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Vorwort

»Neue Lernprogramme — Fiir Commodore 64/128« ist das dritte Buch aus der Reihe
»Leichter lernen«. Wie die beiden Titel »Lernprogramme fiir den VC 20« und »Lern-
programme fiir den Commodore 64« enthilt auch dieses Buch grundlegende Lernpro-
gramme fiir Schiiler der Sekundarstufe I.

Die neu entwickelten Programme wurden nicht nur optisch anspruchsvoller, son-
dern bieten auch mehr Features und ein grofleres Anwendungsspektrum.

Damit wurden auch die Listings linger. Vom Leser, der die Programme selber in den
Computer tippen mochte, werden Ausdauer, Konzentration und nicht zuletzt elemen-
tare BASIC-Kenntnisse verlangt.

Die Autoren unterstiitzen den Do-it-yourself-Fan durch zahlreiche Abbildungen und
detaillierte Programm-Dokumentationen. Die Listings sind aus Griinden der Ubersicht
in Originalgrofle gedruckt.

Ziel dieses Buches ist es,

® dem interessierten Schiiler und Besitzer eines C 64/128 grundlegende Lernprogram-
me fiir den Schulalltag an die Hand zu geben,

® durch das Studium der Dokumentationen und die Eingabe der Listings die Program-
mierkenntnisse des Anwenders zu vertiefen,

® dem Jugendlichen bewuflt zu machen, dafl man mit Computern nicht nur Spiele
konsumieren, sondern auch seine geistigen Fihigkeiten erweitern kann.

(Michael Geipel)






Einfithrung

Keine Angst vor dem Computer

Professor Konrad Zuse beantwortete einmal in einer Fernsehsendung die Frage, ob er
sich vorstellen kénne, dafl viele Menschen Angst vor dem Computer haben, mit einem
schlichten »Ja, natiirlich«. Eine zunichst verbliiffende Antwort des Mannes, der in
Deutschland den programmgesteuerten Computer erfand. Von guter Menschenkennt-
nis zeugt die Begriindung seiner Antwort. Sinngemifl sagte er: Der Mensch hat immer
Angst vor dem Unbekannten. Wenn er aufgrund fehlender Kenntnisse die Folgen einer
Sache nicht einschitzen kann, fithlt er sich unsicher. Unsicherheit aber erzeugt Angst.

Mit diesem neuen Unterrichtsmittel sollte man sich vertraut machen. Viele betrach-
ten einen Computer auch heute noch als »Rechner«. Ein moderner Computer kann
aber viel mehr als nur rechnen.

Kénnen Computer denken?

Die volkstiimliche Bezeichnung »Elektronengehirn« verfithrt zum Vergleich mit dem
menschlichen Gehirn. Doch die technikglaubigen 6Qer Jahre, in denen ein Fachmann
fiir Computeriibersetzungen noch selbstbewufit verkiindete: »If 2 human being can do
it, a suitably programmed computer can do it, too«*, sind lange vorbei. Die Ursachen
fur die Erniichterung, zumindest unter denen, die sich mit computerunterstiitztem Ler-
nen befaflten, waren die geringe Speicherkapazitit und die gewaltigen Kosten der dama-
ligen EDV-Anlagen.

Wihrend sich die Sprachforschung des 19. Jahrhunderts noch vornehmlich auf den
Sprachinhalt konzentrierte, vollzog sich unter dem Einfluf des Computers im
20. Jahrhundert fast unmerklich der Wandel vom inhaltlichen zum formalen Denken.
Dies iibrigens nicht nur im Bereich der Sprachwissenschaften, sondern nahezu in allen
Bereichen des modernen Lebens.

Der wohl bekannteste Sprachforscher auf diesem Gebiet, Noam Chomsky, setzte die
strukturelle Sprachwissenschaft, als deren Schdpfer Ferdinand de Saussure gilt, erfolg-
reich fort und erzielte eindrucksvolle Ergebnisse. So ist es heute méglich, rein formal
durch Austausch von Elementen, gemifl der von ihm gefundenen Strukturregeln, mit
dem Computer Sitze zu erzeugen. Diese sind grammatikalisch richtig, aber leider in-
haltlich nicht immer sinnvoll. Dies ist die Barriere, die bis heute nicht iiberwunden
werden konnte. Inhaltliches Denken ist dem Menschen vorbehalten. Im formalen
»Denkenc jedoch ist uns der Computer weit iiberlegen. Diese Uberlegenheit sollten wir
nutzen.

