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QL

Einfuhrung

WICHTIG

BEVOR SIE DIE APPLIKATIONEN BENUTZEN, LESEN SIE BITTE DIE NACH-
STEHENDE BESCHREIBUNG, UM ARBEITSKOPIEN ZU ERSTELLEN.

ARBEITSKOPIEN

Fertigen Sie bitte immer mindestens eine Arbeitskopie an, bevor Sie eines der vier
QL Programme benutzen. Arbeiten Sie dann immer nur mit der Arbeitskopie. Be-
wahren Sie die Originalkassetten mit den Programmen sicher auf. Benutzen Sie die
Originalkassetten nur, um bei Bedarf Kopien anzufertigen. So schitzen Sie sich vor
dem Verlust Ihrer Programme.

Bei allen magnetischen Speichermedien, also auch bei Microdrive-Kassetten, kann
bei Gebrauch Datenverlust entstehen. Daher sollten Sie alle Programme und Daten,
die Sie noch bendtigen, mindestens zweimal speichern. Fertigen Sie sich deshalb
immer Sicherungskopien an. So schitzen Sie sich vor Datenverlust. Immer, wenn
Sie einer Kassette Daten oder Programme hinzufiigen, sollten Sie das auch bei der
Sicherungskopie tun. Wenn Sie das versaumen, laufen Sie Gefahr, alles, was Sie
seit der letzten Datensicherung hinzugefligt haben, zu verlieren. Hinweise zur Anfer-
tigung von Sicherungskopien finden Sie im Abschnitt /nformation.



Herzlichen Gluckwunsch zu Threm neuen QL. Damit besitzen Sie einen auBerst lei-
stungsfahigen Personal Computer.

Sie werden viel Freude haben, wenn Sie sich die Leistungsfahigkeit Ihres neuen per-
sonlichen Computers erschlieBen. Dabei will Ihnen dieses Anwenderhandbuch hel-
fen.

Die Moglichkeiten, die lhnen ein Computersystem wie der QL bietet, sind nicht ein-
fach Seite nach Seite auf bedrucktem Papier zu beschreiben. Die ganze Macht eines
Quantum Leap — eines Quantensprungs in der Computerentwicklung — wird sich
Ihnen aber bald erschlieBen.

Sie werden erstaunt sein, wie einfach Sie sich Ihren neuen QL dienstbar machen. Er
bringt ja vier wichtige Gehilfen gleich zu Ihnen mit — vier ausgekliigelte Arbeitspro-
gramme, die auf Anhieb flr Sie tatig sein kdnnen, denn sie sagen lhnen auf Schritt
und Tritt, was Sie tun missen, damit sie die Arbeit zu lhrer vollsten Zufriedenheit erle-
digen. Am Bildschirm, ohne daB Sie die Arbeit unterbrechen missen.

Auf dem weiteren Weg, die Moglichkeiten lhres QL auszuschépfen, hilft Innen die-
ses Handbuch in vielseitiger Form. Wie Sie es dabei am besten benutzen und wel-
che Informationen Sie wo finden, kénnen Sie anschlieBend lesen.
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DER
GEBRAUCH
DES
HANDBUCHES

ARBEIT MIT DEN
VIER QL
PROGRAMMEN

DEN QL SELBST
PROGRAM-
MIEREN

Je nach dem gegenwartigen Schwerpunkt Ihres Interesses gibt es zwei verschie-
dene Wege, sich den QL durch das Handbuch zu erschlieBen. In jedem Fall soliten
Sie zuerst den Abschnitt Einfihrung durcharbeiten. Dort steht, wie Sie den QL in
Betrieb nehmen.

Wenn Sie anfangs vorwiegend mit den vier Programmen zur Textverarbeitung,
Datenverwaltung, Tabellenkalkulation und Grafik arbeiten wollen, so finden Sie im
Abschnitt Einfihrung auch eine Einfuhrung in die QL Programme. Diese Einfiihrung
sagt Ihnen alles Uber das Laden der Programme, wie Sie grundséatzlich mit innen
arbeiten und wie Sie z.B. mit den Programmen im Netzwerk arbeiten kdnnen.

Jedes Programm ist in einem eigenen Abschnitt dieses Handbuches ausfiihrlich
beschrieben. Diese Beschreibungen sind jeweils als Lehrgang aufgebaut, der lhnen
eine Einfihrung in die Arbeitsweise von Grund auf bietet.

In einem eigenen Abschnitt INFORMATION zu den QL Programmenfinden Sie dann
alles Gber

Import—Export den Datenaustausch zwischen den einzelnen Programmen.

Drucker und die Anpassung lhres eigenen Druckers an die QL Pro-
gramme.

Sortierfolge und ihre Anderung nach lhren Beddirfnissen.

Laufwerke und die Anpassung der Programme an geanderte Laufwerke

und Einheiten.

Zu diesem Zweck bietet Ihnen der QL ein hervorragendes SuperBASIC, das Mog-
lichkeiten besitzt, die Sie sonst nur in Programmiersprachen finden, die erheblich
schwieriger zu erlernen sind. Die dazu nétigen Informationen finden Sie infolgenden
drei Abschnitten des Handbuches:

Anféngerkurs
Befehle
Begriffe.

Was Sie im Anfdngerkurs wo finden, sagt lhnen das Inhaltsverzeichnis. Die
Abschnitte Befehle und Begriffe sind alphabetisch geordnet. Sie werden darlber
hinaus durch ein Register erschlossen.

Wenn Sie erstmalig einen Computer selbst programmieren, ist es sicher verniinftig,
Sie arbeiten zuerst den Anfédngerkurs von Anfang an durch. Haben Sie bereits Erfah-
rung, besonders mit BASIC, kdnnen Sie gleich bei Kapitel 8, von BASIC zu Super-
BASIC, einsteigen.

Im Anféngerkurs sind alle wichtigen Grundlagen der Arbeit mit SuperBASIC einge-
hend beschrieben. Wenn wahrend der Arbeit Unklarheiten auftreten, kénnen Ihnen
die Abschnitte Befehle und Begriffe sicher weiterhelfen.

Im Abschnitt Befehle werden alle SuperBASIC-Befehle genau beschrieben und mit
kleinen Beispielen erlautert. AuBerdem steht bei jedem Befehl, zu welcher Gruppe
von Befehlen er gehort, so daB Sie weitere Informationen Gber Zusammenhange im
Abschnitt Begriffe leicht nachschlagen kdnnen.
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Der Abschnitt Begriffe bietet Ihnen zusammenhangende Informationen: Gber Még-
lichkeiten von SuperBASIC z.B. in Fenstertechnik und Grafik; Gber die interne
Organisation des QL und Uber das QDOS-Betriebssystem; Uber die Arbeit mit
zusatzlichen Peripheriegeraten u.v.a.m.

Wenn Sie dannviel Erfahrung im Umgang mit lhrem QL gewonnen haben, wollen Sie
vielleicht noch tiefer einsteigen und weitere Moglichkeiten nutzen. Auch dazu stehen
lhnen Hilfen bereit:

Software Der QL Tool-Kit mit vielseitigen Programmierwerkzeugen.
Der QL Assembler, mit dem Sie dann auch alle Moglichkeiten des Multi-
tasking nutzen konnen.
Der QL Monitor, mit Programmierhilfen zur Entwicklung von Assembler-
programmen.
Sowie schlieBlich das Angebot von Programmen durch den Handel, das
sich standig vergroBert.

An Literatur empfehlen wir Ihnen dann vor allem das Technische Handbuch zum
QL, in dem das QDOS-Betriebssystem vollstéandig beschrieben ist und das viele
weitere Informationen zur Arbeit mit Inrem QL bereithalt.

Und nun: Viel Freude beim Entdecken aller Mdglichkeiten Ihres neuen QL.
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Wenn Sie die Verpackung 6ffnen, finden Sie:

Das QL Anwenderhandbuch Das Netzteil

Zwei Taschen mit
Microdrive-Kassetten

Eine enthalt:

QL Abacus
QL Archive
QL Easel
QL Quill

Die andere enthalt:

QL Utilities
3 leere Microdrive-Kassetten

Zwei KunststoffluiBe

=

Mit Ihnen kénnen Sie den QL in eine schreibgerechte Lage bringen.

Stecken Sie die Nasen der Stifte in die Locher der hinteren GummifiiBe an der Unter-
seite des QL. Durch leichtes Drehen werden sie befestigt.
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EINFUHRUNG

ANSCHLUSSE

Ein Antennenkabel

Es ist ungefahrzwei Meter lang und hat an beiden Enden verschiedenartige Stecker.
Mit diesem Kabel kdnnen Sie Ihren QL mit dem Antennenanschiuf3 Ihres Fernseh-
gerates verbinden.

Ein Netzwerkkabel

Es ist auch rund zwei Meter lang. Die Stecker sind an beiden Enden gleich. Mit die-
sem Kabel kénnen Sie Ihren QL mit anderen QL's verbinden. Damit kénnen Sie ein
Netzwerk aufbauen, in dem es moglich ist, Daten und Programme zwischen mehre-
ren QL’s auszutauschen.

Am Computer sehen Sie hinten und an beiden Seiten eine Reihe von Anschliissen.

S— — — = — =i,

TL_) T

Die Anschlusse dienen dazu, Verbindungen zwischen dem QL und folgenden
Zusatzgeraten herzustellen:

[T auouaomg

FirEcE—
[

g A B @A B B 8

=T

1 NET QL Netzwerk E/A
2 NET QL Netzwerk E/A
3 POWER Stromversorgung -
4 RGB Farb-oder Monochrommonitor A
5 UHF Fernsehgerat A
6 SER1 serielle Datentibertragung RS-232C E/A
7 SER2 serielle Datentibertragung RS-232C E/A
8 CTL1 Joystick E
9 CTL2 Joystick E
10 ROM Software auf QL ROM Kassetten E
= Der AnschluB dient nur zur Eingabe.
A: Der AnschluB dient nurzur Ausgabe.

E/A:  DerAnschluB dient gleichermaBen zur Eingabe wie zur Ausgabe.

ZX ROM Kassetten konnen nicht mit dem
QL benutzt werden!

i 1
s (LTI .m|||||||||m||u||m|m||||||mm||||nmg

Peripheriegerate

AnschluB fiir weitere Microdrives

An der linken Seite befindet sich ein AnschluB, Gber den Sie den QL mit weiteren
Zusatzgeraten verbinden konnen. Damit haben Sie die Mdglichkeit, die Leistungsfa-
higkeit lhres QL noch erheblich zu erweitern. Dieser AnschiuB ist mit einer Kunst-
stoffkappe abgedeckt.

Die Rucksetztaste befindet sich an der rechten Seite des QL. Mit ihr kdnnen Sie
jederzeit den QL praktisch in den Zustand zuriicksetzen, den er unmittelbar nach
dem Einschalten hatte. Beachten Sie aber bitte: Alle Programme und Daten, die im
QL gespeichert sind, gehen dabei verloren. Benutzen Sie deshalb die Ricksetztaste
immer mit Vorsicht.

Ebenfalls an der rechten Seite befindet sich ein AnschluB, tber den Sie den QL mit
bis zu sechs weiteren Microdrives verbinden konnen. Dieser AnschluB ist mit einer
Kunststoftkappe abgedeckt.
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Schon mit zwei Verbindungen ist Ihr QL betriebsbereit.

Das Netzteil besitzt zwei Kabel. Eines wird mit der Steckdose verbunden. Der kleine
Stecker des anderen Kabels wird in den AnschluB an der Rickseite des QL
gesteckt, der mit POWER bezeichnet ist. Am Netzteil befindet sich auch der Ein/Aus-
schalter.

Wenn das Netzteil angeschlossen und der Schalter eingeschaltet ist, dann leuchtet
die kleine gelbe Lampe links vorne an der Tastatur: Der QL ist in Betrieb.

RGB
% oder
UHF
» O
=t
QL- =
Printer % g% QL
=

Bitte beachten Sie grundséatzlich: Wenn Sie irgendwelche Zusatzgerate anschlie-
Ben, missen Sie den Computer immer ausschalten. Schalten Sie ihn erst dann wie-
der ein, wenn alle Gerate, die Sie zum Betrieb bendtigen, richtig angeschlossen
sind. Andernfalls kénnte der Computer oder das Zusatzgerat beschadigt werden.

Wenn Sie den NetzanschluB hergestellt haben, arbeitet der QL. Nur zeigt er Ihnen
noch nicht, was er tut. Sie bendtigen ein Bildschirmgerat, damit Sie es sehen kon-
nen.

Ein Monitor sieht ahnlich aus, wie ein Fernsehgerat. Er kann aber kein Fernsehpro-
gramm empfangen. Daflr ist die Anzeige eines Monitors erheblich schéarfer und bei
langerer Arbeit mit dem Computer weniger ermidend fur lhre Augen.

Der QL Monitor besitzt zwei Kabel. Das Kabel mit dem kleinen runden Stecker wird
in den RGB AnschluB an der Riickseite des QL gesteckt. Das andere Kabel wird mit
einer Netzsteckdose verbunden.

Mitdem QL Monitor kénnen Sie alle Mdglichkeiten der farbigen Ausgabe von Ergeb-
nissen lhres Computers nutzen.

Wenn Sie einen anderen Monitor benutzen wollen, bendtigen Sie ein spezielles Ver-
bindungskabel. Auf der einen Seite muB es mit einem normalen achtpoligen DIN-
Stecker versehen sein, der in den RGB-AnschluB des QL paBt. Der Stecker, der an
deranderen Seite bendtigt wird, ist von Fabrikat zu Fabrikat verschieden. Deshalb ist
es nicht maglich, ein Kabel zu liefern, das an alle handelstblichen Monitore paft.
Einzelheiten Gber den AnschluB anderer Monitore an den QL finden Sie im Abschnitt
Begriffe unter Monitor.

Sie kdnnen den QL auch mit praktisch jedem blichen Fernsehgerat verbinden. Der
QL sendet das Signal im gleichen Bereich, in dem Sie das ZDF empfangen kénnen.

Die beiden Stecker des mitgelieferten Antennenkabels sind verschieden. Stecken
Sie den Stecker, der dem |hrer Fernsehantenne ahnlich sieht, in die Antennen-
buchse lhres Fernsehgerates. Wenn |hr Fernsehgerat getrennte Antennenbuchsen
fir VHF und UHF besitzt, missen Sie das Kabel Gber einen Zwischenstecker mit der
UHF-Buchse verbinden.
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EINFUHRUNG

ARBEITEN

Jetzt wird der QL eingeschaltet und das Fernsehgerat auf das QL Signal abge-
stimmt. Das QL Signal liegt bei Kanal 36. Stimmen Sie den Fernseher also in einem
Bereich ab, in dem Sie auch das ZDF empfangen kénnen. Wenn Sie Ihr Geréat richtig
abgestimmt haben, dann zeigt es folgendes Bild, vorausgesetzt, Sie haben keine
Tasten am QL gedrickt.

F1...MONITOR
P2 STV

1983 Sinclair Research Ltd.

Der QL hat einen Lautsprecher eingebaut. Am Fernsehgerat konnen Sie deshalb
den Ton abschalten.

Sollten Sie dieses Bild nicht bekommen, dann priifen Sie bitte, ob Sie die tblichen
Fernsehsender empfangen kdnnen. Wenn nicht, versuchen Sie es bitte mit einem
anderen Gerat.

Sollte das Bild verschwommen sein, konnte es an einer fehlerhaften Abstimmung
liegen. Moglicherweise liefert der QL bei verschiedenen Abstimmungen ein Bild.
Versuchen Sie bitte den ganzen Bereich durchzustimmen, bis Sie ein scharfes Bild
empfangen. Uberzeugen Sie sich aber vorher, daB das Antennenkabel am QL und
am Fernseher richtig eingesteckt ist.

Wenn Sie einen Monochrommonitor oder ein Schwarz/WeiB-Fernsehgerét
anschlieBen, zeigt der QL statt verschiedener Farben verschiedene Grautdne an.

Jetzt ist Ihr QL betriebsbereit. Die Bildschirmanzeige sagt Ihnen, daB Sie die Taste
F1(in der linken Tastenreihe) driicken missen, wenn Sie einen Monitor angeschlos-
sen haben, andernfalls die Taste F2.

r|=‘1_x T i o — - Y Y = T ‘_{ ] —

T

Tmmmwmmmmmm:‘?

D<WW®D@KKWM%%%J@@@M
(OO MDDQUQ%DI
(OIOIOIOIOIOIOIOOOO)
C_IJOOOOOOIOOL D
OO0 OO

|

Einschaltkontrollampe Microdrivekontrollampen

/EJOOO

Wenn Sie eine der beiden Tasten gedrickt haben, leuchtet die Kontrollampe von
Microdrive 1 kurz auf. Der QL sucht dann namlich nach einem Programm, das er
eventuell von Microdrive 1 laden kann.
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Wenn Sie keine Programm-Kassette eingelegt haben, sehen Sie nach kurzer Zeit ein
rotes Blinkzeichen links unten am Bildschirm. Das ist der sogenannte Cursor. Jetzt
ist der QL bereit, Ihre Auftrage entgegenzunehmen.

Die Tastatur des QL sieht fast aus wie eine normale Schreibmaschinentastatur. Sie
werden nur einige Tasten finden, die auf der Schreibmaschine nicht vorhanden sind.
Zuerst soll die Bedeutung dieser Tasten erlautert werden.

Die mit €2 gekennzeichnete Taste nennen wir ENTER. Sie dient dazu, dem Compu-
ter mitzuteilen, daB die Eingabe eines Wertes oder eines Befehls beendet ist, und sie
veranlaBt ihn, die Verarbeitung zu beginnen.

Die beiden mit {}gekennzeichneten Tasten nennen wir SHIFT.Sie dienen dazu,
GroBbuchstaben auszugeben. Bei anderen als Buchstabentasten wird jeweils das
Zeichen ausgegeben, das oben auf der Taste steht.

{} mit 5 gibt % aus.

Wenn Sie die Umschalttaste (im englischen CAPS LOCK,{}) einmal betéatigen, wer-
den GroBbuchstaben ausgegeben. Bei anderen als den Buchstabentasten hat die
Umschalttaste keine Wirkung. Die Wirkung der Umschaltung bleibt erhalten, bis die
Taste erneut betétigt wird.

Geben Sie einige Buchstaben Uber die Tastatur ein. Halten Sie die CTRL Taste
gedriickt und driicken Sie dann auf die[ < |Taste. Das Zeichen, auf dem der Cursor
steht, verschwindet. Der Cursorrickt dann um ein Zeichen nach links. Bewegen Sie
jetzt mit der [ < |Taste den Cursor um einige Zeichen nach links. Halten Sie
anschlieBend wieder die CTRL Taste gedriickt und driicken Sie auf die[ — |Taste.
Jetzt verschwindet das Zeichen rechts vom Cursor.

Die Tasten der linken Reihe sind mit F1 bis F5 beschriftet. Es sind Funktionstasten.
Mitihnen kénnen Sie bei den Programmen bestimmte Funktionen auswahlen. Wenn
immer Sie im Handbuch oder am Bildschirm aufgefordert werden, eine Funktionsta-
Stezu betétigen, so erreichen Sie den gewiinschten Erfolg durch Betétigen einer ein-
zigen Taste aus der linken Reihe und nicht etwa durch Betétigen der Taste F gefolgt
von einer Zifferntaste.

Wenn Sie nach dem Einschalten oder Ricksetzen die (Funktions-)Taste F1 oder F2
betétigt haben, dann zeigt der Bildschirm eines der beiden folgenden Bilder.

0 bis 511 0 bis 511 ——————>
2 1 1 & 2
0
bis
256
0 ‘ 0
Monitor Fernsehgerat

Der Bildschirm ist in verschiedene Bereiche unterteilt, die wir Fenster nennen. Das
schmale lange Fenster am unteren Bildschirmrand wird benutzt, um Befehle anzu-
zeigen, die in den Computer eingegeben werden. Zu Beginn zeigt es den blinken-
den Cursor. Wenn der Cursor sichtbar ist, dann ist der QL bereit, Befehle anzuneh-
men. Der Cursor verschwindet, wenn der QL beschéftigtist. Immerwenn Sie ein Zei-
chen eingeben, wandert der Cursorum eine Stelle nach rechts.

Wenn der QL einmal nicht richtig reagiert, konnen Sie ihn unterbrechen. Halten Sie
dazu die CTRL Taste gedrickt und betétigen Sie die Leertaste. Auf diese Weise kon-
nen Sie auch ein SuperBASIC Programm unterbrechen.

AnschlieBend sollte am Eingabefenster die Meldung ABGEBROCHEN erscheinen
und der Cursor wieder blinken.
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EINFUHRUNG

MICRODRIVES

WEITERE
ZUSATZGERATE

QL Printer

Ist das nicht der Fall, dann entfernen Sie bitte eingelegte Microdrive-Kassetten und
drlicken Sie die Ricksetztaste.

Wenn Sie etwas eingeben, das der QL nicht versteht, dann erscheint die Meldung
SYNTAX FEHLER im Eingabefenster. Korrigieren Sie die Eingabe oder unterbre-
chen Sie, wie oben beschrieben.

Rechts an der Vorderseite des QL sehen Sie zwei rechteckige Offnungen. Dort
befinden sich die beiden QL Microdrives, wovon die linke mdvi_ und die rechte
mdv2__ ist. Die Kassetten dieser Microdrives dienen zum dauerhaften Speichern
von Programmen und Daten. Neben jeder Offnung sehen Sie eine rote Lampe.
Wenn sie leuchtet, ist der Microdrive in Betrieb. In dieser Zeit dirfen Sie die Kassette
nicht herausnehmen. .

Setzen Sie die Kassetten immer richtig in die Laufwerke ein. Fassen Sie sie nur an
der geriffelten Grifflache an, und ziehen Sie sie aus der Schutzhiille. Fiihren Sie sie
so ein, daB das Etikett oder die Aussparung fiir das Etikett nach oben zeigt.

Behandeln Sie die Kassetten bitte immer sorgféltig. Schalten Sie den QL nie ein
oder aus und driicken Sie nie die Riicksetztaste, solange sich eine Kassette im Lauf-
werk befindet. Flihren Sie die Kassetten immer vorsichtig ein und nehmen Sie sie
vorsichtig heraus. Warten Sie damit immer bis die rote Anzeigelampe erloschen ist.
Berlihren Sie das Band nie mit den Fingern und stecken Sie die Kassetten nach
Gebrauch immer in ihre Schutzhillen.

Bevor eine Kassette benutzt werden kann, muB sie formatiert werden. Wie das
gemacht wird, kdnnen Sie im Abschnitt /Information lesen. Aber Vorsicht: Alle Pro-
gramme und Daten, die sich eventuell auf der Kassette befinden, werden beim For-
matieren geldscht. Kennzeichnen Sie lhre Kassetten deshalb bitte immer mit den
beigefigten Klebeetiketten.

Sie kénnen Kassetten auch gegen versehentliches Uberschreiben schiitzen. Bre-
chen Sie dazu die Schreibschutzlasche an der rechten Seite der Kassette heraus.

Bei allen magnetischen Speichermedien, also auch bei Microdrive-Kassetten, kann
beim Gebrauch Datenverlust entstehen. Daher sollten Sie alle Programme und
Daten, die Sie noch benotigen, mindestens zweimal speichern. Fertigen Sie sich
deshalb immer Sicherungskopien an. So schiitzen Sie sich vor Datenverlust. Immer,
wenn Sie einer Kassette Daten oder Programme hinzufigen, sollten Sie das auch
bei der Sicherungskopie tun. Wenn Sie das versaumen, laufen Sie Gefahr, alles, was
Sie seit der letzten Datensicherung hinzugefigt haben, zu verlieren. Hinweise zur
Anfertigung von Sicherungskopien finden Sie im Abschnitt Information.

Ein Drucker ist fur Sie, wenn Sie den QL intensiv nutzen wollen, ein fast unentbehrli-
ches Zubehor. Den QL Printer schlieBen Sie einfach an, indem Sie zuerst den brei-
ten Stecker des Verbindungskabels in die passende Buchse an der Rickseite des
Druckers stecken. Den kleinen Stecker des Verbindungskabels stecken Sie in den
AnschluB SER1 an der Rickseite des QL. Jetzt miissen Sie noch den Netzstecker
des Druckers in die Steckdose stecken sowie den Drucker und den QL einschalten.
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Wenn Sie lhren QL mit einem Diskettenlaufwerk betreiben wollen, dann stecken Sie
das Interface in den ErweiterungsanschluB an der linken Seite des QL ein. Vorher
muissen Sie natlrlich die Kunststoffabdeckung entfernen.

Das Verbindungskabel des Laufwerkes zum QL wird in den entsprechenden
AnschluB des Interface eingesteckt. Alles weitere, insbesondere, wie Sie das Lauf-
werk benennen missen, entnehmen Sie bitte der Anleitung fir das Diskettenlauf-
werk.

Wenn Sie mit den QL Programmen umfangreiche Aufgaben bewaltigen missen
oder andere Programme mit groBen Datenbestanden einsetzen wollen, dann kén-
nen Sie den Arbeitsspeicher des QL, der 128 kiloBytes (kB) betragt, um bis zu 512
kB erweitern. Die Speichererweiterung wird in den ErweiterungsanschluB an der lin-
ken Seite des QL gesteckt. Vorher missen Sie die Kunststoffabdeckung entfernen.

Es gibt viele Méglichkeiten, den QL und dieses Handbuch zu benutzen. Sie kénnen
mit den vier Programmen arbeiten, die mitdem QL geliefert werden oder mit anderen
fertigen Programmen, die beim Handel zu kaufen sind. Oder Sie schreiben |hre eige-
nen Programme. :

Bevor Sie mit den vier QL Programmen arbeiten, lesen Sie bitte die Einfiihrung in die
QL Programme auf den folgenden Seiten.

Fur die Programmierung in SuperBASIC finden Sie alle nétigen Informationenin den
Abschnitten Anfédngerkurs, Befehle und Begriffe in diesem Handbuch. Wenn Sie
schon Erfahrung in der BASIC-Programmierung besitzen, kénnen Sie den Anfan-
gerkurs gleich bei Kapitel 8 — von BASIC zu SuperBASIC — beginnen. Dort werden
die wesentlichen Unterschiede zwischen bisherigen BASIC-Versionen und Super-
BASIC beschrieben. Wenn Sie sich sicher flhlen, dann kénnen Sie auch gleich mit
den Abschnitten Befehle und Begriffe arbeiten. Eine Ubersicht, welche Befehle und
Funktionen in SuperBASIC verflgbar sind, finden Sie im Abschnitt Begriffe unter
dem Stichwort Befehle.

Sollten Sie einmal Schwierigkeiten bei der Arbeit mit demQL oder den QL Program-
men haben, dann empfehlen wir:

1. Versuchen Sie mit diesem Handbuch herauszufinden, wie Ihr Problem zu |6sen
ist.

2. Ziehen Sie andere Bicher tiber den QL zu Rate.

3. Wenn |hr Problem so nicht gelést werden kann und wenn Sie glauben, daB es
durch einen Fehler im QL oder in einer Programm-Kassette verursacht ist, dann
lesen Sie bitte am Ende dieses Handbuches ber die Garantieleistungen nach.
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EINFUHRUNG

EINFUHRUNG
IN DIE QL
PROGRAMME

ARBEITSKOPIEN

LADEN

Diese Einflihrung beschreibt kurz die vier Programme, die mit dem QL geliefert wer-
den und zeigt Ihnen Gemeinsamkeiten bei ihrer Anwendung.

Die vier Programme sind:

QL Quill — die Textverarbeitung
QL Abacus - die Tabellenkalkulation
QL Archive - die Datenverwaltung
QL Easel - das Grafikprogramm

Jedes Programm wird in einem eigenen Abschnitt dieses Handbuches ausflihrlich
beschrieben. Lesen Sie diese Abschnitte aber bitte nicht einfach durch. Probieren
Sie vielmehr die Beispiele aus und experimentieren Sie mit jedem Vorschlag.

Fertigen Sie bitte immer mindestens eine Arbeitskopie an, bevor Sie eines der vier
QL Programme benutzen. Arbeiten Sie dann immer nur mit der Arbeitskopie.
Bewahren Sie die Originalkassetten mit den Programmen sicher auf. Benutzen Sie
die Originalkassetten nur, um bei Bedarf Kopien anzufertigen. So schiitzen Sie sich
vor dem Verlust lhrer Programme.

Jede Programm-Kassette enthélt ein Programm, mit dem Sie den Inhalt der Kassette
kopieren kdnnen. Es wird wie folgt benutzt:

@® Legen Siedie Originalkassette in Microdrive 2 ein.

@® Legen Sie eine leere Kassette, oder eine Kassette die nichts enthalt, was Sie
noch bendtigen, in Microdrive 1 ein. Geben Sie ein:

Lrun mdv2_clone

@® Drlcken Sie die Taste ENTER. Nach kurzer Pause erscheint auf dem Bildschirm
die folgende Nachricht:

Formatieren mdvi1_

— weiter mit| LEERTASTE

@® Wenn Sie sicher sind, daB die Kassette in Microdrive 1 nichts enthalt, was Sie
noch bendtigen, kdnnen Sie durch Druck auf die Leertaste das Programm fort-
setzen. Beim Formatieren wird alles geldscht, was eventuell auf der Kassette
gespeichert ist. Dann wird der Inhalt der Programm-Kassette vom Microdrive 2
auf die Kassette in Microdrive 1 kopiert. Auf dem Bildschirm wird angezeigt, wel-
cher Teil jeweils gerade kopiert wird.

@® Warten Sie, bis die Anzeigelampen der Microdrives erloschen sind. Dann kdn-
nen Sie die Programm-Kassette aus Microdrive 2 entfernen.

Benutzen Sie die Original-Programm-Kassette hochstens, um eine Arbeitskopie
anzufertigen. Laden Sie immer nur von der Arbeitskopie.

Alle vier QL Programme werden gleichartig geladen. Dazu gibt es zwei Méglichkei-
ten:

Entfernen Sie eine eventuell eingelegte Microdrive-Kassette. Driicken Sie dann die
Rickstelltaste an der rechten Seite des QL. Legen Sie Ihre Arbeitskopie des Pro-
grammes, das Sie benutzen wollen, in Microdrive 1 ein. Driicken Sie die Taste F1 oder
F2 wie angezeigt. Microdrive 1 lauft dann von selbst an. Nach kurzer Pause sehen
Sie ein Titelbild auf dem Bildschirm, das Ihnen anzeigt, welches Programm geladen
wird. Wenn der Ladevorgang beendet ist, startet das Programm von selbst.

Wenn Sie mit den Programmen vertrauter sind und etwa einen Drucker oder das
Netzwerk benutzen, kann es notig sein, daB Sie vor dem Start eines Programms ei-
nige Anweisungen in den Computer eingeben missen. Diese Eingaben gingen ver-
loren, wenn Sie ein Programm dann, wie oben beschrieben, nach Betatigen der
Ruckstelltaste starten wirden. In diesem Fall gehen Sie so vor: Legen Sie die
Arbeitskopie des Programms in Microdrive 1 ein. Geben Sie ein

Lrun mdv1_boot
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und dricken Sie ENTER. Dadurch wird der Ladevorgang in Gang gesetzt. Der wei-
tere Ablauf ist gleich wie oben beschrieben.

In beiden Fallen wird das Programm maoglicherweise weitere Informationen laden
mussen. Lassen Sie die Kassette deshalb bitte immer eingelegt, bis Sie die Arbeit
mit dem Programm beendet haben.

Wenn Sie einen anderen Drucker als den QL Printer angeschlossen haben, dann
stellen Sie den Drucker auf den deutschen Zeichensatz ein. Auch dem QL missen
Sie dies mitteilen. Dazu gehen Sie wie folgt vor.

Schalten Sie den QL ein und legen Sie keine Microdrive-Kassette ein. Driicken Sie
die Taste F1 oder F2. Legen Sie dann die Kassette des Programms, mit dem Sie
arbeiten wollen, in Microdrive 1 ein. Geben Sie Uber die Tastatur ein:

Load mdv1_boot
List
2 TRA 1

jeweils gefolgt von ENTER. Die Zeile 2 des gelisteten Programms muB jetzt in TRA 1
geandert sein. Geben Sie dann noch ein:

delete mdvi_boot
save mdvi1__boot.

Jetzt wird jedesmal, wenn das Programm geladen wird, der QL auf Ihren Drucker
eingestellit.

Gehen Sie bei den anderen Programmen, mit denen Sie mit einem Drucker arbeiten
wollen, ebenso vor.

Ausnahme: QL Easel; bei diesem Programm muB in Zeile 2 die Anweisung TRA 0
stehen bleiben.

Der eingerahmte Steuerbereich im oberen Teil des Bildschirms dient Ihnen als Flih-
rer durch die Programme. Dort sehen Sie, welche Programmfunktionen Sie wéhlen
koénnen. Bei Bedarf finden Sie darin oft auch weitere Informationen. Wenn das Pro-
gramm irgendwelche Eingaben bendtigt, macht es Ihnen auch héufig geeignete Vor-
schlage. Durch Dricken von ENTER kénnen Sie den vom Programm vorgegebenen
Eingabevorschlag auswéahlen. Wenn Sie etwas anderes eingeben wollen, als das
Programm vorschlégt, geben Sie einfach Ihren eigenen Text ein. Der urspringliche
Vorschlag verschwindet dann.

Wenn Sie die Taste F2 driicken, verschwindet der Steuerbereich und der Anzeige-
bereich wird gréBer. Erneutes Driicken von F2 148t den Steuerbereich wieder oben
auf dem Bildschirm erscheinen.

Der Anzeigebereich in der Mitte des Bildschirms zeigt Ihnen, was Sie gerade bear-
beiten. Z.B. den Text eines Dokumentes bei der Arbeit mit QL Quill, den Inhalt einer
“Karteikarte” bei der Arbeit mit QL Archive, eine Grafik von QL Easel oder ein Kalku-
lationsblatt von QL Abacus. Die Darstellung erfolgt in einer Form, die der jeweiligen
Aufgabenstellung besonders angepaBt ist.

Der untere Teil des Bildschirms ist der Arbeits- oder Statusbereich. Dort sehen Sie
z.B., welches Kommando Sie gerade eingegeben haben. AuBer in QL Archive wird
dort auch noch einiges tber den augenblicklichen Stand der Arbeit angezeigt. Z.B.
der Name der Datei oder des Dokumentes das Sie gerade bearbeiten, der verflg-
bare freie Speicher u.a.
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EINFUHRUNG

FUNKTIONS-
TASTEN

HILFE

DER ZEILENEDITOR

Drei der finf Funktionstasten am linken Rand der Tastatur haben in allen vier QL Pro-
grammen jeweils dieselbe Wirkung:

Taste Wirkung

F1 Anforderung von Hilfetexten

F2 Loschen oder Anzeigen des Steuerbereiches
F3 Aufruf des Menus zur Befehlsauswahl

Die beiden anderen Funktionstasten F4 und F5 haben in jedem Programm eine
eigene Bedeutung.

Bitte beachten Sie: Wann immer Sie in diesem Handbuch oder am Bildschirm auf-
gefordert werden, eine Funktionstaste zu dricken, dann erreichen Sie den
gewtlnschten Erfolg durch Betétigen einer einzigen Taste in der linken Reihe und
nicht etwa durch Betatigen der Taste F gefolgt von einer Zifferntaste.

Links oben im Steuerbereich sehen Sie, daB Sie mit der Taste F1 Hilfe (-texte) aufru-
fen kénnen.

Wenn Sie HILFE anfordern, sehen Sie nach kurzer Pause auf dem Bildschirm Infor-
mationen, die lhnen bei der Arbeit weiterhelfen kénnen.

So z.B. eine Liste von Begriffen, zu denen die HILFE weitere Informationen liefern
kann. Geben Sie den Namen des Begriffs ein und drticken Sie ENTER. Sie mussen
meist nicht den vollstandigen Begriff eintippen. Es reicht, wenn Sie soviele Buch-
staben eingeben, daB der gewunschte Begriff eindeutig gekennzeichnet ist. Diesen
Vorgang kénnen Sie wiederholen, sooft es nétig ist.

Wenn Sie ENTER driicken, ohne einen Begriff zu wahlen, schaltet HILFE auf die
letzte Darstellungsebene zurick. Mit ESC kommen Sie unmittelbar ins Programm
zurick. Sie kénnen dann lhre Arbeit so fortsetzen, als héatten Sie die HILFE nicht
angefordert.

Hilfe kann immer angefordert werden, solange die Programm-Kassette im Micro-
drive 1 ist. Driicken Sie F1, und die zum jeweiligen Arbeitsstadium passende Infor-
mation der HILFE wird ausgegeben.

Wenn Sie eine Eingabezeile korrigieren wollen, kénnen Sie den Zeileneditor benut-
zen. Alle vier QL Programme benutzen denselben Zeileneditor. Jedes Programm
benutzt ihn aber in einer Weise, die seinen Aufgabenstellungen besonders ange-
messen ist. In QL Quill bearbeiten Sie mit dem Zeileneditor z. B. den Text von Kom-
mandos. In QL Archive benutzen Sie den Zeileneditor ausgiebig bei der Bearbei-
tung von Datenverwaltungsprogrammen.

Der Zeileneditor wird mit den vier Pfeiltasten, der CTRL und den SHIFT-Tasten
gesteuert.

Tasten Wirkung

— Setzt den Cursor um eine Stelle nach links
—> Setzt den Cursor um eine Stelle nach rechts
SHIFT mit — Setzt den Cursor um ein Wort nach links
SHIFT mit — Setzt den Cursor um ein Wort nach rechts
CTRL mit «— Loscht das Zeichen links vom Cursor

CTRL mit — L6scht das Zeichen, auf dem der Cursor steht
CTRL mit Pfeil auf Ldscht die Zeile links vom Cursor

CTRL mit Pfeil ab Ldscht die Zeile rechts vom Cursor

SHIFT mit CTRL mit «— Loscht das Wort links vom Cursor

SHIFT mit CTRL mit — Ldscht das Wort rechts vom Cursor

Durch “mit” wird in der Ubersicht angedeutet, daB die Pfeiltasten immer gedrickt
werden mussen, wahrend die vorhergenannten Tasten niedergedrickt sind.
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Ein QL Programm wird normalerweise von Microdrive 1 geladen. Bevor Sie Hilfe
anfordern oder auf einen Drucker ausgeben wollen, miissen Sie sich vergewissern,
daB Microdrive 1 auch eine Kassette mit dem Programm enthalt. Ansonsten kdnnen
Sie die Kassette jederzeit herausnehmen, wenn die Anzeigelampe nicht gerade
leuchtet.

Eine Kassette in Microdrive 2 — und in weiteren Microdrives — kdnnen Sie benutzen,
um Informationen zu speichern; z. B. QL Quill-Dokumente, QL Archive-Dateien usw.

Informationen werden auf Microdrive-Kassetten in Dateien gespeichert. Da eine
Kassette mehrere Dateien enthalten kann, muB jeder Datei ein Name gegeben wer-
den. Sonst kdnnten die verschiedenen Dateien ja nicht voneinander unterschieden
werden. Ein Dateiname kann fir die QL Programme aus hdchstens acht Zeichen —
Buchstaben, Ziffern, keine Leerzeichen — bestehen. Es ist zweckmaBig, “sinnvolle”
Namen zu verwenden, die den Inhalt der Datei kurz charakterisieren. Z.B. ist “Ver-
kauf” ein sinnvollerer Name flr eine entsprechende Datei als “Hans”.

Beim Laden und Sichern von Dateien nehmen die Programme standardmaBig an,
daB sich die Kassette im Microdrive 2 befindet. Wollen Sie ein anderes Laufwerk,
kénnen Sie die gewilnschte Einheit angeben. Am einfachsten sichern Sie eine
Datei, indem Sie nach dem entsprechenden Kommando den Dateinamen eingeben.
Z:B:.

Verkauf

Dadurch wird die Datei “Verkauf” standardmaBig auf Microdrive 2 gesichert. Soll sie
dagegen auf Microdrive 1 gesichert werden, geben Sie ein:

mdv1__Verkauf

Ein weiterer Zusatz zum Dateinamen wird von den Programmen normalerweise
automatisch eingefligt. Sie brauchen sich darum nicht zu kimmern. Dieser Zusatz
kennzeichnet, welches Programm die Datei gesichert hat und um welche Art von
Datei es sich handelt. Die folgenden Zusatzbezeichnungen kénnen vorkommen und
haben die angegebene Bedeutung:

_doc ein Dokument, das von QL Quill erstellt wurde

__aba ein Arbeitsblatt von QL Abacus

—orf eine Datei, die von QL Easel erstellt wurde

—dbf eine Dateivon QL Archive

—prg oder

__pro ein Datenverwaltungsprogramm von QL Archive

_scn eine Bildschirmmaske von QL Archive

_exp eine Datei, die von einem QL Programm zur Weiterverarbeitung
durch ein anderes Programm erstellt wurde

—lis eine Datei, die von einem QL Programm zur spateren Ausgabe an

einen Drucker erstellt wurde

Wenn Sie Informationen von einem QL Programm zu einem anderen Ubertragen
wollen, dann wird eine besondere Datei erstellt. hr Zusatz lautet __exp (flir Export).
Alle Programme kdnnen Dateien mit diesem Zusatz verarbeiten. Der Informations-
austausch zwischen den einzelnen QL Programmen ist im Abschnitt /nformation
unter QL Programm — Import und Export ausfihrlich beschrieben.

Sie konnen Ausgaben, die flr einen Drucker vorgesehen sind, stattdessen auch in
einer Datei zwischenspeichern, um sie erst spater auszudrucken. Die QL Pro-
gramme geben einer solchen Datei den Zusatz __Lis.
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Manche Kommandos der vier QL Programme erfordern die Angabe eines Dateina-
mens. AuBer in Archive kénnen Sie bei solchen Kommandos immer anfordern, daB
ein Verzeichnis aller Dateien angezeigt wird. Das kann sehr sinnvoll sein, wenn Sie
den genauen Namen einer Datei, die Sie gerade bearbeiten wollen, nicht mehr wis-
sen.

Immer wenn ein Programm (auBer Archive) die Eingabe eines Dateinamens erwartet,
haben Sie die folgenden Mdglichkeiten zur Auswahl:

— ENTER zu dricken, wenn Sie den Dateinamen wahlen, den das Programm
vorschlagt.

— Den Dateinamen, gefolgtvon ENTER einzugeben.

— Ein ? gefolgt von ENTER einzugeben, wenn Sie sich erst ein Verzeichnis
aller Dateien ausgeben lassen wollen.

Wenn Sie ein Fragezeichen (gefolgt von ENTER) anstelle eines Dateinamens einge-
ben, fragt das Programm weiter:

Verz mdv2__

und schlagt damit vor, ein Verzeichnis aller Dateien von Microdrive 2 auszugeben.
Sie kénnen durch Eingabe von ENTER diesen Vorschlag akzeptieren oder Sie kon-
nen den Namen der Einheit verandern (z. B.inmdv1_) und ENTER driicken, um sich
das Verzeichnis einer anderen Einheit ausgeben zu lassen. Wenn das Verzeichnis
ausgegeben ist, fordert das Programm von Ihnen die Eingabe des Dateinamens
erneut an. Statt eines Dateinamens konnen Sie jetzt wieder ein ? eingeben, um sich
das Verzeichnis einer anderen Kassette oder einer anderen Einheit anzeigen zu las-
sen.

Archive benutzt eine andere Methode. In Archive kénnen Sie sich jederzeit mit dem
Kommando Verz ein Verzeichnis von Dateien ausgeben lassen. Bei diesem Kom-
mando missen Sie dann noch die Einheit (z. B. “mdv1__") angeben, deren Dateiver-
zeichnis ausgegeben werden soll, oder gleich ENTER drticken, wenn Sie das Ver-
zeichnis von mdv2_ sehen wollen.

In den vier QL Programmen kdnnen Sie jederzeit durch Driicken der ESCape Taste
den zuletzt eingegebenen Befehl auBer Kraft setzen. AnschlieBend kénnen Sie die
Arbeit an der Stelle des Programms fortsetzen, an der Sie das letzte Kommando ein-
gegeben haben. Sie kdnnen ESC ebenso benutzen, um den augenblicklichen Inhalt
der Eingabezeile vollstandig zu I6schen, oder um einen noch nicht vollstandig aus-
gefiihrten Befehl abzubrechen.

Alle Zusatzgerate, auf die der QL Daten ausgeben oder von denen er Daten empfan-
gen kann, nennen wir Einheiten. AuBer von Microdrives kénnen Daten auch von
anderen Einheiten geladen oder auf anderen Einheiten gesichert werden. Die Ein-
heit muB mit einem normalen SuperBASIC Namen bezeichnet werden. Naheres fin-
den Sie unter Einheiten im Abschnitt Begriffe. Dem Namen muB ein Unterstrei-
chungszeichen (__) vorangestellt werden.

Eine andere Einheit kann auch das QL-Netzwerk sein. Bevor Sie ein QL Programm
laden, muB dann jedem Computer im Netzwerk eine Stationsnummer zugewiesen
werden. Schalten Sie den Computer ein und legen Sie keine Kassette in Microdrive
1. Dricken Sie die Taste F1 oder F2.

Um lhrem Computer seine Stationsnummer zuzuteilen, geben Sie den Befehl NET
ein, gefolgt von der Stationsnummer. Mit der folgenden Eingabe wird z.B. die Stati-
onsnummer 5 zugeteilt.

NET 5 ENTER

Legen Sie dann die Programm-Kassette in Microdrive 1 ein. Das Programm starten
Sie mit der Eingabe

Lrun mdv1_boot ENTER

Wir geben zwei Beispiele fur die Arbeit der QL Programme im Netzwerk. Im Netz
befindet sich auBer Station 5 noch eine Station mit der Nummer 1.
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EINFUHRUNG

DRUCKEN UBER

Station 5 hat mit QL Quill ein Dokument erstellt, das gedruckt werden soll. Ein Druk- DAS NETZWERK
ker befindet sich aber nur bei Station 1.

Station 5 gibt dann im Befehl Ausdruck anstatt Drucker ein:
—neto__1
Die Eingabezeile bei QL Quill sieht dann aus wie folgt:
Ausdruck,aktuell,ganz auf _neto_1,lUberschreiben
ja
Bevor der Ausdruck mit ENTER veranlaBt wird, muB Station 1 empfangsbereit sein.
Dazu gibt sie in SuperBASIC folgenden Befehl ein:

copy neti_5 to ser1

Unmittelbar nachdem Station 5 ENTER eingibt, beginnt der Drucker seine Arbeit.

DATENAUSTAUSCH
UBER DAS

Station 5 hat z. B. eine Kalkulationstabelle mit QL Abacus erstellt. Die Tabelle soll in NETZWERK
ein Dokument eingefligt werden, das gerade bei Station 1 erstellt wird.

Im Dateienment von QL Abacus wird der Export-Befehl gewahlt und als Einheiten-
name eingegeben:

—neto__1
Die Eingabezeile bei Abacus sieht dann aus wie folgt:

Dateien>Export zu quill,Bereich A1:D4,auf_neto_1,
Uberschreiben ja

Bevor ENTER eingegeben wird, muB Station 1 empfangsbereit sein. Station 1 wahlt
in QL Quill den Befehl Dateien, Import und gibt ein:

—neti_5

Nach ENTER erscheint die Frage “per Zeile”, die mit ENTER bestéatigt wird. Anschlie-
Bend kann Station 5 mit ENTER den Exportvorgang einleiten. Nach kurzer Zeit steht
die Kalkulationstabelle in dem aktuellen QL Quill-Dokument von Station 1.
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KAPITEL 1

DIE ERSTEN
SCHRITTE
MIT DEM
COMPUTER

Der QL muB an einen Monitor oder ein Fernsehgerét angeschlossen und einge- BlLDSCHIRM
schaltet sein. Betétigen Sie nun einige Tasten, z. B. abc. Danach muB die Bildschirm-

anzeige wie nachfolgend dargestellt aussehen. Das kleine blinkende Licht wird als

Cursor bezeichnet.

Monitor Fernsehgerét

Sieht die Bildschirmanzeige nicht so aus, so lesen Sie bitte das Kapitel “Einflihrung”.
Dort steht, wie Sie gegebenenfalls Abhilfe schaffen kénnen.

Der QL istein vielseitiger und leistungsfahiger Computer, der auch Tastatur-Funktio- TASTATUR
nen umfaBt, die Sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht bendtigen. Wir werden hier nur

die Funktionen beschreiben, die Sie fur dieses und die folgenden sechs Kapitel

bendtigen.

UNTER-

Damit kdnnen unerwiinschte Situationen beendet werden. Zum Beispiel: BRECHUNG

eine Eingabe, die abgebrochen werden soll;

es lauft etwas falsch, das Sie nicht verstehen;

einlaufendes Programm, das vorzeitig beendet werden soll;
irgendein anderes Problem.

Da eine Unterbrechung sehr folgenschwer sein kann, wurde verhindert, daB sie ver-
sehentlich ausgeldst wird.

Halten Sie die| CTRL (Taste gedruckt und betatigen Sie dann die
LEERTASTE

Wurden zu einem Programm, das mit der BREAK-Funktion angehalten wurde, keine
Anweisungen hinzugeflgt oder keine Anweisungen geldscht, so kann das Pro-
gramm durch Eingabe von:

CONTINUE

erneut gestartet werden.

Hier handelt es sich nicht um eine Taste auf der Tastatur, sondern um eine kleine RUCKSETZUNG
Drucktaste auf der rechten Seite des QL. Sie wurde absichtlich schwer zuganglich

angebracht, daihre Auswirkungen wesentlich weitreichender sind, als die Unterbre-

chung. Kann das gewtlinschte Ergebnis nicht mit den Tasten zur Unterbrechung

erzielt werden, so muB die RUCKSETZ-Taste betétigt wirden. Dies ist nahezu gleich-

bedeutend mit dem Ausschalten und Wiedereinschalten des Computers. Durch

Betétigung dieser Taste wird ein Neustart vorgenommen.
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DIE ERSTEN SCHRITTE MIT DEM COMPUTER

SHIFT-TASTEN

FESTSTELL-
TASTE
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Es gibt zwei SHIFT-Tasten, da sie haufig benutzt werden und sowohl mit der rechten,
als auch mit der linken Hand zugéanglich sein missen.

Eine SHIFT-Taste wird gedrtickt gehalten, wahrend einige Buchstabentasten

betatigt werden. Auf diese Weise werden GroBbuchstaben ausgegeben.

Eine SHIFT-Taste wird gedruckt gehalten und eine andere Taste als eine
Buchstabentaste wird betatigt. Auf diese Weise wird das im oberen Teil der
Tasten eingravierte Symbol erhalten.
Ohne Betétigung einer SHIFT-Taste erhalten Sie Kleinbuchstaben oder das

Symbol, das im unteren Teil der Taste eingraviert ist.

dﬂq@d@@@ﬂarﬂ

C@H@ﬂc

)

Diese Taste wird wie ein Schalter benutzt. Wird sie ein Mal betétigt, so werden nur
die Buchstabentasten in einem bestimmten Modus “blockiert” — im GroB- oder

Kleinschreibe-Modus.

Betatigen Sie einige Buchstabentasten.
Betétigen Sie die FESTSTELL-Taste ein Mal.
Betatigen Sie einige Buchstabentasten.

Hier werden Sie feststellen, wie sich der Modus andert und wirksam bleibt, bis die

FESTSTELL-Taste erneut betéatigt wird.
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Die lange Taste in der untersten Tastenreihe ist die Leertaste. Wie Sie aus Kapitel 2
ersehen werden, ist dies eine sehr wichtige Taste bei SuperBAISC.
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DIE ERSTEN SCHRITTE MIT DEM COMPUTER

Die Pfeil-Taste nach links zusammen mit der CTRL-Taste kann als Ldschtaste
benutzt werden. Die CTRL-Taste muB bedriickt gehalten werden, wahrend die Cur-
sor-Taste betatigt wird. Werden diese beiden Tasten gemeinsam betétigt, so wird
das vorhergehende Zeichen geldscht.

Das System muB wissen, wann Sie eine Daten- oder Befehlseingabe abgeschlos-
sen haben. Haben Sie beispielsweise den RUN-Befehl vollstéandig eingegeben, so
betatigen Sie die ENTER-Taste, um seine Ausfliihrung zu veranlassen.

Da diese Taste so haufig benutzt wird, haben wir ihr ein besonderes Symbol zuge-
wiesen:

4
Dieses Symbol wird der Bequemlichkeit halber, zur deutlicheren Darstellung und
um Platz zu sparen benutzt. Testen Sie nun die Funktion der ENTER-Taste, indem
Sie:

PRINT ''Richtig"’
eingeben. Kommt es zu keinem Fehler, so antwortet das System mit:

Richtig

ANDERE

* | Multiplikation

Unterstreichungs-
— | zeichen

L Anflhrungszeichen

> Komma

. Semikolon

Doppelpunkt

\ Umgekehrter
Schragstrich

( Klammer auf

Addition

Zuweisungszeichen

(wird in LET-Anweisungen
benutzt)

Apostroph
Ausrufungszeichen
Verkettung (Strings)
Dezimalpunkt oder Punkt

Dollarzeichen

Klammer zu

TASTATUR-
SYMBOLE ZUR
DIREKTEN
BENUTZUNG

GROSS- UND
KLEIN-

SuperBASIC erkennt Befehle unabhéngig davon, ob sie mit GroB- oder Kleinbuch- SCHRE'BUNG

staben geschrieben werden. So kann beispielsweise der SuperBASIC-Befehl fiir

das Loschen des Bildschirms CLS folgendermaBen eingegeben werden:

clS @
cls @
CLS @
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DIE ERSTEN SCHRITTE MIT DEM COMPUTER

BENUTZUNG VON
ANFUHRUNGS-
ZEICHEN

HAUFIGE
TIPPFEHLER

BETATIGUNG DER
SHIFT-TASTE

All diese Schreibweisen sind korrekt und haben dieselbe Auswirkung. Einige
Befehle werden zum Teil mit GroBbuchstaben angezeigt, um zulassige Abkirzun-
gen anzugeben. Kann ein Befehl nicht abgekdrzt werden, so wird er vollstandig in
GroBbuchstaben angezeigt.

Normalerweise werden Anflihrungszeichen dazu benutzt, Anfang und Ende einer
Zeichenkette — eines Strings — zu kennzeichnen. Versuchen Sie:

PRINT '"'Es funktioniert''
Der Computer antwortet mit:

Es funktioniert

Die Anflihrungszeichen werden nicht ausgedruckt, sondern markieren Anfang und
Ende des Textes, der ausgedruckt werden soll. Soll das Anfiihrungszeichen selbst
ausgedruckt werden, so kdnnen als Markierung von Anfang und Ende des zu druk-
kenden Textes Apostrophe verwendet werden. Zum Beispiel:

PRINT 'Das Anfihrungszeichen ist'' ' 4
Hier wird folgendes ausgedruckt:

Das Anfluhrungszeichen ist ''

Die Null-Taste befindet sich bei den anderen Zifferntasten in der obersten Reihe der
Tastatur.

Die Taste flir den Buchstaben “O” befindet sich bei den anderen Buchstabentasten.
Das “O” ist etwas dicker als die Null. Hier muB darauf geachtet werden, daB das rich-
tige Symbol benutzt wird.

GleichermaBen muB eine Verwechslung zwischen Eins fur die Ziffern und dem Buch-
staben “|” bei den Buchstabentasten vermieden werden.

Wird eine SHIFT-Taste benutzt, so muB sie gedrickt gehalten werden, wahrend die
andere Taste betatigt wird. Das heiBt, daB die SHIFT-Taste vor der anderen Taste
betatigt wird und erst nach der anderen Taste losgelassen wird.

Dieselbe Regel gilt fir die CTRL- und ALT-Tasten, die zusammen mit anderen
Tasten benutzt werden. Sie werden hier jedoch noch nicht bendtigt.

Geben Sie die beiden folgenden einfachen Befehle ein:

CLS @
PRINT 'Guten Tag' @

Genau genommen handelt es sich bei diesen Befehlen um ein Computerprogramm.
Bei der Arbeit mit Computern ist jedoch das gespeicherte Programm von groBer
Bedeutung. Die obigen Befehle werden sobald Sie die Eingabe mit 4 (ENTER)
abschlieBen, ausgefihrt.

Nun geben Sie das Programm mit Zeilennummern ein:

10 CLS 4mu
20 PRINT 'Guten Tag'

Diesmal geschieht zuerst nichts, sieht man davon ab, daB das Programm im oberen
Bildschirmteil angezeigt wird. Dies bedeutet, daB es keine erkennbaren syntakti-
schen Fehler enthélt. Es entspricht den SuperBASIC-Regeln, wurde jedoch noch
nicht ausgefiihrt, sondern nur gespeichert. Um dieses Programm auszufihren,
geben Sie:

RUN 4

ein. Der Unterschied zwischen direkten Befehlen zur sofortigen Ausfiihrung und
einer gespeicherten Befehlsfolge wird im nachsten Kapitel erlautert. Fir den Augen-
blick sollten Sie mit den obigen Beispielen und zwei weiteren Beispielen etwas
experimentieren:
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DIE ERSTEN SCHRITTE MIT DEM COMPUTER

LIST 4

Mit diesem Befehl wird ein intern gespeichertes Programm auf dem Bildschirm oder
auf einer anderen Einheit angezeigt (aufgelistet).

NEW <

Mit diesem Befehl wird ein intern gespeichertes Programm geldscht, so daB Sie ein
NEUES Programm eingeben kdnnen.

TEST ZU

Sie kénnen maximal 16 Punkte erzielen. Prifen Sie lhr Ergebnis anhand der Antwor- KAPlTEL 1
ten auf Seite 107.

1. Unter welchen Umstédnden benutzen Sie die Tastenkombination flir die Unter-
brechung?

2. Wo befindet sich die RUCKSETZ-Taste?
3. Wie wirkt sich die RUCKSETZ-Taste aus?

4. Geben Sie zwei Unterschiede zwischen einer SHIFT-Taste und der FESTSTELL-
Taste an.

5. Wie kdnnen Sie ein gerade eingegebenes falsches Zeichen |6schen?
6. Welche Funktion hat die ENTER-Taste?
7. Welches Symbol wird fir die ENTER-Taste benutzt?
Welche Funktionen haben die Befehle in den Fragen 8 bis 11?
8. CLS 4
9. RUN 4mu
10. LIST <
11. NEW 4
12. Habendie Befehle auch in Kleinbuchstaben noch die richtige Bedeutung?

13. Welche Bedeutung haben die Teile der Befehle, die von dem QL in GroBbuch-
staben aufgelistet werden?
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KAPITEL 2

AM-
WEISUNGEN
AN DEN
COMPUTER

Bei Computern miissen oft Daten in Form von Zahlen gespeichert werden. Die Spei-
cherung kann mit Ablagefachern verglichen werden.

Auch wenn Sie die einzelnen Ablagefacher nicht sehen kénnen, missen Sie ihnen
doch Namen zuweisen. Angenommen, Sie mdchten hier die folgende einfache
Berechnung anstellen.

Ein Hundezichter muB neun Hunde wéahrend 28 Tagen fluttern, wobei jeder pro Tag
eine Blchse “Happi” erhalt. Der Computer soll nun die bendtigte Anzahl von Blch-
sen ausdrucken (auf dem Bildschirm anzeigen).

Bei einer Méglichkeit zur Lésung dieses Problems sind drei Ablagefacher fir:

— Anzahlvon Hunden
— Anzahl von Tagen
— Gesamtzahl von Blchsen

erforderlich. Bei SuperBASIC koénnen Sie bedeutungsvolle Namen fir die Ablage-
facher wahlen, z.B.:

Hunde Tage = Blchsen

Der Computer kann nun mit einem einzigen Befehl angewiesen werden, ein Ablage-
fach zu erstellen, dieses zu benennen und eine Zahl in dem Ablagefach zu spei-
chern:

LET hunde = 9 4

Mit diesem Befehl wird ein internes Ablagefach namens Hunde erstellt. In dieses
Ablagefach wird die Zahl 9 gesetzt:

Hunde 9

Manche Worte, wie zum Beispiel LET haben bei SuperBASIC eine besondere
Bedeutung. Es wird als Schlusselwort bzw. Befehl bezeichnet. SuperBASIC verfligt
noch Uber viele andere Befehle, wie Sie noch feststellen werden. Es muB jedoch
stets auf das Leerzeichen hinter LET und den anderen Schlisselwértern geachtet
werden. Da Sie bei SuperBASIC Namen fir Ablagefacher relativ frei auswahlen kon-
nen, ware LEThund ein gultiger Name flr ein Ablagefach.

In SuperBASIC ist es nicht erforderlich, das Schlisselwort LET einzugeben. Des-
halb sind Anweisungen wie:

LEThunde = 9 @
zuldssig. Dadurch wird auf ein Ablagefach namens LEThunde Bezug genommen.

Auf diese Weise miissen, wie bei anderen Sprachen, Namen, Zahlen und Befehle
durch Leerzeichen voneinander getrennt werden, sofern sie nicht durch Sonderzei-
chen voneinander getrennt werden.
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Selbst wenn dies nicht erforderlich ware, wiirde eine Programmezeile ohne die richti-
gen Leerzeichen schlecht aussehen. Bei Computern mit einer kleinen Speicherka-
pazitdt mdégen Programmierer hierzu gezwungen sein, bei dem QL ist dies jedoch
nicht der Fall.

Sie kdnnen prifen, ob ein Ablagefach eingerichtet wurde, indem Sie:
PRINT hunde 4

eingeben. In diesem Fall muB der Inhalt des Ablagefaches auf dem Bildschirm ange-
zeigt werden:

9
Auch hier beachten Sie bitte wieder das Leerzeichen hinter PRINT.

Zur Lésung des Problems kénnen wir ein Programm schreiben, das aus einer Folge
von Anweisungen besteht. Die beiden ersten Befehle kennen Sie schon:

LET hunde = 9 4
LET tage = 28 4

Mit diesen beiden Befehlen werden Ablagefacher erstellt, benannt und werden
ihnen Zahlen oder Werte zugewiesen.

Mit dem nachsten Befehl muB eine Multiplikation ausgefihrt werden. Hierzu benutzt
der Computer das Symbol *. Das Ergebnis der Multiplikation muB in ein neues Abla-
gefach namens Blichsen gestellt werden:

LET blichsen = hunde * tage 4

1. Der Computer ermittelt die Werte, 9 und 28, aus den beiden Ablagefachern
namens Hunde und Tage.

2. Die Zahl9wird mit 28 multipliziert.
3. Einneues Ablagefach wird erstellt und erhalt den Namen Bichsen.

4. Das Ergebnis der Multiplikation wird als Wert in das Ablagefach namens Blich-
sen gestellt.

All dies scheint klar. Allerdings missen Sie unbedingt die zugrundeliegenden Ideen
verstehen.

Nun braucht der Computer nur noch das Ergebnis auszudrucken. Hierzu wird:
PRINT bilichsen 4

eingegeben. Dadurch wird:
252

auf dem Bildschirm angezeigt.

