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Zur Einfiihrung

Die Fiille der Informationen, die heute in allen Bereichen unseres gesell-
schaftlichen Lebens zu verarbeiten, zu speichern, zu verteilen und darzustel-
len ist, bedingt neue Technologien, die eng mit der Mikrorechentechnik ver-
bunden sind. Der Information wird heute schon ein solcher Stellenwert bei-
gemessen, daB sie als Ressource bezeichnet wird, deren Bedeutung mit der
von Energie und Rohstoffen auf eine Stufe zu stellen ist. Diese wichtige Res-
source industriell nutzbar zu machen, ist eine wichtige Herausforderung, um
das Tempo der wissenschaftlich-technischen Revolution standig zu erhéhen
und mitzubestimmen. Schitzungen zufolge ist international jéhrlich mit etwa
funf Millionen neuen wissenschaftlichen und technischen Publikationen zu
rechnen. Dieses Beispiel verdeutlicht jenen Aspekt des Computereinsatzes,
der darauf gerichtet ist, diese Informationen und Erkenntnisse auszuwerten,
sie zu speichern und durch einen gezielten Zugriff deren schnelle Nutzung
in der Praxis zu gewahrleisten.

Realistische Einschitzungen gehen davon aus, dal bis in die 90er Jahre tber
50 % aller heutigen Berufe mit der Informatik, vor allem aber mit Birocompu-
tern in Beriihrung kommen. Die damit verbundenen neuen Technologien
fuhren nicht nur zu einer erheblichen Steigerung der Arbeitsproduktivitét,
sondern auch zu starken Verénderungen im Prozef und im Charakter der Ar-
beit. Der Mensch muR sich auf diese neuen Bedingungen einstellen, denn
der Computer tut nur das, was der Mensch ihm vorschreibt.

Die Kommunikation Mensch—Computer geschieht iber Verhaltensbeschrei-
bungen, die in einer dem Computer verstindlichen Programmiersprache
durch den Menschen darzustellen sind. Entsprechend den jeweiligen Aufga-
benstellungen wurde eine Vielzahl von Computersprachen entwickelt.

Die Computersprache BASIC zeichnet sich gegeniiber anderen, wie bei-
spielsweise FORTRAN, ALGOL, COBOL, PASCAL, die zur L6sung mathemati-
scher, naturwissenschaftlich-technischer oder 6konomischer Problemstel-
lungen geeignet sind, dadurch aus, daR sie leicht und schnell erlernbar, von
jedermann anwendbar ist und mit ihrer Hilfe vielfdltige Problemstellungen
auch komplexer Art losbar sind. Diese Eigenschaften sind ausschlaggebend
fur den hohen Verbreitungsgrad dieser Computersprache.

Die Entwicklung leistungsfdhiger Computer, wie die Birocomputer A 5110,
A 5120, 1715 und Kleincomputer KC 85/1, KC 85/2 bedingen, daB derzeit die
Anzah| der BASIC-Programmierer stark steigt. Dementsprechend wichst
auch der Bedarf an Fachliteratur. Dieses Buch soll helfen, den Umgang mit
dieser Programmiersprache zu unterstiitzen und die Arbeit beim Program-
mieren zu erleichtern. Es wendet sich dabei an einen breiten Leserkreis.
Der Einsteiger wird mit den Grundziigen der Computersprache vertraut ge-
macht (Kapitel 1) und an einem ausfiihrlichen Beispiel in die Technik des Pro-
grammierens eingefihrt (Kapitel 3). In Kapitel 6 findet er einige Programm-
beispiele, die einen Uberblick liefern, auf welch vielfiltigen Gebieten die
Programmiersprache BASIC Verwendung findet. Es sei ausdriicklich betont,



daB dieses Kapitel keinesfalls den Anspruch auf Vollstandigkeit oder Origina-

litat erhebt und nicht als Programmsammlung verstanden werden darf, son-

dern ausschlieBlich Denkanstée bzw. Anregungen zum eigenen kreativen

Arbeiten vermitteln will.

Der Fortgeschrittene wird sicher die in Kapitel 5 enzyklopadisch angeord-

nete Beschreibung von Gber 270 BASIC-Befehlen als Nachschlagewerk schit-

zen lernen. Helfen soll dies insbesondere bei sprachraumiibergreifenden

Problemen, beim Umschreiben von fremden Programmen auf den eigenen

Computer sowie bei ganz VergeBlichen, die eben nur einmal nachschlagen

wollen, wie dieser oder jener Befehl funktioniert. Die Syntaxdiagramme ver-

anschaulichen dabei den Befehlsaufbau.

Daruber hinaus dienen die Ausfihrungen in den Kapiteln 2 und 4 der Ent-

wicklung eines Sprachversténdnisses sowie dem systematischen Herange-

hen an Programmierprobleme. ’

Was will dieses Buch erreichen? Nun, wenn der Einsteiger die ersten Schritte

an BASIC erféhrt, der Fortgeschrittene es als Nachschlagewerk benutzt und

bei einigen Lesern sich so etwas wie ein Sprachgefiihl auszubilden beginnt
und wenn jede der genannten Gruppen diese Monographie als Verursacher
benennt, so kdnnen sich Autor und Verlag glicklich schétzen.

Wie sollte man aber eine solche Publikation bezeichnen, die den Anspruch

eines Lehrbuches leugnet, keine Enzyklopéddie der Sprache BASIC sein will

und auch keine Programmsammlung, aber von jedem etwas enthilt? Ganz
einfach: WISSENSSPEICHER BASIC.

Dieses Buch will ein Beitrag zum aktuellen Stand und zum Versténdnis der

Computer-Programmiersprache BASIC sein.

An dieser Stelle sei angemerkt, was dieses Buch nicht sein will und nicht sein

kann: . .

— Das Buch will kein Lehrbuch der Programmierkunde sein. Da es hierliber
bereits gute Publikationen gibt, ist dieser Aspekt zwar im Kapitel 3 an ei-
nem Beispiel beriicksichtigt, seine explizite Darstellung jedoch zugunsten
einer moglichst umfangreichen Sprachraumdarstellung eingeschrankt
worden.

— Das Buch erhebt keinen Anspruch auf eine umfassende Darstellung des
Sprachraumes von BASIC. Das ist auch auf Grund der dynamischen
Sprachentwicklung auf diesem Gebiet nicht méglich. So wurde bewuRt auf
die Darstellung spezieller und maschinenbezogener Befehle verzichtet.
Hier sollte jeder Leser auf die Bedienungsanleitung seines Computers zu-
rickgreifen.

— Mancher Leser wird vermissen, dal einige Grafik-Befehle nicht allumfas-
send erldutert werden bzw. Grafikbeispiele an sich fehlen. Niemand be-
dauert das mehr als der Autor selbst. Féllt doch damit eine der lukrativen
und spektakuldren Anwendungen von BASIC unter den Tisch.

Aber gerade in der Behandlung und Erstellung von Grafiken zeigt sich (lei-
der) die Vielfalt dieser Sprache und die der auf dem Markt befindlichen
Gerite. Es galt hier eine Entscheidung zugunsten der Systemneutralitét zu
treffen. Dieser Anforderung wurden nicht nur einige Grafikbefehle, son-
dern ‘auch fast alle Spielkniippel- bzw. Sound-Befehle ,geopfert”. Hier
empfiehlt der Autor wiederum, daR der Leser die Bedienungsanleitung zu
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Rate ziehen sollte, um sich mit den Mdoglichkeiten seines Computermo-
dells vertraut zu machen.

— Das gilt im Prinzip fur jeden in dieser Publikation genannten Befehl. Bitte
vertrauen Sie nicht blindlings darauf, daB die Wirkung eines in dieser Mo-
nografie beschriebenen Befehls mit der auf lhrem Computer installierten
Version — auch bei Namensgleichheit — (ibereinstimmt. BASIC hélt diesbe-
ziiglich leider Uberraschungen parat, und selbstversténdlich konnten nicht
alle vorhandenen Versionen beschrieben werden. Besonders ,verdéch-
tige” Befehle dieser Art sind im Kapitel 5 mit entsprechenden Hinweisen
versehen.

AbschlieBend seien dem Autor einige personliche Worte gestattet: Selbstver-

standlich war am Gelingen dieses Buches nicht nur der Autor allein beteiligt.

Stellvertretend fiir das Kollektiv des Volkseigenen Verlages Volk und Wissen

_soll an dieser Stelle Frau Dr. M. Siegmund und Herrn K. Sommer gedankt
werden. Aus dem Kreis der Fachkollegen und -berater sollen hier die Kolle-
gen Prof. Dr. sc. Dr.-Ing. D. Blandow und Doz. Dr. sc. R. Stésser genannt sein.

Fiir Hilfestellung bei der Programmerstellung und -kontrolle ist Herrn Prof.

Dr. H. Boeck und Herrn D. Boeck sowie S. Heblik zu danken. SchlieBlich seien

die vielseitige technisch-organisatorische Hilfe der Kollegen R. Drebes und

K.-P. Griese sowie die gro3e personliche und materiell-technische Unterstiit-

zung von R. und R. Heitzer nicht vergessen. ‘

Ferner sei darauf hingewiesen, daR die im Kapitel 6 genannten Verfasser die

Trager der Rechte an den Programmbeispielen sind und jegliche kommer-

zielle Nutzung dieser Veréffentlichungen untersagt ist.

Der Leser darf davon ausgehen, dafl sowohl Autor als auch der Verlag bei

der Zusammenstellung der Texte und Abbildungen mit groBter Sorgfalt vor-

gegangen sind. Trotzdem kénnen auf Grund der Problematik Fehler nicht
vollsténdig ausgeschlossen werden.

Fiur Verbesserungsvorschldge und Hinweise sind Verlag und Autor jederzeit

dankbar.

Berlin, im Juni 1985 Dr. rer. nat. Peter Heblik



Aligemeine Grundlagen

1.1. BASIC: Entwicklung, gegenwartiger Stand, Trend

Die Entwicklung von Rechnern (Computern)

Prozesse, in deren Verlauf Informationen {ibertragen oder verarbeitet wer-
den, wirken spurbar in unser Leben hinein. In immer mehr Bereichen begeg-
nen uns Computer. DaB8 Informationsverarbeitung produktiv werden kann,
hat seine Ursache in der rasanten Entwicklung von Wissenschaft und Tech-
nik. Elektrische Rechenautomaten gibt es bereits seit den vierziger Jahren un-
seres Jahrhunderts. So die beiden Relais-Rechner ,Z 3" (1941) und ,Automa-
tic Sequence Controlled Calculator” (1944) sowie den ersten elektronischen
Rechner ,ENIAC” (1946). -

Die weitergehende technische Entwicklung zielte einerseits auf eine Vergré-
Berung der Arbeitsgeschwindigkeit sowie des Informationsspeichers, ande-
rerseits auf eine Verkleinerung des Geritevolumens, des Energiebedarfes so-
wie des Bedienaufwandes.

Der Erfolg blieb nicht aus. Kaum eine technische Errungenschaft hat unser
Dasein in den letzten Jahren so verandert wie der Computer. Einen starken
Schub erhielt diese Entwicklung, seit es Geréte gibt, die leistungsfihig, klein
und finanziell erschwinglich sind. Der Computer beanspruchte nun seiner-
seits keine ganzen Gebiudekomplexe mehr (wie die ,Saurier” der friihen
60er Jahre) und auch keine Spezialisten zum Betrieb. Er mauserte sich zum
Computer fiir jedermann. Das hatte Konsequenzen:

Nicht jedermann konnte auf Anhieb mit dem Computer ,sprechen”. Die auf
den ,Sauriern” gesprochenen Sprachen wie ALGOL, FORTRAN oder andere
waren nicht geeignet, die bei vielen Benutzern vorhandene Hemmschwelle
im Umgang mit dem neuen Zeitgenossen abzubauen.

Die Entwicklungsgeschichte von BASIC

Solche Uberlegungen mégen JOHN G. KEMENY und THOMAS E. KURTZ
vom Dartmouth College in den USA in den friihen 60er Jahren bewogen ha-
ben, die Sprache BASIC (Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code)
zu entwickeln, die innerhalb kiirzester Zeit zu einer der populérsten Program-
miersprachen geworden ist.

BASIC hat eine sehr bewegte Entwicklungsgeschichte hinter sich. Anfanglich
bestand die Sprache aus wenigen, einfachen und fest umrissenen Elemen-
ten. Der starke Verbreitungsgrad forderte jedoch seinen Tribut. Es bildete
sich eine Vielzahl von BASIC-Dialekten heraus. Durch den Konkurrenzkampf
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auf dem Computermarkt in den hochindustrialisierten Léndern wurde durch
sich gegenseitig libertrumpfende Hersteller unverniinftigerweise dieser Pro-
zeB noch angeheizt, so daR gegenwirtig — nach vorsichtigen Schitzungen —
60 bis 70 BASIC-Dialekte existieren, die sich teilweise so stark voneinander
unterscheiden, daB einer den anderen nicht mehr versteht. Dieses babyloni-
sche Sprachgewirr schadete der Sprache unmittelbar. Die anféngliche klare
Gliederung zerfranste zusehends, es entstanden semantische Unsauberkei-
ten, und die Sprache selbst stagnierte, weil sie unkontrolliert wuchs.

Die friihen 80er Jahre brachten dann eine Renaissance von BASIC. Exoten
verschwanden teilweise vom Markt, es bildete sich so etwas wie ein Fast-
Standard heraus: Der Dialekt schrumpfte sich gesund. Im Ergebnis dieses
Trends erstellte ein internationales Standardbiiro (ANSI — American National
Standards Institute) 1982 einen Standard-Entwurf fiir BASIC. (3]
Selbstverstandlich ist dieser ProzeB noch lange nicht abgeschlossen. Es sei
an dieser Stelle ausdriicklich auf die Verantwortung der Hersteller von Com-
putern hingewiesen, die nicht nur eine bedirfnisdeckende, sondern auch
eine erzieherische Aufgabe haben. Von einem Kéaufer kann niemand verlan-
gen, daR er als Anfinger beim Kauf eines Gerites auf eine saubere Sprach-
implementierung im Computer achtet.

Verbreitungsgrad und Anwendungsgebiete

Der Verbreitungsgrad von BASIC (etwa 80 % aller Klein- bzw. Personalcom-
puter kennen diese Sprache) ist auf zwei wesentliche Merkmale zuriickzufiih-
ren, die der Fachmann Portabilitat und Transparenz nennt.

Portabilitét

Unter Portabilitdt von BASIC-Programmen wird deren relativ problemlose
Ubertragbarkeit auf unterschiedliche Geritesysteme verstanden.

Ein BASIC-Programm, einmal geschrieben, wird von allen BASIC ,sprechen-
den” Computern, egal ob groB oder klein, im Prinzip verstanden (wir wollen
an dieser Stelle einmal die Dialektunterschiede au3er acht lassen). Hat zum
Beispiel lhr Kollege mit einem Computer des Typs , X" ein Statistikprogramm
geschrieben und Sie ein Programm zur Konteniiberwachung auf einem Com-
puter des Typs ,Z", so kbnnen beide Programme — abgesehen von einigen
kleinen Anderungen — ohne nennenswerte Probleme ausgetauscht werden.

Transparenz

Unter Transparenz von BASIC-Programmen wird deren leicht zu tber-
schauender Aufbau und Inhalt verstanden.
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Wartlich Gbersetzt heit Transparenz soviel wie ,Durchsichtigkeit” und hat
in unserem Sinne auch etwas damit zu tun. Den Aufbau-von BASIC-Program-
men kann man leicht durchschauen, das heiBt, man versteht (fast) auf An-
hieb, was gemeint ist.

Und noch ein nicht zu unterschitzender Vorteil von BASIC sei an dieser
Stelle genannt: die leichte Erlernbarkeit. Mit etwa 20 % aller im Kapitel 5 ge-
nannten BASIC-Befehle lassen sich ungefihr 80 % lhrer Probleme formulie-
ren. Im Unterschied zu einigen anderen Computersprachen mu man nicht
vorher alles lernen, um eine Bagatelle zu programmieren. Sie kénnen je
nach dem Schwierigkeitsgrad lhrer Programmprobleme den Umfang lhres
Sprachschatzes selbst bestimmen und umgekehrt. Das gerade macht BASIC
zur idealen ,Einsteigersprache”. Und wo findet BASIC nicht iberall Ver-
wendung! Das breite Spektrum der Anwenderprogramme reicht von der L&-
sung finanztechnischer Belange iiber Dateiverwaltungen bis hin zu Simula-
tionsprogrammen fiir das Flugtraining. Es gibt eigentlich kein Programm, das
nicht in der Sprache BASIC geschrieben werden kann.

1.3. Die Nachteile von BASIC

Bei aller Euphorie sollte man nicht das AugenmaR fiir die Dinge selbst verlie-
ren. Natiirlich hat BASIC neben seinen vielen Vorteilen auch einige ernst zu
nehmende Nachteile aufzuweisen. Aufrufe bzw. Anspriinge von bzw. zu be-
stimmten Programmstellen lassen sich nur umsténdlich ber Zeilennummern
(siehe S. 25, 32) durchfiihren und leider nicht symbolisch mit einem Namen.
Das ist insofern umstindlich, da man bei Vorwirtsspriingen meist noch gar
nicht weiR, wie die anzuspringende Zeilennummer lautet. Hier macht — wie
immer — nur die Ubung den Meister.

Des weiteren ist die Sprache BASIC nicht strukturiert, das heiBt, ein Problem
1&Bt sich nur schwer in einzelne Blécke fassen, welche nacheinander bzw.
untereinander abgearbeitet werden kénnen. Das Fassen von in sich ge-
schlossenen Einzelproblemen in separate Blocke hat jedoch groBe Vorteile
fiir eine Ubersichtliche und logisch klar gegliederte Programmstruktur. Ent-
geht lhnen doch sonst die Méglichkeit, einzelne Blocke getrennt zu schrei-
ben und auch separat in ihrem Ablauf zu testen. Das fiihrt bei undisziplinier-
ter BASIC-Programmierung zu einem unschonen Programmierstil: dem soge-
nannten ,Spaghetticode”. Er heift so, weil der Hauptpfad des Programms,
der rote Faden also, etwa so verschlungen ist, wie ein Knéuel Spaghetti. Ei-
nige Kritiker der Sprache BASIC geben fiir diesen zugegebenermaRen indis-
kutablen Programmierstil der Sprache BASIC die Schuld. Wenn aber dieser
Vergleich gestattet ist, so weist eine solche Einschatzung Parallelen auf zu ei-
nem Verkehrsunfall, an dem die Vorfahrtregeln, nicht aber die Verkehrsteil-
nehmer schuld sind ... . ‘

Die Praxis belegt die These, daB sich auch in BASIC klar, logisch und tber-
sichtlich programmieren laRt. Strukturiertes Programmieren ist sinnvoll,
stellt jedoch nur die Regeln fiir das Gliedern des Programms auf. Bei solchen
Programmiersprachen, die zu strukturiertem Programmieren zwingen, muf}
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der Programmierer sich zwangsldufig an einen guten Stil halten. BASIC ver-
langt das nicht. BASIC setzt einen guten Programmierstil voraus, fordert also
Selbstdisziplin anstelle Zwang. [11]

Dessen ungeachtet hat BASIC aber auch seine Grenzen. Programmiingen ab
etwa 1000 Zeilen sind meist schon sehr uniibersichtlich. Allerdings diirfte
das mit dieser Linge formulierte Problem schon sehr anspruchsvoll sein und
zeigen, dal Sie als Programmierer ldngst kein heuriger Hase mehr sind.
Aus alldem geht hervor, daB BASIC eine Sprache fiir Einsteiger und Normal-
verbraucher ist. Fiir viele die Erfiillung, fiir andere das erste Treppchen auf
der Stufenleiter der Informatik ...

1.4. Implementierungsformen von BASIC

Die Formen der Implementierung beschreiben u. a. die Art und Weise der
Abarbeitung der Programme. Dabei wird unterschieden zwischen Interpreter
und Compiler (Sprachraumunterschiede werden im Kapitel 4 behandelt).

Interpreter

Interpreter heiBt wortlich ,Ubersetzer” und ist es in unserem Falle auch der
Arbeitsweise nach. Ein BASIC-Interpreter holt sich eine Programmzeile und
Ubersetzt sie in die dem Computer verstindlichen Maschinenbefehle, die
dieser dann abarbeitet. Danach holt sich der Interpreter die nichste Zeile,
Ubersetzt sie, 14Bt sie abarbeiten und so fort.

Frihere (dltere) Interpreter speicherten jeden eingegebenen Befehl eines
Programms so ab, wie er eingegeben wurde, das heift, der Befeh! PRINT
(siehe dort) belegte schon 5 Bytes Speicherplatz. Bei der Programmabarbei-
tung muBten nun lange Befehlslisten durchforstet werden, um festzustellen,
welcher Befehl abzuarbeiten ist. Das kostete Speicherplatz und Rechenzeit.
Deshalb formen die meisten heute iiblichen Interpreter bei der Programm.-
eingabe die Befehlsworte in ein signifikantes Byte um, welches stellvertre-
tend als scheinbarer Befehl (englisch: token = pro forma) im Speicher abge-
legt wird. Der Speicherplatz- und Zeitgewinn dieses Verfahrens ist iiberzeu-
gend. [4]

Da BASIC-Interpreter die gebrauchlichste Anwendungsform dieser Sprache
darstellen, wollen wir im weiteren ausschlieBlich von Interpretern reden.
Wenn Sie wissen wollen, wie Ihr Computer die von lhnen gegebenen Anwei-
sungen interpretativ verarbeitet, so betrachten Sie die Bilder auf Seite 11.
Dort ist unter starker Veraligemeinerung die prinzipielle Wirkungsweise der
Arbeit eines BASIC-Interpreters dargestellt. ,

Compiler

10

Ein BASIC-Compiler ubersetzt das Programm sofort Zeile fiir Zeile und sam-
melt (englisch: to compile) dieses im Speicher als Einheit. Erst nach vollstin-
diger Compilierung des BASIC-Programms erfolgt der eigentliche Pro-
grammstart.



RESET
(vonder

Programm-
schleife) Programm-
initialisieryng

( 2 ) ‘ -
Setzender

Zeiger

____.‘
1 READY -
Statement

—

Holeneines Zeichens |
vonder Tastatur in
den Eingabepuffer

i Zeighen
RETUR,
-~ wievie

mehrere

erstes
Zeichen eine_>-
ah :
Ja

(von der Hauptschleife)

Hole nichste
Zeilen-Nr.

Setze Zeiger ne:I

Ausfiihrung
des gegebenen

1/4 &=

Kommando

STOP-

END-
Kommando

Kommandos

| I

Einlesen der
Zeilen-Nr.

Umwandlung
inTokens

]
Auffindender Zeile
im Programm und
Loschung derselben

der Zeilen-Nr.
Text

Ausfihrungeiner] -
Zuwi/sungu//e bei

l{mwandlung
in Tokens (5. Programm-

[} schleife) L
Finfigend.neuen ommandoau.
Programmzeile rung Direkt-Mode

y

Token =RUN

(zur Hauptschleife)

1



Prinzipieller Sprachaufbau

Jetzt wollen wir uns gemeinsam an ein Kapitel wagen, das zugegebenerma-
Ben ein bilchen trocken, aber keinesfalls kompliziert ist. Es soll im wesentli-
chen das Verstindnis fir die Regeln der Computersprache wecken. Sie wer-
den sehen, so schwierig ist das gar nicht.

2.1. Die Semantik von BASIC

Worte - Regeln — Anweisungen

Wenn Sie das Wérterbuch zur Hand nehmen und unter dem Wort ,Seman-
tik” nachschlagen, so werden Sie in etwa lesen: ... Lehre von der Bedeutung
der Wortinhalte ... Wortbedeutungslehre ...

Was ist darunter zu verstehen? Nun, wenn Sie Worte wie ,Haus”, ,Garten”
oder ,Auto” hoéren, so verknilipfen Sie automatisch damit ganz bestimmte
Vorstellungen. Handelt es sich um einen Satz, so wird die Sache noch klarer:
.Das Auto parkt am Haus, neben dem Garten”. Natirlich muB die richtige
Wortstellung und die richtige Grammatik eingehalten werden. Mit der Aus-
sage: ,Das Garten am Auto parkt im Haus”, kann man nicht einmal eine Biit-
tenrede untermalen ...

Und genauso verhiélt es sich mit einer Computersprache. Auch dort gibt es
genau festgelegte Begriffe (Worte), die nach genau dafiir festgelegten Re-
geln zu sinnvollen Anweisungen fiir den Computer verknipft werden.

Die Bedeutung der Begriffe nennt man ,Semantik”. Die Verknipfungsre-
geln werden als ,Syntax” bezeichnet.

Verwenden Sie falsche Begriffe oder die falsche Syntax, so wird thr Compu-
ter mit mindestens so viel Unverstidndnis reagieren, wie Sie vorhin bei dem
verstimmelten Satz mit dem parkenden Garten ...

Und damit ist das groBe Geheimnis der Programmierung schon geliiftet.

Wir lernen ,,Vokabeln”

Wenn Sie jetzt bereit sind, einige ,Vokabeln” zu lernen und deren Inhalt zu
erfassen, dann haben Sie schon das Wesentliche drauf.
Dabei ist es nicht zweckmaRig, etwas ,auswendig” zu lernen. Vielmehr sol-

12
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len Sie versuchen, den Inhalt und das Wesen dieser Begriffe zu verstehen,
so daB Sie immer, wenn Sie einmal bei der Lektiire darauf stoBen, sofort das
nétige MaR an Versténdnis aufbringen.

Das Syntaxdiagramm

Ein Syntaxdiagramm zeigt alle erlaubten Kombinationen, welche einen
ordnungsgemaRen Programmablauf erméglichen.

Die in diesem Buch vorhandenen Syntaxdiagramme stellen die Vorschriften
zu den jeweiligen Programmelementen bzw. Definitionen logisch und iiber-
sichtlich dar.

Wie sind Syntaxdiagramme aufgebaut?

¢ Ein Rechteck zeigt ein Element (siehe S. 14), das durch ein weiteres Dia-
gramm naher beschrieben wird.

e Ein Kreis zeigt ein reserviertes Wort oder Zeichen, das in diesem Zusam-
menhang vorgeschrieben ist.

* Pfeile zeigen die Richtung, in der das beschriebene Element ,zusammen-
gebaut” wird.
Ebenso zeigen sie auf alternative Routen der Konstruktion.

¢ Als gemeinsame Vereinbarung soll gelten, daR die reservierten Worte im-
mer mit GroBbuchstaben gekennzeichnet werden, um deren zwingende
Form hervorzuheben. Symbole, deren Inhalte nur von Bedeutung sind,
nicht aber deren Name, werden mit Kleinbuchstaben geschrieben.

Wir wihlen zur Erléduterung die DATA- Anweisung (siehe dort). Das Syntax-

diagramm stellt sich wie folgt dar:

DATA r Konstante >
Wie liest man ein solches Diagramm? Wir beginnen von links und bemerken
das reservierte Wort (GroBbuchstaben-Schreibweise) DATA. Als nichstes

fordert die Syntax, daR eine Konstante folgt. Danach verzweigt der Weg.
Maéglichkeit 1 (rechter Pfad bis Pfeilende)

Konstantep—»

Es wurde nur eine DATA- Konstante definiert. Die Syntax ist abgearbeitet. Sie
kdnnte unter der Annahme, daB die Konstante 3.14 als DATA- Konstante defi-
niert wurde, so aussehen:

13
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DATA 3.14

Méglichkeit 2 (Pfad nach unten und links)
Es sollen weitere DATA- Konstanten definiert werden. Dann fordert die Syn-
tax (siehe Kreis) als Trennzeichen zwingend ein Komma:

DATA Konstante

und die nichste Konstante.

DATA g Konstante

Dieser Vorgang kann sich so lange wiederholen, bis wie bei der 1. Méglich-
keit die DATA-Anweisung beendet ist. Unter der Annahme, daR die Integer-
Zahlen von 1 bis 5 als DATA- Konstanten definiert werden sollen, wiirde dem-
gemaR die dazugehérige Sequenz wie folgt aussehen:

DATA 12,5 4,5

Programm

14

Ein Programm ist die algorithmische Beschreibung von Informationsverar-

beitungsprozessen. Es 4Bt sich in zwei wesentliche Bestandteile gliedern:

e Angabe und Kennzeichnung der Objekte des Informationsverarbei-
tungsprozesses, ’ i

e Beschreibung der mit diesen Objekten ausgefihrten (auszufiinrenden)
Aktionen.

Die Objekte (Elemente) bestehen aus einem Bezeichner (siehe dort), der das
Objekt kennzeichnet, und ihrem Wert, welcher das Objekt inhaltlich repré-
sentiert.

Es werden zwei hauptsichliche Arten von Objekten unterschieden:
Konstanten (siehe dort) und Variable (siehe dort).
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Wihrend Konstanten als Objekte in ihrem Wert nicht verandert werden, sind
die Variablen in ihrem Wert durch gewisse Manipulationen verénderbar.
Stark verallgemeinert haben vier Aktionen wesentlichen Anteil bei Informa-
tionsverarbeitungsprozessen.

1. Erzeugung never V

z. B. durch Grundrechenarten, Boole‘sche Logik usw.
Diese Aktionen werden in BASIC durch Befehle dargestellt.

it

2. Belegung einer Variable

Der Wertzuweisungsoperator (siehe Operator) in BASIC ist das Gleich-
heitszeichen = (z. B. A = 3).

. Steuerung der Reiherfoige vor

Diese Aktivitaten werden in BASIC durch Sprung-, Schleifen-, Unter-
programm-Aufrufe oder dhnliche Befehle (siehe dort) dargestellt, um
z. B. die Auswabhl einer von mehreren Aktionen oder die mehrfache
Ausfiihrung einer Aktion zu bewirken.

mu nikation mit externen G it

Hier werden die Werte der Objekte auf/von Medien transportiert/ver-
lagert.
BASIC bietet hierbei speziell eine Reihe von Befehlen.

Bezeichner

- 1
Bezeichner sind Programmelemente, die aus alphanumerischen Zeichen
bestehen und vom Programmierer festgelegte Elemente bezeichnen.

Die sogenannten ,reservierten Worte" oder ,Befehle” sind ebenfalls Bezeich-
ner, die durch BASIC festgeschrieben sind und nicht anderweitig benutzt
werden diirfen. )

Das erste Zeichen eines Bezeichners muB immer ein Buchstabe sein, Leerzei-
chen sind innerhalb des Bezeichners nicht erlaubt.

[ ] C1. .= 3.14

«bezeichnet” die Konstante (siehe dort) 3.14 als C1

15
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VZ$ = "Tante Anna"

.bezeichnet” die Zeichenkette (String) ,Tante Anna“ als VZ$

—=1 Buchstabe Buchstabe

Zahl

Wird der Bezeichner von einem Prozentzeichen % gefolgt, so bezeichnet er
in den meisten BASIC-Dialekten einen Integer-Wert (siehe Datentyp).

Wird der Bezeichner von einem Dollarzeichen $ gefoigt, so bezeichnet er in
den meisten BASIC-Dialekten eine Zeichenkette (String).

Hinweis: In jeder BASIC-Version ist (eventuell durch Ausprobieren) zu ermit-
teln, wieviel signifikante Zeichen fiir einen Bezeichner akzeptiert werden.

Ausdruck

16

Ein Ausdruck ist eine Kombination von Operanden (siehe dort) und Opera-
toren (siehe dort), die zusammen einen bestimmten Wert ergeben.

Die Operanden werden mit logischen, relationalen (vergleichenden) oder
arithmetischen Operatoren und Ausdriicken verknilpft. Der erhaltene
Wert eines Ausdrucks kann beibehalten werden, indem er einer Variablen
zugeordnet wird. Entsprechend den numerischen, logischen und alpha-
numerischen Variablen und Konstanten gibt es auch numerische, logische
und alphanumerische Ausdriicke und die dazugeh&rigen Operatoren.

|

Operand ; —

Operator

A = SIN(C) + 14
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Dieser Ausdruck weist der Variablen A den Wert der Summe vom SIN (Sinus)
der Variablen C und 14 zu. Die Operanden sind also die Variablen A und C
sowie die Konstante 14. Die Operatoren sind das Additionszeichen + und der
Zuweisungsoperator =. Als Funktion tritt SIN (Sinus) auf.

Operand

Ein Operand ist entweder eine Variable (siehe dort), eine Konstante (siehe
dort), ein Funktionsaufruf (siehe dort) oder ein Ausdruck (siehe dort) in
runden Klammern. Er dient der Repréisentation von Mengen gemal ihrem

Datentyp (siehe dort).

-—.@— Ausdruck —o@—-»
Konstante
»| lariable
Funktions- B
name
s C=A%B

Darin sind die Variablen C, A und B die Operanden, welche durch die Opera-
toren ¥ (Multiplikationszeichen) und = (Gleichheitszeichen) so verkniipft
werden, daR der Variablen C der Wert des Produktes von A und B zugewie-

sen wird.

Operator

Ein Operator bezeichnet die Behandlungsvorschrift (Verkniipfung) von
Operanden (siehe dort). GemaR ihrer Bedeutung fuhren Operatoren ein-
wertige oder zweiwertige Operationen an den Operanden aus. Operato-
ren besitzen eine Hierarchie, d. h., sie werden unter Beibehaltung einer
bestimmten Reihenfolge abgearbeitet. -

Man unterscheidet logische, relationale (vergleichende) und arithmeti-
sche Operatoren.

17
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logischer
Operator

Operator

‘| relationaler

Gebréuchliche Operatoren und ihre hierarchische Stellung untereinander

Operator Typ Wertigkeit Bemerkung
{3 - hochste geschachtelte
Wertigkeit Klammerpaare

3 arithmetisch Potenzieren

* / arithmetisch Multiplikation,
Division

- -arithmetisch Addition, Subtrak-

tion, einwertiger
Operator + (Plus)
oder — (Minus)

< vergleichend kleiner als

<= vergleichend kleiner gleich

> vergleichend groBer als

>= vergleichend gréBer gleich

= vergleichend gleich

<> vergleichend ungleich

NOT logisch v logisches NICHT

AND logisch logisches UND

OR logisch niedrigste logisches ODER

XOR logisch Wertigkeit logisches Exklusiv-
ODER

Falls mehrere gleichwertige Operationen durchgefiihrt werden sollen, dann

erfolgt die Bewertung innerhalb einer Befehlszeile von links nach rechts.

Datentyp

Ein Datentyp kennzeichnet ein Datum oder einen Wert als in seinem Defi-
nitionsbereich festgeschriebene GroRBe mit festgelegten Eigenschaften,

1 Klammern sind keine Operatoren, aber sie verindern den Vorrang, also die Operationswertig-

keit, und sind deshalb an dieser Stelle der Vollstindigkeit halber mit aufgefiihrt.

18
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Ein Datentyp kann entweder eine Konstante (siehe dort) oder eine Variable
(siehe dort) kennzeichnen. Der wesentliche Unterschied zwischen einer Kon-
stanten und einer Variablen besteht darin, da die Konstante den Wert repré-

sentiert, den sie besitzt, wihrend eine Variable nur den Wert kennzeichnet,
den sie momentan reprisentiert. BASIC unterscheidet prinzipiell zwei Daten-
typen: numerische Daten und String-Daten.

Numerische Daten
Die numerischen Daten reprasentieren arithmetische oder logische GréRen.
Sie teilen sich in zwei Datenklassen.

Integer-Daten

Integer ist der Begriff, der iiblicherweise fiir die ganzen Zahlen benutzt wird.
Integer-Daten werden wesentlich effizienter und schneller verarbeitet als
Real-Daten, da der Rechner meist auf Grund seiner internen Struktur Integer
direkt verarbeitet. Dariiber hinaus wird firr die Speicherung einer Integer-
Zahl wesentlich ('/, bis '/,6) weniger Speicherplatz bendtigt. Man sollte daher
so oft als méglich Integer-Daten benutzen, um so die Rechenzeit und den
Speicherplatzbedarf gering zu halten. Das bei 8-bit-Mikrorechnern geldufige
interne Verarbeitungsformat betrigt zwei Bytes (16 bit), wobei das hochst-
wertige Bit (MSB) das Vorzeichen (0 — positiv, 1 — negativ) angibt.

Real-Daten

Real ist der Begriff, der fiir rationale Zahlen gelaufig ist.

Eine Real-Zahl belegt je nach Rechengenauigkeit des Computers bis zu acht
Bytes Speicher. Der Wertebereich des Zahlenraumes sollte bei Benutzung
nicht Uber- bzw. unterschritten werden, da fast alle Computer zwar den
Uberlauffehler anzeigen, jedoch manchmal mit der hochsten (niedrigsten)
Zahl kommentarlos weiterarbeiten.

String-Daten
String-Daten sind Zeichenketten (englisch: string) variabler Lange, welche
durch Anfiihrungszeichen eingeschlossen werden.

AV$ = "Tante Anna"

Der sogenannte Nullstring stellt eine Zeichenkette ohne Inhalt mit der Lange
Null dar.

N$ = nu

Der von einem String eingenommene Speicherplatz wird dynamisch ange-
legt (reserviert) und wieder freigegeben, wenn der Platz nicht mehr bendtigt
wird.
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Konstante

Eine Konstante ist ein Programmelement, welches sich wihrend des ge-
samten Programmablaufes nicht &ndert. Eine Konstante kann von jedem
Datentyp (siehe dort) sein.

Integer -
Konstante

Real -
Honstante

String —
Konstante

33

Die Zahl 33 ist eine Konstante vom Datentyp numerisch, integer.

4y, 4y

Die Zahl 44.44 ist eine Konstante vom Datentyp numerisch, real.

"Tante Anna"

Der Text ,Tante Anna“ ist eine Zeichenkettenkonstante.

Variable

Eine Variable ist eine GriRe, die ihren Wert im Laufe eines Programms
(beliebig oft) verandern kann.
Eine Variable kann von jedem Datentyp sein.

Die Zuordnung einés Wertes zu einer Variablen erfolgt entweder durch Zu-
ordnungsanweisungen (LET bzw. =) oder durch READ- bzw. INPUT-Anwei-

sungen (siehe dort).
Der Wert einer Variablen ist stets durch den letzten Wert, der ihr zugeordnet
wurde, bestimmt. '

20
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Variable konnen entweder einfache oder indizierte Variable sein. Eine indi-
zierte Variable selektiert ein Element in einer Matrix und behandelt dieses
wie eine einfache Variable. Bevor auf eine indizierte Variable zugegriffen
werden kann, muB die Matrix durch eine DIM-Anweisung (siehe dort) dimen-
sioniert worden sein.

" Einfache Variable C1=3

Indizierte Variable CR(3,4) =444

—1 Bezeichner

( Ausdruck f—{ )

Funktion i C

Eine Funktion fiihrt eine genau begrenzte und gesteuerte Operation
durch, deren Ablauf vordefiniert ist. Eine Funktion hat entweder eine
oder mehrere Parameteriibergaben. Beim Funktionsaufruf miissen die An-
zahl und der Datentyp (siehe dort) der Parameter mit der der Funktion
tbereinstimmen. BASIC besitzt eine Reihe vordefinierter Funktionen und
IaRt auBerdem die Formulierung eigener, anwenderdefinierter Funktionen
zu (siehe DEF FN).

Funktions-

[ A = SIN(C) + 14

(siehe Ausdruck)

Befehl (Anwe_lsung)

Der .Befehl stellt die kleinste Anweisungseinheit fir den Computer dar.
"Eine Folge von Befehlen ist eine Befehlsgruppe.

1 Bei Ubersetzungen aus dem Englischen werden die Begriffe .Befehl” und LAnweisung” (com-
mand) héufig synonym verwendet.
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Mit Ausnahme einiger Zuordnungsanweisungen beginnen alle Anweisungen
mit einem reservierten Wort. Es gibt BASIC-Dialekte, die keine durch Dop-
pelpunkt getrennten Anweisungen in einer Programmazeile zulassen.

Anweisung

-O-

RENUMBER

Der Befehl RENUMBER (siehe dort) veranlaBt eine Durchnumerierung der Pro-
grammzeilen.

2.2.Die Direkt-Mode

22

BASIC verfiigt im Gegensatz zu anderen Programmiersprachen iiber einen
unbestrittenen Vorteil: die Sofortverarbeitung von Befehlen in der sogenann-
ten Direkt-Mode.

Charakteristisch daran ist, daR jeder gegebene Befehl sofort ausgefiihrt wird.

Das wollen wir gemeinsam versuchen:

Schalten Sig'dazu lhren Computer ein, und starten Sie BASIC!

Und jetzt wollen wir eine weitere Vereinbarung treffen: Jede Befehiseingabe,
egal welcher Art und Lénge, muR einmal ,zu Ende” sein. Dieses Ende miis-
sen Sie Ihrem Computer nattirlich in geeigneter Form mitteilen. Dazu hat je-
der Computer eine ganz bestimmmte Taste, die z. B. durch ENTER oder RE-
TURN gekennzeichnet sein kann.

Informieren Sie sich tber die Art der Kennzeichnung! Dleses Sonderzeichen
werden wir bei allen ausgedruckten Programmbeispielen weglassen. Es soll
gelten, daB eine Zeile am Ende durch Sie mit diesem Zeichen abgeschlossen
werden muf!

PRENT 595

Geben Sie diese Sequenz in lhren Computer und nach der 5 das betreffende
Ende-Zeichen lhres Computers. Wenn alles richtig war, erscheint auf lhrem
Bildschirm eine 15, und Sie haben Ihre erste BASIC-Aufgabe gemeinsam mit
dem Computer geldst. Sie haben ihm eine Aufgabe gestellt, die etwa so lau-
tete:
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Gib mir das Ergebnis der Multiplikation von 3 und 5 aus.

(. ) (- -
v Y

PRINT 3%5 ~

Was hat der Computer verstanden? Erinnern Sie sich an den Abschnitt zur

Semantik!

Er hat verstanden:

Befehl:  PRINT {bedeutet: gib aus),

Ausdruck: 3 ¥ 5 (ein zusammengesetzter Ausdruck, der aus den nach-
folgenden Teilen besteht);

Operand 3 (Konstante),
Operand 5 (Konstante),
Operator ¥ (arithmetisch, Multiplikation).

Er hat demzufolge die Konstante 3 mit der Konstante 5 multiplikativ verkniipft
und das Ergebnis 15 auf dem Schirm dargestellt. Und das hat er sofort nach
Befehlsempfang (Zeilen-Ende-Zeichen) ausgefiihrt: in Direkt-Mode.

Versuchen wir ein weiteres Beispiel:

PRINT 505 /42

Der Computer antwortet

R0

An dieser Stelle sei darauf verwiesen, daR sich (aus historischen Griinden) in
der Rechentechnik die sogenannte angelsidchsische Notation der Zahlendar-
stellung durchgesetzt hat, bei der anstelle des Kommas ein Punkt gesetzt
wird.

Deutsch Angelsdchsisch
1,5 1.5
0,315 0.315
11111 11111

SchlieBlich wollen wir testen, ob der Computer mit dem Exponentialoperator
A umgehen kann.

PRINT 2 A 12
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Als Ergebnis erscheint

4096

Uben Sie ruhig ein biRchen weiter und benutzen Sie den Computer als teu-
ren Taschenrechner. Er 1&Bt es sich gern gefallen.

\
Versuchen Sie sich nun auch an anderen Datentypen, zum Beispiel an
Zeichenketten.

PRINT "Tante Anna"

ergibt

Tante Anna

Versuchen Sie einmal den Zuweisungsoperator:

A$ = "Tante Anna"

AuBer einem Zeilenvorschub wird Ihr Computer schweigen. Aber nur nicht
die Geduld verlieren, gleich noch etwas hinterher:

B$ = " und Onkel Otto"

Und jetzt verlangen wir:

PRINT A$«+ BS$

ergibt

Tante Anna und Onkel Otto

Was ist passiert? Ganz einfach, Sie haben der Stringvariablen mit dem Be-



2/3 =

zeichner A$ die Zeichenkette ,Tante Anna” zugewiesen; desgleichen der
Stringvariablen B$ die Zeichenkette , und Onkel Otto“. Und dann addiert?
Nein! In diesem Fall bedeutet das Additionszeichen + nicht die arithmetische
Verkniipfung, ist also nicht der Additionsoperator (weil die Variablen ja nicht
vom Typ numerisch sind), sondern bei Zeichenketten bewirkt + einen Ver-
kniipfungsoperator dergestalt, daR die beiden Operanden aneinandergefiigt
werden. So kann man aus einzelnen kleinen Zeichenketten eine groBe auf-
bauen.

[ | Jetzt ein wenig sinnvolles, nichtsdestoweniger doch instruktives Beispiel:

PRINT A$ + B$ + B$

ergibt

Tante Anna und Onkel Otto und Onkel Otto

Spielen Sie jetzt allein weiter.
Uben sie auch einmal eine Funktion, wie

PRINT 'SOR (12 % 2)

2.3. Die Programm-Mode

Die Programm-Mode unterscheidet sich von der Direkt-Mode (siehe dort)
dadurch, daR vor Abarbeitung des Problems dieses in seiner logischen Rei-
henfolge als Programm niedergeschrieben wird.