* > Wenn es der Mensch kann, dann kann es auch ein entsprechend programmierter Computer. «



Einfiibrung

In den »Niederungen« des Schulalltags

Begeben wir uns also bescheiden in die »Niederungen« des Schulalltags. Ein nicht gerin-
ger Teil des Unterrichts, insbesondere in den unteren Klassen, bewegt sich auf der for-
malen Ebene:

— Aneignung von Faktenwissen

— Erweiterung des Wortschatzes

— Verbesserung der Orthographiekenntnisse

— Einiiben von Grammatikregeln und ihre Anwendung

— Erweiterung des Wortschatzes

Auch viele Tests enthalten formalistische Bestandteile:
— Falsch-Richtig-Entscheidungen

— Mehrfachauswahl-Antworten

— Einsetziibungen und Liickentexte

Reproduktiv »denken«, d.h. Informationen speichern, ordnen oder zufallsgesteuert
und zeitverschoben, eventuell auch anders strukturiert wiedergeben, kann der Compu-
ter sicherlich besser als der Schiiler, und so kann er ihn bei seiner Lernarbeit unterstiit-
zen. Wohlgemerkt, der Computer soll dem Schiiler helfen, schneller zu lernen. Er soll
nicht das Lernen ersetzen!

Das Listing auf dem Weg in den C 64 oder PC 128

Nach zahlreichen Programmtests wurden die Listings auf einem Epson FX-80 ausge-
druckt und auf fotomechanischem Wege in diesem Buch in Originalgrofle reprodu-
ziert. Dies bietet optimale Gewihr, daf} die Programme, vorausgesetzt, sie werden vom
Anwender fehlerfrei abgetippt, auch laufen.

Achten Sie beim Eintippen bitte unbedingt darauf, daf die Programmzeilen auch
wirklich in allen Einzelheiten mit der Vorlage iibereinstimmen. Um diese Arbeit etwas
zu erleichtern, wurden die Listings mit 40 Zeichen pro Zeile wiedergegeben und stim-
men somit mit der Darstellung auf dem Bildschirm iiberein.

Eine Fehlerfalle sind erfahrungsgemif} die commodore-typischen Steuer- und Grafik-
zeichen. Aus diesem Grunde wurden sie, soweit sinnvoll, durch Characterstrings
ersetzt.

Finden Sie eines der folgenden Zeichen in einem Listing, so geben Sie bitte die in
Klammern gesetzte Tastenkombination ein.

Im Kleinschriftmodus RVS einschalten(CTRL + 9)
Im Kleinschriftmodus RVS ausschalten(CTRL + B)
Grafikzeichen CHR$(221) (SHIFT+ =)
GBrafikzeichen CHR$(192) (SHIFT+ #)

m
§
3 oder ~ = Exponentialpfeil (1)
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Einfiibrung

Testen Sie bereits einzelne Programmabschnitte und speichern Sie diese auf Diskette
ab. Bevor die Tipp-Lust zum Tipp-Frust wird, sollte man unbedingt die lauffertige Dis-
kette zu diesem Buch erwerben.

Einige Programme arbeiten mit Sonderzeichen. Um unerwiinschte Nebenwirkungen
zu vermeiden, sollten Sie den Computer in der Grundversion laufen lassen. Entfernen
Sie also gegebenenfalls Steckmodule, Programmierhilfen und sonstiges. Weiter hat es
sich als zweckmifig erwiesen, das Gerit kurz aus- und wieder einzuschalten, wenn
man nach einem Sonderzeichenprogramm mit anderen Programmen weiterarbeiten
mochte.

Besitzen Sie einen Commodore PC 128, so fiigen Sie den Programmen in diesem
Buch lediglich die Zeile 1 GO 64 hinzu. Der Befehl GO 64 kann natiirlich auch im

Direktmodus eingegeben werden.

(Michael Geipel)
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Mathematik-Trainer

Programm-Telegramm

® Drei Sachgebiete in einem Programm.

® Bruchrechnung in allen vier Grundrechenarten.

® goT und kgV zur Findung der optimalen Kiirzungszahl bzw. des Haupt-
nenners.

® Primfaktorenzerlegung zur Berechnung des ggT und kgV in schwierigen Fil-
len, zur Primzahlpriifung und Teilerbestimmung.