Zusammenfassend erzeugt das Programm:

LET hunde = 9 4

LET tage = 28 4

LET blichsen = hunde * tage
LET blichsen 4

folgende interne Effekte, die man sich am besten als drei Ablagefacher mit Zahlen
vorstellt:

Hunde 9 x Tage 28 = Blchsen 252

AuBerdem kommt es zu folgender Ausgabe auf dem Bildschirm:

252

Naturlich kénnte dieses Ergebnis problemloser mit einem Taschenrechner oder ei-
nem Bleistift und einem Blatt Papier erzielt werden. Sie kdnnten dies schnell mit dem
QL erreichen, indem Sie:

PRINT 9 * 28 4

eingeben. Dadurch wirde die Antwort auf dem Bildschirm angezeigt. Die hier darge-
legten Ideen stellen jedoch wichtige Grundlagen bei der Programmierung in Super-
BASIC dar. Sie sind so grundlegend, daB sie in vielen Computersprachen auftreten
und Uber eigene Namen verflgen.
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ANWEISUNGEN AN DEN COMPUTER

1. Bezeichnung wie Hunde, Tage und Blichsenwerden als Namen bezeichnet.
2. Eineinzelner Befehl wie beispielsweise:

LET hunde = 9 4

wird als Anweisung bezeichnet.

3. Ein Ablagefach, dem ein Name zugeordnet ist, wird als Variable bezeichnet.
Durch Ausfiihrung der obigen Anweisung wird der Wert 9 in das Ablagefach
gespeichert, das den Namen Hunde tragt.

Eine Anweisung wie:
LET hunde = 9 4

ist ein Befehl fur ein Uberaus dynamisches internes Verfahren. Der ausgedruckte
Textistjedoch statisch und benutzt das aus der Mathematik stammende = Zeichen.
Man kénnte auch:

LET Hunde wird zu 9

denken (jedoch nicht eingeben). Fur das Verfahren selbst stellt man sich eine Rich-
tung von rechts nach links vor (bitte nicht so eingeben):

hunde — 9

Das Zeichen “="in einer LET-Anweisung ist nicht gleichbedeutend mit dem in der
Mathematik Ublichen Gleichheitszeichen. Nimmt unser Hundezlchter beispiels-
weise noch einen weiteren Hund auf, so kénnte man folgendes schreiben:

LET hunde = hunde + 1 4

Dies ist keine Gleichsetzung im mathematischen Sinn. Sie ware ja nicht besonders
sinnvoll. Fir den Computer ist dies jedoch eine einfache Anweisung. War der Wert
flr Hunde vor der Zuweisung gleich 9, so wird der Wert durch die Zuweisung auf 10
gesetzt. Testen Sie dies, indem Sie folgendes Programm eingeben:

LET hunde = 9 4

PRINT hunde <4

LET hunde = hunde + 1 4
PRINT hunde 4mu

Nun muB:

9
10

ausgegeben werden. Damit wird bewiesen, daB der endgtiltige Wert in dem Ablage-
fach gleich:

Hunde 10

ist. Um zu verstehen, was mit den Ablageféchern oder Variablen geschieht, wird am
besten ein sogenannter “Trockenlauf’ ausgeflihrt. Sie Uberpriifen einfach die
Befehle nacheinander und schreiben die sich aus jedem Befehl ergebenden Werte
auf, um zu sehen, wie die Ablagefacher erstellt wurden, wie ihnen Werte zugewiesen
wurden und wie sie ihre Werte wahrend der Programmausfihrung verandern.

LET hunde =9 4

LET tage = 28 4

LET blichsen = hunde * tage
PRINT blichsen 4

Hier mul:
252

ausgegeben werden. Sie werden schon festgestellt haben, daB ein Variablennamen
bis jetzt immer zuerst auf der linken Seite einer LET-Anweisung benutzt wurde.
Sobald das Ablagefach erstellt und ihm ein Wert zugewiesen wurde, kann der ent-
sprechende Variablenname auch auf der rechten Seite einer LET-Anweisung
benutzt werden.
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Eine Teppichknipfmaschine bendétigt Wolle als Eingabe. Sie stellt dann Teppiche in
den ausgewahlten Mustern her.

Muster ‘l Programm l

Teppich-

Wolle knupfmaschine

v

Computer —_—

Wird die Wolle ausgewechselt, so erhalt man unter Umstanden einen anderen
Teppich.

Ahnliche Beziehungen bestehen auch in einem Computer.

Werden jedoch die Daten mit Hilfe von LET in Ablageféacher eingegeben, so gibt es
zwei Nachteile, sobald die Grenze der einfachen Programme Uberschritten ist:

— das Schreibenvon LET-Anweisungen ist arbeitsaufwendig,
— die Anderung dieser Eingabe ist ebenfalls arbeitsaufwendig.

Daten kdnnen auch in ein Programm eingegeben werden, wahrend dieses ausge-
fahrt wird. Mitder INPUT-Anweisung pausiert das Programm und wartet, bis Sie eine
Eingabe Uber die Tastatur vornehmen.

Als erstes geben Sie:
NEW <mu

ein, so daB das vorher gespeicherte Programm (sofern es noch vorhanden ist)
geldscht wird und der Speicher flr das neue Programm vorbereitet ist. Nun geben
Sie:

100 LET preis =15 @

110 PRINT '"'Wieviele Stifte?'' 4

120 INPUT stifte @

130 LET kosten = preis * stifte @

140 PRINT kosten 4

RUN <

ein. Das Programm pausiert bei Zeile 120. An dieser Stelle missen Sie die
gewlnschte Anzahl von Stiften eingeben, z.B.:

4 4
Vergessen Sie die ENTER-Taste nicht. Nun wird:
60

ausgegeben. Mit der INPUT-Anweisung muB ein Variablenname angegeben wer-
den, so daB das System wei3, wohin es die lber die Tastatur eingegebenen Daten
stellen soll. Zeile 120 zusammen mit der von lhnen vorgenommenen Eingabe hat
dieselbe Wirkung wie eine LET-Anweisung. In den Féllen, in denen eine Zusammen-
arbeit zwischen dem Computer und dem Benutzer gewlinscht wird, ist sie beque-
mer. Die LET- und INPUT-Anweisungen sind jedoch nur bei kleinen Datenmengen
nitzlich. Fir gréBere Datenmengen werden andere Anweisungen ohne Pausen bei
der Ausfiuhrung des Programms bendétigt.

Bei SuperBASIC, wie bei den anderen BASIC-Dialekten, gibt es eine andere Einga-
bemethode, bei der mit READ aus DATA-Anweisungen gelesen wird. Das obigen
Programm kann in einer neuen Form eingegeben werden und erzielt dieselben
Ergebnisse ohne Pause. Versuchen Sie dies:

NEW <

100 READ preis, stifte 4

110 LET kosten =preis * stifte @
120 PRINT kosten <4mu

130 DATA 15,4 4

RUN <mui
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NAMEN

Nun muB wie vorher:
60
ausgegeben werden.

Bei jeder Ausfihrung des Programms muB SuperBASIC mitgeteilt werden, an wel-
cher Stelle mit dem Lesen der Daten begonnen werden soll. Dies erfolgt entweder
durch Eingabe eines RESTORE-Befehls gefolgt von der DATA-Zeilennummer oder
durch Eingabe von CLEAR. Diese beiden Befehle kdnnen auch am Anfang des Pro-
gramms eingefugt werden.

Wird Zeile 100 ausgefuhrt, so durchsucht das System das Programm nach einer
DATA-Anweisung. Danach werden die Werte in der DATA-Anweisung fir die
Variablen in der READ-Anweisung in genau derselben Reihenfolge benutzt. DATA-
Anweisungen werden vom Programm benutzt, werden jedoch nicht in dem Sinne
ausgefihrt, wie die einzelnen anderen Zeilen nacheinander ausgefiihrt werden.
DATA-Anweisungen kdnnen an beliebiger Stelle in einem Programm stehen, wer-
denjedoch am besten an das Ende eines Programmes gestellt. Sie sind flr das aktive
Programm wichtig, jedoch nicht Bestandteil dieses aktiven Programms. Fir READ
und DATA gelten folgende Regeln:

1. Samtliche DATA-Anweisungen werden als eine einzige lange Folge von Elemen-
ten betrachtet. Bis jetzt handelte es sich bei diesen Elementen um Zahlen, sie
kénnen jedoch auch Worter oder Buchstaben darstellen.

2. Bei jeder Ausflihrung einer READ-Anweisung werden die Werte aus der DATA-
Anweisung in die Variablen kopiert, die in der READ-Anweisung angegeben wer-
den.

3. In einem internen Eintrag verfolgt das System, welche Elemente mit Hilfe von
READ gelesen wurden. Versucht ein Programm mehr Elemente zu lesen, als in
allen DATA-Anweisungen vorhanden sind, so wird ein Fehler angezeigt.

Fir die “Ablagefacher” wurden Namen wie Hunde, Tage usw. benutzt. Flr diese
Namen gibt es jedoch bestimmte Regeln:

Ein Name darfkeine Leerzeichen enthalten.

Ein Name muB mit einem Buchstaben beginnen.

Ein Name muB aus Buchstaben, Ziffern, $, %, — (Unterstreichungszeichen)
bestehen.

Die Symbole $, % haben eine besondere Bedeutung. Sie wird spater erléu-
tert. Das Unterstreichungszeichen kann jedoch benutzt werden, um Namen
wie:

Hunde__futter
Gesamt_monats__Iléhne

leserlicher zu gestalten.

SuperBASIC unterscheidet nicht zwischen GroB- und Kleinbuchstaben.
Deshalb sind Namen wie BUCHSE und blichse gleichbedeutend.

— Ein Name kann maximal 255 Zeichen umfassen.

Nach diesen Regeln erstellte Namen konnen in SuperBASIC auch noch flir andere
Zwecke benutzt werden. Diese Regeln lassen eine groBe Flexibilitat bei der Auswahl
der Namen zu, so daB die Programme verstandlicher gestaltet werden kdnnen.
Namen wie Gesamt, Zahler, Stifte sind bedeutungsvoller als Namen wie Z, P, Q.

3/85



Nun wollen wir ein Kind zum Sparen erziehen. Flr jede gesparte Mark erhalt das
Kind zwei Riegel Schokolade. Dies soll nun wie folgt berechnet werden:

LET tafeln =DM * 2 4
PRINT tafeln 4

Mit diesem Programm k&énnen Sie noch keinen Testlauf ausflhren, da Sie nicht wis-
sen, wie viele DM gespart wurden.

Hier haben wir mit Absicht einen Fehler aufgenommen, indem wir Preis auf der rech-
ten Seite einer LET-Anweisung benutzt haben, ohne ein Ablagefach erstellt und
einen Wert zugewiesen zu haben. Der QL sucht intern nach der Variablen Preis. Er
findet sie nicht und folgert daraus, daB das Programm einen Fehler enthéalt. Eine Feh-
lermeldung wird ausgegeben. Hatten wir versucht, den Wert von Preis auszudruk-
ken, so hatte der QL ein * ausgedruckt, um anzugeben, daB Preis nicht definiert ist.
Hier sagt man, daB die Variable Preis nichtinitialisiertist (d. h. daB ihr kein Ausgangs-
wert zugewiesen wurde). Das Programm wird einwandfrei ausgefiihrt, wenn Sie
zuerst folgende Schritte ausfihren:

Tafeln DM
7
LET DM = 7 4 o 14
LET tafeln =DM * 2 @

Das Programm wird einwandfrei ausgefihrt und gibt:

14
aus.

Die Eingabe von Anweisungen ohne Zeilennummern kann durchaus zu dem
gewdunschten Ergebnis flhren. Es gibt jedoch zwei Grinde, warum diese - bis jetzt
benutzte — Methode nur zu Einflihrungszwecken zufriedenstellend ist.

1. Das Programm kann nur so schnell arbeiten, wie Sie die Befehle eingeben. Dies
ist bei einem Computer, der Millionen von Operationen pro Sekunde ausflihren
kann, nicht sehr beeindruckend.

2. Die einzelnen Befehle werden nach der Ausflihrung nicht gespeichert, so daB Sie
das Programm nicht noch einmal ausflihren lassen oder einen Fehler korrigieren
kénnen, ohne das ganze Programm neu einzugeben.

Charles Babbage, ein Computer-Pionier des 19. Jahrhunderts, wuBte, daB ein
erfolgreicher Computer Befehle und Daten in internen Ablageféachern speichern
muB. Diese Befehle kdnnen dann in rascher Folge ohne weiteren Eingriff des Bedie-
ners ausgefuhrt werden.

Werden Zeilennummern benutzt, so werden die Programmbefehle gespeichert,
jedoch nicht sofort ausgefuhrt. Versuchen Sie folgendes:

100 LET preis =15 4

110 LET stifte =7 @

120 LET kosten = preis * stifte 4
130 PRINT kosten 4

Extern geschieht hier nichts. Das ganze Programm wird jedoch im Computer
gespeichert. Sie kdnnen es ausfihren, indem Sie:

RUN 4
eingeben. Danach muB:
105
angezeigt werden.

Der Vorteil dieser Losung besteht darin, daB Sie das Programm mit einem minima-
len Eingabeaufwand bearbeiten oder erweitern kdnnen.
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BEARBEITEN EINES
PROGRAMMS

Ersetzen einer Zeile

Einflgen einer neuen
Zeile

Loschen einer Zeile

AUSGABE - PRINT

10

Die vollstéandigen Bearbeitungsfunktionen von SuperBASIC werden spéter im ein-
zelnen beschrieben. Jedoch selbstin diesem friihen Stadium kénnen Sie drei Dinge
problemlos ausfuhren:

— eine Zeile ersetzen
— eine neue Zeile einfligen
— eine Zeile l6schen.

Angenommen, das vorhergehende Programm soll geandert werden, da der Preis flr
einen Stift auf 20 Pfennig erhéht wurde. Hierzu geben Sie einfach Zeile 10 neu ein.

100 Let preis =20 4

Diese Zeile ersetzt die alte Zeile 10. Angenommen, die anderen Zeilen sind noch
gespeichert. Testen Sie das Programm durch folgende Eingabe:

RUN <
Jetzt muB 140 auf dem Bildschirm angezeigt werden.

Angenommen, Sie mochten direkt vor der letzten Zeile eine Zeile einfigen, mit der
“Gesamtkosten” ausgedruckt werden soll. Diese Situation tritt sehr haufig ein, so
daB normalerweise Zeilennummern von 100, 110, 120... gewahlt werden, um Platz
fur zusatzliche Zeilen zu lassen.

Fur die neue Zeile geben Sie:
125 PRINT ''Gesamtkosten'' 4

ein. Diese Zeile wird dann direkt vor Zeile 130 eingefligt. Das System a8t Zeilennum-
mern im Bereich von 1 bis 32768 zu, so daB die Zeilennummern sehr flexibel ausge-
wahlt werden kénnen. Man kann sich doch schwer im voraus sicher sein, welche
Anderungen zu irgendeinem Zeitpunkt erforderlich sind.

Nun geben Sie:
RUN 4mu
ein. Die neue Ausgabe muB folgendermaBen aussehen:

Gesamtkosten
140

Sie kdnnen Zeile 125 16schen, indem Sie:
125
eingeben. Zeile 125 wird dadurch aus dem Programm entfernt.
Hier werden Sie sehen, wie nutzlich die PRINT-Anweisung ist. Sie kdnnen einen Text

mit PRINT ausdrucken, indem Sie ihn in Anfiihrungszeichen oder Apostrophe set-
zen:

PRINT ''Schokoladentafeln'' 4mu

Die Werte von Variablen (der Inhalt der Ablagefacher) kann ausgedruckt werden,
indem Anweisungen wie:

PRINT tafeln 4
ohne Anflihrungszeichen eingegeben werden.

Sie werden spater noch sehen, wie vielseitig die PRINT-Anweisung in SuperBASIC
sein kann. Mit ihr kdnnen Sie Text oder andere Ausgaben genau an der gewunsch-
ten Stelle auf den Bildschirm setzen. Fur den Augenblick reichen uns jedoch die bei-
den folgenden Funktionen aus:

— Ausdruckenvon Texten
— Ausdrucken der Werte von Variablen (d. h. des Inhalts von Ablagefachern).
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Bei diesen Tests kdnnen Sie maximal 20 Punkte erreichen. Prifen Sie lhre Punktzahl
anhand der Antworten auf Seite 108.

1.
2.

S

10.
11.

12.

13.
14.
18,

16.
/e

Womit kann die interne Speicherung einer Zahl verglichen werden?

Geben Sie zwei Arten an, mit denen Werte in Ablagefachern gespeichert werden
kénnen (zwei Punkte).

Wie kdnnen Sie den Wert eines Ablagefaches ermitteln?
Wie lautet der Fachausdruck fir “Ablagefach”?
Wann erhélt ein Ablagefach seinen ersten Wert?

Eine Variable wird als Variable bezeichnet, da sich inr Wert wahrend der Ausfiih-
rung des Programms &ndern kann. Auf welchem Weg wird eine derartige Ande-
rung normalerweise vorgenommen?

Das “="-Zeichen in einer LET-Anweisung bedeutet nicht “gleich” wie in der
Mathematik. Was ist die Bedeutung des “="-Zeichens?

Was geschieht, wenn Sie die ENTER-Taste bei einer Anweisung ohne Zeilen-
nummer betéatigen?

Was geschieht, wenn Sie die ENTER-Taste bei einer Anweisung mit Zeilennum-
mer betatigen?

Welche Bedeutung haben die Anflihrungszeichen in einer PRINT-Anweisung?

Was geschieht, wenn keine Anflhrungszeichen in einer PRINT-Anweisung
benutzt werden?

Was geschieht in einer INPUT-Anweisung im Gegensatz zu einer LET-Anwei-
sung?

Welche Artvon Programmanweisung wird niemals ausgefthrt?
Was istdie Aufgabe einer DATA-Anweisung?

Schreiben Sie drei giltige Namen mit Buchstaben, Buchsgtaben und Ziffern,
Buchstaben und Unterstreichungszeichen auf (drei Punkte).

Warum st die Leertaste bei SuperBASIC besonders wichtig?
Warum sind frei auswahlbare Namen bei der Programmierung wichtig?

. Fihren Sie einen Trockenlauf aus, um die Werte sémtlicher Variablen anzuzeigen,

wahrend das folgende Programm ausgefihrt wird:

100 LET stunden = 40 4

110 LET stundenlohn =15 4

120 LET gehalt = stunden * stundenlohn 4
130 PRINT stunden, stundenlohn, gehalt 4u

Schreiben und testen Sie ein Programm, wie bei Aufgabe 1, mit dem die Flache
eines Teppichs mit einer GroBe von 3 x4 berechnet wird. Benutzen Sie die
Variablennamen: Breite, Lange, Flache.

Schreiben Sie das Programm von Aufgabe 1 so um, daB anstelle der LET-Anwei-
sungen zwei INPUT-Anweisungen benutzt werden.

. Schreiben Sie das Programm in Aufgabe 1 so um, daB die Eingabedaten (40 und

3) in einer DATA-Anweisung anstelle einer LET-Anweisung stehen.

. Schreiben Sie das Programm in Aufgabe 2 mit einer anderen Methode der Daten-

eingabe neu. Benutzen Sie READ und DATA, wenn Sie urspringlich LET benutzt
haben, und umgekehrt.

. Hans und Peter wollen ein Spiel machen. Jeder nimmt alle Marksticke aus sei-

nem Geldbeutel und gibt sie dem Partner. Schreiben Sie ein Programm, in dem
dieser Vorgang vollstandig mit LET-und PRINT-Anweisungen simuliert wird. Eine
dritte Person, Susanne, nimmt das Geld von Hans, wahrend Hans Peters Geld
nimmt.

. Schreiben Sie das Programm in Aufgabe 6 so um, daB die beiden auszutau-

schenden Zahlen in einer DATA-Anweisung stehen.
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KAPITEL 3
AUF DEM

BILDSCHIRM
ZEICHNEN

Fir die Benutzung eines Fernsehgerates oder Monitors mit dem QL gibt es zwei
verschiedene Bildschirm-Betriebsarten. Zwischen ihnen wird mit dem
MODE-Befehl ausgewahlt. Mit MODE 8 wahlen Sie die niedrige Auflésung mit 256 x
256 Pixeln und der Moglichkeit, acht Vollfarben darzustellen. In dieser Betriebsart
konnenin einer Zeile bis zu 42 Zeichen ausgegeben werden. Mit MODE 4 wahlen Sie
die hochauflésende Betriebsart mit 512 x 256 Pixeln, in der vier Vollfarben darge-
stellt werden kénnen. In einer Zeile kbnnen dabei bis zu 85 Zeichen ausgegeben
werden. Zur optimalen Ausnutzung der hohen Auflésung ist ein Monitor erforderlich.

Ein PIXEL ist der kleinste Punkt, der auf dem Bildschirm ausgegeben werden kann.
In der hochauflésenden Betriebsart kbnnen in einer waagerechten Linie 512 Pixel
dargestellt werden, in einer senkrechten 256 Pixel.

GroBe und Form der Pixel sind in beiden Betriebsarten unterschiedlich. Trotzdem
arbeitet ein QL-Programm, das zum Beispiel Kreise und Quadrate zeichnet, in bei-
den Betriebsarten korrekt und zeichnet nicht etwa in der einen Betriebsart Ellipsen
und Rechtecke. Die Grafik-Prozeduren von SuperBASIC benutzen namlich ein
Koordinatensystem, das von den Pixeln unabhangig ist, das grafische Koordinaten-
system.

Die senkrechte Achse des grafischen Koordinatensystems ist normalerweise in 100
Einheiten unterteilt. Sie werden spater sehen, wie Sie den MaBstab und die Lage der
Koordinatenachse verandern konnen (mit dem SCALE-Befehl).

100

/ 70 quer, 80 nach oben
50 quer, 60 nach oben

Das grafische Koordinatensystem.

ElNE FARB'GE LlNlE Hierzu missen drei Dinge angegeben werden:

14

— PAPER (Hintergrundfarbe)
— INK (Schriftfarbe)
— LINE (Anfangs- und Endpunkte)

Mit dem folgenden Programm wird eine wie oben dargestellte Linie mit roter Farbe
(Farbcode 2) auf einem weiBen Hintergrund (Farbcode 7) gezeichnet.

NEW <4mu

100 PAPER 7 :CLS 4

110 INK 2 4mu

120 LINE 50,60 TO 70,80 4
RUN <4

In Zeile 100 wird zuerst die Hintergrundfarbe ausgewanhlt. Sie wird jedoch erst mit
einem weiteren Befehl, wie beispielsweise CLS, wirksam. Mit ihm wird angegeben,
daB der Bildschirm auf die aktuelle Hintergrund- oder Papierfarbe gedndert wird.

3/85



Bis jetzt spielt es noch keine Rolle, welche Bildschirm-Betriebsart benutzt wird. Die
Betriebsart wirkt sich jedoch auf die Anzahl der darstellbaren Farben aus.

Mit MODE 8 kénnen acht Grundfarben benutzt werden.
Mit MODE 4 konnen vier Grundfarben benutzt werden.

Die Farben werden mit den Codes der folgenden Tabelle angegeben.

Code Farbe

MODE 8 MODE 4
0 Schwarz Schwarz
1 Blau Schwarz
2 Rot Rot
3 Magenta Rot
4 Grin Grin
5 Zyan Grln
6 Gelbe WeiB
7 WeiB WeiB

So erhalt man beispielsweise bei INK 3 mit MODE 8 Magenta und mit MODE 4 Rot.

In einem der spateren Abschnitte wird beschrieben, wie die Grundfarben auf ver-
schiedene Art und Weise gemischt werden k&nnen, um ein recht breites Spektrum
an Farben, Schattierungen und Mustern zu erzeugen.

Mit Zufallszahlen, die mit der RND-Funktion erzeugt werden kénnen, konnen sehr
interessante Effekte erzielt werden. So druckt beispielsweise:

PRINT RND(1 TO 6) 4mu

eine ganze Zahl im Bereich von 1 bis 6 aus. Diese Zahl wird zuféllig ausgewahit, ver-
gleichbar mit dem Werfen eines normalen sechsseitigen Wiirfels. Dies wird mit dem
folgenden Programm verdeutlicht:

NEW 4

100 LET wurf =RND(1 TO 6) 4
110 PRINT wurf 4su

RUN 4mu

Wird das Programm mehrmals ausgefuhrt, so erhalten Sie verschiedene Zahlen.

Sie kdnnen Zufallszahlen in jedem gewiinschten Bereich erhalten. Sie erzeugt bei-
spielsweise:

RND (O TO 100)

eine ganze Zahl zwischen 0 und 100, die in der Grafik benutzt werden kann. Das Pro-
gramm, mit dem eine Linie gezeichnet wird, kann so umgeschrieben werden, daB
eine zuféllige Farbe erzeugt wird. Wenn der Bereich der Zufallszahlen ab Null
beginnt, kann die erste Zahl weggelassen und folgendes geschrieben werden:

RND (100)

NEW

100 PAPER 7: CLS 4

110 INKRND(5) 4

120 LINE 50,60 TO RND(100), RND(100) 4
RUN <

Dadurch wird eine Zufallslinie erzeugt, die nahe der Bildschirmmitte beginnt und bei
einem zufélligen Punkt beendet wird. Der Bereich der moglichen Farben hangt von
der ausgewahlten Betriebsart ab. Sie werden noch feststellen, daB es bei SuperBA-
SIC oft Zahlenbereiche von ‘beliebige Zahl TO beliebige Zahl’ gibt.

Der Teil des Bildschirms, in dem Linien gezeichnet und andere Ausgaben erstellt

werden, wird als Fenster bezeichnet. Spater wird beschrieben, wie die GréBe und
Position eines Fensters gedndert oder andere Fenster erstellt werden kdnnen. Fir
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AUF DEM BILDSCHIRM ZEICHNEN

16

EINE EINFACHE
SCHLEIFE

den Augenblick wollen wir uns damit zufriedengeben, einen Rand um das aktuelle
Fenster zu zeichnen.

Sie konnen einen Rand um die innere Kante eines Fensters zeichnen, indem Sie
beispielsweise:

BORDER 4,2 4

eingeben. Dadurch wird eine Umrandung mit einer Breite von vier Pixeln in der roten
Farbe (Code 2) gezeichnet. Die tatsachliche GréBe des Fensters wird um die Umran-
dung verringert. Dies bedeutet, daB nachfolgend ausgedruckte Angaben oder Grafi-
ken automatisch der neuen FenstergroBe angepaBt werden. Die einzige Ausnahme
zu dieser Regel ist ein weiterer Rand, durch den der bestehende Rand ersetzt wird.

Computer kdnnen Operationen sehr schnell ausflihren. Diese groBe Kapazitat der
Computer kdnnte jedoch nicht voll ausgeschépft werden, wenn jeder Schritt als
Befehl geschrieben werden miBte. Ein Vorarbeiter auf dem Bau hat dasselbe Pro-
blem. Mdchte er, daB ein Arbeiter 100 Steine Ubereinandersetzt, so gibt erihm nicht
100 separate Anweisungen. Er erteilt die Anweisung, eine bestimmte Aufgabe —
Stein versetzen — 100mal auszufihren.

Bei BASIC wird bisher oft eine GO TO- (oder GOTO )-Anweisung benutzt, um eine
Schleife oder Wiederholung zu erzeugen:

NEW <mu

100 PAPER 6 : CLS 4w

110 BORDER 1,2 4

120 INK RND(5) 4mu

130 LINE 50,60 TO RND(100) ,RND(100) <
140 GO TO 120 <

RUN <

Dieses Programm sollte besser nicht eingegeben werden, da es bei SuperBASIC
bessere Mdglichkeiten fir Wiederholungen gibt. Dabei sollten bestimmte Dinge
Uber den Programmaufbau bericksichtigt werden.

1(1)8 | Fester Teil — wird nicht wiederholt |

138 | Veranderlicher Teil — wird wiederholt |

140 |Steuert den ProgrammfiuB I

Das obige Programm kann ohne die GOTO-Anweisung neu geschrieben werden.
Statt dessen wird der zu wiederholende Teil zwischen REPeat- und END REPeat-
Anweisungen gesetzt.

NEW 4mu

100 PAPER 6: CLS 4

110 BORDER 1,2 4

120 REPeat stern

130 INK RND(5) <

140 LINE 50,60 TO RND(100) ,RND(100) <mu
150 END REPeat stern 4

RUN @

Hier haben wir der Wiederholstruktur einen Namen gegeben, Stern. Die Struktur
wird von den beiden folgenden Zeilen begrenzt:

REPeat stern
END REPeat stern

Die zwischen diesen beiden Anweisungen stehenden Angaben werden als Inhalt
der Struktur bezeichnet. Mit den GroBbuchstaben wird angegeben, daB REP eine
zulassige Abkirzung flir REPeat darstelit.

Mit diesem Programm werden fortwahrend farbige Linien erzeugt, aus denen wie
unten dargestellt ein Stern ensteht.
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Das STERN-Programm

Durch Betétigung der Unterbrechungstasten kann dieses Programm gestoppt wer-
den:

Halten Siedie| CTRL fTaste gedriickt und betétigen Sie die| LEERTASTE |

SuperBASIC verflgt tber eine vielseitige Methode fiir das Stoppen von Wiederho-
lungen. Stellen Sie sich vor, daB innerhalb des Programms standig dieselben
Anweisungen ausgefiihrt werden. Wie kommt man aus dieser Schleife heraus? Mit
einer EXIT-Anweisung. Zuerst muB es jedoch einen Grund geben, diese Schleife zu
beenden. Sie kdnnen die Auswahl von Linienfarben erweitern, indem Sie als Pro-
grammanderung eingeben (geben Sie nicht NEW ein):

130 INK RNDCO to 6) 4mu

Erzeugt nun RND die Zahl 6, so wird die Schriftfarbe gleich wie die Hintergrundfarbe,
und Sie sehen sie nicht.

Dies kann einen Grund flr die Beendigung der Wiederholung darstellen. Das Pro-
gramm kann nun folgendermaBen umgeschrieben werden:

NEW <mu

100 PAPER 6: CLS 4

110 BORDER 1,2 4

120 REPeat stern 4

130 LET farbe = RND(6) 4

140 IF farbe =6 THEN EXIT stern 4

150 INK farbe 4mu

160 LINE 50,60 TO RND(100) ,RND(100) <
170 END REPeat stern 4

RUN @

Jetzt wird die Schleife solange wiederholt, bis Farbe den Wert 6 erhélt. Dann wird die
Schleife verlassen. Das Programm kann unmittelbar nach Zeile 170 fortgesetzt wer-
den. Da hinter Zeile 170 keine weiteren Programmzeilen mehr vorhanden sind,
stoppt das Programm.

Hier wurde ein weiteres wichtiges Konzept eingefiihrt, ndmlich das Konzept der Ent-
scheidung.

IF farbe = 6 THEN EXIT stern 4

Dies ist auch eine sehr wichtige Struktur, da sie eine Méglichkeit darstellt, zu ent-
scheiden ob bestimmte Anweisungen ausgefiihrt werden sollen oder nicht. Sie wird
als einfache bindre Entscheidung bezeichnet. Sie hat im allgemeinen folgende
Form:

IF Bedingung THEN Anweisung(en)

Spéter wird noch deutlich, wie die beiden Konzepte der Wiederholung (oder Schlei-
fenbildung) und der Entscheidung (oder Auswahl) die Hauptstrukturen fir den Auf-
bau von Programmen darstellen.
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AUF DEM BILDSCHIRM ZEICHNEN

TEST ZU
KAPITEL 3

AUFGABEN ZU
KAPITEL 3

Bei dem folgenden Test kdnnen Sie maximal 12 Punkte erhalten. Vergleichen Sie
Ihre Punktzahl mit den Antworten auf Seite 109.

1.

(63}

5.
6.

Was istein Pixel?

2. Wieviele Pixel passenim niedrigaufldsenden Modus Uber die Bildschirmbreite?
3.
4. Mit welchen beiden Zahlen wird die ‘Adresse’ oder Position eines Punktes auf

Wie viele Pixel passen im niedrigauflésenden Modus Gber die Bildschirmhdhe?

dem Bildschirm im grafischen Koordinatensystem angegeben?

. Wie viele Farben stehen in der niedrigauflésenden Betriebsart zu verfigung?
. Nennen Sie die Befehle, die folgende Funktionen ausfiihren:

a) Zeichnen von Linien

b) Auswahl einer Zeichenfarbe

c) Auswahl einer Hintergrundfarbe

d) Zeichnen einer Umrandung (vier Punkte)

. Wie heiBen die Anweisungen, mit denen die REPeat-Schleife geoffnet und

geschlossen wird?
Wie kann man eine REPeat-Schleife verlassen?
Warum haben Schleifen in SuperBASIC Namen?

. Schreiben Sie ein Programm, mit dem gerade Linien Uber den Bildschirm

gezeichnet werden. Diese Linien sollen eine zuféllige Lange und Richtung aufwei-
sen. Jede Linie soll an dem Punkt beginnen, an dem die vorhergehende Linie be-
endet wurde. AuBerdem soll fir jede Linie eine zuféllige Farbe ausgewahlt wer-
den.

Schreiben Sie ein Programm, mit dem Zufallslinien gezeichnet werden, wobei
jede Linie an einem zufélligen Punkt am linken Rand des Bildschirms beginnen
soll.

. Schreiben Sie ein Programm, mit dem Zufallslinien gezeichnet werden, wobei

jedoch alle Linien an demselben Punkt in der unteren Ecke des Bildschirms
beginnen sollen. C

. Schreiben Sie ein Programm, mit dem Linien mit zufalliger Lange, zufalligen Start-

punkten und zufalliger Farbe gezeichnet werden. Alle Linien sollen horizontal ver-
laufen.

Wie bei Aufgabe 4, die Linien sollen jedoch vertikal verlaufen.

Schreiben Sie ein Programm, mit dem eine quadratische “Spirale” so gezeichnet
wird, daB jede Linie eine zufallige Farbe aufweist.

HINWEIS: Suchen Sie zuerst nach den Koordinaten einiger der Ecken und setzen
Sie sie in Vierergruppen zusammen. Dadurch ergibt sich ein Muster.
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Lehrer mochten manchmal einschéatzen, ob ihre Schiler schon fir die Lektire
bestimmter Blicher oder Stoffe bereit sind. Hierzu werden verschiedene Tests
benutzt. Bei einigen dieser Tests wird die durchschnittliche Lange von Wértern und
Sétzen berechnet. Wir werden die Bearbeitung von Worter oder Zeichen-Strings
vorstellen, indem wir einfache Lésungen fur die Ermittlung der durchschnittlichen
Wortlange untersuchen.

Wir sprechen von Folgen aus Buchstaben, Ziffern oder anderen Symbolen, bei
denen es sich um Worter handeln kann oder auch nicht. Deshalb wurde der Aus-
druck ‘Zeichen-String’ erfunden. Er wird normalerweise nur String genannt. Strings
werden dhnlich wie Zahlen verarbeitet, allerdings fihren wir natirlich nicht dieselben
Operationen mit ihnen aus. Strings werden nicht multipliziert oder subtrahiert. Sie
werden aneinandergeflgt, getrennt, durchsucht und nach Bedarf verarbeitet.

Sie kdnnen Ablagefacher flr Strings erstellen. Sie kdnnen Zeichen-Strings in Abla-
gefachern speichern und die Informationen genau wie Zahlen benutzen. Méchten
Sie (bitte nicht alle gleichzeitig) Worter wie:

ERSTER ZWEITER DRITTER
und
JANUAR FEBRUAR MARZ

speichern, so kénnen Sie zwei Ablagefacher benennen:

Wochentag$ Monat$

Beachten Sie das Dollarzeichen. Ablagefacher fiir Strings unterscheiden sich intern
von Ablageféachern fur Zahlen. SuperBASIC muB nun wissen, welche Art von Infor-
mation ein Ablagefach enthélt — eine Zahl oder einen String. Die Namen der Ablage-
facher fir Strings mussen deshalb mit $ beendet werden. Ansonsten sind die
Regeln fur die Auswahl von Namen dieselben wie bei den Ablagefachern fiir Zahlen.

Sie konnen:

wochentag$ als wochentagdollar
monat$ als monatdollar

aussprechen.
Die LET-Anweisung wird wie bei Zahlen benutzt. Geben Sie:
LET wochentag$ = "' ERSTER'' 4

ein, so wird ein internes Ablagefach namens wochentag$, mit dem Inhalt ERSTER
erstellt:

Wochentag$ |ERSTER

Die Anflhrungszeichen werden nicht gespeichert. Sie werden in der LET-Anwei-
sung Ablagefaches angezeigt werden. Sie kdnnen dies Uberprifen mit:

PRINT wochentag$ 4

Die Ausgabe am Bildschirm zeigt nun den Inhalt des Ablagefaches
ERSTER

Anstelle der Anfiihrungszeichen kénnen auch Apostrophe benutzt werden.
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ZEICHEN UND STRINGS

LANGE VON
STRINGS

PROGRAMM-
AUFBAU

20

Bei SuperBASIC kann die Léange oder Anzahl von Zeichen eines Strings problemlos
ermittelt werden. So geben Sie beispielsweise einfach:

PRINT LEN(wochentag$) 4

ein. Enthalt das Ablagefach, wochentag$, ERSTER, so wird die Zahl 6 angezeigt. Die
Auswirkungen werden anhand eines einfachen Programms deutlich:

NEW <mu

100 LET wochentag$ = ""ERSTER'' <
110 PRINT LEN(wochentag$) 4

RUN <

Auf dem Bildschirm muB:
6
angezeigt werden. LEN ist ein SuperBASIC-Befehl.

Bei einer anderen Methode, mit der dasselbe Ergebnis erzielt wird, wird sowohl ein
Ablagefach fir einen String als auch ein Ablagefach fir eine Zahl benutzt.

NEW <miu

100 LET wochentag$ = "'ERSTER'' 4
110 LET Lang = LEN(wochentag$) 4
120 PRINT lang 4

RUN <

Auf dem Bildschirm muB:
6

wie vorher angezeigt werden. Die beiden internen Ablagefacher enthalten folgende
Werte:

Wochentag$ |[ERSTER lang 6

Nun wollen wir uns wieder dem Problem der durchschnittlichen Lange von Wortern
zuwenden.

Schreiben Sie ein Programm, um die durchschnittliche Lange der drei folgenden
Woérter zu ermitteln:

ERSTER APRIL 1985

Sobald die Probleme tber das NormalmaB hinausgehen, wird empfohlen, den Pro-
grammaufbau zu skizzieren, bevor das Programm selbst geschrieben wird.

1. Diedrei Worter werden in Ablagefachern gespeichert.
2. Die Lange der Worter wird berechnet und gespeichert.
3. DerDurchschnittswert wird berechnet.

4. Das Ergebnis wird berechnet.

NEW <

100 LET wochentag$ = "'ERSTER"'' 4
110 LET monat$ = "' APRIL'' 4

120 LET jahr$ ="'"'1985"" 4

130 LET Lang1 = LEN(wochentag$) 4
140 LET Llang2 = LEN(monat$) <

150 LET Llang3 = LEN(jahr$) 4

160 LET summe = Lang1 + lang2 + lang3
170 LET durchschnitt = summe /34
180 PRINT durchschnitt 4

RUN <mui

Das Symbol / bedeutet dividiert durch. Das Ergebnis der Ausflihrung dieses Pro-
gramms ist einfach die folgende Ausgabe:

5
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Hier wurden nun acht interen Ablageféacher benutzt:

wochentag$

monat$

jahr$

Sind Sie der Auffassung, daB dies ein recht groBer Aufwand fiir eine so einfache Auf-
gabe ist, so kdnnen Sie dies sicherlich kiirzen. Die kirzeste Version besteht in einer
einzigen Zeile, die jedoch schwieriger zu lesen ist. Bei einem verntinftigen Kompro-
miB wird das Symbol & benutzt, das folgende Operation bwirkt:

Verbinden von zwei Strings

ERSTER

APRIL

1985

lang1 5
lang2 2
lang3 8
Summe 15
Durchschnitt 5

Nun nehmen Sie folgende Eingabe vor:

NEW <mu

100 LET wochentag$ = '""ERSTER"'"' 4
110 LET monat$ = ""APRIL"'' 4
120 LET jahr$ ="'"1985"" 4

130 LET satz$ = wochentag$ & monat$ & jahr$ e

140 LET Lang = LEN(satz$) <

150 PRINT Lang/3 <

RUN <

Wie vorher wird 5 ausgegeben. Es gibt jedoch eine Reihe anderer interner Auswir-

kungen:

wochentag$

monat$

jahr$

begriff$

Es gibt noch eine verniinftigere Vereinfachung, bei der READ und DATA anstelle der
drei ersten LET-Anweisungen benutzt wird. Nehmen Sie folgende Eingabe vor:

NEW @

100 READ wochentag$, monat$, jahr$
110 LET satz$ = wochentag$ & monat$ & jahr$ e

ERSTER

APRIL

1985

ERSTERAPRIL1985

120 LET Lang = LEN(satz$)

130 PRINT Lang/3 4
140 DATA ''ERSTER'','"APRIL'',"''1985""' 4

RUN <

Intern wirkt sich diese Version genau wie die vorhergehende Version aus. Mit READ
werden interne Ablagefacher mit entsprechenden Werten wie bei LET erstellt.
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ZUFALLIGE
ZEICHEN

Namen von Ablagefachern, wie beispielsweise:

wochentag$
monat$
jahr$
begriff$

werden als String-Namen bezeichnet. Mit den Dollarzeichen wird einfach angege-
ben, daB die Ablagefacher flir Zeichen-Strings benutzt werden. Das Dollarzeichen
muB stets am Ende stehen.

Ablagefacher dieser Art werden als String-Variable bezeichnet, da sie nur Zeichen-
Strings enthalten kdnnen, die sich wahrend der Ausflihrung eines Programms
andern kdnnen.

Der Inhalt derartiger Ablagefacher wird als Wert bezeichnet. So kdnnen Worter wie
‘ERSTER’ und ‘APRIL’ Werte von String-Variablen namens wochentag$ und monat$
sein.

Zur Erzeugung zufélliger Buchstaben kénnen Sie Zeichencodes benutzen (siehe
Kapitel Begriffe). Die GroBbuchstaben A bis Z haben die Codes 65 bis 90. Mit der
Funktion CHR$ werden diese Codes in Buchstaben umgesetzt. Mit dem folgenden
Programm wird ein Buchstabe B ausgedruckt.

NEW <mu

100 LET zeichencode = 66 4

110 PRINT CHR$(zeichencode) 4
RUN <mu

Das folgende Programm erzeugt immer wieder die Buchstaben A, B oder C, bis
zuféllig die Buchstabenfolge “ABC” entsteht.

NEW <mu

100 REPeat alphabet 4

110 LET erster$ = CHR$(RND (65 TO 67))

120 LET zweiter$ = CHRS(RND(65 TO 67)) 4

130 LET dritter$ = CHR$(RND(65 TO 67)) 4

140 LET reihenfolge$ =erster$ & zweiter$ & dritter$ 4
150 PRINT ! reihenfolge$ 4

160 IF reihenfolge$ = ""ABC'' THEN EXIT alphabet 4

170 END REPeat alphabet 4

RUN <

Zuféllige Zeichen, wie Zufallszahlen oder zuféllige Punkte sind beim Erlernen der
Programmierung besonders nutzlich. Mit ihnen kénnen problemlos interessante
Effekte fir Programmbeispiele und Ubungen erzielt werden.

haben.
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Bei dem folgenden Test kdnnen Sie maximal 10 Punkte erzielen. Vergleichen Sie
Ihre Punktzahl mit den Anworten auf Seite 109.

1. Was istein Zeichen-String?

N o on B

10.

Wie lautet die tbliche Abkurzung fir den Ausdruck ‘Zeichen-String’?

. Was unterscheidet den Namen einer String-Variablen von dem einer numeri-

schen Variablen?

Wie kann ein Name wie “wort$” noch ausgesprochen werden?

Mit welchem Befehl wird die Anzahl von Zeichen in einem String ermittelt?
Mitwelchem Symbol werden zwei Strings miteinander verknupft?

Leerzeichen kdnnen Teil eines Strings sein. Wie werden die Grenzen eines
Strings markiert?

Werden die Anflilhrungszeichen bei der Ausfihrung einer Anweisung wie:
LET fleisch$ = “Schnitzel”
gespeichert?

Mit welcher Funktion wird eine entsprechende Codenummer in einen Buchsta-
ben umgewandelt?

Wie kdnnen zuféllige GroBbuchstaben erzeugt werden?

. Speichern Sie die Worter “Guten” und “Tag” in zwei separaten Variablen. Mit einer

LET-Anweisung verknipften Sie die Werte der beiden Variablen zu einer dritten
Variablen. Drucken Sie das Ergebnis aus.

Speichern Sie die folgenden Wérter in drei separaten Ablagefachern:
Es werde licht

Verbinden Sie die Worter zu einem Satz, wobei Sie Leerzeichen und einen Punkt
hinzufligen. Speichern Sie den ganzen Satz in einer Variablen, satz$, und drucken
Sie ihn, sowie die Gesamtzahl der in ihm enthaltenen Zeichen aus.

Schreiben Sie ein Programm mit den Befehlen:
CHR$ (RND (65 TO 90)) 4mu

um 100 aus drei zufélligen Buchstaben bestehende Worter zu bilden. Prifen Sie,
ob Sie zufallig richtige deutsche Worte gebildet haben. Testen Sie die Auswirkun-
gen von:

a) ; am Ende einer PRINT-Anweisung.
b) ! rechts oder links neben einem auszudruckenden Element.
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KAPITEL 5
PRAKTISCHE

ERFAH-
RUNGEN

PROGRAMME ALS
BEISPIELE

AUTOMATISCHE
ZEILEN-
NUMERIERUNG

Dabei haben Sie sicher festgestellt, daB sich die folgenden Praktiken als hilfreich
erweisen:
1. Benutzung von Kleinbuchstaben fiir Namen: Namen von Variablen (Ablageféa-
chern) oder Wiederholungsstrukturen, usw.
2. Einricken von Anweisungen, um die Struktur von Schleifen sichbar zu machen.
3. Sorgféltig ausgewahlte Namen, mit denen die Bedeutung einer Variablen oder
Wiederholstruktur erkennbar wird.
4. Bearbeitung eines Programms durch:
— Ersetzen einer Zeile
— Einfligen einer Zeile
— Lo&schen einer Zeile.

Sie haben nun einen Punkt erreicht, an dem Sie Programme studieren konnen, um
aus ihnen zu lernen und zu verstehen, wie sie arbeiten. So wissen Sie mittlerweile
auch genau, wie Programme ausgefihrt werden. Deshalb werden wir in den folgen-
den Abschnitten auf die stdndige Wiederholung von:

NEW  vorjedem Programm

- am Ende jeder Zeile

RUN  flrden Starteines Programms
verzichten. Sie wissen, daB Sie all diese Funktionen benutzen missen, wenn Sie ein
Programm eingeben und ausflihren méchten. Werden Sie in dem Text jetzt wegge-
lassen, so sehen Sie die anderen Details deutlicher, wenn Sie sich vorstellen, was
das Programm bei der Ausfiihrung tut.
Werden diese Angaben weggelassen, so kdnnen Programme ohne die techni-
schen Details problemloser benutzt und verstanden werden. So erzeugt beispiels-
weise das folgende Programm zuféllige GroBbuchstaben, bis ein Z angezeigt wird.

100 REPeat alphabet

110 LET zeichencode = RND(65 TO 90)

120 buchstabe$ = CHR$(zeichencode)

130 PRINT buchstabe$

140 IF buchstabe$ ="''Z"'"" THEN EXIT alphabet
150 END REPeat alphabet

In diesem und den folgenden Kapiteln werden die Programme ohne die Symbole fur
ENTER angegeben. Direkte Befehle werden ebenfalls ohne die ENTER-Symbole
beginnen. Dennoch miissen Sie diese Tasten wie Uiblich benutzen, auBerdem miis-
sen Sie daran denken, NEW und RUN nach Bedarf zu benutzen

Es ist miihsam, Zeilennummern manuell einzugeben. Stattdessen kénnen Sie:
AUTO

eingeben, bevor Sie mit der Programmierung beginnen. In diesem Fall antwortet der
QL mit einer Zeilennummer:

100
Nun geben Sie weiter Programmzeilen ein, bis das Programm beendet ist, wobei
folgendes auf dem Bildschirm angezeigt wird:

100 PRINT ''Erste''

110 PRINT '"'Zweite"'

120 PRINT '""Ende''

Um die automatische Erzeugung von Zeilennummern zu beenden, benutzen Sie die
Tastenkombination fir die BREAK-Funktion:
Halten Sie die CTRL-Taste gedrickt und betatigen Sie die LEERTASTE.
Dadurch wird die Meldung:
130 ABGEBROCHEN

angezeigt.

3/85



Zeile 130 ist in dem Programm nicht enthalten.

Kommt es zu einem Fehler, der nicht zu einer Unterbrechung der automatischen Zei-
lennumerierung fuhrt, so kann mit der Eingabe fortgefahren und die Zeile spater mit
EDIT bearbeitet werden. Soll mit einer bestimmten Zeilennummer begonnen wer-
den, beispielsweise mit Zeile 600, und sollen die Zeilen nicht in 10er Schritten nume-
riert werden, so kénnen Sie beispielsweise eine Numerierung in 5er Schritten einge-
ben:

AUTO 600,5
Danach werden die Zeilen mit 600, 605, 610 usw. numeriert.
Um AUTO riickgangig zu machen, betétigen Sie CTRL und die Leertaste gleichzei-
tig.

Um eine Zeile zu bearbeiten, geben Sie einfach EDIT gefolgt von der Zeilennummer
ein. Zum Beispiel:

EDIT 110
Danach wird die Zeile angezeigt, wobei der Cursor am Zeilenende steht:

110 PRINT '"'Zweite'’
Der Cursor kann folgendermaBen bewegt werden:

«—bewegtden Cursorum eine Stelle nach links
— bewegt den Cursor um eine Stelle nach rechts
Um ein links davon stehendes Zeichen zu I6schen, betétigen Sie:

CTRL zusammen mit «
Um das Zeichen an der Cursor-Position zu I6schen, betétigen Sie

CTRL zusammen mit—.
Das rechts vom Cursor stehende Zeichen riickt auf, um die Liicke zu schlieBen.

Bevor eine neue Microdrive-Kassette benutzt wird, muB sie formatiert werden. Hierzu
wird wie in der Einfihrung beschrieben, vorgegangen. Die Auswahl des Namens fir
die Kassette unterliegt denselben Regeln wie die SuperBASIC-Namen, allerdings
sind die Namen fur Kassetten auf 10 Zeichen beschrankt. Es wird empfohlen, den
Namen der Kassette mit den selbstklebenden Etiketten auf die Kassette zu schrei-
ben. Sie sollten stets eine Sicherungskopie der Programme oder Daten anfertigen.
Hierzu wird wie in dem Kapitel “Information” des Anwenderhandbuchs beschrieben
vorgegangen.

ACHTUNG:
Wird eine Kassette formatiert, auf der Programme oder Daten stehen, so sind
SAMTLICHE Programme oder Daten verloren.

Mit dem folgenden Programm werden Umrandungen mit einer Breite von acht Pixeln
in roter Farbe (Code 2) in drei Fenstern gezeichnet, die mit #0, # 1, # 2 bezeichnet
sind.

100 REMark Umrandung
110 FOR k=0 TO 2 : BORDER #k,8,2

Dieses Programm kann in einem Microdrive gesichert werden, indem eine Kassette
eingelegt und:

SAVE mdv1_Umrandung

eingegeben wird. Das Programm wird in einer Microdrive-Datei namens umrandung
gesichert.

Wenn Sie mit dem SAVE-Befehl ein Programm auf Microdrive-Kassette sichern, so
legt der QL eine sogenannte Datei an, in die er das Programm schreibt. Unter dem
Namen, den Sie mit dem SAVE-Befehl vergeben haben, kann der QL die Datei unter
den verschiedenen Informationen, die auf der Kassette gespeichert sind, jederzeit
wieder finden. Ahnlich wie Programme kénnen auch Daten auf einer Microdrive-Kas-
sette dauerhaft gespeichert werden.
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Mdchten Sie wissen, welche Programme oder Datendateien auf einer bestimmten
Kassette stehen, so legen Sie diese in Microdrive 1 ein und geben:

DIR mdvi1_

ein. Das Inhaltsverzeichnis wird auf dem Bildschirm angezeigt. Ist die Kassette in
Microdrive 2 eingelegt, so geben Sie statt dessen:

DIR mdv2__
ein.

Sobald ein Programm als Datei auf einer Microdrive-Kassette gespeichert wurde,
kann es in andere Dateien kopiert werden. Dies ist eine Moglichkeit zur Anfertigung
von Sicherungskopien einer Microdrive-Kassette. Sie kdnnen alle alten Programme
auf eine andere Kassette in Microdrive 2 kopieren, indem Sie:

COPY mdv1_Umrandung TO mdv2_Umrandung
eingeben.

Um eine Datei namens prog zu |6schen, geben Sie:

DELETE mdv1_prog
ein.

Ein Programm kann von einer Microdrive-Kassette geladen werden, indem:
LOAD mdv2_Umrandung
eingegeben wird. Sie kdnnen das Programm testen, indem Sie es mit:

LIST auflisten,
RUN ausfihren.

Anstatt LOAD gefolgt von RUN zu benutzen, kénnen Sie die beiden Operationen in
einem Befehl kombinieren.

LRUN mdv2_Umrandung
Das Programm wird geladen und sofort ausgeftihrt.

Hier wollen wir davon ausgehen, daB Sie zwei Programme in Microdrive 1 als pro-
gramm1 und programmZ gesichert haben.

100 PRINT ''Programm 1''
110 PRINT ''Programm 2''

Geben die nun:

LOAD mdv1_prog1
gefolgt von:

MERGE mdv1_prog?2

ein, so werden die beiden Programme zu einem Programm gemischt. Um dies zu
Uberprifen, geben Sie LIST ein. Auf dem Bildschirm muB folgendes angezeigt wer-
den:

100 PRINT "'Programm 1"'"'
110 PRINT '"'Programm 2''

Wird ein Programm mit MERGEgemischt, so missen Sie priifen, ob sich seine Zei-
lennummern von den Zeilennummern des schon im Hauptspeicher stehenden Pro-
gramms unterscheiden. Ansonsten werden einige der Zeilen des ersten Pro-
gramms Uberschrieben. Diese Funktion wird sehr niitzlich, sobald Sie mit der Hand-
habung von Prozeduren vertraut sind. Dann wird es ganz normal, ein Programm zu
erstellen, indem Prozeduren oder Funktionen zu ihm hinzugeflgt werden.

Bei den Kassetten muB mit Sorgfalt und Methode vorgegangen werden. Fertigen Sie
stets eine Sicherungskopie an. Befiirchten Sie ein Problem bei einer Kassette oder
einem Microdrive, so fertigen Sie eine zweite Sicherungskopie an. Computer-Profis
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verlieren nur ganz selten Daten. Sie wissen, daB selbst die besten Computer oder
Einheiten gelegentlich Fehler aufweisen und berticksichtigen dies schon im voraus.
Soll ein Programm mit einem bestimmten Namen aufgerufen werden, wie beispiels-
weise Quadrat, so wird empfohlen, Namen wie gdr, qdr2... fir die vorlaufigen Ver-
sionen zu benutzen. Sobald das Programm seine endglltige Form aufweist, fertigen
Sie mindestens zwei Kopien namens Quadrat an. Die anderen Kopien kénnen dann
durch Neuformatieren der Kassette oder mit dem DELETE-Befehl geldscht werden.

Bei dem folgenden Test kdnnen Sie maximal 13 Punkte erhalten. Vergleichen Sie |hr
Testergebnis mit den Antworten auf Seite 110.

1%

2.
3.

© ®©

10.

1.

Warum ist es zweckmaBig, in einem Programm Namen, die Sie selbst auswah-
len, in Kleinbuchstaben zu schreiben?

Was ist der Zweck der Einrickung von Programmzeilen?

Anhand welcher Richtlinien wahlen Sie normalerweise die Namen fur Variablen
und Schleifen aus?

Geben Sie drei Arten an, mit denen ein Programm im Hauptspeicher des Com-
puters bearbeitet werden kann (drei Punkte).

Woran muB bei Beendigung jedes Befehls oder jeder Programmezeile nach der
Eingabe gedacht werden?

Was missen Sie normalerweise eingeben, bevor Sie ein Programm Uber die
Tastatur eingeben?

Was muB am Anfang jeder als Teil eines Programms zu speichernden Zeile ste-
hen?

Was missen Sie eingeben, um ein Programm auszufiihren?

Mit welchem Befehl kdnnen Sie Angaben in ein Programm eingeben, die sich
nicht auf die Ausfliihrung auswirken?

Mit welchen beiden Befehlen kénnen Sie Programme auf Kassetten speichern
und wieder von Kassetten aufrufen? (Zwei Punkte)

Schreiben Sie das folgende Programm neu, wobei Sie Kleinbuchstaben benut-
zen, um die Darstellung zu verbessern. Flgen Sie die Worter NEW und RUN
hinzu. Benutzen Sie Zeilennummern und das Symbol fir ENTER, genau wie bei
der Eingabe und Ausfiihrung eines Programms. Mit REMark geben Sie dem Pro-
gramm einen Namen.

LET ZWEI$ = "'ZWEI"'

LET VIERS = ""VIER"'

LET SECHSS = ZWEI$ & VIERS

PRINT LEN(sechs$)

Erklaren Sie, warum zwei und vier 8 ergeben kann.

. Benutzen Sie die Einriickung, Kleinbuchstaben, NEW, RUN, Zeilennummern und

das Symbol fir ENTER, um zu zeigen, wie Sie das folgende Programm wirklich
eingeben und ausfiihren wirden:

REPEAT LOOP

LETTER_CODE = RND (65 TO 90)

LET LETTERS = CHR$(LETTER__CODE)

PRINT LETTERS

IF LETTER$ = 'Z' THEN EXIT LOOP

END REPEAT LOOP

Schreiben Sie das folgende Programm in einem besseren Stil mit sinvollen
Variablennamen und einer besseren Darstellung neu. Schreiben Sie das Pro-
gramm so, wie Sie es eingeben wiirden:

LET S=0

REPeat TOTAL

LET N=RND(1 TO 6)

PRINT ! N !

LETS=S + N

IF n=6 THEN EXIT TOTAL

END REPeat TOTAL

PRINT S

Entscheiden Sie, was das Programm tut. Danach geben Sie es ein und fihren es
aus, um zu sehen, ob Ihre Entscheidung richtig war.
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KAPITEL 6
TABELLEN

UND FOR-

SCHLEIFEN
WAS IST EINE
TABELLE

Programm 1

Programm 2

Sie wissen schon, daB die Werte von Variablen Zahlen- oder Zeichen-Strings sein
konnen. Sie kdnnen sich diese als Zahlen oder Woérter vorstellen, die in internen
Ablagefachern gespeichert werden. Wir wollen hier von vier Hobbygartnern ausge-
hen, die jeweils eine besondere Blumenart ziichten. Die Namen der Blumen enden
alle mit einem Dollar-Symbol.

Rose$ Heide$ Nelke$ Tulpe$
Die vier Hobbygartner haben folgende Namen:

ubDO FRI HEI KAR

Sie kdnnen nun mit zwei Methoden den von ihnen gezuchteten Blumen zugeordnet
werden:

100 LET Rose$ ="''UDO"'

110 LET Heide$ = ""FRI"'

120 LET Nelke$ = '""HEI"'

130 LET Tulpe$ = "'KAR"!

140 PRINT ! rose$ ! heide$ ! nelke$ ! tulpe$

100 READ rose$, heide$, nelke$, tulpe$
110 PRINT ! rose$ ! heide$ ! nelke$ ! tulpe$
120 DATA ''UDO'', '*FRI'", ""HEI'', ""KAR'"'

rose$ heide$ nelke$ tulpe$
| ! ! |
ubDO FRI HEI KAR

Je groBer die Datenmengen werden, desto groBer werden die Vorteile von READ
und DATA gegenuber LET. Sobald die Daten jedoch wirklich umfangreich werden,
wird es schwierig, die Namen der Blumen zu finden.

Dieses und viele andere Probleme bei der Datenverarbeitung kann mit einer neuen
Artvon Ablagefach oder Variablen geldst werden, bei der mehrere Daten denselben
Namen benutzen. Sie missen sich jedoch unterscheiden, so daB jede Variable auch
eine Nummer, wie beispielsweise Hausnummern in derselben StraBe hat. Ange-
nommen, es werden vier Hauser in der Hoch-StraBe mit den Namen 1 bis 4 gesucht.
Bei SuperBASIC sagen wir, daB es sich um eine Tabelle mit vier Elementen handelt.
Die Tabelle hat den Namen hoch__str$. Die vier Hauser haben die Nummern 1 bis 4.

Diese Tabellenvariablen kdénnen jedoch nicht wie normale (einfache) Variablen
benutzt werden. Zuerst missen die Dimensionen (d. h. die GréBe) der Tabelle dekla-
riert werden. Der Computer weist den Platz intern zu und muB wissen, wie viele
String-Variablen in der Tabelle vorhanden sind. AuBerdem muB er die Maximallange
jeder String-Variablen kennen. Hierzu wird eine DIM-Anweisung benutzt:

DIMhoch__str$ (4,3)

Maximale Lange der Strings
Anzahl von String-Variablen

Nachdem die DIM-Anweisung ausgeflhrt wurde, kdnnen die Variablen benutzt wer-
den. Die vier “Hauser” benutzen einen gemeinsamen Namen, hoch__str$. Jedes
Haus verfugt jedoch Gber eine eigene Nummer und kann bis zu drei Zeichen enthal-
ten:
. 0 R
1 2 3 4
S A 5 [ [ | I R

hoch__str$
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Die folgenden fiinf Programme tun alle dasselbe: sie flihren dazu, daB die vier Hau-
ser ‘belegt’ werden. Mit PRINT wird dann gezeigt, daB die ‘Belegung’ tatsachlich
durchgefuhrt wurde. Bei der letzten Methode werden nur vier Zeilen benutzt. Die vier
anderen Methoden fiihren jedoch so zu dieser letzten Methode, daB von schon
bekannten Ideen zu neuen Ideen und neuen Anwendungen der alten Ideen ausge-
gangen wird. Dies fuhrt letztendlich auch zu groBerer Wirtschaftlichkeit.

Haben Sie die beiden ersten oder drei ersten Methoden verstanden, so kdnnen Sie
direkt zu den Methoden 4 und 5 gehen.

Sollten Sie jedoch noch Zeit haben, so kdnnen diese mit den Methoden 1,2 und 3
beseitigt werden.