Dabei sind einige wenige Regeln zu beachten:

¢ Ein BASIC-Programm besteht aus einer Folge von Zeilen.

* Die Zeilen werden durchnumeriert und die sogenannten Zeilennummern
an den Anfang einer jeden Zeile gesetzt; den Rest der Zeile bilden dann
die eigentlichen BASIC-Befehle.

« Die logische Reihenfolge der Abarbeitung des Programms wird durch den
Wert der dazugehérigen Zeilennummer bestimmt. '

. Es wird prinzipiell in aufsteigender Reihenfolge der Zeilennummern abge-
arbeitet.

Zu beachten ist, daB in der Programm-Mode einige BASIC-Befehle nicht er-
laubt bzw. nicht definiert sind (z. B. EDIT, RENUMBER, COPY, CONT). Bei den
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im Kapitel 5 gegebenen Befehlsdefinitionen wird gegebenenfalls darauf ge-
sondert hingewiesen.

Versuchen wir nun, alle im vorigen Abschnitt geprobten Ubungen in ein Pro-
gramm zu schreiben (auch wenn dieses wenig sinnvoll ist).

1¢ PRINT 3 % 5.

2¢ PRINT 3 / 2

3¢ PRINT 2 AN 12

4@ PRINT "Tante Anna®
50 A$ = "Tante Anna
60 B$
7¢ PRINT A$ + B$

* und Onkel Otto"

80 PRINT A$ + B$ + B$

Damit Sie sich das Programm noch einmal anschauen kénnen, geben Sie
ein:

LIST

und der Computer listet Ihnen alles noch einmal auf den Schirm. Das also ist
ein Programm.

Nun starten Sie das Programm!

Der Befehl dazu lautet:

RUN

Auf lhrem Bildschirm muB folgendes erscheinen:

1]
1.5
4096
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Tante Anna
Tante Anna und Onkel Otto

Tante Anna und Onkel Otto und Onkel Qtto

Damit haben Sie Ihr erstes BASIC-Programm kreiert.
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Ein Programm entsteht

Programmieren

28

Eine Programmiersprache zu beherrschen und mit ihr programmieren zu
konnen sind durchaus zweierlei Dinge. Ein Gefiihl fir gute Programmierpra-
xis zu entwickeln, ist der erste und wichtigste Schritt beim Erlernen des Pro-
grammierens. Nichts ist schlimmer, als eine willkiirliche Liste von BASIC-Be-
fehlen zusammenzustellen und diese dann Programm zu nennen. Fiihren
wir uns deshalb zuerst das einer jeglichen Datenverarbeitung zugrunde lie-
gende Schema vor Augen, das im Bild auf Seite 29 veranschaulicht ist.

1. Dateneingabe in unserem Fall wohl von Hand

2. Datenbearbeitung | erledigt der Computer durch die von
uns gegebenen Befehle (Programm)

3. Datenausgabe meist auf den Bildschirm oder Drucker

Auch wenn das durch uns zu programmierende Problem noch so klein sein
mag, es folgt im wesentlichen den angefiihrten drei Ablaufsequenzen.

Wir sollten uns von Anfang an bemiihen, gerade kleine Programme nicht zu
unterschéatzen.

Gute Programmierer erkennt man nicht zuletzt daran, daR sie den Winzlin-
gen die gleiche Sorgfalt angedeihen lassen wie den groen Programmen. Es
ist zweckmaBig, sie als Bestandteil eines groBeren Programmsystems zu se-
hen, da man diese ,Kleinen” spater einmal in ein gréBeres Programm einbin-
den kann bzw. sie bei gestiegenen Leistungsanforderungen erweitern muR.
Die Praxis bestatigt einen Grundsatz:

Wenn ein Programm nicht mehr gedndert werden muB, dann wird es auch
nicht mehr gebraucht.

Bevor ein Programm fertiggestellt ist, muB es die nachfolgend genannten
Etappen durchlaufen.

Problemanalyse (siehe dort)

Editieren des Programms (siehe dort)

Testung des Programms (siehe dort)

Optimierung des Programms (siehe dort)
Abspeichern des Programms auf einen Datentréager

DR WN =




Dateneingabe

Y
Datenausgabe

von Hand

von Masch@ _—

phonetisch

nach der Form

nach dem Inhalt

Bildschirm

Massenspeicher,

| umformen

ordnen

sortieren

magnetisch

mechanisch

optisch

3 =

oc - Tastatur
Grafiktableau
Lichtstift
Sensoren

Massenspeicher
MeBwertfihler
optischer Abtaster

Sprachempfang

Jrechnen®

o ~numerisch
grafisch

Magnetband
Platte
Trommel
Floppy
Winchester
Bubble

Lochkarte
Lochband
Drucker
Plotter

Holografie
Laserdjsc
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Im folgenden werden wir uns gemeinsam an ein

Problemstellung Programmierbeispiel heranwagen. Da dieses Bei-
spiel auf den verschiedensten Computertypen

l lauffahig sein soll, wird ausschlieBlich mit Stan-
dard-Befehlen gearbeitet.

Problemanalyse (Das Programm ist in seinem gesamten Umfang
im Kapitel 6, unter Gliederungspunkt 6.6. darge-
stellt.)

Editierendes Eingangs ist die Frage zu beantworten, was wir

Programmes programmieren wollen. Ein solches Beispielpro-
gramm soll zumindest drei Kriterien erfiillen:

y

Testlauf des

Programmes

nein gut?

iBenutzung des Programmes ?

1. Das Programm muR einen praktischen Bezug haben. Es nutzt wenig,
wenn der engagierteste Leser kein Verhiltnis zur Problemstellung hat
wie etwa zur Umrechnung:

Babylonische FuB je Mondjahr in Angstrém je Woche.

2. Das Programm muB verstandlich sein.

Anfinger haben sicherlich Probleme, wenn sie sich sofort an groBe
‘Brocken, wie die Lésung komplexer Gleichungssysteme, der Berech-
" nung eines Smith-Diagramms oder etwa der Fouriertransformation,

heranwagen, zumal es dafiir schon Lésungen gibt. [5]...[10]

3. Das Programm soll méglichst viele Elemente des Sprachraumes von
BASIC benutzen, um deren Handhabung zu verdeutlichen.

Wie wire es deshalb mit einem Programm zur persénlichen AdreRdatenver-
waltung, einem elektronischen AdreRbuch sozusagen?

Beginnen wir mit dem ersten Punkt des Programmierens: Verdeutlichen wir
uns, was das Programm eigentlich machen soll und wie.
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Eine Reihe von Fragestellungen soll helfen, das Problem zu erkennen:

Frage

Antwort

1.Was soll unser AdreRbuch-Pro-
gramm leisten?

2.Welche Daten je Person sollen
abgespeichert werden?

3. Wie viele Personen soll das
Register umfassen?

4.Sollen auch Personen nach ei-
nem bestimmten Schema ge-
sucht werden kénnen (zum Bei-
spiel alle Meier’s)?

5.Sollen auch die ,registrierten”
Personen im Register neu sor-
tiert werden (zum Beispiel al-
phabetisch)?

6.Soll das Programm spéter ein-
mal in ein groReres System ein-
gebunden werden?

7.Werden mit den Daten stets die
gleichen, schematischen Ab-
ldufe durchgefiihrt; wenn ja —
welche?

8.Verbietet sich eine gute Pro-
grammstruktur (zum Beispiel
aus Problemen der Abarbei-
tungsgeschwindigkeit oder des
Speicherplatzbedarfes)?

9.Bietet sich eine Menii-Technik

Optionen an?

10.Werden die Daten in irgend-
einer signifikanten Weise in ih-
rem Inhalt verandert?

vorgegebenen Schemata)

bei der Auswah! der Programm-

Es soll die Namen und Adressen ei-
nes gewiinschten Personenkreises
speichern und sie bei Bedarf zur
Anzeige bringen )

Name, Vorname, Postleitzahl, Ort,
StralRe, Hausnummer, Telefonnum-
mer, Geburtstag

Beliebig viele, Personenanzahl je-
derzeit erweiterbar

Ja, Suchmuster soll beliebig sein

Nein, es geniigt, wenn sie (zum
Beispiel alphabetisch) zur Anzeige
gebracht werden

Nein

Ja: Suchen und Anzeigen (nach

Nein

Ja

Nein
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3.2. Editieren des Programms

Unter Editieren (herausgeben, erstellen) versteht man den Vorgang des
Schreibens des Programms an sich.

Diese Tétigkeit ist eng verkniipft mit weitergehenden problemanalytischen
Gedanken, die der Verfeinerung der in der Problemanalyse ziemlich grob
gerasterten Aussagen dienen und die der Aus- bzw. Anwahl der entspre-
chenden Programmsequenzen, der Wahl der Variablen und Parameter, der
Strukturierung des Programms usw. dienen. Aus Frage 8. (siehe S. 31) geht
hervor, daf wir uns problemlos einer zweckméRBigen Struktur widmen kon-
nen. Die Tabelle 1 und das Bild auf Seite 35 verdeutlichen das Schema fiir
eine sinnvolle Vergabe der Zeilennummern.

Tabelle 1
Zeilennummer Programmsequenz
1...99 Programmkopf
Titel, Verfasser, Quellenangabe,
Copyright, Sonderinformationen
100...998 Hauptprogramm
von hier aus werden zur Abarbeitung
die einzelnen Programm-Module auf-
gerufen (meist als Unterprogramme)
999 END (letzte Anweisung des Hauptprogramms)
1000...1999 Erstes Untermodul
ist der Initialisierung aller Para-
meter vorbehalten
2000...2999 Zweites Untermodul
diverse Anweisungen
3000...3999 Drittes Untermodul
diverse Anweisungen
e o @ ® o o
60000...65535 DATA-Vereinbarungen
fur feste, unverdnderliche Daten
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Edition des Hauptprogramms

3

1¢ REM
20 REM
3¢ REM
4¢ REM

[061715]

5¢ REM Programmierer: Lehmann

60 REM Quelle: Heblik: Wissensspeicher BASIC

70 REM Dateninhalt: Name, Vorname, PLZ, Stadt,

8) REM Strasse, Hausnummer, Tel.-Nr., Geburtstag

99 REM Letzte Modifikation der Daten: Juni
'85/Lehmann

109 REM ===============

119 REM Hauptprogramm

12¢ REM ===============

130 REM Aufruf Initialisierung Parameter
149 GOSUB 191¢

310 REM Meldung des Programmendes

32¢) PRINT

_33¢ PRINT "Ende des Programms ADRESSBUCH"
34¢ END

19019 REM Erstes Untermodul: Initialisierung der
Parameter

10290 REM ———-
1280 RETURN

Programm: Adressbuch
Copyright: Heblik

Datum der Erstellung: Mai '85
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60919 REM DATA- Vereinbarungen

Programmkopf

Die Zeilen 10 bis 90 enthalten den Programmkopf mit all den nétigen Infor-
mationen iiber das Programm. Sparen Sie an dieser Stelle nicht mit Text! An-
sonsten bereitet es viel Miihe, das Programm nach einiger Zeit wieder zu
identifizieren, denn es wird ja nicht lhr einziges Programm bleiben.

Wie bereits angemerkt, erweist sich bei der Numerierung der Zeilen ein 10er
Abstand als giinstig. So besteht die Maglichkeit, Vergessenes nachtréglich
einzufiigen. Nicht jeder Computer verfiigt (iber eine RENUMBER-Anweisung.
Sie brauchen auch keine Angst vor groRen Zeilennummern zu haben. Etwa
95 % aller Computer verbrauchen fiir das interne Abspeichern beispiels-
weise der Zeilennummer 5 genausoviel Speicherplatz wie fiir das Abspei-
chern der Zeilennummer 61693.

Hauptprogramm

Das eigentliche Hauptprogramm beginnt auf Zeile 100 und endet bei 340. Die
erste Aktion des Hauptprogramms ist der Aufruf des Unterprogramms auf
Zeilennummer 1000, welches der Initialisierung aller Programmparameter
vorbehalten bleibt. Da wir zur Zeit noch nicht wissen, welchen Parameter wir
initialisieren wollen, ist es auf Zeile 1280 mit RETURN abgeschlossen.

DATA-Anweisungen

34

Die Zeilen ab 60000 sind fiir die Datenin den DATA-Vereinbarungen reser-
viert.
Starten Sie das Programm mit

RUN

und Sie mussen als Ausschrift (Zeile 330)

Ende des Programms ADRESSBUCH

erhalten, oder Sie haben sich vertan.
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1 Programm-
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100 T
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{
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Weitere
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DATA-
Vereinbarungen

60000-

60210 L hysisches Ende

i

des Programms
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Personendaten

Als néchstes widmen wir uns den Daten,

derentwegen wir das Programm erstellen.

Zuerst muB festgelegt werden, wie die Per-

sonendaten eingeteilt werden sollen. Ist

der Name einschlieBlich Vornamen,

Adresse, Telefonnummer und Geburtstag

als eine lange String-Variable zu behan-

deln? Das ist nicht sehr praktisch, denn die

AdreBlisten sollen auch alphabetisch die

Namen, Stidte, StraBen usw. zugriffbereit

haben wie auch die Méglichkeit beinhal-

ten, einzelne Daten gesondert heraussu-
chen zu kdnnen, z. B. alle Personen, die in

Berlin wohnen. Deshalb werden die Perso-

nendaten unterteilt.

Die Zeilen 70 und 80 des Programmkopfes

(siehe dort) geben Auskunft lber die An-

zahl und Art der Daten, die zu jeder Person

bendétigt werden.

Aus Frage 10. der Problemanalyse (siehe

S. 31) schluBfolgernd, werden wir die Da-

ten jeder Person als DATA-Daten ab Zeile

60000 fest installieren. Daraus ergeben

sich neue Fragen:

e Wie bekommt das Programm ,gesagt”,
wie viele Personen im Adrefbuch vor-
handen sind? '

* Welche Daten sind einzutragen, wenn
2. B. von einer Person der Geburtstag
oder die Tel.-Nr. unbekannt sind?

¢ In welcher Form sollen die Daten abge-
legt werden (numerisch oder String),
und wie sollen sie im Programm eingele-

sen werden? .
Zur Losung dieser Fragen ist es sinnvoll,

e den eigentlichen Personendaten eine
Zahl voranzustellen, die die Anzahl der
Eintrdge (Personen) reprisentiert,

* eine Festlegung zu treffen, daR fiir unbe-
kannte Daten zur Person eine 0 (Null)
eingesetzt wird. Das datenmanipulie-
rende Programm muf diese 0 dann ent-
.sprechend interpretieren,

¢ dal} die Daten als DATA-Vereinbarungen und Zeichenkettenkonstanten ab-
gelegt (auch die Zahlenwerte) und jeweils einzeln zwecks besserer Hand-
habung in ein Array (Stringarray, eindimensional) eingelesen werden.
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Nun wird eine Liste aller verwendeten Bezeichner und ihrer Bedeutung ange-
legt, um bei grofReren Programmen die Ubersicht zu behalten.

Tabelle 2
Array-Name | Typ Inhalt
N$ String Name
v$ String Vorname
P$ String Postleitzahl
S$ String Ort
R$ String Strale
H$ String Hausnummer
T$ String Telefonnummer
G$ String Geburtstag
Tabelle 3
Variable Typ Inhalt
P numerisch Personenzahl der DATA-Liste
integer
1) numerisch Indexvariable fir verschiede-
integer ne Anwendungen

Edition des ersten Untermoduls

Damit kdnnen schon die nachsten Zeilen des Programms editiert werden: zu-
erst die DATA-Konstanten ab Zeile 60000, dann das erste Untermodul, das als
.leeres” Untermodul ja bereits erstellt ist.

1000 REM _ _ _ _ _ _

19019 REM Erstes Untermodul Initialisierung der
Parameter

1020 REM _______________________________
1930 REM Anzahl der Personen
1049 RESTORE

105¢ READ P

1060 REM Dimensionieren der Arrays
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107¢ REM
1089 DIM
109¢ REM
11¢¢ DIM
1119 REM
112¢ DIM
1130 REM
1140 DIM
115¢ REM
1160 DIM
117¢ REM
11809 DIM
1199 REM
1209 DIM
1219 REM
122¢ DIM
‘123¢ REM
124¢ FOR

Array
N$(P)
Array
V$(P)
Array
P$(P)
Array
S$(P)
Array
R$(P)
Array
H$(P)
Array
T$(P)
Array
G$(P)
Lesen

I =1

3/2 =

fuer Namen

fuer Vornamen

fuer Postleitzahl

fuer Stadt

fuer Strasse

fuer Hausnummer

fuer Tel. -Nr.

fuer Geburtstag

der Daten in die Arrays

TO P

125¢ READ N$(I), V$(I), P$(I), S$(I), R$(I),
H$(I)

126@ READ T$(I), G$(I)

127¢ NEXT I

1280 RETURN
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60000
60P19¢
60p2¢
60p30
60p49
60050
60060

60079
60p8P

60090
60100

60119
60129

60130
60149

60150
60160

60170

60180
60199

REM

REM DATA- Vereinbarungen

REM - - —_—

REM Anzahl der erfassten Personen
DATA 5

REM Daten der Personen in Reihenfolge:

REM Name, Vorname, Postleitzahl, Stadt,
Strasse

REM Hausnummer, Tel.-Nr., Geburtstag

DATA "Schulz", "Erich", "8212%, "Freital",
"Johannis-Str. ¥

DATA "23%, "231344%  "25 (3, 194(p*

DATA "Schulze", "Klaus", "1¢35%, "Berlin",
"Moosstrasse"

DATA ll112ll \ L ¢“ , " ¢ll

DATA "Meier", "Elfriede", "750¢",
"Cottbus", "Saegeweg"

DATA "2", "421633", "17.11.1933"

DATA "Schmidt", "Inge", "45¢¢", "Dessau",
"Bachstrasse"

DATA n44||' 017211u' u¢u

DATA "Lehmann*, "Otto", "8142", "Radeberg",
"Am Markt"

DATA n2u' n¢u' "¢u
REM Ende der Liste

REM Physisches Ende des Programms
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Zeilen-Nummer vom aufrufenden Die Konstante in Zeile 60040
1 Programm reprasentiert die Anzahl der
7000 erfallten Personen. Dann fol-
gen die Personendaten in
DATA-Zei strenger  Reihenfolge als
10401 (rﬁc/ﬁs&fz,ggr Zeichenkettenkonstanten.
J Zusitzliche Eintragungen
1050 + Lies Anzah! der Wenn nun zu einem beliebi-
Personen in P gen Zeitpunkt die Notwendig-
keit besteht, vergessene oder
5 . weitere Personen aufzuneh-
1060 + donArrays men, dann editieren wir:
Ldnge =P
1240 + -
Lies ndchste Per-
1250 1 sonindie Arrays
1270 T
7280 +

60P4d DATA 6

60189 DATA "Hoffmann®, "Anna*, "1199%, "Berlin®,
"Agastrasse"

60199 DATA "15%, "674907", "15.10.19¢3
60209 REM Ende der Liste
60219 REM Physisches Ende des Programms

So einfach handhabt man die Aufnahme zusétzlicher Eintragungen.

Dimensionieren von Arrays

Viel Aufmerksamkeit und Gewissenhaftigkeit ist beim ersten Untermodul
vonnodten, denn hier werden alle fir das Programm bendtigten Parameter ini-
tialisiert. Dazu gehort das Dimensionieren der verwendeten Arrays (siehe
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Bild, S. 39). Obwohl manche BASIC-Dialekte die Verwendung.von Arrays
mit einer Tiefe bis zu 10 ohne vorherige Dimensionierung erlauben, lassen

. wir diese Méglichkeit als saubere Programmierer prinzipiell auer acht. Ein

solches Vorgehen ist sinnvoll, da wir von vornherein nie wissen, wie sich die
Dimension des Arrays noch erweitern kann und alle Arrays vorher zu dekla-
rieren, also zu dimensionieren sind.

Zum Dimensionieren bendtigen wir die Anzahl der Elemente des Arrays.
Jetzt zahlt es sich aus, daB diese bereits in den DATA- Konstanten vereinbart
ist (Zeile 60040). Diese Zahl soll nun einer Konstanten mit dem Bezeichner
P (Personenanzahl) zugewiesen werden. Das geschieht durch den READ- Be-
fehl (siehe dort). Der READ- Befehl liest das niachste Datenelement aus den
DATA- Daten in Folge.

Welches Datenelement ist nun fiir uns das néchste? o
Nach dem Programmstart (RUN) miite der interne DATA- Zeiger auf dem al-
lerersten DATA- Datum stehen. Es ist moglich, daB eine fir uns unbekannte
Position des DATA-Zeigers vorliegen kann. Deshalb erzwingen wir dessen
Positionierung auf das allererste DATA-Datum durch den Befehl RESTORE auf
Zeile 1040. Jetzt weist das READ P auf Zeile 1050 in jedem Fall der Konstanten
mit dem Namen P das Datum auf Zeile 60040 zu, so da P von nun an den
Wert 6 représentiert.

Dann erfolgt in den Zeilen 1060 bis 1220 das Dimensionieren der entspre-
chenden Arrays mit der Tiefe von P (also 6). Einige Bemerkungen fir diejeni-
gen, die bisher noch nicht mit Arrays gearbeitet haben:

Ein Array (auch Matrix genannt) ist eine Anzahl von Daten, die sich alle
unter einem gemeinsamen Hauptnamen ansprechen lassen.

Dabei sind in unserem Fall alle Daten eines Arrays stets vom gleichen Daten-
typ und bestimmen somit den Datentyp ihres Arrays. Eine Aufzéhlung von
finf Namen wiirde beispielsweise fiinf Namen-Zeichenketten zu einem
Stringarray zusammenfassen konnen.

— Meier Miiller Lehmann Schulze Lange
wird im Array (N$ Namenstring) in dieser Reihenfolge zusammengefaft.

Indizierung der Elemente eines Arrays

40

Jeder Name ist jetzt ein sogenanntes Element des Arrays geworden und kann
unter dem gemeinsamen Bezeichner N$ ( ) aufgerufen werden. Wie aber
kennzeichnet man, daR gerade das Element ,Miiller” gemeint ist und nicht
das Element ,Lehmann”?

Indem man die Elemente des Arrays in ihrer Reihenfolge durchnumeriert:

das Element ,Meier” mit 1,
das Element ,Miller” mit 2,
das Element ,Lehmann” mit 3 usw.

Dieses Verfahren nennt man Indizierung der Elemente, da jedes einen ihn
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identifizierenden Index erhilt, der innerhalb des Arrays die entsprechende
Platzposition markiert.

Diese Indizes sind prinzipiell Integerzahlen. Dabei ist zu beachten, da die
Zshlweise (je nach Vereinbarung) sowohl mit Null als auch mit Eins beginnen
kann (siehe BASE bzw. OPTION BASE).

Wir wollen fiir unsere weiteren Betrachtungen annehmen, daR die Zahlweise
mit Eins beginnt. Wenn wir jetzt ,Miiller” meinen, so wéhlen wir dafiir den
Bezeichner N$(2), da ,Miiller” das zweite Element unseres Arrays ist. jetzt ist
keine Verwechslung mit ,Lehmann” mehr méglich, da dieser den Bezeichner
N$(3) hat.

Eindimensionales Array

Wenn eine hintereinanderliegende, einseitige Anordnung von Elementen
vorliegt, wie in unserem Beispiel, so spricht man von einem eindimensiona-
len Array.

Wir alle kennen den klassischen Fall eines eindimensionalen Arrays: Die
Warteschlange z. B. fir den Kauf von Konzertkarten eines beriihmten Diri-
genten. Da kann man sich schon gliicklich schatzen, einen Index unter 100
zu haben ...

Zweidimensionales Array

Es ist durchaus natiirlich, daB die Anordnung der Elemente eines Arrays in
mehreren Zeilen geschieht. Dann liegen Zeilen und Spalten vor, wie auf ei-
ner Buchseite. Jetzt spricht man von einem zweidimensionalen Array und
schreibt, wenn man die finfte Zeile und das siebzehnte Wort (Spalte) dieser
Zeile bezeichnen will:

Name des Arrays (5,17).

Ein uns schon sehr oft begegneter Fall eines zweidimensionalen Arrays ist
das Koordinatennetz auf Landkarten (obwohl dort fast immer zur besseren
Ubersicht einer der beiden Indizes mit einem Buchstaben bezeichnet wird,
wie beim Schachbrett).

Mehrdimensionales Array

Die Dimension eines Arrays kann beliebig (bis an die Grenze der Leistungsfa-
higkeit des Computers) gesteigert werden.

Ein dreidimensionales Array konnte unter-anderem die Seitenzahl, die Zeile
und das Wort unseres Buches kennzeichnen:

Name des Arrays (107,28,5)

bezeichnet dann die Seite 107, Zeile 28 und Wort 5.

Die Semantik der Sprache BASIC verlangt, daB die verwendeten Arrays di-
mensioniert werden. Dieses muf8 vor der ersten Anwendung des Arrays ge-
schehen (sieche DIM). Wie aber weist man den einzelnen Array-Platzen die
entsprechenden Daten zu?

Die Array-Plitze, wenn sie korrekt bezeichnet (indiziert) wurden, unterschei-
den sich tberhaupt nicht von der Handhabung einer normalen Konstanten
oder Variablen. :
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So weist

R{2.:15) = 27124

dem Datenelement des numerischen Arrays mit dem Namen R auf der Posi-
tion Zeile 2 und Spalte 15 den Wert 27.124 zu.

Oder:

INPUT "Eingabe des Namens"; N$(6)

die betreffende Eingabe eines Namens legt diesen an der Position 6 des ein-
dimensionalen Stringarrays mit dem Namen N$ ab.

Ein Array (auch Matrix genannt) ist die wohlgeordnete Zusammenfassung

mehrerer Datenelemente des gleichen Datentyps unter einem gemeinsa-

men Bezeichner. '
Jedes Datenelement belegt eine bestimmte Datenposition, die durch de-

ren Index eindeutig gekennzeichnet ist.

Der Index (im englischen Sprachgebrauch auch subscript genannt) ist

eine Integerzahl.

Ein Array kann mehrdimensional sein.

Ein Array muB vor Erstgebrauch initialisiert (DIMensioniert) werden.

Eingabe der Personendaten

42

Nun missen die Personendaten in die dazugehérigen Arrays geladen wer-
den. Das erledigt die Befehlsfolge der Zeilen 1230 bis 1270.

An dieser Stelle sind einige Bemerkungen zu den Daten der Personen not-
wendig..

Selbstversténdlich handelt es sich um Dummy-Daten, die der Phantasie ent-
springen. Sollte wider Erwarten doch ein Otto Lehmann in Radeberg am

- Markt existieren, so.mége er diesen Zufall entschuldigen.

Die Tabelle 4 gibt einen Uberblick iber die Aktionen dieser Programm-
schleife. Beachten Sie die gleichzeitige Verwendung der Laufvariablen | als
Indexvariable fiir die Arrays. Diesen Trick sollten Sie unbedingt in Ihr Reper-
toire aufnehmen, er erspart viele Programmzeilen und 148t sich generell fiir
Array-Handhabungen nutzen. :
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Tabelle 4

1. Durchlauf I =1 2. Durchlauf 1=2

N$(1) Schulz N$(2) Schulze

v$(1) Erich V$(2) Klaus

P$ (1) 8212 P$(2) 1035

S$(1) Freital S$$(2) Berlin

R$(1) Johannis-Str. R$(2) Moosstrasse

H$(1) 23 H$(2) 112

T$(1) 231344 T$(2) 0

G$(1) 25.03.1940 G$(2) 0

3. Durchlauf 1=3 4. Durchlaut 1=4

N$(3) Meier N$(4) Schmidt

V$(3) Elfriede v$(4) Inge

P$ (3) 7500 P$ (4) 4500

S$(3) Cottbus S$ (4) Dessau

R$(3) Saegeweg R$(4) Bachstrasse

H$(3) 2 H$(4) 44

T$(3) 421633 T$(4) 7211

G$(3) 17.11.1933 G$(4) 0

5. Durchlauf =5

6. Durchlauf 1=6

N$(5)
V$(5)
P$ (5)
$$(5)
R$ (5)
H$(5)

G$(5)

T$(S)

Lehmann
Otto

8142
Radeberg
Am Markt
2

0

0

N$(6)
v$(6)
P$ (6)
S$(6)
R$(6)
H$(6)
T$(6)
G$(6)

Hoffmann
Anna

1199
Berlin
Agastrasse
15

674007
15.10.1903

Damit sind die Stringarrays mit ihren Daten gefiillt. In Zeile 1280 erfolgt der
Ricksprung in das Hauptprogramm, allerdings zu der dem GOSUB folgenden
Zeile, also 310. ‘

ziehen, um sich iber die ordnungsgeméRe Funktion zu informieren.

Betriebsarten

Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, sich vor der weiteren Erarbeitung des Pro-

gramms notwendige Gedanken zum Programmaufbay zu machen.
Die abgelegten Daten sollen geméaR der problemanalytischen Fragestellun-

Es ist zweckmaRig, auch dieses Programmsegment einem Probelauf zu unter-
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gen 4., 5. und 7. (sieche S. 31) sowohl alphabetisch ausgegeben werden als
auch nach einem bestimmten Suchmuster durchforstet werden. Die Auswahl
der Betriebsart soll entsprechend der Festlegung zur Fragestellung 9. in
Meni-Technik geschehen. Der Anwender des Programms hat sich die fiir
seine Zwecke geeignete Betriebsart aus dem Menii auszusuchen. Demzu-
folge muB eine Abfrage bzw. Eingabe der Betriebsart vorgesehen werden.
Da die einzelnen Betriebsarten in sich noch verschiedene Arbeitsweisen zu-
lassen, sollten sie nach der Anwahl aus dem Hauptmenii mit ihrem spezifi-
schen Untermeni aufwarten. Da dieser komplexe Vorgang sich des 6fteren
wiederholen kann (es ist durchaus natiirlich, mehrere Eintrége im AdreBbuch
nacheinander zu betrachten), ist die Anlage dieser Programm-Module als Un-
terprogramm sinnvoll.

Jetzt wollen wir die Meniis zusammenstellen:

Das Hauptmeni sollte die wesentlichen Betriebsarten anbieten,

¢ alphabetisch anzeigen (Betriebsart 2) (siehe S. 64) und

e Eintrag suchen (Betriebsart 3) (siehe S. 57)
Selbstverstandlich muB man dem Benutzer die Gelegenheit geben, das
Programm zu verlassen, so daf eine weitere Selektionsméglichkeit hinzu-
kommt:

e ENDE des Programms.

Betriebsart 2: , Alphabetische Anzeige”

Das Untermeni der Betriebsart ,alphabetische Anzeige” soll die Auswah! der
einzelnen Arbeitsweisen bei der alphabetischen Suche nach Eintrdgen dar-
stellen.

Was aber wollen wir alphabetisch suchen lassen?

Sicherlich Namen, Vornamen, Stidte bzw. StraRBen, so daB man mit dem Pro-
gramm z. B. auch alle Eintrdge nach alphabetischer Ordnung der Stidte auf-
gezeigt bekommt.

DemgemiR stellen wir das Untermenii zur alphabetischen Suche zusammen:

— nach Namen
— nach Vornamen
— nach Stidten
— nach Stralen

und nicht zu vergessen die Méglichkeit des Ubergangs in das Hauptmenii.

Betriebsart 3: , Eintrag suchen”

44

Jetzt folgt die gleiche Prozedur fiir das Meniu des Untermoduls ,Eintrag su-
chen”. Welche Eintrage wollen wir suchen lassen? Hier gibt es schon meh-
rere Méglichkeiten. Es erscheint sinnvoll, nach Namen und Vornamen sowie
nach Stidten, StraBen und Telefonnummern suchen zu lassen. Uberzogen
dagegen erscheint die Forderung des Suchens nach Postleitzahlen oder Ge-
burtstagen. Wer sucht schon alle Eintrige von Personen, die in 7500 wohnen
— da fragt man doch eher: Wer wohnt von unseren Bekannten in Cottbus?

Demzufolge erstreckt sich die Leistungsfihigkeit dieses Moduls auf das Su-
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chen nach den oben angefiihrten Eintragungen, so daR das Menii unter Be-
ricksichtigung des Wiedereintritts in das Hauptmeni wie folgt formuliert
werden kann:

— zurlick zum Hauptmenii

— nach Namen

— nach Vornamen

— nach Stadten

— nach StraRen

- nach Telefonnummern.

Es ist noch eine Entscheidung zu treffen: Sollen nur ganze Eintrige identifi-
ziert werden, oder ist man schon fiindig, wenn man nur einen Teil (den ge-
suchten natirlich) identifiziert hat?

Datfiir ein Beispiel, wofiir wir unsere schon eingegebenen DATA- Konstanten
benutzen:

Wenn wir ,Schulz” suchen und ,S” eingeben, so wiirde bei absoluter Gleich-
heit der Namensvergleiche natiirlich kein Eintrag gefunden werden (weil
kein Eintrag ,S" existiert).

Anderenfalls werden allerdings alle mit ,S” beginnenden Eintragungen mit
ausgegeben, wie:

Schulz
Schulze
Schmidt.

Letztere Methode scheint hier angebracht, erlaubt sie doch die Fragestel-
lung: Wie heiBen denn diese ...mann’s? Schauen wir doch einmal nach.
Dann brauchen Sie nur noch bei der Namenssuche den Text ,mann” suchen
zu lassen und der Gesuchte ist identifiziert.

Oder: Man wei genau, jemand hatte die Ziffern 163 innerhalb seiner Tele-
fonnummer, wie war denn das gleich? Auch diese Eintrige werden durchmu-
stert, und es kommt Elfriede Meier zum Vorschein.

Edition des zweiten bis fiinften Untermoduls

15¢ REM Aufruf Programmkopf & Menue
160 GOSUB 2¢¢¢

17¢ REM Wahl der Betriebsart

189 GOSUB 3¢¢dd

199 REM Anwahl der Betriebsart

209 IF B

I

1 THEN 31¢
21¢ IF B

2 THEN 27¢

45
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229 REM Es bleibt Betriebsart 3
230 REM Aufruf der Betriebsart 3
249 GOSUB 5090

250 REM zurueck zum Menue

26( GOTO 15¢

270 REM Aufruf der Betriebsart 2
28¢ GOSUB 4p¢9

29¢ REM zurueck zum Menue

309 GOTO 150

2009 REM -

201¢ REM Zweites Untermodul: Bildschirmausgabe

Programmkopf
2¢2¢ REM

2039 PRINT

2¢4¢ PRINT "======="
2¢5¢ PRINT "Adressbuch®
2060 PRINT "======="
2¢7¢ PRINT "Hauptmenue:"“

2¢8¢p PRINT "————mm "

2099 PRINT "1

2109 PRINT "2

2119 PRINT "3 = Eintrag suchen”

212¢ REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten

2139 BE =. 3

ENDE des Programms"

Alphabetisch anzeigen"




2140
3000
3010

3020
3030

30up
3050
3060
3079
3080
3090
3100
311¢
3129
490
4919
4020
4939
44
4950
4960
4979

3/2 =

RETURN

REM

REM Drittes Untermodul: Wahl der
Betriebsart

REM - -

REM Modul benoetigt die numerische Variable
BE

REM als maximale Zahl der korrekten Eingaben
PRINT

INPUT "Welche Betriebsart bitte"; B

REM Jetzt ganz schlaue Leute ausblenden:
IF B < 1 OR B > BE THEN 31¢¢

RETURN

PRINT "Falsche Eingabe!"

GOTO 3¢50

REM Modul zu Ende

REM ———- - -
REM Viertes Untermodul: Betriebsart 2
REM _—

REM Betriebsart: Alphabetische Ausgabe
REM Meldung der Betriebsgrt

PRINT

PRINT "Menue: Alphabetische Ausgabe"

PRINT "——- =

47
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4¢8¢ PRINT "1 zurueck zum Hauptmenue

4¢9¢ PRINT "2 nach Namen"

41¢¢ PRINT "3 nach Vornamen"

411¢ PRINT "4 = nach Staedten*

412¢ PRINT "5 = nach Strassen"

413@ REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten
4140 BE = 5

4150 REM Korrekte Eingabe holen ...

416¢ GOSUB 3000

4580 RETURN

5009 REM
5019 REM Fuenftes Untermodul: Betriebsart

52 REM S

5039 REM Betriebsart: Eintrag suchen
5040 REM Meldung Betriebsart
5¢5¢ PRINT

5¢6¢ PRINT "Menue: Eintrag suchen"

5¢7¢ PRINT " - u

5¢8¢ PRINT "1 = zurueck zum Hauptmenue"
5¢9¢ PRINT "2 = nach Namen"

5199 PRINT "3 = nach Vornamen"

511¢ PRINT "4 = nach Staedten"

512¢ PRINT "5 = nach Strassen"

513@ PRINT "6 = nach Tel.-Nr."
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514¢ REM Anzahl der Eingabemdglichkeiten
5159 BE = 6

5160 REM Korrekte Eingabe holen ...

517¢ GOSUB 3000

5189 IF B = 1 THEN RETURN

523¢ RETURN

Die Zeile 160 ruft das Hauptmenii auf. Zeile 180 verlangt das Unterpro-
gramm, in dem die gewiinschte Betriebsart selektiert wird. Die Zeilen 200 bis
220 verzweigen je nach gewdhlter Betriebsart zu den Aufrufen dieser Mo-
dule, nach deren Abarbeitung (Zeile 260 bis 300) wiederum zum Aufruf des
Hauptmentiis (Zeile 150) gesprungen wird. Dieser Vorgang wiederholt sich
so lange, bis die Betriebsart 1 (ENDE des Programms) angewéhit wurde. In
diesem Fall wird nach Identifizierung auf Zeile 200 zu Zeile 310 verzweigt
(die Sie schon editiert haben). Dort erfolgt dann die schon bekannte Aus-
schrift des Programmendes, und das Programm wird endgiiltig verlassen.
Die Zeilen 2000 bis 2140 beinhalten das zweite Untermodul. Hier wird das
Hauptmeni auf den Bildschirm gebracht. Die Anwahl des Meniis geschieht
durch den Befehl INPUT auf Zeile 3060 des dritten Untermoduls. Der Anwen-
der hat hier eine Ziffer zur Selektion einzugeben. Zur Auswahl stehen dabei
im Hauptmenii die Ziffern 1 bis 3. Die gewihlte Ziffer wird in die Variable B
eingelesen.

Was aber geschieht, wenn statt der zur Auswahl stehenden Ziffern 1 bis 3
eine andere Ziffer eingegeben wird? Dann wiirde sich unser Programm ,ver-
laufen”. Um einen solchen Irrtum zu vermeiden, miissen Eingaben immer auf
ihre Relevanz gepriift werden. (Vgl. Bild S. 50)

Grundregeln fiir die Eingabe

Im folgenden werden einige Regeln genannt, die bei Eingaben grundsitzlich
zu beachten sind.

4

. Dem Benutzer des Programms muB in leicht verstandlicher und er-

. Die eingegebenen Daten missen unmittelbar auf erkennbare Fehler

(061715}

kennbarer Form mitgeteilt werden, zu welcher Eingabe er aufgefor-
dert ist.

gepriift werden. Ungliltige oder falsche Eingaben mussen zurlickge-
wiesen werden. Der Bediener mufl die Chance erhalten, seine Ein-
gabe zu wiederholen.

49
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Zeilen-Nummer

%0 +

1000 +

750 T

2
y

20004

30001

A

2
w1

200. 3

3101

e}
\

210t

2701

40001

2301

5000 -

50

o)

Copyright
Identifikation

:

Anfangder
Initialisierung

L

Initialisierung

Aufruf des

Programm-Ment

Programmkopf|
und Mend

]

Aufruf Wahl
der Betriebsart

L

| Wahider
Betriebsart

Betriebsart
12

Betriebsart 3

Tein Ende des
Programms
Aufruf @
Betriebsart 2
Betriebsart 2
Aufruf
Betriebsart 3




Das ist insbesondere bei Textldufen wichtig.

3/2 &=

3. Die Weiterverarbeitung von wichtigen Daten darf nicht vor einer er-
neuten Begutachtung des Bedienenden erfolgen. Computer kénnen
einfache Fehler (Zahlendreher) kaum erkennen. :

| 4. Nach Moglichkeit sind die eingegebenen Daten zu protokollieren.

Diese Grundregeln schlieBen jedoch nicht alle Eventualititen aus, die zu Feh-
lern fiilhren kénnen. ' ’

Hinweis: Es gibt keine narrensicheren Programme, weil man sich gar nicht

vorstellen kann, auf was fiir Dinge manche Narren kommen ...

In unserem Fall verfahren wir so:
Jedes aufgerufene Programm-Menii aktualisiert die Variable BE. Ihr Inhalt re-
prasentiert die maximale Eingabeziffer; beim Hauptmeni wire es die 3. Im

Zeilen-Nummer

T

3000 T

3050+

3060

3080 1

3080

30901

31001

Aufrufendes Programm dbergibt die
Variable BE an das Untermodul

BE

Eingabe -
Aufforderung

Eingabe
B

Fehlermeldung

L |
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dritten Untermodul wird in Zeile 3080 dann gepriift, ob die als Antwort auf
die Eingabeanforderung der Zeile 3060 eingegebene Ziffer (Variable B) ent-
weder kleiner als 1 (also Unfug) oder groRBer als die zur Auswahl stehenden
Betriebsarten BE (also auch Unfug) ist. Wenn nicht, liegt eine korrekte Ein-
gabe vor und das Modul wird auf Zeile 3090 verlassen. Liegt dagegen ein
Fehler vor, so wird das dem Bediener durch die Botschaft auf Zeile 3100 mit-
geteilt. AnschlieBend wird er durch den Neuansprung der Eingabeanforde-
rung (von Zeile 3110 nach Zeile 3050) zu einer erneuten Auswahl aufgefor-
dert.

Damit erfillt das dritte Untermodul zwei Aufgaben.

Es erhélt vom aufrufenden Programm die Variable BE als Vergleichswert-
Maximum. Es ergibt sich zwangslaufig, daB die Ziffer 1 das Minimum dar-
stellt. Nachdem das dritte Untermodul iiber eine Eingabeanforderung als er-
ste Aufgabe die Betriebsart in die Variable B geladen hat, Uberprift es die
Eingabe auf Richtigkeit.

Das dritte Untermodul wird erst verlassen, wenn die Eingabe korrekt erfolgt
ist. Natirlich sind auch jetzt noch nicht alle Eventualititen der Eingabe abge-
testet. .