® Zufallsgesteuerte Aufgabenstellung mit Losungsanzeige nach dem 3. Versuch.

Sinn und Zweck des Programms

Einsatzméglichkeiten

Der »Mathematik-Trainer« ist ein Programm, das fiir Schiiler ab Klasse 5 geeignet ist.
Es vereinigt in sich drei thematisch eng zusammengehdrende mathematische Sachgebie-
te: Bruchrechnung, ggT und kgV, Primfaktorenzerlegung.

Die Bruchrechnung — und das trifft besonders fiir ihre mannigfaltigen Anwendun-
gen zu — gilt unter vielen Schiilern als unbeliebter, weil wenig iiberschaubarer mathe-
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Mathematik-Trainer

matischer Unterrichtsinhalt. Ein wichtiger Grund ist sicherlich darin zu sehen, daf} der
Ubergang von den natiirlichen Zahlen zu den Bruchzahlen fiir die Lernenden in der
Regel die erste (und vielleicht schwierigste) Zahlbereichserweiterung darstellt. Der Ma-
thematikunterricht kann mit seinen durchschnittlich vier Wochenstunden in bezug auf
die Vermittlung einer sicheren Beherrschung der Bruchrechnung nur Begrenztes lei-
sten. Das hat zur Folge, daf} einer Reihe von Jugendlichen fundierte Regelkenntnisse
ebenso fehlen wie zufriedenstellende Rechenfertigkeit. Mangelnde Motivation fiihrt
dann dazu, daf} aufgetretene Wissensliicken trotz schulischer Bemiithungen nicht im-
mer geschlossen werden kénnen. Zwar wird man in der (beruflichen) Praxis in aller
Regel nicht mit Briichen, sondern mit Dezimalzahlen konfrontiert; ein sicherer Um-
gang mit den letzteren verlangt jedoch Grundkenntnisse iiber den Umgang mit den er-
steren. Genau hier nun setzen Sinn und Zweck des vorliegenden Programms ein.
Dieses geht davon aus, daff dem Ubenden das Regelwerk der Verkniipfungen von
Bruchzahlen im groflen und ganzen bekannt ist, es ihm aber an der notwendigen Si-
cherheit und Gewandtheit im Umgang mit Bruchzahlen mangelt.

Bei der Konzeption des Programms stellte sich nun die Frage, ob es zur Verwirkli-
chung des angestrebten Ziels vorteilhafter sei, vom Computer (per RND-Funktion)
entsprechende Aufgaben erzeugen oder die zur Bearbeitung vorliegenden Aufgaben
vom Programmbenutzer selbst eingeben zu lassen. Vornehmlich aus zwei Griinden
wurde mit diesem Programm die zweite M6glichkeit realisiert. Zum einen gibt es schon
eine Reihe von Programmen, bei denen der Computer die Aufgaben »stellt« und der
Anwender (ohne Programminderung) meist nur geringfiigigen Einfluf auf die Art der
zu l6senden Aufgaben hat, zum anderen bietet die hier gewihlte Vorgehensweise dem
Lernenden wahrscheinlich die effizientere Lernhilfe an, weil sie eine auf die konkret
vorliegende Aufgabe bezogene Hilfestellung leistet. Setzt man beim Ubenden ein ge-
wisses Maf} an Selbstdisziplin voraus, kann ein solches Programm etwa bei der Erledi-
gung von Hausaufgaben oder sonstiger Ubungen eine Aufsichtsperson iiberfliissig
machen.

Unter schulischem Blickwinkel betrachtet, muff wohl als wichtigster Programmteil
der erste angesehen werden; die beiden anderen sind diesem dienend zugeordnet, ob-
wohl sie ebenfalls in sich selbstindige Themen darstellen und mit ihnen auch ohne stin-
digen Blick auf die Bruchrechnung vielfiltige Ubungen méglich sind.