100 DIM hoch_str$(4,3)

110 LET hoch_str$(1) =''UDO""
120 LET hoch_—_str$(2) = ""FRI""
130 LET hoch_str$(3) = ""HEI"'
140 LET hoch_str$(4) = ""KAR"'

150 PRINT ! hoch_str$(1) ! hoch_str$(2) !
160 PRINT ! hoch__str$(3) ! hoch_str$(4) !

100 DIM hoch_str$(4,3)

110 READ hoch_str$(1), hoch_str$(2), hoch_str$(3),
hoch_str$(4)

120 PRINT ! hoch_str$(1) ! hoch_str$(2) !

130 PRINT ! hoch_str$(3) ! hoch_str$(4)

140 DATA ''UDO'', ""FRI'', ""HEI'', '"KAR"'

Mit diesem Programm wird dargelegt, wie Variablennamen sparsam eingesetzt wer-
den. Die standige Wiederholung von hoch__str$ ist jedoch nicht nur zeitaufwendig,
sondern gestaltet die Programme auch unibersichtlich. Wir kdnnen hier wieder eine
bekannte Technik — die REPeat-Schleife benutzen, um die Dinge noch weiter zu ver-
bessern. Hier wird ein Zahler, Zahl benutzt, der bei jedem Durchlauf der REPeat-
Schleife um 1 erhéht wird.

100 RESTORE 190

110 DIM hoch_str$(4,3)

120 LET nummer =0

130 REPeat hduser

140 LET nummer = nummer + 1

150 READ hoch_str$(nummer)

160 IF nummer = 4 THEN EXIT hduser

170 END REPeat haduser

180 PRINT hoch__str$(1)! hoch_str$(2)! hoch_str$(3)!
hoch_str$(4)

140 DATA ''UDO'', ''FRI'', ""HEI'', ''KAR"'

Eine spezielle Schleife, bei der eine bestimmte Operation eine bestimmte Anzahl
von Malen ausgefihrt werden muB, heit FOR-Schleife. In einer derartigen Schleife
wird automatisch von 1 bis 4 gezahlt. Sie wird also beendet, sobald alle vier Ele-
mente der Tabelle verarbeitet wurden.

100 RESTORE 160

110 DIM hoch__str$(4,3)

120 FOR nummer =1 TO &4

130 READ hoch_str$(nummer)

140 PRINT ! hoch__str$(nummer) !

150 END FOR nummer

160 DATA ''UDO'', ''FRI'', ""HEI'', ''KAR"'

Die Ausgabe aus allen vier Programmen ist dieselbe:
UDO FRI HEI KAR
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Programm 5

Programm 1

Damit wird bewiesen, daB die Daten richtig intern in den vier Tabellen-Variablen
gespeichert wurden:

hoch__str$ ubO FRI HEI KAR

Methode 4 ist bis jetzt eindeutig die beste, da sie 4, 40 oder 400 Elemente genau
gleich verarbeiten kann, indem Sie einfach die Zahl 4 &ndert und weitere DATA-Ele-
mente hinzufiigen. Sie kdnnen beliebig viele DATA-Anweisungen benutzen.

In ihrer einfachsten Form entspricht die FOR-Schleife der einfachsten Form der
REPeat-Schleife. Die beiden Schleifen kdnnen miteinander verglichen werden:

100 REPeat empfang 100 FOR empfang =1 TO 40
110 PRINT ''Guten Tag"' 110 PRINT ''Guten Tag"'
120 END REPeat empfang 120 END FOR empfang

Beide Schleifen konnen ausgefihrt werden. Mit der REPeat-Schleife wird “Guten
Tag”endlos ausdgedruckt (dieses Ausdrucken kann mit der BREAK-Funktion
gestoppt werden), wahrend “Guten Tag” mit der FOR-Schleife nur 40mal ausge-
druckt wird.

Hier wird darauf hingewiesen, daB der Name der FOR-Schleife auch eine Variable
ist, empfang, deren Wert sich im Verlauf der Programmausfihrung von 1 bis 40
andert. Diese Variable wird auch gelegentlich als Schleifen-Variable oder Steuerva-
riable der Schleife bezeichnet.

Beachten Sie, daB die Struktur beider Schleifen folgende Form aufweist:

Offnende Anweisung
Inhalt
SchlieBende Anweisung

Bestimmte Strukturen verfligen jedoch tber zulassige Kurzformen, die benutzt wer-
den,wenn der Inhalt der Schleife nur eine oder wenige Anweisungen umfaBt. Bei der
FOR-Schleife sind Kurzformen zulassig. Deshalb kénnen wir das Programm in der
wirtschaftlichsten Form Uberhaupt schreiben.

100 RESTORE 140 : CLS

110 DIM hoch_str$(4,3)

120 FOR nummer =1 TO 4 : READ hoch_str$(nummer)

130 FOR nummer =1 TO 4 : PRINT ! hoch_str$(nummer) !
140 DATA ''UDO'', ""FRI'', '"'HEI'', ""KAR''

Die Doppelpunkte werden benutzt, um die einzelnen Anweisungen einer Zeile von-
einander zu trennen. Wenn eine FOR-Schleife nur eine Zeile umfaBt, braucht sie
nicht mit END FOR abgeschlossen zu werden.

Es gibt sogar noch eine kirzere Form, das obige Programm zu schreiben. Um den
Inhalt der Tabelle hoch_str$ auszudrucken, kann Zeile 130 durch:

130 PRINT ! hoch_str$ !

ersetzt werden. Damit wird eine Tabellen-Aufteilung benutzt, die spéter in Abschnitt
13 noch néaher erlautert wird.

Hier haben wir eine Tabelle mit String-Variablen vorgestellt, sodaB die einzigen Zah-
len die Indizes in jedem Variablennamen darstellen. Nun kénnen jedoch sowohl
String- als auch numerische Tabellen benutzt werden. In den folgenden Beispielen
werden numerische Tabellen vorgestellt.

Wir wollen hier simulieren, wie ein Wiirfelpaar 400mal geworfen wird. Schreiben Sie
auf, wie oft jede mdgliche Augensumme von 2 bis 12 vorkommt.

100 REMark Wirfelspiel1

110 LET zwei =0:drei =0:vier = 0: finf = 0:sechs=0

120 LET sieben =0:acht =0:neun=0:zehn=0:elf =0:
zwolf =0

130 FOR werfen=1 TO 400

140 LET wurf1 =RND(1 TO 6)

3/85




150 LET wurf2 =RND(1 TO 6)
160 LET augenzahl = wurf1 + wurf2

170 IF augenzahl =2 THEN LET zwei = zwei + 1
180 1IF augenzahl =3 THEN LET drei =drei + 1
190 IF augenzahl =4 THEN LET vier =vier + 1

200 IF augenzahl =5 THEN LET funf = finf + 1

210 IF augenzahl =6 THEN LET sechs = sechs + 1
220 IF augenzahl =7 THEN LET sieben = sieben + 1
230 IF augenzahl =8 THEN LET acht = acht + 1

240 IF augenzahl =9 THEN LET neun = neun + 1

250 IF augenzahl =10 THEN LET zehn = zehn + 1
260 IF augenzahl =11 THEN LET elf =elf + 1

270 IF augenzahl =12 THEN LET zwolf = zwolf + 1
280 END FOR werfen

290 PRINT ! zwei ! drei ! vier ! finf ! sechs

300 PRINT ! sieben ! acht ! neun ! zehn ! elf ! zwolf

In dem obigen Programm haben wir elf einfache Variablen benutzt, in denen jeweils
die Anzahlvon Wirfen gespeichert wird. Werden die am Ende ausgedruckten Zah-
len gezeichnet, so werden Sie ein etwa dreieckiges Balkendiagramm erhalten. Die
héheren Anzahlen sind fir die Augenzahlen 6, 7, 8 und die niedrigen Anzahlen fir die
Augenzahlen 2 und 12. Wie jeder Wirfelspieler weiB, gibt dies die Haufigkeit des
mittleren Augenzahlenbereichs (6, 7, 8) und die Seltenheit der Augenzahlen2und 12
wieder.

100 REMark Wirfelspiel?2

110 DIM anzahl(12)

120 FOR werfen=1 TO 400

130 LET wurf_1 =RND(1 TO 6)

140  LET wurf_2 =RND(1 TO 6)

150 LET augenzahl = wurf_1 + wurf_2

160 LET anzahl (augenzahl) = anzahl (augenzahl) + 1
170 END FOR werfen

180 FOR nummer =2 to 12 : PRINT anzahl (nummer)

In der ersten FOR-Schleife, in der werfen benutzt wird, ist der Index der Tabellen-
Variablen augenzahl. Dies bedeutet, daB der richtige Tabellenindex automatisch fir
eine Erhdhung der Anzahl nach jedemWurf ausgewahlt wird. Stellen Sie sich nun die
Tabelle anzahl als Gruppe von Ablagefachern mit den Nummern 2 bis 12 vor. Wann
immer eine bestimmte Augenzahl auftritt, wird die Anzahl dieser Augenzahl erhéht,
indem ein Stein in das entsprechende Ablagefach geworfen wird.

In der zweiten (kirzeren) FOR-Schleife ist der Index gleich augenzahl. Wahrend sich
der Wert von nummer von 2 bis 12 andert, werden samtliche Werte der Anzahlen
ausgedruckt.

Hier wird darauf hingewiesen, daB in der DIM-Anweisung flr eine numerische
Tabelle nur die Anzahl erforderlicher Variablen deklariert zu werden braucht. Hier
stellt sich die Frage nach der Maximallange, wie bei einer String-Tabelle, nicht.

Haben Sie schon mit anderen BASIC-Versionen gearbeitet, so werden Sie sich fra-
gen, was mit der NEXT-Anweisung geschehen ist. Samtliche SuperBASIC-Struktu-
ren enden mit END plus einer bestimmten Angabe. Dies ist konsistent und auch
sinnvoll. Die NEXT-Anweisung spielt jedoch auch eine Rolle, wie Sie in den spéteren
Abschnitten noch sehen werden.

Bei diesem Test kdnnen Sie maximal 16 Punkte erzielen. Vergleichen Sie |hr Tester-
gebnis mit den Antworten auf Seite 111.

1. Legen Sie zwei Schwierigigkeiten dar, die anstehen, wenn die fir ein Programm
bendtigten Daten zu zahlreich werden, und Sie versuchen, diese ohne Tabellen
zu verarbeiten. (Zwei Punkte).

2. In einer Tabelle haben z.B. zehn Variablen denselben Namen. Wie kdnnen Sie
dann die Variablen unterscheiden?

3. Was missen Sie normalerweise in einem Programm tun, bevor Sie eine Tabel-
lenvariable benutzen kdnnen?
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AUFGABEN ZU
KAPITEL 6

10.

1.

. Wie lautet das andere Wort fir die Nummer, mit der eine bestimmte Variable

einer Tabelle von den anderen Variablen mit demselben Namen unterschieden
werden kann?

. Kénnen Sie sich zwei Situationen im taglichen Leben vorstellen, die dem Kon-

zept der Tabelle bei der Programmierung entsprechen? (Zwei Punkte)

. Eine REPeat-Schleife wird beendet, sobald eine bestimmte Bedingung zur Aus-

fuhrung einer EXIT-Anweisung fihrt. Wodurch wird eine FOR-Schleife beendet?

. Eine REPeat-Schleife benotigt einen Namen, so daB sie mit EXIT ordnungsge-

méaB beendet werden kann. Eine FOR-Schleife verfligt ebenfalls iber einen
Namen. Welche andere Funktion hat jedoch der Name einer FOR-Schleife
noch?

Wie lauten die beiden Begriffe, mit denen die Variable beschrieben wird, die
gleichzeitig den Namen einer FOR-Schleife darstellt? (Zwei Punkte)

Die Werte einer Schleifenvariablen dndern sich automatisch, wéahrend eine
FOR-Schleife ausgefiihrt wird. Nennen Sie eine wichtige Benutzungsmaoglich-
keit dieser Werte.

Welche der folgenden Angaben haben die lange Form der REPeat-Schleifen
und die lange Form der FOR-Schleifen gemeinsam? Fiir jedes der vier folgen-
den Elemente sagen Sie entweder, ob beide Schleifen dieses gemeinsam
haben, oder welche Art von Schleife dieses Element aufweist.

a) Ein 6ffnender Befehl bzw. eine 6ffnende Anweisung.
b) Ein schlieBender Befehl bzw. eine schlieBende Anweisung.
¢) Ein Schleifen-Name.
d) Eine Schleifenvariable oder Steuervariable.
(Vier Punkte)

Benutzen Sie eine FOR-Schleife, um eine von vier Zahlen 1, 2, 3, 4 zuféllig in finf
Tabellen-Variablen zu setzen:

karte(1), karte(2), karte(3), karte(4), Karte(5)

Es spielt keine Rolle, wenn eine der vier Zahlen wiederholt wird. Benutzen Sie
eine zweite FOR-Schleife,um die Werte der finf Kartenvariablen auszugeben.

. Stellen Sie sich vor, daB die vier Zahlen 1, 2, 3,4 ‘Herz’, ‘Kreuz’, ‘Karo’, ‘Pik’ darstel-

len. Welche zusatzlichen Programmzeilen missen eingefligt werden, um eine
Ausgabe in Form dieser Worte und nicht in Zahlen zu erhalten?

Mit einer FOR-Schleife setzen Sie flnf Zufallszahlen im Bereich von 1 bis 13 in
eine Tabelle mit flinf Variablen:

karte(1), karte(2), karte(3), karte(4)und karte(5)
Mit einer zweiten FOR-Schleife geben Sie die Werte der fiinf Kartenvariablen aus.

Stellen Sie sich vor, daB die in Aufgabe 1 erzeugten Zufallszahlen Karten darstel-
len. Schreiben Sie die zusatzlichen Anweisungen auf, die zu folgender Ausgabe
fihren wirden:

Zahl Ausgabe

1 Das Wort “As”

2 bis 10 Die Kartenzahl
11 Das Wort “Bube”
12 Das Wort “Dame”

13 Das Wort “Kénig”
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Missen Sie Computerprogramme zur Lésung komplexer Probleme schreiben, so
haben Sie unter Umstéanden Schwierigkeiten, die Ubersicht zu bewahren. Bei einer
methodischen Problemldsung wird demzufolge ein umfangreicher oder komplexer
Job in kleinere Aufgaben unterteilt. Diese Aufgaben werden dann solange wieder in
kleinere Aufgaben unterteilt, bis die einzelnen Aufgaben so begrenzt sind, daB sie
problemlos bearbeitet werden kénnen.

Dies kann mit der Lésung schwieriger Aufgaben im menschlichen Bereich vergli-
chen werden. Eine erfolgreiche Regierung muB Verantwortung delegieren. Der Mini-
sterprasident teilt die Arbeit unter seinen Ministern auf, die sie wieder in ihrem Ver-
waltungsapparat aufteilen,bis die Arbeiten von Einzelpersonen ohne weitere Unter-
teilung ausgefiihrt werden kénnen. Hier gibt es nun schwierige Situationen, wie
gemeinsame Dienstleistungen und Zusammenspiel auf verschiedenen Ebenen. Die
hierarchische Struktur ist jedoch dominierend.

Ein guter Programmierer arbeitet ebenfalls auf diese Art und Weise. Dabei ist eine
moderne Sprache, wie SuperBASIC, die eindeutig benannte Prozeduren zulast, we-
sentlich hilfreicher als altere BASIC-Versionen, die nicht Uber derartige Moglichkei-
ten verflgen.

Eine Prozedur ist ein separat benannter Programmteil, der fir eine bestimmte Auf-
gabe geschrieben wird. Es spielt keine Rolle, an welcher Stelle die Prozedur in dem
Programm steht. Der Name der Prozedur kann wie ein Befehl benutzt werden. Dann
passiert folgendes:

— die Anweisungen der Prozedur werden ausgefihrt
— anschlieBend wird die Anweisung des Programms ausgefihrt, die demPro-
zeduraufruf folgt.

Nehmen Sie an, Sie haben eine Prozedur mit dem Namen Quadrat, die ein Quadrat
zeichnet. Ein Programm, das diese Prozedur benutzt, arbeitet nach folgendem
Schema:

Prozedurdefinition Prozeduraufruf

DEFine PROCedur Quadrat
REMark Anweisungen zum

Zeichnen des Quadrates
END DEFine

Quadrat

Zeichnet ein Quadrat

In der Praxis kdnnen die einzelnen Aufgaben innerhalb eines Komplexes benannt
werden, bevor die einzelnen Anweisungen geschrieben werden. Beim Aufruf der
Prozedur wird nur der Name bendétigt, so daB das Programm als Ganzes geschrie-
ben werden kann, bevor alle Teilaufgaben programmiert sind.

Bei einer anderen Methode werden die einzelnen Aufgaben zuerst programmiert
und getestet. Werden sie einwandfrei ausgefihrt, so kdnnen Sie die Einzelheiten
vergessen und brauchen sich nur an den Namen und die Funktion der Prozedur zu
erinnern.

Das folgende Beispiel konnte problemlos ohne Prozeduren geschrieben werden.
Es zeigt jedoch in einem relativ einfachen Kontext, wie Prozeduren benutzt werden
konnen. Nahezu jede Aufgabe kann auf dhnliche Art und Weise unterteilt werden.
Dies bedeutet, daB Sie sich niemals mit mehr als sagen wir 5 bis 30 Zeilen gleichzei-
tig plagen missen. Kénnen Sie 30 Zeilen umfassende Programme einwandfrei
schreiben und Prozeduren verarbeiten, so konnen Sie auch problemlos Programme
mit 300 Zeilen schreiben.

Hier kénnen Sie Politikern oder anderen Personen, die den Eindruck technischen
Wissens vermitteln méchten, ohne in Wirklichkeit irgend etwas davon zu verstehen,
beim Phrasendreschen helfen. Speichern Sie die folgenden Worter in drei Tabellen
und erzeugen Sie dann zehn zuféllige fertige Phrasen.
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ANALYSE

FESTLEGEN VON
VARIABLEN

PROZEDUREN

HAUPTPROGRAMM

Programm

adjek1$ adjek2$ subst$
vollstandige modernste Systme
systematische wissensbasierte Maschinen
intelligente kompatible Computer
kontrollierte kybernetische Rechenanlagen
automatisierte benutzerfreundliche Kapazitaten
synchronisierte parallele Mikro-Chips
functionale lernende Konsole
optionale anpassungsfahige Programmierer
positive modulare Pakete
ausgeglichene strukturierte Datenzentren
integrierte logik-orientierte Datenverarbeiter
koordinierte kartei-orientierte Prozessoren
wissenschaftliche normierte Ruckkoppelungen

Nun werden wir ein Programm schreiben, mit dem zahn vorgefertigte Satze erzeugt
werden. Die einzelnen Programmstationen sind:

1. Speichern Sie die Worter in drei String-Tabellen.
2. Wahlen Sie drei Zufallszahlen, die als Indizes der Tabellen-Variablen benutzt wer-

den.

3. Drucken Sie die Phrase aus.
4. Wiederholen Sie die Schritte 2 und 3 zehn Mal.

Wirbenennen drei Tabellen, von denen die beiden ersten Adjektive oder als Adjektiv
benutzte Worter enthalten. Die dritte Tabelle enthalt die Hauptworter. In jedem
Abschnitt gibt es 13 Wérter, wobei das langste Wort 16 Zeichen umfaBt.

Tabelle Zweck
adjek1$(13,17) Erste Adjektive
adjek2$(13,19) Zweite Adjektive
subst$(13,17) Hauptworter

Hier werden drei Prozeduren benutzt, die den drei angegebenen Aufgaben entspre-
chen. '

Mit daten__speichern werden die drei Gruppen mit 13 Wdortern gespeichert. Mit
wort__wahl werden drei Zufallszahlen im Bereich von 1 bis 13 gewahlt.

Mit zusammensetzung wird eine Phrase ausgedruckt.

Das Hauptprogramm ist sehr einfach, da die Hauptarbeit von den Prozeduren Uber-
nommen wird.

Deklaration der Tabellen (DIM)
Daten__speichern

FOR zehn Begriffe
Wort__wahl
Zusammensetzung

END

100 REMark *¥%kkkkkhkhkdkhhhhkikik

110 REMark * PHRASENDRESCHEREI*

120 REMark khkkkhkhkhkhkkhkhkhkkkkkkkhik

130 DIM adjec1%$(13,17), adjec2%$(13,19) ,subst$(13,17)
140 daten_speichern

150 FOR phrase=1 T0 10

160 wort_wahl

170 zusammensetzung

180 END FOR phrase

190 REMark *hkhkhkkkhkkkkkkkkkhkhkhkhkkkkkkkk

200 REMark *Definition der Prozeduren
210 REMark **%kkkkkkkhkhhkhkkkkhhkhkdkhk

220 DEFine PROCedure daten__speichern
230 REMark *** Procedur um DATA zu speichern ***
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240 RESTORE 420

250 FOR word=1TO0O 13

260 READ adjec1$(wort), adjec2%$(wort) ,subst$(wort)
270 END FOR wort

280 END DEFine

290 DEFine PROCedure wort_wahl

300 REMark *** Prozedur um Worter zu wdahlen ***

310 LET ad1 =RND(1 TO 13)

320 LET ad2 =RND(1 TO 13)

330 LET S=RND(1 TO 13)

340 END DEFine

350 DEFine PROCedure zusammensetzung

360 REMark *** Procedur um Phrase auszudrucken **%*
370 PRINT ! adjec1$(ad1) ! adjec2%$(ad2) ! subst$(S)
380 END DEFine

390 REMark khkkkkkkkkkkkkkkk

400 REMark * Program DATA *

41 0 REMark *hkkkkkkhkkhkkkhkhkk

420 DATA '"'vollstédndige'','"modernste'',''Systeme"’

430 DATA "'systematische'',''wissensbasierte'','"Maschine"'
440 DATA "'intelligente'','"kompatible'','' Computer''

450 DATA ''kontrollierte'',''kybernetische'',''Rechenan-
Lage''

460 DATA ''automatisierte'',''anwenderfreundli-
che'',''Kapazitdaten''

470 DATA ''synchronisierte'',''parallele'','"Mikro-
Chips'"'

480 DATA ''funktionale'',''lernende'',''Konsole'"'
490 DATA ''optionale'',''anpassungsfdahige'',''Pro-
grammierer''

500 DATA ''positive'','"modulare'',''Pakete'"’

510 DATA '"'ausgeglichene'',''strukturierte'',''Da-
tenzentren''

520 DATA ''integrierte'',''logikorientierte'',''Da-
tenverarbeiter''

530 DATA '"'koordinierte'',''karteiorientierte-
''*,"'"Prozessoren''

540 DATA '"'wissenschaftliche'','"'normierte'',"''Rlick=-
koppelungen''

funktionale Logikorientierte RlUckkoppelungen
vollstdndige parallele Prozessoren

optionale normierte Kapazitaten

positive anwenderfreundliche Mikro-Chips
positive lLernende Datenverarbeiter
synchronisierte karteiorientierte Datenzentren
kontrollierte modernste Rickkoppelungen
kontrollierte karteiorientierte Pakete

UBERGABE VON
INFORMATION AN

Angenommen, es sollen Quadrate mit verschiedener GréBe und verschiedenen Far- PROZEDUREN
ben in verschiedenen Positionen auf dem Bildschirm gezeichnet werden.

Hierzu definieren wir eine Prozedur, Quadrat, flr die vier Angaben erforderlich sind:

— Léangeeiner Seite
— Farbe (Farbcode)
— Position (waagerecht und senkrecht).

Die Position der Quadrate wird durch Angabe von zwei Werten, waagerecht und
senkrecht, festgelegt. Mit ihnen wird die untere linke Ecke des Quadrates wie nach-
folgend dargestellt festgelegt.
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Waagerecht, Waagerecht + Seite,
senkrecht + Seite senkrecht + Seite
= Waagerecht + Seite, senkrecht
+

o
=
X
&

Waagerecht %)

Die Farbe des Quadrates kann problemlos festgelegt werden. Bei dem Quadrat
selbst werden jedoch die Werte von Seite, Waagerecht und Senkrecht wie folgt
benutzt.

200 DEFine PROCedure quadrat(seite,waag,senk)
210 LINE waag,senk TO waag+seite,senk

220 LINE TO waag+seite,senk+seite

230 LINE TO waag,senk+seite TO waag,senk
240 END DEFine

Damit diese Prozedur ausgefihrt werden kann, missen Werte fur seite, waag und
senk angegeben werden. Diese Werte werden angegeben, wenn die Prozedur auf-
gerufen wird. So kdnnten Sie beispielsweise das folgende Hauptprogramm hinzufi-
gen, um ein griines Quadrat mit der Seitenlange 20 zu erhalten.

100 PAPER 7: CLS
110 INK &
120 quadrat 20,50,50

Die Zahlen 20,50,50 werden als Parameter bezeichnet. Sie werden an die, in der Pro-
zedurdefinition benannten Variablen tbergeben:

Quadrat 20,50,50

DEFine PROCedure Quadrat(seite,waag,senk)

Die Zahlen 20,50,50 werden als aktuelle Parameter bezeichnet. In diesem Fall han-
delt es sich um Zahlen, es kdnnte sich jedoch auch um Variablen oder Ausdriicke
handeln. Die Variablen seite, waag, senk werden als formale Parameter bezeichnet.
Hier muB es sich um Variablen handeln, da sie Werte “empfangen”.

Ein interessanteres Hauptprogramm benutzt dieselbe Prozedur, um ein zufélliges
Muster mit farbigen Quadratpaaren zu erzeugen. Jedes Quadratpaar wird erhalten,
indem das zweite Quadrat um ein Finftel der Seitenlange des ersten waagerecht
und senkrecht verschoben wird:

Angenommen, die Prozedur Quadrat steht noch in Zeile 200, so hat das folgende
Programm den gewinschten Effekt.

100 REMark Quadratmuster

110 PAPER 7 : CLS

120 FOR paare=1 TO 20

130 INK RND(5)

140 LET seite=RND(10 TO 20)

150 LET waag=RND(50) : senk = RND(70)

160 quadrat seite,waag,senk

170 LET waag=waag+seite/5 : senk=senk+seite/5
190 END FOR paare

Prozeduren haben folgende Vorteile:
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3.

4.

. Sie kdnnen denselben Code mehr als ein Mal in demselben Programm oder in

anderen Programmen benutzen.

Sie kénnen eine Aufgabe in Teilaufgaben aufteilen und fir jede Teilaufgabe Pro-
zeduren schreiben. Dadurch werden Analysen und Programmaufbau vereinfacht.
Prozeduren kdnnen separat getestet werden. Dadurch kann das Austesten ver-
einfacht werden.

Durch bedeutungsvolle Prozedurnamen kann ein Programm leserlich gestaltet
werden.

Sobald Sie sich einmal an geeignet benannte Prozeduren und den Umgang mit
Parametern gewohnt haben, werden Sie feststellen, daB Ihre Fahigkeiten zur Pro-
blemlésung und Programmierung wesentlich verbessert wurden.

Bei diesem Test kdnnen Sie maximal 15 Punkte erzielen. Vergleichen Sie |hr Tester-
gebnis mit den Antworten auf Seite 112.

1.

2.
3.

10.
11.

Wie I6sen wir im taglichen Leben das Problem umfangreicher und komplexer
Aufgaben?

Wie kann dieses Prinzip auf die Programmierung angewandt werden?
Welches sind die beiden wichtigsten Funktionen einer einfachen Prozedurdefi-
nition? (Zwei Punkte)

Welche beiden Hauptauswirkungen hat die Benutzung eines Prozedurnamens
far en *Aufruf’ der Prozedur? (Zwei Punkte)

Welchen Vorteil hat die Benutzung von Prozedurnamen in einem Hauptpro-
gramm, bevor die Prozedurdefinitionen geschrieben werden?

Welchen Vorteil hat das Schreiben einer Prozedurdefinition vor der Benutzung
ihres Namens in einem Hauptprogramm?

Wie kann die Benutzung von Prozeduren einem Programmierer der 30zeilige
Programme schreiben kann dabei helfen, wesentlich gréBere Programme zu
schreiben?

Einige Programme benutzen mehr Speicherplatz bei der Definition von Proze-
duren. Unter welchen Umstanden sparen Prozeduren jedoch Speicherplatz?
Nennen Sie zwei Moglichkeiten, mit denen Angaben von einem Hauptpro-
gramm in eine Prozedur Ubergeben werden kénnen. (Zwei Punkte)

Was ist ein aktueller Parameter?

Was ist ein formaler Parameter?

. Schreiben Sie eine Prozedur, mit der eine der vier folgenden Kartenfarben ausge-

geben wird: ‘Herz', ‘Kreuz’, ‘Karo’ oder ‘Pik’. Rufen Sie die Prozedur funf Mal auf,
um funf zuféllige Farben zu erhalten.

Schreiben Sie ein weiteres Programm fiir Aufgabe 1, wobei Sie eine Zahl im
Bereich von 1 bis 4 als Parameter zur Festlegung des Ausgabewortes benutzen.
Haben Sie dies schon getan, so versuchen Sie, das Programm ohne Parameter
zu schreiben.

. Schreiben Sie eine Prozedur, mit der der Wert einer Karte, d.h. eine Zahl im

Bereich von 2 bis 10, oder eines der Worte “As”, “Bube”, “Dame”, “Kénig” ausge-
geben wird.

. Schreiben Sie ein Programm, das diese Prozedur finf Mal aufruft, so daB flinf

zufallige Werte ausgegeben werden.

. Schreiben Sie das Programm in Aufgabe 3 neu, wobei Sie eine Zahl im Bereich

von 1 bis 13 als Parameter benutzen, der an die Prozedur Gibergeben wird. Haben
Sie diese Methode schon beim ersten Mal benutzt, so versuchen Sie, das Pro-
gramm ohne Parameter zu schreiben.

. Schreiben Sie das eleganteste Programm mit Prozeduren, um an vier Spieler

jeweils funf Karten auszugeben. Machen Sie sich keine Gedanken, um doppelte
Karten. Elegant steht hier flr die entsprechende Mischung von Lesbarkeit, Kiirze
und Effizienz. Andere Benutzer oder andere Umstande messen diesen drei
Eigenschaften eine andere Bedeutung zu. Gelegentlich arbeiten diese Eigen-
schaften auch gegeneinander.
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SUPERBASIC

ALPHABETISCHE
VERGLEICHE

Sind Sie schon mit einer der frtheren BASIC-Versionen vertraut, so kdnnen Sie
unter Umstanden die ersten sieben Kapitel dieses Abschnitts Giberspringen und erst
diesen Abschnitt als Verbindung zwischen lhren schon vorhandenen Kenntnissen
und den restlichen Abschnitten lesen. Sollten Sie in diesem Fall dennoch auf
Schwierigkeiten stoBen, so kdnnen Sie jederzeit in den vorhergehenden Abschnit-
ten nachschlagen.

Haben Sie die vorhergehenden Abschnitte durchgearbeitet, so werden Sie mit die-
sem Abschnitt keine Schwierigkeiten haben. Neben der Vorstellung einiger neuer
Ideen, werden Sie feststellen, daB dieser Abschnitt einen interessanten Uberblick
uber die Entwicklung von BASIC bietet. Neben den Einrichtungen zur Programm-
strukturierung erweitert SuperBASIC auch die Grenzen der Bildschirmdarstellung,
Bearbeitung, Ausfiihrung und Grafik. Kurz gesagt ist SuperBASIC eine Kombination
aus Benutzerfreundlichkeit und Rechenleistung, die bislang noch nicht dagewesen
ist.

Gehen Sie also von BASIC zu SuperBASIC, so gehen Sie nicht nur zu einer lei-
stungsfahigeren, hilfreichern Sprache, sondern auch zu einer bemerkenswert erwei-
terten Computer-Leistung.

Nun werden wir einige der Hauptfunktionen von SuperBASIC und einige der Funk-
tionen erldutern, die SuperBASIC von den anderen BASIC-Versionen unterschei-
den.

Die ublichen einfachen alphabetischen Vergleiche sind moglich. So kénnen Sie:

LET tier1%$ = ""Hund"'
LET tier2%$ = ""Katze''
IF tier1$ < tier2%$ THEN PRINT ''MIAU"!

schreiben. Auf dem Bildschirm wird MIAU ausgegeben, dadas Symbol < in diesem
Zusammenhang folgende Bedeutung hat:

friiher (n@her bei A im Alphabet)

SuperBASIC nimmt die Vergleiche auf sensible Art und Weise vor. So erwarten Sie
beispielsweise, daB3:

‘hund’ vor ‘KATZE’
und

‘ERD98L’ vor ‘ERD746L’
steht.

Bei einer einfachen Losung, bei der blind die interne Zeichencodierung benutzt wird,
wirde in den beiden obigen Fallen das “falsche” Ergebnis ausgegeben. Versuchen
Sie nun jedoch das folgende Programm, mit dem die “frihere”der beiden Zeichen-
folgen ermittelt wird.

100 INPUT string1$, string2$

110 IF string1%$ < string2$ THEN PRINT string1$

120 IF string1%$ = string2% THEN PRINT ''Gleiche Strings"'
130 IF string1%$ > tier 2% THEN PRINT string2$

EINGABE AUSGABE
hund katze hund
hund KATZE hund
ERD98L ERD746L ERD98L
ABC abc ABC

In dem Abschnitt Begriffe wird genau beschrieben, wie Vergleiche von Strings bei
SuperBASIC ausgefiihrt werden.
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Die meisten BASIC-Versionen verfligen lber numerische und String-Variablen. Wie
bei anderen BASIC-Versionen wird ein String-Variablenname bei SuperBASIC
durch ein Dollarzeichen am Ende gekennzeichnet. Beispiele:

Numerische Variable: zahl String: wort$
summe hoch__str$
gesamt woche__tag$

Maoglicherweise haben Sie so bedeutungsvolle Variablennamen noch nicht ange-
troffen, obwohl einige der jlingsten BASIC-Versionen sie zulassen. Die Regeln fir
Namen in SuperBASIC stehen in dem Kapitel Begriffe. Ein Name hat eine Lange von
maximal 255 Zeichen. Die Auswahl der Namen ist eine personliche Entscheidung.
Gelegentlich vermitteln die langeren Namen dem Leser eher die Funktion eines Pro-
gramms. Aber sie verursachen etwas mehr Arbeit beim eintippen.

Im allgemeinen ist Spaten jedoch bedeutungsvoller als der Ausdruck Gerat zur Gar-
tenbearbeitung. Kurze Worter werden stets bevorzugt, wenn sie dennoch die
Bedeutung eindeutig wiedergeben. Sehr kurze Wérter oder einzelne Buchstaben
sollten jedoch nur vereinzelt benutzt werden. Variablennamen wie X,Z,P3,Q2 flihren
zu einer Abstraktionsebene, mit der die meisten Menschen nichts anfangen kénnen.

Bei SuperBASIC sind ganzzahlige Variable zulassig, die nur Werte von ganzen Zah-
len annehmen konnen. Diese werden mit einem Prozentzeichen am Ende gekenn-
zeichnet:

zahl%
nummer %
nachste__seite %

Nun gibt es zwei Arten von numerischen Variablen. Die andere Art, die auch gebro-
chene Werte annehmen kann, wird als Gleitkomma-Variable bezeichnet. Sie kénnen
folgendes schreiben:

LET preis =9

LET kosten =7.31

LET zahlZ =13

Schreiben Sie jedoch:
LET zahl% =5.43

so wird der Wert von zah! %$ zu 5. Andererseits fihrt der Befehl:
LET zahl%Z =5.73

zu einem Wert von 6 fir zah! %. Wie Sie sehen, tut SuperBASIC sein bestes, um zu
der nachsten ganzen Zahl auf- bzw. abzurunden.

Das Prinzip, dem Benutzer stets intelligent unter die Arme zu greifen anstatt eine
Fehlermeldung oder ein unerwiinschtes Ergebnis auszugeben, geht noch weiter.
Hat eine String-Variable mark $ beispielsweise den Wert

l64l
so erzeugt der Befehl:

LET ergebnis = note$
einen numerischen Wert von 64 fir Augenzahl. Andere BASIC-Versionen wirden
hier wahrscheinlich stoppen und eine Fehlermeldung wie:

‘Type mis-match’

oder ‘Nonsense in BASIC’

ausgeben. Kann der String nicht umgewandelt werden, so wird eine Fehlermeldung
ausgegeben.

Nun gibt es bei SuperBASIC noch einen anderen Variablentyp oder zumindest
scheint es so. Betrachten Sie die SuperBASIC -Anweisung:
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LET-
ANWEISUNGEN

IF windig THEN drachen_steigen
In anderen BASIC-Versionen wirden Sie wahrscheinlich:

IF w=1 THEN GOSUB 300

schreiben. In diesem Fall ist w= 7 eine Bedingung oder ein logischer Ausdruck, der
entweder wahr oder falsch ist. Ist er wahr, so wirde ein Unterprogramm ausgefiihrt,
das ab Zeile 300 beginnt. Dieses Unterprogramm kann sich wohl mit dem Drachen-
fliegen beschaftigen, anhand der obigen Zeile kdnnen Sie dies jedoch nicht feststel-
len. Ein bedachter Programmierer wirde:

IF w=1 THEN GOSUB 300 : REM drachen_steigen

schreiben, um das Programm einfacher lesen zu kénnen. Die SuperBASIC-Anwei-
sung kann jedoch so wie sie angegeben wird, problemlos gelesen werden. Der
Name windig wird als wahr oder falsch interpretiert, obwohl es sich in Wirklichkeit
um eine Gleitkommavariable handelt. Ein Wert von 1 oder jeder von Null verschie-
dene Wert wird als wahr interpretiert. Null wird als falsch ausgelegt. So hat das ein-
zelne Wort, windig, dieselbe Auswirkung wie eine Bedingung eines logischen Aus-
drucks.

Das andere Wort, drachen__steigen ist eine Prozedur. Sie flhrt dieselbe Aufgabe
wie GOSUB 300 aus, jedoch wesentlich besser.

Das folgende Programm soll die Vorstellung von logischen Variablen und der ein-
fachsten Art einer Prozedur vermitteln.

100 INPUT windig

110 IF windig THEN drachen_steigen

120 IF NOT windig THEN sachen_ordnen

130 DEFine PROCedure drachen_steigen

140 PRINT ''Sieh wie er in der Luft tanzt''
150 END DEFine

160 DEFine PROCedure sachen_ordnen

170 PRINT '"'Sortier den MilLL aus''

180 END EFine

EINGABE AUSGABE

0 Sortier den Mull aus

1 Sieh wie er in der Luft tanzt
2 Sie wie er in der Luft tanzt
-2 Sieh wie er in der Luft tanzt

Aus diesem Beispiel konnen Sie ersehen, daB nur Null die Bedeutung falsch hat.
Normalerweise wiirden Sie keine Prozeduren mit nur einer ausflihrbaren Anweisung
schreiben. Anhand, des Programms werden jedoch die Vorstellung und die Syntax
in einem sehr einfachen Kontext dargestellt. Mehr Uber die Prozeduren spater in die-
sem Abschnitt.

In SuperBASIC muB LET bei einer Zuweisung nicht angegeben werden. Es wird
jedoch in diesem Handbuch benutzt, um die beiden Benutzungsmaoglichkeiten von
= darzulegen. Bei:

LET zahl =3
und

IF zahl =3 THEN EXIT
hat das = eine unterschiedliche Bedeutung. Mit LET kann dies verdeutlicht werden.
Gibt es jedoch mehrere LET-Anweisungen, die eine einfache Aufgabe wie das Set-
zen von Ausgangswerten ausfiihren, so kann eine Ausnahme gemacht werden.

Zum Beispiel:
100 LET erste =0

110 LET zweite=0
120 LET dritte=0

kann folgendermaBen neu geschrieben werden:
100 LET erste=0 : zweite=0 : dritte=0
ohne daB Deutlichkeit oder Stil beeintrachtigt werden.

Der Doppelpunkt “:” dient als Trennzeichen zwischen Anweisungen, die in dersel-
ben Zeile stehen.
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In einem der folgenden Abschnitte werden wir erldutern, wie andere Grafik-Funktio- DER B".DSCH'RM
nen, wie beispielsweise das Zeichnen von Kreisen, gehandhabt werden kdnnen.

Hier werden wir uns jedoch mit den pixel-orientierten Anweisungen befassen. Mit

einem der folgenden Befehle kann zwischen zwei Betriebsarten gewahlt werden:

Niedrige Aufldsung

8-Farb-Modus mggg 256
256 x 256 Pixel

Hohe Aufldsung

4-Farb-Modus mggg 212
512 x 256 Pixel

In beiden Betriebsarten werden die Pixel innerhalb des folgenden Bereichs adres-
siert:
0-511 waagerecht
und 0-255 senkrecht
Da bei MODE 8 waagerecht nur die Hélfte der Pixel wie in MODE 4 vorhanden ist,
sind die Pixel in MODE 8 doppelt so breit wie in MODE 4. Deshalb kann in MODE 8
jedes Pixel mit zwei Koordinaten angegeben werden. Zum Beispiel:

Ooder1 2oder3 510oder511.

Dies bedeutet auch, daB Sie denselben Zahlenbereich flir die Adressierung von
Pixeln unabhangig von der Betriebsart benutzen kénnen. Benutzen Sie stets 0 bis
511 flUr die waagerechte und 0 bis 255 fir die senkrechte Richtung.

Benutzen Sie ein Fernsehgerat, so kdnnen nicht alle Pixel angezeigt werden.

Folgende Farben stehen zur Verfligung: FARBEN
MODUS 256 Code MODUS 512

Schwarz 0 Schwarz

Blau 1

Rot 2 Rot

Magenta 3

Grin 4 Grin

Cyan 5

Gelb 6 Weif3

WeiB 7

Magenta ist ein Himbeerrot, Cyan ist ungefahr Turkisfarben.

In der hochauflsenden Betriebsartkann jede Farbe mit einem von zwei Codes aus-
gewahlt werden. Sie werden spater sehen, wie ein faszinierender Farbbereich und
faszinierende Punktmuster erzeugt werden kénnen, wenn Sie einen hochwertigen
Farbmonitor haben.

Einige der Befehle fir die Bildschirmdarstellung lauten:

INK Farbe Vordergrundfarbe

BORDER Breite, Farbe Zeichneteine Umrandungum den
Bildschirm oder das Fenster

PAPER Farbe Hintergrundfarbe

BLOCK Breite, Hohe, waagerecht, Zeichnet ein farbiges Rechteck,

senkrecht, Farbe dessen obere linke Ecke sich in

der Position waagerecht,
senkrecht befindet.

BILDSCHIRM-

Schalten Sie den QL ein, so ist die Bildschirmanzeige wie nachfolgend dargestelltin ORGAN'SATION
drei Bereiche unterteilt, die als Fensterbezeichnet werden. Um diese Fensterin den

Bereich zu setzen, der von einem Fernsehbildschirm abgedeckt wird, kdnnen einige

Pixel in der Umrandung im Fernseh-Modus nicht benutzt werden.
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0 bis 511 0 bis 511 ——MM8 >
#1 #2 #1 & #2
0 0
bis bis
255 255
Monitor Fernsehgerat

Die Fenster werden durch #0, # 1 und #2 gekennzeichnet, so daB Sie verschie-
dene Effekte verschiedenen Fenstern zuweisen kénnen. Mit:
CLS

wird Fenster #1 geldscht (dies wird vom System ausgewahlt). Soll also der linke
Bereich geldscht werden, so missen Sie:
CLS #2

eingeben. Wird eine andere Papier-Farbe (Hintergrundfarbe) gewiinscht, so geben
Sie folgenden Befehl ein, wenn Sie die Farbe Griin wiinschen:
PAPER 4: CLS

Soll Fenster # 2 auf die Hintergrundfarbe Griin geléscht werden, so geben Sie fol-
genden Befehl ein:
PAPER 4: CLS

or
PAPER #2,4: CLS #2

Die Zahlen #0, # 1, #2 werden als Kanal-Nummern bezeichnet. In diesem Fall hel-
fen Sie Ihnen dabei, bestimmte Ausgaben in das Fenster Ihrer Wahl zu leiten. Spater
werden Sie noch feststellen, daB die Kanalnummern noch viele andere Funktionen
haben. Fur den Augenblick denken Sie jedoch nur daran, daB alle folgenden Anwei-
sungen eine Kanalnummer aufweisen konnen. In der dritten Spalte wird der Stan-
dardkanal angegeben —d. h. der Kanal, den das System auswahlt, wenn Sie keinen
Kanal angeben.

Hier wird darauf hingewiesen, daB sich die Fenster Uberlagern kénnen. Bei einem
Fernsehbildschirm Uberlagert das System automatisch die Fenster # 1 und #2, so
daB mehr Zeichenpositionen pro Zeile fir die Programmauflistungen zur Verfligung
stehen.

Befehl Funktion Standard-Fenster
AT Zeichenposition #1
BLOCK Zeichnet einen Block #1
BORDER Zeichnet eine Umrandung #1
CLS Loscht den Bildschirm #1
CSIZE ZeichengroBe #1
CURSOR Positioniert den Cursor #1
FLASH Setzt/Loscht das Blinken #1
INK Schriftfarbe - #1
OVER Drucken und Grafiken #1
PAN Verschiebt den Bildschirm seitlich  #1
PAPER Hintergrundfarbe #1
RECOL Andert die Farbe #1
SCROLL Verschiebt den Bildschirm senkrecht # 1
STRIP Hintergrund flir das Ausdrucken #1
UNDER Unterstreichung #1
WINDOW Andert das bestehende Fenster #1
LIST Listet das Programm auf #1
DIR Listet das Inhaltsverzeichnis auf #2
PRINT Druckt Zeichen aus #1
INPUT Tastatureingabe #1

Anweisungen oder direkte Befehle stehen in Fenster #0.

Fir weitere Angaben Uber die Syntax oder Benutzung dieser Befehle wird auf
andere Teile dieses Handbuchs verwiesen.
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RECHTECKE UND

Mit dem folgenden Programm wird ein griines Rechteck bei MODE 256 auf rotem LlNIEN
Papier mit einem gelben Rand in einer Breite von einem Pixel gezeichnet. Die obere
linke Ecke des Rechtecks befindet sich bei den Pixel-Koordinaten 100,100 (siehe QL
Begriffe). Das Rechteck hat eine Breite von 80 Einheiten waagrecht (40 Pixel bei
MODE 256)und eine Hohe von 20 Einheiten senkrecht (20 Pixel bei MODE 256).
100 REMark Rechteck
110 MODE 256
120 BORDER 1,6
130 PAPER 2 : CLS
140 BLOCK 80,20,100,100,4

Im MODUS 256 muB mit etwas Vorsicht vorgegangen werden,da die waagerechten
Werte von 0 bis 511 gehen, obwohl nur 256 Pixel vorhanden sind. Wir kénnen nicht
sagen, daB der mit dem obigen Programm erzeugte Block eine Breite von 80 Pixel
hat, deshalb wird von 80 Einheiten gesprochen.

SuperBASIC verfiigt iiber die Gblichen LET-, INPUT-, READ- und DATA-Anweisun-  EIN- UND AUSGABE
gen fur die Eingabe. Die PRINT-Anweisung handhabt den groBten Teil der Textaus-
gabe auf die Ubliche Art und Weise mit den Trennzeichen:

- Legtdie Ausgabe in Tabellenform fest
; nur Trennzeichen —keine Auswirkung auf die Formatierung
\ Bewirkt einen Zeilenvorschub

! Bewirkt ein Leerzeichen, jedoch nicht am Anfang einer Zeile. PaBt ein Ele-
ment nicht in den Rest einer Zeile, so wird ein Zeilenvorschub vorgenom-
men.

TO Stelltden Tabulator auf die angegebenen Spalten-Position.

Sie sind schon mit den beiden nachfolgend dargelegten Arten von Widerholungs- SCHLE'FEN
schleifen vertraut:

(a) Simuliert sechs Wiirfe mit einem normalen sechsseitigen Wiirfel.

100 FOR werfen=1TO0 6
110 PRINT RND(1 TO 6)
120 NEXT werfen

(b) Simuliertdie Wirfe eines Wrfels, bis 6 geworfen wird.

100 augenzahl = RND(1 TO 6)
110 PRINT augenzahl
120 IF augenzahl <> 6 THEN GO TO 10

Diese beiden Programme kdnnen in SuperBASIC benutzt werden. Allerdings emp-
fehlen wir statt dessen folgende Version. Sie fiihren genau dieselbe Aufgabe aus.
Auch wenn Programm (b) etwas komplexer ist, gibt es einen guten Grund, dieses
Programm zu bevorzugen.

(@) 100 FOR werfen=1T0 6
110 PRINT RND(1 TO 6)
120 END FOR werfen

(b) 100 REPeat werfen
110 augenzahl =RND(1 TO 6)
120 PRINT augenzahl
130 IF augenzahl =6 THEN EXIT werfen
140 END REPeat werfen

Es ist sinnvoll, eine Struktur fiir eine Schleife vorzusehen, die bei einer Bedingung
beendet wird (REPeat-Schleifen), sowie Schleifen, die durch einen Zahler gesteuert
werden. Die grundlegende Struktur von REPeat sieht folgendermaBen aus:

REPeat Name

Anweisungen
END REPeat Name
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Die EXIT-Anweisung kann an eine beliebige Stelle in der Struktur gestellt werden.
Auf sie muB jedoch ein Name folgen, damit SuperBASIC weiB3, welche Schleife be-
endet werden muB. Zum Beispiel bewirkt:

EXIT werfen
daB das Programm bei der Anweisung hinter

END REPeat werfen.

fortgesetzt wird. Dies sieht vielleicht aus wie das Ldsen einer einfachen Schraube
mit einem Vorschlaghammer. Aber die REPeat-Struktur erweist ihre volle Leistungs-
fahigkeit an einer Vielzahl verschiedenartiger Aufgaben. Sie werden ihr noch oft
begegnen.

Wenn Sie andere Sprachen kennen, so werden Sie feststellen, daB Sie die Aufgabe
sowohl von REPEAT- als auch von WHILE-Strukturen Gbernimmt, und dariber hin-
aus noch wesentlich schwierigere Situationen meistert.

Bei SuperBASIC ist die REPeat-Schleife benannt, so daB eine eindeutige, klare
Beendigung vorgenommen werden kann. Die FOR-Schleife endet wie alle Super-
BASIC-Strukturen mit END. Ihr Name wird aus Griinden angegeben, die erst spéter
deutlich werden.

Sie werden auch feststellen, wie diese Schleifen-Strukturen in einfachen oder kom-
plexen Situationen fur die Ausflihrung genau der gewlinschten Aufgabe benutzt
werden konnen. In diesem Stadium werden wir nur noch drei weitere Funktionen der
Schleifen erwahnen. Sie werden |hnen vertraut sein, wenn Sie schon mit BASIC
gearbeitet haben.

Die Erhéhung der Steuervariablen bei einer FOR-Schleife betragt normalerweise 1.
Sie kénnen ihr jedoch mit dem Befehl STEP andere Werte zuweisen, wie aus den
folgenden Beispielen hervorgeht.

a) 100 FOR gerade =2 TO 10 STEP 2
110 PRINT ! gerade !
120 END FOR gerade

2 4 6 8 10 wird ausgegeben.

b) 100 FOR abnehmend =9 TO 1 STEP -1
110 PRINT ! abnehmend !
120 END FOR abnehmend

987654321 wirdausgegeben.

AuBerdem kdénnen Schieifen verschachtelt werden. Moglicherweise sind Sie schon
mit verschachtelten FOR-Schleifen vertraut. So werden beispielsweise mit dem fol-
genden Programm vier Reihen mit zehn Kreuzen ausgegeben:

100 REMark Kreuze

110 FOR reihe =1 TO 4

120 PRINT 'Reihe Nummer'! Reihe

130 FOR kreuz=1T0 10

140 PRINT ! "'x'' !

150 END FOR kreuz

160 PRINT

170 PRINT\ "Ende der Reihe Nummer' ! reihe
180 END FOR reihe

Ausgabe:

Reihe Nummer 1
XXXXXXXXXX

Ende der Reihe Nummer 1
Reihe Nummer 2
XXXXXXXXXX

Ende der Reihe Nummer 2
Reihe Nummer 3
XXXXXXXXXX

Ende der Reihe Nummer 3
Reihe Nummer &
XXXXXXXXXX

Ende der Reihe Nummer &4

Der groBe Vorteil von SuperBASIC besteht darin, daB es Uber Strukturen fir alle
Zwecke und nicht nur fir FOR-Schleifen verfligt, und daB alle ineinander verschach-
telt werden und somit den Erfordernissen einer Aufgabe angepaBt werden konnen.
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Wir kdnnen eine REPeat-Schleife in eine FOR-Schleife setzen. Mit dem folgenden
Programm werden die Augenzahlen von zwei Wirfeln in jeder Reihe erzeugt, bis
eine 7 geworfen wird.
100 REMark Wirfel Reihen
110 FOR reihe =1 TO 4
120 PRINT 'Reihe Nummer' ! reihe
130 REPeat werfen
140 LET augenzahl1 =RND(1 TO 6)
150 LET augenzahl2 = RND(1 TO 6)
160 LET ergebnis = augenzahl1 + augenzahl?2
170 PRINT ! ergebnis !
180 IF ergebnis =7 THEN EXIT werfen
190 END REPeat werfen
200 PRINT)\ 'Ende der Reihe Nummer ! reihe
210 END FOR reihe
Muster-Ausgabe:
Reihe Nummer 1
811637
Ende der Reihe Nummer 1
Reihe Nummer 2
462945127
Ende der Reihe Nummer 2
Reihe Nummer 3
Ende der Reihe Nummer 3
Reihe Nummer &
624997
Ende der Reihe Nummer 4
Die dritte Schleifenfunktion bei SuperBASIC ermoglicht eine groBere Flexibilitat bei
dem Wertebereich in einer FOR-Schleife. Mit dem folgenden Programm wird dies
dargelegt, indem alle teilbaren Zahlen von 1 bis 20 ausgedruckt werden. (Eine teil-
bare Zahl kann auch durch andere Zahlen als 1 und sich selbst dividiert werden.)
100 REMark Teilbare zahlen
110 FOR zahl =4,6,8 T0 10,12,14 TO 16,18,20
120 PRINT ! zahl !
130 END FOR zahl
Die Schleifen werden in einem der folgenden Abschnitte noch néher erlautert. Mit
den oben beschriebenen Funktionen kénnen jedoch die meisten gebrauchlichen
Situationen gemeistert werden.

Sie werden die einfache Entscheidung:
IF augenzahl = 6 THEN EXIT werfen

bemekrt haben. Sie ist bei den meisten BASIC-Versionen verfligbar. SuperBASIC
bietet jedoch Erweiterungen zu dieser Struktur, sowie eine vollstandig neue Struktur
fur die Handhabung von Situationen mit mehr als zwei alternativen Moglichkeiten.

Maglicherweise mogen Sie die folgenden langen Formenvon IF ... THEN. Sie erlau-
tern sich selbst.

a) 100 REMark Lange Version IF...END IF
110 LET sonnig =RND(0 TO 1)
120 IF sonnig THEN
130 PRINT ''Setzen Sie die Sonnenbrille auf''
140 PRINT ''Machen Sie einen Spaziergang"'
150 END IF

b) 100 REMark Lange Version IF...ELSE...END IF
110 LET sonnig =RND(O TO 1)
120 IF sonnig THEN
130 PRINT 'Setzen Sie sich eine Sonnenbrille auf'
140 PRINT "Machen Sie einen Spaziergang'
150 ELSE
160 PRINT 'Ziehen Sie sich einen Mantel an'
170 PRINT 'Gehen Sie ins Kino'
180 END IF
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UNTER-
PROGRAMME UND
PROZEDUREN

Beispiele

THEN kann in der langen Form entfallen und kann in der kurzen Form durch einen
Doppelpunkt ersetzt werden. Die langen Entscheidungs-Strukturen kénnen ahnlich
wie Schleifen, verschachtelt werden. In sie kdnnen auch andere Strukturen gesetzt
werden. Steht eine einzige Variable an der Stelle, an der Sie eine Bedingung erwar-
ten, so wird der Wert Null als falsch und andere Werte als wahr betrachtet.

Die meisten BASIC-Versionen verfiigen Uber eine GOSUB-Anweisung. Mit ihr kann
das Programm zu einem Unterprogramm (Subroutine) verzweigen und anschlie-
Bend zu der Stelle zurlickkehren, von der aus das Unterprogramm aufgerufen wurde.
Die GOSUB-Anweisung ist unter verschiedenen Gesichtspunkten nicht zufrieden-
stellend. SuperBASIC bietet benannte Prozeduren mit einigen sehr niitzlichen Funk-
tionen.

Betrachten Sie die folgenden Programme, die beide ein griines ‘Quadrat’ mit einer
Seitenlange von 50 Pixel-Einheiten bei Position 200, 100 auf einem roten Hintergrund
erzeugen.

(a) Benutzungvon GOSUB:

100 LET farbe=4 : hintergrund =2

110 LET waag =20

120 LET senk= 100

130 LET seite =50

140 GO SUB 170

150 PRINT 'ENDE'

160 STOP

170 REMark Unterprogramm um Quadrat zu zeichnen
180 PAPER hintergrund : CLS

190 BLOCK seite, seite, waag, senk, farbe
200 RETurn

(b) Benutzungeiner Prozedur mit Parametern:

100 quadrat 4, 50, 20, 100, 2

110 PRINT "ENDE'

120 DEFine PROCedure quadrat(farbe,seite,waag,senk,
hintergrund)

130 PAPER hintergrund : CLS

140 BLOCK seite, seite, waag, senk, farbe

150 END DEFine

Bei dem ersten Programm werden die Werte von farbe, waagerecht, senkrecht, Seite
mit LET-Anweisungen festgelegt, bevor die GOSUB-Anweisung zu den Zeilen 180
und 190 verzweigt. Danach wird das Programm durch die RETURN-Anweisung nach
der GOSUB-Anweisung fortgesetzt.

In dem zweiten Programm werden die Werte in der ersten Zeile als Parameterin dem
Prozeduraufruf, Quadrat, angegeben, mit dem die Ausfihrung der Prozedur veran-
laBt wird. Gleichzeitig werden die bendtigten Werte geliefert.

In ihrer einfachsten Form hat eine Prozedur keine Parameter. Schon in dieser Form
besitzt die Prozedur Vorteile gegeniber GOSUB, da sie einwandfrei benannt und
vom Ubrigen Programm in einer selbstandigen Einheit getrennt ist.

Die Leistungsfahigkeit der Prozeduren wird deutlicher, je groBer die Programme
werden. Je umfangreicher ein Programm wird, desto deutlicher wird der Gewinn an
Ubersichtlichkeit fir den Programmierer.

Die folgenden Beispiele benutzen das Vokabular und die Syntax von SuperBASIC,
die in diesem und anderen Abschnitten schon besprochen wurden. Sie bilden eine
Grundlage fur den zweiten Teil dieses Handbuchs.

Die Buchstaben eines Palindroms (eines Satzes, der, vorwarts wie rickwarts gele-
sen einen Sinn ergibt) werden als einzelne Elemente in DATA-Anweisungen ange-
geben. Das letzte Element ist ein Sternchen. Dabei gehen Sie davon aus, daB Sie die
Anzahl von Buchstaben in dem Palindrom nicht kennen. Nun werden die Buchsta-
ben mit READ in eine Tabelle eingelesen und rickwarts ausgedruckt. Einige Palin-
drome wie ‘EIN NEGER MIT GAZELLE ZAGT IM REGEN NIE’ kénnen nur benutzt
werden, wenn Leerzeichen und Satzzeichen ignoriert werden. Das hier benutzte Bei-
spiel funktioniert einwandfrei.
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

VON BASIC ZU SUPERBASIC

REMark Palindrome

DIM text$(30)

LET text$ = FILLS (' ',30)

LET zahl =30

REPeat holt_buchstaben
READ zeichen$
IF zeichen$ = "*'" THEN EXIT holt__buchstaben
LET zahl = zahl-1

LET text$(zahl) = zeichen$

END REPeat holt_buchstaben

PRINT text$

DATA 'R',IE',.LI,lIl,'El,'F','Pl,' FIIIEI'III’

ILI ’IEI ’IRI'I*I

Bei dem folgenden Programm kénnen Zahlen in dem Bereich von 1 bis 3999 einge-
geben werden. Sie werden in die entsprechenden rémischen Zahlen umgewandelt.
Damit wird nicht die eleganteste Form erzeugt. Statt Illl wird IV ausgegeben.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

REMark Romische Zahlen
INPUT zahl
RESTORE 210
FOR einlesen=1T0 7
READ buchstabe$, wert
REPeat ausgabe
IF zahl < wert : EXIT ausgabe
PRINT buchstabe$;
LET zahl = zahl - wert
END REPeat ausgabe
END FOR einlesen
DATA 'M' ,1000,'D',500,'C',100,"'L"',50,
XY 10,VE L5, L1

Arbeiten Sie die letzten Beispiele bitte sorgfaltig durch. Fiihren Sie ‘Trockenlaufe’
aus, bis Sie sicher sind, daB Sie die Beispiele auch wirklich verstanden haben.

SCHLUSS-

Mit SuperBASIC stehen lhnen alle Moglichkeiten des strukturierten Programmie- BEMERKUNG
rens offen. Sie kdnnen also einzelne Teilaufgaben getrennt behandeln und sie dann
nahtlos zu einem Programm zusammenfligen.

SuperBASIC stellt Ihnen viele Hilfsmittel zur Verfligung, mit denen Sie sich die Arbeit
vereinfachen kdnnen. Alle Einzelheiten sind in den Abschnitten Befehle und Begriffe
erlautert. Fir einen ersten Zugang ist es aber sicher leichter, wenn Sie sich erst ein-
mal einen groben Uberblick verschaffen, indem Sie die folgenden Kapitel durchar-
beiten. Wenn Sie dabei an weiteren Einzelheiten interessiert sind, dann kénnen Sie
diese bei den Befehlen oder Begriffen nachschlagen. Teile der folgenden Kapitel,
die Ihnenim Augenblick weniger wichtig erscheinen, kdnnen Sie beim ersten Durch-
arbeiten getrost Gberspringen.
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KAPITEL 9
DATENTYPEN

VARIABLEN
UND NAMEN

NAMEN UND
VARIABLEN

GLEITKOMMA-
VARIABLEN

Sie werden festgestellt haben, daB ein Programm (eine Folge von Anweisungen)
normalerweise Daten zur Bearbeitung bendtigt (Eingabe) und bestimmte Ergeb-
nisse liefert (Ausgabe). AuBerdem wissen Sie, daB es interne Mdglichkeiten zur
Speicherung dieser Daten gibt. Sie kdnnen sich vereinfacht vorstellen, daB die
Daten in Ablagefachern gespeichert werden, denen Sie sinnvolle Namen zuteilen.
MuB beispielsweise ein Zahl gespeichert werden, die die Augenzahl bei einem
simulierten Wiirfelspiel darstellt, so definieren Sie ein Ablagefach namens Augen-
zahl, das beispielsweise eine Zahl wie 8 enthalten kann.

Intern sind die Ablagefacher numeriert. Das System unterhélt ein Verzeichnis, in
dem die Namen mit bestimmten numerierten Ablagefachern verkniipft sind. So weist
beispielsweise der Name, augenzahl, (mit Hilfe des internen Verzeichnisses) auf das
ihm zugeordnete Ablagefach.

augenzah| - 8

Die ganze Anordnung wird als Variable bezeichnet.