Ahnlich verhalt es sich mit dem vierten und dem fiinften Untermodul. Diese
Programmsequenzen werden vom Hauptprogramm je nach Anwahl gerufen
(Zeile 240 und Zeile 280), informieren den Benutzer (iber das zur Verfligung
stehende Angebot und kehren so lange nicht zum Hauptprogramm zuriick,
bis eine sinnvolle Wah!| durch den Bediener getroffen wurde.
(Vgl. Bild S. 51)

Programmiibersicht

52

Sollten Sie alles richtig eingegeben haben, so hat Ihr Programm jetzt fol-
gende Form:

1¢ REM Programm: Adressbuch

2 REM ============

3¢ REM Copyright: Heblik

40 REM Datum der Erstellung: Mai '85

5@ REM Programmierer: Lehmann

60 REM Quelle: Heblik: Wissensspeicher BASIC

70 REM Dateninhalt: Name, Vorname, PLZ, Stadt,
Strasse

8¢ REM Hausnummer, Tel-Nr., Geburtstag



9¢ REM Letzte Modifikation der Daten:

12¢
130
140
150
160
179
189
199
200
21¢
22¢
230
240
25¢
260
27¢
28¢
29¢
309
319

Juni '85/Lehmann

REM Aufruf Initialisierung Parameter
GOSUB 1010

REM Aufruf Programmkopf & Menue
GOSUB 2¢¢¢

REM Wahl der Betriebsart

GOSUB 3¢¢d

REM Anwahl der Betriebsart

IF B 1 THEN 31¢

IF B 2 THEN 27¢

REM Es bleibt Betriebsart 3

REM Aufruf der Betriebsart 3
GOSUB 50p¢

REM zurueck zum Menue

GOTO 150

REM Aufruf der Betriebsart 2
GOSUB 4009

REM zurueck zum Menue

GOTO 15¢

REM Meldung des Programmendes

3/2 &=
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32¢0 PRINT
33 PRINT "Ende des Programms ADRESSBUCH"

340 END

1009 REM —-

1019 REM Erstes Untermodul: Initialisierung der
Parameter

1029 REM - —_—

1030 REM Anzahl der Personen
104¢ RESTORE

1050 READ P

106¢ REM Dimensionieren der Arrays
197¢ REM Array fuer Namen

1080 DIM N$(P)

109¢ REM Array fuer Vornamen
1109 DIM V$(P)

1119 REM Array fuer Postleitzahl
112¢ DIM P$(P)

1130 REM Array fuer Stadt

1140 DIM S$(P)

115¢ REM Array fuer Strasse

116¢ DIM R$(P)

117¢ REM Array fuer Hausnummer
1189 DIM H$(P)

119¢ REM Array fuer Tel.-Nr.
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1209 DIM T$(P)

1210 REM Array fuer Geburtstag

122¢ DIM G$(P)

123@ REM Lesen der Daten in die Arrays

1249 FORI = 1 TO P

125¢ READ N$(I), V$(I), P$(I), S$(I), R$(I),
H$(I)

12690 READ T$(I), G$(I)

127¢ NEXT I

128¢ RETURN

2¢p¢p REM -

2019 REM Zweites Untermodul: Bildschirmausgabe
Programmkopf

2¢2¢ REM ——-

2039 PRINT

204¢p PRINT "======="

2¢5¢ PRINT "Adressbuch®

2¢6¢ PRINT "======="

207¢ PRINT "Hauptmenue"

2¢8¢ PRINT " - "

209¢ PRINT "1 = ENDE des Programms"

21¢¢ PRINT "2 = Alphabetisch anzeigen"

211¢ PRINT "3 = Eintrag suchen®

212¢ REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten

2130 BE =

3
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214¢ RETURN

30@¢ REM
3019 REM Drittes Untermodul: Wahl der Betriebsart

3020 REM

3030 REM Modul benoetigt die numerische Variable
BE

3040 REM als maximale Zahl der korrekten Eingaben
305¢ PRINT

3060 INPUT "Welche Betriebsart bitte"; B

3070 REM Jetzt ganz schlaue Leute ausblenden:
3¢8¢ IF B < 1 OR B > BE THEN 31¢¢

3099 RETURN

31¢¢ PRINT "Falsche Eingabe!®"

3119 GOTO 3P5¢

3120 REM Modul zu Ende

4000 REM
4019 REM Viertes Untermodul: Betriebsart 2

402¢ REM -- -

4030 REM Betriebsart: Alphabetische Ausgabe
4Q40 REM Meldung der Betriebsart

4¢5¢ PRINT

4060 PRINT "Menue: Alphabetische Ausgabe"

4979 PRINT " ‘ "

4¢8¢ PRINT "1 = zurueck zum Hauptmenue"




4990
5190
4119
4129
4130
4149
4150
4160
458¢
5000
5010
5020
5039
54
5050
5060
5070
5089
5090
5109
5110
5120
5130
5140

3/2

PRINT "2 = nach Namen"
PRINT "3 = nach Vornamen"
PRINT "4 = nach Staedten"

PRINT "5 = nach Strassen"

REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten
BE = 5

REM Korrekte Eingabe holen ...

GOSUB 3(¢¢

RETURN

REM -

REM Fuenftes Untermodul: Betriebsart 3

REM

REM Betriebsart: Eintrag suchen
REM Meldung Betriebsart
PRINT

PRINT "Menue: Eintrag suchen"
/

PRINT " - -t
PRINT "1 = zurueck zum Hauptmenue"
PRINT "2 = nach Namen"

PRINT "3 = nach Vornamen"

PRINT "4 = nach Staedten"

PRINT "5 = nach Strassen"

PRINT "6 = nach Tel.-Nr."

REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten

57
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5150 BE = 6

5169 REM Korrekte Eingabe holen .

517¢ GOSUB 30¢p
5189 IF B = 1 THEN RETURN

5230 RETURN

60000
60010
60920
60p30
60p4d
60950
60060

60d7¢
60p8¢

60090
60100

601190
60120

60130
60140

60150

REM
REM DATA- Vereinbarungen

REM

REM Anzahl der erfassten Personen
DATA 6
REM Daten der Personen in Reihenfolge

REM Name, Vorname, Postleitzahl, Stadt,
Strasse

REM Hausnummer, Tel.-Nr., Geburtstag

DATA "Schulz", "Erich", "8212", "Freital*,
"Johannis-Str.*

DATA "23%, "231344% 25 (3. 194¢"

DATA "Schulze", "Klaus", "1¢35", "Berlin",
"Moosstrasse"

DATA n»]»]zu’ n¢u' n¢u

DATA "Meier®, "Elfriede", "750¢",
"Cottbus", "Saegeweg"

DATA "2%, "421633", "17.11.1933"

DATA "Schmidt*, "Inge", "45@¢", "Desséu“.
"Bachstrasse"

DATA L q_q_ll . " 7211“ , " ¢u




3/2 ¢

60160 DATA "Lehmann*, "Otto", "8142", "Radeberg",
"Am Markt"

6¢1 7¢ DATA " 2“' " wl' , n ¢u

6¢_1 89 DATA "Hoffmann", "Anna", "1199", "Berlin",
"Agastrasse"

6¢’| 9¢ DATA "15%, "674¢¢7“ , "15. 1¢. 19¢3“
60209 REM Ende der Liste

60219 REM Physisches Ende des Programms

Auch jetzt ist das Programm lauffdhig. Sie konnen damit die Dialog-Meni-
Technik Gben und feststellen, wie das Programm auf die verschiedensten
Eingabefehler reagiert.

Ausgabe der Daten

Als nichstes legen wir gemeinsam fest, in welcher Form die Ausgabe der Da-
ten unseres Programms vonstatten gehen soll. Natiirlich wollen wir das Er-
gebnis der Arbeit mit dem AdreBbuch auch anzeigen. Dabei kommt es insbe-
sondere auf die Anzeige von geschlossenen Datengruppen an, da normaler-
weise alle Daten zu einer Person von Belang sind. Da weiterhin zu vermuten
ist, daB aus den verschiedensten Programmsituationen heraus diese Anzeige
erfolgen soll, formulieren wir diese Datenausgabe praktischerweise als Un-
terprogramm.

Zur Identifizierung der auszugebenden Person lassen wir uns vom aufrufen-
den Programm die Indexvariable (hier | genannt) Gibergeben, so dall mit dem
Aufruf des Unterprogramms z. B. mit | = 3 die Ausgabe der dritten Person
unserer ,Liste” erfolgt.

Edition des sechsten Untermoduls

60p9 REM ———- S

6019 REM Sechstes Untermodul: Ausgabe Person

602¢ REM ———

6039 REM Modul benoetigt die Indexvariable I

604 REM zur Selektion der betreffenden Person

59
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6050 PRINT

606@ PRINT "%“; N$(I)", "V$(I)

6070 PRINT " “; P$(I); * “; S$(I)
6(08¢ PRINT " “; R$(I); “ “; H$(I)
609¢ REM Test auf TelefonanschluB
6100 IF T$(I)<> "¢ THEN 6130

611¢ PRINT " kein TelefonanschluB"
6120 GOTO 6140

6130 PRINT " Telefon: "; T$(I)

6140 REM Test auf Geburtstag

6150 IF G$(I) <> "@" THEN 6180

616¢ PRINT " Geburtstag nicht bekannt"
617¢ GOTO 619¢

6180 PRINT " Geburtstag: “; G$(I)
619¢ PRINT

62¢¢ INPUT " <RETURN> = weiter"; D$

621¢ RETURN

Dieses sechste Untermodul ist ebenfalls wieder ein eigenstindiges, lauffihi-
ges Unterprogramm. Die Zeile 6050 bewirkt eine Leerzeile auf dem Bild-
schirm, um eine bessere Ubersichtlichkeit der Darstellung zu gewihrleisten.
Dem gleichen Zweck dient auch die Aufteilung der Personendaten zum
Drucken, wie sie in den Zeilen 6060 bis 6080 vorgenommen wurde. Die Zei-
len 6090 bis 6180 dienen der Behandlung der ,Nullen” in den DATA-Konstan-
ten, wenn bei einer Person kein TelefonanschluB vorhanden ist bzw. der Ge-
burtstag nicht bekannt ist.

Da kein Computer mit seiner Bildschirmdarstellung unsere gesamte Adres-
senliste zur Anzeige bringen kann, dient die Eingabeaufforderung auf Zeile
6200 ausschlieBlich der gezielten Programmunterbrechung (besser: der Dar-
stellung auf dem Bildschirm), um dem Anwender die Gelegenheit zu geben,
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die Personendaten z# lesen. Erst wenn eine Dummy-Eingabe in die zu die-
sem Zweck eigens angelegte Dummy-Variable D$ erfolgte (ein einfaches Zei-
lenendezeichen geniigt bereits), wird das Unterprogramm wieder verlassen.

Vergessen Sie nicht, die Dummy-Variable D$ in die angelegte Bezeichner-

Ubersichtsliste einzutragen!

Variable

Typ

Inhalt

D$

String

Dummy-Eingabe

Zeilen-Nummer

T
60001

60601

6100 +

6710 T

61301

67501

67601

6180 T

62004

T

62101

Aufrufendes Programm dbergibt die

Index - Variable I andas Untermodutl

Drucke [-tes

Element derArrays

Drucke:
LHein Telefon”

Drucke
G3(I)

Drucke:
,Geburtstag
nicht bekannt"

Warten auf
eine Eingabe

)
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Die Betriebsart 3 wird jetzt vervollstandigt.

Was bendétigen wir? Natlrlich als Eingabe die Zeichenkette, nach der ge-
sucht werden soll.

Dann muR nur noch ein Programmsegment die Personen herausfinden, de-
ren Daten mit den gesuchten ubereinstimmen. Diese beiden Aktivitaten
liberlassen wir zwei im AnschluB zu schreibenden Unterprogrammen und

formulieren deshalb die Betriebsart 3 zu Ende:

522¢ GOSUB 7¢¢d
52%¢ RETURN

519¢ REM Holen des Vergleichstrings

52¢¢ GOSUB 8p@¢
521¢ REM Aufruf zum Vergleich

Edition des achten Untermoduls
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Jetzt erstellen wir das Unterprogramm der Eingabe des Suchstrings:

809P9 REM

802¢ REM

8¢5¢ REM
8069 IF B
8¢7¢ IF B
8¢8p IF B
8099 IF B
81909 IF B

8010 REM Achtes Untermodul: Holen Suchstring

8030 REM Modul benoetigt die Variable B,

8P4p REM Betriebsart, um demgemaess einen

korrekten Suchstring F$ anzufordern

2 THEN Q$
3 THEN Q%
4 THEN Q$
5 THEN Q$
6 THEN Q$

8119 PRINT "Bitte"; Q$;

"einen Namen"
"einen Vornamen"
"eine Stadt*
"eine Strasse"

"eine Tel.-Nr.*"

"zum Suchen eingeben:";
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812¢ INPUT F$

8139 REM fuer ganz schlaue Leute:
8149 IF LEN(F$) = ¢ THEN 811¢
815¢ RETURN

Da wir uns bei der Selektion im Untermenii schon entschieden haben, wo-
nach wir suchen lassen wollen, haben wir mit dem Inhalt der Variablen B
eine Moglichkeit, auch die Eingabeanforderung fiir den Suchstring selektiv
zu gestalten. Das nutzen wir konsequent durch die Entscheidung und Zuwei-
sung von Text in die Variable Q$ in den Zeilen 8060 bis 8100.

In Zeile 8110 wird dann eine sehr selektive Eingabeanforderung erzeugt.
Zeile 8120 erwartet die Eingabe des Suchstrings und die Zeilen 8130 und
8140 blenden die ,ganz schlauen Leute” aus, die nach ,gar nichts” suchen
lassen wollen.

Auf Zeile 8150 wird das Unterprogramm verlassen.

Bitte vergessen Sie nicht, die neu angewandten Variablen in die Bezeichner-
Liste aufzunehmen.

Variable Typ Inhalt
F$ String Sﬁchstring zum Vergleich
Q$ String Dialogstring bei Sucheingabe

Die Bedeutung des Inhaltes der Variablen B nutzt uns auch bei der eigentli-
chen Suche, da durch ihren Inhalt schon festliegt, ob bei

nach einem Namen

nach einem Vornamen

nach einer Stadt

nach einer StraRe

nach einer Telefonnummer

gefahndet werden soll.

Sucht man jetzt nur alle diesbeziiglichen Arrays durch (Namen-Array, Vorna-
men-Array usw.), so bleibt einem einerseits das Durchmustern aller Arrays
erspart, und andererseits hat man bei Fiindigwerden mit der dazugehdrigen
Indexvariablen sofort die Méglichkeit, iiber das sechste Untermodul (siehe
S. 59) die gesamte ,Person” bequem darzustellen.

T w oW w
L I T |
DA WN
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Edition des siebten Untermoduls
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7000 REM —
7019 REM Siebentes Untermodul: Finde String

7020 REM —-- ——

7¢30 REM Modul benoetigt Suchstring F$,

7040 REM sucht damit im ebenfalls zu

7050 REM uebergebenden Array (B=Betriebsart).

7060 REM Wenn gefunden, wird Person vollst.

7070 REM auf Schirm gegeben, wenn nicht, dann

7089 REM eine Fehlmeldung.

70990 F = ¢

7109 FOR I = 1 TO P

711¢ IF B = 6 THEN 7340

?12¢ IF B = 5 THEN 73¢9

7139 IF B = 4 THEN 7260

714¢ IF B = 3 THEN 7220

715¢ REM es bleibt B = 2

7160 IF INSTR(N$(I),F$) = @ THEN 7370
7170 REM Drucken der gefundenen Person
7180 GOSUB 6099

7199 REM merken, dass gefunden

7200 F=1

7219 GOTO 737¢
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722¢ ~ IF INSTR(V$(I),F$) = @ THEN 737¢
7230 GOSUB 6¢¢d¢

240 F =1

7250 GOTO 7379

726¢  IF INSTR(S$(I),F$) = @ THEN 7370
727¢ GOSUB 699¢ |
728¢ F =1

7299 GOTO 7379

730 IF INSTR(R$(I),F$) = ¢ THEN 737¢
7310 GOSUB 60¢¢

7320 F =1

7330 GOTO 737¢

734¢  IF INSTR(T$(I),F$) = ¢ THEN 7379
7350 GOSUB 6000

7360 F=1

7370 NEXT I

7380 REM Wenn nichts gefunden...

739¢ IF F = 1 THEN 7410

7409  PRINT "Keine Uebereinstimmung gefunden!*
741¢ RETURN

Diesem Modul wird bei Aufruf (von Zeile.5220) der durch das achte Untermo-
dul (Aufruf auf Zeile 5200) ermittelte Suchstring F$ iibergeben.

Die Zeile 7100 eréffnet eine FOR- TO- NEXT-Schleife von 1 bis P und ist somit
mit ihrer Laufvariablen | die zur Suche in den Arrays benétigte Indexvariable.
Die Suche wird so lange fortgesetzt, bis alle im Notizbuch vorhandenen Per-
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sonen (Inhalt der Variablen P) tiber die entsprechenden Arrays durchmustert
wurden.

Die Zeilen 7110 bis 7150 selektieren iber die Men(-Variable B das entspre-
chende zu durchsuchende Array aus. Jetzt werden diese entsprechenden Ar-
rays mit dem Suchstring verglichen. Dazu wird auf den entsprechenden Zei-
len (7160, 7220, 7260, 7300, 7340) die Funktion INSTR angewendet. Hier wird
der Autor zum ersten (und zum letzten) Mal in diesem Beispiel dem Vorsatz
untreu, ausschlieRRlich BASIC-Befehle aus dem Standard-Sprachraum zu ver-
wenden. Die Funktion INSTR heiflt bei einigen Computermodellen auch POS
oder INDEX bzw. MATCH.

Diese Funktionen ermitteln alle diejenigen Zeichenpositionen, von denen ab
der Suchstring in einem gegebenen Musterstring auftritt. Wenn der Such-
string im Musterstring nicht enthalten ist, so geben die genannten Funktio-
nen den Wert 0 zuriick. Dieses wird hier ausgenutzt:

Wenn 0 ermittelt wurde (also keine Ubereinstimmung gefunden wurde), so
wird sofort zur Zeile 7370 gesprungen und durch den dort vorhandenen Be-
fehl NEXT der FOR- TO- NEXT-Konstruktion bis zur Abbruchbedingung
(P = 6) in dem entsprechenden Array weitergesucht.

Ist dagegen eine Ubereinstimmung gefunden, so wird das sechste Untermo-
dul (siehe dort) aufgerufen, welches durch die aktuelle Laufvariable | die ent-
sprechende Person auf dem Bildschirm ausgibt.

Wir haben hier ein schones Beispiel des Aufrufs von Untermoduin mit der
Ubergabe von Parametern (Inhalte von Variablen) vor uns. '
Diejenigen Leser, die weder die Funktion INSTR noch deren Aquivalente
POS, INDEX oder MATCH auf ihrem Computer zur Verfiigung haben und auch
auf die Funktionen MID$, LEFT$ und RIGHT$ verzichten mussen, kdnnen
nur nach dem ,ganzen” Eintrag suchen lassen. Folgende Anderungen sind
notwendig:

7160 IF N$(I) < > F$ THEN 7370

n22¢ IF V$(I) < > F$ THEN 7370

726¢ IF S$(I) < > F$ THEN 737¢

F$ THEN 737¢

A
\%

7309 IF R$(I)

2340 IF T$(I) < > F$ THEN 7370
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Fir die etwas Gliicklicheren, die wenigstens die MID$-Funktion benutzen
kénnen, ist nachfolgend ein Ersatz-Unterprogramm angegeben:

90¢¢d REM S
9919 REM Ersatzldsung INSTR

9029 REM Dem Unterprogramm werden die Parameter
9¢3¢ REM X1$ als zu durchsuchender String

op4p REM X2$ als Musterstring

9¢5® REM X3 als Zeichenposition, ab der gesucht
werden soll,

9060 REM iibergeben.
9¢7¢ REM Das Unterprogramm liefert die numerische
9089 REM Variable XX, deren ganzzahliger Inhalt

9099 REM die Stelle der ersten Ubereinstimmung
beider

9109 REM Strings bedeutet. Wird keine
. Ubereinstimmung

911¢ REM gefunden, enth#dlt XX den Wert @

912¢ REM —_— _—

913¢ IF X3 > LEN (X1$) THEN 917¢

914¢ FOR XX = X3 TO LEN (X1%)

915¢ IF MID$ (X1$,XX,LEN(X2$)) = X2$ THEN 9180
916¢ NEXT XX

917¢ XX = ¢

9189 RETURN
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Zeilen-Nummer Aufrufendes Programm dbergibt die Betrisbsart (8)
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70004

70901
71004

71101

e

7340

7120

AT W

72001
71301

71401

7750 1

73704

7390+

7400t

74104
2
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und den Suchstring (F$) an das Untermodul
I

F3,8

Fep
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7 Drucke
G;?}’} Person (I) II
i
| F=1
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R ——————————— A
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Ist die Person dargestellt worden, so merken wir uns lber eine weitere Va-
riable F, daf wir ,fiindig” geworden sind, indem wir F den Wert 1 zuweisen.
AnschlieRend wird weiter gesucht, da es durchaus maglich ist, dal wir nach
allen Personen suchen wollen, die in Berlin leben, und diese wollen wir auch
alle angezeigt bekommen (in unserem Beispiel sind das Herr Schulz und Frau
Hoffmann).

Was aber, wenn wir gar nichts gefunden haben? Dann wird die Variable F
wirksam, die ja auf Zeile 7090, also bevor die Suche beginnt, auf den Wert 0
gesetzt wurde. Da sie nie verdndert wurde, fallt sie durch den Test auf Zeile
7390, und die Mitteilung auf Zeile 7400 wird ausgegeben. In jedem Fall aber
wird das Untermodul auf Zeile 7410 verlassen. (Vgl. Bild S. 68)

Versuchen Sie, wiederum alle bis hierher implementierten Arbeitsweisen
durch Starten des Programms zu testen. Bis auf die Betriebsart 2 (,alphabeti-
sche Ausgabe”) sollte das Programm funktionieren.

Der Betriebsart 2 wollen wir uns abschlieBend zuwenden. Hier miissen wir
nach einem geeigneten Sortieralgorithmus suchen, denn die Ausgabe auf
dem Bildschirm nimmt uns das sechste Untermodul bereits ab.

Den Sortieralgorithmus schreiben wir in einer zwar umsténdlichen (deshalb
langsamen) jedoch leicht verstandlichen Art und Weise.

417¢ IF B = 1 THEN 4580
4189 F$ = "zzzzzZ"

4199 FOR J =1 TO P
4209 FOR I = 1 TO P
4219 IF B = 2 THEN 437¢
422¢ IF B = 3 THEN 4330
423¢ IF B = 4 THEN 429¢

4249 REM es bleibt B = 5

425¢ IF R$(I) = "¢" THEN 4400
4260 IF F$ > R$(I) THEN F$ = R$(I)
4279 IF F$ = R$(I) THEN F = I
4280 GOTO 4380

429¢ IF S$(I) = "¢ THEN 4409
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430 IF F$ > S$(I) THEN F$ = S$(I)
4319 IF F$ = S$(I) THEN F = I
432¢ GOTO 4380

4330 IF V$(I) = "@" THEN 4400
434¢ IF F$ > V$(I) THEN F$ = V$(I)
43%5¢ IF F$ = V$(I) THEN F = I
4360 GOTO 4380

437¢ IF N$(I) = "¢ THEN 44¢¢
4380 IF F$ > N$(I) THEN F$ = N$(I)
439¢ IF F$ = N$(I) THEN F = I
44pp NEXT I

4410 REM Ausgabe des momentan kleinsten Eintrages
442 I = F

4430 GOSUB 60P0

444% REM Loeschen des momentan kleinsten

Eintrages
445¢ IF B = 2 THEN N$(I) = "¢
4460 IF B = 3 THEN V$(I) = "@*
447¢ IF B = 4 THEN S$(I) = "¢*
44809 IF B = 5 THEN R$(I) = "¢»

4490 F$ = "zzzz22"
450@ NEXT J
4519 REM Neuladen der Arrays, da zerstoert

452¢) RESTORE
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453@ READ P
4549 FOR I =1 TO P

455¢ READ N$(I), V$(I), P$(I), S$(I), R$(I),
H$(I)

45600 READ T$(I), G$(I)
457¢ NEXT I

4589 RETURN

Das Prinzip ist einfach. Wir vergleichen den jeweiligen Array-Inhalt, dessen
Feldelement wir mit der Indexvariablen | selektieren, daraufhin, ob dieser
kleiner (also im Alphabet niedriger) als eine gegebene Vergleichsvariable
(hier: Stringvariable F$) ist (Zeilen 4260, 4300, 4340, 4380). Ist das der Fall,
wird der jeweils gefundene ,kleinste” Eintrag durch die Variable F gemerkt
(Zeilen 4270, 4310, 4350, 4390) und dieser nach dem Durchmustern aller Ein-
trage des betreffenden Arrays vermittels des sechsten Untermoduls (siehe
dort) ausgegeben (Zeilen 4420, 4430).

Vergleich zweier Stringvariablen

Damit wir beim néchsten Suchdurchlauf (FOR ) =1 TO P) nicht wiederum
denselben Eintrag identifizieren kénnen, wird eine einmal ausgegebene Per-
son in ihrem betreffenden Arrayelement auf ,0” gesetzt (Zeilen 4450 bis
4480). Wird beim nachsten Suchvorgang eine 0 gefunden, wird dieser Ein-
trag libergangen (Zeilen 4250, 4290, 4330, 4370). Die Vergleichsvariable F$
wird auf den groBten alphabetisch zu erwartenden Wert gesetzt (Zeilen 4180,
4490), damit beim Vergleich stets der kleinste alphabetische Wert ermittelt
wird.

Es handelt sich hier um eine logische Operation des Vergleichs zweier
Stringvariablen, der des Vergleichsstrings F$ und des jeweiligen Elementes
des Stringarrays.

Die Zeilen 4210 bis 4240 bzw. 4450 bis 4480 selektieren je nach gewdhltem
Untermeni das zu durchmusternde Stringarray heraus. Die Zeilen 4190 bis
4500 bilden zwei ineinander verschachtelte Programmschleifen, wobei die
der Zeilen 4190 bzw. 4500 die duRere und die der Zeilen 4200 bzw. 4400 die
innere Schleife darstellen. Wie schon oben angefiihrt, sucht die innere
Schleife den momentan kleinsten Eintrag des betreffenden Arrays, wihrend
die duBere Schleife die Ausgabe und anschlieBende Loschung dieses Eintra-
ges organisiert sowie die Suche uber alle Eintrdge unseres Adrebuches aus-
dehnt.

Die Zeilen 4510 bis 4570 haben eine sehr wichtige Funktion: Sie bewirken
das Neueinlesen der DATA-Konstanten in die jeweiligen Arrays, da diese ja
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durch das ,Streichen” der Eintrdge (Zeilen 4450 bis 4480) zerstért werden.
Das Untermodul wird auf Zeile 4500 verlassen.

Damit ist unser Programm komplett. Sie finden es auch in einer vollstandigen
Form im Kapitel 6 unter der Bezeichnung ,Organisation” wieder.

Vergessen Sie abschlieBend nicht, lhre Liste der Variablenbezeichner zu ak-
tualisieren (Tabellen 5 und 6).

Tabelle 5
Array-Name | Typ Inhalt
N$ String Name
v$ String Vorname
P$ String Postleitzahl
S$ String Ort
R$ String StraRe
H$ String Hausnummer
T$ String Tel.-Nr.
G$ String Geburtstag
Tabelle 6
Variable Typ Inhalt
P numerisch Personenzahl der DATA-Liste
B numerisch Wahl der Betriebsart
BE numerisch Maximalzahl bei Betriebsart
1] numerisch Indexvariable fur verschie-
dene Anwendungen
F$ String Suchstring zum Vergleich
F numerisch Merker, ob gefunden (1)
oder nicht (0)
D$ String Dummy-Variable
Q$ String Dialogstring bei Sucheingabe
XX numerisch Indizes bei Vergleich und Suche

3.3. Testung des Programms
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Wie aus den vorangegangenen Abschnitten deutlich wurde, ist schon das
Editieren eines Programms mit wesentlichen Testungen verbunden. Die
ZweckméBigkeit eines solchen Vorgehens ergibt sich aus der Tatsache, daR
es kaum sinnvoll ist, ein Programm weiter editieren zu wollen, wenn es noch
nicht einmal bis zu einem bestimmten Reifegrad funktionsfihig ist.
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Hinweise zur Testung

e Schreiben Sie so viele Kommentare wie notig! Denken Sie immer
daran, daB auch andere das Programm verstehen miissen!

e Schreiben Sie nach Mdglichkeit modular, wobei Sie darauf achten soll-
ten, daR jedes Modul fir sich lauffihig ist!

- ® Testen Sie die einzelnen schon editierten Programmsegmente stets ab,
bevor Sie weiter editieren!

e Arbeiten Sie bei schwierigen Passagen mit den STOP- bzw. CONTINUE-
Optionen ihres BASIC; ,tasten” Sie sich schrittweise durch diese Se-
quenzen! .

e Verfolgen Sie die Anderung der Variableninhalte sehr genau! Das Auf-:
treten von unerwarteten Inhalten von Variablen deutet mit ziemlicher
Sicherheit auf einen logischen Fehler hin. Hier hilft die aktuelle Liste
der Variablenbezeichner sehr.

¢ Benutzen Sie auch die TRACE-Maéglichkeiten zum Test!

e Vermeiden Sie strikt den Spaghetti-Code!

Lassen Sie sich von ausbleibenden Fehlermeldungen nicht tduschen. BASIC
testet im wesentlichen nur die Syntax Ihrer Befehle. Bei falscher Programm-
logik, jedoch richtiger Syntax, wird im wesentlichen ohne Fehlermeldung
das Falsche berechnet werden ...

Manche Programme sind so einfach, daB sie offensichtlich keine Fehler
enthalten. Manche Programme sind jedoch so kompliziert, dal sie keine
offensichtlichen Fehler enthalten... ‘

Fur die Tatigkeit der Fehlersuche und -beseitigung hat sich der Fachausdruck
debuggen (deutsch: entwanzen) festgeschrieben.

3.4. Optimierung des Programms

Die Optimierung eines Programms kann entweder aus physischer Sicht erfol-
gen oder funktional sein. Die Grenzen dabei sind flieBend. jede Optimierung
ist darauf gerichtet, das Programm leichter zu handhaben und aussagekréfti-
ger zu nutzen.

Physische Optimierung bedeutet, daB das Programm hinsichtlich Laufzeit
und Speicherplatzbedarf sowie Bediensicherheit und -freundlichkeit verbes-
;sert wird. Sie tragt somit hauptséchlich quantitativen Charakter.

Funktionale Optimierung zielt auf die Steigerung des Umfanges der durch
das Programm abgearbeiteten Alogirthmen und trégt somit hauptséchlich
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qualitative Momente, die jedoch zwangsléufig auch quantitative Verinderun-
gen nach sich ziehen.

Projizieren wir diese Aussagen auf unser Programmbeispiel, so wiren fol-
gende Optimierungen denkbar:

Physische Optimierung

* besserer Suchalgorithmus zur alphabetischen Ausgabe; spart Laufzeit
(17, [18]

* Verwendung des sogenannten ,berechneten Sprunges” (ON B GOTO ...)
statt der miihsamen Abtestung der Betriebsart (IF B = ...THEN...); spart
Speicherplatz, Laufzeit und ist Gbersichtlicher (jedoch kein Standard-
BASIC)

* noch bessere Abtestung der Eingaben, um weitere Fehlbedienungen
auszuschlieen

» Zusammenfassung der einzelnen Stringarrays zu einem gemeinsamen
zweidimensionalen Stringarray mit P (wie Personenzahl) Zeilen und
acht (Anzahl| Daten je Person) Spalten z. B. DIM G$ (P, 8). Nach dem Ein-
lesen der Daten in dieses Array bezeichnet beispielsweise bei unserer
Reihenfolge das Element G$ (4,2) den zweiten Eintrag der vierten Per-
son, also den Vornamen von Frau Schmidt (,Inge”). Der Vorteil dieser
Zusammenfassung liegt in der besseren Ansprechbarkeit der Arrayele-
mente unter einem gemeinsamen Namen G$ (I, )

Funktionale Optimierung

¢ Erweiterung der Personendaten um weitere Eintréige (z. B. das Verwandt-
schaftsverhiltnis, so daB man alle Tanten suchen lassen kann). Damit
einhergehend missen natiirlich neue Arrays gehandhabt werden ,

* Kombination der Suche nach mehreren Eigenschaften gleichzeitig (z. B.
alle Meier’s, die in Berlin wohnen)




Einteilung der Sprachelemente

Nachfolgend soll der Versuch unternommen werden, die Sprachelemente
von BASIC in ihrem Sprachraum zu definieren.

Sprachelemente von BASIC !

Unter Sprachelementen sollen alle Sonderzeichen, reservierten Worte,
Befehle und Funktionsnamen verstanden werden, sofern sie eigenstin-
dige Bedeutung in BASIC besitzen.

Sprachraum von BASIC

Unter dem Sprachraum soll die Gesamtheit aller in einer BASIC-Imple-
mentierung vorhandenen Sprachelemente — also das konkrete Vokabular
— verstanden werden.

Dieser Sprachraum wird — internationalen Gepflogenheiten folgend — in
drei hauptsédchliche Gruppen aufgeteilt:

e Tiny-BASIC

e Standard-BASIC und

e Extended BASIC.

Tiny-BASIC :

Tiny-BASIC ist, wie sein Name sagt, nur ein winziger Teil (englisch: tiny) von
BASIC, eine Teilmenge der Programmiersprache sozusagen. Das hei3t in
den meisten Fillen, daB eine Gleitkomma-Arithmetik fehlt und auch lei-
stungsfihige Befehle zur Stringverarbeitung. Dafiir bietet Tiny-BASIC den
Vorteil des geringen Speicherplatzbedarfes und der kurzen Abarbeitungs-
zeit von BASIC-Programmen. Es ist daher vorzugsweise in Minimalsystemen,
bei regelungstechnischen Aufgaben oder in Billigprodukten anzuwenden.

Standard-BASIC

Unter Standard-BASIC soll nachfolgend die Menge aller von ANSI (American
National Standards Institute) im Jahre 1978 als Standardmenge definierter
Sprachelemente verstanden werden. Nicht beriicksichtigt sind die in den
Publikationen [1], [2] getroffenen Aussagen. Wir wollen davon ausgehen, da8
ein in Standard-BASIC geschriebenes Programm ohne Probleme von ande-
ren BASIC-Computern verstanden und verarbeitet wird.
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Extended BASIC

Die in den.letzten Jahren wohl verbreitetste Implementierungsform von BA-
SIC ist das Extended BASIC. Damit sind alle bekannten BASIC-Befehle ange-
sprochen, auch wenn sie weit iiber das Standard-Niveau hinausreichen. Hier
sind auch alle Stilbliiten und Sprachentgleisungen anzutreffen, mit denen die
Sprache BASIC nun mittlerweile zu kémpfen hat.

Hauptsichliche Unterschiede der Sprachréume

Sprach- Anzahl der Be- Méoglicher Relativer
raum fehle (gleich- Zahlenbe- Faktor des
zeitig in einem reich Speicher-
Gerat) bedarfs
Tiny 30...50 -32000 <=X 1
<=+ 32 000
integer
Standard 60...70 —-1E32 <=X 4
<=1E+32
real
Extended 100...200 -1E32 < =X 16
<=-1E+32
real

Einteilung der Sprachelemente
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Der Autor hat sich bemiiht, aus etwa 500 bekannten BASIC-Sprachelementen
eine sinnvolle Auswahl zu treffen. Nicht beriicksichtigt wurden vor allem
Exoten und stark modellabhingige Befehle (Grafik, Diskettenarbeit, Spiel-
knippel, Soundbefehle usw.).

Die nachfolgende Auswahl und Einteilung wurde von der-Absicht bestimmt,
Ihnen eine Starthilfe fir das Programmieren in die Hand zu geben.
Grundsitzlich ist es jedoch notwendig, sich in der Bedienungsanleitung zum
Computermodell dariiber zu informieren, welche Sprachelemente mit wel-
chen Funktionen und Anwendungen implementiert sind. Es stehen Ihnen
selbstverstindlich bei einem Modell nicht alle hier genannten Sprachele-
mente zur Verfligung ...

Eine Einteilung der Sprachelemente gibt dem noch Ungeiibten, jedoch
schon disziplinierten Programmierer eine groBe Unterstiitzung bei der For-
mulierung seines Programms.

Wird eine stindig wiederkehrende Handlung bis zu einem bestimmten Ab-
bruchkriterium vorgenommen, so nennt man das eine Programmschleife.
Der Ungeiibte, der noch nicht alle Variationen der Programmschleifen im
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Kopf hat, findet unter dem Schlagwort ,Programmschleifen” (siehe dort) alle
in diesem Buch angefiihrten Varianten von Programmschleifen ,im Ange-
bot”. AnschlieBend kann er im alphabetischen Verweis der Sprachelemente
(Kapitel 5) nachschlagen und sich die fiir seinen Zweck giinstigste Befehls-
folge heraussuchen.

Das klappt jedoch nur bei disziplinierten Programmierern. Anfinger neigen
leider dazu, nach ersten Anfangserfolgen einfach ,drauflos” zu programmie-
ren und vielleicht statt einer Programmschleife einfach mit IF- THEN-Anwei-
sungen, also Programmverzweigungen, zu arbeiten. Dann entstehen herrli-
che Spaghetticodes ...

Die tabellarische Gliederung der Sprachelemente erfolgt gemaR ihrer Funk-
tion innerhalb des Programms. Es wurde die folgende Einteilung vorgenom-
men (siehe S. 77 bis 86):

— Deklarationen und Bezeichner

~ Programmeingabe

— Programmabarbeitung

— Programmtest und Fehlerbehandlung

— Speichern und Laden von Programmen

— Dateiarbeit

— Eingabe von Daten

— Ausgabe von Daten (unformatiert und formatiert)

~ Grafik und Bildschirmsteuerung

— Operationen (mathematisch, relational, logisch und zuweisend)
— Arrays und Matrizen

— Funktionen (mathematisch, stringverarbeitend, anwenderorientiert)
— Programmverzweigungen

— Unterprogrammtechnik

— Programmschleifen .

— Zugriffe auf die Maschinenebene

— Sonstiges

Deklarationen und Bezeichner

Name Tiny Standard Extended
ja ja ja

3 ja ja ja

CDBL nein nein ja

COMMON nein nein ja

DEFDBL nein nein ja

DEFINT nein nein ja

DEFSNG nein nein ja

DEFSTR nein nein ja

E nein ja ja
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Programmeingabe
Name Tiny Standard Extended
AUTO nein nein ja
COPY nein nein ja
DELETE nein nein ja
EDIT nein nein ja
LIST ja ja ja
LLIST nein nein ja
MAN nein nein ja
NEW ja ja ja
RENUMBER nein nein ja
SCRATCH nein nein ja

Programmabarbeitun
Name Tiny Standard | Extended
) nein nein ja
: ja ja ja
END ja ja ja
REM ja ja ja
RUN ja ja ja
SLEEP nein nein ja

Programmtest und Fehlerbehandlung
Name Tiny | Standard Extended
BREAK nein nein ja
CONT nein nein ja
ERL nein nein ja
ERR nein nein ja
ERROR nein. nein ja
FLOW nein nein ja
NOFLOW nein nein ja
NOTRACE nein nein ja
STOP ja nein ja
TRACE nein nein ja
TRACE OFF nein nein ja
TRACE ON nein nein ja
TROFF nein nein ja
TRON nein nein ja
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Name Tiny _Standard Extended
APPEND nein nein ja
CHAIN nein nein IE
CLOAD nein nein ja
CSAVE nein nein ja
LOAD nein nein ja
MERGE nein nein ja
RECALL nein nein ja
SAVE nein nein ja
SKIPF nein nein ja
STORE nein nein ja
TAPPEND nein nein ja
TLOAD nein nein_ ja
TSAVE nein nein ja
Eingabe von Daten
Name Tiny Standard Extended
DATA nein ja ja
GET nein nein ja
INKEY$ nein nein ja
INP nein nein ja
INPUT ja ja ja
INPUT$ nein nein ja
INPUTA nein nein ja
INPUTLINE nein nein ja
LINE INPUT nein nein ja
PDL nein nein ja
PIN nein nein ja
READ nein ja ja
RESTORE nein ja ja
Ausgabe von Daten (unformatiert)
Name Tiny Standard Extended
? ja ja ja
LPRINT nein nein ja
oUT nein nein ja
PRINT ja ja ja
WRITE nein nein ja
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Ausgabe von Daten (formatiert)

Name Tiny Standard Extended
: ja ja ja
; ja ja ja
TMAGE nein nein ja
LIN nein nein ja
LPOS . nein nein ja
LPRINT USING | nein nein ja
LWIDTH nein nein ja
POS nein nein ja
PRECISION nein nein, ja
PRINT AT nein nein ja
PRINT USING nein nein ja
TAB ja ja ja
Dateiarbeit
Name Tiny Standard Extended
CLEAR nein nein ja
CLOSE nein nein ja
EQF nein nein ja
FIELD nein nein ja
FILES nein nein ja
INPUT# nein nein ja
KILT; nein nein ja
LOC nein nein ja
LOF nein nein ja
LSET nein nein ja
NAME nein nein ja
OPEN nein nein ja
PRINT# nein nein ja
PRINT# USING nein nein ja
RSET nein nein ja

a0
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Grafik und Bildschirmsteuerung

Name Tiny Standard Extended
@ nein nein ja
AT nein nein ja
CLRDOT nein nein ja
CLS nein nein ja
COLOR nein ~| nein ja
CUR nein nein ja
DOT nein nein ja
DRAW nein nein ja
FLASH nein nein ja
GR nein nein ja
HLIN- AT nein nein ja
HOME nein nein ja
INVERSE nein nein ja
NORMAL nein nein ja
PLOT nein nein . ja
POINT nein nein ja
RESET nein nein ja
SCRN nein nein ja
SET nein nein ja
SETDOT nein nein ja
TEXT nein nein ja
VLIN- AT nein nein ja
VIAB nein nein ja
WIDTH nein nein ja

Operationen (mathematisch)

Name Tiny Standard Extended
* ja ja ja
+ ja ja ja
2 ja ja ja
/ ja ja ja
\ nein nein ja
A nein ja ja
MOD nein nein ja
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Operationen (relational)

Name Tiny Standard Extended
< ja ja ja
<= ja ja ja
<> ja ja ja
> ja ja ja
>= ja ja’ ja
EQ nein nein ja
GE nein nein ja
GT nein nein ja
LE nein nein ja
LT nein nein ja
MAX nein nein ja
MIN nein nein ja
NE nein nein ja
Operationen (logisch)
Name Tiny Standard Extended
AND nein nein ia
EQV nein nein ja
IMP nein nein ja
NOT nein nein ja
OR nein nein ja
XOR nein nein ja
Operationen (zuweisend)
Name Tiny Standard Extended
i ja ja ja
EXCHANGE nein nein ja
IF- LET nein ‘ja ja
LET ja ja ja
BT nein nein ja
SWAP nein nein ja
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Funktionen (mathematisch)

Name Tiny Standard Extended
ABS ja ja ja
ACS nein nein ja
ASN nein nein ja
ATN nein ja ja
CINT nein nein ja
COoS nein ja ja
COSH nein nein ja
CSNG nein nein ja
CVD nein nein ja
CVI nein nein ja
Ccvs nein nein ja
EXP nein ja ja
FIX nein - nein ja
FRAC nein nein ja
INT nein ja ja
LOG nein ja ja
LOG10 nein nein ja
RANDOMIZE | nein ja ja
RND ja ja ja
SGN nein nein ja
SIN nein ja ja
SINH nein nein ja
SQR nein ja ja
TAN nein ja ja
TANH nein nein ja

Funktionen (anwenderorientiert)

Name Tiny Standard Extended
DEF nein ja ja
DEF FN nein. ja ja
FEND nein | ja ja
FN nein ja “1ia
FNEND nein ja ja
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Funktionen (stringverarbeitend)

Name Tiny Standard Extended
ASC nein nein ja
CHR$ nein nein ja
HEX$ nein nein ja
TNDEX nein nein ja
INSTR nein nein ja
LEFT$ nein nein ja
LEN ja ja ja
MATCH nein nein ja
MID$ nein nein ja
MKD$ nein nein ja
MKI$ nein nein ja
MKS$ nein nein ja
NUM nein nein ja
NUM$ nein nein ja
OCT$ nein nein ja
REPEAT$ nein nein ja
RIGHTS$ nein nein ja
SEG$ nein nein ja
SPACE$ nein nein ja
STR$ nein nein ja
STRINGS nein nein ja
UCASE$ nein nein ja
VAL nein nein ja
Programmverzweigungen
Name Tiny Standard Extended
ELSE nein nein ja
GOTO ja ja ja
GOTO- OF nein nein ja
IF ja. ja ja
IF- GOTO " nein ja ja
ON nein nein ja
ON- GOTO nein nein ja
THEN ja ja ja
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Arrays und Matrizen

Name Tiny Standard Extended
BASE nein ja ja
CHANGE nein nein ja
DET nein nein ja
DIM nein Ja ja
ERASE nein nein ja
MAT* nein nein ja
MAT + nein nein ja
MAT— nein nein ja
MAT= nein nein ja
MAT CON nein nein ja
MAT IDN nein nein ja
MAT INPUT nein nein ja
MAT INV nein nein ja
MAT PRINT nein nein ja
MAT READ nein nein ja
MAT TRN nein nein ja
MAT ZER nein nein ja
OPTION BASE nein ja ja

Zugriffe auf die Maschinenebene

Name Tiny Standard Extended
CALL ja ja ja
DEEK nein nein ja
DEF USR nein nein ja
DOKE nein nein ja
EXAM nein nein ja
FETCH nein nein ja
FILL nein nein ja
PEEK ja nein ja
POKE ja nein ja
SADD nein nein ja
STUFF nein nein ja
SYSTEM nein 7 nein ja
USR nein nein ja
VARPTR nein nein ja
WAIT nein nein ja
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Unterprogrammtechnik

Name Tiny ‘Standard Extended
GOSUB ja ja ja
GOSUB- OF nein nein ja

ON- GOSUB nein nein ja

POP nein nein ja
RETURN ja ja ja

Programmschleifen

Name Tiny Standard Extended
EXIT nein nein ja

FOR ja ja ja

NEXT ja ja ja

STEP ja ja ja
UNTIL nein nein ja

WEND nein nein ja
WHILE nein nein ja .

Sonstiges

Name Tiny Standard Extended
BYE ja ja ja

DEG nein nein ja

FRE nein nein ja

FRE$ nein nein ja

GRAD nein nein ja

MEM nein nein ja

NULL nein nein ja
PAUSE nein nein ja

RAD nein nein ja

TIME nein nein ja

TIME$ nein nein ja

TOP nein nein ja
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@ (Funktion)

Die Funktion @ (sprich: aet) wird als Abkilrzung der Funktion AT (siehe
dort) verwendet.

Hinweis: Das Zeichep @ wird unkonventionell auch als ,Klammeraffe” be-

zeichnet.