Programmteil »Bruchrechnung«

Im Programmteil »Bruchrechnung« stehen dem Ubenden simtliche vier Grundrechen-
arten zur Verfiigung. Auf eine weitere, hiufig vorkommende Verkniipfung, das Poten-
zieren von Bruchzahlen, wurde verzichtet, weil eine Potenz — sofern die Hochzahl
eine natiirliche Zahl darstellt — als Produkt mit gleichen Faktoren geschrieben werden
kann. Dabei ist die Basis (Grundzahl) der mehrfach auftretende Faktor; der Exponent
gibt dann an, wie oft der gleiche Faktor auftritt. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit
erlaubt das Programm immer nur die Verkniipfung zweier Bruchzahlen. Dieses stellt
jedoch keine Einschrinkung dar, weil sich auch komplexe Bruchterme als Folge von
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Mathematik-Trainer

einfachen Rechenschritten darstellen lassen, bei denen unter Beachtung entsprechender
Termumformungsregeln stets genau zwei Bruchzahlen durch eine Bruchzahl (Teiler-
gebnis) ersetzt werden kénnen.

Programmteil »ggT und kgV«

Mit Hilfe von Programmteil »ggT und kgV« kann der Lernende iiberpriifen, ob er aus
einer beliebigen Anzahl natiirlicher Zahlen deren grofiten gemeinsamen Teiler (ggT)
und deren kleinstes gemeinsames Vielfaches (kgV) herausfinden konnte. Die Bestim-
mung dieser Zahlen ist kein Selbstzweck, sie findet vielmehr ihre Anwendung in zwei
speziellen Fragestellungen der Bruchrechnung.

a) Die Frage nach dem ggT zweier natiirlicher Zahlen ist die Frage nach der optima-
len Kiirzungszahl, der grofiten Zahl also, durch die sich eine Bruchzahl kiirzen lifit.
Sollte die Antwort »1« lauten, so ist der entsprechende Bruch eben nicht mehr »echt«
kiirzbar.

b) Die Frage nach dem kgV zweier oder mehrerer natiirlicher Zahlen ist die Frage
nach dem sogenannten »Hauptnenner«, der kleinsten Zahl also, die ein Vielfaches simt-
licher auftretender Nenner darstellt. Sie stellt sich beim Gréflenvergleich sowie bei der
Addition und Subtraktion von Bruchzahlen.

Programmteil »Primfaktorenzerlegung«

Der Programmteil »Primfaktorenzerlegung« schliefflich kann dreifach genutzt werden.

a) ggT und kgV in schwierigeren Fillen berechnen

Mit Hilfe der Primfaktorenzerlegung kann man in den Fillen, in denen ggT und kgV
mehrerer Zahlen nicht auf Anhieb erkennbar sind, (relativ) bequem die beiden gesuch-
ten Werte finden. Das Verfahren dazu findet sich in entsprechenden Biichern (Schul-
buch, Mathematik-Lexikon u.a.).

b) priifen, ob eine natiirliche Zahl Primzahl ist

Der Ubende kann leicht feststellen, ob eine natiirliche Zahl iiberhaupt in ein Produkt
mit Primzahlen als Faktoren zerlegbar ist; 18t sich nimlich eine solche Zerlegung
nicht finden, dann handelt es sich um eine Primzahl.

Anmerkung:

Jede natiirliche Zahl mit genau zwei Teilern heifit Primzahl.

c) alle Teiler einer natiirlichen Zahl bestimmen

Besteht die Primfaktorenzerlegung einer natiirlichen Zahl aus héchstens vier verschie-
denen Faktoren, so lassen sich durch Kombination aller méglichen (Teil-)Produkte und
durch Hinzufiigen des trivialen Teilers »1« simtliche Teiler der zerlegten Zahl finden.

Beispiel: 210 =2 %3 % 5 % 7

Kombinationen: 1,2,3,57,2%3,2%5,2%7, 3%5, 3%7,5%7,
2%3%5, 2%3%7 2%5%7, 3%5%x7, 2%3%5%7

Teiler von 210: 1,2,3,5,7, 6, 10, 14, 15, 21, 35, 30, 42, 70, 105, 210
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Mathematik-Trainer

Sind mehrere Faktoren gleich, so verringert sich die Anzahl der méglichen Kombina-
tionen. Bei mehr als vier unterschiedlichen Faktoren wird durch die Vielzahl der zu
bildenden (Teil-)Produkte das Verfahren unpraktisch, weil uniibersichtlich.

Programmablauf

Blick in das Menti

Nach dem Starten des Programms wird dem Benutzer auf dem Bildschirm angezeigt,
welche mathematischen Sachgebiete er iiben kann. Ein blinkender Cursor fordert ihn
auf, sich durch Eingabe einer Ziffer fiir »Bruchrechnung« (=1), »ggT und kgV« (=2)
oder »Primfaktorenzerlegung« (=3) zu entscheiden.