Hier sehen Sie nun das Wort augenzahl. Dieses Wort, augenzahl, wird als Name
bezeichnet. lhn sehen wirund er kennzeichnet das benotigte Konzept, in diesem Fall
das Ergebnis, 8, aus dem Werfen zweier Wrfel. Beim Programmieren brauchen wir
nur an den Namen zu denken und an die Bedeutung, die er fir das Programm hat.
Wenn das Programm ausgefihrt wird entspricht ihm, ab der ersten Zuweisung,
immer ein bestimmter Wert. Dieser Wert kann sich, wahrend das Programm l&uft,
naturlich haufig verandern.

Es gibt drei einfache Datentypen: Gleitkomma-, Ganzzahlige- und Stringdatentypen.
Der Datentyp logisch ist kein eigenstandiger Typ. Jeder numerische Typ kann auch
als logischer Typ interpretiert werden. Als logischer Typ hat er den Wert falschwenn
der numerische Wert Null ist. Ansonsten hat er den Wert wahr. Wir sprechen von
Datentypen und nicht von Variablentypen, da die Daten alleine als Wert einer Varia-
blen auftreten kdnnen, z.B. 3.4 oder ‘blauer Hut'.

1. Ein SuperBASIC-Name muB mit einem Buchstaben beginnen und besteht aus
einer Folge von:

— GroB- oder Kleinbuchstaben
— Unterstreichungszeichen.

2. Ein Name kann eine Lange von maximal 255 Zeichen aufweisen. Praktisch kann
er also beliebig lang sein.

. Ein SuperBASIC-Befehl darf nicht als Name benutzt werden.
Der Name einer ganzzahligen Variablen hat am Ende ein %-Zeichen.
Der Name einer String-Variablen hatam Ende ein $-Zeichen

Die Symbole % und $ diirfenin anderen Namen nicht benutzt werden.

Wahlen Sie Namen so aus, daB aus ihnen ihre Bedeutung im Programm ersicht-
lich ist. Flir SuperBASIC haben Namen allerdings keine weitere Bedeutung, als
bestimmte Dinge in einem Programm zu benennen.

e

Nachfolgend einige Beispiele fir die Benutzung von Gleitkommavariablen:

100 LET tage =24

110 LET umsatz = 3649.84

120 LET tagesumsatz = umsatz/tage
130 PRINT tagesumsatz
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Der Wert einer Gleitkommavariablen kann in folgendem Bereich liegen:
+ 105"5bis + 108" mit 8 signifikanten Ziffern.

Angenommen, in dem obigen Programm belauft sich der Umsatz ausnahmsweise
nur auf 3 Pfennig. Hierzu wird Zeile 110 folgendermaBen geandert:

110 LET umsatz =0.03
Das System andert dies in:
110 LET umsatz = 3E-2

Um dies zu interpretieren, beginnen Sie mit 3 oder 3.0 und verschieben Sie den Dezi-
malpunkt um zwei Stellen nach links. Daraus ergibt sich, daB:

3E-2 =003
ist.

Nach Ausflihrung des Programms belauft sich der durchschnittliche Tagesumsatz
auf:

1.25E-3, was gleichbedeutend mit 0.00125 ist.
Zahlen mit einem E sind in der Exponentialform angegeben:
(Mantisse) E (Exponent) = (Mantisse) x 10 hoch (Exponent)

Ganzzahlige Variablen kdnnen Werte im Bereich von —32678 bis 32768 aufweisen.
Nachfolgend einige Beispiele fir gliltige Namen von ganzzahligen Variablen. Sie
mussen mit % enden.

LET zahl% =10
LET zwei_max% = RND(10)
LET zahl__3% =3

Der einzige Nachteil der ganzzahligen Variablen liegt in dem etwas irrefihrenden %-
Symbol am Ende des Namens. Dieses Symbol hat nichts mit dem Prozentsatz zu
tun. Hier handelt es sich einfach um ein bequemes Symbol, das angehangt wird, um
anzugeben, daB es sich bei den Variablen um eine ganze Zahl handelt.

Die Benutzung einer Funktion kann in etwa mit dem Zubereiten eines Omelettes ver-
glichen werden. Sie schlagen ein Ei in die Pfanne, das dann nach bestimmten
Regeln (dem Rezept) zubereitet wird und schlieBlich ein Omelette ergibt. So nimmt
beispielsweise die Funktion INT einen beliebigen Ausdruck als Eingabe und gibt
den ganzzahligen Teil zuriick. Die Angaben, die in eine Funktion eingegeben wer-
den, werden als Parameter oder Argument bezeichnet. Sie kdnnen:

PRINT INT(5.6)

schreiben und 5 wiirde ausgegeben. Wir sagen, daB 5.6 der Parameter ist und die
Funktion den Wert 5 zurlickgibt. Eine Funktion kann mehr als einen Parameter bend-
tigen. Die Funktion:

RND(1 TO 6)

kennen Sie schon. Hier handelt es sich um eine Funktion mit zwei Parametern. Funk-
tionen geben jedoch genau einen Wert zuriick. Dies muB so sein, da Sie Funktionen
in Ausdrucke setzen kdnnen. Zum Beispiel erzeugt:

PRINT 2 * INT(5.6)

die Ausgabe 10. Eine wichtige Eigenschaft der Funktionenist, daB sie in Ausdriicken
benutzt werden kdnnen. Daraus ergibt sich, daB sie einen einzelnen Wert zuriickge-
ben missen, der dann in dem Ausdruck benutzt wird. INT und RND sind System-
funktionen; sie werden mit dem System geliefert. Spater wird jedoch beschrieben,
wie Sie eigene Funktionen selbst schreiben kdnnen.

Die folgenden Beispiele zeigen gebrauchliche Anwendungen der INT-Funktion.

100 REMark aufrunden
110 INPUT Dezimalzahl
120 PRINT INT(Dezimalzahl + 0.5)
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NUMERISCHE
OPERATIONEN

In diesem Beispiel geben Sie einen Dezimalbruch ein und die Ausgabe wird gerun-
det. So wird 4.7 zu 5, wahrend 4.3 zu 4 wird.

Sie kénnen dasselbe Ergebnis mit einer ganzzahligen Variablen und der Datentyp-
umwandlung erzielen.

Trigonometrische Funktionen werden spéter in diesem Abschnitt behandelt. Einige
andere gebrauchliche numerische Funktionen werden in der folgenden Liste ange-
fahrt.

Funktion Auswirkung Beispiele Zurickgegebene Werte
ABS Absoluter Wert ABS(7) 7
oder
Wert ohne Vorzeichen ABS(—4.3) 43
INT Ganzzahliger Teil einer INT(2.4) 2
Gleitkommazahl INT(0.4) 0
INT(-2.7) -3
SQRT Quadratwurzel SQRT(2) 1.414214
SQRT(16) 4

SQRT(2.6) 1.612452

Es gibt eine einfach verstandliche Art zur Berechnung von Quadratwurzeln. Um die
Quadtratwurzel von 8 zu zu berechnen, stellen Sie zuerst eine Schétzung an. Es
spielt keine Rolle, wie schlecht diese Schatzung ist. Angenommen, Sie nehmen als
erste Schatzung einfach die Hélfte von 8, d.h. 4.

Da 4 gréBerist als die Quadratwurzel von 8, muB 8/4 kleiner sein. Das umgekehrte ist
ebenfalls richtig. Hatten Sie 2 geschatzt, was kleiner ist als die Quadratwurzel, so
muB 8/2 groBer sein.

Nehmen wir also eine beliebige Schatzung und berechnen wir Zahl/Schéatzung, so
erhalten wir zwei Zahlen, eine zu kleine und eine zu groBe. Nun nehmen wir den Mit-
telwert dieser beiden Zahlen als néchste Naherung und kommen so der Ldsung
naher.

Dieses Verfahren wird wiederholt, bis aufeinanderfolgende Naherungen so nahe
beieinander sind, daB es praktisch keinen Unterschied mehr gibt.

100 REMark Quadratwurzeln

110 LET zahl =8

120 LET ungef = zahl/2

130 REPeat wurzel

140 LET neuwert = (ungef + zahl/ungef) /2

150 IF neuwert == ungef THEN EXIT wurzel

160 LET ungef = neuwert

170 END REPeat wurzel

180 PRINT 'Die Quadratwurzel von' !zahl ! 'ist' ! neuwert

Ausgabe:
Die Quadratwurzel von 8 ist 2.828427

Hier wird darauf hingewiesen, daB die bedingte EXIT-Anweisung aus der Schleife in
der Mitte stehen muB. Die Ublichen Strukturen werden mit dieser Situation nicht so
gut fertig, wie SuperBASIC.

Das = = Zeichen in Zeile 150 bedeutet “anndhernd gleich”, d.h. innerhalb einer
Toleranz von .0000001 relativ zu den verglichenen Werten.

SuperBASIC |aBt die Ublichen mathematischen Operationen zu. Sie werden feststel-
len, daB sie Funktionen mit jeweils genau zwei Operanden entsprechen. In diesen
Fallen wird Ublicherweise jeweils ein Operand rechts und links neben das Symbol
gestellt. Gelegentlich wird die Operation durch ein bekanntes Symbol wie beispiels-
weise + oder * gekennzeichnet. Gelegentlich wird die Operation auch durch ein
Schllisselwort wie DIV oder MOD gekennzeichnet, dies macht jedoch keinen gro-
Ben Unterschied. Numerische Operationen haben eine Prioritétsfolge. So ist bei-
spielsweise das Ergebnis von:
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PRINT 7 + 3*2

13, da die Multiplikation eine héhere Prioritat hat. Bei:
PRINT (7 + 3)*2

wird jedoch 20 ausgegeben, da die Klammern die Ubliche Prioritat auBer Kraft set-
zen. Nahere Ausfiihrungen Gber die Prioritéat kdnnen Sie in dem Abschnitt Begriffe
nachschlagen. Die Operationen, mit denen wir hier arbeiten, haben folgende Priori-
taten:

Hochste Prioritdt  — Potenzieren
Multiplikation und Division (einschlieBlich DIV, MOD)
Niedrigste Prioritdt — Addition und Subtraktion.

Die Symbole + und = kénnen auch mit nur einem Operanden benutzt werden, der
einfach positiv oder negativ angibt. Auf diese Art und Weise benutzte Symbole
haben die héchste Prioritat von allen und kénnen nur durch Benutzung von Klam-
mern auBer Kraft gesetzt werden.

Haben schlieBlich zwei Symbole dieselbe Prioritat, so wird die am weitesten links
stehende Operation als erste ausgefihrt. Bei:

PRINT 7-2 + 5

wird also die Subtraktion vor der Addition ausgefihrt. Dies kann von Bedeutung
sein,wenn Sie spater einmal mit sehr groBen oder sehr kleinen Zahlen arbeiten.

Operation Symbol  Beispiele Ergebnisse Hinweise
Addition + 7+66 13.6
Subtraktion - 7—66 04
Multiplikation * 3*2.1 6.3
21*(—=3) -6.3
Division / 7/2 —-34 Keine Division
—17/5 durch Null
Potenzierung ) 4715 8
Ganzzahlige DIv —8DIV2 -4 Nur ganze
Division 7DIV2 3 Zahlen
Keine Division
durch Null
Modul MOD 13 MOD 5 3
21 MOD 7 0
—17 MOD 8 7

Modul gibt den Rest einer ganzzahligen Division zurick. Jeder Versuch einer Divi-
sion durch Null fihrt zu einem Fehler und beendet die Programmausflihrung.

Genau genommen ist ein numerischer Ausdruck ein Ausdruck, bei dessen Auswer-
tung sich eine Zahl ergibt. Nun gibt es verschiedene Méglichkeiten, die hier bespro-
chen werden sollen. In SuperBASIC kdnnen Sie, falls gewilnscht, kompliziert
zusammengesetzte Operationen ausfiihren. Sie kénnen jedoch auch einfache
Dinge auf einfache Art und Weise ausfihren. In diesem Abschnitt konzentrieren wir
uns auf die Ubliche direkte Benutzung der mathematischen Funktionen.

Im wesentlichen sind numerische Ausdriicke in SuperBASIC gleichbedeutend mit
numerischen Ausdriicken in der Mathematik. Der ganze Ausdruck muB jedoch in
eine Folge von Zeichen gebracht werden.

5+ 3
6 —4

wird in SuperBASIC (oder anderen BASIC-Versionen) zu:
(5+3)/(6 —4)

3/85

DATENTYPEN, VARIABLEN UND NAMEN

NUMERISCHE
AUSDRUCKE

51




DATENTYPEN, VARIABLEN UND NAMEN

52

Beispiel 1

Beispiel 2

LOGISCHE
VARIABLEN

Aus der Algebra kennen wir einen Ausdruck fir eine Losung einer quadratischen
Gleichung:

ax2+bx+c=0
Eine Losung in mathematischer Schreibweise sieht folgendermaBen aus:

X — —b + Jb2-4ac
N 2a

Beginnen wir mit der Gleichung:
2x2—-3x+1=0
so wird mit folgendem Programm eine Lésung gefunden.

100 READ a,b,c
110 PRINT 'Die Wurzel ist' ! (-b + SQRT(b"2 - 4*a*c))/(2*a)
120 DATA 2,-3,1

Bei Aufgaben, in denen ein Kartenspiel simuliert werden soll, kdnnen den Karten wie
folgt die Zahlen 1 bis 52 zugewiesen werden:

1 bis 13 As, Zwei .. Herz-Koénig
14 bis 26 As, Zwei .. Kreuz-Koénig
27 bis 39 As, Zwei .. Karo-Koénig
40 bis 52 As, Zwei .. Pik-Kénig

Eine bestimmte Karte kann wie folgt gekennzeichnet werden:

100 REM Spielkarten_Erkennung

110 LET karte =23

120 LET farbe = (karte-1) DIV 13

130 LET wert = karte MOD 13

140 IF wert =0 THEN LET wert =13

150 IF farbe = 0 THEN PRINT ''Herz'';
160 IF farbe =1 THEN PRINT ''Kreuz'';
170 IF farbe =2 THEN PRINT ''Karo'';
180 IF farbe =3 THEN PRINT ''Pik'';
190 IF wert =1 THEN PRINT '"'Ass'';
200 IF wert >=2 AND wert >= 10 THEN PRINT wert;
210 IF wert =11 THEN PRINT ''Bube''
220 IF wert =12 THEN PRINT ''Dame'’
230 IF wert =13 THEN PRINT ''Kénig"'

In diesem Programm gibt es einige neue Ideen. Sie stehen in Zeile 200. Diese
Zeile bedeutet eindeutig, daB die Zahl nur ausgedruckt wird, wenn zwei logi-
sche Anweisungen wabhr sind, d.h.:

Wert ist gréBer oder gleich 2 UND Wert ist kleiner oder gleich 10.

Bei Karten auBerhalb dieses Bereichs handelt es sich entweder um Asse oder um
“Bilder”, die anders behandelt werden mussen.

Beachten Sie die Benutzung des ! in der PRINT-Anweisung flr ein Leerzeichen. Mit
dem ; wird gewabhrleistet, daB die Ausgabe auf derselben Zeile fortgesetzt wird.

Es gibt zwei Gruppen von mathematischen Funktionen, mit denen wir uns hier noch
nicht befaBt haben, und zwar die trigonometrischen und logarithmischen Funktio-
nen. Die ersteren werden unter Umstanden bei der Organisation der Bildschirman-
zeigen bendtigt. Diese Funktionstypen werden ebenfalls voll in dem Kapitel Begriffe
erlautert.

Ion

Genau genommen 1aBt SuperBASIC keine logischen Variablen zu, Sie kdnnen
jedoch andere Variablen als logische Variablen benutzen. So kénnen Sie beispiels-
weise das folgende Programm ausfihren:

100 REMark Logische Variable
110 LET hunger =1
120 IF hunger THEN PRINT ''Essen Sie ein Brdtchen''

In Zeile 120 erwarten Sie einen logischen Ausdruck, die numerische Variable, hun-
ger, stehtjedoch alleine. Das System interpretiert den Wert von Hunger als wahr und
nimmt folgende Ausgabe vor:
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Essen Sie ein Brotchen
Steht in Zeile 110:
LET hunger = 0

so wiirde nichts ausgegeben. Das System interpretiert Null als falsch und alle ande-
ren Werte als wahr. Dies ist nitzlich, Sie kdnnen jedoch die numerische Eigenschaft
von Hunger verdecken, indem Sie folgendes Programm schreiben:

100 REMark Logische Variable

110 LET wahr =1 : falsch=0

120 LET hunger = wahr

130 IF hunger THEN PRINT '"'Essen Sie ein Brdtchen"!'

Uber die Verarbeitung von Strings und String-Variablen ist sehr viel zu sagen. Des-
halb werden sie in einem separaten Kapitel erlautert.

1. Ein reicher Olhéndler spielt,indem er eine Miinze folgendermaBen wirft. Bei Kopf
erhélt er 1. Bei Zah! wirft er die Minze erneut, der Einsatz wird jedoch verdoppelt.
Dies wird wiederholt, so daB sich folgende Punktzahlen ergeben.

WURF 12 3 4 5 6 7
ERGEBNIS 1 2 4 8 16 32 64

Simulieren Sie das Spiel und entscheiden Sie, welches ein fairer Einsatz flr ein
solches Spiel ist:

(a) wennder Spieler auf maximal sieben Wiirfe pro Spiel beschrankt ist,
(b) wenn esflrdie Anzahl von Wiirfen keine Hochstzahl gibt.

2. Karlund Otto einigen sich auf folgendes Spiel. Bei einem bestimmten Signal wird
jeder Einsatz in zwei Teile geteilt, wobei die eine Halfte dem anderen Spieler Uber-
geben wird. Jeder Spieler teilt dann seine neue Gesamtsumme und gibt die
Haélfte dem Partner. Legen Sie dar, was im Laufe des Spiels geschieht, wenn Karl
mit 16 Pfennig und Otto mit 64 Pfennig beginnt.

3. Was geschieht, wenn das Spiel so gedndert wird, daB jeder Spieler dem anderen
einen Betrag Ubergibt, der gleich der Halfte dessen ist, was der andere Spieler
besitzt?

4. Schreiben Sie ein Programm, mit dem zuféllige aus drei Buchstaben bestehende
Worter, wobei aus A, B, C, D gewahlt wird, erzeugt werden und diese ausdruckt,
bis ‘BAD’ angezeigt wird.

5. Andern Sie das letzte Programm, so daB es beendet wird, wenn ein richtiges aus
drei Buchstaben bestehendes Wort angezeigt wird.
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KAPITEL 10
LOGIK

UND

ODER

Nachdem Sie die vorhergehenden Abschnitte gelesen haben, werden Sie wahr-
scheinlich mit uns Ubereinstimmen, daB Wiederholung, Entscheidungsfallung und
Aufteilung von Aufgaben in Unteraufgaben wichtige Konzepte bei der Problemana-
lyse, dem Programmaufbau und der Codierung von Programmen darstellen. Zwei
dieser Konzepte, Schleifen und Entscheidungsfallung, bendtigen logische Aus-
dricke, wie in den folgenden Programmzeilen:

IF ergebnis =7 THEN EXIT werfen
IF farbe =3 THEN PRINT ''Pik''

Mit der ersten Zeile kann mit EXIT aus einer REPeat-Schleife gegangen werden. Bei
der zweiten Zeile handelt es sich einfach um eine Entscheidung, etwas zu tun oder
nicht. Ein mathematischer Ausdruck kann einen von Millionen mdglicher numeri-
scher Werte ergeben. GleichermaBen kann ein String-Ausdruck Millionen moglicher
Zeichen-Strings ergeben. Sie werden es seltsam finden, daB logische Ausdriicke,
denen groBe Bedeutung zugewiesen wird, nur zwei verschiedene Ergebnisse
haben kénnen: wahr oder falsch.

Bei:
ergebnis =7

ist dies eindeutig richtig. Entweder ist das Ergebnis gleich 7 oder nicht! Der Aus-
druck muB wahr oder falsch sein — vorausgesetzt, er ist nicht bedeutungslos. Mogli-
cherweise kennen Sie den Wert zu einem bestimmten Zeitpunkt nicht, dies andert
sich jedoch im Laufe der Zeit.

Bei Ausdriicken mit den Wortern ODER, UND, NICHT muB mit etwas Vorsicht vorge-
gangen werden. Es lohnt sich jedoch durchaus, sich mit diesen Ausdriicken zu
befassen —in der Tat sind sie fir eine gute Programmierung lebenswichtig. Sie wer-
den sogar mitdem Trend zu anderen Sprachen noch wichtiger, die auf einer genaue-
ren Beschreibung dessen beruhen, was Sie benétigen und nicht was der Computer
tun muB.

Das Wort UND in SuperBASIC kann mit dem normalen Wort “und” in der deutschen
Sprache verglichen werden. Betrachten Sie das folgende Programm.

100 REMark AND

110 PRINT ''Geben Sie zwei Werte ein''\''1 fir richtig oder
0 fur falsch''

120 INPUT regen, Loch_im_dach

130 IF regen AND Loch_im_dach THEN PRINT '"'Es wird naBB im

Haus''

Wie im tatsachlichen Leben werden Sie nur naB, wenn es regnet und im Dach ein
Loch ist. Sind eine (oder beide) der einfachen logischen Variablen

Regen
Loch_—im_Dach

falsch, so ist der zusammengesetzte logische Ausdruck
RegenUND loch__im__Dach

ebenfalls falsch. Zwei wahre Werte sind erforderlich, damit der ganze Ausdruck wahr
wird. Dies ergibt sich aus folgenden Regeln. Nur wenn der zusammengesetzte Aus-
druck wabhr ist, werden wir naB.

Regen Loch_im__Dach Regen UND Auswirkung
Loch_im__Dach
FALSCH FALSCH FALSCH TROCKEN
FALSCH WAHR FALSCH TROCKEN
WAHR FALSCH FALSCH TROCKEN
WAHR WAHR WAHR NASS
Regeln fir UND

Im téglichen Leben wird das Wort ‘oder’ auf zweierlei Art benutzt. Wir kdnnen diese
Benutzung von ODER darstellen, indem wir uns einen FuBballtrainer vorstellen, der
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nach neuen Spielern sucht. Er kann folgende Frage stellen “Kénnen Sie Tore schie-
Ben oder Tore halten?”. Er kdnnte damit zufrieden sein, wenn ein Spieler nur eines
der beiden Dinge kann, kdnnte jedoch auch nach einem Spieler suchen, der beide
Dinge kann. Ebenso verhélt es sich bei der Programmierung: ein zusammengesetz-
ter Ausdruck, in dem ODER benutzt wird, ist wahr, wenn eine der beiden der einfa-
chen Bedingungen oder Variablen wahr sind. Geben Sie folgendes Programm ein:

100 REMark OR Test
110 PRINT ''Geben Sie zwei Werte ein''\'"'1 fir richtig oder
0 fur falsch''
120 INPUT ''K6nnen Sie Tore schieBen ?'', Libero
130 INPUT ''Ko6nnen Sie Tore halten ?'' , torwart
140 IF Libero OR torwart THEN PRINT ''Sie sind in der
Mannschaft''

Sie kénnen Die Auswirkungen der verschiedenen Kombinationen anhand der Ant-
worten in der folgenden Tabelle sehen:

Libero Torwart Libero ODER Torwart Auswirkungen
FALSCH FALSCH FALSCH Nicht im Team
FALSCH WAHR WAHR im Team
WAHR FALSCH WAHR im Team
WAHR WAHR WAHR im Team
Regeln fir ODER

Wird ein Inklusives ODER benutzt, so erzeugt ein wahrer Wert in einer der einfachen
Anweisungen einen wahren Wert in dem zusammengesetzten Ausdruck. Wiirde
Franz Beckenbauer die beiden Fragen beantworten missen, so wéaren beide einfa-
chen Anweisungen und der zusammengesetzte Ausdruck wahr. Er wirde in dem
Team spielen.

Wird Null fir Falsch und Eins fiir Wahr geschrieben, so erhalten Sie alle moglichen
Kombinationen, wenn Sie mit Binarzahlen zahlen:

00
01
10
1

Das Wort NICHT hat eine offensichtliche Bedeutung. NlCHT

NICHT wahr ist dasselbe wie falsch.
NICHT falsch ist dasselbe wie wahr

Allerdings missen Sie vorsichtig vorgehen. Angenommen, Sie haben ein rotes
Dreieck und definieren es folgendermaBen:

NICHT rot UND Quadrat
im Sprachgebrauch kann dies zweideutig sein.
Meinen Sie:

(NICHT rot) UND Quadrat
so ist der Ausdruck flr ein rotes Dreieck falsch.
Meinen Sie:

NICHT (rot UND Quadrat),

so ist der ganze Ausdruck fiir ein rotes Dreieck wahr. In der Programmierung muB es
Regeln geben, die Zweideutigkeiten ausschlieBen. Diese Regel besteht darin, daB
NICHT gegenuber UND vorrangig ist. So ist die Interpretation:

(NICHT rot) UND Quadrat
richtig. Sie ist gleichbedeutend mit:
NICHT rot UND Quadrat
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Fur die andere Interpretation missen Klammern benutzt werden. Wird ein komple-
xer logischer Ausdruck benétigt, so werden am besten Klammern und NICHT
benutzt, wenn dadurch auf natlrliche Weise angegeben wird, was Sie wiinschen.
Gegebenenfalls kénnen Sie jdoch die Klammern stets weglassen, indem Sie fol-
gende Regeln beachten (Sie werden Augustus De Morgan zugeschrieben).

NICHT (aUND b)
ist gleichbedeutend mit NICHT a ODER NICHT b

NICHT (a ODER b)
ist gleichbedeutend mit NICHT a UND NICHT b

Zum Beispiel:

NICHT ( groBUND schlank)
ist gleichbedeutend mit
NICHT groB ODER NICHT schlank

NICHT ( Hunger ODER Durst)
ist gleichbedeutend mit
NICHT Hunger UND NICHT Durst

Testen Sie dies, indem Sie folgendes Programm eingeben:

100 REMark NOT und Klammern

110 PRINT ''Geben Sie zwei Werte ein''\''1 fir richtig oder
0 fir falsch''

120 INPUT ''GroB'';grof3

130 INPUT '"'Blond''; blond

140 IF NOT (groB3 AND blond) THEN PRINT ''Erstes''

150 IF NOT grofB3 OR NOT blond THEN PRINT ''Zweites"'

Gleichgliltig, welche Zahlenkombination Sie auch eingeben, die Ausgabe besteht
stets aus zwei Waortern oder keinem Wort aber niemals aus einem Wort. Daraus
ergibt sich, daB die beiden zusammengesetzten logischen Ausdriicke gleichbedeu-
tend sind.

Angenommen, ein Golf Profi sucht nach einem Assistenten, der entweder das
Geschéft fuhren oder Golfunterricht geben kann. Meldet sich ein Bewerber, der bei-
des kann, so bekommt er den Job vielleicht nicht, weil der Profi Angst hat, daB ihn ein
solch fahiger Assistent beiseite drangt. Er wiirde einen guten Golfer akzeptieren, der
das Geschéft nicht fihren kann oder wiirde einen schlechten Golfer akzeptieren, der
das Geschéft fihren kann. Hier handelt es sich um eine Exklusive ODER Situation:
eine der Fahigkeiten wird akzeptiert, jedoch nicht beide. Mit dem folgenden Pro-
gramm wurden Bewerber getestet:

100 REMark XOR Test

110 PRINT ''Geben Sie 1 flr richtig oder 0 fir falsch ein''
120 INPUT ''K6nnen Sie ein Geschaft fiuhren ?'' , verkaufen
130 INPUT "'Kénnen Sie Golf Lehren ?2'' , Lehren

140 IF verkaufen XOR Lehren THEN PRINT ''Eingestellt"’

Die einzigen Antwortkombinationen, die zu der Ausgabe “Eingestellt” fihren, sind (O
und 1) oder (1 und 0). Die Regeln fir XOR werden nachfolgend angegeben.

Kann Geschéft fihren Kannlehren  Geschéaft XOR lehren  Auswirkung

FALSCH FALSCH FALSCH Kein Job
FALSCH WAHR WAHR Erhalt den Job
WAHR FALSCH WAHR Erhalt den Job
WAHR WAHR FALSCH Kein Job

Regeln fur XOR
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Die Prioritatsfolge fir die logischen Operatoren lautet (hdchste Prioritét zuerst): PR'OR'TATEN

NICHT
UND
ODER, XOR

So ist beispielsweise der Ausdruck:
reich ODER groB UND schlank
gleichbedeutend mit:
reich ODER (groB UND schlank)

Die UND-Operation wird als erstes ausgefihrt. Um zu beweisen, daB die beiden logi-
schen Ausdriicke dieselbe Auswirkung haben, flihren Sie folgendes Programm aus:

100 REMark Vorrangstufen

110 PRINT ''Geben Sie 3 Werte ein''\'"'1 fir richtig oder
0 fir falsch''

120 INPUT reich , groB3 , blond

130 IF reich OR groBB AND blond THEN PRINT ''Ja''

140 IF reich OR (groBB AND blond) THEN PRINT ''OK"'

Gleichglltig, welche Kombination von drei Nullen oder Einsen in Zeile 120 eingege-
ben werden, als Ausgabe wird stets entweder nichts oder:

JA
0K

ausgegeben. Sie kdnnen sich vergewissern, daB Sie samtliche Moglichkeiten gete-
stet haben, indem Sie Daten eingeben, die acht dreistellige Binarzahlen von 000 bis
111 darstellen:

000 001 010 011 100 101 110 111

AUFGABEN ZU

1. Setzen Sie zehn Zahlen in eine DATA-Anweisung. Lesen Sie jede Zahl mit READ. KAP'TEL 10
Ist sie groBer als 20, so drucken Sie sie aus.

2. Testen Sie samtliche Zahlen von 1 bis 100 und drucken Sie nur die Zahlen aus,
die durch 7 teilbar oder Quadratzahlen sind.

3. Spielzeug wird als Sicher (S), Unsicher (U), Teuer (T), Billig (B) fur Madchen (M),
Jungen (J) oder Alle (A) eingestuft. Mit drei Buchstaben werden die Eigenschaf-
ten jedes Spielzeugs codiert. Setzen Sie funf derartige Trios in eine DATA-Anwei-
sung. Danach durchsuchen Sie die Spielzeuge, wobei nur die ausgedruckt wer-
den, die sicher und fur Madchen geeignet sind.

4. Andern Sie Programm 3 so, daB nur die Spielzeuge ausgedruckt werden, die
teuer und unsicher sind.

5. Andern Sie Programm 3 so, daB die Spielzeuge ausgedruckt werden, die sicher,
nicht teuer und fur alle geeignet sind.
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KAPITEL 11
VERARBEI-

TUNG VON
TEXT -
STRINGS

ZUWEISUNG VON
STRINGS

VERKETTEN VON
STRINGS

KOPIEREN EINES
TEILSTRING

Sie haben schon String-Variablen zur Speicherung von Zeichen-Strings benutzt und
wissen, daB die Regeln flr die Verarbeitung von String-Variablen oder String-Kon-
stanten nicht dieselben sind, wie fiir die Verarbeitung von numerischen Variablen
oder numerischen Konstanten. SuperBASIC bietet ein breites Spektrum an Funktio-
nen zur wirksamen Verarbeitung von Zeichen-Strings. Insbesondere das Konzept
der String-Aufteilung erweitert und vereinfacht die Verarbeitung von Teilstrings oder
Teilen eines String.

Der Speicherplatz fur String-Variablen wird nach Bedarf von einem Programm zuge-
wiesen. So flihren beispielsweise die Zeilen:

100 LET wort$ = ''LANG"'
110 LET wort$ = "' LANGER"'
120 PRINT wort$

zum Ausdrucken des aus sechs Buchstaben bestehenden Wortes, LANGER. Mit
der ersten Zeile wird Speicherplatz flr vier Buchstaben zugewiesen. Diese Zuwei-
sung wird jedoch von der zweiten Zeile auBer Kraft gesetzt, mit der Speicherplatz fiir
sechs Zeichen angefordert wird.

Nun kann jedoch eine String-Variable dimensioniert werden (d.h. es kann Platz fiir
sie reserviert werden). In diesem Fall wird die Maximallange definiert und die Varia-
ble verhalt sich wie eine Tabelle.

Bei der Datenverarbeitung wird man Datensatze aus einer Reihe von Quellen erstel-
len wollen. Angenommen, Sie sind Lehrer und mochten Noten in Mathematik,
Geschichte und Englisch fir jeden Schiler festlegen. Die Noten werden wie darge-
stellt in Variablen gespeichert:

mathe$ 62 gesch$ 56 engl$ 7

Als Teil der Aufzeichnung fiir jeden Schuler mdchten Sie vielleicht drei String-Werte
in einem sechs Zeichen umfassenden String namens note$ kombinieren. Hierzu
schreiben Sie einfach:

LET note$ = mathe$ & gesch$ & engl$

Damit haben Sie eine weitere Variable erstellt, wie nachfolgend angegeben:

note$ | 625671

Denken Sie jedoch daran, daB Sie es hier mit einem Zeichen-String zu tun haben, der
zuféllig Zahlenzeichen enthalt und nicht mit einer numerischen Variablen. Bei Super-
BASIC wird das & Symbol dazu benutzt, Strings miteinander zu verketten, wahrend
bei einigen BASIC-Versionen zu diesem Zweck das + benutzt wird.

Ein Teilstring ist Bestandteil eines String. Er kann ein einzelnes Zeichen bis zum gan-
zen String umfassen. Zur Definition des Teilstring missen Sie die Positionen der
erforderlichen Zeichen kennen.
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Angenommen, Sie erstellen ein Kinderspiel, bei dem ein Wort aus einer Folge von
zufélligen Buchstaben erkannt werden soll. Jeder Buchstabe verfligt Gber eine
interne Nummer — einen Index —, die seiner Position in dem String entspricht. Ange-
nommen, der ganze String istin der Variablen wirrwarr gespeichert und der Schlis-

sel ist Tier.
I 1

\  Teilstring |

wirrwarr$ | A|Q|W|E|R|E|N|T|E|L|O|P|U

1. 23" 4 5- 6.7 8 91011 .12 13

Wie Sie sehen, wird die Antwort mit den Nummern 6 bis 9 definiert, mit denen ange-
geben wird, an welcher Stelle die Antwort steht. Sie konnen die Antwort wie nachfol-
gend dargestellt abstrahieren:

100 LET wirrwarr$ = '""agwerentelopu'’
110 LET tier$ =wirrwarr$(6 70 9)
120 PRINT tier$

Angenommen, Sie moéchten das Tier nun in eine Gans andern. Hierzu schreiben Sie
zwei zusatzliche Zeilen:

130 LET wirrwarr$(6 TO 9) = ''gans"''
140 PRINT wirrwarr$

Die Ausgabe aus dem ganzen finfzeiligen Programm lautet:

ente
aqwerganslopu

Samtliche String-Variablen sind urspriinglich leer. Sie weisen eine Lange von Null
auf. Versuchen Sie, einen String in einen Teilstring zu kopieren, der nicht Giber geni-
gend Platz verfugt, so kann die Zuweisung unter Umsténden nicht von SuperBASIC
erkannt werden.

Maochten Sie einen String in einen Teilstring kopieren, so vergewissern Sie sich am
besten zuerst, ob der Bestimmungs-String lang genug ist, indem Sie ihn erst einmal
mit Leerzeichen auffillen.

100 LET fach$ = ""DEUTSCHES MATHE COMPUTERN''
110 LET student$ ="' "
120 LET student$(11 TO 15) = fach$(11 TO 15)

Wir haben gesagt, daB GANS ein Teil des String “AQWERGANSLOPU” ist. Der defi-
nierende Begriff:

(6 to 9

wird als Teiler bezeichnet. Er hat noch andere Verwendungszwecke. Beachten Sie,
wie dieselbe Schreibweise auf beiden Seiten der LET-Anweisung benutzt werden
kann. Mochten Sie sich auf ein einzelnes Zeichen beziehen, so ware die Schreib-
weise:

wirrwarr$(6 to 6)

zuumstandlich, um nur den Buchstaben “G” (mdglicherweise als Schliissel) heraus-
zunehmen. Statt dessen kdnnen Sie:

wirrwarr$(6)

schreiben, um sich auf ein einzelnes Zeichen zu beziehen.

Angenommen, Sie verfligen Uiber eine Variable, note$, in der Prifungsnoten stehen.
Nun kann der Teil mit der Note fir Geschichte ausgegeben und verbessert werden,
weil vielleicht der Geschichtslehrer eine zu strenge Note gegeben hat. Mit folgenden
Zeilen wird die Note fiir Geschichte ausgegeben:

100 LET note$ = ''625671"!
110 LET gesch$ = note$(3 TO 4)
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DURCHSUCHEN
EINES STRING

Nun haben wir jedoch das Problem, daB der Wert “56" der Variablen, gesch$, aus
einer Zeichen-String und nicht aus numerischen Daten besteht. M&chten Sie die
Note nun verbessern, indem Sie sie beispielsweise mit 1.125 multiplizieren, so muB
der Wert von gesch$ zuerst in numerische Daten umgewandelt werden. SuperBA-
SIC fuhrt diese Umwandlung automatisch aus, wenn folgende Eingabe vorgenom-
men wird:

120 LET zahl =1.125 * gesch$

Danach wandelt Zeile 120 den String “56" in die Zahl 56 um und multipliziert sie mit
1.125. Dies ergibt einen Wert von 63.

Nun muB die alte Note durch die neue Note ersetzt werden. Die neue Note ist jedoch
in der Variablen Zahl gespeichert, also vom Typ numerisch. Bevor sie wieder in den
Original-String eingefligt werden kann, muB sie wieder in den String “63” umgewan-
delt werden. Auch hier wandelt SuperBASIC die Zahl automatisch um, wenn fol-
gende Eingabe vorgenommen wird:

130 LET note$(3 TO 4) = zahl
140 PRINT note$

Die Ausgabe aus dem ganzen Programm lautet:
626371

Die Note fiir Geschichte wurde also auf 63 verbessert.

Genau genommen ist es unzuldssig, Datentypen in einer LET-Anweisung zu
mischen. Es hat keinen Sinn,

LET zahl = ''gans"!

zu schreiben. Sollten Sie dies versuchen, so erhalten Sie eine Fehlermeldung.
Schreiben Sie jedoch:

LET zahl ="'65""

so schlieBt das System daraus, daB die Zahl 65 zum Wert von Zahl werden soll und
fuhrt dies aus. Das vollstdndige Programm sieht folgendermaBen aus:

100 LET note$ = "'625671"'

110 LET gesch$ = note$(3 TO 4)
120 LET zahl =1.125 * gesch$
130 LET note$(3 TO 4) = zahl
140 PRINT note$

Auch hier ist die Ausgabe wieder dieselbe!

In Zeile 120 wurde ein String-Wert in numerische Form umgewandelt, so daB er mul-
tipliziert werden konnte. In Zeile 130 wurde eine Zahl in einen String umgewandelt.
Diese Umwandlung wird als Datentypumwandlung bezeichnet.

Nun, nachdem Sie die Begriffe der Teilstrings und der Datentypumwandlung ken-
nen, kdnnen Sie das Programm wirtschaftlicher schreiben:

100 LET note$ = "'625671""'
110 LET note$(3 TO 4) =1.125 * note$(3 TO 4)
120 PRINT note$

Haben Sie schon mit anderen BASIC-Versionen gearbeitet, so werden Sie die Ein-
fachheit und Leistungsféhigkeit der Teilstrings und der Datentypumwandlung schat-
zen.

Sie kénnen einen String nach einem bestimmten Teilstring untersuchen. Mit dem
folgenden Programm wird ein Wirrwarr an Buchstaben angezeigt. Sie werden aufge-
fordert, das Tier einzugeben.

100 REMark Tiere suchen

110 LET wirrwarr$ = ""RENTE''

120 PRINT wirrwarr$

130 INPUT '"'Wie heiBt das Tier 2'' ! tier$

140 IF tier$ INSTR wirrwarr$ AND tier$(1) ="''E"'
150 PRINT '"'Richtig"’

160 ELSE

170 PRINT ''Nicht richtig''

180 END IF
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Der Operator INSTR gibt Null zurtick, wenn der gesuchte String nichtim zu durchsu-
chenden enthalten ist. Ist er enthalten, gibt INSTR die Zahl zurlick, die der Anfangs-
position des Teilstring entspricht, in diesem Fall 6.

Da der Ausdruck:
tier$ INSTR wirrwarr$

als bedingter Ausdruck behandelt werden kann, kann die Position des String bei
einer erfolgreichen Suche als wahr betrachtet werden, wahrend sie bei einer nicht
erfolgreichen Suche als falsch betrachtet werden kann.

Sie kennen die LEN-Anweisung schon, von der die Lange (Anzahl von Zeichen)
eines String zurtiickgegeben wird.

Moglicherweise mdchten Sie einen bestimmten String oder ein bestimmtes Zeichen
mehrmals wiederholen. M&chten Sie beispielsweise eine Zeile mit Sternchen aus-
geben anstatt 40 Sternchen in einer PRINT-Anweisung einzugeben oder eine
Schleife zu erstellen, so kdnnen Sie einfach folgenden Befehl schreiben:

PRINT FULLES$ (''*'' ,40)

SchlieBlich konnen mit der Funktion CHR$ interene Codes in String-Zeichen umge-
wandelt werden. Mit:

PRINT CHR$(65)
wirde beispielsweise A ausgegeben.

Bei der Organisation von Daten im Hinblick auf ein schnelles Durchsuchen sind
umfangreiche Rechenarbeiten erforderlich. Gelegentlich missen die Daten in
alphabetischer Reihenfolge sortiert werden. Die Grundlage der verschiedenen Sor-
tierverfahren ist der Vergleich zweier Strings, mit denen ermittelt wird, welcher String
an erster Stelle steht. Da die Buchstaben A, B, C .. . intern als 65, 66, 67 . . . codiert
sind, werden folgende Anweisungen naturlich als richtig betrachtet:

Aistkleinerals B
B ist kleiner als C

Da intern Zeichen fir Zeichen verglichen wird, ergibt sich folgendes:

HUND ist kleiner als KATZE
KARTE ist kleiner als KATZE

So kodnnen Sie beispielsweise

IF ""KATZE'' < '""HUND'' THEN PRINT ''WAU''
schreiben. Daraus ergibt sich folgende Ausgabe:

WAU
GleichermaBen ergibt:

IF ""HUND'' > '"'KATZE'' THEN PRINT ''WOOF"'
folgende Ausgabe:

WOOF

Fur String-Vergleiche werden die Vergleichssymbole der Mathematik benutzt. All
die folgenden Bedingungen sind sowohl zulassige Ausdriicke als auch wahr.

IIALFIl < IIBENII
IIKITII > IIBENII

TKIT'' <= '"'LEN"'
VKIT' >= ""KIT"
TYPAT'' >= "'LEN"'

TTLEN'' <= '""LEN"'
""PAT'' <> '"'"PET"!'

Bis jetzt beruhten die Vergleiche ausschlieBlich auf sinnvollen internen Codes. Die
Daten sind jedoch nicht immer so bequem auf GroBbuchstaben beschrankt. So
mochten wir beispielsweise, daB:
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VERGLEICHS-
OPERATOREN

AUFGABEN ZU
KAPITEL 11

Katze kleineristals KIT
und K2N Kleiner ist als K27N

Ein einfacher zeichenweiser Vergleich auf der Grundlage interner Codes wirde
nicht zu diesen Ergebnissen fuhren. Deshalb verhélt sich SuperBASIC etwas intelli-
genter. Mit dem folgenden Programm, bei dem Ein- und Ausgabe angegeben wer-
den, werden die Regeln flir den Vergleich von Strings verdeutlicht.

>

1.

100 REMark Vergleiche

110 REPeat text

120 INPUT '"'Geben Sie einen String ein'' ! erster$

130 INPUT ''Geben Sie noch einen String ein'' ! zweiter$
140 IF erster$ < zweiter$ THEN PRINT ''Kleiner''

150 1IF erster$ > zweiter$ THEN PRINT ''GroBer'’

160 1IF erster$ =zweiter$ THEN PRINT ''Gleich"'

170 END REPeat text

Eingabe Ausgabe
KATZE KIT GroBer
KATZE KATZE Gleich
PETE PETER Kleiner
K6 K7 Kleiner
K66 K7 GroBer
K12N K6N GroBer

GroBer als — Vergleich unter Berticksichtigung von GroB- und Kleinschrei-
bung, Zahlen werden in numerischer Reihenfolge verglichen.

Kleiner als — GroB- und Kleinschreibung werden bertcksichtigt, die Zahlen
werden in numerischer Reihenfolge verglichen.

Gleich — GroB-und Kleinschreibung werden berlicksichtigt, Strings miissen
identisch sein.

Fast gleich — Die Strings mussen “annahernd” gleich sein. GroB- und Klein-
schreibung werden nicht berticksichtigt, Zahlen werden in numerischer Rei-
henfolge verglichen.

= GroBerodergleich—GroB-und Kleinschreibung werden berlicksichtigt, Zah-
len werden in numerischer Reihenfolge verglichen.

= Kleiner oder gleich — GroB- und Kleinschreibung werden bertcksichtigt, die
Zahlen werden in numerischer Reihenfolge verglichen.

Setzen Sie zwdlf verschiedene Buchstaben in eine String-Variable und sechs
weitere Buchstaben in eine zweite String-Variable. Durchsuchen Sie den ersten
String nach jedem der sechs Buchstaben, wobei Sie in jedem Fall angeben, ob
der Buchstabe gefunden wurde oder nicht.

Wiederholen Sie diese Aufgabe, wobei Sie Tabellen mit einzelnen Zeichen
anstelle von Strings benutzen. Setzen Sie 20 zufallige GroBbuchstaben in einen
String und listen Sie die Buchstaben auf, die wiederholt werden.

. Schreiben Sie ein Programm, das einen Mustertext in GroBbuchstaben liest. Zah-

len Sie die Haufigkeit jedes Buchstabens und drucken Sie die Ergebnisse aus.
“FRAU MULLER HATTE EINIGE HUHNER ZU VERKAUFEN, DIE ALLE GESUND
UND MUNTER WAREN.”

Schreiben Sie ein Programm, mit dem die Zahl von Wértern in dem folgenden
Test gezahlt wird. Ein Wort wird erkannt, wenn es mit einem Buchstaben beginnt
und von einem Leerzeichen, einem Punkt oder einem anderen Satzzeichen abge-
schlossen wird.

“LIEBE EVA, HIERMIT SENDE ICH DIR LIEBE GRUSSE — DEIN ROLAND .”.

Schreiben Sie das letzte Programm neu, und benutzen Sie logische Variablen
und Prozeduren.
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Bei SuperBASIC sind die Funktionen fiir die Bildschirmdarstellung so erweitert wor-
den, daB die verschiedenen Moglichkeiten in zwei Abschnitten beschrieben wer-
den: Einfaches Drucken und Bildschirm.

Im ersten Abschnitt wird die Ausgabe eines normalen Textes erldutert. Hier werden
die bekannten einfachen Methoden zur Anzeige von Meldungen, Texten und nume-
rischen Ausgaben beschrieben. Selbst in diesem einfachen Abschnitt gibt es ein
neues Konzpet der ‘intelligenten’ Platzeinteilung — ein Beispiel fir Einfachheit und
Nitzlichkeit.

Der zweite Abschnitt ist wesentlich umfangreicher, da er viele Punkte umfaBt. Das
breite Spektrum an Funktionen gestaltet die Dinge in der Tat einfacher. So kénnen
Sie beispielsweise einen Kreis zeichnen, indem Sie einfach das Wort CIRCLE
schreiben, auf das einige wenige Angaben folgen, mit denen Dinge wie Position und
GroBe definiert werden.

Bei vielen anderen Systemen miissen Sie Kenntnisse der Geometrie und Trigono-
metrie haben, um im Grunde genommen einfache Dinge auszufihren.

Jeder Befehl wurde sorgféltig im Hinblick auf seine Funktion ausgewahlt. Mit
WINDOW wird ein Bildschirmbereich definiert. Mit BORDER wird eine Umrandung
um das Fenster gesetzt. PAPER definiert die Hintergrund- oder Papierfarbe, wéah-
rend mit INK die Farbe bestimmt wird, mit der auf das Papier geschrieben wird.
Nachdem Sie diesen Abschnitt durchgearbeitet und etwas Erfahrung gewonnen
haben, werden Sie sich problemlos an die Funktionen der einzelnen Befehle erin-
nern. Sie werden diese zuséatzlichen Moglichkeiten ohne Schwierigkeiten in Ihre
eigene Programmierarbeit einbauen. Mit etwas Erfahrung kénnen Sie sehen, warum
die Computer-Grafik zu einer neuen Kunstform wird.

Auf den Befehl PRINT kdnnen eine Reihe von Druckposten folgen. Hier kann es sich
um folgende Posten handeln:

Textwie beispielsweise “Dies ist Text”

Variable wie: num, wort$

Ausdriicke: 3 * num, tag$ & woche

Die Druckposten kénnen in einer Druckanweisung gemischt werden. Zwischen
jedem Paar mit Druckposten miissen jedoch eines oder mehrere Trennzeichen ste-
hen. Folgende Trennzeichen kénnen benutzt werden:

; Keine Auswirkung —trennt nur die Druckelemente voneinander.

! Flgt normalerweise ein Leerzeichen zwischen ausgegebene Werte ein. PaBt
ein Wert nicht auf die aktuelle Zeile, so verhalt es sich wie ein Symbol fiir den
Zeilenvorschub. Steht ein Wert am Anfang einer Zeile, so wird kein Leerzei-
chen generiert.

; Mit einem Tabulator wird die Ausgabe in Spalten von jeweils acht Zeichen
angeordnet.

\ Mitdem Symbol fir den Zeilenvorschub wird eine neue Zeile begonnen.

TO Ermoglicht Tabstops.

Die Zahlen 1, 2, 3 sind zulassige Druckposten und kdnnen zur Darstellung der Aus-

wirkungen von Trennzeichen benutzt werden.

Anweisung Auswirkung
100 PRINT 1,2,3 1 2 3
100 print 1!12!3! 12 3
100 PRINT 1\23 1

2

110 PRINT wort$ Verschiebt die Druckposition
100 LET zahl =13 13
110 PRINT zahl

100 LET an$ =""Ja'"’ Ich sage JA
110 PRINT ''Ich sage'' ! an$
110 PRINT '"'Sum ist'' ! 4 + 2 Sum is 6
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Sie kdnnen die Druckausgabe mit dem AT-Befehl an eine beliebige Stelle auf dem
Bildschirm setzen.

Zum Beispiel:
AT 10,15 = PRINT ''Das ist in Zeile 10 Spalte 15"
Mit dem CURSOR-Befehl kann die Druckausgabe an eine beliebige Stelle in dem
Pixel-Koordinatensystem des Bildschirms gesetzt werden.
Zum Beispiel:
CURSOR 100,150 : PRINT ''Das ist 100 Pixel-Raster Einheiten
waagerecht und 150 senkrecht"'

Bei der Lektire des Kapitels Befehle werden Sie Schwierigkeiten haben, den
Abschnitt Gber PRINT mit der obigen Beschreibung in Einklang zu bringen. Zwei der
Schwierigkeiten sind geldst, sobald Sie folgendes verstanden haben:
Text in Anflihrungszeichen, Variablen und Zahlen sind genau genommen Aus-
dricke; sie stellen die einfachste Form der Ausdriicke dar.

Druck-Trennzeichen werden einfach als Druckposten eingeordnet.

In diesem Abschnitt werden allgemeine Gesichtspunkte dargelegt, die fiir die Aus-
gabe von Text oder Grafiken erforderlich sind. Mit der Anweisung:

MODE 8 oder MODE 256

wird MODE 8 ausgewahlt. In dieser Betriebsart gelten folgende Angaben:
— 256 Pixel waagrecht mitden Nummern 0 bis 511 (zwei Nummern pro Pixel)
— 256 Pixel senkrecht mitder Nummer O bis 255
— 8Farben

Ein Pixel ist der kleinste Farbbereich, der angezeigt werden kann. Wir benutzen den
Ausdruck, Volifarbe, da sie mit normal aussehenden Farben verglichen werden kén-
nen, von denen es nur acht gibt. Mit Hilfe einer Reihe von Effekten kdnnen eine Viel-
zahl von Schattierungen und Strukturen erstellt werden. Benutzen Sie den QL mit
einem normalen Fernsehgerat, so kdnnen diese zusétzlichen Effekte auf dem Bild-
schirm nicht wiedergegeben werden.

Mit der Anweisung:
MODE 4 oder MODE 512

wird MODE 4 ausgewahlt. In dieser Betriebsart gelten folgende Angaben:

— 512 Pixel waagrecht, von 0 bis 511 numeriert
— 256 Pixel senkrecht, von 0 bis 255 numeriert
— 4 Farben

Mit dem folgenden Code zusammen mit den entsprechenden Befehlen wie PAPER,
INK usw. kénnen Sie eine Farbe auswahlen. Beachten Sie, daB die Zahlen selbst
keine Bedeutung haben. Die Zahlen werden nur als Farben interpretiert, wenn sie mit
PAPER und INK usw. benutzt werden.

MODE 8 Code MODE 4
Schwarz 0 Schwarz
Blau 1 Schwarz
Rot 2 Rot
Magenta 3 Rot
Grin 4 Grun
Cyan 5 Grin
Gelb 6 WeiB
Weif3 7 WeiB
Farbcode

So ergibt beispielsweise INK 3 Magenta im MODUS 8.

Sie konnen auch zwei Farben in einer entsprechenden Anweisung angeben. So
wirde 2,4 beispielsweise ein Punktemuster wie nachfolgend dargestellt ergeben. In
jeder Gruppe mit vier Pixeln Rot (Code 2) je nach der zuerst ausgewéhlten Farbe. Die
beiden anderen Pixel wéaren ein Kontrast. Dieser Effekt kann auf einem normalen
Fernsehbildschirm nicht wiedergegeben werden.
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Rot

— —— Kontrast

Schreiben Sie:
INK 2,4

so wird eine Mischfarbe aus den beiden Codes 2 und 4 gebildet. Diese Codes wer-
den mit Farbe und Kontrast bezeichnet!
INK Farbe, Kontrast

Sie kénnen die Auswirkungen der Punktmuster selbst sehen, indem Sie sie auspro-
bieren. Hier wollen wir jedoch noch einige technische Details angeben.

100 REMark Farbe / Kontrast

110 FOR farbe =0 TO 7 STEP 2

120 PAPER farbe: CLS

130 FOR kontrast =0 TO 7 STEP 2

140 BLOCK 100,50,40,50,farbe, kontrast

150 PAUSE 50

160 END FOR kontrast

170 END FOR farbe

Mochten Sie mit verschiedenen Punktmustern experimentieren, so konnen Sie zu
der Farbangabe eine dritte Codenummer hinzufiigen. Zum Beispiel wiirde:

INK 2, 4, 1

ein rot/grines waagerechtes Streifenmuster ergeben. Ein Block mit vier Pixeln
wurde folgendermaBen aussehen:

Die méglichen Effekte werden mit Rot [ | und Kontrast | | dargestelit.

Code Name Effekt
0 Einzelnes Kontrast-Pixel
1 Waagerechte Streifen
2 Senkrechte Streifen
3 Schachbrettmuster
Punktmuster

Sie kénnen einen Farb-/Punktmuster-Effekt wie oben beschrieben mit drei Zahlen
erzeugen. So kdnnte beispielsweise:

INK Farbe, Kontrast, Punkmuster
mit folgenden Werten benutzt werden:

Farbe in BereichObis 7

Kontrast in Bereich 0 bis 7

Punktmuster in Bereich 0 bis 3

Sie kdnnen denselben Effekt mit einer einzigen Zahl erzielen, auch wenn dies nicht
ganz so einfach ist. Hier wird auf den Abschnitt Begriffe — Farbe verwiesen.

Mit dem folgenden Programm werden alle moglichen Farbeffekte angezeigt:
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PAPER

INK

CLS

BLINKEN

DATEIEN

100 REMark Farben-Spielereien
110 FOR zahl =0 TO 255

120 BLOCK 100,50,40,50,zahl
130 PAUSE 50

140 END FOR zahl

PAPER gefolgt von einer, zwei oder drei Zahlen gibt die Hintergrundfarbe an. Zum
Beispiel:

PAPER 2 {Rot}
PAPER 2,4 {Rot/Griines Schachbrettmuster}
PAPER 2,4,1 {Rot/Griine horizontale Streifen}

Die Farbe wird erst sichtbar, wenn etwas anderes geschieht, beispielsweise der
Bildschirm durch Eingabe von CLS geldscht wird.

Mit INK, gefolgt von einer, zwei oder drei Zahlen, wird der Code fiir das Ausdrucken
von Zeichen, Linien oder anderen Grafiken angegeben. Die Farb- und Punktmuster-
Effekte sind dieselben wie bei PAPER. Zum Beispiel:

INK 2 {Rote Schriftarbe}

INK 2,4 {Rot/Griines Punktmuster als Schriftfarbe}

INK 2,4,1 {Rot/Grlines waagerechtes Streifenmuster als Schriftfarbe}

Die Schriftfarbe gilt fiir die nachfolgende Ausgabe bis sie erneut geéndert wird.

Mit CLS wird das Fenster auf die aktuelle Papierfarbe geldscht — wie ein Lehrer, der
die Tafel I6scht, nur daB es sich hier um ein elektronisches und mehrfarbiges Fen-
ster handelt.

Die Schriftfarbe kann nur bei MODE 8 blinken. Um das Blinken einzuschalten, wird:
FLASH 1

eingegeben. Um es wieder auszuschalten, wird:
FLASH 0

eingegeben. Uberlagern sich blinkende Zeichen, so kann dies zu alarmierenden
Ergebnissen fihren.

Sie haben schon Microdrives fiir die Speicherung von Programmen mit den Befeh-
len LOAD und SAVE benutzt. Kassetten kdnnen flr die Speicherung von Daten und
Programmen benutzt werden. Mit dem Wort Datei wird im allgemeinen eine Folge
von Datensétzen bezeichnet, wobei ein Datensatz eine Gruppe von zusammenge-
horigen Informationen, wie beispielsweise Namen, Adresse und Telefonnummer
darstellt.

Zwei der gebrduchlichsten Dateitypen sind serielle Dateien und Dateien flr den
direkten Zugriff. Die Daten in einer seriellen Datei werden im allgemeinen in ihrer Rei-
henfolge ab dem ersten Eintrag gelesen. Soll der 50. Eintrag gelesen werden, so
muissen zuerst die ersten 49 Eintrage gelesen werden, um diesen Eintrag zu finden.
Dagegen kann der 50. Eintrag in einer Datei fur den direkten Zugriff schnell gefunden
werden, da sich das System nicht durch die friiheren Datensatze durcharbeiten muB,
um zu diesem Datensatz zu gelangen. Popmusik auf einer Kassette kann mit einer
seriellen Datei verglichen werden. Acht Stiicke auf einer Langspielplatte kdnnen
dagegen mit einer Datei fiir den direkten Zugriff verglichen werden. Sie kdnnen den
Tonarm direkt auf eine der acht Spuren setzen.

Der einfachste Dateityp besteht einfach aus einer Folge von Zahlen. Um diese |dee
darzustellen, setzen wir die Zahlen 1 bis 100 in eine Datei namens Zahlen. Der voll-
standige Dateiname besteht jedoch aus zwei Teilen:

— Einheitenname
— angehéangte Informationen

Angenommen, wir wollen die Datei, Zahlen, auf einer Kassette in Microdrive 1 erstel-
len. Der Einheitenname lautet:

mdvi1__

Die angehangte Information besteht einfach aus dem Namen der Datei:
zahlen

So lautet der vollstandige Dateiname:

mdvi1_zahlen
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Ein Programm kann mehrere Dateien gleichzeitig benutzen. Die Bezugnahme auf
eine Datei geschieht jedoch bequemer durch eine zugeordnete Kanalnummer. Hier
kann es sich um eine ganze Zahl in dem Bereich von 0 bis 15 handeln. Eine Datei
wird mit der OPEN-Anweisung oder, wenn es sich um eine neue Datei handelt, mit
der OPEN_NEW-Anweisung mit einer Kanalnummer verknipft. So kdnnten Sie bei-
spielsweise Kanal 7 flr die Datei “Zahlen” auswahlen und:

OPEN_NEW #7,mdv1_zahlen

L Datei
Einheit
Kanalnummer
Befehl

schreiben.

Nun kénnen Sie sich nur durch Angabe der Nummer # 7 auf die Datei beziehen. Das
vollstandige Programm sieht folgendermaBen aus:

100 REMark Einfache Datei

110 OPEN_NEW #7, mdvi_zahlen
120 FOR nummer =1 TO 100

130 PRINT #7 , nummer

140 END FOR nummer

150 CLOSE #7

Mit der PRINT-Anweisung werden die Zahlen auf der Kassettendatei “ausgedruckt”,
daihr die Nummer # 7 zugewiesen wurde. Die Anweisung CLOSE #7 ist erforder-
lich, da das System einige interne Arbeiten ausflihren muB, nachdem die Datei
benutzt wurde. Mitihr wird auch Kanal 7 fir andere Zwecke freigestellt. Nachdem das
Programm ausgefiihrt wurde, geben Sie:

DIR mdvi1_

ein. In dem Inhaltsverzeichnis kdnnen Sie sehen, daB die Datei Zahlen auf der Kas-
sette in Microdrive mdv1__ steht.

Nun missen Sie jedoch auch wissen, ob die Datei korrekt aufgezeichnet wurde.
Dies kénnen Sie nur, wenn die Datei gelesen und tUberprift wird. Hierzu ist der Befehl
OPEN__IN erforderlich. Ansonsten ahnelt das Programm flir das Auslesen von
Daten aus einer Datei dem vorhergehenden Programm.

100 REMark Datei-Lesen

110 OPEN_IN #6, mdv1_zahlen
120 FOR posten=1 TO 100

130 INPUT #6, nummer

140 PRINT ! nummer !

150 END FOR posten

160 CLOSE #6

Das Programm muB die Zahlen 1 bis 100 ausgeben, jedoch nur wenn die Kassette
mit der Datei Zahlen noch in Microdrive mdvi__ eingelegt ist.

Sie haben ein Beispiel flir eine Einheit gesehen, eine Datendatei in einem Micro-
drive. Hier kann davon gesprochen werden, daB eine Datei gedffnet wurde. Genau
genommen meinen wir jedoch, daB eine Einheit mit einem bestimmten Kanal ver-
knlpft wurde. AuBerdem wurden die weiter erforderlichen Informationen angege-
ben. Einige Einheiten sind vom System permanent Kanéle zugewiesen:

Kanal Benutzung (standardmaBig)

#0 AUSGABE: Befehlsfenster
EINGABE: Tastatur

#1 EINGABE: Druck-Fenster

#2 AUSGABE: Programmauflistung

Sie kénnen ein Fenster mit einer beliebigen GréBe an einer beliebigen Stelle auf
dem Bildschirm erstellen. Der Einheitenname fir ein Fenster lautet:

scr
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UMRANDUNG

BLOCK

An diesen Namen wird beispielsweise folgende Information angehangt:
scr_—360x50a80 )l( 40

Y-Koordinate (Ecke links oben)
X-Koordinate (Ecke links oben
Hohe
Breite
Mit dem folgenden Programm wird ein Fenster mit der Kanalnummer 5 erstellt und
mit griiner Farbe (Code 4) ausgefiillt. Danach wird es geschlossen:

100 REMark Fenster definieren

110 OPEN #5, scr—400 x 200a20 x 50

120 PAPER #5,4 : CLS #5

130 CLOSE #5
Beachten Sie, daB jedes Fenster Giber eigene Angaben, wie beispielsweise Hinter-
grundfarbe, Schriftfarbe usw., verfligen kann. Die Tatsache, daB ein Fenster geotffnet
wurde, bedeutet nicht, daB es sich um das aktuelle Standardfenster handelt.