ABS (Funktion)

Die Funktion ABS ermittelt den Absolutbetrag einer Zah!, eines Ausdruk-
kes oder einer numerischen Variablen.

m 100 A = ABS(—23)

ergibt
[ 2%
ABS ( Ausdruck
Konstante
Variable

Auch anzutreffende Schreibweise
A.

87



= 5/A

ACS (Funktion)

Die Funktion ACS ermittelt den Arcuscosinus einer Zahl, eines Ausdruk-
kes oder einer numerischen Variablen. Die Berechnung erfolgt in Bogen-
maB, falls nicht anders vereinbart (siehe DEG bzw. RAD).

100 A = ACS(0)

ergibt
1. 5708
ACS ( Ausdruck )
Konstante
Variable

Auch anzutreffende Schreibweise
AC.
ARCOS.

AND (Logischer Operator)

88

Der logische Operator AND fiihrt eine UND-Verkniipfung von zwei Operan-
den durch. '

TE A= n et G

Die Bedingung ist wahr, wenn A = 3 UND C = 5 ist, ansonsten gilt sie als
nicht erfiillt.

Der Operator AND kann auch dazu benutzt werden, um eine bindre UND-
Operation durchzufiihren.

Bei A = 3 und C = 5 als gegebene Werte erhiilt

B=AANDC
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den Wert 1, da
101 (5)
AND 011 (3)
001 (1) wird.

logischer -

| Term
logischer ‘
Term

Auch anzutreffende Schreibweise
A.

APPEND (Befehl)

Der Befeh| APPEND ladt ein Programm vom externen Massenspeicher und
fiigt es zu dem vorhandenen Programm hinzu.

Hinweis: Dieser Befehl ist ein ,Exote”. Es wird deshalb an dieser Stelle kein
Syntaxdiagramm gegeben. Informieren Sie sich {iber seine Funktion und An-
wendung!

n APPEND PROXI

|adt das Programm mit Namen PROXI und fiigt es an das schon existierende
Programm an.

Auch anzutreffende Schreibweise

siehe MERGE

siehe CHAIN

ASC (Funktion)

Die Funktion ASC ergibt den dezimalen Wert des als Argument gegebe-
nen Zeichens aus der ASCII-Tabelle (siehe 3. Umschlagseite). Das Argu-
ment muB vom Datentyp String sein.

m [1¢0 ¢ = asc("a*)
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ergibt
65
ASCIT-
ASC ( Zeichen |
String

Hinweis: Ist als Argument ein.String gegeben, so wird nur der Funktionswert
des ersten, linksstehenden Zeichens des Strings ermittelt.

[ C = ASC("Tante Anna")

ergibt den Wert

84

Auch anzutreffende Schreibweise
ASCII

ASN (Funktion)

Die Funktion ASN ermittelt den Arcussinus einer Zah!, eines Ausdruckes
oder einer numerischen Variablen. Die Angabe erfolgt in BogenmaR.

- 100 A = ASN(Q.5)

ergibt

. 52359

Auch anzutreffende Schreibweise
AS.
ARCSIN
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@O

Konstante

|
Variable

AT (Befehl)

Der Befehl AT positioniert den Kursor auf die spezifiziefte Zeichenposi-
tion.

Hinweis: Die normale Zéhlweise beginnt mit Null. Der Eefehl AT wird norma-
lerweise immer mit dem Befehl PRINT (siehe dort) gegeben. Manche Com-
puter verlangen bei dem Befehl AT zwei Argumente (X, Y-Position; siehe
S. 248ff.).

. 109 PRINT AT 61, "Tante Anna"

119 PRINT AT 5, "Onkel Otto"

Ergibt bei einem Bildschirm mit 40 Zeichen je Zeile

Onkel Otto
Tante Anna
0 Konstante
Variable
/ Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
A.
siehe @
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ATN (Funktion)

Die Funktion ATN ermittelt den Arcustangens einer Zahl, eines Ausdruk-
kes oder einer numerischen Variablen. Die Angabe erfoigt in BogenmaR.

@ 0 Ausdruck

Konstante

Variable

Auch anzutreffende Schreibweise
ATAN
ARCTAN

AUTO (Befehl)

Der Befehl AUTO, welcher nur in der Direkt-Mode (siehe dort) gegeben
werden kann, generiert beim Programmieren AUTOmatisch die Zeilen-
nummern.

Hinweis: Dieser Befehl ist implementierungsabhingig. Informieren Sie sich
iber seine Funktion und Anwendung! Das Syntaxdiagramm stellt nur eine
mogliche Implementierung dar, die nicht ungepriift verallgemeinert werden

darf.

“Or—

jlennummern
Beginn

leilennum{ne
| Inkrement

'AUTO.

generiert ab Zeile 10 mit Increment (Schrittweite) 10

AUTO 169
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generiert ab Zeile 10 mit Increment 10

AUTO 100, 3

generiert ab Zeile 100 mit Increment 3

BASE (Befehl)

Der Befehl BASE definiert je nach gegebener Spezifikation den Index des
niedrigsten Elements eines Arrays in der Zéhlweise mit 0 oder 1 begin-

nend.

- 109 BASE 0

11¢ DIM A(5)

Zeile 100 definiert das Array A als ein Array mit 6 Elementen A(0) bis A(5).

Ono
O

Auch anzutreffende Schreibweise
siche OPTION BASE

BREAK (Befehl)

Der Befehl BREAK unterbricht die Programmabarbeitung bei den gegebe-
nen Zeilennummern,

Hinweis: Dieser Befehl ist implementierungsabhéngig. Informieren Sie sich
Uber seine Funktion und Anwendung! Das Syntaxdiagramm stellt nur eine
mdégliche Implementierung dar, die nicht ungepriift verallgemeinert werden
darf.

- 10® BREAK 130, 140, 180-200
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unterbricht jeweils bei Zeile 130, Zeile 140 und jeder Zeile zwischen 180 und
200 die Programmabarbeitung und geht in die Direkt-Mode (siehe dort) iiber.

REA Zeilen-Nr.

Zeilen-
Bereich

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe STOP

BYE (Befehl)

CALL

Der Befehl BYE wird gegeben, um BASIC zu verlassen und die Verwal-
tung dem jeweiligen Betriebssystem des Rechners zu iibergeben.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich Uber seine Funktion und Anwendung! Bei einigen Systemen werden
eventuell noch im Speicher befindliche BASIC-Programme bzw. Daten un-
wiederbringlich zerstort! '
Auch anzutreffende Schreibweise

siehe SYSTEM

CTRL-X

(Befehl)

Der Befehl CALL ubergibt die Programmsteuerung zwecks Programmaus-
fuhrung an die auf der spezifizierten Speicherstelle befindliche Maschi-
nen-Routine. Es kénnen Parameter ibergeben werden.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Das betrifft so-
wohl die Angabe der ,Adresse” (dezimal, oktal, hexadezimal) als auch Anzahl
und Art der Parameteriibergabe (Speicher, Stack). Informieren Sie sich iiber
seine Funktion und Anwendung! Das Syntaxdiagramm ist in diesem Fall mehr
als ein semantisches Schema und unter Vorbehalt zu lesen.

100 CALL 24244

ruft ein Programm ab Speicherstelle 24244 auf
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S

Parameter

Auch anzutreffendé Schreibweise
siehe SCALL
siehe USR

CDBL (Funktion)

Die Funktion CDBL wandelt Zahlen oder Variable aus einer beliebigen
Darstellung in eine REAL-Darstellung mit doppelter Genauigkeit ur.

Hinweis: Es ist zu beachten, daB die durch CDBL geforderten Zahlen nicht
nur eine Pseudogenauigkeit vortéuschen.

. 100 A=3
100 B=2
120 C=B/A

1309 D=CDBL(B)/CDBL(A)

in Zeile 120 wird C zu

?. 666667

in Zeile 130 wird D zu

P. 6666666666666667

@ Konstante

Variable
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CHAIN (Befehl)

96

Der Befehl CHAIN ladt ein spezifiziertes Programm vom externen Spei-
cher und |4Rt es vollstandig ablaufen.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich Uber seine Funktion und Anwendung. Das Syntaxdiagramm stellt daher
nur eine mdgliche Implementierung dar, die nicht ungepriift verallgemeinert
werden darf.

-—@ »{ Dateiname >
@ ’ Zeilen-Nr. >

ALL

Zeilen-
bereich

ELET

10¢¢ CHAIN "PROGR1"

Ein Programm mit Namen ,PROGR1” wird geladen und an seiner niedrigsten
Zeilennummer gestartet. Das zuvor im Speicher befindliche Programm wird
geloscht.

100p¢ CHAIN "PROGR1“ ,ALL, 1090

Ein Programm mit Namen ,PROGR1” wird geladen und ab Zeile 1090 gestar-
tet. Das zuvor im Speicher befindliche Programm wird gel6scht, aber alle Va-
riablen werden mit ihrem aktuellen Wert dem neuen Programm iibergeben.
Sollen nur bestimmte Variablen iibergeben werden, so miissen diese mit COM-
MON (siehe dort) vordefiniert werden.

1¢@® CHAIN MERGE "PROGR1",20@@,DELETE 1000-5000

In dem im Arbeitsspeicher befindlichen Programm werden die Zeilen 1000
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bis 5000 geléscht. Dann wird ein Programm mit dem Namen ,,PROGR1” {iber-
lagert, welches ab Zeile 2000 gestartet wird. Es werden nur die vordefinier-
ten COMMON-Variablen iibergeben.

Auch anzutreffende Schreibweise

sieche CLOAD

CHANGE (Befehl)

7

Der Befehl CHANGE konvertiert einen gegebenen String in die entspre-
chenden ASCII-Zahlen und speichert diese in einem Array. Dabei ist diex
Lénge des Strings der Dimension des Arrays dquivalent. Sie wird im Ele-
ment 0 des Arrays gehalten. Dieser Vorgang ist umkehrbar.

109 C$="Tante Anna*
11¢ CHANGE C$ TO C
12¢ FOR I=1 TO C(®)
130 PRINT C(I);

140 NEXT I

15¢ PRINT

160 CHANGE C TO C$
179 PRINT C$

18¢ END

ergibt

84 97 119 116 191 32 65 110 119 97

Tante Anna

@ | String
Array String |

| Array

[061715] 97
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Ersatzlésung

Hier bietet sich die Verwendung der Funktionen LEN, ASC, MID$, und CHR$
(siehe dort) an.

Das oben angefiihrte Beispiel hitte dann folgende Form:

109 C$="Tante Anna"
191 A=LEN(C$)

1¢2 DIM C(A)

11¢ c(d)=A

111 FOR I=1 TO C(®)
112 C(I)=ASC(MID$(C$,I,1))
113 NEXT I

12¢ FOR I=1 TO C(9)
13@ PRINT C(I);

149 NEXT I

15¢ PRINT

169 Cg="*

161 FOR I=1 TO C(9)
162 C$=C$+CHR$(C(I))
163 NEXT I

17¢ PRINT C$

18(¢ END

CHR$ (Funktion)

Die Funktion CHR$ ergibt eine Zeichenkette der Ldnge eins, deren
ASCII-Code durch das Argument gegeben ist. Das Argument darf Werte
zwischen 0 und 255 haben.
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Hinweis: Die Funktionen CHR$ und ASC konnen verallgemeinert auch als ge-
genseitige Umkehrfunktionen verstanden werden.

[ 10¢p FOR I=83% TO 88
11¢ PRINT CHR$(I),
120 NEXT I
ergibt
STUVWX
@O =
Konstante
Variable

Auch anzutreffende Schreibweise
CHR

CHAR

CHARS

‘CINT (Funktion)

Die Funktion CINT wandelt ihr Argument in einen Wert vom Typ Integer
um.

Hinweis: Einige Computer erlauben bei der Verarbeitung durch die Funktion
CINT nur einen Wertebereich von —32768 <= X <= 32767.

Einen erweiterten Wertebereich besitzt in jedem Fall die Funktion INT (siehe
dort).

] 100 A=-3.68

11¢ PRINT CINT(A)
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ergibt

109 A=3. 68
11¢ PRINT CINT(A)

ergibt

@ o Ausdruck

Konstante

Variable

CLEAR (Befehl)

100

Der Befehl CLEAR setzt alle numerischen Variablen auf Null, weist allen
String-Variablen einen Leerstring zu und schlieft offene Dateien.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich liber seine Funktion und Anwendung! Das Syntaxdiagramm stellt daher
nur eine mdgliche Implementierung dar, die nicht ungepriift veraligemeinert
werden darf.

z3 ey
' =l
. Stapel-
O-E

100® CLEAR
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Wirkt ausschlieBlich wie in der Definition angegeben.

" 100¢ CLEAR ,,32000

Wirkt wie in der Definition angegeben. Begrenzt jedoch den fiir BASIC zur
Verfiigung stehenden Bereich auf 32000 Byte. Diese Option wird hauptséch-
lich zum Reservieren von Speicherplatz fiir Maschinen-Routinen herangezo-
gen.

= 1009 CLEAR, 2000

Wirkt wie in der Definition angegeben — mit dem Zusatz, da die Stapelspei-
chergréBe auf 2000 Byte gesetzt wird. Die StapelspeichergréBe wird norma-
lerweise mit 256 angenommen, sollte jedoch bei extensiven Schleifen bzw.
Unterprogrammen sicherheitshalber vergroert werden.

™ 1000 CLEAR, 32000, 2000

Ist eine Kombination der letzten beiden Beispiele.
Auch anzutreffende Schreibweise
CLR

CLOAD (Befehl)

Der Befehl CLOAD lidt ein spezifiziertes Programm von der Kassette in
den Computer.

Hinweis: Einige Implementierungen fiihren bei einem nachgestellten Frage-
zeichen CLOAD? nur einen Vergleich des im Speicher stehenden Programms
mit dem auf der Kassette befindlichen durch.

Mamens- | -
String

u 199 CLOAD "TEST1"

101
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ladt das Programm mit dem Namen ,TEST1" in den Speicher
Auch anzutreffende Schreibweise
siehe LOAD

CLOSE (Befehl)

Der Befehl CLOSE schliefit die zum Bearbeiten eroffneten Dateien ab.

109 CLOSE # 1

Schlieft die unter Kanalnummer 1 gebffnete Datei (sieche OPEN) und gibt die
Kanalnummer zur Nutzung frei.

Es ist notwendig, sich zu informieren, wie im Einzelfall auf die Dateien zuge-
griffen werden kann.

<, o

CLRDOT (Befehl)

102

Der Befehl CLRDOT l6scht den durch seine Argumente spezifizierten Bild-
punkt in der Grafik-Anwendung.

Hinweis: Die Zéhlweise in der sogenannten Grafik-Mode ist in fast allen Fél-
len zu der Zeilen- und Spaltenzihlweise in der alphanumerischen Darstel-
lung véllig verschieden. So kann ein Display bei alphanumerischer Darstel-
lung z. B. 18 Zeilen und 40 Spalten ,besitzen”, die bei der Grafik-Mode in
180 Bildpunkte je Zeile bzw. 280 je Spalte aufgeteilt sind. Es ist notwendig,
sich lber die spezielle Zahlweise zu informieren.

GLRDOT) Ausdruck ) Ausdruck
Konstante Konstante
Variable Variable
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CLS (Befehl)

Der Befehl CLS léscht den gesamten Bildschirm von allen vorhandenen
Zeichen und plaziert den Kursor (falls vorhanden) in die linke obere Aus-
gangsposition. .

Hinweis: Einige Computer mit Farbdisplay gestatten im Zusammenhang mit
diesem Befeh! iiber die Angabe einer Kennzahl das Einstellen der Hinter-

grundfarbe.

oLS ¥
L Farb-

kennziffer

Ersatzlésung
Die Loschung des gesamten Bildschirms kann mit Hilfe des Befehls PRINT

erfolgen.

u 1009 REM Zeilenzahl = 24
1019 FOR I=1 TO 24
102¢ PRINT

1030 NEXT I

Als Nachteil erweist sich, da der Kursor bzw. die aktuelle Schreibposition
sich danach in der linken unteren Ecke des Displays befindet.

COLOR (Befehl)

Der Befehl COLOR stellt die Schreibfarbe entsprechend dem in der An-
gabe spezifizierten Wert. Die Farbe wird so lange beibehalten, bis ein
neuer Befehl COLOR gegeben wird.

Hinweis: Dieser Befehl ist implementierungsabhéngig. Informieren Sie sich
iber seine Funktion und Anwendung! Das Syntaxsystem stellt daher nur eine
mdégliche Implementierung dar, die nicht ungepriift veralilgemeinert werden
darf.

=1
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u 19® REM Schluessel fiir gelb = 13

119 COLOR=13%

Alle weiteren Ausgaben erfolgen in der Farbe gelb.

COMMON (Befehl)

Der Befehl COMMON stellt eine Deklarationsanweisung fiir Variable dar, die
von mehreren Programmen gemeinsam genutzt werden sollen.

u 10® COMMON A, B, C$, D()

Die numerischen Variablen A, B

der String C$

das Array D()

werden als COMMON-Variablen deklariert.

COMMOI »{ Bezeichner

-O-

Auch anzutreffende Schreibweise
COM

CONT (Befehl)

Der Befehl CONT startet ein Programm ab der Stelle, an der es ent-
weder durch eine STOP-Anweisung bzw. durch Control C unterbrochen
wurde. Die Anweisung CONT ist nur in der Direkt-Mode (siehe dort) statt-
haft.

Hinweis: Die Anweisung CONT wirkt wie der Befehl GOTO (siehe dort), nur
daR das Programm an der unterbrochenen Stelle fortgesetzt wird. Zwischen
der Programmunterbrechnung und der Anweisung CONT kdnnen beliebig
viele Direkt-Befehle bzw. Anweisungen gegeben werden. Jedoch darf das Pro-
gramm selbst nicht verdndert werden (z. B. EDIT).

CONT wird bevorzugt in Zusammenarbeit mit dem Befehl STOP (siehe dort)
zum Progtammtest verwendet.
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Auch anzutreffende Schreibweise
CONTINUE

CON

co

C

COFY (Befehl)

Der Befehl COPY kopiert Programmzeilen an die angegebene Stelle und
spart dadurch bei hiufig wiederkehrenden Sequenzen das wiederholte
Eingeben.

Hinweis: Der Befehl COPY ist nur in Direkt-Mode {siehe dort) maglich. Er ist
stark implementierungsabhéingig. Informieren Sie sich uber seine Funktion
und Anwendung!

" 100 A=3

11¢ PRINT A

COPY 300,5=100-110;

kopiert die Sequenz von Zeile 100 bis 110 nach Zeile 300 mit dem Zeilenin-
crement 5

LIST 30¢-310

ergibt

300 ‘A=3
305 PRINT A
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Zeilen-Nr. 3 - von _ bis |
Ziel ! - Zeilen-Nr ] | Zeilen-Ar.
Llnkrement
KSehrittweite)

COS (Funktion)

¥ - .
Die Funktion COS ermittelt den Cosinus einer Zahl, eines Ausdruckes oder
einer numerischen Variablen. lhre Angabe erfolgt in BogenmaBg, falls
nicht anders vereinbart (siehe DEG bzw. RAD).

] 109 C=C0S(9.5)

ergibt
@. 87758
c0s ( Y= Ausdruck
Konstante
Variable

Auch anzutreffende Schreibweise
COSIN

COSH (Funktion)

Die Funktion COSH ermittelt den Cosinus hyperboli;:us einer Zahl, eines
Ausdruckes oder einer numerischen Variablen.

] 109 A=COSH(1)
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ergibt
1. 54308
@O =
Konstante
Wariable

Auch anzutreffende Schreibweise
CSH

CSAVE (Befehl)

Der Befehl CSAVE speichert das aktuelle Programm vom Hauptspeicher
des Computers auf eine Kassette. '

\
Hinweis: Es ist notwéndig, sich iiber die genaue Wirkung dieses Kommandos
zu informieren.

] 10¢ CSAVE "TEST2%

speichert das im Hauptspeicher befindliche Programm unter dem Namen
~TEST2" auf die Kassette

Mamens-
String [

Auch anzutreffende Sch}eibweisé'
siehe SAVE

CSNG (Funktion)

Die Funktion CSNG wandelt Zahlen oder' Variable aus einer beliebigen'
Darstellung in eine REAL-Darstellung mit einfacher Genauigkeit um.
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100 A=3
11¢ B=2

129 C=CSNG(B)/CSNG(A)

ergibt C zu

P. 666667

GSNG Kar;stante

Variable

CUR (Funktion)

108

Die Funktion CUR bewirkt im Zusammenhang mit dem Befehl PRINT eine
- Positionierung des Kursors auf die spezifizierte Position.

1¢0¢ PRINT CUR(6,12) "Tante Anna"

druckt ab der sechsten Zeile und der zwdlften Spalte den String

Tante Anna

GUR ( Ausdruck ‘y | Ausdruck )
Variable Variable
Konstante Konstante
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CVI, CVS, CVD (Funktionen)

Diese Funktionen wandeln Stringwerte, wie sie nach dem Befehl GET
(siehe dort) im Datenpuffer stehen, in numerische Werte um.

m  Aus einer Zeichenkettendatei sollen die Werte
‘A$="3E"
B$="123E" _
C$="123456789"
in einen Datenpuffer gelesen worden sein.
Die Sequenz

109 PRINT CVI(A$)
119 PRINT CVS(B$)

12¢ PRINT CVD(C$)

ergibt

62

4670
123456789

DATA (Befehl)

Der Befehl DATA ist nicht ausfiihrbar. Er definiert eine Folge von Konstan-
. ten, die durch den Befehl READ (siehe dort) Variablen zugeordnet werden
kdnnen. . :

- 209 DATA 1,2,4.57,—33,12E12
210 DATA "Tante Anna","Onkel Otto"
220 DATA "+ —:&%","c...u"

25@ DATA Il/‘lll '" 2" |" 3"

109
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‘ Zeile 200 definiert numerische Werte
Data Konstante Zeile 210 definiert Strings

~ Zeile 220 definiert Sonderzeichen

Zeile 230 definiert Ziffern als Strings
Auch anzutreffende Schreibweise

DAT
D.

DEEK (Funktion)

Die Funktion DEEK entspricht der Funktion PEEK (siehe dort), nur daR
DEEK 16 bit Integerwerte liest.

DEF (Befehl)

Der Befehl DEF erlaubt dem Anwender, sowohl USR- Anspriinge (siehe
dort) zu definieren, als auch eigene Funktionen zu erzeugen. Diese An-
weisung kann allein nicht gegeben werden, sondern ist stets im Zusam-
menhang mit den durch sie zu definierenden Ausdriicken zu betrachten
(siehe»DEF FN und DEF USR).

oG
@

Der Befeh| DEF FN definiert eine Anwenderfunktion, welche dann im Pro-
gramm wie eine normale Funktion benutzt werden kann. Die Definition
kann fiir einzeilige und mehrzeilige Funktionen erfolgen.

DEF FN (Befehl)

m 100 A=3
11¢ DEF FNC(B) = SIN(B) % SIN(B)

12¢ PRINT FNC(A)

110
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Die Funktion ermittelt das Quadrat des Sinus des Arguments, in diesem Fall
wird der Wert 0.00274 ermittelt. In Zeile 110 wird eine Funktion mit dem Na-
men ,C” definiert. Das angegebene Argument ,B” ist eine Festlegung, die
besagt, dal ein Argument iibergeben werden soll. Bei der Funktionsdeklara-
tion ist der Name dieses Arguments bedeutungslos. Fiir die konkrete Anwen-
dung (Zeile 120) wird diese Funktion wie jede andere mit ihrem Namen
~FNC" aufgerufen und das zu berechnende Argument ,(A)” angegeben.

Bei mehrzeiligen Funktionen geschieht das in dhnlicher Weise:

20¢ REM wandelt Klein- in

2p1 REM Grossbuchstaben um
21¢ DEF FNU(P$)

22¢ IF P$ < "a" THEN GOTO 25¢
23¢ IF P$ > "z* THEN GOTO 25¢
24¢ P$ = CHR$(ASC(P$)-32)
250 FNEND

In Zeile 210 wird der Funktionsname definiert und eine Stringvariable als’
Ubergabeparameter festgelegt. Die Zeilen 220 bis 240 bilden den Funktions-
kdrper, und Zeile 250 sagt, daB nun die Funktionsdefinition beendet ist.

S5¢¢® INPUT "Wollen Sie Informationen (J/N)?%; A$
519 A$ = LEFT$(A$,1)

520 IF FNU(A$) = "J* THEN GOTO 2¢¢p

530 PRINT "Na dann eben nicht!!®

... END

2009 REM Druck der Informationen

... END

m
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Bezeichne ( . Bezeichne. @—

| Ausdruck &

neue

neue

Auch anzutreffende Schreibweise
DEFFN ‘

DEFN
siehe FN

'

DEFDBL (Befehl)

Der Befehl DEFDBL deklariert Variable als sogenannte Double-precision-
Variable, also mit doppelter Genauigkeit bei der internen Behandlung.
(Siehe auch DEFSNG)

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich Uber seine Funktion und Anwendung!

] 100 A = 1.234567890123

20¢ PRINT A

ergibt

1. 23456

als Single-precision-Variable
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Aber

3¢ DEFDBL A
40 A = 1.234567890123%

5¢¢ PRINT A

ergibt

1. 234567890123

als Double-precision-Variable

FDBL, Variable |

Der Befehl DEFINT deklariert Variable als sogenannte Ganzzahl-(Integer-)
Variable bei der weiteren internen Bearbeitung.

DEFINT (Befehl)

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhingig. Informieren Sie
sich Uber seine Funktion und Anwendung!

] 10 A = 11.235

20 PRINT A

ergibt

1255

8 [061715) 113
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3¢ DEFINT A

4¢ PRINT A

ergibt

10

@ Variable

Der Befehl DEFSNG deklariert Variable als sogenannte Single-precision-
Variable, also mit einfacher Genauigkeit bei der internen Behandlung.
(Siehe auch DEFDBL) '

DEFSNG (Befehl)

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich uiber seine Funktion und Anwendung (speziell iber die Anzahl der signi-
fikanten Stellen bei der Variablendefinition)!

s 10 DEFDBL A
20 A = 1.234567890123%

3¢ PRINT A

ergibt

1. 234567899123

als Double-precision-Variable
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40 DEFSNG A

50 PRINT A

ergibt

1. 23456

als Single-precision-Variable

-O-

Der Befehl DEFSTR deklariert Variable als sogenan'nte String-Variable.

DEFSTR (Befehl)

Hinweis: Der Vorteil dieses Befehls liegt eiberséits in einer sauberen Typen-
deklaration von Variablen, andererseits kann nach einmalig erfolgter Typver-
einbarung das Geben des $-Zeichens, als Typdeklarator bei der Erweiterung

der Variablen, entfallen.

] 19 A$ = "Tante Anna"
20 PRINT A$
ergibt

Tante Anna

3() DEFSTR A, B

49 A = "Tante"
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5¢ B = "Anna®

6¢ PRINT A; +" “;+B

ergibt

Tante Anna

EFSTR Variable =

DEF USR (Funktion)

Die Funktion DEF USR deklariert eine Maschinenroutine als Anwender-
programm, bezeichnet sie durch eine Numerierung und legt deren Start-
adresse fest. (Siehe USR) '

| 1@ DEF USR 1 = 32768

deklariert die Maschinenroutine Nummer 1 mit ihrer Startadresse ab 32768
(8000H)

Integer ——@— Integer |—=

DEG (Befehl)

Der Befehl DEG |48t die Berechnung von trigonometrischen Funktionen in
Grad (englisch: degree) zu.

] 10¢% PRINT "Der Sinus von 1 rad ist";

11@ PRINT SIN(10)
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12¢ DEG
13 PRINT "Der Sinus von 1§ Grad ist";

14¢ PRINT SIN(1¢)

DELETE (Befehl)

Der Befehl DELETE I8scht aus einem gegebenen Quellprogramm den spe-
zifizierten Bereich.

Hinweis: Die Angabe des zu léschenden Bereiches ist stark implementie-
rungsabhéngig. Die Beispiele sowie das Syntaxdiagramm beziehen sich nur
auf eine maégliche Form. Informieren Sie sich iiber die Funktion und Anwen-
dung dieses Befehls!

a DELETE 120

I6scht Zeile 120

DELETE -80

loscht alle Zeilen bis einschlieRlich Zeile 80

DELETE 8(¢-

l6scht ab Zeile 80 das restliche Programm

DELETE 8(-12¢

I6scht alle Zeilen von 80 bis 120

177
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ELETE, Zeilen-Nr.

Zeilen-Nr. -

DET (Funktion)

Die Funktion DET berechnet die Determinante einer quadratischen Matrix
(das heiBt, die zu berechnende Matrix muB die gleiche Zeilenanzah! wie
Spaltenanzahl| besitzen).

- 190 DIM A(3,3)

20 FOR I=1 TO 3

3 FOR J=1 TO 3

40 READ A(I,J)

5¢  NEXT J

60 NEXT I

7¢ D=DET(A)

8¢ PRINT "Determinante = "; D
o¢) DATA 1,1,1,1,2,3,1,4,9

109 END

ergibt

Determinante = 2

Matrixname| —@—~
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DOKE

DOT (
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Befehl)

S

Der Befehl DIM initialisiert eine Matrix gemaR den spezifizierten Bedin-
gungen in der angegebenen Dimension.

10 DIM A(3)

2¢ DIM B(3,4)

30 DIM C$(19,20)

49 DIM E(5,3,4),A1%(5),CV(7,7)

In Zeile 10 wird das numerische Array mit Namen A auf drei Elemente dimen-
sioniert.

In Zeile 20 wird eine numerische Matrix mit Namen B definiert. Sie enthilt
drei Zeilen mit je vier Spalten.

In Zeile 30 wird die Stringmatrix (C$) mit 10 Zeilen, 20 Spalten dimensioniert.
In Zeile 40 werden die Matrizen E (numerisch, dreidimensional) und CV (nu-
merisch, quadratisch, 7 mal 7 Elemente) und A1$ (Stringarray, 5 Elemente) di-
mensioniert.

Die Benennung der Beispiele erfolgte in der Annahme, daR die Zihlweise
der Matrix mit dem Element Nummer 1 beginnt. Das ist normalerweise erst
nach Angabe von BASE 1 bzw. OPTION BASE 1 (siehe dort) der Fall.

DIM }—|Bezeichner -—@ Ausdruck )
o—

Der Befehl DOKE speichert einen 16-bit-Integerwert ab der spezifizierten
Speicheradresse. (Siehe auch POKE)

(Befehl)

Funktion)

Die Funktion DOT prift, ob in der Grafik-Mode ein Bildpunkt an den ange-
gebenen Koordinaten existiert oder nicht.
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1¢0¢ IF DOT(3,12) THEN GOTO 209

priift, ob in Zeile 3, Spalte 12 (Grafikzéhlweise) ein Bildpunkt vorhanden ist.
Wenn ja, wird mit der Programmabarbeitung ab Zeile 200 fortgefahren.

Hinweis: Die Zihlweise in der sogenannten Grafik-Mode unterscheidet sich
haufig von der Zeilen- und Spaltenzéhlweise in alphanumerischer Darstel-
lung. Informieren Sie sich tber die Z&hlweise!

por ( Ausdruck ’ Ausdruck )
Konstante | Konstante
Variable Variable

DRAW (Befehl)

120

Der Befehl DRAW veranlalt, daf von der momentanen Kursorposition
(Zeichenposition) zur spezifizierten Position eine Linie gezeichnet wird.

10® DRAW 12,22

zeichnet ab der momentanen Position eine Linie zur Position Zeile 12, Spalte
22 (Zéhlweise in der Grafik-Mode)

Hinweis: Die Zahlweise in der sogenannten Grafik-Mode unterscheidet sich
haufig von der Zeilen- und Spaltenzéhiweise in alphanumerischer Darstel-
lung. Informieren Sie sich {iber die Zahlweise und lber die implementie-
rungsabhiéngige Funktion des Befehls!

Zeilen- ( ) Spaiten-
. position position

Auch anzutreffende Schreibweise
DRAWTO
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Die Verwendung des Buchstabens E zwischen zwei Zahlen weist ihn als
Operator aus. Er gibt an, daR die rechts von ihm stehende Zahl (eventuell
mit Vorzeichen) der Exponent einer Exponentialschreibweise ist.

Hinweis: Informieren Sie sich dariiber, in welchem Wertebereich welche

Zahlendarstellung erlaubt ist!

100 C=1.23E-2

ergibt

¢. p123

Zahl

EDIT (Befehl)

Zahl

Der Befehl EDIT erlaubt das Editieren der spezifizierten Programmazeile
durch den Anwender.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich tiber seine Funktion und Anwendung!

Epit

ELSE (Befehl)

Zeilen-

| nummer

Der Befehl ELSE bewirkt, da die ihm nachfolgende Sequenz abgearbei-
tet wird, falls eine IF- THEN- Anordnung nicht ,wahr” wurde.
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Hinweis: Die Anweisung ELSE kann nicht allein gegeben werden, sondern
immer nur im Zusammenhang mit IF- THEN. Das Syntaxdiagramm ist daher
nur ein Auszug aus der genannten Befehlsgruppe (siehe IF).

100 IF C=3% THEN GOTO 150 ELSE GOTO 200

Ist C ungleich 3, wird nicht zu Zeile 150 gesprungen, sondern zu Zeile 200.

( :) Anweisungs-
gmppe —

END (Befehl)

Der Befehl END kennzeichnet das physische Programmenae. Eventuell ge-
dtfnete Dateien werden geschlossen; es erfolgt der Ubergang in die Di-
rekt-Mode (siehe dort).

Hinweis: Ist das Programm mit der héchsten Programmzeilennummer auch
tatséchlich am Ende, so ist der Befehl END optional. Es entspricht jedoch ei-
nem guten Programmistil, das physische Ende eines Programms auch als sol-
ches zu bezeichnen.

200¢% END

EOF (Funktion)

122

Die Funktion EOF dient dem Bestimmen des physischen Dateiendes beim
Lesen. Sie liefert den Wert — 1 (wahr), wenn das Ende erreicht ist.

1909 OPEN "I" ,1,"TEST. DAT"
11¢ IF EOF(1) THEN GOTO 2¢¢

12¢ LINE INPUT #1,T$
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1% PRINT T$
140 GOTO 119
200 CLOSE 1

21¢ END

Dieses Beispiel eréffnet in Zeile 100 die Datei ,TEST” zum Lesen.

Zeile 110 priift, ob das Ende der Lesedatei erreicht ist. Wenn nicht, wird der
Dateiinhalt geméR Zeile 120 bis 140 zeilenweise gelesen und auf dem Display
angezeigt. Ist durch den Test in Zeile 110 das Ende der Datei festgestellt,
wird zu Zeile 200 verzweigt und die Datei geschlossen.

Zeile 210 beendet das Programm.

EQ (Operator) -

Der Operator EQ ist eine andere Schreibweise des relationalen Operators
= (Gleichheit).

Hinweis: Der Operator EQ ist eindeutig. Seine Verwendung zur Zuweisung
ist nicht gestattet!

Die Zeilen

10¢ IF A=3% THEN GOTO 19¢

und

100 IF A EQ % THEN GOTO 19¢

sind identisch.
Aber:

200 A=3
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ist als Zuweisung erlaubt;

200 A EQ 3

ist verboten.

—={ Ausdruck Ausdruck —=

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe =

EQV (Operator),

Der Operator EQV ist ein logischer Operator, der genau dann 1 wird,
wenn die beiden verkniipften Operanden gleich sind.

Hinweis: Man kann sich den Operator EQV als ein negiertes XOR (siehe dort)
vorstellen,

] 1AEAV

ergibt

1 EQV ¢

ergibt

® EQV 1
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ergibt

® EQV @

ergibt

Togischer ‘II' logischer |
™| operand | @ Operand [

ERASE (Befehl)
Der Befehl ERASE kann zwei Bedeutungen haben. Informieren Sie sich dar-
uber, welche Implementierungsform auf dem eigenen Computer vorhanden

ist!

Der Befehl ERASE I8scht ein im Speicher befindliches Programm vollstén-
dig und endagiiltig.

1. Variante
Der Befehl ERASE wirkt wie SCRATCH oder NEW (siehe dort).

Er ist hervorragend dazu geeignet, tagelanges Bemiihen in Bruchtellen von
Sekunden zuverldssig zu vernichten.

u 109 PRINT "TEST ERASE"
110 END

Nach Start druckt dieses Programm seinen Text auf den Bildschirm. Jetzt ge
ben wir ERASE und versuchen LIST. Das Programm ist geldscht.
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Auch anzutreffende Schreibweise
siehe NEW
siehe SCRATCH

2. Variante

Der Befehl ERASE I6scht ein dimensioniertes Array und gibt den reservierten
Speicherbereich wieder frei.

" Hinweis: Nun kann ein Array mit gleichem Namen neu dimensioniert wer-
den. Die alten Arrayinhalte sind mit geléscht worden. Die Léschung und
Neudimensionierung ist nicht nur fir eine optimale Speicherauslastung sinn-
voll, sondern man kann damit auch Arrays mit ,flieBenden Dimensionen”
vortrefflich handhaben.

m 100 ERASE A,BX
119 DIM A(10,10),BX(150,2)

léscht die Arrays A und BX und
dimensioniert sie in Zeile 110 neu.

y

Bezeichner -

Die Funktion ERL (bergibt im Ereignisfall die Zeilennummer der Pro-
grammzeile, in der ein Fehler detektiert wurde.

(Erase)—

ERL (Funktion)

Hinweis: Diese Funktion ist eine semantische Besonderheit. Sie wird wie
eine Variable gehandhabt.

|- 1¢0¢) PRINT "Tante Anna"
11¢ PRINT 10/3

12¢) PRINT 10/0
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eergibt ERL mit dem Wert 120, man kénnte das Programm wie folgt fortfiih-
ren:

132¢ PRINT "Fehler in Zeile"; ERL

ergibt

' Fehler in Zeile 120

Auch anzutreffende Schreibweise
ERRL

ERR (Funktion)

Die Funktion ERR (bergibt im Eréignisfall den Fehlerschlussel der Pro-
grammstelle, an der ein Fehler detektiert wurde.

Hinweis: Diese Funktion ist eine semantische Besonderheit. Sie wird wie
eine Variable gehandhabt.

™ 10¢ PRINT "Tante Anna"
11¢ PRINT 10/3

120 PRINT 10/0

ergibt in Zeile 120 einen Funktionswert fiir ERR, der dem Fehlercode ,Divi-
sion durch Null nicht erlaubt” entspricht.
Informieren Sie sich Uber den Fehlercode dieser Funktion!

Auch anzutreffende Schreibweise
ERRN
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ERROR (Befehl)

128

Der Befehl ERROR simuliert das Auftreten eines Fehlers beim Programm-
test. Er erlaubt gleichzeitig eine Definition von Fehlercodes durch den An-
wender.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich tber die Fehlercodes dieses Befehls! Erst dann kann man sich die Frei-
raume fiir die Definitionen eigener Fehlercodes abstecken.

Der Befehl ERROR ist eine semantische Besonderheit. Er wird wie eine Varia-
ble gehandhabt.

1¢¢ DIM N(999)
11¢ INPUT N
12¢ IF N > 1009 THEN ERROR 7

Wenn der eingegebene Wert von N die Zahl 1000 ubersteigt, wird Fehler 7
generiert. Angenommen, der Computer hat bei Fehler 7 die Meldung ,bad
Subscript”, so wird diese durch Zeile 120 aktiviert.

Angenommen, der Computer benutzt intern nur Fehlermeldungen bis 55,
dann kann man eine Fehlermeldung wie folgt generieren:

1¢¢ ON ERROR GOTO 19¢¢

119 INPUT N

12¢ IF N > 10¢¢ THEN ERROR 99

e o o

1609 IF ERR=99 THEN PRINT "Betrag zu gross"
191¢ IF ERL=12¢ THEN GOTO 11¢

Die Zahl 99 wurde willkiirlich als Fehlercode ausgewahlt, da sie einerseits
gréBer ist als der angenommene Fehlercodebereich bis 55 und um anderer-
seits zwischen 55 und 99 geniigend Freiraum flr spétere Versionen des BA-
SIC im Computer zulassen, die ja méglicherweise eine groBere Anzahl Feh-
lercodes bedienen.
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ERROR Fehler-Nrjp—=

EXAM (Funktion)
siehe PEEK

EXCHANGE (Befehl)

Der Befehl EXCHANGE tauscht die Inhalte der spezifizierten Variablen un-
tereinander aus.

Hinweis: Die zu tauschenden Variablen kénnen auch Array-Elemente bzw.
Strings sein. Jedoch miissen die zu tauschenden Variablen stets vom gleichen
Datentyp sein.

u 100 A=3

119 B=5

12¢ PRINT A,B
130 EXCHANGE A,B

14¢ PRINT A,B

ergibt in Zeile 120

und in Zeile 140

Bezeichner| ——@— Bezeichmfwr‘ —
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Ersatzlésung

100 A=3
11¢ B=5
12¢ PRINT A,B
130 C=A
14¢ A=B
15¢ B=C
16¢ PRINT A,B

Der Tausch erfolgt tiber die Hilfsvariable C.

EXIT (Befehl)

Der Befehl EXIT veranlaRt den Computer, eine FOR- TO- NEXT-Schleife
zu verlassen, bevor sie vollig abgearbeitet ist.

Hinweis: Der ,saubere” Programmierer vermeidet, aus einer Z#hlschleife
herauszugehen, indem er sich gegebenenfalls der DO- WHILE-Schleife be-
dient.

m |160 FOR I=1 fo 500

209 INPUT A

21¢ IF A=¢ THEN EXIT 12¢¢
9¢¢ NEXT I

1¢¢p PRINT "ENDE“

191¢ END

130
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1209 PRINT "Schleife wurde abgebrochen®

——@—» Zeilen-Nr.{—

EXP (Funktion)

Die Funktion EXP ist die Exponentialfunktion zur Basis
(e=2,718281828459)

e.

Hinweis: Man kann die Funktion EXP auch als Umkehrfunktion zur Loga-

rithmusfunktion mit der Basis e betrachten (siehe LOG).

n 100 A=3
119 B=EXP(A)

12¢ PRINT B

ergibt
20. P8554
@ o Konstante
Variable
Ausdruck

FEND (Befehl)

Der Befeh! FEND schlieRt die Deklaration mehrzeiliger Funktionen ab.

siehe DEF FN
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FETCH (Funktion)

siehe PEEK

FIELD (Befehl)

Der Befehl FIELD weist einem Datenpuffer seine einzelnen String-Daten-
feldformate zu.

Hinweis: Der Datenpuffer muB zuvor mittels des Befehls OPEN (siehe dort)
erbffnet worden sein. Die Gesamtldnge aller Datenfeldformate in FIELD darf
die in dem OPEN-Befehl spezifizierte Satzlinge nicht iberschreiten.

109 OPEN "X“ ,1," TEST. DAT" ,45

12¢ FIELD 1,20 AS DK$,15 AS VK$,10 AS UU$

eroffnet in Zeile 100 die Datei Nummer 1 mit der Satzlénge 45; spezifiziert in
Zeile 120 die Felder der Datei zu einem mit Namen

DK$ und 20 Zeichen Lénge,

VK$ und 15 Zeichen Linge,

UU$ und 10 Zeichen Linge.

_ | String-
@ H Integer @— Integer fo{ AS } \nrd

FILES (Befehl)

132

Der Befehl FILES veranlaBt, daR alle der gegebenen Selektion entspre-
chenden Files des gewdhlten Laufwerkes als Namensverzeichnis zur An-
zeige gebracht werden.

Hinweis: Informieren Sie sich iiber den Selektionsmechanismus und die An-
gabe des Laufwerkes!

Das Beispiel sowie das Syntaxdiagramm beziehen sich auf das Betriebssy-
stem CP/M.

10 FILES "B: %.BAS"
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bringt alle Dateien mit der Klassenbezeichnung (Extension) BAS von Lauf-
werk B zur Anzeige

FILES E
" _ |Name .
~ |vollstindig

Teil des
Lol Laufwerk £ Namens |

L1 Extension ' )

®_

Der Befehl FILL belegt die angegebenen Speicherstellen mit dem spezifi-
zierten Byte vollstindig.

FILL (Befehl)

Hinweis: Informieren Sie sich dariber, ab wann im Adressraum der Speicher
nicht mehr von BASIC verwendet wird und somit zur Verfiigung steht! Eine
unkontrollierte und leichtfertige Verwendung dieses Befehls ist hervorra-
gend dazu geeignet, tiber den Umweg eines konsequenten Computerabstur-
zes, léngst vergessene Verbalinjurien ins Gedéchtnis zu rufen.

- 1909 FOR I=¢ TO 255
119 FILL 32768+1I,23

12¢) NEXT I

fiillt den Speicherbereich von 32768 (8000H) bis 33024 (80FFH) mit dem Wert
23
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Konstante Konstante
Variable Variable
Ausdruck Ausdruck

FIX (Funktion)

Die Funktion FIX beldBt von einer rationalen Zahl nur den ganzzahligen
Anteil.