In allen drei Programmteilen stehen dem Ubenden drei Versuche zur Verfiigung, um
die gesuchte(n) Lésung(en) zu bestimmen. Erst nach dem dritten vergeblichen Versuch
erhilt er die korrekten Zahlenwerte auf dem Bildschirm angezeigt. War der Anwender
im ersten oder zweiten Versuch erfolgreich, so erfahrt er Lob vom Computer und kann
dann mittels f1 oder {7 entscheiden, ob er im gleichen Programmteil weiterarbeiten
oder lieber zum Menii zuriickkehren méchte. Alle Eingaben des Benutzers erscheinen
in weifler Schrift, damit sie sich vom iibrigen Text (hellblau auf dunkelblauem Grund)
farblich bzw. vom Kontrast her deutlich unterscheiden. Die Aufmerksamkeit des
Ubenden soll dadurch besonders auf die eigenen Eingaben gelenkt werden. Diverse
Eingabepriifungen sorgen in diesem Zusammenhang dafiir, daf} keine sinnlosen Werte
zur Berechnung kommen.

1 Bruchrechnung

Ist der Lernende durch »1« in den Programmteil »Bruchrechnung« gelangt, kann er
durch Angabe eines Zeichens (» + « fiir Addition, » — « fiir Subtraktion, » * « fiir Multi-
plikation, »/« fiir Division) eine der vier Grundrechenarten auswihlen. Er muf} sodann
die Zihler und Nenner der beiden (durch die gewiinschte Rechenoperation zu ver-
kniipfenden) Briiche sowie die des Ergebnisses eingeben. Die Cursorposition zeigt ihm
dabei stets unmifiverstindlich, welche Eingabe gerade gefordert ist. Das Programm ak-
zeptiert hier nur maximal neunstellige ganzzahlige Werte mit oder ohne Vorzeichen.
Sollte die als Losung eingegebene Bruchzahl vom Wert her richtig, jedoch noch nicht
gekiirzt sein, so wird die vollstindig gekiirzte Darstellung des Bruches angezeigt und
die notwendige Kiirzungszahl genannt. Bei ganzzahligen Lésungen wird das Ergebnis
in Bruchform (Nenner=1) und in herkdmmlicher Form (nur die ganze Zahl) auf den
Bildschirm gebracht. Uberhaupt wird zur Darstellung der korrekten Lésung immer die
Form der Gleichung gewihlt, wie sie auch in der Schule im Mathematikunterricht in
der Regel Verwendung findet.
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Mathematik-Trainer

2 ggT und kgV

Hat sich der Lernende durch »2« fiir »ggT und kgV« entschieden, so wird er aufgefor-
dert, einzeln nacheinander alle natiirlichen Zahlen einzugeben, von denen er den grof3-
ten gemeinsamen Teiler (ggT) sowie das kleinste gemeinsame Vielfache (kgV)
bestimmen méchte. Mit Ausnahme von »« « (Pfeil nach links), mit dem die Eingabe
der Zahlen abgeschlossen wird, nimmt das Programm nur maximal zwolfstellige natiir-
liche Zahlen an. Der Anwender muf} nun seine errechneten Werte fiir ggT und kgV
eintippen. Er erfihrt dann, ob und welche Werte korrekt bestimmt wurden und kann
dann méglicherweise weitere Versuche unternehmen. Nur der falche Wert wird jeweils
geloscht, und es muf ein neuer eingegeben werden; der richtig bestimmte wird durch
Bestitigung mittels RETURN iibernommen.

3 Primfaktorenzerlegung

Mit »3« schliefllich begibt sich der Lernende in den Programmteil »Primfaktorenzerle-
gung«. Nach Eingabe der zu zerlegenden natiirlichen Zahl (maximal zwolfstellig) stellt
sich die Aufgabe, die selbst vorgegebene Zahl als Produkt zu formulieren, bei dem
simtliche Faktoren Primzahlen sind. Aufler Ziffern 138t die Eingabepriifung nur » * «
und »Space« (= Leertaste) passieren. Sollte der Benutzer eine Zerlegung finden, die
zwar die vorgegebene Zahl ergibt, jedoch den Mangel hat, daf} nicht alle Faktoren
Primzahlen darstellen, so wird er durch eine entsprechende Meldung darauf aufmerk-
sam gemacht und gegebenenfalls zu einem weiteren Versuch aufgefordert. Ergibt die
eingegebene Zerlegung eine andere Zahl als die zu zerlegende, so wird die entsprechen-
de Zahl zusammen mit der eingetippten Zerlegung als Gleichung auf dem Bildschirm
angezeigt. War die anfangs vorgegebene Zahl eine Primzahl, so erfolgt eine entspre-
chende Meldung; eine Primfaktorenzerlegung ist dann selbstverstindlich nicht
moglich.