Sie kénnen die Position oder Form eines eroffneten Fensters andern, ohne dieses
zu schlieBen und wieder offnen zu missen. Versuchen Sie, zwei Zeilen zu dem vori-
gen Programm hinzuzufiigen:

124 WINDOW #5,300,100,110,65

126 PAPER #5,2 : CLS #5
Fuhren Sie das Programm erneut aus und Sie werden ein rotes Fenster innerhalb

des urspringlich grinen Fensters finden. Dieses rote Fenster ist nun mit Kanal 5
verknupft, siehe folgende Abbildung.

Sie kdnnen um den Rand des Bildschirms oder eines Fensters eine Umrandung set-
zen. Mit:

BORDER #5,6
wird beispielsweise ein Umrandung um das mit Kanal #5 verknupfte Fenster
gezeichnet. Diese Umrandung hat eine Starke von sechs Pixeln und die GroBe des
Fensters wird dementsprechend gekurzt. Die Umrandung ist transparent, wobei
darunterstehende Angaben geschitzt werden. Sie koénnen mit der Ublichen
Methode auch eine farbige Umrandung angeben.

BORDER #5,6,2
Erzeugt eine rote Umrandung. Mit den tblichen Methoden kénnen Sie auch Umran-
dungen mit anderen Farben und Strukturen zeichnen. Zum Beispiel:

BORDER 10
flgt eine transparente Umrandung mit einer Starke von 10 Pixeln zu dem aktuellen
Fenster hinzu. (Die Umrandung ist transparent, da keine Farbe angegeben wurde.)
Mit:

BORDER 2,0,7,0
wird eine Umrandung in einem schwarz/weiBen Punktmuster mit einer Starke von 2
Pixeln hinzugeflgt.

Sie kénnen die GroBe, Position und Farbe eines Blockes mit einer einzigen Anwei-
sung angeben. Sie wird in das Pixel-Koordinatensystem bezogen auf das aktuelle
Fenster oder den aktuellen Bildschirm gestellt. Mit:

BLOCK #5 ,10,20,50,100,2

wird beispielsweise ein Block in dem Fenster # 5 bei Position 50 waagerecht und
100 senkrecht erstellt. Der Block hat eine Breite von 10 Einheiten und eine Hohe von
20 Einheiten. Seine Farbe ist Rot.
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Hier wird darauf hingewiesen, daB die WINDOW- und BLOCK-Anweisungen ohne
Anderung im 4- und 8-Farb-Modus arbeiten (auch wenn die Farben unterschiedlich
sein kénnen). Dies ist darauf zurlickzufiihren, daB die waagrechte Achse stetsin 512
(Pixel-)Einheiten unterteilt ist und daB senkrecht stets 256 Pixelpositionen vorhan-
den sind.

Sie kénnen die GroBe der Zeichen andern. Mit:
CSIZE 35,1
erhalten Sie beispielsweise die groBtmoglichen Zeichen, wahrend Sie mit:
CSIZE 0,0
die kleinsten Zeichen erhalten. Die erste Zahl muB 0, 1, 2 oder 3 sein. Mit ihr wird die
Breite bestimmt.

Die zweite Zahl muB 0 oder 1 sein und legt die Hohe fest. Die normalen GréBen sind:
MODE 4 CSIZE 0,0

MODE 8 CSIZE 2,0
Die Anzahl von Zeilen und Spalten flr jede ZeichengréBe hangt davon ab, ob die
Ausgabe auf einem Monitor oder einem Fernsehgerat angezeigt wird. Hier werden

die Zeilen-und Spalten-GréBen fir einen Monitor angegeben. Die GréBen bei einem
Fernsehgeréat sind kleiner und variieren auch fur die einzelnen Fernsehempfanger.

In der niedrigauflosenden Betriebsart kdnnen Sie bei dem QL keine kleinere Zei-
chengroBe als die StandardgréBe auswahlen.

Normalerweise wird auf der aktuellen Papierfarbe gedruckt. Diese konnen Sie mit
einem Streifenmuster andern.

Sie kdnnen einen speziellen Hintergrund fir Zeichen wahlen, mit dem diese hervor-
gehoben werden kdnnen. Durch:

STRIP 7
erhalten Sie beispielsweise einen weiBen Streifen, wahrend Sie mit:

STRIP 2,4,2

einen Streifen erhalten, der selbst ein senkrechtes, rot/grines Streifenmuster
besitzt. Alle normalen Farbkombinationen sind moglich.

Mit den folgenden Befehlen kdnnen Sie weitere Effekte erzielen:

OVER 1 Uberschreibt bestehenden Text ohne etwas zu |6schen
OVER -1 Bildet bei jedem Pixel das exclusive Oder (XOR) mit dem vor-
handenen und dem neu zu druckenden Pixel. Ist das Ergebnis
wahr, (d.h. liegt einmal Schriftfarbe und das andere mal Hinter-
grundfarbe vor) dann wird das Pixel in Schriftfarbe, andernfalls
in Hintergrundfarbe gesetzt.
Um zu dem normalen Ausdrucken auf dem aktuellen Streifen zurlickzukehren,
benutzen Sie:

OVER 0

Zeichen kénnen unterstrichen werden.

UNDER 1 Unterstreicht die nachfolgende Ausgabe in der aktuellen
Schriftfarbe.
UNDER 0 Schaltet das Unterstreichen aus.

Da der QL, je nach Betriebsart verschieden geformte Pixel ausgibt, kdnnten bei der
Grafik Probleme entstehen. Was in der einen Betriebsart wie ein Quadrat aussieht
wirde in der anderen als Rechteck erscheinen. Deshalb benutzen die Grafikproze-
duren von SuperBASIC ein eigenes Koordinatensystem, das unabhangig von der
Betriebsart ist.

StandardmaBig ist beim grafischen Koordinatensystem die senkrechte y-Achse
eines Fensters immer in 100 Einheiten unterteilt. Die Einheit auf der waagerechten
x-Achse ist gleich lang wie die Einheit auf der y-Achse. Der Ursprung liegt standard-
maBig in der linken unteren Ecke des jeweiligen Fensters.
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KREISE UND
ELLIPSEN

Der MaBstabsfaktor, d.h. die Anzahl von Einheiten, in die die y-Achse unterteilt ist,
sowie die Lage des Koordinatenursprungs kénnen mit dem SCALE-Befehl veran-
dert werden.

Ein Grafik-Cursor wird vom System automatisch gesetzt. Er steht jeweils auf dem
zuletzt gezeichneten Punkt.

Punkte und Linien kénnen problemlos gezeichnet werden. Bei einem vertikalen
MaBstab von 100 kann ein Punkt in der Nahe der Fenstermitte mit folgendem Befehl
gezeichnet werden:

POINT 60,50
Der Punkt (60 Einheiten waagerecht und 50 Einheiten senkrecht) wird in der aktuel-
len Schriftfarbe gezeichnet.
Auf ahnliche Weise wird mit folgender Anweisung eine Linie gezeichnet:

LINE 60,50 TO 80,90
Weitere Elemente kdnnen hinzugeflgt werden. Mit folgendem Befehl wird beispiels-
weise ein Quadrat gezeichnet:

LINE 60,50 TO 70,50 TO 70,60 TO 60,60 TO 60,50

60 Waagerecht

50 Senkrecht

Ein Koordinatenpaar wie:

waagerecht, senkrecht
definiert normalerweise einen Punkt bezogen auf den Ursprung 0,0 des Koordina-
tensystems. Gelegentlich ist es bequemer, Punkte bezogen auf die aktuelle Cursor-
Position zu definieren. So kann beispielsweise das obige Quadrat auf andere Art
und Weise mit der Anweisung LINE__R gezeichnet werden. Sie bedeutet:

“Der Koordinatenursprung wird voribergehend auf die jeweils letzte Position

des Grafik-Cursors gesetzt.”

POINT 60,50

LINE_R 0,0 TO 10,0 TO 0,10 TO -10,0 TO 0,-10
Der erste Punkt 60,50 wird zum Ursprung. Wahrend die Linien gezeichnet werden,
wird das Ende einer Linie zum Ursprung fir die nachste Linie.
Mit dem folgenden Programm wird ein Muster mit zuféllig gesetzten farbigen Qua-
draten gezeichnet.

100 REMark Farbige Quadrate

110 PAPER 7 : CLS

120 FOR quad =1 T0O 100

130 INK RND(1 TO 6)

140 POINT RND(90) ,RND(90)

150 LINE_RO,0 TO 10,0 TO 0,10 TO -10,0 TO O, -10

160 END FOR quad
Dasselbe Ergebnis kdnnte mit der absoluten Grafik erzielt werden, wére jedoch
etwas aufwendiger.

Soll ein Kreis gezeichnet werden, so missen Sie folgende Angaben machen:

Koordinaten des Mittelpunktes, z.B. 50,50
Radius, z.B. 40
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Mit der Anweisung
CIRCLE 50,50,40

wird ein Kreis mit dem Mittelpunkt bei 50,50 und mit einem Radius (bzw. einer Hohe)
von 40 Einheiten gezeichnet. Siehe folgende Abbildung:

Ein Kreis

Werden zwei weitere Parameter hinzugefugt, z.B.:
CIRCLE 50,50,40,.5,0

so erhalten Sie eine Ellipse. Die Befehle CIRCLE und ELLIPSE kénnen beliebig aus-
getauscht werden.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Eine Ellipse

Eine Halbachse der Ellipse betragt wie vorher 40. Die andere Halbachse betragt
jedoch nur 0.5 der ersten. Die Zahl 0.5 wird als Exzentrizitdt bezeichnet. Ist die Exzen-
trizitdt gleich 1, so erhalten Sie einen Kreis, ist sie jedoch von 1 verschieden und gro-
Ber als 0, so erhalten Sie eine Ellipse. Soll eine Ellipse geneigt werden, so kénnen
Sie den flnften Parameter andern, z.B.:

CIRCLE 50,50,40,.5,1

Dadurch wird die Ellipse entgegen dem Uhrzeigersinn um ein Radiant, d. h. etwa 57
Grad, wie in der Abbildung dargestellt, geneigt.

Ellipse mit einem Winkel von 1 Radiant
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Beispiel

BOGEN

Ein gestreckter Winkel belauft sich auf 180 Grad oder Pl Radiant. Mit folgendem Pro-
gramm konnen Sie also ein Muster mit Ellipsen zeichnen:

100 FOR drehung=0 TO 2 * PI STEP P1/6

110 CIRCLE 50,50,40,.5,drehung

120 END FOR drehung
Fur einen Kreis oder eine Ellipse werden die Parameter in folgender Reihenfolge
angegeben:

Mitte__waagerecht, Mitte__senkrecht, Halbachse, | Exzentrizitat, Winkel]
Die beiden letzten Parameter kdnnen entfallen. Dies wird dadurch angegeben, daB
sie in eckigen Klammern stehen ([ 1).

Schreiben Sie ein Programm, das folgende Funktionen ausfihrt:

1. Offnen eines Fensters von 100 x 100 bei (100,50).

2. MaBstabsfaktor 100 in MODE 8.

3. Eine schwarze Hintergrundfarbe wird ausgewahlt und der Bildschirm wird
geldscht.

Eine grine Umrandung mit einer Breite von zwei Einheiten wird erstellt.

Ein Muster aus sechs farbigen Kreisen wird gezeichnet.

Das Fenster wird geschlossen.

100 REMark Muster

110 MODE 8

120 OPEN #7,scr_100 x 100a100 x 50
130 SCALE #7,100,0,0

140 PAPER #7,0 : CLS #7

150 BORDER #7,2,4

160 FOR farbe =1 T0 6

170 INK #7 , farbe

180 LET drehung =2* PI/farbe
190 CIRCLE #7,50,50,30,.5,drehung
200 END FOR farbe

210 CLOSE #7

Durch Anderung des Programms konnen einige interessante Effekte erzielt werden.
Nehmen Sie beispielsweise folgende Anderungen vor:

160 FOR farbe =1 to 100
180 Let drehung = farbe * PI /50

o0~

Soll ein Bogen gezeichnet werden, so missen folgende Entscheidungen gefallt
werden:

— Startpunkt

— Endpunkt

— Krimmung.
Die beiden ersten Elemente sind problemlos. Bei der Krimmung verhalt sich dies
schon etwas anders. Sie kdnnen den Bogen zeichnen, indem Sie genau zeichnen
oder Versuche unternehmen. Sie miissen jedoch entscheiden, welchen Winkel der
Bogen haben soll und den Winkel dann in Radiant angeben. Ein Winkel von 1,5
Radiant ergibt eine scharfe Krimmung, wéhrend ein kleiner Winkel eine sehr leichte
Kriimmung ergibt. Geben Sie beispielsweise folgenden Befehl ein:

ARC 10,50 TO 50,90, 1

Dadurch erhalten Sie eine leichte Krimmung.

(5090)

(1050)
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Sie kdnnen eine geschlossene Figur mit der aktuellen INK-Farbe ausfillen, indem
Sie einfach:

FILL 1
schreiben, bevor die Figur gezeichnet wird. Mit dem folgenden Programm wird ein
gruner Kreis erzeugt:

INK &
FILL 1
CIRCLE 50,50,30

Bei dem FILL-Befehl werden sich beriihrende waagrechte Linien zwischen entspre-
chenden Punkten gezeichnet. Vor jeder neuen Figur, die gefillt werden soll, muB der
FILL-Befehl gegeben werden.

Mit der Anweisung:
FILL O
wird das Ausflllen wieder ausgeschaltet.

Sie kdnnen die Anzeige in einem Fenster wie ein Kameramann in einem Film rollen
oder verschieben. Sie geben an, um wieviele Pixel aufwarts oder abwarts gerollt wer-
den soll. Bei einer positiven Anzahl von Pixeln wird nach unten gerollt. So verschiebt:

SCROLL 10

die Bildschirmanzeige in dem aktuellen Fenster oder Bildschirm um 10 Pixel nach
unten.

SCROLL -8
Verschiebt die Anzeige um 8 Pixel nach unten. Ein teilweises Rollen kann mit einem
zweiten Parameter angegeben werden.

SCROLL -8,1
Rollt den Teil Gber der Cursor-Zeile (diese nicht eingeschlossen). (Gemeint ist der
Cursor, auf den sich z.B. PRINT bezieht.)

SCROLL -8,2

Rollt den Teil unter der Cursor-Zeile (diese nicht eingeschlossen).

Wahrend des Rollens wird der durch die Verschiebung der Anzeige frei gewordene
Platz mit der aktuellen Papierfarbe ausgefiillt. Ein zweiter Parameter Null hat keine
Wirkung.

Die Anzeige in dem aktuellen Fenster kann mit PAN nach links oder rechts verscho-
ben werden. Die PAN-Anweisung wird wie SCROLL benutzt, allerdings verschiebt

PAN 40 die Anzeige nach rechts

PAN —-40 die Anzeige nach links.
Mit einem zweiten Parameter wird ein teilweises Verschieben nach rechts oder links
angegeben.

0 — GanzerBildschirm

3 — Ganze Zeile, in der der Cursor steht.

4 — Rechter Teil der Zeile, in der der Cursor steht, einschlieBlich Cursorbe-
reich.

Werden Punktmuster benutzt oder wird im 8-Farb-Modus gearbeitet, so missen
Fenster in Vielfachen von zwei Pixeln verschoben oder gerollt werden.

1. Schreiben Sie ein Programm, mit dem ein Raster mit 10 Zeilen zu 10 Quadraten
gezeichnet wird.

2. Setzen Sie die Zahlen 1 bis 100 in die Quadrate, wobei Sie unten links beginnen
und E fir Ende in das letzte Quadrat setzen.

3. Zeichnen Sie ein Wurfbrett auf dem Bildschirm. Es soll aus einem &uBeren Ring
mit Zahlen bestehen. Danach wird ein zweiter und dritter Ring gezeichnet, wobei
die Mitte aus einem Bullauge und einem Ring besteht.
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KAPITEL 13
TABELLEN

Angenommen, Sie sind ein Gefangnisdirektor und haben einen neuen Zellenblock,
der als Westblock bezeichnet wird. In ihn kdnnen 50 neue Héftlinge aufgenommen
werden. Nun missen Sie wissen, welcher Haftling (anhand seiner Nummer) in wel-
cher Zelle untergebracht ist. Sie kdnnten jeder Zelle einen Namen geben. Es ist
jedoch einfacher, ihnen Nummern von 1 bis 50 zuzuweisen.

Hier wollen wir uns nur fiinf Haftlinge mit Nummern vorstellen, die wir in eine DATA-
Anweisung setzen kénnen:

DATA 50, 37, 86, 41, 32

Wir erstellen eine Tabelle mit Variablen, die alle den Namen West haben und durch
eine in Klammern angegebene Nummer voneinander unterschieden werden.

west(1) west(2) west(3) west(4) west(5)

Hier muB eine Tabelle definiert und mit einer DIM-Anweisung dimensioniert werden:
DIM west(5)

Dadurch kann SuperBASIC den benétigten Speicherplatz zuweisen, auch wenn der
Bedarf viel gréBer ist als in diesem Beispiel. Nachdem die DIM-Anweisung ausge-
fuhrt wurde, kédnnen die finf Variablen benutzt werden.

Die Haftlinge konnen mit READ aus der DATA-Anweisung in fiinf Tabellenvariablen
gelesen werden:

For element =1 TO 5 : READ west(zelle)

Nun figen wir eine weitere FOR-Schleife hinzu. Darin wird mit PRINT angezeigt, daB
die “Zellen” auch mit den “Haftlingen” richtig besetzt sind.

west(1) (west(2) west(3) west(4) west(5)
Das vollstandige Programm wird nachfolgend dargestellit:

100 REMark Gefangnisverwal tung

110 DIM west (5)

120 FOR zelle =1 TO 5: READ west(zelle)

130 FOR zelle=1TO 5 : PRINT zelle ! west(zelle)
140 DATA 50,37,86,41,32

Das Programm gibt aus:

1 50
2 37
3 86
4 41
5 32

Die Zahlen 1 bis 5 werden als /ndizes des Tabellennamens West bezeichnet. Die
Tabelle, West, ist eine numerische Tabelle, die aus finf numerischen Tabellenele-
menten besteht.

Zeile 130 kann durch:
130 PRINT west

ersetzt werden. Dadurch werden nur die folgenden Werte ausgegeben:

0
50
37
86
41
32

Die Null am Anfang der Liste wird angezeigt, da die Indizes von Null bis zu der, in der
DIM-Anweisung eingegebenen Grenze geht. Wir werden spater noch darlegen, wie
nutzlich Tabellenelemente mit dem Index O sein kénnen.

Beachten Sie bitte, daB den Elementen einer numerischen Tabelle beim Dimensio-
nieren mit DIM der Wert Null zugewiesen wird.
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String-Tabellen sind gleichbedeutend mit numerischen Tabellen. Allerdings gibt
eine zusatzliche Dimension in der DIM-Anweisung die Lange jeder String-Variablen
in der Tabelle an. Angenommen, die zehn besten Golfspieler eines Golfclubs wer-
den mit ihren Vornamen in DATA-Anweisungen angegeben.

DATA '"'Bert'', '""Jochen'', ""Walter'', '""Werner'', "'Dirk'"'
DATA '"'Tom'', '*Karl'', '"'Harald'', '"'Jan'', '""Achim"'

Nun bendétigen Sie zehn verschiedene Variablennamen. Waren jedoch 100 oder
1000 Spieler vorhanden, so wiirde die Aufgabe recht miihsam. Eine Tabelle besteht
aus einer Gruppe von Variablen, mit denen derartige Probleme geldst werden sol-
len. Jeder Name einer Tabellen-Variablen besteht aus zwei Teilen:

— einemnach den (blichen Regeln gebildeten Namen
— einen numerischer Teil, der als Index bezeichnet wird.

Schreiben Sie die Variablennamen als:
wohnung$(1), wohnung$(2), wohnung$(3) usw.

Bevor Sie die Tabellen-Variablen benutzen kénnen, missen Sie dem System Anga-
ben Uber die Tabelle und ihre Dimensionen liefern:

DIM wohnung$(10,7)

Mit diesem Befehl werden elf (O bis 10) Variablen zur Benutzung in dem Programm
reserviert. Jede String-Variable in der Tabelle kann maximal acht Zeichen umfassen.
Die DIM-Anweisungen sollten normalerweise alle zusammen am Anfang des Pro-
gramms stehen. Nachdem die Tabelle in einer DIM-Anweisung definiert wurde, kon-
nen samtliche Elemente der Tabelle benutzt werden. Ein wichtiger Vorteil besteht
darin, daB Sie den numerischen Teil (den Index) als numerische Variable angeben
kdénnen. So kénnen Sie:

FOR zahl =1 TO 10 : READ wohnung$(zahl)

schreiben. Dadurch werden den Golfern Wohnungen zugewiesen:

wohnung$(1) wohnung$(2) wohnung$(3) ___________ wohnung$(10)

Bert Jochen Walter Achim

Sie kénnen auf die Ubliche Art und Weise Bezug auf die Variablen nehmen. Denken
Sie jedoch daran, den richtigen Index zu benutzen. Angenommen, Bert und Walter
wollen ihre Wohnungen tauschen. In der Computersprache ausgedrickt, muBte
einer von ihnen, sagen wir Bert, einen Zwischenspeicher (als Wohnung) benutzen,
damit Walter umziehen kann. Sie kdnnten folgende Befehle schreiben:

LET momentan$=wohnung$(1) : REMark Tomvoribergehend inmomentan$
LET wohnung$(1) =wohnung$(3) : REMarkHarald inwohnung$(1)
LET wohnung$(3) =momentan$ : REMark Tom inwohnung$ (3)

Mit dem folgenden Programm werden die zehn Golfer in einer Tabelle namens woh-
nung$ untergebracht. Die Namen der Bewohner werden mit ihren “Wohnungsnum-
mern” (Tabellenindizes) ausgedruckt, um zu beweisen, daB sie dort wohnen. Nun
tauschen die Bewohner der Wohnungen 1 und 3 ihre Wohnungen aus. Danach wird
die Liste der Bewohner erneut ausgedruckt, um anzugeben, daB der Austausch
stattgefunden hat.

100 REMark Wohnungen der Golfspieler

110 DIM wohnung$(10,7)

120 FOR zahl =1 T0O 10 : READ wohnung$(zahl)
130 Liste_drucken

140 wohnung_wechseln

150 Liste_drucken

160 REMark Ende des Hauptprogramms

170 DEFine PROCedure Liste_drucken

180 FOR zahl =1 TO 10 : PRINT zahl, wohnung$(zahl)
190 END DEFine

200 DEFine PROCedure wohnung_wechseln

210 LET momentan$ = wohnung$(1)
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220 LET wohnung$(1) = wohnung$(3)

230 LET wohnung$(3) = momentan$

240 END DEFine

250 DATA '"'Tom'', '"'Karl'', '""Harald'', '"Jan'', '""Achim"’

260 DATA '"'Bert'', '"'Jochen'', ""Walter'', ''Werner'',
DY ek

Ausgabe (Zeile 130) Ausgabe (Zeile 150)

1 Tom 1 Harald
2 Karl 2 Karl

3 Harald 3 Tom

4 Jan 4 Jan

5 Achim 5 Achim
6 Bert 6 Bert

7 Jochen 7 Jochen
8 Walter 8 Walter
9 Werner 9 Werner
10 Dirk 10 Dirk

Gelegentlich ergeben sich aus der Natur eines Problems zwei Dimensionen, wie
beispielsweise drei Stockwerke mit zehn Wohnungen anstatt nur einem Stockwerk
mit 30 Wohnungen.

Angenommen, 20 oder mehr Golfer brauchen Wohnungen und es ist ein Block mit
30 Wohnungen auf drei Stockwerken mit jeweils zehn Wohnungen vorhanden. Die-
ser Block wirde realistischerweise mit einer zweidimensionalen Tabelle dargestellt.
Sie kdnnen sich die 30 Variablen wie folgt vorstellen:

wohnung$(2,0) wohnung$(2,2)---—-=------=--— wohnung$(2,9)

wohnung$(2,1)

wohnung$(1,0) wohnung$(1,1)  wohnung$(1,2)- - - - - ——— === =

b3

ohnung$(1,9)

wohnung$(0,0) wohnung$(0,1) wohnung$(0,2)- - - - — == ———~———

b3

ohnung$(0,9)

Bei DATA-Anweisungen mit 30 Namen kdnnten die Namen folgendermaBen in die
Wohnungen gesetzt werden:

120 FOR stock =0 TO 2

130 FOR zahl=0TO0 9

140 READ wohnung$(stock,zahl)
150 END FOR zahl

160 END FOR stock

AuBerdem wird eine DIM-Anweisung bendtigt:
20 DIM wohnung$(2,9,7)

Mit dieser Anweisung wird angegeben, daB der erste Index von 0 bis 2 (Stockwerk-
nummer) und der zweite Index von 0 bis 9 (Wohnungsnummer) gehen kann. Mit der
dritten Zahl wird die Hochstzahl von Zeichen in jedem Tabellenelement angegeben.
Nun fligen wir einen Programmteil hinzu, der ausdruckt, daB die Golfer in den Woh-
nungen wohnen. Um Platz zu sparen, werden Buchstaben benutzt.

100 REMark 30 Golfspieler

110 DIM wohnung$(2,9,7)

120 FOR stock =0 TO 2

130 FOR zahl=0T0 9

140 READ wohnung$(stock,zahl) : REMark Golfspieler geht rein
150 END FOR zahl

160 END FOR stock

170 REMark Ende der Eingabe

3/85




180 FOR stock =0 TO 2

190 PRINT '"'Stockwerk_nummer'' ! stock

200 FOR zahL=0T09

210 PRINT 'Wohnung' ! zahl ! wohnung$(stock,zahl)
220 END FOR zahl

230 END FOR stock

240 DATA IIAII’IIBII’IICII’llDll,llEll’llFII’

lIGll,llHlI,ll Ill’llJll
ZSODATA llKlI,llLll’IlMIIIIINII
IIOII’IIPII’IIQ|I’I|Rll’llsll’llTll
260 DATA ”-l..l“,“.\./”,"W”,"X","Y","Z",
llAll’lloll’llUll’llBll

Die Ausgabe beginnt mit:
Stockwerknummer 0
Wohnung 0 A
Wohnung 1 B
Wohnung 2 C

Insgesamt werden alle Bewohner angegeben.

Dieser Abschnitt ist unter Umstéanden etwas schwierig zu lesen, obwohl es sich im
Grunde genommen um dasselbe Konzept wie bei der String-Aufteilung handelt.
Wahrscheinlich missen Sie Teilstrings benutzen, wenn Sie tiber das Anfangssta-
dium der Programmierung hinausgehen mochten. Teiltabellen sind wesentlich sel-
tener erforderlich, so daB Sie diesen Abschnitt besonders beim ersten Lesen viel-
leicht Uberspringen mdchten.

Wir benutzen wieder das Beispiel mit den Wohnungen fir die Golfer, um das Kon-
zept der Aufteilung von Tabellen darzulegen. Die Wohnungen sind von 0 bis 9 nume-
riert, so daB wir mit einzelnen Ziffern arbeiten kénnen. Aus Platzgrinden werden die
Namen mit einzelnen Zeichen angegeben.

20 21 22 22 34 25 26 27 28 29
wohnung$ | U \ w X Y Z @ £ $ %

1,0 11 1,2 13 14 15 16 1.7 18 19
wohnung$ | K L M N (0] P Q R S T

o0 o1t 02 03 04 05 06 07 08 09

wohnung$ | A B C D E F G H | J
Die folgenden Angaben wahlen jeweils einen der obigen Tabelle aus:
wohnung$(1,3) Stellt ein einzelnes Tabellenelement mit dem Wert N
dar.
wohnung$(1,1 TO 6) Stellt sechs Elemente mitdenWertenL M N O P Q
dar.
Tabellenelement Wert
wohnung$(1,1) L
wohnung$(1,2) M
wohnung$(1,3) N
wohnung$(1,4) 0
wohnung$(1,5) P
wohnung$(1,6) Q

wohnung$(1)  Bedeutet wohnung$(1,0 TO 9)
Zehn Elemente mit den Weten KLMNOPQRST

Indiesen Beispielen wird ein Bereich von Werten fir einen Index anstelle eines einzi-
gen Wertes angegeben. Wird gar kein Index angegeben, so wird von dem ganzen
Bereich ausgegangen. In dem dritten Beispiel fehlt der zweite Index. Er wird vom
System als 0 TO 9 angenommen.

Die Techniken der Aufteilung von Tabellen und Strings sind gleich, auch wenn die
letztere haufiger benutzt wird.
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SORTIEREN

Besetzen Sie eine Tabelle mit zehn Zahlen vor, die Sie aus einer DATA-Anwei-

sung auslesen. Durchsuchen Sie die Tabelle nach der niedrigsten Nummer.

Machen Sie diese niedrigste Nummer zum Wert des ersten Elementes einer

neuen Tabelle. Ersetzen Sie den Wert in der ersten Tabelle durch eine sehr groBe

Zahl. Wiederholen Sie dieses Verfahren, indem die zweitniedrigste Zahl zum

zweiten Wert in der neuen Tabelle gemacht wird usw., bis Sie eine sortierte

Tabelle mit Zahlen haben, die dann ausgedruckt wird.

LEITERSPIEL

Erstellen Sie ein Leiterspiel mit einer 100 Elemente umfassenden numerischen

Tabelle. Jedes Element soll entweder:

Null

oder eine Zahl im Bereich von 10 bis 90 umfassen. Der Spieler muB zu dieser
Zahl gehen, indem er auf der Leiter nach oben oder nach unten geht;

oder dieZiffern1,2,3,usw.um die jeweilige Position eines Spielers anzugeben.
Erstellen Sie sechs Leitern, indem Sie die Zahlen in die Tabelle setzen und
einen “Solo”-Lauf durch einen einzigen Spieler simulieren, mit dem das
Spiel getestet wird.

FELDER EINES KREUZWORTRATSELS
1 2 3 4 5 Zeilen

Spalten 3

4.

5

Kreuzwortratsel verfigen im allgemeinen Uber eine ungerade Zahl von Zeilen und
Spalten. Die schwarzen Quadrate bilden ein symmetrisches Muster. Das Muster
verfugt Uber eine Rotationssymmetrie, da es durch Drehung um 180 Grad nicht
geandert wird.

Nach der Drehung um 180 Grad kdnnte das Quadrat in Zeile 4, Spalte 1 zu dem
Quadrat in Zeile 2, Spalte 5 werden. Das heiBt, Zeile 4, Spalte 1 wird zu Zeile 2,
Spalte 5in einem 5 x 5 Raster.

Schreiben Sie ein Programm, um ein derartiges symmetrisches Muster zu erzeu-
gen und anzuzeigen.

. Andern Sie das Muster fiir das Kreuzwortrétsel, so daB keine waagerechten oder

senkrechten Folgen von weniger als vier weiBen Quadraten mehr vorhanden
sind.

. KARTEN MISCHEN

Die Karten haben die Nummern 1 bis 52 und sind in einer Tabelle gespeichert. Sie

kénnen bei Bedarf problemlos in tatsachliche Kartenwerte umgewandelt werden.

Die Karten missen wie folgt gemischt werden.

— Wahlen Sie eine beliebige Positionim Bereichvon 1 bis51,z.B.17.

— “Merken” Sie sich Kartennummer und Tabellenplatz in einem Zwischenspei-
cher.

— Schieben Sie alle Karten in den Positionen 52 bis 18 in die Positionen 51 bis 17.

— Schreiben Sie die ausgewahlite Kartennummer aus dem Zwischenspeicher in
Position 52.

— Gehen Sie mitden Bereichen 1 bis 50, 1 bis 49 usw. bis zu 1 bis 2 gleich vor, so
daB das Kartenpaket gut gemischt ist.

— Geben Sie das Ergebnis des Mischvorgangs aus.

. Erstellen Sie sechs DATA-Anweisungen, wobei jede einen Vornamen, Initialen

und eine Telefonnummer (Vorwahl und Durchwahl) enthélt. Schaffen Sie eine ent-
sprechende Tabellenstruktur zur Speicherung dieser Information und lesen Sie
diese mit READ in die Tabellen ein.
Drucken Sie die Daten mit einer separaten FOR-Schleife aus und erlautern Sie,
warum das Eingabeformat (DATA), das interne Format (Tabellen) und das Aus-
gabeformat nicht unbedingt alle identisch sind.
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In diesem Kapitel wollen wir uns noch einmal mit der Programmsturktur befassen:
Schleifen und Entscheidungen oder Auswahlen. Wir haben versucht, die Grundla-
gen so einfach wie moglich darzustellen. Allerdings ist SuperBASIC so aufgebaut,
daB es sowohl mit der einfachsten als auch mit der komplexesten Ebene und allen
dazwischenliegenden Ebenen fertig wird. Einige Teile dieses Abschnittes sind
schwierig. Sollten Sie noch nicht sehr haufig programmiert haben, so werden Sie
diese Teile unter Umstanden uberspringen. In diesem Abschnitt werden im einzel-
nen folgende Themen behandelt:

— Schleifen

— Verschachtelte Schleifen

— Einfache Entscheidungen
— Mehrfachentscheidungen.

Die letzteren Teile dieses ersten Abschnittes, Schieifen, werden schwierig. Dort wird
dargelegt, wie SuperBASIC Probleme I6st, die bei anderen Basic-Dialekten einfach
ignoriert werden. Diese Teile kdnnen Sie gegebenenfalls iberspringen. Die anderen
Abschnitte sind jedoch einfacher.

In diesem Abschnitt werden wir bekannte Probleme der Wiederholung darstellen,
indem wir einige Szenen aus dem Wilden Westen simulieren. Der Kontext mag weit
hergeholt und trivial sein, bietet jedoch eine einfache Diskussionsgrundlage und
stellt die Schwierigkeiten dar, die sich bei Programmierungsaufgaben ergeben.

In dem alten Schulhaus ist ein Bandit eingeschlossen. Der Sheriff hat sechs Patro-
nen in seinem Gewehr. Simulieren Sie nun, wie diese sechs Schiisse abgegeben
werden.

100 REMark FOR Western
110 FOR patronen=1 TO 6
120 PRINT ''Zielen''
130 PRINT '"'SchuB''
140 END FOR patronen

100 REMark REPeat Western

110 LET patronen =6

120 REPeat bandit

130 PRINT ''Zielen''

140 PRINT ''SchuB''

150 LET patronen = patronen - 1

160 1IF patronen =0 THEN EXIT bandit
170 END REPeat bandit

Beide Programme flihren zu derselben Ausgabe:

Zielen
SchuB

wird sechs Mal ausgedruckt.

Wird in jedem Programm die 6 in eine beliebige Zahl bis hinunter zu 1 geéndert, wer-
den beide Programme noch wie erwartet ausgefiihrt. Was geschieht jedoch, wenn
das Gewehr leer ist, bevor Schiisse abgegeben werden?

Angenommen, jemand hat heimlich sémtliche Patronen aus dem Gewehr des She-
riffs herausgenommen. Was geschieht nun, wenn Sie die 6 einfach in jedem Pro-
gramm in 0 &ndern?

100 REMark Western : FOR 0 — Fall
110 FOR patronen=1T0 0

120 PRINT ''Zielen''

130 PRINT ''SchuB''

140 END FOR patronen

Dieses Programm arbeitet einwandfrei. Es kommt zu keiner Ausgabe. SuperBASIC
verarbeitet den “Null-Fall” einwandfrei.

3/85

KAPITEL 14
PROGRAMM-

STRUKTUR

SCHLEIFEN

BEISPIEL 1

Programm 1

Programm 2

BEISPIEL 2

Programm 1

79

|




PROGRAMMSTRUKTUR

80

Programm 2

Programm 3

BEISPIEL 3

100 REMark Western : REPeat funktioniert nicht richtig
110 LET patronen =0

120 REPeat bandit

130 PRINT ''Zielen''

140 PRINT '"'SchuB''

150 LET patronen = patronen - 1

160 1IF patronen =0 THEN EXIT bandit

170 END REPeat bandit

Dieses Programm erfillt sein Ziel in zweierlei Hinsicht nicht:

1. Zielen
SchuB

wird ausgedruckt, obwohl keine Patronen in dem Gewehr waren.

2. Zudem Zeitpunkt, zu dem die Variable Patronen, in Zeile 160 getestet wird, hat sie
den Wert — 1 und wird danach niemals zu Null. Das Programm fihrt eine endlose
Schleife aus. Dieses Problem der endlosen Schleifen kann behoben werden,
indem Zeile 160 neu geschrieben wird:

160 IF patronen < 1 then EXIT bandit

Hier liegt ein Programmierungsfehler vor, da der “Null-Fall” nicht berticksichtigt wird.
Dieser Fehler kann behoben werden, indem ein bedingter EXIT-Befehl vor die
PRINT-Anweisung gestellt wird.

100 REMark Western : REPeat O-Fall
110 LET patronen=0

120 REPeat bandit

130 1IF patronen =0 THEN EXIT bandit
140 PRINT ''Zielen''

150 PRINT '"'SchuB"!

160 LET patronen = patronen - 1

170 END REPeat bandit

Dieses Programm arbeitet nun einwandfrei, unabh&ngig von dem Ausgangswert der
Patronen, solange es sich hier um eine positive ganze Zahl oder um Null handelt.
Methode 2 entspricht der REPEAT . . . UNTIL-Schleife einiger Sprachen. Methode 3
entspricht der WHILE . . . ENDWHILE-Schleife einiger Sprachen. REPeat . .. END
REPeat mit EXIT istjedochflexibler als eine dieser beiden Methoden oder eine Kom-
bination der beiden Methoden.

Haben Sie andere BASIC-Versionen benutzt, so werden Sie sich unter Umstéanden
fragen, was mit der NEXT-Anweisung geschehen ist. Wir werden in Kiirze auf sie ein-
gehen. Sie werden jedoch feststellen, daB beide Schleifen Gber eine &hnliche Struk-
tur verfligen und beide benannt sind.

FOR Name = (Offnender Befehl) REPeat Name
(Anweisungen) (Inhalt) (Anweisungen)
END FOR Name (SchlieBender Befehl) END REPeat Namen

Die REPeat-Schleife muB normalerweise zusétzlich uber eine EXIT-Anweisung ver-
flgen, ansonsten wird sie niemals beendet.

Beachten Sie bitte, daB nach Ausfihrung einer EXIT-Anweisung das Programm
nach der Anweisung fortgesetzt wird, die unmittelbar hinter der END-Anweisung der
Schleife steht.

Eine NEXT-Anweisung kann in eine Schleife gestellt werden. Nach ihrer Ausfihrung
wird das Programm bei der Anweisung fortgesetzt, die direkt hinter dem 6ffnenden
Befehl FOR oder REPeat steht. Im Falle einer FOR-Schleife wird die Steuervariable
vorher fortgeschaltet. Sie kann als Gegenstuick zu der EXIT-Anweisung betrachtet
werden.

Die Situation ist dieselbe wie in Beispiel 1. Der Sheriff verflgt Uber ein Gewehr mit
sechs Patronen und er muB auf den Banditen schieBen. Allerdings gibt es hier noch
zwei weitere Bedingungen:

1. Trifft er den Banditen, so schieBt er nicht weiter und kehrt nach Dodge City zurtck.

2. Hat er keine Patronen mehr, bevor er den Banditen getroffen hat, so bittet er sei-
nen Partner, auf den Banditen aufzupassen, wahrend er (der Sheriff) nach Dodge
City zurtickkehrt.
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100 REMark Western : FOR mit Schleifennachsatz
110 FOR patronen=1TO0 6

120 PRINT ''Zielen''

130 PRINT '"'SchuB''

140 LET treffer = RND(9)

150 IF treffer =7 THEN EXIT patronen —
160 NEXT patronen

170 PRINT ''PaBB auf den Banditen auf''

180 END FOR patronen

190 PRINT ''Zurilick nach Dodge City'' <—

In diesem Fall stellt der Inhalt zwischen NEXT und END FOR eine Art Nachwort dar,
das nur ausgefihrt wird, wenn die FOR-Schleife voll zu Ende geflihrt wird. Kommt es
zu einem vorzeitigen EXIT, so wird das Nachwort nicht ausgeftihrt.

Derselbe Effekt kann mit einer REPeat-Schleife erzielt werden, auch wenn dies nicht
unbedingt der beste Weg ist. Es lohnt sich jedoch, diese Schleife (vielleicht beim
zweiten Lesen) genauer zu betrachten, wenn Sie Strukturen verstehen mochten, die
einfach genug fir einfache Lésungen und leistungsfahig genug flr eventuell auftre-
tende komplexe Situationen sind.

100 REMark Western : REPeat mit Schleifennachsatz
110 LET patronen=6

120 REPeat bandit

130 PRINT ''Zielen''

140 PRINT ''SchuB''

150 LET treffer = RND(9)

160 IF treffer =7 THEN EXIT bandit
170 LET patronen = patronen-1

180 1IF patronen =0 THEN EXIT bandit
190 PRINT '"'PaB auf den Banditen auf''
200 END REPeat bandit

210 PRINT ''Zurlick nach Dodge City"'

Dieses Programm arbeitet einwandfrei, solange der Sheriff am Anfang mindestens
eine Patrone hat. Es wird nicht richtig ausgefihrt, wenn Zeile 110 folgendermaBen
aussieht:

110 LET patronen =0

Sicher ware der Sheriff dumm, ein Unternehmen dieser Art zu starten, wenn er gar
keine Patronen hat. Wir wollen hier besprechen, wie eine gute Struktur in der kom-
plexesten Situation bewahrt werden kann. Und hierzu haben wir eine einfache Aus-
gangssituation ausgewahlt. Wir wissen, was getan werden soll. Komplexe struktu-
relle Probleme entstehen im allgemeinen in Kontexten, die schwieriger sind, als
unsere Simulation des Wilden Westens. Wird jedoch eine Losung fir das Problem
gesucht, bei dem ein moglicher Treffer, das VerschieBen der Patronen und ein Nach-
wort, sowie der Null-Fall berticksichtigt werden, so muB die folgende Zeile zu dem
obigen Programm hinzugefligt werden:

125 IF patronen =0 then PRINT '"'PaB3 auf den Banditen auf'':
EXIT bandit

Wir kénnen uns kein komplexeres Problem als dieses mit einer einzigen Schleife
vorstellen. SuperBASIC kann diese Aufgabe problemlos I6sen.

Betrachten Sie die folgende FOR-Schleife, mit der eine Reihe von Punkten in ver-
schiedenen, zuféllig ausgewahlten Farben (mit Ausnahme von Schwarz) gezeichnet
wird.

100 REMark Punktmusterreihe
110 PAPER 0 : CLS

120 LET senk =50

130 FOR waag =20 TO 60

140 INK RND(2 TO 7)

150 POINT waag, senk

160 END FOR waag
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Dieses Programm zeichnet eine Reihe von Punkten:

Maochten Sie beispielsweise 51 Punktreihen, so miissen Sie eine Reihe von Werten
ab 30 bis 80 zeichnen. Hier muB jedoch stets die Regel beachtet werden, daB eine
Struktur vollsténdig in eine andere Struktur gesetzt werden oder um die andere
Struktur herumgehen kann. Sie kann auch folgerichtig folgen, kann jedoch nicht mit
einer anderen Struktur “vermascht” werden. In Biichern lber die Programmierung
wird die Beziehung zwischen FOR-Schleifen haufig mit folgenden Diagrammen dar-
gestellt:

—_—

Richtig =

(verschachtelt)
Richtig Falsch
(nacheinander) (vermascht)

In SuperBASIC gilt diese Regel fiir samtliche Strukturen. Sie kénnen samtliche Pro-
bleme |6sen, indem Sie sie richtig anwenden. Demzufolge behandeln wir die FOR-
Schleife als Gesamtheit und entwerfen ein neues Programm:

FORsenk = 30TO80

FOR waag = 20 TO 60
INK RND (2 To 7)
POINT waag, senk
END FOR waag

END FOR senk

Ubersetzen wir diesen Entwurf in ein Programm, so kénnen wir nicht nur erwarten,
daB es einwandfrei ausgefiihrt wird, sondern wissen auch, was es tut. Es zeichnet ein
Rechteck, das aus Punktmusterreihen besteht.

100 REMark Punktmusterreihen
110 PAPER O : CLS

120 FOR senk =30 TO 80

130 FOR waag =20 TO 60

140 INK RND(2 TO 7)

150 POINT waag, senk

160 END FOR waag

170 END FOR senk

Verschiedene Strukturen kdnnen verschachtelt werden. Angenommen, wir ersetzen
die innere FOR-Schleife des obigen Programms durch eine REPeat-Schleife. Wir
beenden die REPeat-Schleife, wenn der Farbcode Null bei einer Auswahl in dem
Bereich Null bis Sieben auftritt.

100 REMark REPeat in einer FOR Schleife
110 PAPER 0 : CLS

120 FOR senk =30 TO 80

130 LET waag =19

140 REPeat punkte

150 LET farbe = RND(7)

160 INK farbe

170 LET waag = waag + 1

180 POINT waag, senk

190 IF farbe = 0 THEN EXIT punkte
200 END REPeat punkte

210 END FOR senk

Ein GroBteil des Wissens uber die Programmsteuerung und die Programmstruktur
kann in zwei Regeln ausgedrickt werden:

1. Erstellen Sie Ihr Programm nur mit den zuléssigen Strukturen fir Schleifen und
die Entscheidungsféllung.

2. Jede Struktur muB entweder vollstandig auf eine andere Struktur folgen oder
ganz in einer anderen Struktur enthalten sein.
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Es gibt drei Arten einfacher Entscheidungen, die wir anhand des Beispiels, was wir
bei Regen tun, einfach darlegen kénnen.

a) 100 REMark Kurze Version von IF
110 LET regen =RND(O TO 1)
120 IF regen THEN PRINT ''Offnen Sie Ihren Schirm"'
b) 100 REMark Lange Version von IF...END IF
110 LET regen = RND(O TO 1)
120 IF regen THEN
130 PRINT '"'Ziehen Sie Ihren Mantel an''
140 PRINT ''0Offnen Sie Ihren Schirm"'
150 PRINT ''Gehen Sie schneller"'
160 END IF
Cc) 100 REMark Lange Version von IF...ELSE...END IF
110 LET regen = RND(CO TO 1)
120 IF regen THEN
130 PRINT ''Fahren Sie mit dem Bus"'
140 ELSE
150 PRINT ''Gehen Sie zu FuB''
160 END IF

All diese Beispiele sind Binédrentscheidungen; d.h. es wird eine von zwei verschie-
denen Mdglichkeiten ausgewahlt. Die beiden ersten Beispiele sind einfach: entwe-
der es geschieht etwas oder es geschieht nichts. Das dritte Beispiel ist die allge-
meinste Form einer Bindrentscheidung mit zwei verschiedenen Moglichkeiten.

In den langen Formen kann THEN weggelassen werden.
In der kurzen Form kann THEN durch : ersetzt werden.

Hier wollen wir ein komplexeres Beispiel betrachten, in dem es natlrlich scheint,
Binarentscheidungen zu verschachteln. Diese Art der Verschachtelung kann verwir-
rend sein und Sie sollten dies nur tun, wenn die Aufgabenstellung es nahelegt. Hier
muB der Darstellungsform, insbesondere der Einrtickung, besondere Aufmerksam-
keit gewidmet werden.

Analysieren Sie ein Textstiick, um die Anzahl von Vokalen, Konsonanten und ande-
ren Zeichen zu zahlen. Leerzeichen werden ignoriert. Der Einfachheit halber wird der
Text in GroBbuchstaben angegeben.

“COMPUTER-GESCHICHTE WURDE 1984 GEMACHT”
Die Daten werden eingelesen:

FOR jedes Zeichen
IF Buchstabe THEN

IF Vokal THEN
Vokale — 1
ELSE
Konsonanten + 1
END IF
ELSE
IF keine Leertaste THEN andere + 1
END IF
END FOR

PRINT Ergebnisse

100 REMark Zahlt die verschiedenen Zeichen
110 RESTORE 290

120 READ text$

130 LET vokale=0 : kons =0 : andere=0
140 FOR zahl =1 TO LEN(text$)

150 LET zeich$ = text$(zahl)

160 IF zeich$ >="'A'' AND zeich$ <="''2"'
170 IF zeich$ INSTR ''AEIOU''

180 LET vokale = vokale + 1
190 ELSE
200 LET kons = kons + 1

210 END IF
220 ELSE
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230 IF zeich$ <> "' '"' THEN andere = andere + 1

240 END IF

250 END FOR zahl

260 PRINT ''Die Anzahl der Vokale betragt'' ! vokale

270 PRINT ''Die Anzahl der Konsonanten betragt'' ! kons

280 PRINT ''Die Anzahl der anderen Zeichen betragt'' ! andere
290 DATA ''COMPUTER-GESCHICHTE WURDE 1984 GEMACHT''

Die Anzahl der Vokale betrdgt 10
Die Anzahl der Konsonanten betrdgt 20
Die Anzahl der anderen Zeichen betragt 5

Inden Féllen, in denen es drei oder mehr mogliche Aktionen gibt und keine von einer
vorherigen Auswahl abhangt, wird SELect benutzt. Mit diesem Befehl kann eine
Auswahl aus einer beliebigen Anzahl von Mdglichkeiten getroffen werden.

Eine Zauberschlange wachst endlos, indem an ihrem Kopf immer wieder ein
Abschnitt hinzugefigt wird. Jeder Abschnitt kann eine Lange von bis zu 20 Einheiten
und eine neue Farbe oder die alte Farbe aufweisen. Jeder neue Abschnitt muB in
eine der Richtungen Norden, Siden, Osten oder Westen wachsen. Die Schlange
beginnt in der Mitte des Fensters.

Wahrend die Schlange noch auf dem Bildschirm angezeigt wird, wahlen Sie eine
zufallige Lange und Schriftfarbe. Die Richtung kann mit einer Zahl 1, 2, 3 oder 4 wie
dargestellt ausgewahlt werden.

Norden 1

Westen 4 Osten 2

Sitden 3

Hintergrundfarbe wahlen.

Setzen Sie die Schlange in die Mitte des Fensters.
REPeat
Wahlen Sie Richtung, Farbe und Wachstumslange.
FOR Abschnitt = 1 TO Wachsen
Die Schlange in Richtung Norden, Siiden, Osten
oder Westen wachsen lassen.
IF Schlange nicht im Fenster THEN EXIT
END FOR
END REPeat
PRINT AbschlieBende Meldung

100 REMark Zauberschlange

110 PAPER 0 : CLS

120 LET waag =50 : senk =50

130 REPeat schlange

140 LET richtung =RND(1 TO 4) : farbe =RND(2 TO 7)
150 LET wachsen=RND(2 TO 20)

160 INK farbe

170 FOR abschnitt =1 TO wachsen

180 SELect ON richtung

190 ON richtung =1
200 LET senk = senk + 1
210 ON richtung =2
220 LET waag = waag + 1
230 ON richtung=3
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240 LET senk = senk -1
250 ON richtung =4
260 LET waag = waag-1

270 END SELect

280 IF waag<1 OR waag>99 OR senk<1 OR senk>99 THEN EXIT
schlange

290 POINT waag,senk

300 END FOR abschnitt

310 END REPeat schlange

320 PRINT '"'Schlange auBerhalb der Kante'!'

Die Syntax der SELect ON-Struktur ermdglicht auch die Auswahl aus einer Liste von
Werten, wie beispielsweise:

5,6,8,10 TO 13

AuBerdem kann auch die Ausfihrung einer Aktion vorgesehen werden, wenn keiner
der angegebenen Werte gefunden wird. Die vollstandige Struktur weist die nachste-
hende Form auf.

SELect ON num

ON num = Werteliste
Anweisungen

ON num = Werteliste
Anweisungen

ON num = REMAINDER
Anweisungen
END SELect

num muB der Name einer beliebigen numerischen Variablen sein. Die Anweisung
ON num = REMAINDER kann entfallen, wenn sie nicht bendétigt wird.

Es gibt auch eine kurze Form flr die SELect-Struktur. Zum Beispiel:

100 INPUT zahl
110 SELect ON zahl =0 TO 9 : PRINT "'Ziffer"'

wird wie erwartet ausgefuhrt.

1. 10 Zahlen werden in einer Tabelle gespeichert und sortiert. Die geschieht, indem
das erste Zahlenpaar verglichen und gegebenenfalls beide Zahlen vertauscht
werden. AnschlieBend wird mit dem zweiten Paar (der zweiten und dritten Zahl),
usw. ebenso verfahren. Nach dem neunten Schritt ist gewahrleistet, daB die hdch-
ste Zahl in der richtigen Position steht. Weitere acht Folgen garantieren acht wei-
tere richtige Positionen, wobei nur noch die niedrigste Zahl Gbrig bleibt, die in der
einzigen (richtigen) Position stehen muB. Die einfachste Form dieses Sortiervor-
gangs von zehn Zahlen fordert neun Folgen von neun Vergleichen.

2. Suchen Sie nach Moglichkeiten, diesen Sortiervorgang zu beschleunigen. Erwar-
ten Sie jedoch nicht, daB diese sehr effizient sind.

3. Ein Auktionator méchte eine alte Uhr versteigern, wobei als Mindesteinsatz 50
PDM gefordert werden. Bietet niemand, so kann er auf 40, 30, 20 DM, jedoch nicht
weiter, heruntergehen, um die Versteigerung in Gang zu setzen. Bietet niemand,
so wird die Uhr zurlickgezogen. Nachdem die Versteigerung begonnen hat, sind
nur Erhéhungen von jeweils 5 DM zulassig, bis das endgultige Angebot gemacht
wird. Ist das letzte Angebot 35 DM (der “Reservepreis”) oder mehr, so wird die
Uhr verkauft. Ansonsten wird sie vom Verkauf zuriickgezogen.

Simulieren Sie die Versteigerung, indem Sie einen sechsseitigen Wrfel fir den
Beginn der Gebote benutzen. Eine “Sechs” bei einem der Anfangspreise startet
die Auktion. Nattrlich simulieren Sie den Wiirfel im Computer.

Nach Beginn der Gebote muB eine Drei zu Vier-Chance eines héheren Gebotes
bei jeder Aufforderung bestehen.
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4. Bei einer SchieBerei im Wilden Westen hat der Sheriff keine Munition mehr und

mochte einen bewaffneten Verbrecher verhaften, der sich in einem Wald ver-
steckt héalt. Er reitet in Richtung des Waldes und hofft, daB der Verbrecher schieBt.
Nachdem sechs Schiisse abgegeben wurden, hofft er, daB er in den Wald gehen
und den Verbrecher tberwaltigen kann, wahrend dieser versucht, sein Gewehr
neu zu laden. Simulieren Sie diese Begegnung, indem Sie dem Verbrecher eine
Chance von 1 zu 20 geben, den Sheriff mit jedem SchuB zu treffen. Wurde der
Sheriff nach sechs Schiissen nicht getroffen, so verhaftet er den Verbrecher.

. Der Sheriff gibt seinem Stellvertreter folgende Instruktionen:

“Ist das Gewehr leer, so laden Sie es erneut. Ist es nicht leer, so schieBen Sie
weiter, bis Sie den Verbrecher getroffen haben oder dieser aufgibt. Wenn Mexico
Pete auftaucht, so laufen Sie schnell weg.”

Schreiben Sie ein Programm, in dem die folgenden Situationen berlcksichtigt
werden.

— Wasimmer geschieht, gehen Sie nach Dodge City zurtck.

Taucht Mexico Pete auf, so gehen Sie sofort zuriick.

Istdas Gewehr leer, so laden Sie es erneut.

Istdas Gewehr nicht leer, so fordern Sie den Verbrecher auf, sich zu ergeben.
Ergibt sich der Verbrecher, so verhaften Sie ihn.

Ergibter sich nicht, so geben Sie einen SchuB ab.

Ist der Verbrecher getroffen, so verhaften Sie ihn und versorgen seine Verlet-
zung.

In diesem Programm wird von einer unbegrenzten Anzahl von Patronen ausge-
gangen. Benutzen Sie einen simulierten “20seitigen Wiirfel”. “7"” bedeutet “Erge-
ben” und “13” bedeutet, daB der Verbrecher getroffen ist.
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KAPITEL 15
PROZEDUREN

UND

Im ersten Teil dieses Abschnittes erlautern wir die einfacheren Aspekte der Super- FUNKTIONEN
BASIC Prozeduren und Funktionen. Dies geschieht anhand sehr einfacher Bei-

spiele, damit Sie die einzelnen Aspekte problemlos verstehen kénnen. Obwohl die

Beispiele etwas konstruiert sind, werden Sie sehen, daB die Ideen auch in komple-

xeren Situationen benutzt werden kénnen, wenn Sie sie erst einmal verstanden

haben.

Auf diesen ersten Teil folgt dann ein Abschnitt mit der Bezeichnung “Warum Proze-
duren?”. Haben Sie die Ausfihrungen bis zu diesem Punkt mehr oder weniger ver-
standen, so haben Sie keine Probleme und kénnen Prozeduren und Funktionen
immer problemloser benutzen.

Mit SuperBASIC kénnen Sie die einfacheren Dinge erst einmal auf einfache Art und
Weise ausfiihren. Danach hat SuperBASIC noch andere Mittel, falls diese
gewulnscht werden. Zusétzliche Méglichkeiten und einige technische Fragen wer-
den im zweiten Teil dieses Abschnittes beschrieben. Diese kénnen jedoch, zumin-
dest beim ersten Lesen, Ubergangen werden. Dennoch befinden Sie sich in einer
starkeren Position als die meisten Benutzer élterer BASIC-Versionen.

EINGABE-

In den vorhergehenden Abschnitten haben Sie gesehen, wie ein Wert an eine Proze- PARAMETER
dur Ubergeben werden kann. Hier ein weiteres Beispiel.

In “Chan’s Chinarestaurant” stehen nur sechs Gerichte auf der Speisekarte. BEISPIEL
Reisgerichte SlBspeisen

1 Langusten 4 Eis

2 Hihnchen 5 Pfannkuchen

3 Spezial 6 Frichte

Chan berechnet seine Preise auf einfache Art und Weise. Er arbeitet mit Pfennigen
und hat folgende Preise:

— Furein Reisgericht 900 4+ 10 mal Menu-Nummer.
— Fir StBspeisen 120 mal Meni-Nummer.

Ein Gast, der den Spezial-Reis und ein Eis gegessen hat, wirde also folgendes
bezahlen:

900 + 10 * 3 + 120* 4 = 1410 Pfennig

Eine Prozedur, Posten, bendtigt eine Meni-Nummer als Eingabe-Parameter und
druckt die Kosten aus.

100 REMark Kosten fiir ein Gericht Programm
110 posten 3

120 posten &

130 DEFine PROCedure posten(nummer)

140 IF nummer <=3 THEN LET preis =900 + 10 * nummer

150 IF nummer >= 4 THE LET preis =120 * nummer

160 PRINT ! preis !

170 END DEFine

930 480 Ausgabe

In dem Hauptprogramm wird die Prozedur mit den aktuellen Parametern 3 und 4 auf-
gerufen. Der formale Parameter nummer in der Prozedurdefinition, nimmt bei der
Ausfihrung der Prozedur den Wert an, der aus dem Hauptprogramm Ubergeben
wurde; in unserem Fall zuerst 3 und beim zweiten Aufruf 4. Beachten Sie, daB die
formalen Parameter in Klammern stehen missen, wahrend dies bei den aktuellen
Parametern nicht erforderlich ist.
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BEISPIEL

Programm

Ausgabe

BEISPIEL

Programm

Ausgabe

BEISPIEL

Programm

Ausgabe

Stellen Sie sich nun vor, daB auch die Variable in dem Hauptprogramm benutzt
wurde. Mitihr wird jedoch ein anderer Preis angegeben, beispielsweise der Preis flr
ein Glas Bier, 320 Pfennig. Das folgende Programm fiihrt nicht zu dem gewiinschten
Ergebnis.

100 REMark Globale Variable "preis'

110 LET preis = 320

120 posten 3

130 posten &

140 PRINT ! preis !

150 DEFine PROCedure posten(nummer)

160 IF nummer <=3 THEN LET preis =900 + 10 * nummer
170 IF nummer >= 4 THEN LET preis =120 * nummer

180 PRINT ! preis !

190 END DEFine

930 480 480

Der Preis flr das Bier wurde von der Prozedur geandert. Die Variable preis, wird als
globale Variable bezeichnet, da sie an beliebiger Stelle im Programm benutzt wer-
den kann.

Wenn die Variable preis zur lokalen Variablen erklart wird, dann erkennt das Pro-
gramm zwei verschiedene Variablen mit dem Namen preis. Es kennt sie allerdings
nicht gleichzeitig. Solange die Prozedur ausgefiihrt wird, versteht es unter preis die
lokale Variable. Die vorher im Hauptprogramm benutzte Variable preis wird dabei
nicht verandert. Wenn die Prozedur beendet ist, wird die lokale Varialbe preis mit-
samt dem Wert, der ihr zugewiesen wurde, vollstandig vergessen. Wenn Sie jetzt
wieder preis benutzen, dann versteht das Programm darunter die Variable, in der Sie
den Preis fur ein Glas Bier gespeichert haben.

100 REMark Lokale Variable 'preis'

110 LET preis = 320

120 posten 3

130 posten &

140 PRINT ! preis !

150 DEFine PROCedure posten(nummer)

160 LOCal preis

170 IF nummer <=3 THEN LET preis =900 + 10 * nummer
180 IF nummer >= 4 THEN LET preis =120 * nummer
190 PRINT ! preis !

200 END DEFine

930 480 320

Diesmal wurde das Programm richtig ausgefiihrt. Durch Zeile 160 wird die Variable,
preis, intern als nur zu der Prozedur, Posten, gehorig markiert. Die andere Variable,
preis, istdavon nicht betroffen. Wie Sie sehen, sind lokale Variablen sehr niitzlich.

Lokale Variable sind so nutzlich, daB wir die formalen Parameter von Prozeduren
automatisch zu lokalen Variablen machen. Auch wenn wir es vorher noch nicht
erwahnt haben, kdnnen Parameter, wie beispielsweise nummerin den obigen Pro-
grammen nicht mit den Variablen des Hauptprogramms kollidieren. Um dies zu
beweisen, lassen wir die LOCAL-Anweisung aus dem obigen Programm weg und
benutzen nummer fir den Bierpreis. Da nummer in der Prozedur lokal ist, gibt es
keine Probleme.