Hinweis: Im Gegensatz zur Funktion INT (siche dort) werden negative Zah-
len nicht abgerundet.

= 1¢¢ PRINT FIX(3.88)

11¢ PRINT FIX(—3.88)

ergibt in Zeile 100

und in Zeile 110

12¢) PRINT INT(3.88)

13@ PRINT INT(-—3.88)

ergibt in Zeile 120
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und in Zeile 130

— 4
@ o Konstante | )
Variable
Ausdruck
Ersatzidsung

Gegeben: N als Argument
Gesucht: A als Funktionswert
A=SGN(N)¥INT(ABS(N))

FLASH (Befehl)

Der Befehl FLASH dient dazu, den Bildschirm in die sogenannte FLASH-
Mode zu bringen. Das heiBt, jedes Zeichen wird schwarz auf weiRem

Grund geschrieben (siehe INVERSE).

Hinweis: Der Ubergang in die normale Mode geschieht mit dem Befehl
NORMAL (siehe dort).

) 109 FLASH

119 PRINT ,Jetzt alles schwarz auf weiss".

FLOW (Befehl)

Der Befehl FLOW bewirkt, daR von nun an alle vom BASIC durchlaufenen
Zeilen-Nummern auf dem Drucker ausgedruckt werden, was zum Pro-
gramm-Test benutzt werden kann (siehe TRACE).

. Hinweis: Diese Arbeitsweise wird so Iange beibehalten, bis ein NOFLOW an-
getroffen wird (siche dort).

135



= 5/F

100 FLOW
11¢ PRINT "Jetzt auf dem Drucker"
12¢) REM immer noch

130 NOFLOW

ergibt auf dem Drucker

<110> <120> <130>

und auf dem Bildschirm

Jetzt auf dem Drucker

FN (Funktion)

136

Die Funktion FN ruft eine Anwenderfunktion zwecks Benutzung auf. Diese
muR zuvor mittels DEF FN (siehe dort) definiert worden sein. \

\

Es sei definiert DEF FNU(X) = XX, also eine Funktion, welche das Guadrat:'
inres Argumentes ermittelt. Ihr Aufruf

100 Z2=3
110 A=FNU(Z)

120 PRINT A

ergibt

2
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——@—- Name ( Argument @—

FNEND (Befehl)

Der Befeh! FNEND schlieBt die Deklaration mehrzeiliger Funktionen ab.
(Siehe DEF FN)

FOR (Befehl)

Der Befehl FOR erdffnet eine FOR- TO- NEXT-Schleife. Der dem FOR- Be-
fehl folgende Ausdruck ist die Startbedingung, die dem TO-Befehl fol-
gende Sequenz ist die Abbruchbedingung, und dieser kann optional die
Angabe der Schrittweite der Schleife folgen. Alle zwischen diesem und
dem NEXT-Befehl befindlichen Anweisungen sind der Schleifenkérper
und werden bis zum Erreichen der Abbruchbedingung wiederholt durch-
laufen.

- 109 FOR I=1 TO 109
1290 PRINT I,I%I

130 NEXT I

Dieses Beispiel druckt die Zahlen von 1 bis 100 und ihre Quadrate auf dem
Bildschirm. In Zeile 100 wird die Schleife initialisiert. Die hier mit I benannte
Variable ist der ,Schleifenzihler”, auch Laufindex genannt, der mit dem
Wert 1 voreingestellt wird. Die ,TO 100 Sequenz besagt, dal der Schleifen-
korper so lange durchlaufen wird, bis der Schleifenzéhler den Wert 100 er-
reicht hat. Da keine Schrittweite angegeben wurde, wird diese mit 1 ange-
nommen. Der Schleifenkérper ist in unserem Beispiel die Anweisung zum
Ausdrucken des aktuellen Standes des Schleifenzéhlers und seines Quadra-
tes (Zeile 110). In Zeile 120 wird die Schleife ,geschlossen”. Ein weiteres Bei-
spiel druckt eine Sinustabelle (in BogenmaR) mit der Schrittweite von 0.1.

- 109 FOR I=¢ TO 3.1415 STEP 0.1
11¢ PRINT I,SIN(I)

12¢ NEXT I
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Richtig Falsch
<FORHe... ’——-F(JHH=...
———FOR~.. ——aFORK...
FORL=... —<FORL=...
E:fon EH—nexrx
e NEXTK — NEXTL
Y nexry | ——nxrH

Soll mit der Laufvariablen weiterhin im Programm gearbeitet werden, so mu
man wissen, daB die Abbruchbedingung intern im Computer nicht auf
Gleichheit, sondern auf Uberschreiten der Endebedingung getestet wird.
Das heiBt, die Laufvariable hat beim Verlassen der Schleife den Wert:

Hinweis: Schleifen dirfen ,geschachtelt” werden. Dies geschieht so, indem
die zuletzt eréffnete Schleife als erste geschlossen wird. Informieren Sie sich
dariiber, wie viele Schleifen ,geschachtelt” werden diirfen!

(Anzahl der Durchlaufe +1) % Schrittweite.

Es kann auch rickwirts gezéhlt werden, jedoch muB dann eine negative
Schrittweite angegeben werden (z. B. —1).

Bezeichner
Laufvariable)

| Ausdruck
(Startbed.)

Ausdruck
' (Abbruchbe

Ausdruck
Schrittweite)

‘Neue Anweisung |
Zeile ifenkirper)

138

Bezeichner I
NEXT (Laufvariable
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] 109 FOR I=1¢¢ TO 1 STEP -1
11¢ PRINT I,I*I

120 NEXT I

bewirkt das gleiche wie in unserem ersten Beispiel, nur daB jetzt von 100 bis
1 riickwirts gezdhlt wird

Auch anzutreffende Schreibweise
F.

FRAC (Funktion)

Die Funktion FRAC ermittelt den gebrochenen Anteil ihres Argumentes.

] 100 K=—-15.123

110 PRINT FRAC(K)

ergibt

—9.123

Ersatzlésung
Gegeben: N als rationale Zahl
Gesucht: F als gebrochener Anteil

100 F=N- SGN(N)¥INT(ABS(N))

@ o Konstante

Variable

Ausdruck

139
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FRE/FRE$ (Funktion)

-

Die Funktion FRE ermittelt den noch freien Speicherplatz zur BASIC-An-

wendung.
Die Funktion FRE$ ermittelt den noch freien String-Speicherplatz zur BA-

SIC-Anwendung.

Hinweis: Um der Semantik einer Funktion zu geniigen, benétigt FRE bzw.
FRE$ einen Variablenbezeichner. Diese Variable wird weder benutzt noch
verédndert, sie ist ein echter ,Dummy”.

10® PRINT FRE(X); "freier Speicherplatz“

119 PRINT FRE$(X); "freier Stringspeicherplatz"

ermittelt und informiert Gber die zur Verfugung stehenden Speicherfrei-
réume

Auch anzutreffende Schreibweise
FREE

GE (Operator)

140

Der Operator GE ist ein relationaler Operator, der die Operatoren auf gré-
Ber gleich (greater than or equal to) prift.

Hinweis: Man beachte die Hierarchie von Operatoren (siehe Kapitel 4).

10¢) INPUT A
110 IF A GE 1¢ THEN GOTO 100

12¢ PRINT "Eingabe war kleiner als 10"
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Der in Zeile 100 eingegebene Wert wird in Zeile 110 daraufhin gepriift, ob er
groBer oder gleich 10 ist. Wenn ja, wird eine neue Eingabe verlangt, anson-
sten erfolgt die Ausschrift der Zeile 120 auf den Schirm.

—=1 Operand ——@—u Operand

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe >=

GET (Befehl)

Der Befehl GET fragt unverzlglich die Tastatur des Computers nach ei-
nem gegebenen Zeichen ab. Zeichen werden sofort akzeptiert, ohne daR
die Eingabe von RETURN (siehe dort) bzw. ENTER erforderlich ist.

Hinweis: Es ist notwendig, sich dariiber zu informieren, ob GET wartet, bis
ein Zeichen auf der Tastatur gegeben wurde, oder sofort mit einem ,Null-
string” zuriickkehrt. Im Beispiel wird vorausgesetzt, daB GET mit einem
~Nullstring” zuriickkehrt.

- 109 PRINT "Ich warte auf ein Zeichen";
195 PRINT "von Ihnen*

110 GET A$

129 IF A$="" THEN GOTO 11¢

130 PRINT "Jetzt geht es weiter".

In Zeile 110 wird die Tastatur abgefragt. Sollte keine Taste gedriickt worden
sein, was in Zeile 120 festgestellt wird, so wird erneut abgefragt. Diese Rou-
tine eignet sich z. B. zum Anhalten langerer Textausgaben, die dann durch
Driicken einer beliebigen Taste fortgesetzt werden.

Bezeichner
(Stringvariabl

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe INKEY$

141
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GOSUB (Befehl)

Der Befehl GOSUB verzweigt die Programmabarbeitung auf die angege-
bene Zeilennummer und arbeitet das dort stehende Unterprogramm so-
lange ab, bis ein RETURN (siehe dort) angetroffen wird. Erst dann wird mit
der dem GOSUB-Befehl folgenden Programmsequenz fortgefahren.

Hinweis: Beziiglich der Schachtelung und der Schachtelungstiefe gelten die
Bemerkungen zur FOR- TO- NEXT- Schleife.

10¢ PRINT "Geben Sie bitte Antwort"
11¢ GOSUB 1009

12¢ PRINT "Ich habe verstanden"
999 END

1009 INPUT A$

101¢ RETURN

Das Unterprogramm ab Zeile 1000 kann jedesmal bei einer Stringeingabe be-
nutzt werden, ohne es neu zu schreiben.

Es entspricht einem guten Programmstil, eine strukturierte Unterprogramm-
technik zu benutzen.

Zeilen-Nr. p—=

Auch anzutreffende Schreibweise
GOS.

GOSUB- OF (Befehl)

142

Der Befehl GOSUB- OF stellt einen bedingten Unterprogrammaufruf bereit.

100 PRINT "Geben Sie die Rechenart ein"

11 PRINT "Addition = qu
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12¢ PRINT "Subtraktion = 2"
13¢ PRINT "Division = 3"
14¢ PRINT "Multiplikation = 4

15¢ INPUT R

169 IF R < 1 OR R > 4 THEN GOTO 19¢
179 GOSUB R OF 1008,2000,3008, 4600
180 END

100¢ REM Additionsprogramm

e o o

1999 RETURN

2009 REM Subtraktionsprogramm

e o o

2999 RETURN

30@¢ REM Divisionsprogramm

e o o

3999 RETURN

40@® REM Multiplikationsprogramm

4999 RETURN

Per Menl ist die gewtinschte Rechenart zu wihlen (Zeile 150). In Zeile 160
werden ,ganz schlaue Leute” ausgeblendet, und in Zeile 170 wird je nach
eingegebener Zahl R das entsprechende Unterprogramm aufgerufen.
Hinweis: Es ist zu beachten, daB die Zeigervariable eine Integerzahl zwi-
schen 1 und der Anzahl der Subroutinen ist.

14
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Auch anzutreffende Schreibweise
siehe ON- GOSUB

Integer Zeilen-Mr: P O—o Zeilen-Nn-|~

GOTO (Befehl)

Der Befehl GOTO bewirkt einen unbedingten Sprung zu der angegebenen
Zeilennummer, das heift, das Programm verldRt die gerade bearbeitete
Zeile und fuhrt die weitere Abarbeitung ab der angegebenen Zeilennum-
mer fort.

100 A = 3
110 GOTO 209
12¢ END

209 PRINT A

219 GOTO 120

Zeilen-Nr.}—

Auch anzutreffende Schreibweise
G.

GOT

GO TO

GOTO- OF (Befehl)

144

Der Befehl GOTO- OF hat die gleiche Wirkung, wie bei GOSUB- OF (siehe
dort) beschrieben, nur daB hier bedingt zu den Programmzeilen ver-
zweigt wird, anstatt Unterprogramme aufzurufen.
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3R (Befehl)

Der Befehl GR wird verwendet, um den Computer von der Text-Mode in
die Grafik-Mode umzuschalten.

[ 199 PRINT "Jetzt Umschaltung"
119 GR

120 FOR I = 1 TO 20

130 HLIN 2,20 AT I

14 NEXT I

In Zeile 110 wird in die Grafik-Mode umgeschaltet. Die Schleife von Zeile
120 bis 140 zeichnet eine Gerade ab Spalte 2 bis 20 in die Zeilen 1 bis 20 (Gra-
fik-Zahlweise).

GRAD (Befehl)

Der Befehl GRAD |4t die Berechnung von trigonometrischen Funktionen
in Neugrad-Teilung zu.

(100 Neugrad = 90 Grad; 100 Grad = 90 degree)

[ ] "1¢® PRINT "Der Sinus von 1 rad ist";

11¢ PRINT SIN(10)

120 PRINT "Der Sinus von 19 Neugrad ist":
1%( GRAD

149 PRINT SIN(10)

10 (061715] 145
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GT (Operator)

Der Operator GT ist ein relationaler Operator. Er vergleicht, ob der links
von ihm befindliche Operand grdB3er als (englisch: greater than) der
rechts von ihm befindliche Operand ist.

1¢® INPUT "Eingabe einer Zahl"; A

11¢ IF A GT 1¢¢ THEN GOTO 200

12¢ PRINT "Zahl ist kleiner oder gleich 1(¢*
130 GOTO 100

I

20@ PRINT "Zahl ist groesser als 10¢"

21¢ END

In Zeile 110 wird die eingegebene Zahl daraufhin iiberprift, ob sie gréRer als
100 ist. Wenn ja, wird zu Zeile 200 verzweigt, wenn nicht, dann wird Gber
Zeile 100 eine neue Eingabe gefordert.

Operand _.@_. Operand p—»

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe >

HEX$ (Funktion)

146

Die Funktion HEX$ liefert einen String, der ihrem dezimalen Argument in
hexadezimaler Darstellung entspricht.

Hinweis: Das Argument sollte den Wertebereich einer 16-bit-Vorzeichenzahl
nicht diberschreiten (—32768< Argument <32767).
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19¢ INPUT "Zahleneingabe";Z

11¢ PRINT HEX$(Z)

120 GOTO 100

Dieses Programm gibt in einer Endlos-Schleife die eingegebenen Zahlen in
hexadezimaler Darstellung aus.

@ o Konstante

Variable

Ausdruck

HLIN AT (Befehl)

Der Befehl HLIN AT erzeugt eine horizontale Linie auf (englisch: at) einer
speziellen Zeile des Schirms.

Hinweis: Die Zahlweise erfolgt fiir die Anwendung dieses Befehls in der Gra-

fik-Mode.
Diese muR mittels eines geeigneten Befehls, zum Beispiel GR (siehe dort), zu-

geschaltet werden.

n 100 GR
110 HLIN 2,20 AT 19

erzeugt eine Linie in Zeile 10 von Spalte 2 bis 20 (Grafik-Zéhlweise)

Start- End- ‘ ;
"(::)‘*';wmm _‘( : ) S ’*4‘II}" Zeie =~
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HOME (Befehl)

Der Befehl HOME l6scht den Bildschirm und plaziert den Kursor-in die so-
genannte HOME-Position, also Zeile 1 und Spalte 1 des Schirms. HOME ist
in seiner Wirkung dem Befehl CLS (siehe dort) dhnlich.

] 109 PRINT "Jetzt Schirm loeschen®
11¢ HOME
IF (Befehl)
Der Befehl IF ist Teil der IF- THEN- ELSE-Struktur und kann allein nicht
gegeben werden.
Die IF- THEN- ELSE-Kombination wird vorzugsweise fiir bedingte Pro-
grammverzweigungen angewandt. Die IF-Klausel leitet den Bedingungs-
ausdruck ein.
] 10¢ IF A = 3 THEN B = 5 ELSE GOTO 2¢¢
i [
Das Beispiel bedeutet, daR zuerst der Wert von A mit 3 verglichen wird.
Wenn (englisch: if) er gleich 3 ist, dann (englisch: then) wird der Variablen B
der Wert 5 zugewiesen und anschlieBend im Programm fortgefahren. Anson-
sten (englisch: else) wird ein unbedingter Sprung zur Programmzeile 200
durchgefiihrt.
Hinweis: Die Anweisung ELSE ist optional. Wird sie weggelassen, so wiirde
im obigen Beispiel fir den Fall, da8 A nicht gleich 3 ist, mit der Zeile 110 fort-
gefahren. Verschachtelungen von IF- THEN- ELSE sind erlaubt.
| | 109 IF A = 3 THEN B = 5 ELSE IF A = 4
THEN B = 6 ELSE B = 8
1905

148
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In diesem Beispiel wird zuerst geprift, ob A den Wert 3 besitzt; wenn ja,
dann wird B der Wert 5 zugewiesen und in Zeile 110 fortgefahren. Wenn A
aber nicht 3 ist, so wird geprift, ob A den Wert 4 hat; wenn ja, dann wird B
der Wert 6 zugewiesen und mit Zeile 110 fortgefahren; ansonsten wird B der
Wert 8 zugewiesen und dann erst mit Zeile 110 weitergearbeitet.

Eine weitere, interessante Kombination ist:

R IF A = 5 AND C$ = "Tante Anna"

—r@m Ausdruck -@ 1\’ Befehl ™
—®—— ELSE }

Befehl

\

-

Auch anzutreffende Schreibweise
IF THE
IFT.

IF- GOTO (Befehl)

Der Befehl IF- GOTO stellt eine bedingte Programmverzweigung dar. Er
kann als Sonderform der IF- THEN- ELSE-Kombination (siehe dort) aufge-
fat werden.

s 109 IF A = 5 GOTO 209
1902

Wenn A den Wert 5 hat, so wird bedingt (unter der Bedingung eben, dal3 A
= 5 ist) auf Zeile 200 gesprungen, ansonsten wird im Programm mit Zeile 110
fortgefahren.

—-@— Ausdruck Zeilen-Nr.p—>

149
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Auch anzutreffende Schreibweise
IF-G.
IF-GOT

IF- LET (Befehl)

Der Befehl IF- LET stellt eine bedingte Zuweisung dar. Er kann als Son-
derform der IF- THEN- ELSE-Kombination (siehe dort) aufgefat werden.

TG A NS L ET B =8

170 .

weist in dem Fall, daB A den Wert 5 hat, der Variablen B den Wert 8 zu. An-
sonsten wird B bei dem alten Wert belassen und das Programm ab Zeile 110
fortgesetzt.

—~®—~ Ausdruck —@— Ausdruck |—

IMAGE (Befehl)

150

Der Befehl IMAGE wird zur Spezifikation des Ausgabeformates im Zusam-
menhang mit dem PRINT- USING-Befehl (siehe dort) benutzt.

109 IMAGE 6A,2D,":",2D,":",2D

2¢¢ PRINT USING 10¢, "Zeit =" ,H,M,S

érgibt in der Annahme, da H=11, M=23 und S=12 sei, folgendes Format:'

Zeit = 11:23:12

Hinweis: Das Format wird in der IMAGE-Anweisung durch Format-Steuerzei-
chen angegeben. Strings kénnen sich innerhalb der TMAGE-Zeile (in Anfiih-
rungszeichen) an jeder beliebigen Stelle befinden.
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Formatsteuer- Bedeutung

zeichen

A Platzhalter fiir Buchstaben (ASCII); kann mit fiihren-
der Zahl versehen werden, z. B. 6A bedeutet 6
Buchstabenplitze

D Digit-Platzhalter, kann ebenfalls mit einer vorgestell-

ten Zahl vervielfacht werden

E weist Exponentialdarstellung an, z. B. 12345.67 mit
D.4DE‘ wird zu 1.2346E +04

S weist an dieser Stelle den Druck des Vorzeichens an
(+ oder =)
X Platzhalter fiir Leerzeichen (kann ebenfalls mit einer

Zahl vervielfacht werden)

(Punkt) Position des Dezimalpunktes, z. B. 3D.2D -

(Komma) Trennzeichen der Formatangabe

/ Formatkennzeichen, generiert zusétzlich eine neue
Zeile
() Trennzeichen fir Formatwiederholungen, z. B.

3(5D.2D,3X,4D)
das Format in Klammern wiederholt sich dreimal
hintereinander

+ unterdriickt den Zeilenvorschub am Zeilenende,
Wagenricklauf wird jedoch ausgefiihrt
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Fovrmatsteuer— Bedeutung
zeichen

= -unterdriickt Wagenriicklauf, Zeilenvorschub wird
jedoch ausgefiihrt

# unterdriickt sowohl Zeilenvorschub als auch Wa-
genricklauf

Formaf— l
anmisuﬂ

-O-
O

)

(

IMP (Operator)

Der Operator IMP ist ein logischer Operator, der genau dann 0 wird,
wenn der erste Operator 1 und der zweite Operator 0 ist.

] 1 IMBE]

ergibt

1 IMP ¢

ergibt
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¢ IMP 1

ergibt

¢ IMP 9

ergibt

logischer | logischer |
Operand Operand

INDEX (Funktion)

Die Funktion INDEX ist eine andere Schreibweise der Funktion INSTR
(siehe dort).

INKEY$ (Befehl)

Der Befehl INKEY$ ist identisch mit dem Befehl GET (siehe dort).

INP (Funktion)

Die Funktion INP ermittelt den momentanen Wert eines spezifizierten
Computerports zum Zeitpunkt der Abfrage.

Hinweis: Diese Funktion ist sehr stark vom Computertyp und dessen Aufbau
abhingig. Informieren Sie sich iiber seine Funktion und Anwendung!

- 100 ¢ = INP(128)

153
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ermittelt den momentanen Wert am Port mit der Adresse 128 (80 hex) und
weist ihn der Variablen C zu

INPUT (Befehl)

154

Der Befehl INPUT holt Daten von der Eingabekonsole und ordnet sie den
entsprechenden Programmvariablen zu. Vor den Eingabeanforderungen
|&Bt er eine Textausgabe zu.

109 INPUT "Bitte jetzt Eingabe A,B,C$=";A,B,C$

ergibt

Bitte jetzt Eingabe A,B,C$=7?

Das Fragezeichen zeigt die Eingabebereitschaft des Computers an. Er erwar-
tet jetzt die Eingabe der numerischen Variablen A und B sowie der Stringva-
riablen C$. Die einzelnen Daten werden durch Kommata getrennt. Fiir das
obige Beispiel wire méglich:

wiére méglich:

11,1. 32E- 30, " Tante Anna"

Hinweis: Es ist zu beachten, daB die eingegebenen Datentypen mit den er-
warteten Datentypen iibereinstimmen, also numerisch zu numerisch, String
zu String.

Ubrigens: Wundern sollten Sie sich keinesfalls dariiber, wenn Sie folgendes
versuchen:

10¢) INPUT A$

Und Sie geben als Eingabe beispielsweise

"Jetzt, oder nie!"
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Ilhr Computer wird hocherfreut eine Fehlermeldung generieren, die besagt,
daB Sie zu viele Daten eingeben wollten. Wenn Sie den A$ priifen, so wird er
.Jetzt” enthalten. Sofort wird thnen einfallen, da ein Komma verschiedene
Eingabedaten voneinander trennt. Sollten Sie dennoch auf A$ mit ,Jetzt,
oder nie!” beharren, so versuchen Sie es doch mit

LINE INPUT oder INPUTLINE.

@ Variable
u_L ®' St'l‘ /ng " ; _@—

Auch anzutreffende Schreibweise
IN.
1.

INPUT# (Befehl)

Der Befehl INPUT# liest Daten aus einer sequentiellen Datei, welche zu-
vor mit einem OPEN- " I*"-Befehl (siehe dort) eréffnet werden muR.

"Tante Anna"

n 100 A$
11¢ B$
12¢ C = 55.3E-17

13 OPEN "0",1," VERSUCH. DAT*

"Onkel Otto"

140 WRITE #1,A$,B$,C

15¢ CLOSE 1

16¢ OPEN "I*,1,"VERSUCH.DAT*
17¢ INPUT# 1,D$,E$,F

189 CLOSE 1

19¢ PRINT A$,B$,C

20® PRINT D$,E$,F
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21¢ KILL "VERSUCH. DAT"

22¢ END

Dieses einfache Beispielprogramm demonstriert den Umgang mit Daten und
Dateien. Zeile 130 erdffnet den Dateikanal Nummer 1 mit Namen ,VER-
SUCH.DAT" (CP/M-Namensgebung), schreibt in diesen (Zeile 140) die Varia-
blen A$, B$ und C und schlieBt die Datei (Zeile 150). Diese wird in Zeile 160
zum Lesen erdffnet. Zeile 170 ,liest” die Daten und Zeile 180 schlieBt die ge-
lesene Datei. Die Displayausgabe in Zeile 190 ist mit der in Zeile 200 iden-
tisch. Der Ordnung halber wird die zu Testzwecken erdffnete Datei in Zeile
210 geldscht.

Kanal-Nr. :O—- Variable

INPUT$ (Funktion)

Die Funktion INPUT$ unterbricht die Programmabarbeitung, bis eine spe-
zifizierte Anzahl Textzeichen eingegeben wurde.

1090 PRINT "Geben Sie 5 Textzeichen ein:*
110 A$ = INPUT$(5)

12¢) PRINT "Sie haben ";A$;" eingegeben."

Anzahl
(Integer)

INPUT1 (Befehl)

156

Der Befehl INPUT1 gleicht der Funktion INPUT (sieche dort) mit dem
Unterschied, daB bei INPUT1 nach Variableneingabe kein Wagenrick-
lauf und kein Zeilenvorschub durchgefihrt wird.
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INPUTLINE (Befehl)

Der Befehl INPUTLINE gleicht dem Befehl LINE INPUT (stehe dort) mit
der Ausnahme, daB als Eingabeanforderung vom Computer ein Ausru-
fungszeichen gegeben wird.

INSTR (Funktion)

Die Funktion INSTR untersucht, ob eine Zeichenkette (Musterstring) ein
bestimmtes Zeichen oder eine bestimmte Zeichenfolge (Suchstring) ent-
hélt. Optional kann die Angabe der Position erfolgen, ab der im Muster-
string gesucht werden soll. Entféllt diese, so wird ab dem ersten Zeichen
gesucht. Ist der Suchstring nicht im Musterstring enthalten, wird die
Funktion den Wert Null (0) liefern, anderenfalls die Zeichenposition als In-
teger-Zahl, ab der der Suchstring im Musterstring enthalten ist.

[ ] A = INSTR("TANTE ANNA",K "N"“)

ergibt

A =3

A = INSTR("TANTE ANNA","AN")
ergibt

A =2

A = INSTR("TANTE ANNA",6"AN",K2)
ergibt

A= 2
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A = INSTR("TANTE ANNA", K "AN",(3)

A = INSTR("TANTE ANNA", "AN",K8)

Muster - | Such-

String String )
Such -
Position

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe INDEX

INT (Funktion)

158

Die Funktion INT erzeugt den gréBten ganzzahligen Wert, der kleiner
oder gleich dem Argument ist.

Hinweis: Es ist zu beachten, daR BASIC alle Werte nach unten abrundet.

INT(-3.5)

ergibt

—y
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INT(3.5)

ergibt

@ o Konstante )

Variable

Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
I.

INVERSE (Befehl)

Der Befehl INVERSE veranlaBt, daR die Zeichendarstellung auf dem
Schirm invers erscheint, das heift, schwarze Schrift auf weiBem Grund.

Hinweis: Dieser Befehl ist implementierungsabhingig. Informieren Sie sich
iiber seine Funktion und Anwendung!

] 1¢® PRINT "Normalschrift®
11¢) INVERSE

120 PRINT "Inversschrift"

~€—

KILL (Befehl)

Der Befehl KILL I§scht die benannte Datei vom Massenspeicher.

159
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Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhangig. Informieren Sie
sich liber seine Funktion und Anwendung!

109 KILL "ALTDAT. BAS"

l6scht die Datei ALTDAT.BAS

LE (Operator)

160

Der Operator LE ist ein relationaler Operator. Er vergleicht, ob der links
von ihm stehende Operand kleiner oder gleich (englisch: less than or
equal to) dem rechts von ihm stehenden Operanden ist.

10¢ INPUT "Eingabe einer Zahl";A

11¢ IF A LE 1¢0¢ THEN GOTO 200

12¢ PRINT "Zahl ist groesser als 10¢"

130 GOTO 199

* o o

.20® PRINT "Zahl ist kleiner oder gleich 1¢¢"

210 END

In Zeile 110 wird die eingegebene Zahl daraufhin gepriift, ob sie kleiner oder
gleich 100 ist. Wenn ja, wird zu Zeile 200 verzweigt, ansonsten wird eine
neue Eingabe abgefordert.

—{ Operand —-@—- Operand }—

Auch anzutreffende Schreibweise
< =
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LEFT$ (Funktion)

Die Funktion LEFT$ liefert einen String, welcher aus einem gegebenen
Musterstring von links beginnend ,herausgeldst” wird.

109 A$ = "Tante Anna*

119 B$ = LEFT$(A$,5)

16st aus dem Musterstring ,Tante Anna“, von links béginnend, 5 Zeichen her-
aus und weist diesen String der Stringvariablen B$ zu.

12¢ PRINT B$

ergibt

Tante

' [ Muster- -

Auch anzutreffende Schreibweise
LEFT

LEN (Funktion)

"

Die Funktion LEN ermittelt die Anzahl der Zeichen des Strings in ihrem
Argument.

A = LEN("Tante Anna")

ergibt

19

>
Il

[061715] 161



= 5/L

A = LEN("ABC")

ergibt

A =88

Auch anzutreffende Schreibweise
L.

LET (Befehl)

-

Der Befehl LET wird dazu verwandt, um Variablen ihre jeweiligen Werte
zuzuweisen,

Hinweis: Dieser Befehl ist bei fast allen Computern optional. Nur ,Vetera-
nen” verwenden ihn noch. In jedem Fall ist die Bedienungsanleitung zu kon-
sultieren, ob dies auch fiir den eigenen Computer zutrifft.

m | 100 LET A = 3

11¢ LET B$ = "Tante Anna"

——@‘ Bezeichner—~®—— Wert |—

LIN (Funktion)

Die Funktion LIN veranlaBt, daR eine gegebene Anzahl von Zeilenvor-
schiiben auf dem Bildschirm ausgegeben wird.
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a 199 PRINT "Von hier an"
110 LIN(S)

12¢ PRINT "bis hier sind 5 Zeilen leer".

LINE INPUT (Befehl)

Der Befehl LINE INPUT akzeptiert die Eingabe einer ganzen Zeile und
weist diese einer Stringvariablen zu.

Hinweis: Einige Computer haben starke Einschréankungen beziglich der
Lénge einer Eingabezeile oder der Linge einer Stringvariablen. Informieren
Sie sich tiber Funktion und Anwendung dieses Befehls!

- 109 LINE INPUT A$

Jetzt kann die Eingabe einer Zeile beginnen. Alle Zeichen sind zugelassen
(auch Kommata), bis ein Zeilenende-Zeichen die Eingabe beendet.

IFJI#U T Zeichen -

Auch anzutreffende Schreibweise
LINPUT

LIST (Befehl)

Der Befehl LIST dient dazu, das Programm bzw. Teile davon auf dem
Bildschirm auszulISTen.

Hinweis: Dieser Befehl ist in seiner Syntax stark implementierungsabhéngig.
Informieren Sie sich liber seine Funktion und Anwendung! Manche Compu-
ter wollen z. B. statt des Bindestriches als Trennzeichen ein Komma.

- LIST

listet das Gesamtprogramm aus
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LIST -1¢¢

listet bis Zeile 100

LIST 10¢-

listet ab Zeile 100 das restliche Programm aus

LIST 120

listet nur Zeile 120

LIST 100-200

listet alles im Zeilenbereich von 100 bis 200

LIST
Zeilen- _J l_(:::>_] L_ Zeilen- _J

nummer nummer

Auch anzutreffende Schreibweise:
LIS

LI

L.

LLIST (Befehl)

Der Befehl LLIST dhnelt in seiner Wirkung und Syntax dem LIST (siehe
dort) mit dem Unterschied, daB die LLIST-Ausgabe auf dem Drucker er-
folgt.

LOAD (Befehl)

164

Der Befehl LOAD ist mit CLOAD identisch (siehe dort).
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LOC (Funktion)

Die Funktion LOC liefert bei Dateien mit unmittelbarem Zugriff die Satz-
nummer des zuletzt mit PUT bzw. GET (siehe dort) geschriebenen oder ge-
lesenen Datensatzes. Wenn die Funktion Anwendung findet, ohne dal} zu-
vor eine Lese- oder Schreiboperation erfolgte, so liefert sie den Wert 0.
Bei sequentiellen Dateien liefert LOC die Anzahl der geschriebenen bzw.
gelesenen Bldcke mit einer Lénge von je 128 Bytes.

Hinweis: Dieser Befehl ist vom Betriebssystem und der Implementierung
stark abhéngig. Informieren Sie sich Uber seine Funktion und Anwendung!

s |106 A=T0C(1)

weist der Variablen A den Wert des aktuellen Datensatzes der Datei Nummer
1 zu.

| Datei-
nummer

LOF (Funktion)

Die Funktion LOF spielt in bestimmten Diskettenbetriebssystemen eine
Rolle. Einige Systeme organisieren die Diskette so, daR fir eine Datei je-
weils Speicherblécke von 128 physischen Sitzen reserviert werden (z. B.
CP/M). Reicht dieser Platz nicht aus, wird ein weiterer Block zugewiesen,
und es erfolgt ein entsprechender Eintrag im Diskettenverzeichnis (Direc-
tory). Die Funktion LOF ermittelt, wieviele S#tze im zuletzt geschriebenen
oder gelesenen Block enthalten sind. Wenn die Datei nicht gréRer als ein
Block ist, ergibt diese Funktion die tatséchliche Ldnge der Datei in Sétzen.

Hinweis: Dieser Befehl ist vom Betriebssystem und der Implementierung
stark abhédngig. Informieren Sie sich ber seine Funktion und Anwendung!

m 109 A=LOF(1)

weist der Variablen A die Anzahl der aktuellen Sitze der Datei Nummer 1 zu

Datei-
nummer
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LOG (Funktion)

Die Funktion LOG ermittelt den-natiirlichen Logarithmus (Basis €) ihres Ar-
guments.

] 10¢ PRINT "Der natuerl. Logarithmus von 3 ist";

11@ PRINT LOG(3)

ergibt

Der natuerl. Logarithmus von 3 ist 1. 098612

Es ist zu beachten, daR das Argument stets gréBer als Null sein muB.

LOG ( Konstante| )

Variable

Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
LOGE
LN

LOG10 (Funktion)

Die Funktion LOG10 berechnet den Logarithmus zur Basis 10.

] 10dA =17 21
110 B = LOG1P(A)
12¢ PRINT B
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ergibt

1.23578

Es ist zu beachten, daB8 das Argument stets groBer als Null sein muR.

% o | Konstante

Variable

Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
LGT

LPOS (Funktion) -

Die Funktion LPOS liefert die aktuelle Druckposition innerhalb einer Zeile
bei der Druckerausgabe.

Hinweis: Das in Klammern angegebene Argument bleibt unbeachtet, es ist
ein sogenanntes Dummy-Argument. Es darf jedoch nicht fehlen, um die Kon-
ventionen beziglich einer Funktion nicht zu verletzen.

. 109 IF LPOS(®) > 64 THEN PRINT

Das Programmbeispiel bewirkt, daR nach Uberschreiten der 64sten Ausgabe-
position ein Zeilenwechsel stattfindet.

Dummy-
Alyum'gnt —‘@—’

LPRINT (Befehl)

Der Befehl LPRINT ist dem Befehl PRINT (siehe dort) in seinen Eigen-
schaften &hnlich, nur daR die Ausgabe statt auf den Bildschirm auf den
Drucker geleitet wird.
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LPRINT USING (Befehl)

LSET

168

Der Befehl LPRINT USING ist dem Befehl PRINT USING (siehe dort) in
seinen Eigenschaften #hnlich, nur daB die Ausgabe statt auf den Bild-
schirm auf den Drucker geleitet wird.

(Befehl)

Der Befeh! LSET iibertrégt Daten linksbiindig in einen Dateipuffer (siehe
auch FIELD) bzw. linksbiindig in eine Stringvariable.

Fiir Dateipuffer

109 OPEN "X“, 1, "TEST. DAT" K45
12¢ FIELD 1,20 AS DK$
139 R$ = "Tante Anna"

1409 LSET DK$ = R$

Die Zeilen 100 und 120 sind im wesentlichen mit denen im FIELD-Befehl er-
luterten identisch (siehe dort). Zeile 140 weist der Variablen DK$ linksbiin-
dig den String R$ zu.

Fir Stringvariable

100 A$ = SPACE$(29)
110 B$ = "Tante Anna"
12¢ LSET A$ = B$

130 PRINT %> e ched Wik 8

druckt in Zeile 130 A$ als linksbundigen String aus

String - String —
(::.) Variable _’@‘ Variable
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LT (Operator)

Der Operator LT ist ein relationaler Operator, der die Operanden auf klei-
ner-als (englisch: less than) prift.

] 1¢0¢ INPUT A
11¢ IF A LT 1¢ THEN GOTO 10¢

12¢ PRINT "Eingabe war groesser oder gleich 1¢!"

Der in Zeile 100 eingegebene Wert wird in Zeile 110 daraufhin Gberpriift, ob
er kleiner als 10 ist. Wenn ja, wird eine neue Eingabe verlangt, ansonsten er-
folgt die Ausschrift von Zeile 120. (Hierarchie von Operatoren; s. Kapitel 2).

—{ Operand —o@—o Operand |—=

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe <

LWIDTH (Befehl)

Der Befehl LWIDTH ist dem Befehl WIDTH (siehe dort) dhnlich, nur daf}
LWIDTH auf dem angeschlossenen Drucker wirksam ist.

MAN (Befehl)

Der Befehl MAN wird benutzt, um eine MANuelle Emgabe von Programm-
zeilennummern zu gestatten.

Hinweis: Der Befehl ist sehr stark implementierungsabhéngig. Informieren
Sie sich (ber seine Funktion und Anwendung!

T... (Befehl)

Die Befehle MAT... dienen zur Matfizenbehandlung.
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Hinweis: Diese Befehle sind nur in wenigen BASIC-Dialekten verfiigbar. Des-
halb wird an dieser Stelle — auBer einer unvolistindigen Aufzihlung — auf
die Behandlung verzichtet.

implementierungsbeispiele

a MAT CON setzt jedes Matrixelement auf einen konstanten Wert

MAT IDN bildet bei einer quadratischen Matrix die Identitdtsmatrix
(1 auf der Hauptdiagonalen, ansonsten 0)

MAT INPUT | erlaubt Eingaben in eine Matrix

MAT INV invertiert eine quadratische Matrix

MAT PRINT | drucktdie Matrixwerte aus

MAT READ liest DATA-Werte in eine Matrix

( MAT TRN Transponieren einer Matrix
MAT ZER setzt Matrixwerte Null
MAT = Zuweisung einer Matrix von.einer and;eren
MAT + Addition zweier Matr‘izen
MAT % Multiplikation zweier Matrizen bzw. einer Matrix mit ei-
nem Wert

MATCH (Funktion)

Die Funktion MATCH hat die gleiche Bedeutung und Syntax wie die Funk-
tion INSTR (siehe dort).

MAX (Befehl)

Der Befehl MAX bestimmt, welcher von zwei Werten der gréere ist.

] 100 X = B MAX 15

170
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weist der Variablen X den Wert von B zu, falls dieser grdBer als 15 ist; ande-
renfalls wird X der Wert 15 zugewiesen.

—=| Ausdruck Ausdruck |—

MEM (Befehl)

Der Befehl MEM wird {iblicherweise im Zusammenhang mit dem Befehl
PRINT zur Darstellung des noch zur Verfigung stehenden freien Spei-
cherbereiches benutzt. Seine Wirkung ist der Funktion FRE sehr ﬁh_nlich

(siehe dort).

] PRINT MEM

gibt in der Befehlsmode den aktuellen freien Speicherplatz auf dem Schirm
aus

27N
—={PRINT
o/
Auch anzutreffende Schreibweise

M.

MERGE (Befehl)

Der Befehl MERGE Uberlagert ein auf einem externen Massenspeicher
(Tonband, Diskette oder &hnliches) befindliches Programm (iber das im
Speicher befindliche. Dabei werden Zeilen mit gleichen Zeilennummern
vom externen Programm Uberschrieben. Man kann sich den Befehl
MERGE als eine nachtrégliche Eingabe von Programmzeilen von einem ex-
ternen Speicher vorstellen.

Hinweis: Obwohl MERGE auch in der Programm-Mode gegeben werden
kann, ist seine Anwendung fast nur in der Direkt-Mode sinnvoll, da MERGE in
jedem Fall nach Abarbeitung in die Direkt-Mode zurtickkehrt.

] MERGE " T"

Uberlagert das Programm ,T“ dem im Speicher befindlichen Programm
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,mramm -

MID$ (Funktion)

Die Funktion MID$ isoliert einen Teilstring von spezifizierter Lénge aus ei-
nem Musterstring.

- A$ = MID$ ("Tante Anna", 1,2)

ergibt

Ta

A$ = MID$ ("Tante Anna", 4,2)

ergibt

te

A$ = MID$ ("Tante Anna", 7,4)

ergibt

Anna

Staht-

position |

Muster-
String _'O_'

Auch anzutreffende Schreibweise

MID
siehe SEG$
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MIN (Befehl)

Der Befehl MIN bestimmt, welcher von zwei Werten der kleinere ist.

100 X = B MIN 15

weist X den Wert von B zu, falls dieser kleiner als 15 ist; anderenfalls wird X
der Wert 15 zugewiesen

—1 Ausdruck —@—~ Ausdruck }—=

MKD$, MKI$, MKS$ (Funktionen)

Die Funktionen MKD$, MKI$ und MKS$ wandeln numerische Werte in
Zeichenkettenwerte um, die anschlieBend mit einer LSET- oder RSET-
Anweisung (siehe dort) in einen Datenpuffer iibertragen werden konnen.
Dabei erzeugt

MKD$ eine Zeichenkette der Lange 8 (real, double precision)

MKI$ eine Zeichenkette der Lange 2 (integer)

MKS$ eine Zeichenkette der Lange 4 (real, single precision).

=1 Konstante >

Varim'fle o @—»

== Ausdruck >

y

@G

MOD (Operator)

Der arithmetische Funktionsoperator MOD bestimmt den Rest einer Divi-
sion.

On=r8aMOD 5
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ergibt

da der Rest von 8 geteilt durch 5 genau 3 ist

Hinweis: Einige Computer bilden den Rest automatisch als Integerzahl aus
(zum Beispiel 11.8 MOD 5 wird dann zu 1 statt 1.8).

—{ Operand Operand |—

Hinweis: Oftmals wird der Operator MOD auch als ,Funktion” angesprochen
bzw. beschrieben. Er sollte jedoch als solche nicht beschrieben werden, da
MOD in seiner Syntax den ,klassischen”. Funktionsaufbau nicht erfiillt.

NAME (Befehl)

Der Befeh| NAME benennt ein auf dem externen Massenspeicher befindli-
ches BASIC-Programm um.

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéngig. Informieren Sie
sich iiber die Regeln der Namensgebung bzw. Umbenennung!

Das Beispiel und das Syntaxdiagramm représentieren daher nur eine mogli-
che Implementierungsform.

NAME "ALTNAME" AS "NEUNAME"

benennt die Datei ,ALTNAME* in die Datei ,NEUNAME* um

String | String
. Altname . Neuname |+

NE (Operator)

174

Der Operator NE ist ein relationaler Operator, der die Operanden auf Un-
gleichheit (englisch: not equal) priift.
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s 100 INPUT A
11¢ IF A NE 19 THEN GOTO 1¢¢

12¢ PRINT "Eingabe war 1¢!"

Der in Zeile 100 eingegebene Wert wird in Zeile 110 daraufhin Uberprift, ob
er ungleich 10 ist. Wenn ja, wird eine neue Eingabe gefordert, wenn nein, er-
folgt die Ausschrift von Zeile 120.

Hinweis: Man beachte die Hierarchie der Operatoren-(siehe Kapitel 2).
Einige ,exotische” BASIC-Dialekte verstehen in der Direktmode ein NE als
Befehl NEW und verhalten sich dementsprechend.

—| Operand ——@—- Operand p—

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe <>

NEW (Befehl)

Der Befehl NEW loscht ein im Speicher befindliches BASIC-Programm so-
fort und unwiderruflich. Der Speicher steht dann in vollem Umfang zur
Eingabe eines neuen BASIC-Programms zur Verfiigung.

Hinweis: Vor der Eingabe des Befehls NEW bedarf es einer sehr genauen Prii-
fung dieser Absicht. .
Informieren Sie sich iiber seine Leistungsfihigkeit (siehe auch ERASE)!

n NEW

Versuchen Sie nun, das zuvor im Speicher befindliche Programm zu lesen
(z. B. mit LIST)!