Programmbeschreibung

Die vier Programmteile

Da das Programmlisting sehr viele REM-Anweisungen enthilt, sich dadurch gewisser-
maflen selbst dokumentiert, kann sich die Erliuterung auf einige wenige Punkte be-
schrinken.
a) Das Programm besteht aus vier Teilen:

Zeilen 10 — 770: Initialisierung

Zeilen 780 — 1800: Bruchrechnung

Zeilen 1810 — 2530: ggT und kgV

Zeilen 2540 — 3430: Primfaktorenzerlegung
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Sollten Sie nicht alle drei Programmteile benétigen, so konnen Sie folgendermafien
verfahren:

Sie geben die Zeilen 10 — 770 ein und zwar unabhingig davon, welchen Programmteil
Sie zunichst als ersten benétigen.

Sie geben die entsprechenden Zeilen des ausgewihlten Programmteils ein.

Beachten Sie bitte, daf} die Zeilen 880, 1900, 2760 auf alle Fille im Programm enthal-
ten sein miissen, da sie durch die ON ... GOTO...-Anweisung in Zeile 540 mogli-
cherweise angesprungen werden. Fehlt Thnen beispielsweise noch der letzte
Programmteil, so leistet »2760 RUN« Abhilfe.

»Wahr« oder »falsch«?

b) An mehreren Stellen im Programm tauchen Befehlsfolgen mit folgender Struktur
auf:

”ON — (logischer ausdruck) GOTO zeilennummer x : GOTO zeilennummer y”’
Diese Anweisung gleicht einen Mangel des Commodore 64 Basic V2 aus, nimlich keine
IF... THEN...ELSE...-Anweisung zu besitzen. Die aufgefithrte Anweisungsfolge
basiert auf folgender Uberlegung:

Ein logischer Ausdruck ist entweder »wahr« oder »falsch«. Der Computer ordnet
nun dem Wahrheitswert des Ausdrucks zwei Integer-Zahlen zu: 0" fiir »falsch« und
”-1” fiir »wahr«. Ist in unserem Fall der logische Ausdruck »wahr«, so ergibt
» — (logischer ausdruck)” den Wert ” —(—1)” also ’1”’. Das Programm wird dann in
der Zeile x fortgesetzt. Ansonsten jedoch wird die gesamte ON ... GOTO...-An-
weisung ignoriert und die dahinterliegende Anweisung ausgefiihrt, das Programm also
in der Zeile y fortgesetzt.

Beispiel: Statt zwei Zeilen zu verwenden
100 if fl=1 then 500
110 goto 600 ”
kann man in einer Zeile schreiben
100 on —(fl=1) goto 500 : goto 600

Experimente?

c) Wollen Sie mit dem Programm experimentieren, so kdnnen Sie unbeschadet seiner
grundlegenden Funktionen an folgenden Stellen Anderungen vornehmen:

Zeilen 110/120: Farbgebung
Zeile 160: Dimensionierung der Felder
Zeilen 820/1850/2580/2640:  erlaubte Stringlingen bei Eingabe
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Der Euklidische Divisionsalgorithmus

d) In den Zeilen 1410/1420 und 2140/2150 sowie 2190/2200 tritt der sogenannte »Eu-
klidische Divisionsalgorithmus« auf. Es handelt sich dabei um ein Verfahren, mit dem
man auf einfache Weise den ggT zweier natiirlicher Zahlen a und b bestimmen kann.
Hat man diesen gefunden, so ergibt sich das kgV als Quotient aus dem Produkt der
beiden natiirlichen Zahlen und dem errechneten ggT. Der Vorteil dieses Verfahrens
zeigt sich besonders bei sehr groflen Zahlen, bei denen die Primfaktorenzerlegung
schwierig herzuleiten ist.