100 REMark Lokaler Parameter

110 LET nummer = 320

120 posten 3

130 posten &

140 PRINT ! nummer !

150 DEFine PROCedure posten(nummer)

160 LOCal preis

170 IF nummer <= 3 THEN LET preis =900 + 10 * nummer
180 IF nummer >= 4 THEN LET preis =120 * nummer
190 PRINT ! preis !

200 END DEFine

930 480 320
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Bis jetzt haben wir Parameter nur dazu benutzt, um Werte an die Prozedur zu Gberge-
ben. Angenommen, die Kosten eines Postens miissen wieder an das Hauptpro-
gramm Ubergeben werden, damit eine Gesamtrechnung aufgestellt werden kann.
Dies kann problemlos Uber einen anderen Parameter in dem Prozeduraufruf erfol-
gen. Als aktueller Parameter muB eine Variable eingesetzt werden, da sie einen Wert
aus der Prozedur empfangen muB. Dies bezeichnen wir als Ausgabe-Parameter. Flr
diesen Parameter muB ein entsprechender variabler Parameter in der Prozedurdefi-
nition vorhanden sein.

Benutzen Sie aktuelle Ausgabe-Parameter, kosten__1und kosten__2, um die Werte
der Variablen, preis, aus der Prozedur aufzunehmen. Das Hauptprogramm berech-
net die Gesamtrechnung und druckt sie aus.

100 REMark Ausgabeparameter

110 LET nummer = 320

120 posten 3, kosten__1

130 posten 4, kosten_2

140 LET rechnung = nummer + kosten_1 + kosten_2

150 PRINT rechnung

160 DEFine PROCedure posten(nummer , kosten)

170 IF nummer <=3 THEN LET kosten =900 + 10 * nummer
180 IF nummer >= 4 THEN LET kosten = 120 * nummer

190 END DEFine

1730

Die Parameter, nummer und preis, sind beide automatisch lokal, so daB es zu keinen
Problemen kommen kann. In den Diagrammen wird dargestellt, wie Informationen
aus dem Hauptprogramm in die Prozedur und wieder zurlicklibergeben werden.

Menidnummern
Haupt- Prozedur-
programm Posten
—
Preise

Damit flrs Erste genug von Prozeduren und Parametern.

Sie wissen schon, wie eine Systemfunktion benutzt wird. So berechnet beispiels-
weise die Funktion:

SQRT(9)

den Wert 3, d.h. die Quadratwurzel von 9. Die Funktion gibt den Wert 3 zurlick. Eine
Funktion kann wie eine Merkmal einer Funktion besteht jedoch darin, daB sie genau
einen Wert zurlickgibt. Dies bedeutet, daB Sie die Funktion in schon vorhandenen
Ausdricken benutzen kdnnen. So kénnen Sie:

PRINT 2*SQRT(9)

eingeben und als Ausgabe 6 erhalten. Somit verhalt sich eine Funktion wie eine Pro-
zedur mit einem oder mehreren Eingabe-Parametern. Der Funktionsname selbst der
den zurlickgegebenen Wert enthalt, kann als Ausgabe-Parameter aufgefaBt werden.

Die Parameter brauchen keine numerischen Parameter zu sein.
LENC(''string'"')
verfugt Gber einen String-Parameter, gibt jedoch den numerischen Wert 6 zuriick.

Schreiben Sie das Programm des letzten Abschnitts neu, in dem preis als Ausgabe-
Parameter benutzt wurde. Preis soll nun der Name der Funktion sein.

Der zurlickzugebende Wert wird durch die RETurn-Anweisung dem Funktionsna-
men zugewiesen, wie folgendes Beispiel zeigt.
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100 REMark FuNktion mit RETurn

110 LET nummer = 320

120 LET rechnung = nummer + preis(3) + preis(4)
130 PRINT rechnung

140 DEFine FuNction preis(nummer)

150 IF nummer <=3 THEN RETurn 900 + 10 * nummer
160 IF nummer >= 4 THEN RETurn 120 * nummer

170 END DEFine

1730

Beachten Sie, wie viel einfacher der Aufruf von Funktionen im Vergleich zu Prozedur-
aufrufen ist.

Letzten Endes kann eine Prozedur als “Black Box” verstanden werden, die
bestimmte Informationen von “auBen”empfangt und bestimmte Operationen aus-
fahrt, in deren Rahmen auch bestimmte Informationen wieder nach “auBen” zurlick-
gesendet werden kénnen. Mit “auBen” kann das Hauptprogramm oder eine andere
Prozedur gemeint sein.

Der Ausdruck “Black Box” impliziert, daB die interne Arbeitsweise keine Rolle spielt.
Sie denken nur daran, was in diese “Black Box” hineingeht und was aus ihr heraus-
kommt. Benutzt eine Prozedur beispielsweise eine Variable, zah/, und andert sie
deren Wert, so kann sich dies auf eine Variable desselben Namens im Hauptpro-
gramm auswirken. Denken Sie an ein Versandhaus. Sie senden einen Auftrag und
das Bargeld an das Versandhaus, das Ihnen dann die Ware schickt. Informationen
werden an eine Prozedur gesendet, die dann eine bestimmte Aktion ausfiihrt oder
neue Informationen zuriicksendet.

Auftrag mit Barzahlung
- )
Mail
Waren Order
— Company
Information M
—_—
Versandhaus Procedure
eeee——

Dies ware eine unerwinschte Nebenwirkung. AuBerdem mdchten Sie nicht, daB
eine Prozedur nicht geplante Anderungen an Werten von Variablen vornimmt, die in
dem Hauptprogramm benutzt werden.

Selbstverstandlich kdnnen Sie verhindern, daB Variablennamen in einem Programm
nicht zweimal benutzt werden. Dies geht bis zu einem gewissen Punkt. Wir haben
jedoch in diesem Kapitel gezeigt, wie Probleme vermieden werden, selbst wenn Sie
vergessen, welche Variablen in einer bestimmten Prozedur benutzt wurden.

Als zweites werden Prozeduren dazu benutzt, ein Programm modular aufzubauen.
Anstatt ein langes Hauptprogramm zu benutzen, kénnen Sie den Job in Teile auftei-
len, die Seymour Papert, der Erfinder von LOGO, als “geistesgerechte Bissen”
bezeichnet hat. Eben dies sind die Prozeduren, wobei jede klein genug ist, um pro-
blemlos verstanden und benutzt werden zu kénnen. Sie sind durch die Prozedurauf-
rufe in einer Folge oder Hierarchie miteinander verbunden.

Als drittes soll mit Prozeduren verhindert werden, daB eine Folge von Anweisungen
mehrmals geschrieben werden muB. Schreiben Sie sie einmal als Prozedur und
rufen Sie sie gegebenenfalls zweimal auf. Funktionen und Prozeduren, die fiir ein
Programm geschrieben wurden, kénnen haufig direkt ohne Anderung von anderen
Programmen benutzt werden. Auf diese Weise kann eine Bibliothek mit haufig
benutzten Prozeduren und Funktionen erstellt werden.
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Nachfolgend ein weiteres Beispiel, in dem dargelegt wird, wie Prozeduren ein Pro-
gramm modular gestalten.

In Chans China-Restaurant werden sechs Gerichte bestellt, wobei die Speisekarte
folgende Gerichte umfaBt:

Posten-Nummer Gericht Preis
1 Garneelen 3.50
2 Hihnchen 2.80
3 Spezial 3.30

Nun schreiben Sie Prozeduren fiir die folgenden Aufgaben:

1. Erstellen Sie zwei Tabellen mit jeweils drei Elementen, in denen das Men, die
Gerichte und Preise gespeichert werden. Benutzen Sie eine DATA-Anweisung.

2. Simulieren Sie eine Bestellung fir sechs zuféllig ausgewahlte Gerichte mit Hilfe
einer Prozedur. Priifen Sie, wie oft jedes Gericht ausgewanhlit wurde.

3. Ubergeben Sie die drei Zahlen an eine Prozedur, kellner, die wiederum die
Kosten der Bestellung mit Hilfe eines Parameters kosten an das Hauptprogramm
zurlickgibt. Die Prozedur, kellner, ruft zwei weitere Prozeduren, rechnenund koch
auf. Sie berechnen die Kosten und simulieren das “Kochen”.

4. Die Prozedur koch, druckt einfach die erforderliche Zahl und den Namen jedes
Gerichtes aus.

Das Hauptprogramm ruft Prozeduren nach Bedarf auf, ermittelt die Gesamtkosten
aus der Prozedur kellner, addiert 10% fir Trinkgeld und druckt den Betrag der
Gesamtrechnung aus.

Mit diesem Programm wird die Parameteribergabe auf relativ komplexe Weise dar-
gestellt. Wir werden das Programm Schritt fir Schritt erlautern, bevor wie es zusam-
mensetzen.

100 REMark Prozeduren

110 RESTORE 490

120 DIM posten$(3,7), preis(3) , gericht(3)
130 REMark *** Programm **%*

140 LET trinkgeld =.1

150 einlesen

210 DEFine PROCedure einlesen
220 FORk=1T03

230 READ posten$(k)

240 READ preis(k)

250 END FOR k

260 END DEFine

490 DATA ''Garnelen'', 3.5, ""Hihnchen'', 2.8,
'"Spezial'', 3.3

Die Namen der Meni-Posten und ihre Preise werden in die Tabellen posten$ und
preis gesetzt.

Als nachstes wird eine Meni-Nummer fir jeden der sechs Gaste gewahlt. Die Num-
mer jedes bestellten Gerichtes wird in der Tabelle gericht gespeichert.
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160 wahl gericht

270 DEFine PROCedure wahl(gericht)

280 FOR aussuchen=1T0 6

290 LET nummer = RND(1 TO 3)

300 LET gericht(nummer) = gericht(nummer) + 1
310 END FOR aussuchen

320 END DEFine

Beachten Sie, daB der formale Parameter gericht sowohl:

— lokalinder Prozedur Wahl ist,
— als auch eine Tabelle im Hauptprogramm darstellt.

Die sechs Werte werden an die globale Tabelle zurlickgegeben, die ebenfalls den
Namen Gericht tragt. Diese Werte werden dann an die Prozedur kellner ibergeben.

170 kellner gericht, rechnung

330 DEFine PROCedure kellner(gericht, kosten)
340 rechnen gericht, kosten

350 koch gericht

360 END DEFine

Der Kellner bergibt die Information tber die Nummer jedes bestellten Gerichtes an
die Prozedur, rechnen, die die Kosten berechnet.

370 DEFine PROCedure rechnen(gericht,insgesamt)
380 LET ingesamt =0

390 FORk=1T03

400 LET rechnung = rechnung + gericht(k)*preis(k)
410 END FOR k

420 END DEFine

Der Kellner gibt die selben Informationen noch an den Koch, der einfach die erfor-
derliche Nummer fir jeden MenU-Posten ausdruckt.

430 DEFine PROCedure koch(gericht)

440 FORc=1T03

450 PRINT ! gericht(c) ! posten$(c) !
460 END FOR c

470 END DEFine

Auch hier ist wieder die Tabelle, gericht, in der Prozedur kochlokal. Inihr werden die
Informationen Gbergeben, die die Prozedur in der PRINT-Anweisung benutzt.

Das vollstandige Programm wird nachfolgend aufgefihrt.

100 REMark Prozeduren

110 RESTORE 490

120 DIM posten$(3,8), preis(3), gericht(3)

130 REMark *** Programm ***

140 LET trinkgeld = .1

150 einlesen

160 wahl gericht

170 kellner gericht, rechnung

180 LET rechnung = rechnung + trinkgeld * rechnung

190 PRINT ''Sie miissen insgesamt DM'' ! rechnung !
'""bezahlen''

200 REMARK *** Definitionen der Prozeduren **%*

210 DEFine PROCedure einlesen

220 FORk=1T03

230 READ posten$ (k)

240 READ preis(k)

250 END FOR k

260 END DEFine

270 DEFine PROCEdure wahl (gericht)

280 FOR aussuchen=1T0 6

290 LET nummer = RND(1 TO 3)

300 LET gericht(nummer) = gericht (nummer) + 1
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310 END FOR aussuchen

320 END DEFine

330 DEFine PROCedure kellner(gericht, kosten)

340 rechnen gericht, kosten

350 koch gericht

360 END DEFine

370 DEFine PROCedure rechnen(gericht, insgesamt)

380 LET insgesamt =0

390 FORk=1T03

400 LET insgesamt = insgesamt + gericht(k) * preis(k)

410 END FOR k

420 END DEFine

430 DEFine PROCedure koch(gericht)

440 FORc=1T03

450 PRINT ! gericht(c) ! posten$(c)

460 END FOR ¢

470 END DEFine

480 REMark *** Programm-Daten ***

490 DATA ''Garnelen'', 3.5, ""Huhnchen'', 2.8,
''"Spezial'', 3.3

Die Ausgabe hangt von der zufalligen Auswahl von Gerichten ab. Die folgende Aus-
gabe stellt ein Muster dar.

2 Garnelen

1 Hihnchen

3 Spezial

Sie mlissen insgesamt DM 21.67 bezahlen

Sicherlich ist die Benutzung von Prozeduren und Parametern in einem so einfachen
Programm nicht erforderlich. Denken Sie aber daran, daB jede Unteraufgabe we-
sentlich komplexer sein kdnnte. In einer derartigen Situation wiirde die Benutzung
von Prozeduren einen modularen Aufbau des Programms mit einem Test auf jeder
einzelnen Stufe erméglichen. Mit dem obigen Beispiel werden nur die wichtigsten
Schreibweisen und Beziehungen der Prozeduren dargelegt.

GleichermaBen verdeutlicht das nachste Beispiel die Benutzung von Funktionen.

In dem vorhergehenden Beispiel haben die Prozeduren kellner und rechnen beide
genau einen Wert zurlickgegeben.

Schreiben Sie die Prozeduren nun als Funktionen neu und legen Sie samtliche
dadurch erforderlich werdenden Anderungen dar.

DEFine FuNction keliner(gericht)
koch gericht
RETurn rechnen(gericht)
END DEFine

DEFine FuNction rechnen(gericht)
LET summe = 0
FORk =1TO3
LET summe = summe + gericht(k)*preis(k)
END FOR k
RETurn summe
END DEFine

Der Funktionsaufruf flir kellner erhélt ebenfalls eine andere Form.
LET rechnung = kellner(gericht)

Dieses Programm wird wie vorher ausgeflihrt. Allerdings sind weniger Parameter
vorhanden, obwohl die Programmstruktur &hnlich ist. Dies ist darauf zuriickzufih-
ren,daB die Funktionsnamen gleichzeitig als Parameter benutzt werden, die Informa-
tionen an den Funktionsaufruf zurlickgeben.
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Samtliche Variablen, die als formale Parameter in Prozeduren oder Funktionen
benutzt werden, sind “sicher”, da sie automatisch lokal sind. Welche Variablen, die in
den Prozeduren oder Funktionen benutzt werden, sind nicht lokal? Welche zusatzli-
chen Anweisungen sind erforderlich, um sie zu lokalen Variablen zu machen?

Die Variablen k, pick und nummer sind nicht lokal. Deshalb miissen folgende Ande-
rungen an ihnen vorgenommen werden:

LOCAL Kk, nummer
LOCAL aussuchen

Normalen Parametern ist kein Typ zugeordnet. Mdglicherweise mdchten Sie, daB
eine Variable, die Zahlen verarbeitet, wie eine numerische Variable aussieht, und daB
eine Variable zur Verarbeitung von Strings wie eine String-Variable aussieht. Wie
immer Sie |hre Parameter jedoch schreiben, Sie haben keinen Typ. Dies wird durch
folgendes Programm unterstrichen.

100 REMark Zahl oder Wort

110 kellner 2

120 kellner ''Hihnchen''

130 DEFine PROCedure kellner (posten)
140 PRINT ! posten !

150 END DEFine

2 Hihnchen

Der Typ des Parameters wird erst bestimmt, wenn die Prozedur aufgerufen wird und
ein aktueller Parameter “kommt”.

Betrachten Sie folgende Programm und ermittein Sie, welche beiden Zahlen ausge-
geben werden:

100 REMark Ausblick

110 LET zahl =1

120 test

130 DEFine PROCedure test

140 LOCal zahl

150 LET zahl =2

160 PRINT zahl

170 versuch

180 END DEFine

190 DEFine PROCedure versuch

200 PRINT zahl

210 END DEFine
Nattrlich wird als erste Zahl die 2 ausgedruckt. Ist jedoch die Variable zahlin Zeile
200 global?
Die Antwort hierauf ist, daB der Wert von zahl in Zeile 160 in die Prozedur versuch
Ubertragen wird. Eine Variable, die in einer Prozedur lokal ist, bleibt in einer zweiten
Prozedur, die von der ersten aufgerufen wird, dieselbe Variable.
Wird die Prozedur versuch von dem Hauptprogramm aufgerufen, so bleibt auch die
Variable zahlin dem Hauptprogramm und in der Prozedur, versuch, dieselbe Zahl.
Diese Tatsachen mogen auf den ersten Blick seltsam erscheinen, sind jedoch
logisch.
1. Die Variable zahl in Zeile 110ist global.
2. Die Variable zahl in der Prozedur test ist eindeutig in der Prozedur lokal.
3. Die Variable zahl in der Prozedur versuch “gehdrt” zu dem Teil des Programms,

der sie als letztes aufgerufen hat.

In diesem Abschnitt wurden viele Themen behandelt, da die SuperBASIC-Funktio-
nen und Prozeduren sehr leistungsfahig sind. Allerdings sollten alldiese Mdglichkei-
ten nicht sofort benutzt werden. Benutzen Sie die Prozeduren und Funktionen am
Anfang auf einfache Art und Weise. Sie kdnnen sehr wirksam sein und ihre Lei-
stungsfahigkeit steht Ihnen bei Bedarf jederzeit zur Verfigung.
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1. Sechs Mitarbeiter einer Firma sind nur unter ihrem Nachnamen bekannt. Jeder

Mitarbeiter bezahlt einer bestimmten Betrag in eine Pensionskasse, der in Form
eines Prozentsatzes ausgedrickt wird. Mit den folgenden Daten werden das
Gehalt und die Beitrage fiir die Pensionskasse der sechs Mitarbeiter dargestelit.

Mller 13,800 6.25
Maier 8,700 6.00
Schmitt 10,300 6.25
Schulze 15,000 7.00
Unger 6,200 6.00
Winkler 5,100 5.75

Schreiben Sie nun Prozeduren flr folgende Zwecke:

— Eingabe der Daten in Tabellen

— Berechnung der tatsachlichen Beitrage flr die Pensionskassen

— Ausgabe der Namenslisten und der berechneten Beitrage.

Verbinden Sie die Prozeduren mit einem Hauptprogramm, das die Prozeduren
zweckentsprechend aufruft.

. Schreiben Sie eine Funktion wahl mit zwei Argumenten bereich und fehlbetrag.
Die Funktion soll eine zuféllige ganze Zahl in dem angegebenen bereich zuriick-
geben, wobei es sich jedoch nicht um den Wert von fehlbetrag handeln darf.
Benutzen Sie die Funktion in einem Programm, das eine zuféllige PAPER-Farbe
auswahlt und dann zuféllige Kreise in zufalligen INK-Farben zeichnet, wobei keine
dieser Farben der Farbe von PAPER entspricht.

. Schreiben Sie die Lésung fiir Ubung 1 neu, bei der eine Funktion pension Gehalt
und Beitrég als Parameter Ubernimmt und den berechneten Beitrag fiir die Pensi-
onskasse zurtickgibt. Schreiben Sie mit der Funktion pension zwei Prozeduren,
eine fur die Eingabe der Daten und eine fiir die Ausgabe der erforderlichen Infor-
mation.

. Schreiben Sie folgendes:

eine Prozedur, mitder ein “Kartenpaket” eingelesen wird.

Eine Prozedur, mit der die Karten gemischt werden.

Eine Funktion, die eine Zahl als Parameter nimmt und einen String-Wert zur
Beschreibung der Karte zuriickgibt.

Eine Prozedur, die vier Spieler mit jeweils funf Karten verarbeitet und anzeigt.
Ein Hauptprogramm, das die obigen Prozeduren aufrutft.

(Ein &hnliches Problem wird in Kapitel 16 erlautert.)
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In diesem letzten Abschnitt stellen wir einige Anwendungen von schon besproche-
nen Konzepten und Moglichkeiten vor und zeigen, wie einige weitergehende Ideen
angewandt werden konnen.

Spielkarten kdnnen problemlos gespeichert und verarbeitet werden, indem sie mit
den Zahlen 1 bis 52 dargestellt werden. Auf diese Weise kann jede Zahl in eine ent-
sprechende Karte umgewandelt werden. Angenommen, die Nummer 29 wird ange-
zeigt. Hier konnen Sie nun folgende Entscheidung treffen:

Karten 1 bis 13 gleich Herz
Karten 14 bis 26 gleich Kreuz
Karten 27 bis 39 gleich Karo
Karten 40 bis 52 gleich Pik

Somitwissen Sie, daB 29 “Karo” bedeutet. Den QL kdnnen Sie mit folgendem Befehl
auf diese Weise programmieren:

LET farbe = (karte — 1) DIV 13

Dadurch wird ein Wert zwischen 0 und 3 berechnet, mit dem die entsprechende
Farbe ausgedruckt werden kann. Der Wert kann auf den Bereich von 1 bis 13
beschrankt werden, indem folgende Anweisungen geschrieben werden:

LET wert = karte MOD 13
IF wert =0 THEN LET wert =13

Die Zahlen 1 bis 13kénnenals As, 2,3 . . ., Bube, Dame, Konig oder gegebenenfalls
Begriffe wie “Herz Zwei” ausgedruckt werden. Mit dem folgenden Programm wird
der Name der Karte ausgedruckt, die der eingegebenen Zahl entspricht.

100 REMark Spielkarten

110 DIM farbe$(3,5) ,karte$(13,5)

120 einlesen

130 REPeat karten

140 INPUT ''Geben Sie eine Kartennummer 1 — 52 ein z'"' !

karte

150 IF karte<1 OR karte>52 THEN EXIT karten

160 LET farbe = (karte-1) DIV 13

170 LET wert = karte MOD 13

180 IF wert =0 THEN LET wert =13

190 PRINT farbe$(farbe) ! karte$(wert)

200 END REPeat karten

210 DEFine PROCedure einlesen

220 FOR f=0TO 3 : READ farbe$(f)

230 FOR k=1 T0 13 : READ karte$(k)

240 END DEFine

250 DATA ''Herz'', "'Kreuz'', '"'Karo'', ""Pik"'

260 DATA ''Ass'',''Zwei'', '"'Drei'', '"'Vier'', ""Funf'',
'""Sechs'', '"Sieben'’

270 DATA ''Acht'', '""Neun'', ''Zehn'', ''Bube'',
"Dame", llKBn.igll

2

Herz Zwei
2

Herz Zwei
49

Pik Zehn

Beachten Sie bitte die Anwendung der DATA-Anweisungen. Dadurch wird praktisch
eine Datei definiert, in der Daten bereitgehalten werden, die das Programm bei jeder
Ausflihrung benétigt. Die anderen Daten, die sich bei jeder Ausfihrung des Pro-
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gramms andern, werden mit INPUT-Anweisungen eingegeben. Sind die Eingabeda-
ten vor der Ausfihrung des Programms bekannt, so konnten auch andere READ-
Anweisungen und weitere DATA-Anweisungen benutzt werden.

Mit dem folgenden Programm wird eine Datei mit 100 Zahlen erstelit.

100 REMark Zahlen — Datei

110 OPEN_NEW #6,mdv1__zahlen
120 FOR zahlen=1 T0 100

130 PRINT #6,zahlen

140 END FOR zahlen

150 CLOSE #6

Nach der Ausfihrung des Programms wird durch Eingabe des folgenden Befehls
gepruft, ob der Dateiname “Zahlen” in dem Inhaltsverzeichnis steht:

DIR mdvi1_zahlen

Sie kdnnen sich den Inhalt der Datei ohne groBen Aufwand auf den Bildschirm aus-
geben lassen. Geben Sie zu diesem Zweck ein:

COPY mdv1_zahlen TO scr
Dadurch wird der gesamte Inhalt der Datei auf den Bildschirm kopiert.

Sie kdnnen auch das folgende Programm benutzen, um die Datei zu lesen und den
Inhalt der Datei auf dem Bildschirm anzuzeigen:

100 REMark Datei Lesen

110 OPEN_IN #6,mdv1_zahlen
120 FOR zahl =1 TO 100

130 INPUT #6, posten

140 PRINT ! posten !

150 END FOR zahl

160 CLOSE #6

Gegebenenfalls kann das Programm geédndert werden, um eine Ausgabe in einer
anderen Form zu erhalten.

Auf ahnliche Weise erstellen die folgenden Programme eine Datei mit 100 zufallig
ausgewahlten Buchstaben und lesen sie wieder zurlick.

100 REMark Buchstaben__Datei

110 OPEN_NEW #6, mdvil_zeichen_datei
120 FOR zahl =1 TO 100

130 LET zeich$ = CHR$(RND(65 TO 90))
140 PRINT #6, zeich$

150 END FOR zahl

160 CLOSE #6

100 REMark Buchstaben holen

110 OPEN_IN #6,mdv1_zeichen_datei
120 FOR zahl =1 TO 100

130 INPUT #6, posten$

140 PRINT ! posten$ !

150 END FOR zahl

160 CLOSE #6

Angenommen, Sie mdchten eine einfache Datei mit Namen und Telefonnummern
erstellen.

HANS 678462
PETER 896487
PAUL 249386
SEPP 584621
MAX 482349
MARIA 438975

GABI 982387
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Dies ist mit dem folgenden Programm mdglich.

100 REMark Telefon-Nummern

110 OPEN_NEW #6, mdvl_telefon

120 REPeat Liste

130 INPUT name$,nummer$

140 IF name$ = ""BR'' THEN EXIT Liste
150 PRINT #6; name$ ; nummer$

160 END REPeat Liste

10 CLOSE #6

Geben Sie RUN ein, gefolgt von ENTER . Danach verlangt das Programm von Ihnen
die Eingabe von Namen und Telefonnummern. Denken Sie daran, nach jeder Ein-
gabe eines Namens bzw. einer Telefonnummer die ENTER-Taste zu betétigen.
Wenn Sie keine weiteren Namen eingeben wollen, dann missen Sie anstatt eines
Namens BB eingeben.

Beachten Sie, daB die Daten “gepuffert” werden. Sie werden intern gespeichert, bis
soviele Daten angesammelt sind, daB es sich lohnt, einen Stapel mit Daten an den
Microdrive zu Ubertragen. In diesem Beispiel wird nur einmal auf das Microdrive
zugegriffen, wie Sie sehen und héren kdnnen. Die Anweisung CLOSE #6 leert den
Puffer, so daB die Daten auch wirklich an die Datei Ubertragen werden.

Nachdem eine Datei erstellt wurde, sollten Sie unmittelbar eine Sicherungskopie
anfertigen. Hierzu wird folgender Befehl eingegeben:

COPY mdv1_telefon TO mdv2__telefon

Sie kdnnen sich tberzeugen, daB die Datei in der richtigen Form gespeichert wurde.
Also lesen Sie sie von einem Microdrive und zeigen sie auf dem Bildschirm an.
Hierzu benutzen Sie folgenden Befehl:

COPY mdv2__telefon TO scr

Bei der Ausgabe auf dem Bildschirm sind nicht automatisch Leerzeichen zwischen
dem Namen und der Telefonnummer vorgesehen. Allerdings kommt es am Ende
jedes Eintrags zu einem Zeilenvorschub. Die Ausgabe siehtfolgendermaBen aus:

HANS678462
PETER896487
PAUL249386
SEPP584621
MAX482349
MARIA438975
GABI982387

Das folgende Programm bietet eine Grundlage, die Daten Ubersichtlicher darzustel-
len.

100 REMark Lesen der Telefon — Nummern
110 OPEN_IN #5, mdvi_telefon

120 REPeat Liste

125 IF EOFC #5 ) THEN EXIT Liste

130 INPUT #5,Llist$

140 PRINT , List$

150 END REPeat Liste

160 CLOSE #5

Die Daten werden wie vorher ausgedruckt. Diesmal steht jedoch jedes Paar von
Name und Telefonnummer in einer Variablen /ist$, bevor es auf dem Bildschirm aus-
gedruckt wird. Nun haben Sie die Moglichkeit, die Ausgabe in die gewlnschte Form
zu bringen.

Beachten Sie bitte, daB mehr als eine String-Variable beim Erstellen der Datei mit
INPUT und PRINT benutzt werden kann. Der ganze auf diese Weise erstellte Eintrag
kann jedoch aus der Microdrive-Datei auf eine einzige String-Variable (im obigen
Beispiel list$) eingelesen werden.

Bei dem Beispiel konnen Sie auch sehen, wie die Funktion EOF benutzt wird. In der
REPeat-Schleife wird solange gelesen, bis die Datei zu Ende ist. Ohne Zeile 125
wiirde das Programm enden mit der Fehlermeldung: IN ZEILE 130 DATEIENDE.
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Durch Zeile 125 erreichen Sie, daB das Programm am Dateiende bei einer von lhnen
gewunschten Stelle fortgesetzt wird und nicht mit einer Fehlermeldung abbricht.

In der niedrigaufldsenden Betriebsart stehen folgende Farben zur Verfligung (in Rei-
henfolge der Codenummern 0O bis 7).

Schwarz Blau Rot Magenta Griin Cyan Gelb Wei

Schreiben Sie ein Programm, mit dem die Farben beim Einfiigen in alphabetischer
Reihenfolge sortiert werden.

Wir schreiben die acht Farben in eine Tabelle namens farbe$, die wir in Gedanken in
zwei Teile unterteilen:

|

Sortierter Teil Unsortierter Teil

Nun nehmen wir den am weitesten links stehenden Posten des unsortierten Teils
und vergleichen ihn von rechts nach links mit jedem Posten in dem sortierten Teil,
bis wir die richtige Stelle gefunden haben. Wahrend des Vergleichs verschieben wir
die sortierten Posten nach rechts, so daB wir den Posten sofort einfligen kénnen,
wenn wir dierichtige Stelle gefunden haben, ohne weiter verschieben zu missen.

Angenommen, wir haben bereits die ersten vier Posten sortiert. Nun konzentrieren
wir uns auf Griin, dem Posten in dem unsortierten Teil, der am weitesten links steht.

1 2 3 4 5 6 7 8
Schwarz Blau Magenta Rot Grin Zyan Gelb WeiB
Unsortierter Teil Sortierter Teil

1. Nun besetzen wir die Variable vergl$ mit “Grin” und setzen eine Variable, p, auf 5.

2. Mit der Variablen p wird eventuell angegeben, wo Griin stehen soll. Wissen wir,
daB Grin nach links verschoben werden muB, so wird der Wert von p vermindert.

3. Nunwird Griin mit Rot verglichen. Ist Griin groBer als (néher an Z) oder gleich Rot,
so beenden wir das Programm. Griin bleibt dann an seiner alten Stelle.

Ansonsten kopieren wir Rotin Position 5 und vermindern den Wertvon pum eins:

1 2 3 4 5 6 7 8
Schwarz Blau Magenta Rot Rot Zyan Gelb WeiB

4. Nun wiederholen wir das Verfahren. Diesmal vergleichen wir jedoch Grin mit
Magenta und erhalten folgendes Ergebnis:

1 2 3 4 5 I 6 7 8
Schwarz Blau Mag?nta Rot  Cyan Gelb  WeiB

5. SchlieBlich gehen wir wieder nach links und vergleichen Griin mit Blau. Diesmal
braucht nichts verschoben oder geandert zu werden. Wir beenden die Schleife
und setzen Grin in Position 3. Nun kénnen wir uns mit dem sechsten Posten,
Cyan, befassen.

1 2 3 4 5 I 6 7 8
Schwarz Blau Grin Magenta Rot Cyan Gelb WeiB

T

1. Als erstes speichern wir die Variable farbe$ in einer Tabelle namens farbe$(8).
Weiter benutzen wir folgende Variablen:
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100

Programmentwurf

MODIFIZIERTES
PROGRAMM

vergl$ die gerade verglichene Farbe
p zeigt auf die Position, bei der wir testen, ob sie fiir die Farbe in verg/$ die
richtige ist.

2. Eine FOR-Schleife konzentriert sich nacheinander auf die Positionen 2 bis 8 (ein
Posten ist schon sortiert).

Positionen 2 bis 8 (ein Posten ist schon sortiert).

3. Mit einer REPeat-Schleife werden Vergleiche vorgenommen, bis festliegt, wo der
Wert von vergl$ stehen soll.

REPeat vergleich
IF vergl$ nicht weiter links
EXIT
Eine Farbe in die Position rechts davon kopieren
und pum 1 vermindern
END REPeat vergleich

4. Nachdem die REPeat-Schleife mit EXIT beendet wurde, wird die Farbe in verg/$
in Position p geschrieben und die FOR-Schleife wird fortgesetzt.

—h

. Deklaration der Tabelle farbe$
2. Einlesender Farbenindie Tabelle

3. FORposten =2TO8
LET p = posten
LET vergl$ = farbe$(p)
REPEAT vergleich
IF vergl$ > = farbe$(p—1) : EXIT vergleich

LETfarbe$(p) = farbe$(p—1)
LETp = p-1
END REPeat vergleich

LET farbe$(p) = vergl$
END FOR posten

4. PRINT sortierte Tabelle farbe$
5. DATA

Durch weitere Uberlegungen wird ein Fehler entdeckt. Er wird problemlos ersicht-
lich, wenn wir Daten eingeben, bei denen der erste Posten nicht von Anfang anin der
richtigen Position steht. Dann wird vom Programm farbe$(o) getestet —ein Tabellen-
element, das wir bisher nicht besetzt haben.

Dies ist ein wohlbekanntes Problem beim Arbeiten mit Computern. Es wird am
besten dadurch geldst, indem das Ende der Tabelle gekennzeichnet wird. Direkt vor
Eintritt in die REPeat-Schleife wird folgender Befehl bendtigt:

LET farbe$(0) = vergl$

Glicklicherweise laBt SuperBASIC Null-Indizes zu, ansonsten hatte das Problem
auf Kosten der Lesbarkeit geldst werden missen.

100 REMark Einsortieren

110 DIM farbe$(8,7)

120 FOR posten =1 TO 8 : READ farbe$(posten)

130 FOR posten=2 T0 8

140 LET p = posten

150 LET vergl$ = farbe$(p)

160 LET farbe$(0) = vergl$

170 REPeat vergleich

180 IF vergl$ >= farbe$(p — 1) : EXIT vergleich
190 LET farbe$(p) = farbe$(p — 1)

200 LETp=p-1

210 END REPeat vergleich

220 LET farbe$(p) =vergl$

230 END FOR posten

240 PRINT '"'Sortiert..."'' : PRINT farbe$(1 TO 8)
250 DATA ''Schwarz'', '"'Blau'', ''Magenta'', ''Rot''
260 DATA ''Grin'', ""Cyan'', '"Gelb'', '""WeiB"'
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1. Das Programm wird einwandfrei ausgefihrt. Es wurde mit willkirlichen Daten
getestet:

W >w >
Om> >
oX>r o>
m®m>>
mX>w >
OW>r >
T>wW>

GFEDCBA

2. Dieses Einsortieren ist nicht besonders schnell, kann jedoch beim Hinzufigen
weniger Posten zu einer schon sortierten Liste von Nutzen sein. Gelegentlich ist
es besser, in regelméaBigen Abstanden etwas Zeit zu investieren, um die einzel-
nen Posten in der richtigen Reihenfolge zu halten, anstatt in groBen Zeitabstan-
den viel Zeit fur ein vollstandiges Neusortieren zu investieren.

Damit verfligen Sie nun Gber genligend Hintergrundwissen, um die Verarbeitung der
Datei mit sieben Namen und Telefonnummern verfolgen zu kénnen.

Um die Datei namens “Telefon” in alphabetischer Reihenfolge der Namen zu sortie-
ren, muB diese Datei in eine interne Tabelle eingelesen, sortiert und dann eine neue
Datei erstellt werden, bei der die Namen in alphabetischer Reihenfolge sortiert sind.

Es wird unbedingt empfohlen, eine Datei erst zu |I6schen, nachdem die Ersatzdatei
einwandfrei erstellt und als richtig getestet wurde. Deshalb missen Sie die Datei
zuerst aus Sicherheitsgrinden unter einem anderen Namen kopieren. Hierzu wird
folgendermaBen vorgegangen:

1. Kopieren Sie die Datei “Telefon” in “Telefon__temp”.

Lesen Sie die Datei “Telefon” in eine Tabelle ein.

Sortieren Sie die Tabelle.

Pausieren Sie einen Augenblick, um zu prifen, ob alles richtig lauft.

o M 0D

Ldschen Sie die Datei “Telefon”.
6. Erstellen Sie die neue Datei “Telefon”.

Dies ist alles, was das Programm benétigt. Die neue Datei sollte mit folgendem
Befehl gepruft werden:

COPY mdv1_telefon TO scr

Eventuell sind weitere Prifungen sinnvoll. Danach werden folgende Befehle einge-
geben:

DELETE mdv2__telefon

DELETE mdv1_telefon__temp

COPY mdvi_telefon TO mdv2__temp
COPY mdvi_telefon TO scr
DELETE mdvi_telefon__temp

Dadurch wird die ursprunglich nicht sortierte Datei in allen Dateien durch eine sor-
tierte Datei ersetzt.

In dem folgenden Programm wird die Ubergabe vollstéandiger Tabellen zwischen ei-
nem Hauptprogramm und einer Prozedur verdeutlicht. Die Daten werden in beiden
Richtungen ubergeben.

In Zeile 130 wird die Tabelle namens reihe, in der die Zahlen 1, 2, 3 stehen, an die
Prozedur plussechs Ubergeben. Der formale Parameter, komm, empfangt die
ankommenden Daten. Die Prozedur flgt zu jedem Element sechs hinzu. In dem
Tabellenparameter, send, stehen an dieser Stelle die Zahlen 7, 8, 9.

Diese Zahlen werden wieder an das Hauptprogramm zuriickgegeben und werden
zu den Tabellenwerten von ur. Die Werte werden ausgedruckt, um zu zeigen, daB die
Daten wie erforderlich verschoben wurden.
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Programm

Ausgabe

Ausgabe

!
HAUPT Reihe ur Bildschirm-
PROGRAMM ] ausgabe
'
PROZEDUR | plussechs — +6 — send
komm

100 REMark Ubergabe von Tabellen

110 DIM reihe(3) ,ur(3)

120 FOR k=1 T0 3 : LET reihe(k) =k

130 plussechs reihe, ur

140 FOR k=1 TO 3 = PRINT ! ur(k) !

150 DEFine PROCedure plussechs(komm, send) i
160 FOR k=1 TO0 3 : LET send(k) = komm(k) + 6 ’
170 END DEFine (‘

789

Die folgende Prozedur empféngt eine Tabelle mit zu sortierenden Daten. Das
Null-Element enthalt die Anzahl von Posten. Beachten Sie, daB es keine Rolle spielt,
ob es sich um eine numerische Tabelle oder eine String-Tabelle handelt. Mit der
Datentypumwandlung werden String-Daten gegebenenfalls in numerische Daten
umgewandelt.

Ein zweiter wichtiger Punkt besteht darin, daB das Tabellenelement, komm(0), fir
zwei Zwecke benutzt wird:

— esenthalt die Anzahl von zu sortierenden Posten
— inihm wird der gerade gesetzte Posten gespeichert.

100 DEFine PROCedure sort(komm, send)
110 LET zahl = komm(0)

120 FOR posten =2 TO zahl

130 LET p = posten

140 LET komm(0) = komm(p)

150 REPeat vergleich

160 IF komm(0) >= komm(p-1) THEN EXIT vergleich
170 LET komm(p) = komm(p-1)
180 LETp=p-1

190 END REPeat vergleich

200 LET komm(p) = komm(0)

210 END FOR posten

220 FOR k=1T0 7 : send(k) = komm(k)
230 END DEFine

Mit den folgenden zuséatzlichen Zeilen wird das Sortierverfahren getestet. Geben Sie
als erstes AUTO 10 ein, um die Zeilennummern ab 10 aufwérts zu starten.

10 REMark Sortiertest

20 DIM reihe$(7,4) , ur$(7,4)

30 LET reihe$(0) =7

40 FOR k=1 TO 7 : READ reihe$(k)

50 sort reihe$, ur$

60 PRINT ! ur$ !

70 DATA ""ESEL'', ""HUND'', ""HUHN'', ''MAUS'', ""EBER'',
IISTARII’ "IGEL""

EBER ESEL HUHN HUND IGEL MAUS STAR
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Mit diesem Programm wird verdeutlicht, wie einfach Tabellen bei SuperBASIC verar-
beitet werden kénnen. Sie brauchen nur die Tabellennamen zu benutzen, um sie als
Parameter zu Ubergeben oder um die ganze Tabelle auszudrucken. Nachdem die
Prozedur gesichert wurde, kann sie mit MERGE mdv1__sort zu einem Programm im
Hauptspeicher hinzugeflgt werden.

Nun verfligen wir Uber genligend technisches Wissen und Kenntnisse der Syntax,
um einen komplexeren Bildschirmaufbau verarbeiten zu kénnen. Angenommen, Sie
mochten die Bléatter von vier Kartenspielern darstellen. Ein Blatt kann beispielsweise
folgendermaBen dargestellt werden:

H:A 37Q
C:5 9J
D: 6 10 K
S:2 4Q

Um die Darstellung zu vereinfachen, werden Herz und Karo in Rot und Kreuz und Pik
in Schwarz ausgedruckt. Eine entsprechende STRIP-Farbe konnte WeiB sein. Der
allgemeine Hintergrund konnte Griin sein. Eine Tabelle kdnnte eine Farbe aufwei-
sen, die aus zwei Farben zusammengemischt wurde.

Da hier sehr viele Zeichen ausgedruckt werden mussen, wird die Planung am
besten im Pixel-Koordinatensystem begonnen. Sie kbnnen sehen, daB sie zwdlf Zei-
len mit Zeichen mit etwas Abstand zwischen den Zeilen und einer gesamten Bild-
schirmhohe von 256 Pixel vorsehen mussen.

—
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Denken Sie bitte daran, daB die moglichen Zeichenhdhen 10 oder 20 Pixel betragen.
Hier muB nattirlich eine Hohe von 10 Pixel benutzt werden, um entsprechend Platz fir
den richtigen Hintergrund zu lassen.

Die Anzahl von Zeichenpositionen in einer Bildschirmzeile muB geschéatzt werden.
Wenn wir “10” als “Z" ausdrucken, so kénnen samtliche Kartenwerte als einzelnes
Zeichen dargestellt werden. AuBerdem gehen wir davon aus, daB wir fir den Anfang
maximal acht Karten derselben Farbe zulassen. Gegebenenfalls kann dieses Pro-
blem noch einmal betrachtet werden. Dadurch wéren insgesamt zehn Zeichen fur
jedes Blatt erforderlich. In waagerechter Richtung ergeben sich also folgende For-
derungen:

Linkes Blatt + Tabellenbreite + Rechtes Blatt
Wird zwischen den Zeichen ein Leerzeichen vorgesehen, so ergibt dies:
20 + Tabellenbreite + 20

Die Entscheidung hangt nun davon ab, welche Bildschirmbetriebsart gewahlt wird.
Wie wir spéater sehen werden, kann das Problem mit MODE 8 geldst werden. Wir
wollen hier jedoch erst in hochauflésender Betriebsart arbeiten. Die kleinste Zei-
chenbreite betragt 6 Pixel. Dies ergibt einen Gesamtwert von 240 Pixeln + Tabellen-
breite. Das Diagramm ist einigermaBen ausgeglichen, wenn wir die Tabellenbreite,
etwa die Halfte von 240 Pixeln betragt.

Deshalb wollen wir mit einer Tabellenbreite von etwa 120 Pixeln experimentieren, die
spater noch entsprechend angepalBt werden kann. Bei einem kleinen Test ergab
sich der nachfolgend dargestellte Hintergrund.
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VARIABLEN

PROZEDUREN

H: 59K
C: AQ
D: A4 6 J
S: A23T
H: A H: 6 8TQ
C: 7JK C: 24568
D: 589K D: 7T Q
S: 457 JK S: 6
H: 2347
C: 39T
D 23
s: 894Q
FENSTER 440 x 220 bie 35,15
Grun mit schwarzem, 10 Pixel breitem
TABELLE 100x60 bei 150,60
Rot/Grines Punktmuster
BLATTER Platz fiir mindestens acht Karten-Symbole.
Die einzelnen Blétter beginnen bei den Cursor-Positionen:
Oben 150,10
Links 260,60
Unten 150,130
Rechts 30,60
ZEICHENGROSSEN Standard im 512 Modus
ZEILENHOHE 12 Pixel
ZEICHENFARBEN WeiB
ZEICHENSTREIFEN RotbeiHerz und Karo
Schwarz bei Kreuz und Pik
karte(52) Speichert die Kartennummern
sort(13) Wird flr das Sortieren der Blatter benutzt
zeich$(4,2) Speichertdie Zeichen HE:, KA:, KR:, PI:
k,c,h Arbeits-Schleifenvariablen
zuf Zuféllige Position fur den Kartenaustausch
moment Wird beim Kartenaustausch benutzt
posten Beim Sortieren einzufiigende Karte
mark Zeiger, mitdem die Position beim Sortieren gefunden wird
verg| Speichert die Kartennummern beim Sortieren
inc Zeilenabstand in Pixeln
pos Aktuelle Position
waag,senk  Cursorpositionfiir die Zeichen
reihe Aktuelle Reihefiirdie Zeichen
lin$ Erstellteine Zeile mit Zeichen
max Hochste Kartennummer
p Zeigt auf die Kartenposition
n Laufende Nummer der Karte
mischen Mischt 52 Karten
teilen Teilt die Karten in vier Blétter und ruft sortieren auf, um jedes Blatt zu
sortieren
sortieren Sortiert 13 Karten in aufsteigender Reihenfolge
hintergrund  Liefert Hintergrundfarbe, Umrandung und Tabelle
drucken Druckt jede Zeile mit Kartensymbolen
holt_reihe  Holt eine Reihe mit Karten und wandelt die Zahlen in die Symbole A,

2,3,4,5,6,7,8,9,7 B,D, Kum.
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. Deklarieren Sie die Tabellen, besetzen Sie zeich$ mit READ und setzen Sie 52

Zahlen in die Tabelle karte.

NOoO O~ WN

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
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. Mischen Sie die Karten.

. Teilen Sie die Karten invier Blatter und sortieren Sie jedes Blatt.
. Offnen Sie das Bildschirmfenster mit OPEN.

. Legen Sie den Bildschirmhintergrund fest.

. Drucken Sie die vier Blatter aus.

. SchlieBen Sie das Bildschirmfenster mit CLOSE ab.

DIM karte(52), sort(13), zeich$(4,2)

FOR k=1 TO 4 : READ zeich$(k)
FOR k=1 TO 52 : LET karte(k) =k
mischen

teilen

OPEN #6, scr_—_440 x 220a35 x 15

hintergrund
drucken
CLOSE #6
DEFine PROCedure mischen
FOR ¢ =52 TO 3 STEP -1
LET zuf =RND(1 TO c - 1)
LET moment = karte(c)
LET karte(c) = karte(zuf)
LET karte(zuf) = moment
END FOR ¢
END DEFine
DEFine PROCedure teilen
FORh=1T0 4
FORc=1T0 13
LET sort(c) = karte((h=1)*13+c)
END FOR ¢
sortieren
FORc=1T013
LET karte((h=-1)*13+c) = sort(c)
END FOR ¢
END FOR h
END DEFine
DEFine PROCedure sortieren
FOR posten=2 TO 13
LET mark = posten
LET vergl = sort(mark)
LET sort(0) = vergl
REPeat vergleich
IF vergl >=sort(mark-1) : EXIT vergl
LET sort(mark) = sort(mark-1)
LET mark =mark - 1
END REPeat vergleich
LET sort(mark) = vergl
END FOR posten
END DEFine
DEFine PROCedure hintergrund
PAPER #6,4 : CLS #6
BORDER #6,10,10
BLOCK #6,100,60,150,60,2,4
END DEFine
DEFine PROCedure drucken
LET inc =12 : INK #6,7
LETp=0
FOR pos =1 T0 4
READ waag,senk
FOR reihe=1TO0 4
holt_reihe
CURSOR #6,waag,senk
PRINT #6,Lin$
LET senk = senk + inc
END FOR reihe
END FOR pos
END DEFine
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690 DEFine PROCedure holt_reihe

700 IF reihe MOD 2 =0 THEN STRIP #6,0
710 IF reihe MOD 2 =1 THEN STRIP #6,2
720 LET Lin$ = zeich$(reihe)

730 LET max =reihe * 13

740 REPeat eine__farbe

750 LETp=p + 1

760 LET n = karte(p)

770 IFn > max THEN p=p - 1 : EXIT eine_farbe
780 LET n=n MOD 13

790 IFn=0 THEN n=13

800 IFn=1: LET sym$=""A"'

810 IFn>=2ANDnNn <=9 : LET sym$ =n
820 IFn=10 : LET sym$=""'2""

830 IFn=11: LET sym$="'B"'

840 IFn=12 : LET sym$=""D""

850 IFn=13 : LET sym$ = "*K""'

860 LET Lin$=Lin$ & '"" "' & sym$

870 IF p=52 : EXIT eine_farbe

880 IF karte(p) > karte(p+1) : EXIT eine__farbe
890 END REPeat eine__farbe

900 END DEFine

910 DATA '' HEII’ IIKAII’ IIKRII’ tiprpe
920 DATA 150,10,260,60,150,130,30,60

Das Programm kann auch in der achtfarbigen Betriebsart ausgefiihrt werden. Die
vielen Zeilen mit den Kartensymbolen konnen jedoch die “Tabelle” Gberlagern, oder
es kann zu einem Uberlaufam Rand des Fensters kommen. Dies wird mit einer einfa-
chen Anderung in der Prozedur holt__reihe von:

860 LET Lin$=Llin$ & '" '" & sym$

860 LET Lin$ =Llin$ & sym$

behoben. Die Leerzeichen zwischen den Zeichen verschwinden. Dank der groBeren
Zeichen konnen die Reihen jedoch problemlos gelesen werden. Das Programm
kann also in beiden Bildschirm-Betriebsarten problemlos benutzt werden.

Wir haben versucht, darzulegen, wie SuperBASIC zur Lésung von Problemen
benutzt werden kann. Wir haben gezeigt, wie einfache Aufgaben auf einfache Art und
Weise ausgefihrt werden kdnnen. Sind Aufgaben in sich komplex, wie die Verarbei-
tung von Tabellen oder der Entwurf von Bildschirmgrafiken, so kdnnen sie mit
SuperBASIC effizient mit der groBtmdglichen Klarheit verarbeitet werden.

Waren Sie ein Anfanger und haben Sie sich durch einen groBen Teil dieses Hand-
buchs durchgearbeitet, so haben Sie eine erstklassige Ausgangsposition fir gutes
Programmieren. Hatten Sie schon Programmier-Erfahrung, so hoffen wir, daB Sie die
zusatzlichen Moglichkeiten von SuperBASIC schatzen und ausnutzen werden.

Der Bereich der Aufgaben, die mit SuperBASIC ausgefiihrt werden kdnnen, ist so
umfangreich, daB wir in diesem Handbuch nur einen kleinen Teil davon ansprechen
konnten. Wir kénnen nicht wissen, welche der tausend Mdglichkeiten fir Sie von
Interesse sind, hoffen jedoch, daB Sie sie nitzlich, anregend und erfreulich finden.
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. Die UNTERBRECHUNG wird zur Unterbrechung eines ablaufenden Pro-

gramms benutzt, weil:

a) etwasfalsch lauftund Sie es nichtverstehen

b) das Programm nicht mehrvon Interesse ist

c) einanderes Problem entstandenist. (Drei Punkte)
Die RUCKSETZ-Taste befindet sich auf der rechten Seite des Computers.

3. Die Auswirkungen der RUCKSETZ-Taste kénnen mit dem Ausschalten und

10.
11.

12.
13.

Wiedereinschalten des Computers verglichen werden.

Die SHIFT-Taste:
a) ist nur wirksam, solange Sie sie gedrickt halten, wahrend die FESTSTELL-
Taste wirksam bleibt, nachdem Sie sie betatigt haben; (Ein Punkt)

b) die SHIFT-Taste wirkt sich auf samtliche Buchstaben-, Ziffern-und Symbolta-
stenaus, wahrend sich die FESTSTELL-Taste nur auf Buchstaben auswirkt.
(Ein Punkt)

Mit den Tasten CTRL und «— wird das Zeichen direkt links vor dem Cursor ge-
|6scht.

Durch Betétigung der ®i(ENTER)-Taste wird die Eingabe eines Befehls oder
eines Wertes abgeschlossen und damit dem Computer zur Verarbeitung einge-
geben.

. Wirbenutzen @i fiir die ENTER-Taste.
. Durch CLS #iwird ein Teil des Bildschirms geldscht.
. Durch RUN i wird ein gespeichertes Programm ausgefuhrt.

Durch LIST @i wird ein gespeichertes Programm auf dem Bildschirm angezeigt.

Durch NEW i wird der Hauptspeicher geléscht, damit er zur Aufnahme eines
neuen Programms bereit ist.

Die Befehle von SuperBASIC werden in GroB-und Kleinschreibung erkannt.

Der in GroBbuchstaben angegebene Teil eines Befehls stellt die zulassige Ab-
klrzung dar.

14 bis 16 Punkte ist sehr gut. Lesen Sie weiter.

12 oder 13 ist gut, allerdings mussen einige Teile von Kapitel 1 noch einmal gelesen
werden.

10 oder 11 Punkte ist recht ordentlich, allerdings missen einige Teile in Kapitel 1 neu
gelesen und der Test noch einmal ausgefihrt werden.

Weniger als 10. Sie sollten Kapitel 1 noch einmal sorgfaltig durcharbeiten und den
Test dann wiederholen.
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11.

12.

13.
14.
15.

16.

17.

Eininterner Zahlenspeicherist wie ein Ablagefach, das Sie benennen und in das
Sie Zahlen setzen kdnnen.

. Mit einer LET-Anweisung, bei der ein bestimmter Name zum ersten Mal benutzt

wird, wird ein Ablagefach erstellt und benannt. Zum Beispiel:
LET zahl| = 1 4 (Ein Punkt)

Eine READ-Anweisung, bei der ein Name zum ersten Mal benutzt wird, hat die-
selbe Auswirkung. Zum Beispiel:

READ zah| 4 (Ein Punkt)

. Der Wert eines Ablagefaches kann mit einer PRINT-Anweisung ermittelt wer-

den.

. Der Fachbegriff fur Ablagefach lautet ‘Variable’, da seine Werte bei der Ausfiih-

rung des Programms variieren kénnen.

. Eine Variable erhalt inren ersten Wert, wenn sie das erste Mal in einer LET-,

INPUT-, oder READ-Anweisung benutzt wird.

. Eine Anderung im Wert einer Variablen wird im allgemeinen durch die Ausfiih-

rung einer LET-Anweisung verursacht.

. Das Gleichheitszeichen (=)ineiner LET-Anweisung veranlaBtfolgendes:

Der Ausdruck auf der rechten Seite muB ausgewertet und in das auf der linken
Seite angegebene Ablagefach gestellt werden, d.h. die linke Seite erhalt den
Wert der auf der rechten Seite angegeben ist.

Eine nicht numerierte Anweisung wird sofort ausgeftihrt.

. Eine numerierte Anweisung wird nicht sofort ausgefiihrt, sondern gespeichert.

In einer PRINT-Anweisung steht der Text, der ausgedruckt werden muB, in An-
fihrungszeichen.

Werden keine Anfihrungszeichen benutzt, so wird der Wert einer Variablen aus-
gedruckt.

Durch eine INPUT-Anweisung wird das Programm gestoppt, so daB Sie Daten
Uber die Tastatur eingeben kénnen.

Eine DATA-Anweisung wird niemals ausgefiihrt.
Sie liefert Werte fiir die Variablen in READ-Anweisungen.
Beispiele:

a) tag
b) tag_23
c) wochen__tag (Drei Punkte)

Die Leertaste wird besonders dazu benutzt, vor oder hinter Befehlen Leerzei-
chen einzufiigen, damit diese nicht als vom Benutzter ausgewahlte Namen be-
trachtet werden.

Frei ausgewahlte Namen sind besonders wichtig, da sie die Programme ver-
standlicher machen. Derartige Programme sind weniger fehleranféllig und an-
passungsfahiger.

18 bis 20 Punkte ist sehr gut. Lesen Sie weiter.

16 oder 17 ist gut, allerdings mussen einige Teile von Kapitel 2 noch einmal gelesen
werden.

14 oder 15 ist recht ordentlich, allerdings missen einige Teile von Kapitel 2 noch
einmal gelesen und der Test nochmals ausgefihrt werden.

Weniger als 14. Sie sollten Kapitel 2 noch einmal sorgféltig durcharbeiten und den
Test wiederholen.
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. Ein Pixelistder kleinest Punkt, der auf dem Bildschirm angezeigt werden kann.

In der niedrigaufldsenden Betriebsart gibt es 256 Pixelpositionen in waagerech-
ter Richtung.

In der niedrigaufldsenden Betriebsart gibt es 256 Pixelpositionen in senkrechter
Richtung.

Eine ‘Adresse’ wird folgendermaBen bestimmt:

— durch den waagerechten Wert, 0 bis zu einer Zahl, die vom jeweiligen Bild-
schirmfenster abhangt

— durchden senkrechten Wert, 0 bis 100

In der niedrigauflésenden Betriebsart stehen acht Farben zur Verfigung, ein-

schlieBlich Schwarz und WeiB.

a) MitLINE wird eine Linie gezeichnet,z.B.LINEa,bTO X,y

b) MitINKwird eine Farbe fiir das Zeichen ausgewahit, z.B.INK 5.

c) MitPAPER wird eine Hintergrundfarbe ausgewanhlt,z. B. PAPER 7

d) Mit BORDER wird eine Umrandung gezeichnet,z.B.BORDER 1,5

REPeat name ... END REPeat name.

Eine REPeat-Schleife wird beendet, wenn eine Anweisung EXIT name ausgefihrt

wird.

Die Schleifen in SuperBASIC verfligen tGber Namen, so daB sie auf direktem

Wege mit EXIT verlassen werden koénnen. Die Zeilennummern mussen nicht im

voraus ermittelt werden.

oder 12 Punkte ist sehr gut. Lesen Sie weiter.

8 bis 10 ist gut, allerdings mussen einige Teile von Kapitel 3 noch einmal gelesen
werden.

6 oder 7 istrecht ordentlich, allerdings mussen Teile von Kapitel 3 noch einmal gele-
sen und der Test erneut ausgeflhrt werden.

Weniger als 6. Sie sollten Kapite 3 noch einmal sorgféltig durcharbeiten und den
Test wiederholen.

o~

10.

. Ein Zeichen-String besteht aus einer Folge von Zeichen, wie beispielsweise

Buchstaben, Ziffern oder anderen Symbolen.

Der Ausdruck “Zeichen-String” wird haufig durch “String” abgekrzt.
Der Name einer String-Variablen endet stets mit $.

Namen wie wort$werden gelegentlich als “wortdollar” ausgesprochen.

Mit dem Befehl LEN wird die Lange, d. h. die Anzahl von Zeichen in einem String
ermittelt. Hat die Variable fleisch$ beispielsweise den Wert ‘Steak’, so gibt die
Anweisung:

PRINT LEN(fleisch$)

5 aus.

Das Symbol fir die Verbindung zweier Strings lautet &.

Die Grenzen eines String kdnnen durch Anfihrungszeichen oder Apostrophe
definiert werden.

Die Anflihrungszeichen sind nicht Bestandteil des String und werden nicht ge-
speichert.

Bei der Funktion handelt es sich um CHR$. Sie muB mit Klammern wie in CHR$-
(66) oder in CHR$(RND(65 TO 67)) benutzt werden.

Zufallige Buchstaben werden erzeugt mit Anweisungen wie:

zeichencode = RND (65 TO 90)
PRINT CHR$(zeichencode)
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9 oder 10 Punkte ist sehr gut. Lesen Sie weiter.

7 oder 8 ist gut, allerdings missen einige Teile von Kapitel 4 noch einmal gelesen
werden.

5 oder 6 ist recht ordentlich, allerdings mussen einige Teile von Kapitel 4 noch ein-
mal gelesen und der Test erneut ausgefihrt werden.

Weniger als 5. Sie sollten Kapitel 4 noch einmal sorgfaltig durcharbeiten und den
Test wiederholen.

1. Kleinbuchstaben flir Variablennamen oder Schleifennamen heben sich von Be-
fehlen ab, die zumindest teilweise in GroBbuchstaben angezeigt werden.

2. Durch die Einrackung wird deutlich, welchen Umfang und welchen Inhalt die
Schleifen (und andere Strukturen) haben.

3. Namen sollten so ausgewahlit werden, daB sie eine bestimmte Bedeutung ha-
ben, z.B. zahl oder wort$ anstelle von z oder w$.

4. Eingespeichertes Programm kann folgendermaBen bearbeitet werden:

— durch Ersetzen einer Zeile
— durch Einfligen einer Zeile
— durch Ldéschen einer Zeile (Drei Punkte)

5. Die ENTER-Taste muB fir die Eingabe eines Befehls oder einer Programmzeile
benutzt werden.

6. Durch den Befehl NEW wird das vorhergehende SuperBASIC-Programm in
dem QL geldscht. Dadurch ist gewahrleistet, daB ein neu eingegebenes Pro-
gramm nicht mit einem alten Programm gemischt wird.

7. Soll eine Zeile als Teil eines Programms gespeichert werden, so muB eine Zei-
lennummer benutzt werden.

8. Durch den Befehl RUN gefolgt von #iiwird ein Programm ausgefiihrt.

9. Mit REMark kdnnen Informationen in ein Programm gesetzt werden, die bei der
Ausflhrung ignoriert werden.

10. Mit den Befehlen SAVE und LOAD konnen Programme auf Kassetten gespei-
chert und von Kassetten rlckibertragen werden. (Zwei Punkte)

11 bis 13 Punkte ist sehr gut. Lesen Sie weiter.

9 oder 10 ist gut, allerdings mussen einige Teile von Kapitel 5 noch einmal gelesen
werden.

7 oder 8 ist recht ordentlich, allerdings mussen einige Teile von Kapitel 5 noch ein-
mal gelesen und der Test erneut ausgeflihrt werden.

Weniger als 7. Sie sollten Kapitel 5 noch einmal sorgfaltig lesen und den Test erneut
ausfuhren.
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1. Esistnicht einfach, viele verschiedene Variablennamen fiir die Speicherungvon  TEST IN KAPITEL 6
Daten zu finden. Kénnen Sie gentigend Namen finden, so muB jeder Name in
eine LET- oder READ-Anweisung geschrieben werden, wenn keine Tabellen
benutzt werden. (Zwei Punkte)

2. Eine Zahl, die als Index bezeichnet wird, ist Bestandteil eines Variablennamens
einer Tabelle. Samtliche Variablen in einer Tabelle benutzen denselben Namen,
allerdings hat jede einen anderen Index.