-©-

Auch anzutreffende Schreibweise
NE

N.
siehe SCRATCH

175



= 5/N

NEXT (Befehl)

Der Befehl NEXT ist Bestandteil der FOR- TO- NEXT-Schleife. Er kann allein
nicht gegeben werden. Er bewirkt, daB die spezifizierte Laufvariable um
das im Schieifenkopf gegebene Inkrement erhoht wird und testet, ob die
Abbruchbedingung der Schleife erreicht wird. Wenn nein, wird die Pro-
~grammabarbeitung mit dem néchsten, dem zugehorigen Schleifenkopf
folgenden Befehl weitergefiihrt, ansonsten wird die dem Befehl NEXT fol-
gend= Anweisung ausgefihrt (siehe FOR).

Auch anzutreffende Schreibweise
NEX
N.

NOFLOW (Befehl)

Der Befeh! NOFLOW veranlaflt, da die Wirkung des Befehls FLOW (siehe
dort) aufgehoben wird, das heifit, dal keine vom BASIC-Programm durch-
laufenen Zeilennummern mehr zu Kontrollzwecken auf dem Bildschirm
ausgegeben werden.

-siehe FLOW

-0

NORMAL (Befehl)

Der Befehl NORMAL hebt die Wirkung des mit den Befehlen FLASH oder
INVERSE gewdhlten Darstellungsmodus auf und ,schaltet” auf NORMAL
Darstellungsart zuriick.

siehe FLASH bzw. INVERSE

NOT (Operator oder Funktion)
Das Sprachelement NOT kann zwei Bedeutungen haben.

Der Operator NOT invertiert in einem IF- THEN-Befehl| die logische Bedin-
gung.
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. 1¢¢ INPUT A
11¢ IF NOT (A > 8) THEN 1¢¢
12¢) PRINT "Der Wert ist groesser als 8!*

Der in Zeile 100 eingegebene Wert wird in Zeile 110 nach folgender Bedin-

gung geprift:
Wenn A nicht groRer als 8 ist, dann wird tber Zeile 100 eine neue Eingabe
verlangt, ansonsten erfolgt die Ausschrift des Textes aus Zeile 120.

Die Funktion NOT invertiert einen Wert bindr zu seinem Einerkomple-
ment, das heif}t, alle 1 werden 0, und alle 0 werden 1.

. | 106 INPUT A
119 B = NOT (A)
12¢ PRINT "Das Einerkomplement von “;A;

130 PRINT "ist : “;B

i

@ 0 Konstante

Variable

Ausdruck

NOTRACE (Befehl)

Der Befehl NOTRACE (siehe TROFF) veranlalt, daR die Wirkung des Be-
fehls TRACE aufgehoben wird, das heiflt, daB von nun an keine vom
BASIC-Programm durchlaufenen Zeilennummern mehr zu Kontrolizwek-
ken auf dem Bildschirm ausgegeben werden.
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NULL

5/0

sieche TRACE

-0

(Funktion)

Die Funktion NULL gibt nach jeder Zeilenschaltung die spezifizierte An-
zahl Nullen auf den Ausgabekanal, um langsame Ausgabegeréte (Fern-
schreiber oder dhnliches) zeitlich nicht zu Gberlasten.

10¢ NULL(22)

sendet nach jeder Zeilenschaltung 22 Nullen zum Ausgabegerit
Hinweis: Der Befehl NULL hat seine Bedeutung praktisch verloren. Er stammt

aus den ,Kindertagen” des Computers, als die Ausgabegeschwindigkeiten
des Ausgabegerites und des Rechners noch nicht synchron liefen.

@ o Konstante

Variable

Ausdruck

NUM (Funktion)

NUM$

OCT$

178

Die Funktion NUM ist identisch mit der Funktion VAL (siehe dort).

(Funktion)

Die Funktion NUM$ ist identisch mit der Funktion STR$ (siehe dort).

(Funktion)

Die Funktion OCT$ liefert einen String, der das dezimale Argument in ok-
taler Darstellung enthélt.
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) 1¢¢ INPUT A

11¢ PRINT OCT$(A)

ergibt beispielsweise fiir die Eingabe von A = 33 (in Zeile 100) die Ausgabe

von 41
ocT$ ( | Konstante
Variable
Ausdruck
ON (Befehl)

Der Befehl ON stellt keinen eigenstdndigen Befeh! dar. Er leitet eine be-
dingte Programmverzweigung ein.

e
| Konstante | @

=1 Variable |

- Ausdruck P>

Hinweis: ERROR- ON: identisch mit ON- ERROR
GOSUB OF: identisch mit ON- GOSUB (siehe dort)

ON- GOSUB (Befehl)

Der Befehl ON- GOSUB stellt einen bedingten Unterprogrammaufruf dar. Er
entspricht vollstindig der Syntax des Befehls ON- GOTO (siehe dort).

Auch anzutreffende Schreibweise
ON- GOS.
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ON- GOTO (Befehl)

180

Der Befehl ON- GOTO stellt eine bedingte Programmverzweigung dar.

10 PRINT."Geben Sie die Rechenart ein:*

11¢ PRINT
12¢ PRINT
13¢ PRINT
14¢ PRINT

15¢ INPUT

"Addition = 1
"Subtraktion = 2¢
"Multiplikation = 3
"Division = 44
R

160 IF R < 1 OR R > 4 THEN GOTO 1¢¢
17¢ ON R GOTO 1009,2000, 3000 , 4000

1000 REM ...

00{.
1999 END
2000 REM

2999 END

3000 REM ...

3999 END

4¢¢¢ REM ...

Additionsprogramm ...

... Subtraktionsprogramm ...

Multiplikationsprogramm ...

Divisionsprogramnm ...
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4999 END

Per Menii wird die gewiinschte Rechenart (Zeile 150) gewihlt. In Zeile 160
werden ,ganz schlaue Leute” ausgeblendet und in Zeile 170 wird je nach ge-
gebener Zahl R der entsprechende Programmteil angesprungen.

Hinweis: Es ist zu beachten, daR die Zeigervariable eine Integerzahl zwi-
schen 1 und qer Anzahl der anzuspringenden Routinen ist.

@ Konstante GOT0 7 Zeilen-Nr =

Variable _Q..

Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
ON- GOT
ON- G.

_OPEN (Befehl)

Der Befehl OPEN eréffnet eine Datei auf einem externen Massenspeicher
(z. B. Diskette), ordnet ihr einen Namen und eine Kanal-Nummer zu und
bereitet sie zum wabhlfreien Zugriff (lesen/schreiben) vor.

109 OPEN I, # 1, "TEST. DAT"

11¢ OPEN O, # 2, "NEU. DAT"

erdffnet in Zeile 100 die Datei Nr. 1 zum Lesen (I = INPUT) mit Namen
JTEST.DAT” und erdffnet in Zeile 110 die Datei Nr.2 zum Schreiben
(O = OUTPUT) mit Namen ~NEU.DAT"

Hinweis: Informieren Sie sich dariiber, wie im Einzelfall auf die Dateien zuge-
griffen werden kann!
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nummer

OPTION BASE (Befehl)

Der Befehl OPTION BASE stellt lediglich eine andere Schrenbwense des
Befehls BASE dar (siehe dort).

OR (Operator)

Der logische Operator OR fihrt eine ODER-Verknipfung seiner Operan-
den durch.

n 10¢0 IF A = 3 OR C = 7 THEN GOTO 2¢¢

Die Aussage ist wahr (und der Sprung zu Zeile 200 wird ausgefiihrt), wenn
A = 3 oder C = 7 ist, ansonsten wird mit der nichsten Programmzeile fort-
gefahren.

Hinweis: Auch binére logische Verknipfungen zweier Operanden sind még-
lich.

9 OR ¢

ergibt

o

@ OR 1
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ergibt

1 OR @

ergibt

LuGR=Y)

ergibt

—=1 Operand Operand

OUT (Befehl)

Der Befehl OUT gibt eine spezifizierte Zahl an einen benannten Ausgabe-
kanal des' Computers.

Hinweis: Dieser Befehl ist extrem implementierungsabhingig. Bei falscher
Anwendung sind bleibende Schaden am Computer nicht ausgeschlossen. In-
formieren Sié sich iber die Funktion und Anwendung dieses Befehls!

Kanai- - :
adresse Konstante

Variable

Awdru_ck
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PAUSE (Befehl)

Der Befehl PAUSE hat zwei unterschiedliche Implementierungen.

Der Befeh| PAUSE ist mit dem Befehl PRINT (siehe dort) weitestgehend
identisch. Der Unterschied besteht darin, daR nach der Ausgabe bis zur
weiteren Abarbeitung in BASIC etwa 0,8 Sekunden gewartet wird.

100 PAUSE A$

11¢ PRINT B$

gibt A$ aus, wartet etwa 0,8 Sekunden und gibt dann B$ auf den Schirm aus

Hinweis: Der Befehl PAUSE kann wie der Befehl PRINT durch USING forma-
tiert werden (siehe dort).
Syntaxdiagramm: sieche PRINT

Der Befehl PAUSE unterbricht die Programmabarbeitung (,pausiert”) fir
die spezifizierte Anzahl von Zehntelsekunden.

109 PRINT "Der Computer wartet 3 Sekunden"
11¢ PAUSE 30
12¢) PRINT "bevor er diese Zeile druckt."®

130 END

Anzahl
i |

PDL (Funktion)

184

Die Funktion PDL Ubergibt den momentanen Wert des spezifizierten ex-
ternen Steuerknippels (englisch: paddle).

|1®® A = PDL(Q)
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11¢ B = PDL(1)
12¢) PRINT "Paddle A = “;A
1%@ PRINT "Paddle B = “;B

140 GOTO 100

In Zeile 100/110 werden die Werte der jeweiligen Steuerkniippel als Repréa-
sentanten fiir ihre momentane Spielstellung eingelesen und in Zeile 120/130
zur Priifung auf dem Schirm angezeigt.

Hinweis: Das Programm ist eine Endlos-Schleife. Es kann nur durch Betéti-
gen der Taste CTRL- C bzw. ABORT angehalten werden.

Konstante
(Pdi-Nr)

PEEK (Funktion)

Die Funktion PEEK (ibergibt einen Wert, der dem Inhalt der spezifizierten
Speicherzelle entspricht.

[ 100 FOR I = ¢ TO 10
119 A = PEEK(I)
12¢ PRINT "Inhalt von “;I" = "“:A

130 NEXT I

liest die Inhalte der Speicherzellen 0 bis 10 des Computers und zeigt sie auf
-dem Schirm an

Konstante ~@—~

| Variable |

Lol Ausdruck
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Auch anzutreffende Schreibweise
EXAM
FETCH

PI (Kénstante)

Die Konstante PI représentiert den Wert der Ludolf’schen Zahl
7t = 3.14159265.

@ | 10¢ INPUT "Radius = “;R

12¢) PRINT "Der Umfang betriagt: ";U

Ersatzlésung
Die Division 355 : 113 ergibt PI mit einer Abweichung von 0.000000266.

PIN (Funktion)

Die Funktion PIN ist eine andere Schreibweise der Funktion.INP (siehe
dort). )

*PLOT (Befehl)

Der Befehl PLOT gibt ein Grafikelement an der spezifizierten Bildschirm-
position aus.

Hinweis: Es ist zu beachten, daB zuvor mit einem geeigneten Befehl die Gra-
fik-Mode eingeschaltet werden muB. Alle Positionierungen beziehen sich
nun auf die Grafik-Z&hlweise.

. 100 GR
1100 GOLOR. = 35

12¢ PLOT ¢,0
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1 13¢ PLOT 19, 20

14¢ TEXT

In Zeile 100 wird auf Grafik-Mode umgeschaltet. Zeile 110 bestimmt, daR alle
nachfolgenden Ausgaben (Zeile 120 und 130) z. B. in Gelb erfolgen sollen.
Zeile 140 schaltet wieder in den ,normalen” Textmodus zurlick.

Ausdruck Au.s;druck
(x-Hoord.) (y-Koord.) [

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe SET
siehe SETDOT

POINT (Funktion)

Die Funktion POINT ermittelt in der Grafik-Mode, ob an dem spezifizier-
ten Bildschirmplatz ein Grafikelement gesetzt ist oder nicht.

Hinweis: Ist kein Element vorhanden, so wird eine 0 zuriickgegeben. Ist da-
gegen ein Element vorhanden, dann wird je nach Implementierung eine 1
oder —1 iibergeben. Es wird die Grafikzdhlweise angewandt.

- 10¢ CLS

11¢ FOR X = 5 TO 1¢ STEP 2
120 SET(X,11)

130 NEXT X

140 FOR X = 5 TO 1¢ STEP 2
15¢ A = POINT(X,11)

16¢) PRINT A;

17¢ NEXT X

Das Programm schreibt nach Bildschirmldschung (Zeile 100) mittels der Zei-
len 110 bis 130 in Spalte 11 (Grafikzéhlweise) genau 3 Punkte hell, im Abstand
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von 2 (STEP 2). In den Zeilen 140 bis 170 wird die Spalte 11 entsprechend ge-
testet und in Abhéngigkeit von der Existenz eines Grafikelementes auf dem
Bildschirm ausgegeben.

Die Antwort muBB demnach

109090 @
oder
=AW 1.0 1.0
lauten.
@ o Konstante Konstante
Variable Variable
Ausdruck Ausdruck

POKE (Befehl)

Der Befehl POKE speichert 8-bit-Integerzahlen in die angegebene Spei-
cherzelle.

Hinweis: Dieser Befehl ist sehr stark implementierungsabhingig. Informie-
ren Sie sich Uber seine Funktion und Anwendung! Fiir diesen Befehl sind die
als ,frei” bezeichneten Speicherzellen zu benutzen. Wenn dies nicht beriick-
sichtigt wird, ist das wie ein ,Hineinreden” in die ,inneren Angelegenheiten”
des Computers.

n 1690 FOR I = O TO 255
11¢ POKE 32768+1,15

12¢ NEXT I

fullt den Speicherbereich von 32768 (8000H) bis 33024 (80FFH) mit dem Wert
15
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Ausdruck Ausdruck
Adresse _’@_“ Wert —>

Auch anzutreffende Schreibweise
siehe FILL
siehe STUFF

POP (Befehl)

Der Befeh! POP veranlaRt den Computer, die bei Aufruf einer GOSUB-Rou-
tine (siehe dort) ,gemerkte” Riickkehradresse einfach zu ,vergessen”. Das
ist inshesondere dann von Nutzen, wenn infolge einer Fehlerbehandlung
kein sinnvoller Ricksprung (sieche RETURN) mehr mdéglich oder nicht ge-
wilinscht ist.

Ansonsten ist der auf Maschinenebene durchaus sinnvolle Befehl in der
Hochsprache BASIC nach Meinung des Verfassers deplaziert.

100 A = 3

11¢ GOSUB 14¢

126 B = 5

130 GOTO 21¢

14¢ GOSUB 180

15¢ PRINT "POP ist kein guter Befehl!®
160 GOTO 20¢

1179 REM

18¢ POP

19¢ PRINT "POP ist kein guter Befehl!"
209 RETURN

21¢ PRINT "Sie sollten ihn meiden!"
22¢ END
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Hinweis: Dieses Programm und vor allem die Verwendung des Befehls POP
zeigen in eindeutiger Weise den mit Recht kritisierten Spaghetti-Program-
mierstil. Bei klarer Gliederung des Programms ist dieser Befehl vermeidbar.

POS (Funktion)

Die Funktion POS liefert die aktuelle Position innerhalb einer Zeile bei
Bildschirmausgabe.

Hinweis: Das in Klammern angegebéne Argument bleibt unbeachtet; es ist
ein sogenanntes Dummy-Argument. Es darf jedoch nicht fehlen, um die Kon-
ventionen beziiglich einer Funktion nicht zu verletzen.

10¢ IF POS(®) > 60 THEN PRINT

bewirkt, daR nach Uberschreiten der 60sten Ausgabeposition ein Zeilen-
wechsel stattfindet

Dummy — |
Argument

PRECISION (Befehl)

190

Der Befehl PRECISION spezifiziert die Anzahl der Stellen nach dem
Komma bei der Ausgabe rationaler, also Real-Zahlen.

100 A = 1.123456789
11¢ PRECISION 6

12¢ PRINT A

13¢ PRECISION 2

14¢ PRINT A

15¢) PRECISION



160 PRINT Pl

- Hinweis: Erfolgt die Angabe des Befehls PRECISION ohne die Anzahl der
Stellen nach dem Komma (Zeile 150), so bedeutet das ,volle” Genauigkeit.
Uber die Zahi der auf lhrem Computer signifikanten Stellen sollten Sie sich
informieren.

Auch anzutreffende Schreibweise
DIGITS

PRINT (Befehl)

Der Befehl PRINT erméglicht die Ausgabe von Daten auf den Bildschirm.

T O

NT "Tante Anna"

ergibt

auf dem Bildschirm, da die Zeichenkettenkonstante ,Tante Anna“ gePRINTet
wurde. '

101
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192

Oder:
100 A = 3
119 B = 5
12¢ C$ = "Das Ergebnis von"

130 PRINT C$;A;"%";B;" ist ";A%¥B

ergibt

Das Ergebnis von % ¥ 5 ist <853

weil die Zeichenkette C$ (Inhalt — ,Das Ergebnis von®), danach die Konstante
A (Inhalt = 3), dann die Zeichenkettenkonstante ,%“ und danach die Kon-
stante B (Inhalt = 5), sowie die Zeichenkette ,ist” und der Wert des Ausdruk-
kes A%B (3%5) auf dem Schirm ausgegeben wurden.

Hinweis: Der Befehl PRINT ermdglicht in den meisten Implementierungen
zwei Formatsteueranweisungen:

Ein Semikolon (; ) besagt, daR die nachfolgende Ausgabe unmittelbar auf der
niachsten Zeichenposition erfolgt,

und

ein Komma (,) riickt die nachste Zeichenausgabe um einen Tabulatorschritt
nach rechts (es ist notwendig, sich zu informieren, wie viele Zeichenpositio-
nen einen Tabulatorschritt bedeuten).

1900 A= 3: B=5: C =6
191® PRINT A;B;C

1¢2¢ PRINT A,B,C

ergibt

5 2.0
! 3558
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Der Befehl PRINT allein veranlaBt einen einmaligen Zeilenvorschub.

‘@ﬂ ] I

{ String » > Konstante |+

Variable |

L Ausdruck |

Auch anzutreffende Schreibweise
PRI

P.
siehe ?

PRINT AT (Befehl)

Der Befehl PRINT AT hat im wesentlichen die gleiche Wirkung wie der
Befehl PRINT (siehe dort), mit dem Unterschied, daf mit der Angabe des
Befehls PRINT ab (englisch: at) der spezifizierten Position begonnen wird.

] PRINT AT 180 "Tante Anna"

gibt den String ,Tante Anna” ab der Position 180 aus

Hinweis: Die Zihlung erfolgt tiblicherweise, indem alle Zeichenpositionen
addiert werden. Wenn der Bildschirm beispielsweise 60 Zeichen je Zeile
hitte, so wiirde der String im obigen Beispiel ab Anfang der dritten Zeile po-
sitioniert werden (siehe AT).

Position

Auch anzutreffende Schreibweise
sieche PRINT
P. A.

13 [061715) 193
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PRINT USING (Befehl)

194

Der Befehl PRINT USING erlaubt die formatierte Ausgabe von Daten.

1¢¢FonI=1Tos'

11¢ READ A

120 PRINT USING "######, ##%; A

130 NEXT I

149 DATA -5,7.5,22,1200¢1. 22,818. 1
15¢ END

ergibt

-5. 00

7. 59

22. 09
1200¢1. 22
818. 1

Hinweis: Es ist notwendig, sich lber die zur Formatsteuerung verwendeten
Sonderzeichen zu informieren. Die nachfolgenden Formatsteuerzeichen ha-
ben zwar groRBen Verbreitungsgrad, sind jedoch nicht allgemeingiiltig. Man
beachte in diesem Zusammenhang, daB bei einigen Computern der Befehl
IMAGE (siehe dort) zur formatierten Ausgabe benutzt wird.

Es ist zu beachten, daB die Formatanweisung als String gegeben wird.

Formatsteuerzeichen fir Strings

! Es wird nur das erste Zeichen ausgegeben
& Es wird der gesamte String ausgegeben
/

/ Platzhalter fiir Strings (einschlieBlich der Schréagstriche)
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Formatsteuerzeichen fiir numerische Daten

# Platzhalter fir ein Digit

. Position des Dezimalpunktes

+ An dieser Stelle erscheint das Vorzeichen bei der Zahlen-
ausgabe

- Negative Zahlen werden mit einem nachfolgenden Minus-
| zeichen versehen

*% Fihrende Leerzeichen in einem numerischen Feld werden
mit % (Sternchen) gefiillt

$$ Links vom numerischen Feld wird ein $-Zeichen gegeben

*%$ Kombination von % und $$

. Ausgabe in durch Komma getrennte Dreiergruppen

ANAA Zahlendarstellung erfolgt in Exponentialform

Unterstreichungszeichen, bewirkt, daR das nachfolgende
Zeichen unverindert ibernommen wird, __z. B. gibt ein
Unterstreichungszeichen aus

- -

Hinweis: Wenn bei der Ausgabe im Datenfeld ein %-Zeichen erscheint, so
bedeutet das, daB die Zahl nicht in dem gegebenen Datenformat darstellbar
ist und somit auch nicht korrekt dargestellt wurde.

Format- . R
anweisung -@'O 5 Ausdruck

Der Befeh! PRINT# hat im wesentlichen die gleiche Wirkung wie der Be-
fehl PRINT (siehe dort), nur daB hier die Daten nicht auf dem Bildschirm,
sondern in eine sequentielle Datei geschrieben werden.

PRINT# (Befehl)

] 100 A$ = "Tante Anna"
11¢ B$ = "ist jetzt*
120 A = 100
130 Cc$ = "Jahre alt."

14¢ OPEN "O*,#1,"TEST"
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15¢ PRINT#1,A$;B$;A;CS$

16¢) CLOSE #1

schreibt in die Datei mit dem Namen TEST die Sequenz

Tante Anna ist jetzt 10¢ Jahre alt.

g:;ﬁ,‘; " ’ Konstante

Variable

Ausdrtick

PRINT# USING (Befehl)

Der Befehl PRINT# USING hat im wesentlichen die gleichen Eigenschaf-
ten wie der Befehl PRINT# (siehe dort) mit dem Unterschied, daR eine
formatierte Ausgabe wie bei dem Befehl PRINT USING (siehe dort) mdg-
lich ist.

Beispiel sowie Erlduterungen zu den Formatsteuerbefehlen sieche PRINT

USING.
Datei- w \ _|Format-
nummer [\USING ' anweisung
H Ausdruck |~
RAD (Befehl)

Der Befehl RAD 4Bt die Berechnung von trigonometrischen Funktionen in
BogenmaR (englisch: radian) zu.
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1¢® RAD

11¢ PRINT "Der Sinus von 1¢ rad ist";
12¢) PRINT SIN(10)

13¢ DEG

14¢) PRINT "Der Sinus von 1( Grad ist";

15¢ PRINT SIN(1¢)

siehe auch DEG

Auch anzutreffende Schreibweise
RADTAN

RANDOMIZE (Befehl)

Der Befehl RANDOMIZE setzt einen Startwert fir die Erzeugung einer Zu-
fallszahlenfolge mit dem Befehl RND (siehe dort).

1¢0¢ RANDOMIZE

119 FOR I = 1 TO 8
12¢) PRINT RND

130 NEXT I

14¢ END

erzeugt 8 Zufallszahlen zwischen 0 und 1
Hinweis: Einige Computer verlangen bei diesem Befehl eine Integerzahl zwi-
schen —32768 und 32767, z. B.

10¢ RANDOMIZE 3P
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Diese Zahl wird dann als Startwert der Zufallszahlenfolge gewihit. Fehlt
diese Angabe, so verlangen diese Computer den Startwert iiber eine Einga-
benanforderung:

RANDOM NUMBER SEED (—32768 TO 32767)7?

%

Auch anzutreffende Schreibweise
RANDOM
RAN

READ (Befehl)

198

Der Befehl READ liest Daten (Variable) aus den entsprechenden DATA-An-
ordnungen (siehe dort) hintereinander und ordnet sie den vorgegebenen
Variablenbezeichnern zu.

Unter Benutzung der Beispiele des Befehls DATA (siehe dort) ergibt

160 FOR I = 1 TO &4
1190 READ A

12¢ PRINT A

130 NEXT I

149 FOR I = 1 TO 7
150 READ B$

160 PRINT B$

17¢ NEXT I

209 REM siehe auch Befehl DATA




24¢ END

5/R =

die Darstellung

1

2

4.57
—33.12E12

Tante Anna

Onkel Otto
+=: &%
c...u

1

2

3

Hinweis: Es ist zu beachten, daB die mit dem Befehl READ zu lesenden Daten
in ihrem Datentyp den Datentypen der Variablen, denen sie zugewiesen wer-
den, entsprechen. Jede neue READ-Anweisung liest das nachste Datenele-

ment.

Deshalb ist zu beachten, daB nie mehr READ-Befehle gegeben werden, als

DATA-Werte vorhanden sind.

Falls die ,Reihenfolge” des Lesens durch den READ-Befehl variiert werden
soll, so ist die Wirksamkeit des Befehls RESTORE (siehe dort) zu iiberpriifen.

o)

/

‘nh
Bezeichner

_@._

199
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Auch anzutreffende Schreibweise:
REA.
REA

RECALL (Befehl)

Der Befehl RECALL lddt eine Matrix vom Massenspeicher, welche zuvor
durch den Befehl STORE (siehe dort) ausgelagert wurde.

109 DIM A(3,5,8)

15¢ RECALL A

22¢ PRINT A(2,1,7)

5¢0¢ END

Bezeichner p—

REM (Befehl)

200

Der Befehl REM leitet eine Kommentarzeile ein. Jedes dem Befehl REM fol-
gende Zeichen bis zum Zeilenende wird wihrend der Abarbeitung eines
Programmes lbergangen.

10¢ REM Hier beginnt das Programm
110 FOR I = 1 'TO 100

120  GOSUB 2¢¢

130 NEXT I
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14¢ END

[ ] [ ] L ]
20¢ REM Unterprogramm zur Ausgabe
21¢ PRINT I,I*I

22¢ RETURN

Hinweis: Der Befehl REM ist nur in der Programm-Mode sinnvoll.

Auch anzutreffende Schreibweise
REMARK

RENUMBER (Befehl)

Der Befehl RENUMBER veranlaft eine neue Durchnumerierung der Pro-
gramm-Zeilen mit gleichmaBigem Nummernabstand.

Vor der Eingabe des Befehls RENUMBER

a |10 FOR I = TO 1¢

11 PRINT I}

13 PRINT I % I,

15  GOSUB 2¢¢

20 NEXT I

5¢ END

2¢0¢ REM Unterprogramm
211 PRINT SIN(I)

215 RETURN

201
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Nach der Eingabe des Befehls RENUMBER

19 FOR I = 1 TO 19
2¢  PRINT I,

30 PRINT I * I,

4¢  GOSUB 7¢

5¢ NEXT I

6@ END

7¢ REM Unterprogramm
8¢ PRINT SIN(I)

9¢ RETURN

Hinweis: Manche Computer lassen beim Befehl RENUMBER mehrere Parame-
ter zu, wie:

— Nummernabstand

— Beginn des RENUMBER-Bereiches

— Ende des RENUMBER-Bereiches

Auch anzutreffende Schreibweise
REN
RENUM

REPEAT$ (Funktion)

202

Die Funktion REPEAT$ wiederholt (englisch: repeat) den spezifizierten
String bei der Ausgabe in der vorgegebenen Anzahl.

199 INPUT "Anzahl der Wiederholungen :";N
119 INPUT "Eingabe des Strings :";C$
12¢ C$ = REPEAT$(C$,N)
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13¢ PRINT C$

14¢ END

Uben Sie selbst einmal die Wirkung!
Hinweis: Die Funktion REPEAT$ und Funktion STRING$ (siehe dort) stimmen

weitestgehend liberein. Der Unterschied besteht in einer anderen Reihen-
folge der Funktionsparameter.

! | String- Anzahl der |
Ausdruck - |Wiederholungen

RESET (Funktion)

Die Funktion RESET I6scht ein Grafikfeld aut der spezifizierten Position,
Die Position wird in Grafikzéhlweise angegeben.

u 100 CLS

M0 Y = 2¢

12¢ FOR X = 1 TO 100

13¢) SET(X,Y)

140 NEXT X

15¢ INPUT "Loeschen der Linie “;A
16¢) FOR X = 1 TO 199

17¢) RESET(X,Y)

18¢) NEXT X

19¢ END

In Zeile 100 wird der Bildschirm geléscht und zur Grafikmode vorbereitet.
' Die Zeilen 110 bis 140 zeichnen eine Linie auf Zeile 20 und von Spalte 1 bis

100 (Grafikzahlweise).

Nachdem eine beliebige Antwort auf die Frage in Zeile 150 gegeben wurde,

203
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I6scht die Programmsequenz der Zeilen 160 bis 180 die soeben gezeichnete
Linie durch den Befehl RESET.

4 | num. Ausdr num. Ausdr.
x~Position y-Position

Auch anzutreffende Schreibweise
R.

RESTORE (Befehl)

204

Der Befehl RESTORE veranlat, daR der ,Zeiger” auf das erste Datum in
der ersten DATA- Zeile (siehe dort) gesetzt wird. Ein folgendes READ liest
dieses Datum.

1¢@ RESTORE

119 FOR I = 1 TO 2

1290 FOR J = 1 TO 2

130 READ A$

149 PRINT A$;

15¢  NEXT J

160  RESTORE

17¢ NEXT I

180 DATA "Tante Anna", " und Onkel Otto."

19¢ END

ergibt

Tante Anna und Onkel Otto. Tante Anna und Onkel
Otto J

Hinweis: Manche Computer lassen bei dem Befehl RESTORE die Angabe ei-
ner Zeilennummer zu, was insofern niitzlich ist, daR dann der ,Zeiger” auf
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den Anfang diéser spezifizierten DATA-Zeile (und nicht unbedingt der ersten)
gesetzt wird.

Auch anzutreffende Schreibweise
REST.
RES

RETURN (Befehl)

Der Befehl RETURN bewirkt das Verlassen eines Unterprogramms und die
Ruckkehr zum aufrufenden Programm.

siehe Befehl REM

-0

Auch anzutreffende Schreibweise
RET.

RET

R.

RIGHT$ (Funktion)

Die Funktion RIGHTS$ liefert einen String, welcher aus einem gegebenen
Musterstring von rechts beginnend ,herausgeldst” wird.

. 100 A$ = "Tante Anna"
110 BS = RIGHT$(AS$,4)
120 PRINT B$

130 END

ergibt

Anna
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Muster- -

Auch anzutreffende Schreibweise
RIGHT

RND (Funktion)

Die Funktion RND erzeugt eine Pseudo-Zufallszahl im Wertebereich zwi-
schen 0 und 1. ’

siehe Befehl RANDOMIZE

Hinweis: Werden ganzzahlige Zufallszahlen im Bereich A <= Zufallszahl
< = B bendtigt, so sollte die allgemeine Form

INT(RND % (B — A+1)+A

angewendet werden.

RND - -

Der Befehl RSET Ubertragt Daten rechtsbiindig in einen Dateipuffer (siehe
auch FIELD) bzw. rechtsbiindig in eine Stringvariable.

Er ist ansonsten mit dem linksbiindig wirkenden Befehl LSET (siehe dort)
identisch.

RSET' (Befehl)

RUN (Befehl)

Der Befehl RUN startet ein Programm ab dessen erster Zeile. Alle Varia-
blen werden auf 0 gesetzt, alle reservierten Speicher freigegeben.

Hinweis: Soll ein Programm gestartet werden, ohne daB alle Variablen (aus
einem vorherigen ,Lauf”) geldscht werden, so ist mit GOTO < Zeilennum-
mer > zu starten.
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— Einige Computer gestatten den Start durch RUN < Zeilennummer >.
— Einige Computer gestatten den Start eines Programms mit automatischem
Laden desselben.

u RUN "PROG1"

ladt PROG1 vom Massenspeicher und startet es
Es ist notwendig, sich Uiber diesen Sachverhalt zu informieren.

Auch anzutreffende Schreibweise
RU
R.

SADD (Funktion)

Die Funktion SADD liefert die Adresse des'sbezifizierten Strings im Ar-
beitsspeicher.

u 100 A$ = "Tante Anna®

11¢ PRINT SADD (A$)

ergibt beispielsweise 28000 als Adresse

Hinweis: Informieren Sie sich iiber den Aufbau der Stringvariablen! Meist
beinhaltet die erste Adresse die Lingeninformation des Strings, und erst
dann folgen die eigentlichen ASCII-Zeichen des Strings.

Wird als Adresse eine Null von der Funktion zuriickgegeben, dann handelt
es sich sicherlich um einen sogenannen ,Nullstring®.

String-
Bezeichner

SAVE (Befehl)

Der Befeh| SAVE speichert das aktuelle Programm vom Hauptspeicher auf
den externen Massenspeicher.
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109) SAVE "TEST3"

speichert das im Hauptspeicher befindliche Programm unter.dem Namen

,TEST3" auf das externe Speichermedium (Kassette/Floppy-Disk)

Hinweis: Informieren Sie sich liber die genaue Wirkung dieses Befehls!

Namens- |
Bezeichner

SCRATCH (Befehl)

Der Befehl SCRATCH ist mit dem Befehl NEW (siehe dort) identisch.

-0-

Auch anzutreffende Schreibweise
SCR

SCRN (Funktion)

208

Die Funktion SCRN ermittelt die Farbe des in Grafikzahlweise spezifizier-
ten Grafikelementes.

109 REM Einstellen der Farbe gelb = 13
110 GR

12¢ COLOR = 13

139 PLOT 2¢, 19

2¢0¢ IF SCRN(2¢,19) = 1% THEN GOTO 7¢¢
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2¢0® PRINT "Gelbe Farbe ist schoen."

21¢ END

In Zeile 110 wird auf Grafikmode umgeschaltet.
Zeile 120 stellt gelb als Zeichenfarbe ein. In Zeile 130 wird ein Grafikelement

auf die Position X = 20, Y = 10 (Grafikzahlweise) ausgegeben.
Zeile 200 testet, ob das Grafikelement auf Position 20, 10 die Farbe gelb hat.
Wenn ja, dann wird ein sehr tiefsinniger Text ausgegeben ...

Ausdruck Ausdruck
x~-Position y-Position

SEG$ (Funktion)

Die Funktion SEG$ ist in ihrer Wirkung mit der Funktion MID$ (siehe dort)
identisch. Beide Funktionen haben auch die gleiche Syntax.

Auch anzutreffende Schreibweise
SEG

SET (Funktion)

Die Funktion SET erzeugt ein Grafikfeld auf der spezifizierten Position.
Die Position wird in Grafikzdhlweise angegeben.

siehe Funktion RESET

x-Position

Auch anzutreffende Schreibweise
S. ‘

-0

SETDOT (Befehl)

14

Der Befehl SETDOT gibt den durch seine Argumente spezifizierten Bild-
punkt in der Grafikanwendung auf den Bildschirm aus. (Zum L&schen

siehe Befehl CLRDOT)

[061715] 209
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Konstante

Variable

Variable

Ausdruck

Hinweis: siehe Befehl CLRDOT

SGN (Funktion)

210

Ausdruck

Die Funktion SGN ermittelt das Vorzeichen eines numerischen Ausdrucks.

PRINT SGN(-5)

ergibt

=1

PRINT SGN(5-5)

ergibt

¢

PRINT SGN (0)

ergibt

o
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PRINT SGN(33.5)

ergibt

Demzufolge ergibt SGN eines negativen Wertes eine —1, SGN des Wertes 0
eine 0 und SGN eines positiven Wertes eine 1.

imerischer
Ausdruck

SIN (Funktion)

Die Funktion SIN ermittelt den Sinus einer Zahl, eines Ausdruckes oder
einer numerischen Variablen. Die Angabe erfolgt in BogenmaR, falls nicht
anders vereinbart (sieche DEG, RAD).

- 109 ¢ = SIN(P.5)

ergibt C zu
9. 47943
@ o Knn;tante
Variable
Ausdruck

SINH (Funktion)

Die Funktion SINH ermittelt den Sinus hyperbolicus einer Konstanten, ei-
nes Ausdruckes oder einer numerischen Variablen.

211
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100 C = SINH(1)

ergibt C zu
1.1752
@ o Konstante
Variable
Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
SNH

SKIPF (Befehl)

Der Befehl SKIPF wird dazu benutzt, um ein Késsettenbandgerét zum
Vorlauf auf das Ende der spezifizierten Aufzeichnung zu bewegen (eng-
lisch: skip a file).

SEIFF "TESTAN

veranlaBt das Bandgerat, die Aufzeichnung mit dem Namen , TEST2" zu Uiber-
springen

Namens-~
bezeichner

SLEEP (Befehl)

212

Der Befehl SLEEP veranlalt den Computer, die spezifizierte Zahl von
Hundertstelsekunden mit der Programmabarbeitung zu warten (zu schla-
fen; englisch: to sleep).
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s 10 PRINT "Die zweite Textzeile"

119 SLEEP 250

12¢ PRINT "erscheint nach :2.. 5"Seﬁkﬁﬁd n* sl

e s s

139 END

numerischen
Ausdruck

SPACE$ (Funktion)

-

Die Funktion SPACE$ gibt die spezifizierte Zahl von Leerzeichen (eng-
lisch: space) auf dem Bildschirm aus.

m |100 FORI = 2 10 10 STEP 2

)

11¢  PRINT SPACE$(I);"%"
12¢ NEXT I faal i

ergibt

D-(O-E=
federholungen

213
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Auch anzutreffende Schreibweise
SPACE

SPA

SPC

SQR (Funktion)

Die Funktion SQR ermittelt die Quadratwurzel (englisch: square root) einer
Konstanten, einer Variablen oder eines numerischen Ausdruckes.

100 FOR I = 1 TO 10
11¢ PRINT I,SQR(I)
12¢) NEXT I

13¢ END

ermittelt die Quadratwurzeln der Zahlen von 1 bis 10

@ o Konstante

Variable

Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
SQRT

STEP (Befehl)

214

Der Befehl STEP spezifiziert die Schrittweite (besser ausgedriickt: das In-
crement) einer FOR- TO- NEXT-Schleife (siehe dort).

Hinweis: Es ist zu beachten, da die Angabe der Schrittweite optional ist.
Entféllt sie bei Aufruf einer FOR- TO- NEXT-Schleife, so wird der Wert der
Schrittweite mit 1 angenommen.
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STOP (Befehl)

Der Befehl STOP unterbricht die Programmabarbeitung‘und veranlaft,
daR in die Direkt-Mode (siehe dort) iibergegangen wird, sowie eine An-
zeige der gerade erreichten Zeilennummer.

Hinweis: Er ist besonders nitzlich, um zu Testzwecken STOP-Stellen im Pro-
gramm einzubauen, welche anzeigen, ,wo" sich die Programmabarbeitung
gerade befindet. Die Weiterarbeit des Programms kann durch den Befehl
CONT (siehe dort) erreicht werden.

Auch anzutreffende Schreibweise
STO

ST.

S.

STORE (Befehl)

Der Befehl STORE speichert eine spezifizierte Matrix auf den externen
Massenspeicher (Tonband oder Floppy).

. 10¢ DIM A(3,5,8)
120 BORE= Aua. 2

130 FOR T = P s

140 FORI K =41 -T0"8
150 ACE, J.K) =11
160 NEXT K

170 NEXT J
180 NEXT I

190 STORE A

215
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200 ...

Das Beispielprogramm fillt eine dreidimensionale Matrix des Namens A mit
der Konstanten 11 und speichert sie zwecks spiterer Verwendung in Zeile
190 auf den externen Massenspeicher.

Hinweis: Die Matrix kann durch den Befehl RECALL (siehe dort) wieder ein-
gelesen werden.

Bezeichner p—»

STR$ (Funktion)

Die Funktion STR$ wandelt ihr numerisches Argument in einen String um.

] 100 A$ = STR$(1.2E—33)

110 PRINT A$

ergibt den String

1. 2E-33 ' L"';vkifﬁ

Hinweis: Die Funktibnen STR$ und VAL (siehe dort) konnen als invers aufge-
faBt werden. :

@ o Konstante |

Variable

Ausdruck

216
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STRING$ (Funktion)

Die Funktion STRING$ wiederholt den spezifizierten String in der vorge-
gebenen Anzahl bei der Ausgabe.

[ 100 A = 15
12¢) PRINT STRING$(A,"¥*)

13() END

ergibt

RREAREEEREERHKER

Hinweis: Die Funktion STRING$ ist mit der Funktion REPEAT$ (siehe dort)
weitgehend {ibereinstimmend. Der Unterschied besteht in einer anderen Rei-
henfolge der Funktionsparameter.

hl der String-
Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
STRING
STR

STUFF (Befehl)

Der Befehl STUFF hat die gleiche Wirkung wie der Befehl POKE (siehe
dort).

Hinweis: Informieren Sie sich dariiber, ob im Computer das ,Pirchen”
PEEK, POKE oder das ,Pérchen” FETCH, STUFF implementiert ist!

SWAP (Befehl)

Der Befehl SWAP hat die gleiche Bedeutung und die gleiche Syntax wie
der Befehl EXCHANGE (siehe dort).
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SYSTEM (Befehl)

Der Befehl SYSTEM veranlaBt den Computer, BASIC zu verlassen und in
das Ubergeordnete Betriebssystem zu springen.

Hinweis: Infarmieren Sie sich tiber die Art und Weise, wie BASIC verlassen
wird und wie sich das Ubergeordnete Betriebsystem meldet!

~-

Auch anzutreffende Schreibweise
SYS

BYE

EXIT

TAB (Funktion)

218

Die Funktion TAB posmonlert die aktuelle Schreibposition an der angege-
benen Stelle.

10¢ PRINT TAB(10);"Tante";

11¢ PRINT TAB(25);"Anna"

ergibt

Tante Anna

Zeile 100 gibt ab der Spaltenposition 10 den Text ,Tante* und Zeile 110 gibt
ab Spaltenposition 25 den Text ,Anna” auf dem Bildschirm aus.

@ o : Konstante

Variable

Ausdruck
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Hinweis: Die Funktion TAB wirkt dhnlich wie die Funktion SPACE$ (siehe
dort). Wahrend die Funktion SPACE$ jedoch tatséchlich eine Ausgabe von
Leerzeichen (spaces) bewirkt, positioniert die Funktion TAB normalerweise

nur die Schreibposition neu.

Auch anzutreffende Schreibweise
T.

TAN (Funktion)

Die Funktion TAN ermittelt den Tangens einer Konstante, eines Ausdruk-
kes oder einer numerischen Variablen. |hre Angabe erfolgt in BogenmaR,
falls nicht anders vereinbart (siehe DEG, RAD). .

] 100 C = TAN(Q.5)

ergibt
@. 5463
@ ° Konstante
Variable
Ausdruck

TANH (Funktion)

Die Funktion TANH ermittelt den Tangens hyperbolicus einer Konstanten,
eines Ausdruckes oder einer numerischen Variablen.

] 100 C = TANH(®.5)

219
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ergibt
0. 462117
@ o Konstante
Variable
Ausdruck

Auch anzutreffende Schreibweise
TNH

TAPPEND (Befehl)

Der Befehl TAPPEND ist mit dem Befehl APPEND (siehe dort) weitestge-
hend identisch, bis auf die Tatsache, daR er sich ausschlieBlich auf ein
Tonbandgerit ‘als externen Massenspeicher bezieht.(englisch: tape ap-
pend).

TEXT (Befehl)

Der Befehl TEXT wird verwendet, um von der Grafikmode in die Text-
mode zu schalten.

Hinweis: Die Befehle TEXT und GR (siehe dort) kénnen als zueinander invers
bezeichnet werden.

-©-

THEN (Befehl)

Der Befehl Ti{EN ist der Teil der IF - THEN - ELSE-Struktur und kann al-
lein nicht gegeben werden. Der dem THEN-Befehl folgende Teil spezifi-
ziert die bei erfiillter IF-Bedingung (siehe dort) auszufiihrenden Aktionen.
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TIME (Befehl)

Der Befehl TIME ermittelt die Momentanzeit durch Abfragen des compu-

terinternen Uhrmoduls. Mit diesem Befehl lassen sich sehr bequem Lauf-
zeiten von Programmodulen testen. .

- 109 REM Zeitbestimmung von Unterprogramm A
11¢ T1 = TIME

12¢ GOSUB 1000

130 T2 = TIME

14¢ PRINT "verbrauchte Zeit:";T2-T1

15¢ END

o o o

1009 REM zu testendes Programm A

e o o beliebige Programmschritte

2099 RETURN

Hinweis: Der Betehl TIME ist extrem implementierungsabhéngig. Informie-
ren Sie sich deshalb dariiber,

— ob und wie der Befehl TIME implementiert ist;

— in welchen Einheiten die Zeit beim Computer ermittelt wird.

Der Befehl TIME ist eine semantische Ausnahme: Er wird wie eine Variable
gehandhabt.