Den mathematischen Hintergrund des Verfahrens, das zuweilen auch »Wechselweg-
nahme« genannt wird, kénnen Sie aus nachstehendem Flufidiagramm ersehen.

Flufdiagramm zum euklidischen Divisionsalgorithmus

Eingabe von a und b
mit a gréBer b
1) Setze x = a
2) Setzey = b

1) Setze x
2) Setze y

]
<

]
-

Bestimme den Rest r
bei Division x: y

\
C % nein

ja

y ist der gesuchte
ggT (ab)

l

zZ = (axb):y
z ist das gesuchte
KgV (a;b)

Beispiel: gesucht ggT/kgV von 128 und 48

128 = 48 * 2 + 32
48 = 32 *x 1 + 16
32=16*x2+ 0

Ergebnis : 16 = ggT(128;48)

128 %48 = 6144
6144 = 16 * 384

Ergebnis : 384 = kgV(128;48)

18
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Liste der wichtigsten Variablen

i Laufvariable

a$(i) situationsbezogene Antworten

218,238 obere/untere Begrenzung des Meniis

z28,5$ linke/rechte Begrenzung des Meniis

z4$ Leerstring zum Loschen von Teilen des Bildschirms
v$ Bruchstrich (Aufgabenstellung)

b1$ Bruchstrich (erster Bruch)

b2$ Bruchstrich (zweiter Bruch)

b3$ Bruchstrich (Ergebnis)

z$ Eingabe

cl Cursorzeile

c2 Cursorspalte

c3 Linge des zu l6schenden Strings auf dem Bildschirm
o Anzahl der zu léschenden Zeilen

fl Flagge (geloscht = 0, gesetzt = 1)

p$,ds$ Strings zur Uberpriifung der Eingabe

f Anzahl der Fehler

m$ Rechenzeichen

n$ Art des Verkniipfungsergebnisses

o$ Name der Verkniipfung

z1,n1 Zihler/Nenner des ersten Bruches

z2,n2 Zihler/Nenner des zweiten Bruches

ala2 Zihler/Nenner der vom Benutzer ermittelten Ergebnisbruchzahl
z,n Zzhler/Nenner der ungekiirzten Ergebnisbruchzahl
k,l Zihler/Nenner der gekiirzten Ergebnisbruchzahl

a Kiirzungszahl

p() natiirliche Zahlen

g,k ggT, kgV der Zahlen

gp.kp vom Benutzer ermittelte Werte fiir ggT und kgV
X zu zerlegende natiirliche Zahl

a$ vom Benutzer ermittelte Primfaktorenzerlegung
r(i) Primfaktoren der korrekten Zerlegung

t$(1) eingegebene Faktoren

pr Produkt der Faktoren

(Manfred Raif})
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10 rem "R R I I

15 rem "% * !
20 rem "* Mathematik - Trainer *
25 rem "% *"
30 rem "¥ 1. Bruchrechnung *"
39 rem "% 2. ‘ggT’ und ‘kgV’ *
40 rem "* 3J. Primfaktorenzerlegung #"
45 rem "= *"

SO rem PRI NI I IR I AW R

60 =

65 rem "Copyright 1985 by "

7@ rem "moderne verlags gesellschaft "

75 =

80 rem "Autor: Manfred Raiss "

85 :

100 rem *xxx#x% "Initialisierung’ #**%x#x

*

110 poke53280,6:poke53281,6: rem "Rahmen

farbe , Bildschirmfarbe"

120 ef=1:cf=13:bf=14 srem "Cursorfarbe
bei Eingabe/Text/Pragrammfortsetzung”

130 pokeS3272,23:pokebdb,cf: rem "Gross/

klein—-Modus , Cuirsorfarbe"”

14@ cz=214:cs=211: rem "Zeropageadressen

fuer Cursor (Zeile/Spalte)”

15@ mp=58732: rem "Cursor an die in 214/

211 hinterlegte Bildschirmposition"”

160 dima%(18) ,p$(40) ,t$(30) ,p(30) ,q(3D),

r (5@

178 rem chr#(145): "Cursor nach oben"

180 rem chr$(18) : "Revers—Modus ein"

19@ rem chr$(146): "Revers—Modus aus"”

200 rem chr$(147): "Bildschirm loeschen”

210 fori=0tol8:reada$f(i):nexti

220 data" Programmfortsetzung : beliebig

e Taste "