3. Sie mussen eine Tabelle ‘deklarieren’, indem Sie ihre GroBe (Dimension) in ei-
ner DIM-Anweisung angeben, die im allgemeinen am Anfang eines Programms
steht, bevor die deklarierte Tabelle benutzt wird.

4. Die unterscheidende Zahl einer Tabellenvariablen wird als Index bezeichnet.

5. Die Hauser in einer StraBe haben denselben StraBennamen, jedes Haus hat je-
doch seine eigene Nummer.

Betten in einer Krankenhausstation kdnnen denselben Namen der Station tra-
gen, jedes Bett kann jedoch numeriert sein.

Die Zellen in einem Gefangnisblock kénnen Gber einen gemeinsamen Blockna-
men jedoch eine andere Nummer verfigen. (Drei Punkte)

6. Eine FOR-Schleife wird beendet, wenn die Schleifenanweisungen mit dem letz-
ten Wert der Schleifenvariablen ausgefihrt sind.

7. Der Name einer FOR-Schleife ist gleichzeitig der Name der Variablen, die die
Schleife steuert.

8. Die beiden Begriffe fir diese Variable lauten ‘Schleifenvariable’ oder ‘Steuerva-
riable’.

9. Die Werte einer Schleifenvariablen kdnnen als Indizes fiir die Variablennamen
einer Tabelle benutzt werden. Im Verlauf einer Schieife wird somit jede betroffe-
ne Tabellenvariable ein Mal benutzt.

10. Die FOR-Schleifen und REPeat-Schleifen verfligen beide Giber:

a) einen offnenden Befehl:
REPeat, FOR

b) eine schlieBende Anweisung:
END REPeat name, END FOR name

¢) einen Schleifennamen.

d) DieFOR-Schleife alleine verfugt Gber:
eine Schleifenvariable oder Steuervariable. (Vier Punkte)

PRUFEN SIE IHR

Dieser Test ist wesentlich anspruchsvoller als die vorhergehenden. ERGEBN'S
15 oder 16 Punkte ist ausgezeichnet. Lesen Wie weiter.

13 oder 14 ist sehr gut, denken Sie jedoch noch ein wenig Uber einige der Ideen
nach. Betrachten Sie die einzelnen Programme, um zu sehen, wie sie arbeiten.

11 oder 12 ist gut, allerdings mussen Teile von Kapitel 6 noch einmal gelesen wer-
den.

8 bis 10 ist recht ordentlich, allerdings missen Teile von Kapitel 6 noch einmal gele-
sen und der Test erneut ausgeflhrt werden.

Weniger als 8. Sie sollten Kapitel 6 noch einmal sorgfaltig lesen und den Test erneut
ausfuhren.
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1. GroBe oder komplexe Aufgaben werden normalerweise solange in kleinere Auf-
gaben unterteilt, bis sie klein genug sind, um problemlos ausgefiihrt werden zu
kdnnen.

2. Dieses Prinzip kann auch bei der Programmierung benutzt werden, indem die
gesamte Aufgabe untergliedert und fir jede Teilaufgabe eine Prozedur ge-
schrieben wird.

3. Eine einfache Prozedur

— stellt eine eigene Gruppe von Anweisungen dar
— isteindeutig benannt. (Zwei Punkte)

4. Ein Prozeduraufruf bewirkt, daB:

— die Prozedur ausgefihrt wird
— das Programm bei der Anweisung fortgesetzt wird, die dem Prozeduraufruf
folgt. (Zwei Punkte)

5. Prozedurnamen kdnnen in einem Hauptprogramm benutzt werden, bevor die
Prozeduren geschrieben wurden. Dadurch kann an die Aufgabe als ganzes ge-
dacht und ein Uberblick erhalten werden, ohne daB Sie sich Gedanken um Ein-
zelheiten zu machen brauchen.

6. Wird eine Prozedurdefinition geschrieben, bevor ihr Name benutzt wird, so kann
sie getestet werden. Wird sie fehlerfrei ausgefihrt, so braucht man sich nicht
mehr um die Einzelheiten zu kimmern. Sie brauchen sich nur ihren Namen und
in groben Zugen ihre Funktion zu merken.

7. Ein Programmierer, der bis zu 30 Zeilen umfassende Programme schreiben
kann, kann eine komplexe Aufgabe so in Prozeduren unterteilen, daB keine
mehr als 30 Zeilen und die meisten weniger als 30 Zeilen umfassen. Auf diese
Weise braucht er sichimmer nurum einen Teil der Aufgabenstellung gleichzeitig
zu kimmern.

8. Die Benutzung einer Prozedur wiirde Speicherplatz sparen, wenn sie mehr als
einmal aus verschiedenen Teilen des Programms aufgerufen werden muB. Eine
Prozedur muB nur einmal definiert werden, kann jedoch beliebig oft aufgerufen
werden.

9. Ein Hauptprogramm kann mit LET- oder READ-Anweisungen Informationen in
“Ablagefachern” seichern. Die Prozedur kann auf diese “Ablagefacher” zugrei-
fen. Auf diese Weise benutzt die Prozedur Informationen, die urspriinglich vom
Hauptprogramm erstellt wurden.

Eine zweite Methode besteht in der Benutzung von Parametern in dem Proze-
duraufruf. Diese Werte werden an Variablen in der Prozedurdefinition tberge-
ben, die sie dann nach Bedarf benutzt. (Zwei Punkte)

10. Ein aktueller Parameter ist der aktuelle Wert, der von einem Prozeduraufruf in
einem Hauptprogramm an eine Prozedur ibergeben wird.

11. Einformaler Parameter ist eine Variable in einer Porzedurdefinition, die den Wert
empfangt, der der Prozedur vom Hauptprogramm Ubergeben wird.

Dies ist ein sehr anspruchsvoller Test. Moglicherweise brauchen Sie noch mehr Er-
fahrung bei der Benutzung von Prozeduren, beovr die Ideen voll verstanden werden.
Hier handelt es sich jedoch um sehr leistungsfahige und, sobald sie einmal verstan-
den wurden, auBerst hilfreiche Ideen. Sie sind jeder Miihe wert.

12 bis 15 ausgezeichnet. Sie kdnnen problemlos weiterarbeiten.
10 oder 11 sehr gut. Priifen Sie einfach bestimmte Punkte noch einmal.

8 oder 9, gut — einige Teile von Kapitel 7 missen jedoch noch einmal gelesen wer-
den.

6 oder 7, recht ordentlich — einige Teile von Kapitel 7 missen jedoch noch einmal
gelesen werden. Arbeiten Sie die Programme sorgféltig durch, wobei Sie samtliche
Anderungen in den Variablenwerten festhalten. Danach filhren Sie den Test noch
einmal aus.
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Weniger als 6 — lesen Sie Kapitel 7 noch einmal durch. Arbeiten Sie samtliche Pro-
gramme sorgfaltig noch einmal durch. Diese Ideen sind unter Umstanden nicht ein-
fach, sind jedoch der Mihe wert. Sobald Sie bereit sind, fihren Sie den Test noch
einmal aus.
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Befehle

In dem Abschnitt Befehle werden samtliche SuperBASIC-Befehle in alphabetischer
Reihenfolge aufgefihrt. Die Funktion des Befehls wird kurz erlautert. Darauf folgen
eine kurze Definition der Syntax, sowie Beispiele fir die Benutzung. Der Begriff ‘Syn-
tax’ wird in dem Abschnitt Begriffe unter Syntax im einzelnen erlautert.

Bei jedem Befehl wird gegebenenfalls angegeben, auf welche Gruppe von Anwei-
sungen er sich bezieht, d.h. LINE ist eine Grafik-Anweisung. Weitere Informationen
zu diesem Befehl stehen dann beim Stichwort Grafik in dem Abschnitt Begriffe.

Gelegentlich muB mit mehr als einem Befehl gleichzeitig gearbeitet werden, z. B. mit
IF, ELSE, THEN, END IF. Sie alle werden unter IF aufgefihrt.

Am Ende dieses Kapitels ist ein Register enthalten, in dem angegeben wird, an wel-
cher Stelle der SuperBASIC-Befehl beschrieben wird. So wird beispielsweise der
Befehl fur das Loschen des Bildschirms, CLS auch noch unter Bildschirm I6schen
aufgefuhrt.

©1984 SINCLAIR RESEARCH LIMITED
by Stephen Berry (Sinclair Research Limited)



ABS

Mathematische
ABS liefert den absoluten Wert des Parameters. Ist der Parameter positiv, sowirdder  Funktionen
Wert des Parameters zuriickgegeben. Ist der Parameter negativ, so wird das Vorzei-
chen umgekehrt.

Syntax: ABS (numerischer—_Ausdruck)

Beispiel: a) PRINTABS(.5)
b) PRINT ABS(a-b)

ACOS, ASIN
ACOT, ATAN

Mathematische
ACOS und ASIN berechnen den Arcuskosinus bzw. den Arcussinus. Der Betrag  Funktionen
des Parameters muB kleiner oder gleich 1 sein. Mit ACOT wird der Arcuskotangens
und mit ATAN der Arcustangens berechnet. Fir die GroBe des Parameters gibt es
keine Einschrankung.

Die Ergebnisse dieser Funktionen sind jeweils Winkel im BogenmaB (Radiant). Zum
Beispiel bedeutet

y = ASIN (x):
Der Variablen y wird als Wert der Winkel (im BogenmaB) zugewiesen, dessen Sinus
den Wert des Arguments x hat. Entsprechendes giltfiir die anderen Funktionen.
Syntax: Winkelfunktion: = numerischer_Ausdruck[in Radiant)

ACOS (Winkelfunktion) ASIN (Winkelfunktion)
ACOT (Winkelfunktion) ATAN (Winkelfunktion)

Beispiel: a) PRINT ATAN(tangens__des_winkels)
b) PRINT ASIN(1)

)  PRINT ACOT(3.6574)

)

C
d) PRINT ATAN(a-b)
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ADATE

Uhr

ARC
ARC_R

Grafik

Hinweis:

Mit ADATE kann die Uhr eingestellt werden.

Syntax: Sekunden:= numerischer—_Ausdruck
ADATE Sekunden
Beispiel: a) ADATE 3600 {Stelltdie Uhrum eine Stunde vor}

b) ADATE -60 {Stelltdie Uhrum eine Minute zurlick}

Mit ARC wird ein Kreisbogen zwischen zwei angegebenen Punkten in dem Fenster
gezeichnet, das mit dem Standard-Kanal oder dem angegebenen Kanal verbunden
ist. Die Endpunkte des Bogens werden in Bezug auf das grafische Koordinatensy-
stem angegeben.

Mit einem einzigen ARC-Befehl kdnnen mehrere Bogen gezeichnet werden.

Die Endpunkte des Bogens kdnnen bezogen auf das grafische Koordinatensystem
oder bezogen auf den Grafik-Cursor angegeben werden. Wird der erste Punkt nicht
angegeben, so wird der Bogen von der letzten Position des Grafik-Cursors ausge-
hend zu dem angegebenen Punkt gezeichnet. Der gezeichnete Kreisbogen Uber-
streicht dabei den angegebenen Winkel.

ARC zeichnet stets bezogen auf das grafische Koordinatensystem, wahrend
ARC__R stets bezogen auf den Grafik-Cursor zeichnet.

Syntax: Xi= numerischer—_Ausdruck
Y= numerischer_Ausdruck
Winkel: = numerischer—Ausdruck(in Radiant)
Punkt:= xy

Parameter_2:=|TO Punkt, Winkel
| ,Punkt TO Punkt, Winkel

Parameter—1:=| Punkt TO Punkt, Winkel
| TO Punkt, Winkel

ARC [Kanal) Parameter__1 *[Parameter__2]*
ARC__R [Kanal) Parameter—_1 *[Parameter_2]*

Bei 1 wird mit dem angegebenen Winkel vom ersten angegebenen
Punkt zum zweiten angegebenen Punkt gezeichnet.

N—= N—

Bei 2 wird mit dem angegebenen Winkel von dem letzten gezeichne-
ten Punkt zu dem angegebenen Punkt gezeichnet.

Beispiel: a) ARC 15, 10 TO 40,40, P1/2
{Zeichnet einen Bogen von 15,10 bis 40,40 mit einem Winkel von
71/2 Radiant}

b) ARC TO 50,50,PI/2
{Zeichnet einen Bogen von dem letzten gezeichneten Punkt zu
50,50 mit einem Winkel von n/2 Radiant}

Cc) ARC_R 10,10 TO 55,45,.5
{Zeichnet einen Bogen. Die Koordinaten von Anfangs- und End-
punkt beziehen sich auf den Grafik-Cursor (d.h. die zuletzt er-
reichte Zeichenposition). Anfangspunkt 10,10; Endpunkt 55,45;
Winkel 0,5 Radiant, d.h. rund 28,6 Grad.}

Bei dem Befehl ARC Kanal TO Parameter darf zwischen Kanal und TO kein Komma
und kein anderes Trennzeichen stehen.
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Mit AT kann die Druckposition in einem gedachten Zeilen-/Spalten-Raster auf der
Grundlage der aktuellen ZeichengroBe geandert werden. AT benutzt eine modifi-
zierte Form des Pixel-Koordinatensystems, wobei sich (Zeile 0, Spalte 0) in der
oberen linken Ecke des Fensters befindet. AT bezieht sich auf die Druckposition in
dem Fenster, das mit dem angegebenen Kanal bzw. dem Standardkanal verbunden
ist.

Syntax: Zeile:= numerischer—_Ausdruck
Spalte: = numerischer—_Ausdruck

AT [Kanal) Zeile, Spalte

Beispiel: AT 10,20: PRINT ''Dies erscheint auf Zeile 10 ab
Spalte 20'"'

Mit AUTO kénnen Zeilennummern automatisch erzeugt werden, wenn Programme
von der Tastatur in den Computer eingegeben werden. Mit AUTO wird die nachste
Zeilennummer in der verlangten Reihenfolge erzeugt. Danach kann die nachste Pro-
grammezeile eingegeben werden. Ist die Zeile schon vorhanden, so wird eine Kopie
der Zeile zusammen mit der Zeilennummer angezeigt. Wird die ENTER-Taste zu
irgendeinem Zeitpunkt betétigt, so wird die Snytax der ganzen Zeile Gberprift und
die Zeile in das Programm Gbernommen.

AUTO wird durch Betatigung von

[ CTRL || Leertaste | beendet.
Syntax: erste__Zeile: = Zeilennummer
Erhéhung:=  numerischer—_Ausdruck
AUTO [erste__Zeile] [,[Erhdhung]
Beispiel: a) AUTO {Beginntdie Zeilennumerierung
ab Zeile 100 und erhéht jeweils um 10}
b) AuTO 10,5 {Beginnt die Zeilennumerierung
ab Zeile 10 und erhéht jeweils um 5}
c) AUTO ,7 {Beginnt die Zeilennumerierung

ab Zeile 100 und erhéht jeweils um 7}
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BAUD

Datenubertragung

BEEP

Akustische Signale

Mit BAUD wird die Baudrate fir die Datentubertragung Uber die beiden seriellen Ein-
heiten festgelegt. Die Baud-Rate wird immer flir beide seriellen Einheiten gemein-
sam festgelegt.

Syntax:

Beispiel:

Rate: = numerischer_Ausdruck
BAUD Rate

Fur den numerischen Ausdruck muB ein Wert angegeben werden,
der einer der von dem QL unterstltzten Baudraten entspricht:
75
300
600
1200
2400
4800
9600
19200 (nur Senden)
Wird die ausgewahite Baudrate nicht unterstitzt, so wird die Fehler-
meldung UNGULTIGER PARAMETER ausgegeben.
a) BAUD 9600
b) BAUD druck__geschwindigkeit

Mit BEEP werden die eingebauten Ton-Funktionen des QL aktiviert. BEEP kann mit
einer variablen Anzahl von Parametern den erzeugten Ton gestalten. Als Mindest-
werte brauchen nur die Dauer und die Tonhdhe angegeben zu werden. Wird BEEP
ohne Parameter benutzt, so wird jeder Ton beendet.

Syntax:

Dauer: = numerischer—Ausdruck{Bereich—32768 .. 32767}
Héhe:= numerischer—Ausdruck{Bereich0 .. 255}
Gradient_x:= numerischer_Ausdruck{Bereich—32768 ..32767}
Gradient_y:= numerischer—Ausdruck{Bereich—8..7}

Umlauf: = numerischer—Ausdruck{Bereich0 .. 15}
Verfremdung:= numerischer—Ausdruck{Bereich0..15}
Zufélligkeit:=  numerischer—Ausdruck{Bereich0..15}

BEEP [ Dauer,Hbhe
[, Hohe__2, Gradient_x, Gradient_y
[, Umlauf
[, Verfremdung
[, Zufalligkeit] 1111

Dauer Gibt die Dauer des Tons in Einheiten von 72 ps an.
Wird eine Dauer von Null angegeben, so wird der
Ton gespielt, bis er durch einen anderen BEEP-Be-
fehl beendet wird.

Héhe Gibt die Hohe des Tons an. Eine Héhe von 1 er-
zeugt einen hohen und eine Héhe von 255 einen
niedrigen Ton.

Hoéhe__2 Gibt eine zweite Hohe an, zwischen den der Ton
hin- und herschwingt.
Gradient_x Definiert die Zeit zwischen den Héhenschritten.

Gradient__y Definiert die GroBe jedes Schrittes. Mit Grad__x
und Grad__y wird die Geschwindigkeit festgelegt,
mit der zwischen den verschiedenen Hohen hin-
und hergesprungen wird.

Umlauf Mit diesem Parameter wird der Ton die angegebe-
ne Anzahl von Malen wiederholt. Wird far Umlauf
ein Wert von 15 angegeben, so wird der Ton stan-
dig wiederholt.

Verfremdung Definiert eine Verfremdung furden Ton.

Zufalligkeit Definiert Zufallseinflisse flirden Ton.

Hinweis Das Programm geht schon wéahrend der Tonerzeugung zur nachsten Anweisung
Uber. Bei der Gestaltung einer Tonfolge sind mit dem Befehl PAUSE entsprechende

Zwischenrdume zu erzeugen.
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BEEPING ist eine Funktion, die den Wert Null (falsch) liefert, wenn der QL gerade
kein akustisches Signal abgibt. Gibt er ein akustisches Signal ab, so wird ein Wert
von Eins (wahr) zurickgegeben.

Syntax: BEEPING
Beispiel: 100 DEFine PROCedure sei__leise
110 BEEP

120 END DEFine
130 IF BEEPING THEN sei__leise

BLOCK fiillt einen Block mit der angegebenen GréBe und Form bei der angegebe-
nen Position bezogen auf die linke obere Ecke des Fensters aus, das mit dem ange-
gebenen Kanal oder dem Standard-Kanal verbunden ist.

BLOCK benutzt das Pixel-Koordinatensystem.

Syntax: Breite:= numerischer__Ausdruck
Hbéhe:= numerischer_Ausdruck
Xo= numerischer_Ausdruck
Y= numerischer—_Ausdruck
BLOCK [Kanal,] Breite, Hohe, X, y, Farbe
Beispiel: a) BLOCK 10,10,5,5,7

{Ein 10 x 10 Pixel groBer weiBer Block bei 5,5}

b) 100 REMark ''Balken Diagramm''

110 €SIZE 3.1

120 PRINT ''Balken Diagramm''

130 LET boden =100: breit =20: Links =10

140 FOR balken=1 TO 10

150 LET farbe = RND(O TO 255)

160 LET hoch =RND(2 TO 20)

170 BLOCK breit, hoch, Links+balken*breit,
boden-hoch,0

180 BLOCK breit-2, hoch-2, Links+
balken*breit+1, boden-hoch+1,farbe

190 END FOR balken

{Fur Fernsehgeréte LET farbe=RND (0 to 7) benutzen}
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BORDER

Fenster

CALL

Qdos

Hinweis:

Mit BORDER wird ein Rahmen um das Fenster gesetzt, das mit dem angegebenen
Kanal oder dem Standard-Kanal verbunden ist.

Bei allen nachfolgenden Operationen mit Ausnahme von BORDER ist die Fenster-
gréBe um den Platz verringert, den der Rahmen beansprucht. Wird ein weiterer
BORDER-Befehl benutzt, so wird die volle GroBe des urspringlichen Fensters vor
Hinzufiigung des Rahmens wiederhergestellt. Auf diese Weise verandern mehrere
BORDER-Befehle die GroBe und Farbe einer einzelnen Umrahmung. Mehrere Rah-
men werden nur erstellt, wenn eine bestimmte Aktion unternommen wird (vgl. Bei-
spiel b).

Wird BORDER ohne Angabe einer Farbe benutzt, so wird ein transparenter Rahmen,
d.h. ein Rahmen in der Hintergrundfarbe mit der angegebenen Breite erstelit.

Syntax: Breite:= numerischer—Ausdruck
BORDER [Kanal] GroBe [,Farbe]
Beispiel: a) BORDER 10,0,7 {Rahmen mit schwarz/weiBem Punktmuster}

b) 100 REMark Gespenstische Grenzen
110 FOR breit =50 TO 2 STEP -2
120 BORDER breit, RND(O TO 255)
130 END FOR breit
140 BORDER 50

{Fur Fernsehgerate wird RND (0 TO 7) benutzt}

Mit dem CALL-Befehl kann aus SuperBASIC direkt auf gespeicherte Maschinen-
codeprogramme zugegriffen werden. CALL kann Parameter mit einer Lange von bis
zu 13 Wortern akzeptieren, die in der angegebenen Reihenfolge in die 68008 Daten-
und AdreBregister (D1 bis D7, A0 bis A5) gesetzt werden.

Bei CALL werden keine Daten zuriickgegeben.

Syntax: Adresse:= numerischer_Ausdruck

Daten:=  numerischer—Ausdruck

CALL Adresse, *[ Daten] *{maximal 13 Daten-Parameter}
Beispiel: a) CALL 262144,0,0,0

b) CALL 262500,12,3,4,1212,6

AdreBregister A6 darf nicht in Routinen benutzt werden, die mit diesem Befehl auf-
gerufen werden. Fir die Rickkehr zu SuperBASIC werden folgende Instruktionen
benutzt:

MOVEQ #0,D0
RTS
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CHRS$ ist eine Funktion, die das Zeichen zuriickgibt, dessen Zahlencode als Para-
meter angegeben wird.

CHR$ ist das Gegenstiick zu CODE.
Syntax: CHRS$ (numerischer—Ausdruck)

Beispiel: a) PRINT CHR$(27) {GibtZeichenNr.27 aus;
entsprechend ESCape-Taste}
b) PRINT CHR$(65) {Druckt A}

Mit CIRCLE wird ein Kreis (oder eine Ellipse mit einem bestimmten Winkel) in einer
bestimmten Position und GréBe auf dem Bildschirm gezeichnet. Der Kreis wird in
dem Fenster gezeichnet, das mit dem angegebenen Kanal oder dem Standard-Ka-
nal verbunden ist.

Bei CIRCLE wird das grafische Koordinatensystem benutzt. Mit diesem Befehl kann
bezogen auf das grafische Koordinatensystem und bezogen auf den Grafik-Cursor
gezeichnet werden. Im letzteren Fall wird CIRCLE__R benutzt.

Mehrere Kreise oder Ellipsen kdnnen mit einem Aufruf von CIRCLE gezeichnet wer-
den. Die einzelnen Parametergruppen mussen durch ein Semikolon (;) voneinander
getrennt werden.

CIRCLE kann durch das Wort ELLIPSE ersetzt werden.

Syntax: Xi= numerischer—_Ausdruck
y= numerischer—_Ausdruck
Radius: = numerischer—_Ausdruck
Exzentrizitdt:=  numerischer—Ausdruck
Winkel: = numerischer—Ausdruck {Bereich0...2n}
Parameter:= | x,y 1
| Radius, Exzentrizitét, Winkel 2

Mit 1 wird ein Kreis gezeichnet, wahrend
mit 2 eine Ellipse mit der angegebenen Exzentrizitat und dem ange-
gebenen Winkel gezeichnet wird.

CIRCLE [Kanal) Parameter *[; Parameter]*
CIRCLE__R [Kanal,] Parameter *[; Parameter]*

X Horizontale Verschiebung des Mittelpunktes
vom Ursprung des grafischen Koordinatensy-
stems oder Grafik-Cursor.

y Vertikale Verschiebung des Mittelpunktes vom
Ursprung des grafischen Koordinatensystems
oder vom Grafik-Cursor.

Radius Radius des Kreises oder Lange der groBen
Hauptachse.
Exzentrizitat Verhéltnis zwischen der groBen und kleinen

Hauptachse der Ellipse.

Winkel Orientierung der groBen Hauptachse der Ellipse
bezogen auf die Bildschirm-Vertikale. Der Win-
kel muB im BogenmaB angegeben werden.

Beispiel: a) CIRCLE 50,50,20 {Ein Kreis bei 50,50 mit dem Radius
20}
b) CIRCLE 50,50,20,.5,0 {Eine Ellipse bei 50,50 Hauptachse
20, Exzentrizitat 0.5 und auf die Verti-
kal-Achse ausgerichtet}
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CLEAR

Kommentar

CLOSE

Einheiten

Mit CLEAR wird der SuperBASIC-Variablenbereich fiir das aktuelle Programm ge-
I6scht und Platz fir Qdos freigegeben.

Syntax: CLEAR
Beispiel: CLEAR

Mit CLEAR kann das SuperBASIC-System in einen bekannten Status zurlickgesetzt
werden. Wird ein Programm beispielsweise unterbrochen (oder aufgrund eines Feh-
lers gestoppt), wahrend gerade eine Prozedur ausgefihrt wird, so befindet sich Su-
perBASIC noch in der Prozedur, selbst nachdem das Programm gestoppt wurde.
Mit CLEAR wird SuperBASIC zurlickgesetzt. (Siehe CONTINUE, RETRY.)

Mit CLOSE wird der angegebene Kanal geschlossen. Ein mit dem Kanal verbunde-
nes Fenster wird ebenfalls geschlossen.

Syntax: Kanal:= # numerischer_Ausdruck
CLOSE Kanal
Beispiel: a) CLOSE #4

b) CLOSE #eingabe__kanal
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Mit diesem Befehl wird das Fenster, das mit dem angegebenen Kanal oder Stan-
dard-Kanal verbunden ist, auf die aktuelle PAPER-Farbe zurlickgesetzt. Dies gilt
nicht fir einen gegebenenfalls definierten Rahmen. CLS akzeptiert einen wahlwei-
sen Parameter, mit dem angegeben wird, ob nur ein Teil des Fensters geldscht wer-

den muB.
Syntax:

Beispiel:

Teil: = numerischer—Ausdruck
CLS [Kanal) [Teil

Teil = 0 - Ganzer Bildschirm (Standardwert, wenn kein Parameter
angegeben wird)

Teil = 1 - Bildschirmanfang, ohne Cursor-Zeile

Teil = 2 - Bildschirmende, ohne Cursor-Zeile

Teil = 3 - Ganze Cursor-Zeile

Teil = 4 - Rechtes Ende der Cursor-Zeile einschlieBlich der Cursor-

Position
a) CLS {Das ganze Fenster}
b) cLS 3 {Die Cursor-Zeile wird geldscht}

c) CLS #2,2 {Dasuntere Ende des zu Kanal 2 gehdrigen Fensters
wird geldscht}

CLS

Fenster

CODE ist eine Funktion, die den internen Code zurlickgibt, mit dem das angegebe- CODE

ne Zeichen dargestellt wird. Wird eine Zeichenfolge (String) angegeben, so gibt

CODE die interne Darstellung des ersten Zeichens des Strings zurick.
CODE ist das Gegenstlick zu CHRS$.

Syntax:
Beispiel:
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CODE (Stringausdruck)

b) PRINT CODE(''A'") {Druckt 65 aus}
b) PRINT CODE(''SuperBASIC'' XDruckt 83 aus}




10

CONTINUE
RETRY

Fehlerbehandlung

Hinweis:

COPY
COPY_N

Einheiten

Mit CONTINUE kann ein gestopptes Programm fortgesetzt werden. Das Programm
wird bei der Anweisung fortgesetzt, die auf die Anweisung folgt, bei der es gestoppt
wurde. Mit RETRY kann eine Programmanweisung, bei der es zu einem Fehler kam,
erneut ausgeflihrt werden.

Syntax: CONTINUE
RETRY

Beispiel: a) CONTINUE
b) RETRY

Ein Programm kann nur in folgenden Fallen fortgesetzt werden:

1. Zudem Programm wurden keine neuen Zeilen hinzugeflgt.
2. Zu dem Programm wurden keine neuen Variablen hinzugeflgt.
3. Keine Zeilen wurden geandert.

Der Wert der Variablen kann gesetzt oder geandert werden.

Mit COPY wird eine Datei aus einer Eingabeeinheit in eine Ausgabeeinheit kopiert,
bis eine Dateiendemarke entdeckt wird. Mit COPY__N wird ein eventuell vorhande-
ner Dateikennsatz nicht kopiert. Mit diesem Befehl kdnnen Microdrive-Dateien kor-
rekt zu einer anderen Einheitenart kopiert werden.

Einheiten, die ein Inhaltsverzeichnis benutzen, arbeiten mit Dateikennséatzen. Sie
muissen mit COPY__N geldscht werden, wenn in Einheiten kopiert wird, die nicht mit
Inhaltsverzeichnissen arbeiten; so ist beispielsweise mdv1 eine Einheit, die mit
Inhaltsverzeichnis arbeitet, wahrend ser1 nicht mit Inhaltsverzeichnissen arbeitet.

Syntax: COPY Einheit TO Einheit
COPY__N Einheit TO Einheit

Die Eingabe von der Ausgangseinheit und die Ausgabe zu der Be-
stimmungseinheit missen logisch moglich sein.

Beispiel: a) COPY mdvl_dat_datei TO con__ {Kopiertindas
Standardfenster}
b) COPY neti_3 TO mdvl_daten {Datenwerdenvon der

Station 3 in dem
Netzwerk auf
mdv__daten kopiert}
C) COPY_N mdvl_test_daten TO ser1 {mdvi_test daten
wird in die serielle
Einheit 1 kopiert,
wobei der
Dateikennsatz
geldscht wird}
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Mit COS wird der Kosinus des angegebenen Argumentes berechnet.

Syntax: Winkel: = numerischer—_Ausdruck
{Bereich—10000 .. 10000 in Radiant}

COS (Winkel)

Beispiel: a) PRINT COS(theta)
b) PRINT C0S(3.141593/2)

Mit COT wird der Kotangens des angegebenen Argumentes berechnet.

Syntax: Winkel: = numerischer Ausdruck
{Bereich—30000 ..30000 in Radiant}

COT (Winkel)

Beispiel: a) PRINT COT(3)
b) PRINT COT(3.141593/2)
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CSIZE

Fenster

CURSOR

Fenster

Mit diesem Befehl wird eine neue SchriftgroBe fiir das Fenster festgelegt, das mit
dem angegebenen Kanal oder dem Standard-Kanal verbunden ist. Die Standard-
gréBe betragt 0,0 in der Betriebsart 512 und 2,0 in der Betriebsart 256.

Mit ‘Breite’ wird die Breite des fiir das Zeichen vorgesehenen Platzes definiert. Mit
‘Héhe' wird die Hohe des flir das Zeichen vorgesehenen Platzes definiert. Die Zei-
chengréBe wird so angepalt, daB der zur Verfligung stehende Platz ausgefiillt wird.

Abbildung A. Ein Zeichenquadrat

Breite GroBe Hohe GroBe

0 6 Pixel 0 10 Pixel
1 8 Pixel 1 20 Pixel
2 12 Pixel
3 16 Pixel

Syntax: Breite:= numerischer—Ausdruck {Bereich0..3}
Héhe:= numerischer—Ausdruck {BereichO.. 1}

CSIZE [ Kanal,] Breite, Hohe

Beispiel: a) CSIZE 3,0
b) CSIZE 3,1

Mit dem Befehl CURSOR kann der Bildschirm-Cursor an eine beliebige Stelle in
dem Fenster gesetzt werden, das mit dem angegebenen Kanal oder dem Standard-
Kanal verbunden ist.

CURSOR benutzt das Pixel-Koordinatensystem relativ zum Fenster-Ursprung und
definiert die Position fur die obere linke Ecke des Zeichenquadrates (siehe CSIZE).
Die CursorgroBe hangt von der gerade benutzten ZeichengréBe ab.

Wird CURSOR mit vier Parametern benutzt, so werden das grafische und das Pixel-
Koordinatensystem miteinander verbunden. Das erste Parameterpaar stellt Koordi-
naten in Bezug auf das grafische Koordinatensystem dar. Der dadurch definierte
Punkt dient fir das zweite Parameterpaar als Ursprung des Pixel-Koordinatensy-
stems. Das zweite Paar wird als Pixel-Koordinaten, bezogen auf diesen Ursprung,
interpretiert. Die Cursorposition bezeichnet immer die linke obere Ecke des Zei-
chenquadrates.

Auf diese Weise kénnen Diagramme relativ einfach beschriftet werden.

Syntax: x:= numerischer__Ausdruck
y:= numerischer_Ausdruck

CURSOR [Kanal,] x, y [, x.y.]

Beispiel: a) CURSOR 20,30
b) CURSOR 50,50,10,10
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Mit den Befehlen READ, DATA und RESTORE kdnnen in einem SuperBASIC Pro-
gramm enthaltene Daten bei der Ausflihrung Variablen zugewiesen werden.

Mit DATA werden die Daten markiert und definiert. READ greift auf die Daten zu und
weist sie Variablen zu. Mit RESTORE kdnnen schlieBlich bestimmte Data-Anweisun-
gen ausgewahlt werden.

DATA:

READ:

RESTORE:

Beispiel:

Mit diesem Befehl kdnnen Daten innerhalb eines Programms defi-
niert werden. Die Daten kdnnen mit einer READ-Anweisung gelesen
und Variablen zugewiesen werden. Eine DATA-Anweisung wird von
SuperBASIC ignoriert, wenn sie wahrend der normalen Verarbeitung
angetroffen wird.

Syntax: DATA Ausdruck *[, Ausdruck]*

Mit diesem Befehl werden die in DATA-Anweisungen stehenden Da-
ten gelesen und einer Liste mit Variablen zugewiesen. Ursprunglich
zeigt der Datenzeiger auf die erste DATA-Anweisung in dem Pro-
gramm. Er wird nach jedem READ-Befehl um die Anzahl von Posten
weitergesetzt, die der READ-Befehl verarbeitet hat. Wird das Pro-
gramm erneut ausgefihrt, so wird der Datenzeiger nicht zurickge-
setzt. Deshalb muB ein Programm normalerweise einen expliziten
RESTORE-Befehl enthalten.

Wird versucht, einen READ-Befehl auszufihren, fir den kein DATA-
Befehl vorhanden ist, so wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Syntax: READ Name *[, Name]*

Mit diesem Befehl wird der Datenzeiger, d. h. die Position, von der aus
nachfolgende READ-Befehle ihre Daten lesen, gesetzt. Folgt auf
RESTORE eine Zeilennummer, so wird der Datenzeiger auf diese Zei-
le gesetzt. Wird kein Parameter angegeben, so wird der Datenzeiger
auf den Anfang des Programms zurlickgesetzt.

Syntax: RESTORE [ Zeilennummer]

a) 100 REMark Beispiel zum 'DATA' Befehl
110 DIM wochentags$(7,4)
120 RESTORE
130 FOR zahl =1 TO 7: READ wochentags$(zahl)
140 PRINT wochentags$: NEXT zahl
150 DATA '""MON'' ,''DIE'',''MIT'',''DON"' "' FRE"'
160 DATA ""SAM'' ,""SON''

b) 100 DIM monate$(12,9)
110 RESTORE
120 REMark Beispiel zum 'DATA' Befehl
130 FOR zahl =1 TO 12: READ monate$(zahl)
140 PRINT monate$: NEXT zahl
150 DATA ''Januar'',''Februar'','"Marz"''
160 DATA ""April'','""Mai'',""Juni"!
170 DATA ""Juli'',''August'',''September'’
180 DATA ''Oktober'',''November'',''Dezember"'"'

Vor der Ausfiihrung eines Programms wird kein implizierter RESTORE-Befehl aus-
gefihrt. Dadurch kann ein einziges Programm mit verschiedenen Datengruppen
ausgefihrt werden. Vor der Ausfiihrung des Programms muB entweder ein expli-
zierter RESTORE- bzw. CLEAR-Befehl ausgefiinrt werden, oder es muB eine
RESTORE-Anweisung im Programm enthalten sein.
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DATES
DATE

Uhr

DAY$

Uhr

DATES$ ist eine Funktion, die das Datum und die Uhrzeit in der Uhrdes QL zurtick-
gibt.

Der von DATE$ zuriickgegebene String hat folgendes Format:
Jjjj mmm tt hh:mm:ss

wobei jjjj dasJahr 1984,1985 usw.
mmm  denMonat,Jan, Feb. usw.
it denTag,d.h.01 bis 28,29, 30, 31

hh die Stunde, 00 bis 23
mm die Minuten, 00 bis 59
ss die Sekunden, 00 bis 59

angibt.
DATE gibt das Datum in Form einer Gleitkommazahl zurtick, die fiir die Speicherung
von Datums- und Zeitangaben in kompakter Form benutzt werden kann.

Wird DATE$ mit einem numerischen Parameter benutzt, so wird der Parameter als
Datumsangabe in Gleitkommaform interpretiert und in einen Datums-String umge-
wandelt.

Syntax: DATE$ {Ermittelt die Zeit aus der Uhr}
DATE (numerischer—Ausdruck) {Ermittelt die Zeit aus dem ange-
gebenen Parameter}

Beispiel: a) PRINT DATES {Gibt Datum und Uhrzeit aus}
b) PRINT DATES$(234567) {Setzt 234567 in eine Datumsan-
gabe um}

DAY$ ist eine Funktion, die den laufenden Wochentag zurlickgibt. Wird ein Parame-
ter angegeben, so interpretiert DAY$ den Parameter als Datumsangabe und gibt
den entsprechenden Wochentag zurtick.

Syntax: DAY$ {Ermittelt den Tag aus der Uhr}
DAY$ (numerischer—Ausdruck) {Ermittelt den Tag aus dem ange-
gebenen Parameter}

Beispiel: a) PRINT DAYS {Gibtden Tag aus}
b) PRINT DAY$(234567) {Gibt den mit 234567 (Sekunden)
dargestellten Tag aus}
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Mit DEFine FuNction wird eine SuperBASIC-Funktion definiert. Die Folge von An-
weisungen zwischen der DEFine FuNction und END DEFine-Anweisung stellt die
Funktion dar. Die Funktionsdefinition kann auch eine Liste mit formalen Parametern
umfassen, die Daten fir die Funktion liefern. Sowohl die formalen, als auch die aktu-
ellen Parameter miissen in Klammern stehen. Sind fiir die Funktion keine Parameter
erforderlich, so brauchen keine leeren Klammern angegeben zu werden.

Typ und Eigenschaften der formalen Parameter werden anhand der entsprechen-
den aktuellen Parameterbestimmt. Der von der Funktion zurickgegebene Datentyp
wird von dem Typkennzeichen angegeben, das an den Funktionsnamen angehangt
ist. Der mit der RETURN-Anweisung zuriickgegebene Datentyp muB mit diesem Typ
Ubereinstimmen.

Der Funktionswert wird zurlickgegeben, indem ein Ausdruck an eine RETurn-An-
weisung angehangt wird. Der Datentyp dieses Ausdrucks wird in den Datentyp der
Funktion umgewandelt.

Eine Funktion wird aufgerufen, indem ihr Name in einem SuperBASIC-Ausdruck auf-
genommen wird.

Funktionsaufrufe in SuperBASIC kénnen rekursiv sein; d. h. eine Funktion kann sich
selbst direkt oder indirekt (ber eine Folge anderer Aufrufe aufrufen.

Syntax: formale__Parameter: = (Ausdruck*[, Ausdruck]*)
aktuelle__Parameter: = (Ausdruck*[, Ausdruck]*)
Typkennzeichen: = |$

| %

DEF FuNction Name Typkennzeichen [ formale_Parameter]
[LOCal Name *[, Name]*]
Anweisungen
RETurn Ausdruck

END DEFine

RETurn kann an jeder beliebigen Stelle innerhalb der Funktion ste-
hen. LOCal-Anweisungen missen vor der ersten ausfiihrbaren An-
weisung in der Funktion stehen. (Siehe DEFine PROCedure.)

Beispiel: 100 DEFine FuNction durchschnitt(a, b, c)
110 LOCal antwort
120 LET antwort=(a + b + ¢)/3
130 RETurn antwort
140 END DEFine
150 PRINT durchschnitt(1,2,3)

Um die Programme leserlicher zu gestalten, kann der Name der Funktion an die
END DEFine-Anweisung angehangt werden. Der Name wird jedoch nicht von
SuperBASIC Uberprift.
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DEFine
PROCedure
END DEFine

Funktionen und
Prozeduren

Kommentar

Mit DEFine PROCedure wird eine SuperBASIC-Prozedur definiert. Die Folge von
Anweisungen zwischen der DEFine PROCedure-Anweisung und der END DEFine-
Anweisung stellt die Prozedur dar. Die Prozedurdefinition kann auch eine Liste mit
formalen Parametern enthalten, die Daten fiir die Prozedur liefern oder aus ihr her-
austragen. Bei der Prozedurdefinition missen die formalen Parameterin Klammern
stehen. Beim Aufruf der Prozedur wird die Liste der aktuellen Parameter jedoch nicht
in Klammern gesetzt. Erfordert die Prozedur keine Parameter, so brauchen keine lee-
ren Klammern in der Prozedurdefinition angegeben zu werden.

Typ und Eigenschaften der formalen Parameter werden anhand der entsprechen-
den aktuellen Parameter bestimmt.

Variablen konnen in einer Prozedur als lokale Variable definiert werden. Diese loka-
len Variablen haben keine Auswirkung auf Variablen mit demselben Namen auBer-
halb der Prozedur. Falls erforderlich miissen lokale Tabellen innerhalb der LOCal-
Anweisung dimensioniert werden.

Die Prozedur wird aufgerufen, indem ihr Name als erstes Element in einer Super-
BASIC-Anweisung zusammen mit einer Liste von aktuellen Parametern eingegeben
wird. Die Prozeduraufrufe in SuperBASIC sind rekursiv; d. h. eine Prozedur kann sich
selbst direkt oder indirekt tber eine Folge anderer Aufrufe aufrufen.

Eine Prozedurdefinition kann bei SuperBASIC als Befehlsdefinition betrachtet wer-
den. Viele der Systembefehle sind selbst als Prozeduren definiert.

Syntax: formale__Parameter: = ( Ausdruck*[, Ausdruck]*)
aktuelle_Parameter: = Ausdruck *[, Ausdruck]*

DEFine PROCedure Name [ formale—Parameter]
[LOCal Name *[, Name]*]
Anweisungen
RETurn

END DEFine

RETurn kann an jeder beliebigen Stelle innerhalb der Prozedur ste-
hen. LOCal-Anweisungen missen, wenn vorhanden, vor der ersten
ausfihrbaren Anweisung in der Prozedur stehen. Die END
DEFineAnweisung wirkt wie ein automatischer Ricksprung.

Beispiel: a) 100 DEFine PROCedure bildschirm_anfang
110 WINDOW 100,100,10,10
120 PAPER 7: INKO: CLS
130 BORDER 4,255
140 PRINT '"'Guten Tag Allerseits"'
150 END DEFine
160 bildschirm_anfang
b) 100 DEFine PROCedure abrollen (abroll_grenze)
110 LOCal zahl
120 FOR zahl =1 TO abroll_grenze
130 SCROLL 2
140 END FOR zahl
150 END DEFine
160 abrollen 20

Um die Programme leserlicher zu gestalten, kann der Name der Prozedur an die
END DEFine-Anweisung angehéangt werden. Der Name wird jedoch nicht von
SuperBASIC Uberprft.
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DEG ist eine Funktion, die einen im BogenmaB (Radiant) gegebenen Winkel in einen
in Grad ausgedrickten Winkel umsetzt.

Syntax: DEG (numerischer_Ausdruck)
Beispiel: PRINT DEG(PI/2) {Druckt 90 aus}

DELETE I6scht eine Datei aus dem Inhaltsverzeichnis der Kassette in dem angege-
benen Microdrive.

Syntax: DELETE Einheit
Mit der Einheitenangabe muB eine Microdrive-Einheit angegeben
werden.

Beispiel: a) DELETE mdv1_alte_daten

b) DELETE mdvi_brief_datei
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DIM

Tabellen

DIMN

Tabellen

Dieser Befehl definiert eine Tabelle gegeniber SuperBASIC. Mit diesem Befehl kdn-
nen Tabellen von Strings, ganzen Zahlen und Gleitkomma-Zahlen definiert werden.
String-Tabellen enthalten Strings fester Lange, wobei der letzte Index als String-Lan-
ge betrachtet wird.

Die Tabellenindizes gehen von 0 bis zu dem héchsten in der DIM-Anweisung ange-
gebenen Index. Auf diese Weise erstellt DIM eine Tabelle die in jeder Dimension ein
Element mehr umfaBt, als tatsachlich angegeben wird. Eine Ausnahme bilden
String-Tabellen. Bei ihnen geht der letzte Index von 1 bis zu dem héchsten Wert, der
in der DIM-Anweisung an letzter Stelle steht.

Eine numerische Tabelle wird mit Null und eine String-Tabelle mit Strings der Lange
Null immer dann vorbesetzt, wenn die DIM-Anweisung ausgefihrt wird.

Syntax: Index: = numerischer—_Ausdruck
Tabelle: = Name ( Index *[, Index]*)

DIMTabelle *[, Tabelle]*

Beispiel: a) DIM string_tabelle$(10,10,50)
b) DIM matrix(100,100)

DIMN ist eine Funktion, die die MaximalgréBe der angegebenen Dimension einer
bestimmten Tabelle zurickgibt. Wird keine Dimension angegeben, so wird die erste
Dimension aufgenommen. Ist die angegebene Dimension nicht vorhanden oder
wird mit dem Namen keine Tabelle angegeben, so wird Null zurickgegeben.

Syntax: Tabelle:= Name
Index: = numerischer—Ausdruck {1fur Dimension 1 usw.}
DIMN ( Tabelle [, Dimension])

Beispiel: Hier wird die mit DIM a (2,3,4) definierte Tabelle betrachtet:

PRINT DIMNCa,1)  {Druckt2 aus}
PRINT DIMN(a,2)  {Druckt 3 aus}
PRINT DIMN(a,3)  {Druckt4 aus}
PRINT DIMN(a) {Druckt 2 aus}
PRINT DIMN(a,4) {Druckt O aus}

L2008
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Mit DIR wird das Inhaltsverzeichnis der Kassette in dem angegebenen Microdrive
ermittelt und in dem Fenster angezeigt, das mit dem angegebenen Kanal oder dem
Standard-Kanal verbunden ist.

Syntax: DIR Einheit

Mit der Einheitenangabe muB eine giltige Microdrive Einheitangege-
ben werden.

Das von DIR ausgegebene Verzeichnis hat folgendes Format:

Freie_Sektoren:= Anzahl freier Sektoren

Verfugbare__Sektoren:= Hdchstzahl von Sektoren auf dieser Kas-
sette

Dateiname: = Ein Dateiname

Bildschirmformat: Name des Datentrdgers
Freie__Sektoren/ verfligbare Sektoren
Sektoren
Dateiname
Dateiname

Beispiel: a) DIR mdvil_

b) DIR '"'mdv2_"!
c) DIR '""mdv'' & microdrive_nummer$ & ''__"'

Bildschirmformat: BASIC
183/221 Sektoren
demo__1
demo_1_alt
demo_2

DIV ist der Operator fir die ganzzahlige Division.
Syntax: numerischer—Ausdruck DIV numerischer_Ausdruck
Beispiel: a) PRINT 5 DIV 2 {Gibt 2 aus}

b) PRINT -5 DIV 2 {Gibt-3 aus}
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DLINE

BASIC Mit DLINE wird eine einzelne Zeile oder ein Bereich von Zeilen aus einem Super-
BASIC-Programm geldscht.

Syntax: Bereich:= | Zeilennummer TO Zeilennummer 1
| Zeilennummer TO 2
| TO Zeilennummer 3
| Zeilennummer 4

DLINE Bereich *[, Bereich]*

1 — Loscht einen Bereich von Zeilen

2 —Ldscht ab der angegebenen Zeile bis zum Ende
3 — Léscht ab dem Beginn bis zur angegebenen Zeile
4 — L 8scht die angegebene Zeile

Beispiel: a) DLINE 10 TO 70, 80, 200 TO 400
{Loscht die Zeilen 10 bis 70 einschlieBlich, sowie Zeile 80 und die
Zeilen 200 bis 400 einschlieBlich}

b) DLINE
{L&scht nichts}

EDIT Mit dem EDIT-Befehl wird der SuperBASIC Zeileneditor aufgerufen.

Der EDIT-Befehl ist eng mit dem AUTO-Befehl verwandt, wobei der einzige Unter-
schied in den Standardwerten liegt. Bei EDIT werden die Zeilen standardméaBig um
Null erhdht. Auf diese Weise wird eine einzige Zeile bearbeitet, wenn nicht mit einem
zweiten Parameter eine fortlaufende Erhéhung der Zeilennummer angegeben wird.

Ist die angegebene Zeile schon vorhanden, so wird die Zeile angezeigt und kann
bearbeitet werden. Ist die Zeile nicht vorhanden, so wird die Zeilennummer ange-
zeigt und die Zeile kann eingegeben werden.

Der Cursor kann innerhalb der zu bearbeitenden Zeile mit dem QL-Cursorsteuer-
tasten bewegt werden.

Cursor nach rechts

Cursor nach links

[T ] Cursor nach oben Wie ENTER, zeigt jedoch automatisch die vor-
hergehende Zeile als né&chste zu bearbeitende
Zeile an.

1] Cursornach unten Wie ENTER, zeigt jedoch automatisch die nach-
ste Zeile als nachste zu bearbeitende Zeile an.

CTRL Loschtdas Zeichen, aufdem der Cursor steht.
CTRL Loscht das links vom Cursor stehende Zeichen.

Sobald die Zeile die richtige Form aufweist, wird sie durch Betatigung der ENTER-
Taste in das Programm eingegeben.

Wurde eine Erhéhung angegeben, so wird die nachste Zeile in der durch die Erho-
hung gegebenen Reihenfolge bearbeitet. Ansonsten wird die Bearbeitung beendet.

Syntax: Erhéhung: = numerischer—Ausdruck
EDIT Zeilennummer [,Erh6hung]
Beispiel: a) EDIT 10 {Bearbeitet nur Zeile 10}
b) EDIT 20,10 {Bearbeitet die Zeilen 20, 30, usw.}
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EOF

EOF ist eine Funktion, mit der festgestellt wird, ob eine Dateiende-Bedingung bei  Einheiten
einem bestimmten Kanal erreicht ist. Wird EOF ohne eine Kanalangabe benutzt, so

wird mit EOF festgestellt, ob alle Posten der DATA-Anweisung innerhalb des Pro-

gramms gelesen wurden.

Syntax: EOF [(Kanal)]

Beispiel: a) IF EOF(#6) THEN STOP
b) IF EOF THEN PRINT ''KEINE DATEN MEHR''

EXEC
EXEC_W

Mit EXEC und EXEC__W wird eine Folge von Programmen geladen, wobei die Pro- Qdos
gramme dann parallel ausgefihrt werden.

Mit EXEC wird zu dem Befehlsprozessor zurlickgegangen, nachdem die Ausfiih-
rung samtlicher Programme begonnen wurde, wahrend bei EXEC_W gewartet
wird, bis das Programm beendet ist, bevor zum Befehlsprozessor zurlickgegangen
wird.

Syntax: Programm:= Einheit {Wird benutzt, um eine Microdrive-Datei an-
zugeben, die das Programm enthalt}

EXEC Programm

Beispiel: a) EXEC mdvi1_kommunikationen
b) EXEC_W mdv1_druck __prozess
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EXIT

Wiederholung EXIT fiihrt zum Verlassen einer Schleife und setzt die Verarbeitung nach dem ENDE
der angegebenen FOR- oder REPeat-Struktur fort.

EXIT Name

Syntax:
Beispiel:

EXP

Mathematische

a)

100 REMark schleife

110 LET zahl =0

120 REPeat schleife

130 LET zahl = zahl + 1

140 PRINT zahl

150 IF zahl =20 THEN EXIT schleife

160 END REPeat schleife

{Die Schleife wird beendet, wenn die Variable Zahl einen Wert
von 20 aufweist}

100 FORn=1 TO 1000

110 REMark Programm Befehle

120 REMark Programm Befehle

130 IF RND > .5 THEN EXIT n

140 END FOR n

{Die Schleife wird beendet, wenn eine groBere Zufallszahl als 0.5
erzeugt wird}

Funktion EXP gibt den Wert von e hoch dem angegebenen Parameter zuriick.
EXP (numerischer—Ausdruck) {Bereich-500 ..500}

Syntax:
Beispiel:

a)
b)

PRINT EXP(3)
PRINT EXP(3.141593)
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FILL

Mit FILL wird das Ausfiillen von Grafiken ein- oder ausgeschaltet. FILL fillt jede Figur ~ Grafik
aus, die mit den Grafik- oder Turtle Grafik Prozeduren gezeichnet wird. Es werden

nur konvexe Figuren korrekt ausgefillt. (D. h. Figuren, deren Begrenzung nicht in das

Innere der Figur hineinragt.) Nichtkonvexe Figuren missen in konvexe Teile zerlegt

werden. Die Teilfiguren missen dann einzeln gefillt werden.

Nachdem das Ausflllen beendet ist, muB FILL O aufgerufen werden.
Syntax: Schalter: = numerischer—_Ausdruck {BereichO... 1}
FILL [ Kanal] Schalter

Ist der Wert von Schalter weder Null noch Eins dann ist das Ergebnis
unvorhersehbar.

Beispiel: a) FILL 1:LINE 10,10 TO 50,50 TO 30,90 TO
10,10: FILL O
{Zeichnet ein ausgefiillites Dreieck}

b) FILL 1: CIRCLE 50,50,20: FILL O
{Zeichnet einen ausgefiiliten Kreis}

FILLS

FILL$ ist eine Funktion, die einen String mit einer angegebenen Lange zuriickgibt, Stringtabellen
der aus einer Wiederholung von einem oder zwei Zeichen besteht.

Syntax: FILLS$ ( String_Ausdruck, numerischer—_Ausdruck)

Der flr FILL$ angegebene String__Ausdruck muB eine Lange von ei-
nem oder zwei Zeichen aufweisen. Ist er langer, werden die letzten
Zeichen ignoriert.

Beispiel: a) PRINT FILL$(''a'',5)  {Drucktaaaaa aus}
b) PRINT FILL$(''00'',7) {Druckt 0000000 aus}
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FLASH

Fenster

Hinweis

FOR
END FOR

Wiederholung

Kurze Form

Lange Form

Hinweis

Mit FLASH wird das Blinken von Schrift auf dem Bildschirm ein- und ausgeschaltet.
FLASH ist nur in der niedrigauflésenden Betriebsart wirksam.
FLASH ist in dem Fenster wirksam, das mit dem angegebenen Kanal oder dem
Standard-Kanal verbunden ist.
Syntax: Schalter: = ganzzahliger—Ausdruck{Bereich0..1}
FLASH [ Kanal,] Schalter
Schalter = 0 schaltet das Blinken aus.
Schalter = 1 schaltet das Blinken ein.

Beispiel: 100 PRINT '"'Ein '';
110 FLASH 1
120 PRINT ''blinkendes '';
130 FLASH 0

140 PRINT '""Wort''

Wird ein Teil eines blinkenden Zeichens Uberschrieben, so kann es zu unvorherge-
sehenen Effekten kommen. Dies muB unbedingt vermieden werden.

Mitder FOR-Anweisung kann eine Gruppe von SuperBASIC-Anweisungen eine be-
stimmte Anzahl von Malen wiederholt werden. Die FOR-Anweisung kann sowohl in
einer langen als auch einer kurzen Form benutzt werden.
NEXT und END FOR kénnen zusammen in derselben FOR-Schleife benutzt werden,
um einen Schleifennachsatz zu erzeugen, d.h. eine Gruppe von SuperBASIC-An-
weisungen, die nicht ausgeflihrt werden, wenn eine Schieife mit einer EXIT-Anwei-
sung beendet wird. Wenn die FOR-Schleife normal beendet wird, so werden sie hin-
gegen ausgefihrt.
Definition: for__Element: = | numerischer—Ausdruck
| numerischer—Ausdr TO numerischer—Ausdr
| numerischer—Ausdr TO numerischer—Ausdr
STEP numerischer—_Ausdr
for_Liste: = for_Element *[, for—_Element]*

Aufdie FOR-Anweisung folgtin derselben Zeile eine Reihe von SuperBASIC-Anwei-
sungen. Diese Anweisungen werden dann wiederholt ausgefuhrt. Die Schleife wird
so oft durchlaufen, wie in der FOR-Anweisung angegeben. Danach wird die Verar-
beitung in der nachsten Zeile fortgesetzt. Die FOR-Anweisung muB nicht mit NEXT
oder END FOR beendet werden. FOR-Schleifen in einer einzigen Zeile dirfen nicht
verschachtelt sein.
Syntax: FOR Variable = for_Liste: Anweisung *[: Anweisung]*
Beispiel: a) FORi=1,2,3,4TO7 STEP 2 : PRINT i

b) FOR element = erstes TO lLetztes :

LET puffer(element) =0

Die FOR-Anweisung ist die letzte Anweisung in einer Zeile. Nachfolgende Zeilen
enthalten eine Reihe von SuperBASIC-Anweisungen, die mit einer END FOR Anwei-
sung beendet werden. Die Anweisungen zwischen der FOR-Anweisung und der
END FOR Anweisung werden so viele Male nacheinander verarbeitet, wie in der
FOR-Anweisung angegeben.

Syntax: FOR Variable = for__Liste
Anweisungen
END FOR Variable
Beispiel: 100 INPUT ''Daten bitte'' ! x

110 LET produkt =1

120 FOR wert =x TO 1 STEP -1

130 LET produkt = produkt * wert
140 PRINT x !!!! produkt

150 IF produkt > 1E20 THEN

160 PRINT '"'Eine sehr groBe Zahl"'
170 EXIT wert

180 END IF

190 END FOR wert

Fur eine FOR-Schleife muB als Zahlvariable eine Gleitkommavariable benutzt wer-
den.
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Mit FORMAT wird die Kassette in dem angegebenen Microdrive formatiert und zur
Benutzung vorbereitet.

Syntax: FORMAT [Kanal,] Einheit

Mit “Einheit” wird das fir die Formatierung zu benutzende Microdrive angegeben.
Die Kassette erhélt den in der Einheitenbezeichnung genannten Namenszusatz als
Datentragername. Die Anzahl von fehlerfreien Sektoren und die Gesamtanzahl der
zur Verfigung stehenden Sektoren wird in den Standard- oder den angegebenen
Kanal geschrieben.

Neue Kassetten sollten unbedingt mehrmals vor der Benutzung formatiert werden.
Dadurch wird die Oberflache des Bandes vorbereitet und das Band erhélt eine gro-
Bere Kapazitat.

Beispiel: a) FORMAT mdv1_daten__kass
b) FORMAT mdv2_prv_briefe

Mit FORMAT kann eine benutzte Kassette erneut formatiert werden. Allerdings ge-
hen in diesem Fall sdmtliche auf der Kassette stehenden Daten verloren.

Im Hinblick auf die Kompatibilitat mit anderen BASIC-Dialekten enthélt SuperBASIC
die GOSUB-Anweisung. Nach GOSUB wird die Verarbeitung bei der angegebenen
Zeilennummer fortgesetzt, die GOSUB spezifiziert.

Die Zeilennummer kann in Form eines Ausdrucks angegeben werden.
Syntax: GOSUB Zeilennummer

Beispiel: a) GOSUB 100
b) GOSUB 4*variable

In SuperBASIC ist die GOSUB-Anweisung eigentlich tberflissig, denn es besitzt
weitaus leistungsfahigere Moglichkeiten wie z.B. Prozeduren.
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GOTO

Kommentar

IF
THEN
ELSE

END IF

Kurze Form

Lange Form 1

Lange Form 2

Im Hinblick auf die Kompatibilitat mit anderen BASIC-Dialekten enthélt SuperBASIC
die GOTO-Anweisung. Nach GOTO wird die Verarbeitung bei der angegebenen Zei-
lennummer fortgesetzt. Die Zeilennummer kann in Form eines Ausdruckes angege-
ben werden.

Syntax: GOTO Zeilennummer

Beispiel: a) GOTO programm_anfang
b) GOTO 9999

Die GOTO-Anweisung ist in SuperBASIC eigentlich Gberfliissig, denn es besitzt er-
heblich leistungsfahigere Mdglichkeiten, den Programmablauf zu steuern.

Mit der IF-Anweisung kénnen Bedingungen getestet werden. Das Ergebnis dieses
Tests legt dann den nachfolgenden Programmablauf fest.

Die IF-Anweisung kann sowohl in einerlangen als auch in einer kurzen Form benutzt
werden:

Auf den Befehl THEN folgt in derselben Zeile eine Reihe von SuperBASIC-Anwei-
sungen. Diese Reihe von SuperBASIC-Anweisungen kann auch einen ELSE-Befehl
enthalten. Ist der Ausdruck in der IF-Anweisung wahr, so werden die Anweisungen
zwischen THEN- und ELSE verarbeitet. Ist die Bedingung falsch, so werden die An-
weisungen zwischen ELSE und dem Ende der Zeile verarbeitet.

Enthalt die Folge von SuperBASIC-Anweisungen keinen ELSE-Befehl und ist der
Ausdruck in der IF-Anweisung wahr, so werden die Anweisungen zwischen dem
THEN-Befehlund dem Ende der Zeile verarbeitet. Ist der Ausdruck falsch, so wird die
Verarbeitung in der nachsten Zeile fortgesetzt.

Syntax: Anweisungen:= Anweisung *[: Anweisung]*
IF Ausdruck THEN Anweisungen [:Else Anweisungen]
Beispiel: a) IF a=32 THEN PRINT ''AuBerhalb der Grenze'': ELSE
PRINT '""0.K."'

b) IF test > maximum THEN LET maximum = test
c) IF '""1''+4+1=2 THEN PRINT
'"Datentypumwandlung 0.K."'

Der THEN-Befehl ist die letzte Anweisung der logischen Zeile. Im AnschluB an die
IF-Anweisungen steht eine Folge von SuperBASIC-Anweisungen. Die Folge wird
mit der END IF-Anweisung beendet. Die Folge von SuperBASIC-Anweisungen wird
ausgefihrt, wenn der Ausdruck in der IF-Anweisung wabhr ist. Der ELSE-Befehl und
die zweite Folge SuperBASIC-Anweisungen kénnen entfallen.