Auch anzutreffende Schreibweise:
TIM
TI

TIMES$ (Befehl)

Der Befehl TIME$ ermittelt und enthélt die aktuelle Tageszeit.

221



- 5/T

12090 TIME$ = "140311%

109 PRINT TIME$

ergibt

123%22

(12 Uhr, 33 Minuten, 22 Sekunden)

Vielfach 148t sich TIME$ auch ,stellen”, zum Beispiel:

Hinweis: siehe Befehl TIME

‘Auch anzutreffende Schreibweise
TI$

TLOAD (Befehl)

Der Befehl TLOAD l&dt ein auf dem Kassettenrecorder befindliches Pro-
gramm in den Hauptspeicher.

Der Befehl TLOAD ist in seiner Wirkung dem Befehl CLOAD (siehe dort)
identisch.

Hinweis: Die Befehle TLOAD und TSAVE bzw. '
CLOAD und CSAVE
kénnen als zueinander komplementér bezeichnet werden.

TOP (Befehl)

222

Der Befehl TOP ermittelt den ersten freien Speicherplatz im Hauptspel
cher, welcher nicht von BASIC beansprucht wird.

Beansprucht BASIC den Speicher bis einschlieBlich der Adresse 32767 (dezi-
mal) gleich 7FFF (hexadezimal), so ergibt der Befehl

PRENT TOP




5/T ¢m=

die Ausgabe

32768

|

TRACE (Befehl)

Der Befehl TRACE bewirkt, daRB alle vom BASIC-Programm durchlaufenen
Zeilennummern ausgegeben werden, was vorteilhaft zum Programmtest
verwendet werden kann.

Hinweis: Diese Arbeitsweise wird so lange beibehalten, bis ein NOTRACE
(siehe dort) angetroffen wird.

. 10 TRACE
110 GOSUB 1000
1290 C = B+5

13( NOTRACE

149 END
1009 B = SIN (3.14)
1010 F = S*B

1¢2¢ RETURN

~

ergibt auf dem Bildschirm folgende Ausschrift nach dem Programmstart:

<11¢> <1¢¢(b>: <1919> <1026> <1:2_¢> <1.3®>

223
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TRACE OFF (Befehl)

Der Befehl TRACE OFF stellt eine andere Schreibweise des Befehls NO-
TRACE dar (siehe auch NOTRACE und TROFF).

TRACE ON (Befehl)

Der Befehl TRACE ON stellt eine andere Schreibweise des Befehls TRACE
dar (siehe auch TRACE und TRON).

TROFF (Befehl)

Der Befehl TROFF stellt eine andere Schreibweise des Befehls NOTRACE
(siehe dort) dar.

Hinweis: Die Befehle

FLOW und NOFLOW
TRACE und NOTRACE
TRON und TROFF

TRACE ON und TRACE OFF
konnen als zueinander komplementare Befehlspaare angesehen werden.

TRON (Befehl)

Der Befehl TRON stellt eine andere Schreibweise des Befehls TRACE (siehe
dort) dar.

Hinweis: Die Befehle

FLOW und NOFLOW
TRACE und NOTRACE
TRON und TROFF

TRACE ON und TRACE OFF
konnen als zueinander komplementiire Befehlspaare angesehen werden.

TSAVE (Befehl)

224

Der Befehl TSAVE ladt das im Hauptspeicher befindliche Programm auf
die Kassette.

Der Befehl ist in seiner Wirkung mit dem Befehl CSAVE (siehe dort) iden-
tisch.
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Hinweis: Die Befehle

TLOAD und TSAVE bzw.

CLOAD und CSAVE

kénnen als zueinander komplementér bezeichnet werden.

UCASE$ (Funktion)

Die Funktion UCASE$ wandelt alle Kleinbuchstaben ihres String-Argumen-
tes in Groflbuchstaben (englisch: upper case) um.

n 100 C$ = "Tante Anna"
11¢ UC$ = UCASES$(C$)

12¢ PRINT UC$

ergibt
TANTE ANNA
s ( Konstante
Variable
Ausdruck

UNTIL (Befehl)

Der Befehl UNTIL spezifiziert eine bestimmte Bedingung. Ein gegebener
Vorgang wird bis zum Erreichen dieser Bedingung als Schleife durchge-
fuhrt.

" 100 A = A+BX*2 UNTIL A >= 1000

Zu der Variablen A wird so lange die doppelte Menge der Variablen B ad-
diert, bis die Variable A den Wert gréBer gleich 1000 erreicht hat. Die glei-

15  [061715) 225
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che Programmsequenz wiirde man im ,klassischen” BASIC wie folgt formu-
lieren:

100 A = A+B¥*2
11¢@ IF A < 1009 THEN GOTO 1¢¢

Hinweis: Der Computer mufl die Chance erhalten, die spezifizierte Abbruch-
bedingung auch wirklich zu erreichen. Sonst lduft er endlos im Kreis.

—{ Ausdruck Ausdruck

USR (Funktion)

Die Funktion USR Ubergibt die Programmabarbeitung zur Pregrammaus-
fihrung an das spezifizierte Maschinenunterprogramm. Es kann ein Para-
meter angegeben werden.

19 PRINT USR(F)

gibt den Wert der durch die Funktion USR auf Maschinenprogrammebene
ermittelten Variablen F auf den Bildschirm

Hinweis: Dieser Befehl ist stark implementierungsabhéangig. Informieren Sie
sich Uber seine Funktion und Anwendung!

Bezeichner
f. Variable #@—'

Auch anzutreffende Schreibweise
USER

VAL (Funktion)

226

Die-Funktion VAL wandelt ein String-Argument in einen numerischen
Wert um.
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- 100 A$ = "1.2E- 33"
119 PRINT 2%VAL(A$)

ergibt

2. 4E- 33

Hinweis: Die Funktionen VAL und STR$ (siehe dort) kdnnen als inverse Funk-
tionen aufgefallt werden.

Konstante

1 Variable

-1 Ausdruck

VARPTR (Funktion)

Die Funktion VARPTR ermittelt die Speicheradresse einer Variablen oder
einer Konstanten.

11¢) PRINT VARPTR(C)

gibt die dezimale Speicheradresse der Variablen C auf dem Bildschirm aus

Hinweis: Es ist zu beachten, daB auch bei Kenntnis der Adresse der Varia-
blen oder Konstanten zu iiberpriifen ist, welchem Datentyp die angespro-
chene Variable oder Konstante angehort. Informieren Sie sich tber die Art
und Form des Speicherbildes gerade dieses Datentypes!

Bezeichner ——@—o

227
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VLIN- AT (Befehl)

VTAB (Befehl)

Der Befehl VLIN- AT erzeugt eine vertikale Linie auf (englisch: at) einer
speziellen Spalte des Bildschirms. Der Befehl ist in seiner Wirkungsweise
und Syntax im wesentlichen dem Befehl HLIN- AT (siehe dort) gleich, der
waagerechte Linien erzeugt.

Der Befehl VTAB positioniert die aktuelle Schreibposition in der spezifi-
zierten Zeile. Er wirkt wie ein Vertikal-TABulator.

100 A = 5
11¢ VTAB A

12¢ PRINT "Ausgabe auf der 5. Zeile."

. | Zeilen- |
Position

WAIT (Befehl)

228

Der Befehl WAIT hat je nach Implementierung zwei verschiedene Wirkungen.

1. Der Befehl WAIT unterbricht die Programmabarbeitung fiir eine be-
stimmte Zeit.

100 A = 3
110 WAIT 100

120 B = 5

In Zeile 110 wartet (englisch: wait) der Computer 100 Zehntelsekunden bis er
mit der Abarbeitung der Zeile 120 fortfihrt.

Hinweis: Informieren Si;é sich, in welcher Einheit die Wartezeit angegeben
werden muR!
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Wartezeit f—

2. Der Befehl WAIT unterbricht die Programmabarbeitung so lange, bis an
einem spezifizierten Eingabeport des Computers eine genau definierte
Bedingung eingetreten ist.

1090 WAIT 33,8,4

Der Computer wartet so lange, bis an dem Port mit der Adresse 33 ein sol-
cher Wert anliegt, der mit dem Wert 4 Exklusiv-ODER-verknipft und mit
8 logisch UND-verkniipft, als Resultat nicht Null ergibt.

Hinweis: Informieren Sie sich, welche dieser Angaben die XOR- und welche
dieser Angaben die UND-Verkniipfung darstellen! Auch ist die Angabe der
XOR- bzw. UND-Verkniipfung optimal.

| Portadresse >

| UND-Wert

XOR-Wert

WEND (Befehl)

Der Befehl WEND kennzeichnet das Ende einer WHILE- WEND-Anweisung
(siehe auch WHILE).

WHILE (Befehl)

Der Befehl WHILE erdffnet eine WHILE- WEND-Bedingung. Die dem Befehl
WHILE folgende Sequenz stellt die WHILE-Bedingung dar, welche stédndig
abgetestet wird. Wenn diese Bedingung erfiillt (logisch wahr) ist, so wer-
den alle Anweisungen, die zwischen den WHILE-Bedingungen und dem
WEND- Befehl liegen, so lange abgearbeitet, bis die Bedingung nicht mehr
erflllt (logisch falsch) ist.

100 A = 3
11¢ WHILE A < 100

229
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120 PRINT A, A % A
L o e
140 WEND

150 ...

Die WHILE-Bedingung in Zeile 110 formuliert, daB die Variable A kleiner als
100 sein soll. Die Zeilen 120 und 130 werden so oft durchlaufen, wie diese Be-
dingung erfiillt ist. Dann erst wird mit der Programmabarbeitung mit der dem
Befehl WEND folgenden Zeile (150) fortgefahren.

Hinweis: Vor Erreichen des Befehls WHILE muR dafiir gesorgt werden, daB
die WHILE- Bedingung =zutrifft, ansonsten wird die WHILE- WEND- Sequenz
nicht ausgefiihrt. Genauso wichtig ist es, darauf zu achten, daR bei Abarbei-
tung der WHILE- WEND-Sequenz die gewihlte Bedingung auch logisch falsch
werden kann, sonst hat man es mit einer Endlosschleife zu tun ...

Der Vorteil der WHILE- WEND- Sequenz gegeniiber der FOR- TO- NEXT-Se-
quenz besteht darin, daB man nicht wissen muf8, wie viele ,Durchldufe” bis
zum Erreichen der Abbruchbedingung erforderlich sind. Man kann sich die
Wirkungsweise der WHILE- WEND-Sequenz ‘auch so vorstellen, daR eine Be-
fehisgruppe so oft durchlaufen wird, wie zum Erreichen eines bestimmten
Zustandes erforderlich ist.

gruppe |

WIDTH (Befehl)

230

Der Befeh! WIDTH stellt die Zeilenlange der Bildschirmdarstellung ein.

WIDTH 2¢

stellt die Zeilenldnge einer Bildschirmzeile auf 20 Zeichen ein, das heifit,
nach jedem 20sten auf einer Bildschirmzeile ausgegebenen Zeichen fiihrt
der Computer automatisch einen Wechsel in die nichste Zeile durch

Hinweis: Informieren Sie sich Uber die minimal und maximal einstellbare
Zeichenanzahl je Zeile!
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Zeichenzahl]
!'sZeile |

WRITE (Befehl)

Der Befehl WRITE dient zur Ausgabe auf den Bildschirm. Im Gegensatz
zum Befehl PRINT (siehe dort) werden beim Befehl WRITE als Trennzei-
chen Kommata ausgegeben und Strings in Anfihrungszeichen einge-
schlossen.

] 100 A = 11. 23

11¢@ C$ = "Tante Anna"
120 B = —-1.2E-33

1320 WRITE A,C$,B

140 WRITE

15¢ WRITE "Ich bin",638,"Jahre alt.*

ergibt

11.23,"Tante Anna",—1.2E—33

"Ich bin" ,%8,"Jahre alt.*

LO-

Der logische Operator XOR fihrt eine Exklusiv-ODER-Verknipfung von
zwei Operanden durch. \

(o
WRITE}—r»{ Ausdruck =
U/

XOR (Operator)
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10010
XOR 01011 ergibt:
11001

—s Operand Operand |—=

Auch anzutreffende Schreibweise
XRA

“(Sonderzeichen)

Die Sonderzeichen Anfiilhrungszeichen " umschlieBen alle Strings ver-
bindlich.

A$ = "Tante Anna"

B$ = "3.14

Auch B$ ist eine Zeichenkette.

$ (Bezeichner)

232

Wird ein Konstanten- oder Variablenbezeichner vom Zeichen $ gefolgt,
so kennzeichnet dieses die Konstante oder Variable als Stringkonstante
oder -variable.

bezeichnet den numerischen Wert 3 mit dem Bezeichner A

B$ = "Tante Anna"

bezeichnet den String ,Tante Anna” als B$

—1Bezeichner o




' (Sonderzeichen)

S fum

Das Sonderzeichen Apostroph ' wird als Abkilrzung- des Befehls REM
(siehe dort) benutzt.

[ ] 109 REM Das ist eine Bemerkung.

11¢ ' das auch.

-O-

Auch anzutreffende Schreibweise

siehe REM

¥ (Operator)

Der Operator ¥ ist der Multiplikationsoperator.

PRINT 55 %" 55

ergibt

1815

—{ Operand

-®-

+ (Operator)

Operand

Der Operator Plus + ist der Additionsoperator.

n PRINT 33 + 22
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ergibt

25

—{ Operand —-@—. Operand }—

, (Trennzeichen)

Das Sonderzeichen Komma , wird als Trennzeichen in DATA-Aufzdhlun-
gen verwendet. '

Als Formatsteuerzeichen wird es im Befehl PRINT benutzt (siehe DATA
und PRINT). '

-~

= (Operat?r)

Der Operator Minus — ist der Subtraktionsoperator.

N

] PRINT 55 ¢ 5%

ergibt

22

— Opérand ‘-.6_. Operand —»

(Sonderzeichen)

Das Sonderzeichen Punkt . wird als Dezimalpunkt gemaR der angelsich-
sischen Notation verwendet.

" o i s
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»1 Ziffer ;m Ziffer >

/ (Operator)

Der Operator Schragstrich / ist der Divisionsoperator.

n PRINT 555 /1135

ergibt

3. 141592

—1 Operand —.@—— Operand {—»

: (Sonderzeichen)

Das Sonderzeichen Doppelpunkt : wird benutzt, um mehrere Anweisun-
gen innerhalb einer Zeile zu trennen.

" 199 FOR I = 1 TO 10 : PRINT SIN(I) : NEXT I

bringt eine ganie FOR- TO- NEXT-Schleife in einer Zeile unter

Hinweis: Ein solches Vorgehen widerspricht zwar einem guten Program-
mierstil; spart andererseits aber Speicherplatz und Programmlaufzeit, da
nicht jedesmal die Zeilennummer mitverarbeitet werden muB.

n Aber Achtung:
Die Konstruktion:

100 ' TF A = 3/ THEN ¢ = 8 : B'=5

arbeitet wie folgt:
235
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5 '

Wenn A gleich 3, dann C = 8 und B = 5.

Wenn A ungleich 3, dann néchste Zeile (!) und nicht wie erwartet der
néchste Befehl (hier B = 5).

Also aufgepaBt bei derartigen ,Gebilden”. Am besten, man verzichtet auf
den Doppelpunkt.

—] Anweisung f@‘ Anweisung -

; (Sonderzeichen)

< (Operator)

<= (Operator)

Das Sonderzeichen Semikolon ; wird als Formatsteuerzeichen beim Be-
fehl PRINT (siehe dort) verwendet.

Der Operator < ist ein relationaler Operator, der die Operanden auf ,klel-
ner als” priift (siehe auch LT).

Der Operator <= Ist ein relationaler Operator und vergleicht seine Ope-
randen auf ,kleiner gleich” (siehe auch LE).

<> (Operator)

Der Operator <> ist ein relationaler Operator, der die Operanden auf Un-
gleichheit priift (siehe auch NE).

= (Operator)

236

Der Operator Gleichheitszeichen = kann zwei Bedeutungen haben.

Der Operator = wird als Zuweisungsoperator benutzt.

100 A = 3

weist der Variablen A den Wert 3 zu
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—{ Bezeichner Konstante

Variable

Ausdruck

seine Operanden auf Gleichheit (siehe auch EQ).

Der Operator = wird als relationaler Operator benutzt und vergleicht

> (Operator)

Rer als” prift (siehe auch GT).

Der Operator > ist ein relationaler Operator, der die Operanden auf ,gré-

>= (Operator)

.gréBer gleich” prift (siehe auch GE).

Der Operator >= ist ein relationaler Operator, der die Operanden auf

? (Sonderzeichen)

(slehe dort). Beide Befehle sind identisch.

Das Sonderzeichen Fragezeichen ? Ist die Abkiirzung des Befehls PRINT

] PRINT "Tante Anna"
? "Tante Anna'"

-O-

Auch anzutreffende Schreibweise
PRINT

\ (Operator)

Der Operator \ fihrt eine Integerdivision zweler Obéranden durch.

237



- 5

PRINT 355\113 '

ergibt

aber

355/113

ergibt

3.141592

—={ Operand —®—‘ Operand |—

A (Operator)

238

Der Operator * ist der Exponentia'operator

109 FOR I = 1 TO 19
119 PRINT I, I AN I

1200 NEXT I

Dieses Programm fiihrt die Berechnung von | A | im Bereich von 1 bis 10
durch.

—=1 Operand —@—» Operand |—»

Auch anzutreffende Schreibweise

T




Einige ausgewihlte Anwendungsbeispiele 6

6.1:

Die nachstehenden Anwendungsbeispiele erheben keinen Anspruch auf Ori-
ginalitat. Sie sollen lediglich dem Zweck dienen, DenkanstéRe zu vermitteln
und anregende Vorlagen zum eigenen, kreativen Arbeiten zu liefern.
Jedem Beispielprogramm folgt ein Testlauf mit Zahlenwerten. Die dabei aus-
gegebenen Ergebnisse sind absichtlich nicht auf ihre signifikante Stellenzahl
gerundet. Das verbleibt dem aufmerksamen Leser.

Mathematik

Ein sehr computerfreundliches Anwendungsbeispiel aus der Mathematik ist
zweifelsohne die Ermittlung von Primzahlen. Das nachstehende Programm
errechnet Primzahlen aus einem beliebigen, frei wéhlbaren Testbereich. Die
Laufzeit dieses kleinen Programms hangt ausschlieBlich aufgrund des ge-
wiahlten Verfahrens von der zu testenden Zahlenmenge ab.

10 REM Programm zur Ermittlung von Primzahlen
2¢ REM
3¢ PRINT "Primzahlenermittlung"

4¢ INPUT "Maximaler Testbereich =%;Z

5¢ FOR N = 2 TO Z
60 FOR K =2 TO Z/2

70 M = N/K

8¢ L = INT(M)

9¢ IF L = ¢ THEN 149
100 IF L = 1 THEN 130
119 IF M > L THEN 130
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120 IF M = L THEN 150

139  NEXT K

140 PRINT N;

15¢ NEXT N

16¢ PRINT

17¢ PRINT "Ende des Testbereiches."

189 END

Nachstehend einige Primzahlen aus einem Testbereich von 10 000, wobei
hier die Laufzeit des Programms schon bis zu einigen Stunden betragen
kann.

RUN

Maximaler Testbereich = ? 1009
2 3 5 7 11 13 17 19 23 29
31 37 41 43 47 53 59 61 67 7N
73 79 83 89 97 1P 103 167 199 113
127 13'] 137 139 149 151 157 163 167 173
179 181 191 193 197 199 211 223 227 229
233 239 241 251 257 263 269 271 277 281
283 293 307 311 313 317 331 337 347 349
353 359 367 373 379 38? 389 397 491 499

419 421 431 433 439 443 449 457 461 463
467 479 487 491 499 503 509 521 523 541
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2221
2293
2371

3823
3911
40p1

4943
5009
5099

7109
7211
7307
7417

9739
9817
9991

557

2237
2297
2377

3833
3917
4003

4951
5911
5101

7121
7213
7309
7433

9743
2829
9967

563

2239
2309
2381

3847
3919
4907

4957
5021
5197

7127
7219
7321
7451

9749
9833

9923,

Ende des Testbereiches.

569

224%
2311
2383

3851
3923
4913

4967
5023
5113

7129
7229
7331
7457

9767

9839
9929

571

2251
2333
2389

3853
3929
4919

4969
5039
5119

7151
7237
7333
7459

9769
9851
9931

o277

2267
2339
2393

3863
3931
4921

4973
5051
5147

7159
7243
7349
477

9781
9857
9941

587

2269
2341
2399

3877
3943
427

4987
5059
5153

7177
7247
7351
7481

9787
9859
9949

6/1 ¢=
593 599 601

2273 2281 2287

2347 2351 2357
2411 2417 2423

3881 3889 3997
3947 3967 3989
4949 4951 4957

4993 4999 5093
5077 5081 5087
5167 5171 5179

7187 7193 7207
7253 7283 7297
7369 7393 7411
7487 7489 7499

9791 98043 9811
9871 9883 9887
9967 9973

16 [061715)
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6.2. Physik

Ein durchaus interessantes und lehrreiches Programmbeispiel veranschau-
licht die bei einem frontalen Aufprall eines Autos auf ein Hindernis auf die In-
sassen wirkenden Krafte. Wer da immer noch glaubt, ihm kdnne unange-
schnallt bei einem Aufprall mit 45 km/h kaum etwas passieren, sei an dieser
Stelle eines besseren belehrt, denn ob er den damit vergleichbaren Sturz aus
einem dritten Stockwerk genauso belacheln wiirde, steht in Frage.

Programm von Heblik, S.: ,Gurtmuffel”

19 REM Programm: GURTMUFFEL

30 REM Copyriéht: S. Heblik

4@ REM Datum der Erstellung: April '85

5¢ REM Programmierer: P.Heblik

60 REM Quelle: S.Heblik, (PASCAL-Programm)
7¢ REM Letzte Modifikation: Mai '85/P.Heblik
80 REM Eingabe der Werte

10® PRINT

11¢ PRINT "Programm : Gurtmuffel®

12¢ PRINT " "

13 PRINT "Copyright: Stefan Heblik®

14¢ PRINT

15¢ PRINT "Eingabe:"

16¢ INPUT "Geschw. des Fahrzeugs [km/h] = “;V
17¢ REM Berechnung der Werte

189 IF V - ¢ THEN 280

1990 VS = V ¥ 1000 / 3600
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200 H = ¢.5 ¥ VS % VS / 9. 81

210 REM Annahme: Hoehe eines Stockwerkes = 2.8 m
22¢ ST = INT( H / 2.8 + ¢.5)

230 REM Ausgabe der Werte

24¢ PRINT "Aufprall entspricht einem Sprung aus"

25¢ PRINT " “;INT (100 ¥ H) / 10¢;"
"Metern Hoehe"

260 PRINT "bzw. aus der "; ST ; ". Etage."
27¢ GOTO 140

28 PRINT

29¢ PRINT "Ende des Programms GURTMUFFEL"

309 END

RUN
Programm : Gurtmuffel

Copyright: Stefan Heblik

Eingabe:

Geschw. des Fahrzeugs [km/h] =

Aufprall entspricht einem Sprung aus
1.57 Metern Hoehe

bzw. aus der 1 . Etage.

Eingabe:
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Geschw. des Fahrzeugs [km/h] =
Aufprall entspricht einem Sprung aus
9. 83 Metern Hoehe

bzw. aus der 4 . Etage

Eingabe:

Geschw. des Fahrzeugs [km/h] =

Aufprall entspricht einem Sprung aus
39. 32 Metern Hoehe

bzw. aus der 14 . Etage

Eingabe:

Geschw. des Fahrzeugs [km/h] =

Ende des Programms GURTMUFFEL

6.3. Chemie

244

Eine Plage fur denjenigen von uns, der nicht tédglich mit dem Mischungs-
kreuz umgeht, ist — genau wie die Prozentrechnung — das Mischen von L&-
sungen. Dafiir lassen wir das nachstehende Programm fiir uns arbeiten.

Achtung! Das Programm ermittelt die Verhéltnisse in prozentualeh Volumen-
anteilen!

Programm von Heblik,P.: ,Mischungskreuz”

10 REM Programm: Mischung mit Wasser

30 REM Copyright: P.Heblik
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40 REM Datum der Erstellung: Mai '82

50 REM Programmierer: P.Heblik

60 REM

7¢ Dateninhalt: Konz.gegebene Loesung,Konz.
gesuchte

80 REM Loesung,Menge gesuchte Loesung

90 REM Letzte Modifikation: Juni '82 / P.Heblik
109 REM Eingabe der Werte

11¢ INPUT "Konzentration vorhandene Loesung (%] “;V
12¢ INPUT "Konzentration gesuchte Loesung [%] “;G
130 INPUT "Menge gesuchte Loesung (ml] ";M
209 REM Berechnung

2L =M% G/ V

220 REM Ausgabe der Werte

230 PRINT "Essind ";L;"ml der vorhandenen Loesung"
24¢ PRINT " mit ";M-L;"ml Wasser zu verduennen. "

25¢ END

RUN

Konzentration vorhandene Loesung [%] 7 67.?
Konzentration gesuchte Loesung [%] 7 17.25
Menge gesuchte Loesung [ml] ? 8. 75

Es sind 2.23611 ml der vorhandenen Loesung

mit 6. 51389 ml Wasser zu verduennen.
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6.4. Elektronik

Eine oft angewandte Bérechnung ist die Dimensionierung eines selektiven
Filters mit Mehrfachgegenkopplung. Das Bild [12] zeigt dafiir die Schaltung.

==C R2

Ue — Y
r3[] ©

Programm von Heblik,P.: ,Selektives Filter mit Mehrfachgegenkopplung”

1¢ REM Programm: Selektives Filter m.
Mehrfachgegenkopplung

3 REM Copyright: P. Heblik

4% REM Datum der Erstellung: Jan. '82
5¢ REM Programmierer: P. Heblik

60 REM Quelle: (Schaltung) [12]

7¢ REM Dateninhalt: Guete, Resonanzfrequenz,
Kondensator,

80 REM Verst. i. Resonanzfall,
Leerl. - Verst.

99-REM Letzte Modifikation des Programms:
Sept. '82 / P. Heblik

109 REM Definition der Zahl PI

119 PI = 3.14159

12¢ REM Eingabe der Schaltungsparameter
13@ INPUT "Guete Q als Faktor :*;Q

14¢ INPUT "Resonanzfrequenz in Hertz A1)}
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15¢ INPUT "Verstaerkung im Resonanzfall :"; VR
160 INPUT "Leerlaufverst. des OPV :";VL

17¢ INPUT "Kondensator in Farad :%;C
209 REM Berechnung der Widerstandswerte
21 R2 = Q/(PI % VO % C)

229 R1 = R2/(2 ¥ VR)

230 R3 = R1/((4 % PI ¥ PI ¥ C % C % V) % Vp %
R1 ¥ R2)-1)

240 REM Test, ob Leerlaufverstaerkung
ausreichend...

250 IF VL < (5 % Q % Q) THEN 4¢¢

309 REM Ausgabe der errechneten Werte

31¢ PRINT "R1 = “;R1
32¢ PRINT "R2 = “;R2
330 PRINT "R3 = “;R3

34¢) PRINT "Alle Widerstandswerte in Ohm. "

35¢ END

40¢ REM Behandlung: Leerlaufverstaerkung

41¢ PRINT "Leerlaufverstaerkung fuer geforderte"
42¢ PRINT "Guete nicht ausreichend!*

‘430 Q = SQR(VL/5)

44¢ PRINT"Maximal erreichbare Guete :";Q

45¢ REM erneute Eingabe anfor&ern:

460 GOTO 129
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Guete Q als Faktor :7 17
Resonanzfrequenz in Hertz :? 1237

Verstaerkung im Resonanzfall :?

Leerlaufverst. des OPV :? 10000

Kondensator in Farad :? 1E-©

R1 = 94.8214
R2 = 4172.14
R5 — 5. 751995

Alle Widerstandswerte in Ohm.

6.5. Statistik

248

Eine wahre Fundgrube fir statistische Berechnungen stellt das nachfolgende
Programmpaket dar.

Das Gesamtprogramm bietet in Meni-Technik eine Auswahl statistischer
Verfahren zum Priifen von Unterschieden nominal skalierter Daten. Zur An-
wendung des Programms sind beim Anwender lediglich einige elementare
Grundkenntnisse auf dem Gebiet der mathematischen Priif-Statistik erforder-
lich. Im Programm sind entsprechende Literaturhinweise aufgefiihrt worden.
Etwas mehr Aufmerksamkeit erfordert die von den genannten Autoren be-
nutzte PRINT AT -Konstruktion. Diese, ab der Zeile 10000 folgende Kon-
struktion ist vom Leser auf seine speziellen Computerbéfehle umzuschrei-
ben. ’ ’

Programm von Boeck, H.; Boeck, D.: Programme fir den Heimcomputer
Z 9001 zur Anwendung in der unterrichtsmethodischen Forschung. In: Wis-
senschaftliche Zeitschrift der Padagogischen Hochschule ,Dr. Theodor Neu-
bauer”, Mathematisch-Naturwissenschaftliche Reihe, 21 (1985) 2. [13]

(Vom Autor dieses Buches wurden — dem Anliegen der Publikation Rech-
nung tragend — Kiirzungen sowie Anpassungen an das Standard-BASIC vor-
genommen.)



4¢ REM Copyright: Prof. Dr. H. Boeck & D. Boeck
5¢ REM Datum der Erstellung: Januar '85

6 REM Programmierer: Boeck

7¢ REM Quelle: Auszug aus Publikation [13]

8) REM Inhalt: X2-Verfahren (2%),t-,G-,Verfahren,
90 REM Wilcoxon- und Friedman- Test

109 REM Letzte Modifikation der Daten:
Maerz '85 / P. Heblik

11¢ REM

12¢ REM Hauptmodul: Auswahl der Verfahren

13¢ REM
14¢ PRINT

15¢ PRINT " ================ ¥

16¢ PRINT "Programm: PRUEFSTATISTIK“

17¢ PRINT " ================ "

18¢ PRINT "Copyright by H. Boeck & D. Boeck"
19¢ PRINT

20¢ PRINT "Dieses Programm eignet sich
ausschliesslich"

219 PRINT "zum Pruefen von Unterschieden zwischen
Stichproben-"

22¢ PRINT “gruppen nominal skalierter Daten"

249



=5 6/5

230 PRINT "Beobachtungsdaten,Haeufigkeiten,
Punktwerte usw. )"

24¢ PRINT "Fuer alle anderen Faelle schlagen Sie
bitte"

25¢ PRINT "in der Literatur nach; zu empfehlen
sind: "

26 PRINT "Clauss;Ebner: Grundlagen der
Statistik"

279 PRINT "Lohse;Ludwig;Roehr: Statistische
Verfahren“

280 PRINT "Lohse;Ludwig: Pruefstatistik"
299 PRINT "(ein programmierter Lehrgang)"
3¢¢ PRINT
31¢ PRINT

32¢) INPUT "Wollen Sie im Programm fortfahren
(J/N)";E$

330 IF LEFT$(E$,1) <> "J“ THEN 750

34¢) PRINT

35¢ PRINT "Wie liegen die Stichproben vor 2w
360 PRINT " 1 = unabhaengig"

37¢ PRINT " 2 =  abhaengig *

380 INPUT " Eingabe (1/2) ";C

290 IF C < 1 OR C > 2 THEN 34

4¢¢ PRINT

41¢ PRINT "Welcher Stichproben-Fall liegt vor ?*

42¢ PRINT " 2 = zwei - Stichproben-Fall"

I

43¢ PRINT " 3 drei - Stichproben-Fall"
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44¢ INPUT " Eingabe (2/3) “;X
45¢ IF X < 2 OR X > 3 THEN 4¢¢
46¢ PRINT

7

47¢ PRINT "Die fuer Ihren Fall geeigneten
Verfahren sind:*

4809 IF C = 1 AND X = 2 THEN 550
499 IF C = 1 AND X = 3 THEN 62¢
5¢® IF C = 2 AND X = 2 THEN 65¢

519 REM es bleibt C = 2 AND X = 3

52¢ PRINT "% Friedman- Test:" ‘

530 PRINT"Vergleich der Verteilung von Punkten"
549 GOTO 69¢

55¢ PRINT "% X2-Verfahren nach V.D.Waerden:"
560 PRINT " Vergleich von zwei %- Zahlen®

57¢ PRINT "% X2- Verfahren (Brandt-Sneéecor):“

580 PRINT " Vergleich der Verteilung von
Haeufigkeiten*

59¢ PRINT "% t-Verfahren f. unabh. Stichproben:*
60¢ PRINT " Vergleich von zwei Haeufigkeiten"
619 GOTO 699

62¢ PRINT "% G-Verfahren:"“

630 PRINT " Vergleich der Verteilung von
Haeufigkeiten" ‘

64¢ GOTO 69¢

650 PRINT "% Wilcoxon- Test:"
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660
67¢

680
699
709
719

720
730
740
750
760
1000
1010

1029
1039
1049
1050
1060
2000
2019
2029
2030
2049

PRINT " Vergleich von Beobachtungsdaten"

PRINT "% t-Verfahren f.abhaengige
Stichproben:*

PRINT " Vergleich von Beobachtungsdaten"
PRINT
PRINT
INPUT "Wollen Sie Berechnungen ausfuehren

(J/N) “;E$

IF LEFT$(E$,1) <> "J" THEN 750

REM Untermodule Pruefverfahren

GOTO 1000

PRINT "Ende des Programms PRUEFSTATISTIK"
END

REM ——- : -
REM Untermodul: Pruefverfahren (Selektion &
Ausfuehrung)

REM —- ——— _— _——
REM Ruf Untermodul Menue & Selektion

GOSUB 2¢¢9

REM selektive Ausfuehrung

ON X GOTO 30¢0,4000,600¢

REM

REM Untermodul Menue & Selektion

REM -

PRINT

PRINT "Welches Verfahren wuenschen Sie ?"




2050
2p6¢
2070
2089
2099
2100
300
3010

3029
3030
304
3050
3060

3079
3089
3090
3190
3119
3120
3130
3149
3150

6/5 =

PRINT "1 = X2-Verfahren (V.D. Waerden)"
PRINT "2 = X2-Verfahren (Brandt-Snedecor)"
PRINT "% = t-Verfahren (unabh. Stichproben)"
INPUT "Bitte waehlen Sie (1 / 2 / 3 ) ";X

IF X < 1 OR X > 3 THEN 2039 |
RETURN

REM e

REM Untermodul-X2-Verfahren nach V. D.
Waerden

REM e e e

PRINT

PRINT "X2-Verfahren nach V.D. Waerden"

PRINT " —_ ___u

PRINT "Geeignet zum Vergleich zweier
%- Zahlen*

PRINT "Benoetigt werden folgende Angaben:"
PRINT "Umfang der Stichproben N1 und N2*
PRINT "Haeufigkeiten Z1 und Z2 in beiden"

PRINT "Stichproben."

INPUT "Eingabe: N1 = “;N1
INPUT * N2 = ";N2
INPUT " Z1 = ;21
INPUT " 72 = ;72

REM Berechnung der Werte
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3160 P1
317¢ P2
318 PRINT "Ergebnisse:*

Z1 / N1 % 109

z2 / N2 % 100

319¢ PRINT "=======»4
32¢¢ PRINT "P1 = “;P1;" %*
321¢ PRINT "P2 = “;P2;u %u

3220 Z = (Z1 / N1 — 22 / N2) A 2 ¥ N1 ¥ N2 %
(N1 + N2 - 1)

3230 N3 = (21 + 22) % ((M + N2) - (21 + 22))
3240 X2 = Z / N3

325¢ PRINT "X2 = 4;x2

326() PRINT "Freiheitsgrad f = 1*

327¢ INPUT "Wollen Sie weitere Berechnungen
ausfuehren (J/N) “;E$

328¢ IF LEFT$(E$,1) = "J* THEN 3030
329¢) PRINT

3309 GOTO 75¢

49@@ REM

40109 REM Untermodul: X2-Verfahren nach Brandt-
Snedecor

4¢2¢ REM

4030 CLEAR
4040 PRINT

405¢ PRINT "X2- Verfahren nach Brandt- Snedecor"

496¢ PRINT * . "

407¢ PRINT "Geeignet zum Vergleich der Verteilung"




4p8¢
4090
4199

411¢
4120
4130
4140
415¢
" 4160
4179
418¢
419¢
4209

4295
421¢
422¢
4230
4240
4250
4260
427¢
4289
429¢ -

6/5 =

PRINT "Benoetigt werden folgende Angaben:*
PRINT "Anzahl der Spalten (Kategorien): s

PRINT "Absolute Haeufigkeiten je
Kategorie: E"

INPUT "Eingabe: S = “;8
DIM A(2,S8)
FORI =1 TO 2
FORJ = 1 TO S
PRINT * (3T, d0) = vy
INPUT A(I,J)
NEXT -J
NEXT I
PRINT

REM Schirm loeschen

FORI = 1 TO 24
PRINT
NEXT I
REM Berechnung der Werte
FOR J = 1 TO S
FORI =1 TO 2

W =W+ A(I,d)

NEXT I
I=2
R = A(I,J)N2/W
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4300 W =9
431¢ Z = Z + R
43%2¢ NEXT J

4330 I = 1

4340 FOR J = 1 TO 8

4350 U = U + A(I,J)

436¢0 NEXT J
4379 R = 15
438¢ ZW = U

4290 FOR J =1 TO S

VY ) T J¥5 -5

INT(1000 ¥ A(I,J) / ZW) / 19

4419 X
4420 REM positionierte Ausgabe aufrufen
4430 RO = R

4440 CO =T

4450 VL = X

446  VL$ = "o

4499 GOSUB 10010

448p NEXT J

4490 R = R + 1

4500 T = ¢

451 FOR J = 1 TO S
4529 I =2

4530 P =P + A(I,J)




457¢
4580
4599
4609
4610
462¢
4630

4650 R
4660 T
467¢ D
468¢ X2
4699 F

17  (061715)

6/5 ¢=

454¢ NEXT J
4550 ZW = P

4560 FOR J = 1 TO S

T=4J%5-5

X = INT(1009 % A(I,9) / ZW) / 19

REM positionierte Ausgabe aufrufen
RO = R
CoO =1
VL = X

GOSUB 19130

4640 NEXT J

R + 1

=9

=U+ P

=(Z-PA2/D) DA 2/ (U % P)
=s-1

4700 REM positionierte Ausgabe aufrufen

4719 RO = 2

4729 CO = ¢

4730 VL = D

4749 VL$ = "Gesamtsumme =
475¢ GOSUB 19010

4769 RO = 3

477¢ VL = X2
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478 VL$ = "X2 = ¥,
4799 GOSUB 10010

4809 RO 4

1

481¢ VL

F

482¢ VL$ = "Freiheitsgrad f =

4830 GOSUB 19919

484 RO = 6

4850 VL$ = "Absolute Haeufigkeiten :*“
486¢ GOSUB 19119

487¢ RO = 13

4880 VL$ = "Relative Haeufigkeiten in %*
489¢ GOSUB 19119

4909 01 = 2

491 FOR J = 1 10 S

(4926 FORI =1 T0 2

4930 RO =7+ I
4949 co = 01

4950 VL = A(I,J)
4960 GOSUB 1913

497¢  NEXT I
4980 01 =01 + 5
499¢ NEXT J

5¢@¢ PRINT
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5019 INPUT "Wollen Sie weitere Berechnungen
ausfuehren (J/N) “;E$

5029 IF LEFT$(E$,1) = "J* THEN 4099
503@ PRINT

5049 GOTO 750

60PP REM ———————— e ——

| 6010 REM Untermodul: t-Verfahren

6020 REM

6030 PRINT
604 PRINT "t-Verfahren f. unabh. Stichproben®

605¢ PRINT " u

606 PRINT "Geeignet zur Pruefung der Differenz"
607¢ PRINT "zweier Haeufigkeiten."

608¢ PRINT "Benoetigt werden folgende Angaben:*
6099 PRINT "Umfang der Stichproben N1 und N2*
6109 PRINT "Haeufigkeiten i1 und Z2 in beiden *
6119 PRINT "Stichproben.*

6129 INPUT "Eingabe: N1 = ;N1

6139 INPUT " N2 = “;N2
614¢ INPUT " Z1 = %; 71
615¢ INPUT " Z2 = “;Z2

6160 REM Berechnung der Werte
6170 2 =21 / N1 — 22 / N2
6180 02 = (21 + 22) / (N1 + N2)
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260

6199 N = SQR((02 — 02A2) % (1 / N1 + 1/ N2))
6209 T = ABS(Z / N)
6210 PRINT

622¢) PRINT "Ergebnisse:"

6230 PRINT "========"

624¢ PRINT " t = T
625¢ F = N1 + N2 — 1 -

626() PRINT "Freiheitsgrad (zweiseitig) f = “;F

627¢ INPUT "Wollen Sie weitere Berechnungen
ausfuehren (J/N) ";E$

6280 IF LEFT$(E$,1) = "J* THEN 6ppQ

629¢ PRINT

6309 GOTO 750

10000 REM ——- -

10919 REM Bildschirmausgabe ueber Kursor-
Positionierung ’

10029 REM

10$3¢ REM Eingabe: RO = Zeilennummer

10049 REM co ='Spa1tennummer
1005¢ REM VL = Ausgabewert
10969 REM VL$ = Ausgabestring

10@7¢ REM Modul muss auf jeweiligen Computer
angepasst werden !!

10089 REM

10999 PRINT AT (RO,CO);VL$,VL
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1¢01¢® RETURN
1¢011¢ PRINT AT (RO,CO);VL$
1012¢ RETURN
1013¢ PRINT AT (RO,CO);VL

10149 RETURN

Copyright by H.Boeck & D. Boeck

Dieses Programm eignet sich ausschliesslich
zum Pruefen von Unterschieden zwischen Stich-

probengruppen nominal skalierter Daten (Be-

obachtungsdaten, Haeufigkeiten, Punktwerten usw. )

Fuer alle anderen Faelle schlagen Sie bitte

in der Literatur nach; 2zu empfehlen sind:

Clauss; Ebner: Grundlagen der Statistik
Lohse; Ludwig; Roehr: Statistische Verfahren
Lohse; Ludwig: Pruefstatistik

(ein programmierter Lehrgang)
Wollen Sie im Programm fortfahren (J/N) ? g
Wie liegen die Stichproben vor ?

1 = unabhaengig
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2 = abhaengig
Eingabe (1/2) ? 1
Welqher Stichproben-Fall liegt vor ?
2 = zwei - Stichproben-Fall
3 = drei -~ Stichproben-Fall
Eingabe (2/3) ? 2
Die fuer Thren Fall geeigneten Verfahren sind:
% X2-Verfahren nach V.D.VWaerden:
Vergleich von zwei %-Zahlen
¥ X2-Verfahren (Brandt-Snedecor):
Vergleich der Verteilung von Haeufigkeiten
¥ t-Verfahren f.unabh. Stichproben:
Vergleich von zwei Haeéufigkeiten
Wollen Sie Berechnungen ausfuehren (J/N) ?

Welches Verfahren wuenschen Sie ?

1 = X2-Verfahren (V.D.Waerden)
2 = X2-Verfahren (Brandt-Snedecor)
3 = t-Verfahren (unabh.Stichproben)

Bitte waehlen Sie ( 1 /2 /3 ) ? !
X2 - Verfahren nach V.D. wderden

Geeignet zum Vergleich zweier %- Zahlen

Benoetigt werden folgende Angaben:

'Umfang der Stichproben N1 und N2
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Haeufigkeiten Z1 und Z2 in beiden

Stichproben.

Eingabe; N1 =
N2 =
1 =
22 =

6.6. Organisation

An dieser Stelle folgt das Programm ,Adressbuch”, welches schon im Kapitel
3 als Beispiel Verwendung fand.

(Zur Substitution des in diesem Programmbeispiel verwendeten nicht stan-
dardgemélen Befehls INSTR siehe dort!)

