinienstarkeSetzen(3) // Gezeichnete Linie ist 3 Pixel breit
t.FarbeSetzen (weiBl) // Linienfarbe ist weil

n := 72 // Die Zahl n bekommt den Wert 72 zugewiesen
Vieleck() // Springen zur neuen Programm-Methode ,Vieleck"“

t.FarbeSetzen (gelb) // Linienfarbe ist gelb

n := 2 // Die Zahl n bekommt den neuen Wert 2 zugewiesen