Der THEN-Befehl ist die letzte Anweisung auf der logischen Zeile. In den nachsten
Zeilen steht eine Reihe von SuperBASIC-Anweisungen, die mit dem ELSE-Befehl
beendet wird. Ist die in der IF-Anweisung enthaltene Bedingung wahr, so wird diese
erste Folge von SuperBASIC-Anweisungen ausgefihrt. Im AnschluB an den ELSE-
Befehl wird eine zweite Folge mit SuperBASIC-Anweisungen eingegeben. Sie wird
mit dem Befehl END IF beendet. Ist die in der IF-Anweisung enthaltene Bedingung
falsch, so wird diese zweite Folge der SuperBASIC-Anweisungen verarbeitet.
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Ist die Bedingung ein arithmetischer Ausdruck, so ist sie falsch, wenn der Ausdruck
den Wert Null ergibt. Andernfalls ist die Bedingung wahr.

Syntax: IF AusdruckTHEN
Anweisungen
[ELSE Anweisungen] END IF
Beispiel: 100 LET grenze =10
110 INPUT '"'Schreiben Sie eine Zahl'' ! zahl

120 IF zahl > grenze THEN

130 PRINT ''AuBerhalb der Grenze''
140 ELSE

150 PRINT "'Innerhalb der Grenze''
160 END IF

In allen drei Formen der IF-Anweisung kann der THEN-Befehl entfallen. In der kurzen
Form muB er durch einen Doppelpunkt ersetzt werden, um das Ende des IF-Befehls
vom Anfang der nachsten Anweisung zu unterscheiden. In der langen Form kann
THEN vollstandig weggelassen werden.

IF-Anweisungen kdnnen so tief verschachtelt werden, wie der Benutzer dies fur er-
forderlich halt. (Dies hangt natlirlich auch vom zur Verfliigung stehenden Speicher-
platz ab.) Allerdings kann es zu Verwirrungen fihren, wenn festgelegt werden musB,
welcher ELSE, END IF usw. Befehl zu IF gehort. SuperBASIC ordnet verschachtelte
ELSE-Anweisungen usw. der am nachsten stehenden IF-Anweisung zu. Zum Bei-
spiel:

Beispiel: 100 IF a=b THEN
110 IF c=d THEN
120 PRINT ''Fehler!''

130 ELSE

140 PRINT ''Kein Fehler''

150 END IF

160 ELSE

170 PRINT "'Nicht Uberprift worden''
180 END IF

Der ELSE-Befehl in Zeile 130 gehdrt zu dem zweiten IF-Befehl. Der ELSE-Befehl in
Zeile 160 gehort zu dem ersten IF-Befehl (in Zeile 100).

Mit diesem Befehl wird die aktuelle Schriftfarbe festgelegt, d. h. die Farbe, mit der die
Ausgabe geschrieben wird. INK ist flir das Fensterwirksam, das mit dem angegebe-
nen Kanal oder Standard-Kanal verbunden ist.

Syntax: INK [ Kanal,] Farbe
Beispiel: a) INK S
b) INK 6,2

c) INK #2,255
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INKEY$

Hinweis

INPUT

Hinweis:

INKEY$ ist eine Funktion, die ein einzelnes Zeichen zurlickgibt, das von dem ange-
gebenen Kanal oder dem Standard-Kanal eingegeben wurde.

Bei Bedarf kann angegeben werden, ob das Programm auf die Eingabe eine be-
stimmte Zeit warten soll. Wird kein Parameter angegeben, so wartet das Programm
nicht.

Syntax: INKEY$ [|(Kanal)
|(Kanal, Zeit)
\(Zeit)]

Zeit = 1..32767 {Hier wird wahrend der angegebenen Anzahl von
Zeiteinheiten (funfzigstel Sekunden) gewartet}

Zeit = —1 {Hier wird solange gewartet, bis die Eingabe er-
folgt}
Zeit = 0 {Das Programm wartet nicht}.
Beispiel: a) PRINT INKEY$ {Eingabe aus dem Standardkanal}
b) PRINT INKEY$(#4) {Eingabe aus Kanal 4}
C) PRINT INKEY$(50) {Es wird eine Sekunde (50

Zeiteinheiten) lang gewartet,
danachwird das Zeichenin jedem
Fall zurlickgegeben}
d) PRINT INKEY$(0) {Tastaturabfrage ohne Wartezeit}
e) PRINT INKEY$(#3,100) {Es wird zwei Sekunden (100
Zeiteinheiten) lang auf eine
Eingabe von Kanal 3 gewartet}

Erfolgt wahrend der Wartezeit keine Eingabe, so liefert INKEY$ einen String der
Lange Null.

Mit INPUT kdnnen Daten vom Benutzer direkt tGber die QL-Tastatur in ein Super-
BASIC-Programm eingegeben werden.

SuperBASIC halt das Programm an, bis alle angeforderten Daten eingegeben sind.
Danach wird das Programm fortgesetzt. Jede einzelne Dateneingabe muB durch
Betéatigung der ENTER-Taste beendet werden.

Mit INPUT werden Daten von dem angegebenen Kanal oder dem Standard-Kanal
eingegeben.

Wird eine Eingabe von einem bestimmten Konsolkanal gefordert, so blinkt der
Cursor in dem mit diesem Kanal verbundenen Fenster.

Syntax: Trennzeichen =

Bedienerhinweis: = [ Kanal,] Ausdruck Trennzeichen
INPUT [ Bedienerhinweis] [ Kanal] Variable *[, Variable]*

Beispiel: a) INPUT ('"'Letzter Tip '' & tip & '"'Neuer Tip 2?2'') !=-

tip

b) INPUT ''Geben Sie Ihren Tip''; tip

c) 100 INPUT ''Tabellen-GréBe ?'' ! grenze
110 DIM tabelle(grenze-1)
120 FOR element =0 TO grenze-1
130 INPUT (''DATEN flr Element '' & element) !

tabelle(element)

140 END FOR element
150 PRINT tabelle

Der Ausdruck im Bedienerhinweis muB aus Konstanten bestehen. Beachten Sie,
daB eine Variable dadurch zur Konstanten wird, daB man sie in Klammern setzt
(s. Beispiel a).
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INSTR ist ein Operator, mit dem festgestellt wird, ob ein bestimmter Teilstring in dem
angegebenen String enthalten ist. Wird der Teilstring gefunden, so wird seine Posi-
tion zurtickgegeben. Wird der Teilstring nicht gefunden, so gibt INSTR Null zurtck.

Null kann als falsch interpretiert werden, d. h. der Teilstring war in dem angegebenen
String nicht enthalten. Ein von Null abweichender Wert, d.h. die Position des Teil-
strings, kann als wahr interpretiert werden, d. h. der Teilstring war in dem angegebe-
nen String enthalten.

Syntax: String_Ausdruck INSTR String-Ausdruck
Beispiel: a) PRINT ''a'' INSTR ''Katze'' {Druckt 2 aus}
b) PRINT '""WELLE'' INSTR ''Schwellenangst''
{Druckt 4 aus}
Cc) PRINT '"x'' INSTR ''Eier'' {Druckt O aus}

INT gibt den ganzzahligen Teil des angegebenen Gleitkommaausdruckes zurlck.
Es wird immer abgerundet.
Syntax: INT ( numerischer_—Ausdruck)

Beispiel: a) PRINT INT(x)
b) PRINT INT(3.141593/2)
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KEYR OW KEYROW ist eine Funktion, die den momentanen Status einer Reihe von Tasten be-

TASTATUR-MATRIX

trachtet. (In der folgenden Tabelle wird angegeben, wie die Tasten in einer 8 x8 Ma-
trix abgebildet werden). Flir KEYROW muB als Parameter eine ganze Zahlim Bereich
von 0 bis 7 angegeben werden. Mit dieser Zahl wird festgelegt, welche Tastenreihe
betrachtet wird. KEYROW gibt eine ganze Zahl zwischen 0 und 255 zurick, mitderin
binarer Darstellung angegeben wird, welche Tasten in der betreffenden Reihe betéa-
tigt wurden.

Da KEYROW als Alternative fiir die normale Eingabe tiber die Tastatur mit INKEY$
oder INPUT benutzt wird, wird jedes Zeichen in dem Eingabepuffer der Tastatur
durch KEYROW geldscht. Tastenbetétigungen, die vor dem Aufruf von KEYROW
vorgenommen wurden, werden demzufolge von einem nachfolgenden INKEY$
oder INPUT Befehl nicht gelesen.

Hier wird darauf hingewiesen, daB es zu (berraschenden Ergebnissen fihren kann,
wenn mehrere Tasten gleichzeitig betétigt werden. Werden drei Tasten in den Ecken
eines Rechtecks in der Matrix gleichzeitig betétigt, so sieht es aus, als ware die Taste
in der vierten Ecke ebenfalls betatigt worden. Die drei Sondertasten CTRL, SHIFT
und ALT sind eine Ausnahme zu dieser Regel. Sie beeinflussen die anderen Tasten
nicht.

Syntax: Zeile: = numerischer—Ausdruck{Bereich 0..7}
KEYROW ( Zeile)
Beispiel: 100 REMark Lassen Sie dieses Programm Laufen und

dricken Sie dabei auf ein paar Tasten
110 REPeat schleife
120 CURSOR 0,0
130 FOR reihe=0T07
140 PRINT reihe !!! KEYROW(reihe) ; '* "'
150 END FOR reihe
160 END REPeat schleife

Spalte
Zeile
1 2 4 8 16 32 64 128
7 | SHIFT | CTRL ALT X \ / N
6 8 2 6 Q E (0] i U
5 9 W TAB R - Y
4 L 3 H 1 A P D J
CAPS
3 | LOCK K S F = G
2 | Z C B £ M -
1 |ENTER - up ESC - \ SPACE | down
0 F4 F1 5 F2 F3 F5 4 ¥
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Mit LBYTES werden Daten aus einer Datei, beginnend bei der angegebenen Start-
adresse, in den Speicher geladen.

Syntax: Startadresse.: = numerischer_Ausdruck
LBYTES Einheit, Startadresse
Beispiel: a) LBYTES mdv1_bildschirm, 131072

{Ladt eine Bildschirm-Datei}

b) LBYTES mdvl_programm, start_adresse
{L&adt ein Programm bei einer angegebenen Adresse}

LEN ist eine Funktion, die die Lange des angegebenen Stringausdrucks zurickgibt.

Syntax: LEN ( String-Ausdruck)

Beispiel: a) PRINT LENC''LEN wird die Lidnge von diesem String
ermitteln'')
b) PRINT LEN(Causgabe__string$)
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LET Mit LET wird eine SuperBASIC-Wertzuweisung begonnen. Die Angabe des Schlis-

LINE
LINE_R

Grafik

Hinweis:

selwortes LET kann entfallen. Die Zuweisung kann sowohl fir String- als auch fir
numerische Zuweisungen benutzt werden. SuperBASIC wandelt unvereinbare
Datentypen wann immer méglich automatisch in vereinbare Datentypen um.

Syntax: [LET] Variable = Ausdruck

Beispiel: a) LETa=1+ 2
b) LET a$="'"12345""
C) LET a$ = 6789
d) b$ =test_daten

Mit LINE kann eine gerade Linie zwischen zwei Punkten in dem Fenster gezeichnet
werden, das mit dem Standard-Kanal oder dem angegebenen Kanalverbunden ist.
Die Enden der Linie werden im Grafik-Koordinatensystem angegeben.

Mit einem einzigen LINE-Befehl kdnnen mehrere Linien gezeichnet werden.

Normalerweise miussen die beiden Endpunkte flir eine Linie angegeben werden.
Diese Enden kénnen entweder als Koordinaten bezogen auf den Ursprung des gra-
fischen Koordinatensystems oder als Koordinaten bezogen auf den Grafik-Cursor
angegeben werden. Wird der erste Punkt weggelassen, so wird eine Linie vom Gra-
fik-Cursor zu dem angegebenen Punkt gezeichnet. Wird der zweite Punkt weggelas-
sen, so wird der Grafik-Cursor verschoben, jedoch keine Linie gezeichnet.

Bei LINE wird stets mit Koordinaten bezogen auf den Ursprung des grafischen
Koordinatensystem gezeichnet, wahrend mit LINE__R stets bezogen auf den Grafik-
Cursor gezeichnet wird.

Syntax: X:= numerischer_Ausdruck
y:= numerischer—_Ausdruck
Punkt:= x, y
Parameter_2:= | TO Punkt 1
| ,Punkt TO Punkt 2
Parameter—1:= | Punkt TO Punkt 1
| TO Punkt 2
| Punkt 3

LINE [ Kanal,] Parameter—1 *[ Parameter_21*
LINE__R [ Kanal,] Parameter_1 *[ Parameter_21*

1 zeichnet von dem angegebenen Punkt bis zum nachsten angege-
benen Punkt.
2 zeichnet von dem letzten gezeichneten Punkt zum angegebenen

Punkt.
3 geht zu dem angegebenen Punkt — eine Linie wird nicht gezeich-
net.
Beispiel: a) LINE 0,0 TO 0,50 TO 50,50 TO 50,0 TO 0,0 ({EinQuadrat}

b) LINE TO .75,.5 {Eine Linie}
c) LINE 25,25 {Verschiebt den Grafik-Cursor}

Bei dem Befehl LINE Kanal TO Parameter— 1 darfzwischen Kanal und TO kein Kom-
ma und kein anderes Trennzeichen stehen.
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Mit LIST kann eine SuperBASIC-Zeile oder eine Gruppe von Zeilen in einem be-
stimmten Kanal oder dem Standard-Kanal aufgelistet werden.

LIST wird durch Betatigung von:

[ CTRL | | Leertaste | abgebrochen.
Syntax: Zeile:= | Zeilennummer TO Zeilennummer 1
| Zeilennummer TO 2
| TO Zeilennummer 3
| Zeilennummer 4
| 5

LIST [ Kanal,] Zeile *[,Zeile]*

1 — Listet von der ersten angegebenen Zeile bis zur zweiten angege-
benen Zeile auf.

2 — Listetvon derangegebenen Zeile bis zum Ende auf.

3 — Listetvom Anfang bis zurangegebenen Zeile auf.

4 — Listetdie angegebene Zeile auf.

5 — Listet das ganze Programm auf.

Beispiel: a) LIST {Listet alle Zeilen auf}
b) LIST 10 TO 300 {Listet die Zeilen 10 bis 300 auf}
c) LIST 12,20,50 {Listet nur die Zeilen 12,20 und 50 auf}

Betatigen von CTRL und F5 hélt das Listen bis zum weiteren Betatigen von CTRL
und F5 an.

Geht die Ausgabe von LIST an einen Kanal, der mit einem Drucker verbunden ist, so
wird mit LIST eine Liste des Programm$ ausgedruckt.

LOAD ladt ein SuperBASIC-Programm von einer beliebigen QL-Einheit. Bevor ein
neues Programm geladen wird, fihrt LOAD automatisch einen NEW-Befehl aus. Auf
diese Weise wird jedes vorher geladene Programm von LOAD geldscht.

Weist eine Zeilenangabe beim Laden eine falsche SuperBASIC Syntax auf, so wird
das Wort MISTake zwischen der Zeilennummer und dem eigentlichen Text der Zeile
eingeflgt. Bei der Ausflihrung verursacht eine derartige Zeile eine Fehlermeldung.

Syntax: LOAD Einheit
Beispiel: a) LOAD '"mdv1_test_programm''

b) LOAD mdvi1_spiele
C) LOAD neti_3
d) LOAD seri_e
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34

LOCal

Funktionen und
Prozeduren

Kommentar

LN
LOG10

Mathematische
Funktionen

Mit LOCal kénnen Variable als LOCal fir eine Funktion oder Prozedur definiert wer-
den. Lokale Variable sind nur innerhalb der Funktion oder Prozedur vorhanden, in
der sie definiert werden, oder in Prozeduren und Funktionen, die von der Funktion
oder Prozedur aufgerufen werden, in der diese lokalen Variable definiert sind. Bei
Beendigung der Funktion oder Prozedur sind sie verloren. Lokale Variable sind von
Variablen gleichen Namens auBerhalb der definierenden Funktion oder Prozedur
unabhangig. Tabellen kdnnen als lokale Tabellen definiert werden, indem sie inner-
halb der LOCal Anweisung dimensioniert werden.

Die LOCal Anweisung muB vor der ersten ausflihrbaren Anweisung in der Funktion
oder Prozedur stehen, in der sie benutzt wird.

Syntax: LOCal Name*[,Name]*
Beispiel: a) Local a, b, c(10,10)
b) LOCal temp_daten

Werden Variablen als LOCal definiert, so kdnnen Variablennamen innerhalb von
Funktionen und Prozeduren benutzt werden, ohne daB deshalb wichtige Variablen
mitdemselben Namen auBerhalb der Funktion oder Prozedur verandert werden.

LN gibt den natlrlichen Logarithmus des angegebenen Argumentes zurlck. Mit
LOG10 wird der Zehnerlogarithmus zuriickgegeben.

Syntax: LOG10 (numerischer—Ausdruck) {Bereich gréBerals Null}
LN (numerischer—Ausdruck) {Bereich groBerals Null}
Beispiel: a) PRINT LOG10(20)

b) PRINT LN(3.141593)
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Mit LRUN wird ein SuperBASIC-Programmvon einer angegebenen Einheitgeladen
und ausgefihrt. Bevor ein anderes Programm geladen wird, fihrt LRUN einen NEW-
Befehl aus. Auf diese Weise wird jedes vorher gespeicherte SuperBASIC-Pro-
gramm durch Ausfihrung von LRUN gel6scht.

Weist eine Zeileneingabe beim Laden eine falsche SuperBASIC-Syntax auf, so wird
das Wort MISTake zwischen der Zeilennummer und dem eigentlichen Text der Zeile
eingefugt. Bei der Ausflihrung verursacht eine derartige Zeile eine Fehlermeldung.

Syntax: LRUN Einheit

Beispiel: a) LRUN mdv2__text
b) LRUN mdv1_spiel

Mit MERGE wird eine Datei von der angegebenen Einheit als SuperBASIC-Pro-
gramm geladen. Enthélt die neue Datei eine Zeilennummer, die noch nicht in dem
schon im QL gespeicherten Programm steht, so wird die Zeile hinzugefligt. Enthalt
die neue Datei Programmzeilen mit Nummern, die auch das bereits gespeicherte
Programm enthalt, so werden diese Zeilen des alten Programms durch die neuen
Zeilen ersetzt. Alle anderen alten Programmzeilen bleiben unverandert.

Weist eine Zeileneingabe wahrend eines MERGE-Befehls eine falsche SuperBA-
SIC-Syntax auf, so wird das Wort MISTake zwischen der Zeilennummer und dem
eigentlichen Text der Zeile eingefugt. Bei der Ausfihrung verursacht eine derartige
Zeile eine Fehlermeldung.

Syntax: MERGE Einheit

Beispiel: a) MERGE mdvi1_neue__daten
b) MERGE mdv1_beigemischtes__programm

MERGE kann nicht in Prozeduren oder Funktionen benutzt werden.
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MOD

Operatoren MOD ist ein Operator, der den Rest der Division ganzer Zahlen zuriickgibt.

Syntax: numerischer—Ausdruck MOD numerischer—Ausdruck
Beispiel: a) PRINT 5 MOD 2 {Druckt 1 aus}
b) PRINT 5 MOD 3 {Druckt 2 aus}

MODE

Bildschirm Mit MODE wird die Auflésung des Bildschirms und die Anzahl von Farben festge-
legt, die auf dem Bildschirm angezeigt werden konnen. Mit MODE werden sémtliche
gerade auf dem Bildschirm angezeigten Fenster geléscht. Ihre Position und Farbe
sowie eventuell vorhandene Rander werden jedoch beibehalten. Wird in die niedrig-
aufldsende Betriebsart (acht Farben) gegangen, so wird die MindestzeichengroBe
auf 2,0 festgelegt.

Syntax: MODE numerischer—Ausdruck

8 oder 256 wahlt die niedrigaufldsende Betriebsart aus
4 oder 512 wahlt die hochauflésende Betriebsart aus

Beispiel: a) MODE 256
b) MODE 4
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Mit MOVE wird die Turtle Uber eine bestimmte Entfernung in der laufenden Richtung
verschoben. Die Richtung kann mit den Befehlen TURN und TURNTO angegeben
werden. Mit dem MaBstabsfaktor fur die Grafik wird festgelegt, wie weit die Turtle tat-
séchlich verschoben wird. Wird eine negative Entfernung angegeben, so wird die
Turtle zurickbewegt.

Die Turtle wird in dem Fenster verschoben, das mit dem angegebenen Kanal oder
dem Standard-Kanal verbunden ist.

Syntax: Entfernung: = numerischer_Ausdruck
MOVE [ Kanal,] Entfernung
Beispiel: a) MOVE #2,20 {Verschiebt die Turtle in Kanal 2 um 20 Ein-
heiten nach vorne}
b) MOVE -50 {Verschiebt die Turtle im Standardkanal um

50 Einheiten zurlck}

MRUN interpretiert eine Datei als ein SuperBASIC-Programm und mischt sie mit
dem gerade geladenen Programm.

Wird MRUN als direkter Befehl benutzt, so wird das neue Programm von Anfang an
ausgefihrt. Wird MRUN als Programm-Anweisung benutzt, so wird die Verarbeitung
mit der Zeile fortgesetzt, die auf MRUN folgt.

Weist eine Zeileneingabe beim Mischen eine falsche SuperBASIC-Syntax auf, so
wird das Wort MISTake zwischen der Zeilennummer und dem eigentlichen Text der
Zeile eingefugt. Bei der Ausfiihrung verursacht eine derartige Zeile eine Fehlermel-
dung.

Syntax: MRUN Einheit

Beispiel: a) MRUN mdv1_ketten_programm
b) MRUN mdv1_neue__daten

MRUN kann nicht in Prozeduren oder Funktionen benutzt werden.
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NET

Netzwerk Mit NET kann die Nummer einer Station in dem Netzwerk festgelegt werden. Wird
nicht ausdricklich eine Stationsnummer angegeben, so geht der QL von Stations-
nummer 1 aus.

Syntax: Station: = numerischer—_Ausdruck {Bereich1..127}
NET Station

Beispiel: a) NET 63
b) NET 1

Kommentar Wenn mehrere Stationen in dem Netzwerk dieselbe Stationsnummer besitzen, so
kann es zu Verwechslungen kommen.

NEW Mit NEW werden das alte Programm, alle Variablen und Kanale mit Ausnahme von
0,1 und 2 geldscht.

Syntax: NEW
Beispiel: NEW
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Mit NEXT werden REPeat-und FOR-Schleifen beendet. AuBerdem kann mit diesem
Befehl ein Schleifen-Nachsatz in REPeat- oder FOR-Schleifen erstellt werden.

Syntax: NEXT Name
Der Name muB mit dem Namen der Schieife Ubereinstimmen, die von
NEXT gesteuert wird.

Beispiel: a) 100 REMark Diese Schleife Lauft endlos

110 REPeat unendliche_schleife
120 PRINT ''Noch am Laufen''
130 NEXT unendliche_schleife

b) 100 REMark Diese Schleife wird 20 mal wiederholt
110 LET grenze =20
120 FOR zahl =1 TO grenze
130 PRINT zahl
140 NEXT zahl

c) 100 REMark Diese Schleife wird Ihnen sagen

wenn 30 erreicht ist

110 REPeat schleife

120 LET nummer = RND(1 TO 100)

130 IF nummer <> 30 THEN NEXT schleife

140 PRINT nummer; '' ist 30''

150 EXIT schleife

160 END REPeat schleife

Wird NEXT innerhalb einer REPeat — END REPeat-Struktur benutzt, so wird die Ver-
arbeitung bei der Anweisung fortgesetzt, die auf die entsprechende REPeat-Anwei-
sung folgt.

Die NEXT-Anweisung veranlaBt einen erneuten Eingang in die FOR-Schleife. Dabei
wird die Zéhlvariable auf den nachsten Wert gesetzt. Wenn die Zéhlvariable dabei
ihren Endwert erreicht oder Uberschreitet, so wird die Verarbeitung bei der Anwei-
sung fortgesetzt, die auf die NEXT-Anweisung folgt. Im anderen Fall wird die Verar-
beitung bei der Anweisung fortgesetzt, die auf die FOR-Anweisung folgt.

SuperBASIC enthalt die ON GOTO- und ON GOSUB-Anweisungen, damit eine
Kompatibilitat mit anderen BASIC-Dialekten erreicht wird. Mit diesen Anweisungen
kann eine bestimmte Programmzeile aus einer Liste verschiedener Mdglichkeiten
zur weiteren Verarbeitung ausgewahlt werden. Welche Zeilennummer ausgewahit
wird, hangt vom Wert der Steuervariablen ab. Hat die Steuervariable beim Aufruf der
Anweisung einen Wert, der groBer ist, als die Anzahl der zur Auswahl stehenden Zei-
lennummern, dann erfolgt eine Fehlermeldung.

Syntax: ON Variable GOTO Ausdruck *[, Ausdruck]*
ON Variable GOSUB Ausdruck *[, Ausdruck]*
Beispiel: a) ON x GO TO 10, 20, 30, 40

b) ON irgendeine__variable
GOsSuB 1000, 2000, 3000, 4000

Diese beiden BASIC-Befehle kdnnen durch SELect ersetzt werden.
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OPEN
OPEN_IN
OPEN__NEW

Einheiten

Microdrives Mit OPEN kann ein logischer Kanal mit einer physikalischen QL-Einheit fir die E/A
verbunden werden.

Ist der Kanal mit einem Microdrive verbunden, so kann es sich bei der Microdrive-
Datei um eine bestehende oder eine neue Datei handeln. Der Befehl OPEN__IN
eroffnet eine schon bestehende Microdrive-Datei flir die Eingabe, wahrend
OPEN__NEW eine neue Microdrive-Datei flr die Ausgabe anlegt und eroffnet.

Snytax:

Beispiele:

OVER

Kanal:= # numerischer_Ausdruck
OPEN Kanal, Einheit
a) OPEN #5, f_name$

b) OPEN_IN #9, ''mdv1_datei_name''
{Offnet die Datei mdv1__datei__name}

c) OPEN_NEW #7, mdv1_daten_datei
{Offnet die Datei mdvi__daten__datei}

d OPEN #6, con_10 x 20a20 x 20_32

{Offnet Kanal 6 fir die Konsoleinheit, wobei eine FenstergréBe
mit 10 x 20 Pixeln bei Position 20,20 und ein 32 Byte umfassen-
den Tastatur-Eingabepuffer erstellt wird}

€) OPEN #8, mdvl_ein__ausgabe__datei

Fenster Mit OVER wird die Art des Uberschreibens ausgewahlt, die in dem mit dem angege-
benen Kanal oder Standard-Kanal verbundenen Fenster beabsichtigt ist. Die aus-
gewahlte Art der Uberschreibung bleibt wirksam, bis OVER erneut benutzt wird.

Syntax:

Beispiel:

40

Schalter:= numerischer—Ausdruck {Bereich—1..1}
OVER [ Kanal,] Schalter

Schalter = 0- Druckt Schriftfarbe auf Streifen

Schalter = 1 - Uberschreibt bestehenden Text ohne etwas zu 16-
schen.

Schalter = —1 — Bildet bei jedem Pixel das exclusive Oder (XOR)
mit dem vorhandenen und dem neu zu drucken-
den Pixel. Ist das Ergebnis wahr (d.h. liegt einmal
Schriftfarbe und das andere mal Hintergrundfarbe
vor), dann wird das Pixel in Schriftfarbe, andernfalls
in Hintergrundfarbe gesetzt.

a) OVER 1 {setzt“Uberschreiben’}

b) 100 REMark Schattenschrift
110 PAPER 7: INK O: OVER 1: CLS
120 CSIZE 3,1
130 FOR i =0 TO 10
140 CURSOR i,i
150 IF i =10 THEN INK 2
160 PRINT ''Schatten''

170 END FOR 1
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PAN

Mit dem Befehl PAN wird ein ganzes Fenster um die angegebene Anzahl von Pixeln  Fenster
nach rechts oder links verschoben. PAPER wird in den Bildschirm gerollt, um den
geldschten Bereich auszuflllen.

PAN wirkt auf den angegebenen oder den Standard-Kanal.

Ein zweiter Parameter kann bei Bedarf angegeben werden, mit dem nur ein Teil des
Bildschirms waagerecht verschoben wird.

Syntax: Entfernung:= numerischer—_Ausdruck
Teil:= numerischer—Ausdruck

PAN [,Kanal,] Enfertnung [, Teil]

Teil = 0 — Ganzer Bildschirm (bzw. kein Parameter)

Teil = 3 — Ganze Cursor-Zeile

Teil = 4 — Rechtes Ende der Cursor-Zeile einschlieBlich der Cursor-
Position

Ergibt die Auswertung des Ausdrucks einen positiven Wert, so wird
der Bildschirminhalt nach rechts geschoben.

Beispiel: a) PAN #2,50 {Verschiebt um 50 Pixel nach rechts}
b) PAN -100 {Verschiebt um 100 Pixel nach links}
c) PAN 50,3 {Verschiebt die ganze Cursor-Zeile um 50 Pixel
nach rechts}

Wurde als Farbe des Hintergrundes ein Punktmuster gewahlt oder wird der Bild- Hinweis
schirm in niedrigaufldsender Betriebsart betrieben, so bleibt das urspringliche
Punktmuster nach PAN erhalten, wenn der Bildschirminhalt jeweils um das Vielfa-

che von zwei Pixeln waagerecht verschoben wird.

PAPER

Mit PAPER wird eine neue Hintergrundfarbe festgelegt (d.h. die Farbe, dievon CLS, Fenster, Farbe
PAN, SCROLL usw. benutzt wird). Die ausgewahlte Hintergrundfarbe bleibt wirk-

sam, bis der PAPER-Befehl das nachste Mal benutzt wird. Mit PAPER wird auch die

STRIP-Farbe und das Punktmuster festgelegt.

PAPER andert die Farbe in dem Fenster,das mitdem angegebenen Kanaloder dem
Standard-Kanal verbunden ist.

Syntax: PAPER [Kanal] Farbe|,Streifenfarbe] [,Punktmuster]

Beispiel: a) PAPER #3,7 {WeiBer Hintergrund bei Kanal 3}
b) PAPER 7,2 {WeiB/rotes Punktmuster}
c) PAPER 255 {Schwarz/weiBes Punktmuster}
d) 100 REMark Zeigt Farben und Punktmuster

110 FOR farbe=0T0 7

120 FOR kontrast=0T0 7

130 FOR punktmuster =0 TO 3

140 PAPER farbe, kontrast, punktmuster

150 SCROLL 6

160 END FOR punktmuster

170 END FOR kontrast

180 END FOR farbe
{Kann fir Fernsehgerate nicht benutzt
werden}
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PAUSE

PEEK
PEEK_W
PEEK L

BASIC

Hinweis

Der PAUSE-Befehl veranlaBt ein Programm, eine bestimmte Zeit zu warten. Warte-
zeiten werden in Einheiten von 1/50 Sekunden angegeben. Eine Tastatureingabe
beendet jede Pause. Wird kein Parameter fir die Wartezeit angegeben, dann dauert
die Pause solange, bis sie durch einen Tastendruck beendet wird.

Syntax: Wartezeit: = numerischer_Ausdruck
PAUSE [ Wartezeit]
Beispiel: a) PAUSE 50 {Wartet eine Sekunde lang}

b) PAUSE 500 {Wartet zehn Sekunden lang}

PEEK ist eine Funktion, die den Inhalt des angegebenen Speicherplatzes zurlick-
gibt.

PEEK weist drei Formen auf, mit denen auf ein Byte (8 Bit), ein Wort (16 Bit) bzw. ein
langes Wort (32 Bit) zugegriffen wird.

Syntax: Adresse: = numerischer—_Ausdruck

PEEK(Adresse) {Zugriff auf ein Byte}
PEEK_W/(Adresse) {Zugriff auf ein Wort}
PEEK__L (Adresse) {Zugriff auf ein langes Wort}

Beispiel: a) PRINT PEEK(12245) {Byte-Inhaltvon Adresse 12245}
b) PRINT PEEK_W(12) {Wort-Inhalt von Adresse 12 und 13}
c) PRINT PEEK_L(1000) {Inhalt des langen Wortes in Adresse
1000}

Bei dem Zugriff auf ein Wort und ein langes Wort muB eine geradzahlige Adresse
angegeben werden.
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PENUP
PENDOWN

Mit diesem Befehl wird der ‘Stift’ in Turtle-Grafiken bewegt. Ist der Stift abgehoben,  Turtle-Grafik
so wird nichts gezeichnet. Ist der Stift aufgesetzt, so werden Linien gezeichnet, wah-
rend die Turtle Gber den Bildschirm lauft.

Die Linie wird in dem Fenster gezeichnet, das mit dem angegebenen Kanal oder
dem Standard-Kanal verbunden ist. Die Linie wird in der aktuellen Schriftfarbe des
Kanals gezeichnet, an den die Ausgabe geht.

Syntax: PENUP [Kanal]
PENDOWN [Kanal]
Beispiel: a) PENUP {Hebt den Stiftin dem Standard-Kanal ab}

b) PENDOWN#2  {Setzt den Stift in dem Fenster auf, das mit
Kanal 2 verbunden ist}

Pl

Mathematische
Pl ist eine Funktion, die den Wert von & zurlickgibt. Funktionen

Syntax: Pl
Beispiel: PRINT PI
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POINT
POINT_R

Grafik

POKE
POKE_W
POKE_L

BASIC

Hinweis

Mit POINT wird ein Punkt bei der angegebenen Position in dem Fenster gezeichnet,
das mit dem angegebenen Kanal oder dem Standard-Kanal verbunden ist. Der
Punkt wird bezogen auf den Ursprung des grafischen Koordinatensystems gezeich-
net. Mit POINT__R werden samtliche Punkte bezogen auf den Grafik-Cursor ange-
geben, der durch jeden gezeichneten Punkt neu gesetzt wird.

Mit einem einzigen Aufruf von POINT kdnnen mehrere Punkte gezeichnet werden.

Syntax: X:= numerischer_Ausdruck
y:= numerischer—Ausdruck

Parameter.= X,y
POINT [ Kanal,] Parameter * [, Parameter]*

Beispiel: a) POINT 256,128 {Zeichnet einen Punkt bei (256,128)}
b) POINT x, x*x {Zeichnet einen Punkt bei (x,x*x)}
c) 100 REPeat beispiel
110 INK RND(255)
120 POINT RND(C100) ,RND(100)
130 END REPeat beispiel

Mit POKE kann der Inhalt von Speicherplatzen geandert werden. Bei Zugriffen auf
Worte und lange Worte muB eine geradzahlige Adresse angegeben werden.

POKE verflgt Uber drei Formen, mit denen auf ein Byte (8 Bit), ein Wort (16 Bit) bzw.
ein langes Wort (32 Bit) zugegriffen wird.

Syntax: Adresse:= numerischer—Ausdruck
Daten:=  numerischer—Ausdruck
POKE Adresse, Daten {Zugriff auf ein Byte}

POKE__W Adresse, Daten  {Zugriffauf ein Wort}
POKE__L Adresse, Daten {Zugriff aufein langes Wort}

Beispiel: a) POKE 12235,0 {Setzt das Byte bei 12235 auf 0}
b) POKE_L 131072, 12345 {Setzt das lange Wort bei
131072 auf 12345}

Werden Daten in Speicherbereichen geéndert, die von Qdos benutzt werden, so
kann dies zu Systemabsturz und Datenverlust fihren. Von der Anderung derartiger
Bereiche wird abgeraten.
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PRINT

Einheiten
Mit diesem Befehl kann die Ausgabe an den angegebenen Kanal oder Standard- Microdrives
Kanal gesendet werden. Normalerweise werden mit PRINT Daten auf dem Bild-
schirm des QL angezeigt.

|
|,
|\

Syntax: Trennzeichen: =

| TO numerischer_Ausdruck

Posten:= | Ausdruck
| Kanal
| Trennzeichen

PRINT * [Posten]*

Mehrere Trennzeichen sind beim Drucken zuléassig. Zwischen der
Kanal-Angabe und den Ausdriicken muB3 mindestens ein Trennzei-
chen stehen.

Beispiel: a) PRINT '"'Guten Tag Allerseits''
{Druckt "Guten Tag Allerseits” in der Standard-Ausgabeeinheit
(Kanal 1) aus.}

b) PRINT %5, ''Daten'', 1,2,3,4
{Gibt die angegebenen Daten an Kanal 5 aus (der vorher gedffnet
worden sein muB)}

Cc) PRINT TO 20; ''Dies ist Spalte 20"'

! Normalerweise wird zwischen den auf dem Bildschirm ausgegebenen Elemen-  Trennzeichen
ten ein Leerzeichen eingeflgt. PaBt ein Element nicht in die laufende Zeile, so
wird eine neue Zeile begonnen. Befindet sich die laufende Druckposition am
Anfang einer Zeile, so wird kein Leerzeichen ausgegeben. ! bezieht sich auf das
nachste auszudruckende Element und muB demzufolge davor gesetzt werden.
AuBerdem muB ein ; oderein !an das Ende der Druckliste gesetzt werden, wenn
diese Art der Ausgabesteuerung tber eine Reihe von PRINT-Anweisungen fort-
gesetzt werden sollen.

; Normales Trennzeichen, SuperBASIC setzt in der Ausgabe einen Tabulator in
Abstanden von acht Spalten.

\  Beginnt eine neue Zeile.

;  BelaBt die Druckposition unmittelbar hinter dem letzten auszudruckenden Ele-
ment. Die Ausgabe der nachsten PRINT-Anweisung beginnt in derselben Zeile.

TO Mit diesem Trennzeichen wird eine Tabulator-Operation ausgefihrt. Folgt auf
TO ein numerischer—Ausdruck, so wird die Druckposition in die Spalte gesetzt,
die mit numerischer_Ausdruck angegeben wird. Gibt es die angeforderte
Spalte nicht oder liegt sie vor der laufenden Druckposition so ist das Trennzei-
chen wirkungslos.

RAD

Mathematische

RAD ist eine Funktion, mit der ein in Grad angegebener Winkel in das BogenmaB Funktionen
(Radiant) umgerechnet wird.

Syntax: RAD ( numerischer—Ausdruck)
" Beispiel: PRINT RAD(180) {Druckt3.141593 aus)
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RANDOMISE

Mathematische
Funktionen

RECOL

Farbe, Fenster

Mit RANDOMISE kann ein Startwert des Zufallszahlengenerators festgelegt werden.
Wird ein Parameter angegeben, so dient er als neuer Startwert. Wird kein Parameter
angegeben, so wird der neue Startwert anhand interner Daten festgelegt.

Syntax: RANDOMISE [ numerischer—Ausdruck]
Beispiel: a) RANDOMISE {Der Startwert wird anhand interner
Daten festgelegt}
b) RANDOMISE 3.2235 {Der Startwert wird auf 3.2235 festge-
legt}

Mit RECOL wird die Farbe der einzelnen Pixel in dem Fenster, das mit dem angege-
benen Kanal oder dem Standard-Kanal verbunden ist, entsprechend einer beliebi-
gen Vorgabe neu festgelegt. Der erste Parameter gibt die neue Farbe fir alle schwar-
zen Pixel an, der zweite Parameter die neue Farbe flr die blauen Pixel usw.

Bei der Farbangabe muB es sich um eine Vollfarbe handeln, d.h. sie muB in dem
Bereich von 0 bis 7 liegen.

neue Farbe flir Schwarz

Syntax: cO: =

c1: = neue Farbe fiir Blau
c2: = neue Farbe fir Rot

c3: = neue Farbe flir Magenta
c4: = neue Farbe fur Grin
c5: = neue Farbe fir Cyan
c6: = neue Farbe fur Gelb
c7: = neue Farbe flur WeiB

RECOL [Kanal,] c0, c1, c2, ¢3, ¢4, c5, c6, c7

Beispiel: RECOL 2,3,4,5,6,7,1,0 {Andert Schwarz in Rot, Blau in
Magenta, Rot in Grin, Magenta in
Cyan usw.}
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Mit REMark kann erlauternder Text in ein Programm eingefugt werden. Der Rest der REMark
Zeile wird von SuperBASIC ignoriert.

Syntax: REMark Text

Beispiel: REMark Dies ist ein Kommentar in einem Programm

Mit REMark werden Kommentare zu einem Programm hinzugefiigt, um dieses bes- Kommentar
ser lesbar zu gestalten.

Mit RENUM kénnen eine oder mehrere Gruppen von SuperBASIC-Zeilennummern RENUM
geandert werden. Werden keine Parameter angegeben, so numeriert RENUM das

ganze Programm neu. Die neue Auflistung beginnt bei Zeile 100 und numeriert in

Zehnerschritten neu.

Wird eine Anfangszeile angegeben, so bleiben die Zeilennummernvor der Anfangs-
zeile unverandert. Wird eine Endzeile angegeben, so bleiben die Zeilennummern
hinter dieser Endzeile unverandert.

Werden eine Anfangsnummer und eine Schrittweite angegeben, so werden die neu
zu numerierenden Zeilen ab der Anfangsnummer numeriert, wobei in Schritten der
angegebenen Weite neu numeriert wird.

Enthélt eine GOTO- oder GOSUB-Anweisung einen Ausdruck, der mit einer Zahl be-
ginnt, so wird diese Zahl als Zeilennummer behandelt und neu numeriert.

Syntax: Startzeile: = numerischer—Ausdruck{Beginn der Neunumerierung}
Endzeile:= numerischer—Ausdruck{Ende der Neunumerierung}
Anfangs-
nummer:= numerischer—Ausdruck {Erste neue Zeilennummer}
Schritt:=  numerischer—Ausdruck {Schrittweite}
RENUM [Startzeile [TO Endzeile);] [Startnummer] [,Schrittweite]
Beispiel: a) RENUM {Numeriert das ganze Programm in Zeh-

nerschritten ab 100 neu}
b) RENUM 100 TO 200 {Numeriert in Zehnerschritten von 100 bis
200 neu}

Es darf nicht versucht werden, Programmzeilen mit RENUM auBerhalb der vorgege-  Hinweis
benen Reihenfolge neu zu numerieren, d. h. Zeilen an eine andere Stelle in dem Pro-
gramm zu setzen. RENUM darf in einem Programm nicht benutzt werden.
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REPeat
END REPeat

Wiederholung

Kurze Form

Lange Form

Kommentar

RESPR

Mit REPeat kénnen allgemeine Schleifen erstellt werden. Um eine maximale Wir-
kung zu erzielen, muB REPeat mit EXIT benutzt werden. REPeat kann sowohl in einer
langen als auch in einer kurzen Form benutzt werden.

Auf das Schllisselwort REPEAT und den Schleifen-Namen folgen auf derselben
logischen Zeile ein Doppelpunkt und eine Reihe von SuperBASIC-Anweisungen.
Durch EXIT wird die normale Verarbeitung bei der nachsten logischen Zeile wieder
aufgenommen.

Syntax: REPeat Name: Anweisungen
Beispiel: REPeat warte: IF INKEY$ <> '' ''" THEN EXIT warte

Das Schlisselwort REPEAT und der Schleifen-Name sind die einzigen Anweisun-
gen in der logischen Zeile. Nachfolgende Zeilen enthalten eine Reihe von Super-
BASIC-Anweisungen, die mit einer END REPeat-Anweisung beendet werden.

Die Anweisungen zwischen REPeat und END REPeat werden wiederholt von
SuperBASIC verarbeitet.

Syntax: REPeat Name
Anweisungen
END REPeat Name
Beispiel: 100 LET nummer = RND(1 TO 50)

110 REPeat tip

120 INPUT ''Geben Sie Ihren Tip'', tip
130 1IF tip = nummer THEN

140 PRINT ''Sie haben richtig geraten''
150 EXIT tip

160 ELSE
170 PRINT ''Sie haben falsch geraten''
180 END IF

190 END REPeat tip

Normalerweise ist mindestens eine Anweisung in einer REPeat-Schleife eine EXIT-
Anweisung.

Qdos RESPR ist eine Funktion, mit der Platz fiir residente Prozeduren im Speicher zu-

geordnet wird (beispielsweise um die SuperBASIC-Prozedurliste zu erweitern).

Syntax: Platz:= numerischer—Ausdruck
RESPR ( Platz)
Beispiel: PRINT RESPR(1024)

{Druckt die Basisadresse eines 1.024 Bytes umfassenden Blockes
aus}
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Mit RETurn wird eine Funktion oder Prozedur beendet und die Verarbeitung bei der
Anweisung fortgesetzt, die auf den Prozedur- oder Funktionsaufruf folgt. Wird RE-
Turn innerhalb einer Funktionsdefinition benutzt, so wird mit dieser Anweisung der
Wert der Funktion zurlickgegeben.

Syntax: RETurn [ Ausdruck]

Beispiel: a) 100 PRINT bink (3,3)
110 DEFine FuNction bink (m,n)
120 IF m=0 THEN RETurn n + 1
130 IF n=0 THEN RETurn bink (m-1,1)
140 RETurn bink(m-1,bink(m,n=-1))
150 END DEFine
b) 100 LET warn_signal =1
110 LET fehler_—_nummer = RND(O TO 10)
120 warnung fehler_nummer
130 DEFine PROCedure warnung(n)
140 IF warn_signal THEN
150 PRINT '"'Warnung:"'
160 SELect ON n

170 ONn=1

180 PRINT ""Microdrive voll"!'
190 ONNn=2

200 PRINT ''Datenbereich voll"'
210 ON n = REMAINDER

220 PRINT ''Programmfehler''
230 END SELect

240 ELSE

250 RETurn

260 END IF

270 END DEFine

RETurn muB in einer Prozedur nicht unbedingt vorhanden sein. Erreicht die Verar-
beitung die END DEFine-Anweisung eine Prozedur, so wird die Prozedur automa-
tisch beendet.

RETurn alleine wird fur den Riucksprung aus einer GOSUB-Anweisung benutzt.

Mit RND wird eine Pseudo-Zufallszahl erzeugt. Bis zu zwei Parameter kénnen fir
RND angegeben werden. Werden keine Parameter angegeben, so gibt RND eine
Pseudo-Zufallszahl in Form einer Gleitkommazahl im Bereich von 0 bis 1 zurtick.
Wird ein einziger Parameter angegeben, so gibt RND eine ganze Zahl in dem
Bereich von 0 bis zum angegebenen Parameter einschlieBlich zurlick. Werden zwei
Parameter angegeben, so gibt RNDeine ganze Zahl in dem von den beiden Parame-
tern angegebenen Bereich zurlck.

Syntax: RND ([numerischer__Ausdruck] [ TO numerischer_Ausdruck])

Beispiel: a) PRINT RND {Gleitkommazahl zwischen 0 und 1}
b) PRINT RND(10 TO 20) {Ganze Zahl zwischen 10 und 20}
C) PRINT RND(1 TO 6) {Ganze Zahl zwischen 1 und 6}

C) PRINT RND(10) {Ganze Zahl zwischen 0 und 10}
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RUN

Programm  Mit RUN kann ein SuperBASIC-Programm gestartet werden. Wird in dem RUN-Be-
fehl eine Zeilennummer angegeben, so wird das Programm an dieser Stelle gestar-
tet. Ansonsten startet das Programm bei der niedrigsten Zeilennummer.

Syntax:
Beispiel:

RUN [ numerischer_Ausdruck]

a) RUN {Ausfiihrung ab Programmanfang}
b) RUN 10 {Ausfiihrung ab Zeile 10}
C) RUN 2*%20  {Ausflihrung ab Zeile 40}

Kommentar Obwohl RUN innerhalb eines Programms benutzt werden kann, wird dieser Befehl
normalerweise fir den Start der Programmausfiihrung benutzt, indem er als direkter
Befehl eingegeben wird.

SAVE

Einheiten

Microdrives Mit SAVE wird ein SuperBASIC-Programm auf einer QL-Einheit gesichert.

Syntax:

Beispiel:

50

Zeile:= | numerischer—Ausdruck TO numerischer—_Ausdruck
| numerischer—_AusdruckTO
| TO numerischer—Ausdruck
| numerischer—Ausdruck

l
SAVE Einheit *[, Zeile]*

1 — sichert von der angegebenen Zeile bis zur angegebenen Zeile.
2 — sichert von der angegebenen Zeile bis zum Ende

3 — sichert vom Anfang bis zu der angegebenen Zeile

4 — sichert die angegebene Zeile

5 — sichert das ganze Programm.

AW =

a) SAVE mdv1_programm, 20 TO 70
{Sichert die Zeilen 20 bis 70 in mdv1_programm}
b) SAVE mdv2__test_programm, 10,20,40
{Sichert die Zeilen 10, 20, 40, in mdv1_test_programm}
C) SAVE neto_3
{Sichert das ganze Programm in dem Netzwerk}
d) SAVE ser1
{Sichert das ganze Programm in der seriellen Einheit 1}
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SBYTES

Einheiten

Mit SBYTES konnen Bereiche des QL-Speichers in einer QL-Einheit gesichert Microdrives
werden.

Syntax: Startadresse: = numerischer_Ausdruck
Lange:= numerischer__Ausdruck
SBYTES Einheit, Startadresse, Lédnge
Beispiel: a) SBYTES mdv1_bildschirm_daten, 131072,32768

{Sichertab Adresse 131072, Lange 32768 Bytes,

in mdv1_bildschirm_daten}
b) SBYTES mdv1_test_programm, 50000,10000

{Sichert ab Adresse 50000, Lange 10000 Bytes,

in mdv_—test__programm}
C) SBYTES neto_3, 32768, 32768

{Sichertab Adresse 32768, Lange 32768 Bytes, in dem Netzwerk]}
d) SBYTES ser1, 0,32768

{Sichert ab Adresse 0, Lange 32768 Bytes,

in dem seriellen Kanal 1}

Grafik

Mit SCALE kdénnen MaBstabsfaktoren und Lage des Ursprungs im grafischen Ko- Koordinaten
ordinatensystem geandert werden. Ein MaBstabsfaktor z bedeutet, daB die y-Achse

im betreffenden Fenster in z Einheiten unterteilt wird. Die Anzahl der Koordinatenein-

heiten der x-Achse richtet sich nach der Form des Fensters. Der Standardwert flr

den MaBstabsfaktorist 100. Der Ursprung wird standardmaBig in der linken unteren

Ecke des Fensters festgelegt. Durch Verlegung des Ursprungs kdnnen Sie das Fen-

ster nach Belieben auf den gewiinschten Ausschnitt der Zeichenflache legen.

Syntax: X:= numerischer_Ausdruck
y:= numerischer_Ausdruck

Ursprung:= x, y
MafBstab: = numerischer_Ausdruck

SCALE[Kanal ] MaBstab, Ursprung

Beispiel: a) SCALE .5 ,.1,.1
{Legt den MaBstab auf0,5 mitdem Ursprung bei 0.1,0.1 fest}
b) SCALE 10,0,0
{Legt den MaBstab auf 10 mit dem Ursprung bei 0,0 fest}
c) SCALE 100,50,50
{Legt den MaBstab auf 100 mit dem Ursprung bei 50,50 fest}
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SCROLL

Fenster

SDATE

Uhr

Mit SCROLL wird das Fenster, das mit dem angegebenen Kanal oder Standard-
Kanal verbunden ist, um die angegebene Anzahl von Pixeln nach oben oder unten
gerolit. Paperwird oben oder unten auf den Bildschirm gerollt, um den geldschten
Platz auszufullen.

Soll nur ein Teil des Bildschirminhalts gerollt werden, so kann ein dritter Parameter
angegeben werden.

Syntax:

Beispiel:

Teil: = numerischer—Ausdruck
Entfernung: = numerischer—Ausdruck

Teil = 0— Ganzer Bildschirm (standardmaBig braucht dann kein
Parameter angegeben zu werden)

Teil = 1 — Bildschirmanfang, ohne Cursor-Zeile

Teil = 2 — Bildschirmende, ohne Cursor-Zeile

SCROLL [Kanal,] Entfernung [, Teil]

Ist die Entfernung positiv, so wird der Bildschirminhalt nach unten
geschoben.

a) SCROLL 10 {Der Bildschirminhalt wird um 10 Pixel nach un-
ten gerollt}

b) SCROLL -70 {Der Bildschirminhalt wird um 70 Pixel nach
oben gerollt}

C) SCROLL -10,2 {Der untere Teil des Fensters wird um 10 Pixel
nach oben gerollt}

Mit dem SDATE-Befehl kann die Uhr des QL eingestellt werden.

Syntax:

Beispiel:

Jahr:= numerischer_Ausdruck
Monat: = numerischer—Ausdruck
Tag:= numerischer—_Ausdruck
Stunden:= numerischer—_Ausdruck
Minuten:= numerischer—_Ausdruck

Sekunden:= numerischer_Ausdruck
SDATE Jahr, Monat, Tag, Stunden, Minuten, Sekunden

a) SDATE 1984,3,21,0,0,0
b) SDATE 1984,1,12,9,30,0
Cc) SDATE 1984,4,2,0,0,0
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SELect
END SELect

Mit SELect kdnnen je nach Wert der Auswahlvariablen verschiedene Programmteile  Bedingungen
verarbeitet werden.

Definition: Auswahl_Variable:= numerische_Variable

Auswahl_Elemente: = | Ausdruck
| Ausdruck TO Ausdruck

Auswahl_Liste: = | Auswahl_Element*[, Auswahl—Element]*

Mit diesem Befehl konnen mehrere Aktionen je nach Wert einer Auswahl__Variablen ~Lange Form
ausgewahlt werden. Bei der Auswahlvariablen handelt es sich um das letzte Ele-

ment auf der logischen Zeile. Darauf folgt eine Reihe von SuperBASIC-Anweisun-

gen, die mit der nachsten ON-Anweisung oder der END SELect-Anweisung been-

det wird. Handelt es sich bei dem Auswahlelement um einen Ausdruck, so wird

innerhalb etwa eines Teils von 107 eine Prifung vorgenommen. Ansonsten wird fir

“Ausdruck TO Ausdruck” der Bereich genau und vollstdndig getestet. Die ON
REMAINDER-Anweisung wird benutzt, wenn keine der anderen Auswahlbedingun-

gen erfullt wird.

Syntax: SELect ON Auswahl__Variable
*[[ON Auswahl_Variable] = Auswahl_Liste
Anweisungen]*
[ON Auswahl__Variable = REMAINDER
Anweisungen
END SELect

Beispiel: 100 LET fehler_—_zahl =RND(1 TO 10)
110 SELect ON fehler_—_zahl
120 ON fehler_zahl =1
130 PRINT ''Division durch Null"''
140 LET fehler_—_zahl =0
150 ON fehler_—_zahlL =2
160 PRINT ''Datei nicht gefunden''
170 LET fehler_zahl =0
180 ON fehler_—_zahl =3 T0 5
190 PRINT '"'Microdrive-Datei nicht gefunden''
200 LET fehler_—_zahl =0
210 ON fehler_zahl = REMAINDER
220 PRINT ''Unbekannter Fehler''
230 END SELect

Wird die Auswahlvariable im Hauptteil der SELect-Anweisung be-
nutzt, so muB sie mit der Auswahlvariablen tbereinstimmen, die in
dem Auswahlkennsatz angegeben wird.

Mit der kurzen Form der SELect-Anweisung kann eine einzelne Zeile ausgewahlt Kurze Form
werden. In derselben logischen Zeile, in der auch die SELect-Anweisung steht, folgt

eine Reihe von SuperBASIC-Anweisungen. Wird die Bedingung in der Auswahlan-

weisung erflllt, so wird die Folge mit SuperBASIC-Anweisungen verarbeitet.

Syntax: SELectON
Auswahl__Variable = Auswahl__Liste: Anweisung *| :
Anweisung1*

Beispiel: a) SELect ON test_daten=1 TO 10:

PRINT ''Antwort innerhalb des Bereichs"'
b) SELect ON antwort =0.00001 TO 0.00005
PRINT ''Genauigkeit in Ordnung''
c) SELect ONa=1TO 10: PRINTa ! ""im Bereich"'

Mit der Kurzform der SELect-Anweisung kénnen Bereiche einfacher getestet wer-  Kommentar
den, als mit einer IF-Anweisung. Hierzu sollte Beispiel b oben mit der entsprechen-
den IF-Anweisung verglichen werden.
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SEXEC

Qdos

Kommentar

SIN

Mathematische
Funktionen

Mit diesem Befehl wird ein Speicherbereich in einer Form gesichert, in der er mit
dem EXEC-Befehl geladen und ausgefihrt werden kann.

Die gesicherten Daten missen ein Programm im Maschinencode darstellen.

Syntax: Startadresse:= numerischer—Ausdruck {Beginn des Bereichs}
Lange:= numerischer—Ausdruck {Lange des Bereichs}
Datenbereich: = numerischer_Ausdruck {Ldnge des Datenbe-

reichs, der von dem Pro-
gramm benétigt wird}

SEXEC Einheit, Startadresse, Lange, Datenbereich
Beispiel: SEXEC mdv1_programm, 262144 ,3000,500

Bevor mit diesem Befehl gearbeitet wird, solite unbedingt die Qdos-Systemdoku-
mentation gelesen werden.

Mit SIN wird der Sinus des angegebenen Parameters berechnet. Der Parameter wird
als Winkel im BogenmaB aufgefaBt.

Syntax: Winkel: = numerischer—Ausdruck {Bereich —10000 .. 10000 in Ra-
diant}
SIN ( Winkel)
Beispiel: a) PRINT SIN(3)

b) PRINT SIN(3.141592654/2)
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Mit diesem Befehl wird die Quadratwurzel des angegebenen Argumentes berech-
net. Das Argument muB gréBer oder gleich Null sein.

Syntax: SQRT( numerischer_Ausdruck){Bereich > = 0}
Beispiel: a) PRINT SQRT(3) {Druckt die Quadratwurzel von
3 aus}
b) LET C =SQRT(a"2+b"2 {Hier wird c gleich der Quadrat-

wurzel von a2+ b?}

Mit STOP wird die Ausfiihrung eines Programms beendet. SuperBASIC kehrt wie-
der zu dem Befehls-Interpreter zurick.

Syntax: STOP

Beispiel: a) STOP
b) IF n=100 THEN STOP

Nach STOP kann ein CONTINUE-Befehl ausgefuhrt werden.

Die letzte ausflihrbare Zeile eines Programms entspricht einem automatischen
Stopp.
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STRIP

Fenster

Kommentar

TAN

Mathematische
Funktionen

Mit STRIP wird die aktuelle Streifenfarbe in dem Fenster festgelegt, das mit dem an-
gegebenen Kanal oder Standard-Kanal verbunden ist. Die Streifenfarbe entspricht
der Hintergrundfarbe, die benutzt wird, wenn OVER1 ausgewahlt wird. Wird PAPER
gesetzt, sowird die Streifenfarbe automatisch auf die neue PAPER-Farbe gesetzt.

Syntax: STRIP [ Kanal,] Farbe

Beispiel: a) STRIP7 {Legteinen weiBen Streifen fest}
b) STRIP 0,4,2 {Legteinen Streifen mit einem schwarz/griinen
Punktmuster fest}

Die Benutzung von STRIP kann mit der Benutzung eines Highlighting verglichen
werden.

TAN berechnet den Tangens des angegebenen Argumentes. Das Argument muB in
dem Bereich von —=30000 bis 30000 liegen und muB in Radiant angegeben werden.

Syntax: TAN ( numerischer—Ausdruck ) {Bereich—-30000 .. 30000}

Beispiel: b) TAN(3) " [Druckt tan 3 aus}
C) TAN(3.141592654/2)  {Druckt tan m/2 aus}
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Mit TRA konnen Sie festlegen, welche Art von Zeichensatz das mit einer der beiden
seriellen Anschlisse ser? oder ser2 verbundene Gerat erwartet. TRA 1 wird ge-
wahlt, wenn das Gerat auf den deutschen Zeichensatzeingestelltist, TRA 0 sonst.

Syntax: Xx:= ganzzahliger_Ausdruck(Bereich 0O oder 1)
TRA x
Beispiel: TRA 1 stellt den deutschen Zeichensatz ein

Der QL-Printer druckt den deutschen Zeichensatz. Sie brauchen daran aber keine
gesonderten Einstellungen vorzunehmen. Deshalb missen Sie ihn mit TRA 0 an-
steuern.

Mit TURN wird die Richtung der ‘Turtle’ um einen angegebenen Winkel gedreht,
wahrend die Turtle mit TURNTO in eine bestimmte Richtung gedreht werden kann.

Die Turtle wird in dem Fenster gedreht, das mit dem angegebenen Kanal oder dem
Standard-Kanal verbunden ist.

Der Winkel wird in Grad angegeben. Wird eine positive Gradzahl angegeben, so
wird die Turtle entgegen dem Uhrzeigersinn gedreht. Bei einer negativen Zahl wird
sie im Uhrzeigersinn gedreht.

Urspriinglich zeigt die Turtle auf 0°, d. h. auf die rechte Seite des Fensters.
Syntax: Winkel: = numerischer—_Ausdruck {Winkelin Grad}

TURN [Kanal] Winkel
TURNTO [Kanal,] Winkel

Beispiel: a) TURN 90 {Dreht um 90°}
b) TURNTO 0  {Drehtin Richtung 0°}
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UNDER

Fenster Mit diesem Befehl wird die Unterstreichung fiir die nachfolgenden Ausgabezeilen
ein- oder ausgeschaltet. Die Unterstreichung wird mit der aktuellen INK-Farbe des
Fensters vorgenommen, das mit dem angegebenen Kanal oder dem Standard-Ka-
nal verbunden ist.

Syntax:

Beispiel:

WIDTH

Schalter: = numerischer—_Ausdruck {Bereich0..1}
UNDER [ Kanal,] Schalter

b) UNDER 1 {Schaltet die Unterstreichung ein}
C) UNDER 0 {Schaltet die Unterstreichung aus}

Einheiten Mit WIDTH kann die Standardbreite fiir Nicht-Konsoleinheiten angegeben werden,
z.B. fur Drucker.

Syntax:

Beispiel:

Zeilen—Breite: = numerischer—_Ausdruck
WIDTH [ Kanal,] Zeilen—breite

a) WIDTH 80 {Legt die Zeilenbreite bei der Einheit auf
80 fest}
b) WIDTH #6,72 {Legt die Zeilenbreite bei der mit Kanal 6

verbundenen Einheit auf 72 fest}
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WINDOW

Mit diesem Befehl kann der Benutzer die Position und GroBe des Fensters andern, Fenster
das mit dem angegebenen Kanal oder dem Standard-Kanal verbunden ist. Eventu-
elle Umrahmungen werden geldscht, wenn das Fenster neu definiert wird.

Die Koordinaten werden mit dem Pixel-System, bezogen auf die linke obere Ecke
des Maximalfensters, angegeben.

Syntax: Breite: = numerischer_Ausdruck
Hbéhe:= numerischer—Ausdruck
X:= numerischer—Ausdruck
y:= numerischer_Ausdruck

WINDOW [ Kanal,] Breite, Hohe, x, y
Beispiel: a) WINDOW 30, 40, 10, 10 {Fenstermit30x40 Pixeln bei 10,10}
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REGISTER - BEFEHLE

A
ABS ..o 1
ADSOIUtE WEIE.......eci e 1
ACOT o e 1
ADATE ..ot 2
UIRIT . s ecn o sassoisssonnsnsisessssssos ko vasis vk snsssnssahsiin s 2,52
BB 15 suimnssmmissiossisssssnssmssniimsssossisns oo ssysessssssesssnsaees 2
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