Programm von Heblik, P.: ,Adressbuch”

1¢ REM Programm: Adressbuch

20 REM ==============

3¢ REM Copyright: P.Heblik

40 REM Datum der Erstellung: Mai '85

50 REM Programmierer: Lehmann

60 REM Quelle: Heblik: Wissensspeicher BASIC
7¢ REM Dateninhalt: Name ,Vorname,PLZ,Stadt,

80 REM Strasse, Hausnummer, Tel.-Nr., Geburtstag

99 REM Letzte Modifikation der Daten: Juni
'85 / Lehmann
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13 REM Aufruf Initialisierung Parameter
149 GOSUB 1910

15¢ REM Aufruf Programmkopf & Menue
160 GOSUB 20¢¢

17¢ REM Wahl der Betriebsart

18¢ GOSUB 3000

199 REM Anwahl der Betriebsart

209 IF B = 1 THEN 310

219 IF B = 2 THEN 270

220 REM Es bleibt Betriebsart 3
2309 REM Aufruf der Betriebsart 3
249 GOSUB 5009

25¢ REM zurueck zum Menue

260 GOTO 150

27¢ REM Aufruf der Betriebsart 2
280 GOSUB 4¢9p¢

299 REM zurueck zum Menue

3¢9 GOTO 150
31 REM Meldung des Programm- Endes

320 PRINT

33 PRINT,Ende des Programms ADRESSBUCH"
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340 END
1009 REM l _

1010 REM Erstes Untermodul: Initialisierung
der Parameter

1029 REM

1039 REM Anzahl der Personen
1¢4¢ RESTORE

195¢ READ P

1¢06¢ REM Dimensionieren der Arrays
107¢ REM Array fuer Namen

1989 DIM N$(P)

109¢ REM Arfay fuer Vornamen
1109 DIM V$(P)

111¢ REM Array fuer Postleitzahl
112¢ DIM P$(P)

1130 REM Array fuer Stadt

1149 DIM S$(P)

115¢ REM Array fuer Strasse

116¢ DIM R$(P)

117¢ REM Array fuer Hausnummer
1189 DIM H$(P)

1199 REM Array fuer Tel.-Nr.
12¢¢ DIM T$(P)

1219 REM Array fuer Geburtstag

265



=) 6/6

266

122¢ DIM G$(P)

123) REM Lesen der Daten in die Arrays

124¢ FOR I = 1 TO P

125¢ READ N$(I),V$(I),P$(I),S$(I),R$(I) H$(I)
1260 READ T$(I),G$(I)

127¢ NEXT I

128¢ RETURN

2009 REM —

2019 REM Zweites Untermodul: Bildschirmausgabe
Programmkopf

2¢2¢ REM
2¢3¢ PRINT

204¢ PRINT'=============4
2059 PRINT"A d r'es s b u c h*
2060 PRINT'"=============u
2079 PRINT"Hauptmenue:*

2¢8¢ PRINT" "
2¢9¢ PRINT" 1 = ENDE des Programms"

2109 PRINT" 2

Alphabetisch anzeigen"

2119 PRINT" 3 Eintrag suchen"

212¢ REM Anzahl -der Eingabemoeglichkeiten

2139 BE = 3
2149 RETURN
3009 REM




6/6 ¢=

3019 REM Drittes Untermodul: Wahl der Betriebsart
302¢ REM : ——

3030 REM Modul benoetigt die numerische
' Variable BE

3040 REM als maximale Zahl der korrekten Eingaben
305¢ PRINT

3060 INPUT"Welche Betriebsatt bitte “;B

307¢ REM Jetzt ganz schlaue Leute ausblenden:
3080 IF B < 1 OR B > BE THEN 31¢¢

3¢9¢ RETURN

’31¢¢ PRINT"Falsche Eingabe !*

311¢ GOTO 3¢50

312¢ REM Modul zu Ende

40¢9 REM _—
4019 REM Viertes Untermodul: Betriebsart 2

492¢ REM

4030 REM Betriebsart: Alphabetische Ausgabe
404¢ REM Meldung der Betriebsart

4050 PRINT

4¢6¢ PRINT"Menue: Alphabetische Ausgabe"
407¢ PRINT" -- “

4089 PRINI" 1

]

.zurueck z. Hauptmenue"

4¢9¢ PRINT"

N
I

nach Namen*

4109 PRINT" 3 nach Vornamen"

I
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411¢ PRINT" 4

nach Stae

412¢ PRINT" 5

dten"

nach Strassen"

4130 REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten

414¢ BE = 5

415¢ REM Korrekte Eingabe holen...

4169 GOSUB 3000

417¢ IF B = 1 THEN 4580
418p F$ = "zzzz22"

419¢ FOR J = 1 TO P
42¢p FOR I = 1 10 P

421¢ IF B = 2 THEN 4370

422¢ IF B = 3 THEN 4330

4230 IF B = 4 THEN 429¢

4249 REM es bleibt B = 5

425¢ IF R$(I) = "¢" THEN 4400

4260 IF F$ > R$(I) THEN F$ = R$(I)
427¢ IF F$ = R$(I) THENF = I
4280 GOTO 4389

429¢ IF S$(I) = "¢" THEN 44¢¢

4300 IF F$ > S$(I) THEN F$ = S$(I)
4310 IFF$ = S$(I) THENF =1
4329 GOTO 4380

4330 IF V$(I) = "¢ THEN 4400

4340 IF F$ > V$(I) THEN F$ = V$(I)
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4350 IF F$ = V$(I) THEN F = I
4360 GOTO 438¢

4379 IFN$(I) = "¢ THEN 4400

4389 IF F$ > N$(I) THEN F$ = N$(I)
4390 IF F$ = N$(I) THEN F = I

44¢@p  NEXT I

441¢ REM Ausgabe des momentan kleinsten
Eintrages

442¢p I = F
443  GOSUB 60d@

4440 REM Loeschen d. momentan kleinsten

Eintrages
445¢ IF B = 2 THEN N$(I) = "¢*
446 IF B = 3 THEN V$(I) = "¢
447¢ IF B = 4 THEN S$(I) = "¢*
448¢ IF B = 5 THEN R$(I) = "¢*
4499 F$ = "zzzz23"
4509 NEXT J

4519 REM Neuladen der Arrays , da zerstoert
452¢ RESTORE |

4530 READ P

45409 FOR I = 1 TO P

455¢  READ N$(I),V$(I),P$(I),S$(I),R$(I),H$(I)
456¢  READ T$(I),G$(I)

4579 NEXT I
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4580 RETURN
5¢¢¢d REM

5010 REM Fuenftes Untermodul: Betriebsart 3

5¢02¢ REM ——

5¢30 REM Betriebsart: Eintrag suchen
5¢04¢ REM Meldung Betriebsart

5@05¢ PRINT

5¢06¢ PRINT"Menue: Eintrag suchen"

507¢ PRINT"- - - - - = - - — - -
5080 PRINT" 1 = zurueck z. Hauptmenue*
5¢9¢ PRINT"
5109 PRINT"

= nach Namen*
= nach Vornamen*

5119 PRINT" nach Staedten"

AS N N\
I

512¢ PRINT" = nach Strassen®

513 PRINT" 6 = nach Tel.-Nr.*

514¢ REM Anzahl der Eingabemoeglichkeiten
515¢ BE = 6

5160 REM Korrekte Eingabe holen...

517¢ GOSUB 3¢¢¢

5189 IF B = 1 THEN RETURN

519¢ REM Holen des Vergleichsstrings

52¢0¢ GOSUB 89d@

521¢ REM Aufruf zum Vergleich

522¢ GOSUB 7999
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52%@ RETURN

60Pp REM
6019 REM Sechstes Untermodul: Ausgabe Person
602¢ REM . _—

6030 REM Modul benoetigt die Index-Variable I

6040 REM zur Selektion der betreffenden Person

6059 PRINT

6060 PRINT"¥ “; N$(I);" , “;V$(I)
6¢7¢ PRINT" Wi P$(I);" *;8$(I)
6$80 PRINT" “s R$(I);" “;H$(I)

6099 REM Test auf Telefonanschluss

61909 IF T$(I) <> "¢* THEN 6130

6119 PRINT" kein Telefonanschluss"
6120 GOTO 6140

6130 PRINT" Telefon: “;T$(I)

6140 REM Test auf Geburtstag

615¢ IF G$(I) <> "¢ THEN 6180

616¢) PRINT" Geburtstag nicht bekannt"

617¢ GOTO 619¢

6180 PRINT" Geburtstag: ";G$(I)

6199 PRINT

6209 INPUT* <RETURN> = weiter “;D$
6219 RETURN

7099 REM
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7019 REM Siebentes Untermodul: Finde String

272

7020 REM -

7030 REM Modul benoetigt Such-String F$ ,

7040 REM sucht damit im ebenfalls zu ueber-

7050 REM gebenen Array (B=Betriebsart).

79060 REM Wenn gefunden,wird Person vollst.

7079 REM auf Schirm gegeben,wenn nicht -

7¢8¢ REM eine Fehlmeldung.

7099 F = ¢

7199 FOR I = 1 TO P

7119 IF B = 6 THEN 7349

712¢ IF B = 5 THEN 7300

7139 IF B = 4 THEN 7260

714¢ IF B = 3 THEN 722¢

715¢  REM es bleibt B = 2

71690  IF INSTR(N$(I),F$) = @ THEN 7370
7217¢ REM drucken der gefundenen Person
7180 GOSUB 6¢¢¢

7190 REM merken,dass gefunden

7200 F=1

7219 GOTO 737¢

722¢  IF INSTR(V$(I),F$) = ¢ THEN 737¢
7230 GOSUB 60¢¢

7249 F=1
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7250 GOTO 7379

7269  IF INSTR(S$(I),F$) = ¢ THEN 737¢
727¢ GOSUB 600

7280 F =1

7290 GOTO 7370

7309  IF INSTR(R$(I),F$) = ¢ THEN 737¢
7310 GOSUB 600

7320 F =1

7330 GOTO 737¢

734¢  IF INSTR(T$(I),F$) = ¢ THEN 737¢

7350 GOSUB 600

7560 F=1

737¢ NEXT I

738¢ REM Wenn nichts gefunden...

7399 IF F = 1 THEN 741¢

7409  PRINT"Keine Uebereinstimmung gefunden!"
741¢ RETURN

80¢p9 REM
801¢ REM Achtes Untermodul: Holen Suchstring

8¢2¢ REM
8030 REM Modul benoetigt die Variable B ,
8049 REM Betriebsart , um demgemaess einen

805¢ REM korrekten Suchstring F$ anzufordern.

8060 IF B = 2 THEN Q$ = "einen Namen*

[ TS VATY|
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8p7¢ IF B = 3 THEN Q$ = "einen Vornamen*
8080 IF B = 4 THEN Q% = "eine Stadt"
8099 IF B = 5 THEN Q$ = "eine Strasse"
8109 IF B = 6 THEN Q% = "eine Tel.-Nr."

811¢ PRINT"Bitte “;Q$;" zum Suchen eingeben :

812¢ INPUT F$

8130 REM fuer ganz schlaue Leute:

814¢ IF LEN(F$) = ¢ THEN 811¢

815¢ RETURN

600PP REM ———————

60P19 Datenfelder

60020 REM ——————-

60930 REM Anzahl der erfassten Personen

60p4p DATA 6

60050 REM Daten der Personen in Reihenfolge:

60P6P REM Name,Vorname,Postleitzahl,Stadt,Strasse

60979 REM Hausnummer, Tel.-Nr., Geburtstag

60@P8¢% DATA "Schulz","Erich","8212% ,"Freital®,

«Johannis-Str. "

60P90 DATA "23% ,"231344% "25 B3, 1949

60109 DATA "Schulze","Klaus","1$35","Berlin*,

«Moosstrasse"

6¢11¢ DATA "112% 'u¢u 'n¢u

60120 DATA "Meier* ,"Elfriede","750®","Cottbus*,

"Saegeweg"
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60130 DATA "2" ,"42163%3" ,"17.11.1933"

60149 DATA "Schmidt","Inge",b"45@@" ,"Dessau",
"Bachstrasse"

6¢1 5¢ DATA "44n . " 72'] qu , " ¢u

60160 DATA "Lehmann","Otto","8142" ,"Radeberg",
"Am Markt"

6¢1 7¢ DATA " 2" ™" ¢“ " ¢“

60189 DATA "Hoffmann","Anna",h"1199","Berlin",
"Agastrasse"

60199 DATA "15" ,"674PP7" ,"15.1¢. 193"
60209 REM Ende der Liste

60219 REM Physisches Ende des Programms

Hauptmenue:

13

1 ENDE des Programms

2

il

VAlphabetisch anzeigen
3 = Eintrag suchen

Welche Betriebsart bitte ? 5

Falsche Eiﬂgabe !

Welche Betriebsart bitte ? 3
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Menue: Eintrag suchen

1 = =zurueck z. Hauptmenue
2 = nach Namen

3 = mnach Vornamen

4 = nach Staedten

5 = nach Strassen

6

nach Tel. -Nr.
Welche Betriebsart bitte ?
Bitte eine Stadt zum Suchen eingeben :
% Schulze, Klaus

1035 Berlin

Moosstrasse 112

kein Telefonanschluss

Geburtstag nicht bekannt
% Hoffmann , Anna

1199 Berlin

Agastrasse 15

Telefon: 674907

Geburtstag: 15.1@. 1903

<RETURN> = weiter ?
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Hauptmenue:
1 = ENDE des Programms
2 = Alphabetisch anzeigen
3 = Eintrag suchen

Welche Betriebsart bitte ? 1

Ende des Programms ADRESSBUCH

6.7. Spiel und Spaf

Spiel und SpaR sind im Computer-Bereich eines der Hauptanwendungsge-
biete von BASIC. Nachfolgend ein Beispiel, welches in sehr anschaulicher
Art und Weise dieses Metier vertritt. Das intelligente Spiel ,Othello” wird
auch oft die ,dreidimensionale Miihle” genannt, weil dabei auch die Diago-

nale (als ,dritte Dimension”) zum Schlagen Verwendung findet.

Programm aus: ,Spiele mit dem Heimcomputer Z 9001” In: Radio-Fernsehen-

Elektronik, 33 (1984) Seite 592ff.

(Von Herrn K. P. Griese speziell fir diese Veroffentlichung aufbereitet.) [14]

100 REM 39355335 H KKK 3K K KK KR Ko Ko KK R K e N K

119 REM %%% Strategiespiel Othello X%
12¢ REM %% % letzte Aenderung : HHH¥
130 REM %¥% 6. d4. 1984 * %%

14¢ REM 36955 5% 53 5 3 KX W X K I K I KK KW I W o K e X%
15¢ REM

169 DIM A(19,10),I14(8),J4(8),C$(8),D$(3)

17¢ PRINT "OTHELLO wird auf einem 8 X 8%

18¢ PRINT "Spielfeld gespielt, dessen

19¢ PRINT "Zeilen von 1 bis 8 und dessen®
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2¢® PRINT
21¢ PRINT
22¢) PRINT
239 PRINT
24¢ PRINT
25¢ PRINT
26(¢) PRINT
27¢ PRINT
28¢ PRINT
29¢ PRINT
30¢ PRINT
31¢ PRINT
32¢) PRINT
330 PRINT
34¢ PRINT
35¢ PRINT
36( PRINT
37¢ PRINT
38¢ PRINT

39¢ INPUT

"Spalten von A bis H bezeich-*
"net sind. Ausgangsstellung"
"ist: alle Felder leer, ausser"

"den mittleren 4 Feldern, welche"

"die Form"

n 0 x“

" x O“

"bilden. Versuche Deine Steine so"

"zu plazieren, dass sie meine ein-*
"schliessen, indem sie eine"
"horizontale, vertikale oder dia-*
"éonale Linie bilden. Dann werden"
"meine Steine in Deine umgewandelt."
"Beachte: Du musst mindestens einen®
" von meinen Steinen schlagen,*

" wann immer es moeglich ist.*

" Wenn es nicht moeglich ist,*

"  dann gib @,0 fuer Deinen"

" Zug ein. "

"weiter —----> “;WE$

409 IF WE$<>"" THEN GOTO 17¢

410 REM %%% Initialisierung %%¥%

42¢) PRINT
43¢ PRINT

"Soll ich warten, bevor ich"

"meinen Zug ausfuehre (J oder N)¥;
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440 LET F2=0
450 INPUT X$
46¢ IF X$="N" THEN 52¢
47¢ IF X$<>"J* THEN 450
480 LET F2=1
49¢ PRINT
5¢¢ PRINT "Wenn Du 'ENTER' drueckst, mache"
51¢ PRINT "ich weiter.*
52¢) PRINT
53¢ PRINT "Soll ich meine beste Strate-*
549 PRINT "gie spielen (J oder N)*;
55¢ LET S2=0¢
’ 56¢) INPUT X$
57¢ IF X$="N" THEN 6¢0¢
58¢ IF X$<>"J" THEN 560
59¢ LET S2=2
60¢ LET B=-1
619 LET W=1
62¢ LET D$(B+2)="X"
630 LET D$(p+2)="."
64¢ LET D$(W+2)="0"
65¢ FOR K=1 TO 8
6600 READ I4(K)

67¢ NEXT K
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680 DATA ¢,-1,-1,-1,0,1,1,1
69¢ FOR K=1 TO 8

7¢¢ READ J4(K)

71 NEXT K

72¢ DATA 1,1,0,-1,-1,-1,0,1
730 FOR K=1 TO 8

740 READ C$(K)

750 NEXT K

76¢ DATA "A“ "B "C" ,"D* "E "F“ "G* "H
770 REM %%% neues Spiel %¥¥
78 FOR I=1 TO 1¢

799 FOR J=1 TO 1¢

80¢ LET A(I,J)=0

81¢ NEXT J

82¢ NEXT I

830 LET A(5,5)=W

84¢ LET A(6,6)=W

85¢ LET A(5,6)=B

860 LET A(6,5)=B

87¢ LET C1=2

88p LET H1=2

899 LET N1=4

9¢¢ LET z=9

910 REM %%% Auswahl %¥¥

280




6/7 =

92¢ PRINT

93¢ PRINT "Willst Du mit X oder O spielen *;
94¢ LET C=W

95¢ LET H=B

96¢ INPUT X$

97¢ IF X$="X" THEN 1019

98¢ IF X$<>"O" THEN 960

99¢ LET C=B

100¢ LET H=W

101¢ PRINT

1¢2¢ PRINT "Willst Du anfangen (J oder N) *“;
193¢ INPUT X$

1049 IF X$="N" THEN 1120

1¢5¢ IF X$<>"J* THEN 1030

1060 REM %%% Ausgangsstellung anzeigen %%%
1079 GOSUB 328

1089 GOTO 183

1099 REM %%% Computerzug %¥¥%

1109 IF F2=¢ THEN 1120

111¢ INPUT X$

112¢ LET B1=-1

1130 LET I3=@

1149 LET J3=0

115¢ LET T1=C
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116¢ LET T2=H

117¢ REM

1180 REM %%% freies Feld suchen ¥¥%
119¢ FOR I=2 TO 9

1209 FOR J=2 TO 9

121¢ IF A(I,J)<>¢ THEN 1520

122¢) REM %%% freies Feld gefunden ¥%¥
1230 REM %%% gegnerischer Nachbar ? ¥¥¥
124¢ GOSUB 285¢

125¢ IF F1=¢ THEN 1520

126( REM %%% gegnerischer Nachbar gefunden %¥¥

1279 REM %%% Wie viele Steine werden
geflippt' ? %¥%

128¢.REM %%% Zug noch nicht ausfuehren ¥¥¥
129¢ LET U=-1

1309 GOSUB 298¢

131¢ REM %%¥ Extrapunkt fuer Kantenposition ¥¥¥
132¢ IF S1=¢ THEN 1529

1330 IF (I-2)%(I-9)<>® THEN 1350

1340 LET S1=81+8S2

135¢ IF (J—-2)%(J—9)<>¢ THEN 1380

136¢ LET S1=81+8S2

137¢ REM %%% besser als der Vorhergehende? ¥¥¥%
138¢ IF S1<B1 THEN 1520
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1399 IF S1>B1 THEN 1480
1400 REM %%% gleich, Zufallsentscheidung ¥¥¥

1410 REM %%% Die zwei nidchsten
ausfuehrbaren %%

142¢ REM %%% Anweisungen koennen geloescht %¥¥
1430 REM %%% werden, bei BASIC-Versionen %¥¥
1440 REM %%% ohne Zufallszahlen. %%¥

145¢ LET R=RND

146¢ IF R>.5 THEN 1520

1470 REM %%% JA ¥%*

1489 LET B1=51

1499 LET I3=I

1509 LET J3=J

151¢ REM %%% Ende der Suchschleife ¥¥%%¥

152¢) NEXT J

1530 NEXT I

154¢) REM %%% Koennen wir ziehen ? ¥%¥

155¢ IF B1>¢ THEN 162¢

1560 REM %%% nein %¥¥

1579 PRINT "Ich setze einen Zug aus."

1589 IF Z=1 THEN 240¢

159¢ LET Z=1

1609 GOTO 1839

1610 REM %%% Zug ausfuehren ¥%¥
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1629 LET Z=0

1630 PRINT "Ich ziehe nach *;
1649 PRINT I3-1;

165¢ PRINT " ,";

1669 PRINT C$(J3-1)

1679 LET I=13

1689 LET J=J3

169¢ LET U=1

1709 GOSUB 298¢

1719 LET C1=C1+S1+1

172¢ LET H1=H1-81

1730 LET N1=N1+1

174¢ PRINT "Ich bekomme *;

175¢ PRINT §1;

176¢ PRINT "von Deinen Steinen.*
177¢ REM %%% Spielfeld ausgeben ¥¥¥%
1789 GOSUB 328¢

1790 REM %%% Test auf Spielende ¥¥¥
180¢ IF H1=0 THEN 24¢¢

1819 IF N1=64 THEN 249¢

1820 REM %%% Bedienerzug ¥¥¥
1830 LET T1=H

184¢ LET T2=C

185@ PRINT "Dein Zug -- (Zeile,Spalte)*
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1869 INPUT I,X$
187¢ IF I<¢$ THEN 1860
188¢ IF I>8 THEN 1860

189¢ IF I<>¢ THEN 1960
19¢¢ PRINT "Willst Du aussetzen (J oder N) *;

191¢ INPUT X$

192¢ IF X$<>"J" THEN 1850

1939 IF Z=1 THEN 2400

194¢ LET Z=1

1950 GOTO 1199

1969 FOR Q=1 TO 8

197¢ IF C$(Q)=X$ THEN 2¢1¢

198¢ NEXT Q

199¢ GOTO 1860

2000 REM %%% Test auf freien Platz ¥¥¥
2019 LET J=Q

202¢ LET I=I+1

2030 LET J=J+1

2049 IF A(I,J)=¢ THEN 2¢9¢

205¢ PRINT "Dieser Platz ist besetzt. *“
2¢6@ PRINT "Neuer Versuch!®

2¢7¢ GOTO 1860

2080 REM %¥%% Test auf richtigen Platz ¥¥¥
2099 GOSUB 285¢
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2199 IF F1=1 THEN 2160

211¢ PRINT "Achtung !!! Du bist nicht in*
212¢ PRINT "der Naehe meiner Steine. *
2130 PRINT "Neuer Versuch."

2149 GOTO 1860

2150 REM ¥%% Test auf richtigen Zug %¥¥
2169 LET U=-1

217¢ GOSUB 298¢

2189 IF S1>¢ THEN 2240

219¢ PRINT "ACHTUNG !!! Das bildet keine"
22¢¢ PRINT "Reihe. Neuer Versuch.“

221¢ GOTO 1860

222¢ ﬁEM %*%% alles richtig ¥%%

2230 REM %%% Bedienerzug ausfuehren %¥¥
224¢ LET Z=9¢

225¢ PRINT "Du bekommst *;

226¢ PRINT S1;

227¢ PRINT "von meinen Steinen.*

2280 LET U=1

2299 GOSUB 298¢

23¢¢ LET H1=H1+S1+1

2319 LET C1=C1-31

232¢ LET N1=N1+1

2330 REM %¥%% Spielfeldausgabe %*¥¥




234¢ GOSUB 328¢

235¢ REM %%% Test auf Spielende %¥¥%¥
2360 IF C1=¢ THEN 2499

237¢ IF N1=64 THEN 240¢

238¢ GOTO 11¢p¢

2390 REM %¥% Ende des Spiels ¥%%
24¢¢ PRINT

2419 PRINT "Du hast";

242¢ PRINT H1;

243@ PRINT "und ich habe “;’
244¢p PRINT C1;

245¢ PRINT "Steine."

2460 IF H1=C1 THEN 25¢¢

247¢ IF H1>C1 THEN 2520

2489 PRINT "Ich habe gewonnen.“
2499 GOTO 2530

25¢¢9 PRINT "Unentschieden.®
251¢ GOTO 2530

252¢ PRINT "Du hast gewonnen."
253¢ LET C1=C1—H1

2549 IF C1>¢ THEN 2560

255¢ LET C1=-C1

256¢) LET C1=(64%C1)/N1

257¢ PRINT "Das war ein “;

6/7 &=
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2589 IF C1<11 THEN 27¢¢

2599 IF C1<25 THEN 2680

2609 IF C1<39 THEN 2660

2619 IF C1<53 THEN 2640

2620 PRINT "perfektes Spiel.*
2639 GOTO 271¢

264¢ PRINT “ueberlegener Sieg."
2650 GOTO 271¢

266¢) PRINT "Kampf."

267¢ GOTO 271¢

268¢ PRINT "heisses Spiel."
2699 GOTO 271¢

27¢® PRINT "Mistspiel."

271¢ PRINT

272¢) PRINT "Willst Du ein anderes Spiel
(J oder N)";

2730 INPUT X$

2749 IF X$="J* THEN 780

275¢ IF X$<>"N" THEN 2730

276( PRINT "Vielen Dank fuer das Spiel !*
277¢ STOP

278¢ END

2799 REM

2800 REM ¥ ¥HXKHHHHHHHHHHHKHHXHHHXHHHXX¥¥
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281¢ REM %%% UP: Test auf richtigen Nachbarn ¥¥%¥
2820 REM %% ¥ enthaelt: %%¥

2830 REM %%% I,J freier Platz ¥¥¥

2840 REM ¥HH XK K KKK KKK KX XXX KRR X XK XXX
2850 LET F1=0

286¢ FOR I1=-1 TO 1

287¢ FOR J1=-1 T0 1

288¢ IF A(I+I1,J+J1)=T2 THEN LET F1=1

2899 REM %% % wenn F1=1 dann Erfolg ¥¥%

29¢p NEXT J1

291¢ NEXT I1

292() REM %% % wenn F1=@ dann falsch ¥¥%

293¢ RETURN

294¢9 REM

2950 REM %% ¥ %X HH K HHHH XK HHHHHHHH KR HHH KX XK
296( REM %%% UP: Rechnen und Aktualisieren %¥¥%

297 REM % %%

298¢ LET S1=¢

299¢ FOR K=1 TO 8

30¢d LET I5=14(K)

3019 LET J5=J4(K)

3020 LET I6=I+I5

3030 LET J6=J+J5

304 LET S3=0
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3¢50 IF A(I6,J6)<>T2 THEN 3230

3060 REM ¥ %% Schleife durch den Zug ¥¥¥%
3070 LET S3=S3+1

3¢8p LET I6=16+15

3090 LET J6=J6+J5

3109 IF A(I6,J6)=T1 THEN 3130

311¢ IF A(I6,J6) =0 THEN 3230

312¢ GOTO 3079

313@ LET S1=81+8S3

3140 IF U<>1 THEN 3230

3150 REM % %% Aktualisierung Brett %¥¥%
3160 LET I6=1

317¢ LET J6=J

3189 FOR K1=0 TO S3

x319¢ LET A(16,J6)=T1

32¢¢ LET I6=16+15

3210 LET J6=J6+J5

322(¢) NEXT K1

323 NEXT K

324() RETURN

325¢ REM

3260 REM ¥¥ %KX KK KK KKK KKK KX KK KR HH KK H
327¢ REM ¥%% UP: Brettausgabe %%%
328( PRINT

329¢ PRINT *“ A B C D E F G H"

~
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330@ FOR I=2 TO 9
331¢) PRINT I-1;
3320 FOR J=2 TO 9
333@ PRINT " “;

3340 PRINT D$(A(I,J)+2);
335(0 NEXT J

336¢) PRINT
3370 NEXT I
338¢) PRINT
339¢ RETURN
3400 REM % %%

3410 REM ¥ %% physisches Ende ¥¥¥%

PR

OTHELLO wird auf einem 8 X 8
Spielfeld gespielt, dessen
Zeilen von 1 bis 8 und dessen
Spalten von A bis H bezeich-
net sind. Ausgangsstellung
ist: alle Felder leer, ausser
den mittleren 4 Feldern, welche
die Form

0X

X0
bilden. Versuche Deine Steine so
zu plazieren, dass sie meine ein-
schliessen, indem sie eine
horizontale, vertikale oder dia-
gonale Linie bilden. Dann werden
meine Steine in Deine umgewandelt.
Beachte: Du musst mindestens einen

von meinen Steinen schlagen,
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wann immer es moeglich ist.
Wenn es nicht moeglich ist,
dann gib @, fuer Deinen
Zug ein.

weiter ————- > 4

Soll ich warten, bevor ich
meinen Zug ausfuehre (J oder N)
?

Wenn Du 'ENTER' drueckst, mache
ich weiter.

Soll ich meine beste Strate-

gie spielen (J oder N)
? N

Willst Du mit X oder O spielen
?2 X

Willst du anfangen (J oder N)
?J

ABCDETFGH

.

e & e & o

MO *
c O

O~JOWN FWN =

Dein Zug -- (Zeile, Spalte)

ABCDEFGH

s e b -

e e e s & s e »
.

OO\ W=

. . . . . . -

Du bekommst 1 von meinen Steinen.




Ich ziehe nach 5,C
ABCDETFGH

.

O~J OV FWNY -
* OKM
O M
. ONO .

. .

Ich bekomme 1 von Deinen Steinen.
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ASC (Funktion) 89
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ATN (Funktion) 92
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— unformatiert 79
Ausdruck 16
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8]
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BASIC
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CLS (Befehl) 103
COLOR (Befehl) 103
COMMON (Befehl) 96, 104
Compiler 10

CONT (Befehl) 104
COPY (Befehl) 105
COS (Funktion) 106
COSH (Funktion) 106
CSAVE (Befehl) 107
CSNG (Funktion) 107
CUR (Funktion) 108
CVI, CVS, CVD (Funktionen) 109
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[0]

DATA-Anweisung 34
DATA (Befehl) 109
Dateiarbeit 80
Daten, Ausgabe 59
Daten

— numerische 19

— String- 19
Datentyp 18
debuggen 73

DEEK (Funktion) 110
DEF (Befehl) 110
DEFDBL (Befehl) 112
DEFINT (Befehl) 113
DEFSNG (Befehl) 114
DEFSTR (Befehl) 115
DEF USR (Funktion) 116
DEG (Befehl) 116

Deklarationen und Bezeichner 77

DELETE (Befehl) 117
DET (Funktion) 118
DIM (Befehl) 119
Direkt-Mode 22
DOKE (Befehl) 119
DOT (Funktion) 119
DRAW (Befehl) 120
Dummy 140

E (Operator) 121

EDIT (Befehl) 121
Editieren 32
Eindimensionales Array 41
Eingabe, Grundregeln 49
Eingabe von Daten 79
ELSE (Befehl) 121

END (Befehl) 122

ENTER 22

EOF (Funktion) 122

EQ (Operator) 123

EQV (Operator) 124
ERASE (Befehl) 125

ERL (Funktion) 126

ERR (Funktion) 127
ERROR (Befehl) 128
EXAM (Funktion) 129
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EXCHANGE (Befehl) 129
EXIT (Befehl) 130

EXP (Funktion) 131
Extended BASIC 76

Fehlerbehandlung 78
FEND (Befehl) 131

FETCH (Funktion) 132
FIELD (Befehl) 132
FILES (Befehl) 132

FILL (Befehl) 133

FIX (Funktion) 134
FLASH (Befehl) 135
FLOW (Befehl) 135

FN (Funktion) 136

FNEND (Befehl) 137

FOR (Befehl) 137

FRAC (Funktion) 139
FRE/FRE$ (Funktion) 140
Funktion 21, 25
Funktionale Optimierung 74
Funktionen

— mathematisch 83

— stringverarbeitend 84
— anwenderorientiert 83

GE (Operator) 140

GET (Befehl) 141
GOSUB (Befehl) 142
GOSUB- OF (Befehl) 142
GOTO (Befehl) 144
GOTO OF (Befehl) 144
GR (Befehl) 145

GRAD (Befehl) 145

Grafik und Bildschirmsteuerung 81

GT (Operator) 146
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Hauptprogramm 32, 34
HEX$ (Funktion) 146
Hierarchie 17

HLIN AT (Befehl) 147
HOME (Befehl) 148

[1]

IF (Befehl) 148

IF- GOTO (Befehl) 149
IF- LET (Befehl) 150
IMAGE (Befehl) 150
IMP (Operator) 152
Index 42

INDEX (Funktion) 153
INKEY$ (Befehl) 153
INP (Funktion) 153
INPUT (Befeh) 154
INPUT # (Befehl) 155
INPUT$ (Funktion) 156
INPUT1 (Befehl) 156
INPUTLINE (Befehl) 157
INT (Funktion) 158
Interpreter 10
INVERSE (Befehl) 159

KILL (Befehl) 159
Klammern 18

Konstante 20

— numerisch, integer 20
— numerisch, real 20

— Zeichenketten- 20

Laden von Programmen 79
LE (Operator) 160

LEFT$ (Funktion) 161

LEN (Funktion) 161

LET (Befehl) 162

LIN (Funktion) 162

LINE INPUT (Befehl) 163
LIST (Befehl) 163

LLIST (Befehl) 164

LOAD (Befehl) 164
LOC (Funktion) 165
LOF (Funktion) 165
LOG (Funktion) 166
LOG10 (Funktion) 166
LPOS (Funktion) 167
LPRINT (Befehl) 167
LPRINT USING (Befehl) 168
LSET (Befehl) 168

LT (Operator) 169
LWIDTH (Befehl) 169

MAN (Befehl) 169
MAT ... (Befehl) 169
MAT CON 170

MAT IDN 170

MAT INPUT 170
MAT INV 170

MAT PRINT 170
MAT READ 170
Matrizen 84

MAT TRN 170

MAT ZER 170

MAT = 170

MAT + 170

MAT % 170

MATCH (Funktion) 170

'MAX (Befehl) 170

Mehrdimensionales Array 41

MEM (Befehl) 171

MERGE (Befehl) 171

MID$ (Funktion) 172

MIN (Befehl) 173

MKD$, MKI$, MKS$ (Funktionen) 173
MOD (Operator) 173

NAME (Befehl) 174

NE (Operator) 174

NEW (Befehl) 175

NEXT (Befehl) 176

NOFLOW (Befehl) 176

NORMAL 135

NORMAL (Befehl) 176

NOT (Operator oder Funktion) 176
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Notation, angelsachsische 23
NOTRACE (Befehl) 177

NULL (Funktion) 178
Nullstring 19

NUM (Funktion) 178
Numerische Daten 19

NUM$ (Funktion) 178

0]

0OCT$ (Funktion) 178

ON (Befehl) 179

ON- GUSUB (Befehl) 179
ON- GOTO (Befehl) 180
OPEN (Befehl) 181
Operand 17

Operationen

— logisch 82

— mathematisch 81

— relational 82

— zuweisend 82
Operatoren 17

— gebréuchliche 18

— hierarchische Stellung 18
- Typ 18

— Wertigkeit 18

— Zuweisungs- 24
Optimierung

— funktionale 74

— physische 73
Optimierung des Programms 73
OPTION BASE (Befehl) 182
OR (Operator) 182

OUT (Befehl) 183

[P}

PAUSE (Befehl) 184
PDL (Funktion) 184
PEEK (Funktion) 185
Physische Optimierung 73
PI (Konstante) 186
PIN (Funktion) 186
PLOT (Befehl) 186
POINT (Funktion) 187
POKE (Befehl) 188
POP (Befehl) 189
Portabilitat 8
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POS (Funktion) 190
PRECISION (Befehl) 190
PRINT (Befehl) 191
PRINT AT (Befehl) 193
PRINT USING (Befehl) 194
PRINT # (Befehl) 195
PRINT # USING (Befehl) 196
Problemanalyse 31
Programm 14
— Optimierung 73
— Speichern und Laden 79
— Testung 72
Programmabarbeitung 78
Programmeingabe 78
Programmieren 28
Programmkopf 32, 34
Programm-Mode 25
Programmschleifen 86
Programmtest und Fehlerbehandlung
78
Programmverzweigungen 84

[®]

RAD (Befehl) 196
RANDOMIZE (Befehl) 197
READ (Befehl) 198
RECALL (Befehl) 200
Rechner, Entwicklung 7
REM (Befehl) 200
RENUMBER (Befehl) 201
REPEAT$ (Funktion) 202
RESET (Funktion) 203
RESTORE (Befehl) 204
RETURN 22

RETURN (Befehl) 205
RIGHT$ (Funktion) 205
RND (Funktion) 206
RSET (Befehl) 206

RUN (Befehl) 206
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SADD (Funktion) 207

SAVE (Befehl) 207

SCRATCH (Befehl) 208

SCRN (Funktion) 208

SEG$ (Funktion) 209

SET (Funktion) 209

SETDOT (Befehl) 209

SGN (Funktion) 210

SIN (Funktion) 211

SINH (Funktion) 211

SKIPF (Befehl) 212

SLEEP (Befehl) 212

SPACE$ (Funktion) 213

Speichern von Programmen 79

Sprachelemente

— Einteilung 75

— fiir Arrays und Matrizen 85

— fiir Ausgabe von Daten (formatiert)
80

— fir Ausgabe von Daten (unforma-
tiert) 79

— fiir Bezeichner 77

~ fur Bildschirmsteuerung 81

— fur Dateiarbeit 80

— fur Deklarationen 77

— fiir Eingabe von Daten 79

— fur Fehlerbehandlung 78

— fiir Funktionen (anwenderorientiert)
83

— fiir Funktionen (mathematisch) 83

— fir Funktionen (stringverarbeitend)
84

— fur Grafik 81

— fir Laden von Programmen 79

— fiir Operationen (logisch) 82

— fur Operationen (mathematisch) 81

— fir Operationen (relational) 82

— fiir Operationen (zuweisend) 82

— fir Programmabarbeitung 78

— fir Programmeingabe 78

— fiir Programmschleifen 86

— fiir Programmtest 78

— fiir Programmverzweigungen 86

— fur Sonstiges 86

— fir Speichern von Programmen 79

— fiir Unterprogrammtechnik 86

— fuir Zugriffe auf die Maschinen-
ebene 85

Sprachraum, Unterschiede 76

Standard-BASIC 75

String .~ Zeichenkette

String-Daten 19

String, Null- 19

SQR (Funktion) 214

STEP (Befehl) 214

STOP (Befehl) 215

STORE (Befehl) 215

STR$ (Funktion) 216

STRING$ (Funktion) 217

STUFF (Befehl) 217

" subscript .7 Index

SWAP (Befehl) 217
Syntaxdiagramm 13
SYSTEM (Befehl) 218

TAB (Funktion) 218
TAN (Funktion) 219
TANH (Funktion) 219
TAPPEND (Befehl) 220
Testung, Hinweise 73
TEXT (Befehl) 220
THEN (Befehl) 220
TIME (Befehl) 221
TIME$ (Befehl) 221
Tiny-BASIC 75

TLOAD (Befehl) 222
token 10

TOP (Befehl) 222
TRACE (Befehl) 223
TRACE OFF (Befehl) 224
TRACE ON (Befehl) 224
Transparenz 8

TROFF (Befehl) 224
TRON (Befehl) 224
TSAVE (Befehl) 224
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UCASE$ (Funktion) 225
UNTIL (Befehl) 225
Untermodul 32
Unterprogrammtechnik 86
USR (Funktion) 226

VAL (Funktion) 227
Variable 20

— einfache 21

— indizierte 21
VARPTR (Funktion) 227
VLIN- AT (Befehl) 228

WAIT (Befehl) 228
WEND (Befehl) 229
WHILE (Befehl) 229
WIDTH (Befehl) 230
WRITE (Befehl) 231

XOR (Operator) 231

Zeichenkette 16, 24
Zeichenkettenkonstante 20
Zeilennummer 25, 32, 34
Zugriffe auf die Maschinen-
ebene 85
Zuweisungsoperator 24
Zweidimensionales Array 41

@ (Funktion) 87

" (Sonderzeichen) 232
$ (Bezeichner) 232

" (Sonderzeichen) 233
% (Operator) 233

+ (Operator) 233

, (Trennzeichen) 234

~ (Operator) 234

. (Sonderzeichen) 234
/ (Operator) 235

: (Sonderzeichen) 235
;3 (Sonderzeichen) 236
< (Operator) 236

< (Operator) 236

<> (Operator) 236

= (Operator) 236

> (Operator) 237

= (Operator) 237

? (Sonderzeichen) 237
\ (Operator) 237

A (Operator) 238

Anhang synonymer Befehle

Hinweis: Es ist zu beachten, daB aufgrund gerétetechnischer Spezifika nicht immer
eine direkte Ubertragbarkeit der Befehle gewihrleistet ist.

AS. far ASN 90
ASCII fur ASC 89
A. fur ABS 87 ATAN far ATN 92
A. fur AND 88
A. fur AT 91
AC. fur ASC 88
ARCOS. far ACS 88 BYE fur SYSTEM 218

ARCSIN fur ASN 90
ARCTAN fur ATN 92
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c
CHAIN
CHAR
CHARS
CHR
CLOAD
CLR

co

COM
CON
CONTINUE
COSIN
CSH
CTRL-X

0]

D.

DAT
DEFFN
DEFN
DIGITS
DRAWTO

[E]

ERRL
ERRN
EXAM
" EXIT

F.
FETCH
FILL
FN
FREE

fur
fur
fur
fir
fur
fir
fur
fur
fur
fir
fir
fur
fur
fir

far
fur
fur
fir
fir
fur

far
fur
far
fur

fir
fur
fir
fur
fir

CONT 104
APPEND 89
CHR$ 98
CHR$ 98
CHR$ 98
CHAIN 96
CLEAR 100
CONT 104
COMMON 104
CONT 104
CONT 104
COS 106
COSH 106
BYE 94

DATA 109

DATA 109

DEF 110

DEF 110
PRECISION 190
DRAW 120

ERL 126
ERR 127
PEEK 185
SYSTEM 218

FOR 137

PEEK 185
POKE 188

DEF 110
FRE/FRE$ 140

GOS.
GOT
GO TO

IF-G.
IF T.
IF THE
IF-GOT
IN.
INDEX
INKEY$

LEFT
LGT

LI

LN
LINPUT
LIS
LOAD
LOGE

MERGE
MID

NE
NEW
NEX

far
fur
far
fur

far
far
fur
fur
fiir
fur
fiir
fiir
fir

fiir
fur
fur
fiir
for
fur
fur
fir
fiur
fir

fir
fur
fir

fir
fur
fur
far
fir

GOTO 144
GOSUB 142
GOTO 144
GOTO 144

INT 158

INPUT 154

IF- GOTO 149

IF 148

IF 148

IF-GOTO 149
INPUT 154
INPUT LINE 157
GET 141

LEN 161

LIST 163

LEFTS$ 161
LOG10 166

LIST 163

LOG 166

LINE INPUT 163
LIST 163
CLOAD 101

LOG 166

MEM 171
APPEND 89
MID$ 172

NEW 175
NEXT 176
NEW 175
ERASE 125
NEXT 176
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ON- G.

ON- GOS.
ON- GOSUB
ON- GOT

OPTION BASE fir

(e

P.

P. A.
PRI
PRINT
PRINT

[R]

R.
R.
RADIAN
RAN
RANDOM
REA
REA.
REMARK
REN
RENUM
RES
REST.
RET
RET.

RU

(8]

S.
S.
SAVE
SCALL
SCR
SCRATCH
SCRATCH
SEG
SEG$
SET
SETDOT
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far

fiir-

fur
fir

fir
fir
fur
far
fir

fur
fir
fir
fur
fir
fir
flr
fur
fir
fir
flr
fur
fur
fur
fur

fir
fur
fr
fir
for
for
fir
fir
fir
fur
fur

ON- GOTO 180
ON- GOSUB 179
GOSUB- OF 142
ON- GOTO 180
BASE 93

PRINT 191
PRINT AT 193
PRINT 191
PRINT AT 193
? 237

RETURN 205
RUN 206

RAD 196
RANDOMIZE 197
RANDOMIZE 197
READ 198

READ 198

REM 200
RENUMBER 201
RENUMBER 201
RESTORE 204
RESTORE 204
RETURN 205
RETURN 205
RUN 206

SET 209
STOP 215
CSAVE 107
CALL 94
SCRATCH 208
ERASE 125
NEW 175
SEG$ 209
MID$ 172
PLOT 186
PLOT 186

SNH
SPA
SPACE
SPC
SQRT
ST.
STO
STOP
STR
STRING
STUFF
SYS
SYSTEM

T.
TI
TIM
TI$
TNH

USER
USR

WRIGHT

VA VIVIAA I ®

fir
fur
fur
fur
fur
fur
flr
fur
fir
fur
fr
fir
fur

fur
fur
fir
fiir
far

fur
fur

fur

flir
fiir
fir
far
fir
fur
fur
fur
for

SINH 211
SPACE$ 213
SPACE$ 213
SPACE$ 213
SQR 214
STOP 215
STOP 215
BREAK 93
STRING$ 217
STRINGS 217
POKE 188
SYSTEM 218
BYE 94

TAB 218
TIME 221
TIME 221
TIMES$ 221
TANH 219

USR 226
CALL 94

WRIGHT$ 205

AT 91

EQ 123

LT 169

LE 160

GE 140

GT 146

NE 175
PRINT 191
N 238
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