238 data"Ergebnis stimmt ' Mach weiter s
o !'"
248 data" leider nicht korrekt !","Versu

ch es ein zweitesmal '

2580 data"Unternimm noch einen dritten Ve
rsuch '

268 data"Ergebnis zutreffend, aber noch
kuerzen '™

278 data"Notwendige Kuerzungszahl ist”

20
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280 data"Gestellte Aufgabe nicht bewaelt
igt '
29@ data"gut ! ggT und kgV korrekt ermit
telt '
308 data"ggT und kgV nicht zutreffend be
stimmt !"
31@ data"ggT gefunden, kgV leider falsch
(1]
320 data"kgV gefunden, ggT leider falsch
(1]
330 data"ist eine Primzahl, daher","kein
e Primfaktorenzerlegung moeglich '
340 data"Primfaktorenzerlegung gelungen
(1]
F5@ data"Faktorenzerlegung ergibt andere
Zahl '
360 data"Zerlegung ergibt zwar die vorge
gebene"
370 data"Zahl, aber nicht alle Faktoren
stellen”
380 data"wie gefordert Primzahlen dar '"
390 rem ## "benoetigte Strings erzeugen"
400 fori=1to3B:z0%=z0%+chr$(192):tnexti:s
=chr#(221):vé=left$(z0%,11)
410 z1¥=chr$(176)+z@%+chr¥(174) :z3%=chr¥
(173) +z@%+chr#£(18%9)
420 fori=1tod4@:z4F=z4%+chr$(32)nextizz2
*=ct+left$(z4%,38)+s#
430 rem #x*xx¥x "Menue anzeligen' *ExEkEx
44@Q printchr$(147)3z1$;2z2%35s%;3" Mit di
esem Programm kannst Du 3 "ss¥yz2¥%;
450 prints#;" thematisch eng zusammeng
ehoerende "ji;s$;z2%;
46@ printss;" mathematische Sachgebiet
e ueben. "iskiz2%3z22%:22%;
47@ prints$; " Bruchrechnung
"chr$(18)" 1 "chr$(146):" “i1s¥;
480 printz2¢;s$3" ‘ggT’ und 'kgV’
Ychr#(18)" 2 "chr$(144);" i
490 prints¥;z2%;s¥;" Frimfaktorenzerle
gung "chr#{18)" 3 “"chr¥$(14646);

00 print" "i1e¥;z2%3z23%321%322%;s%; "
Was moechtest Du ueben 7 i
S10 prints$;z2¢;s$;" Gib die entsprech

ende Zahl ein ! "is$;z2F3z3%;
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520 cl1=19:c2=34:gosubbBB: a=val (left$(rig
ht$(z$,6),1))
538 ifa<>landa<>2anda< >3thenc3=5:gosubbé4

@:gotos52a

540 onagoto880,1700,2760

550 :

560 rem **% "Subroutinen, die"” * k%
570 rem *¥% "von allen Programm—" * %%

580 rem #*% "teilen benutzt werden" *##

590 :

608 rem *x#% "Cursorpositionierung” #*x#%

61@ rem *x#% "und Stringeingabe" 3%

620 z#="":pokecz ,cl:pokecs,c2:sysmp:poke

646 ,ef:opent ,0:input#l,z$:closel

630 pokeddb,cf:return

640 rem *xx*x* "String loeschen" *®¥xxxs

658 pokecz,cl:pokecs,c2:sysmp:printleft$
(z4%,c3) ;:return

660 rem *x#kx+ "Zeilen loeschen’ **xExx¥

6470 pokecz,cl:pokecs,c2:sysmp:forx=1too:

printz4%;:nextx:return

680 rem *x¥* "Programmfortsetzung" *#xxx

69@ pokecz ,24:pokecs,B:sysmp: pokebds,bf:

printchr$(18)a%(@)chr¥(144);

7080 getaf:on—(a$%="")goto700:pokebds,cf:p

rintchr#(145)z4%; :return

710 rem ** "Auswahl mittels F-Tasten" *#*

720 pokecz ,24:pokecs,@:sysmp:pokebldsdb,bf

73Z@ printchr$(18)" Gleicher Prg-teil : F
1 Menue : F 7 "chr#(146);:pokebdb,cf

74@ getaf$:ifa$=""or (a$<{>chr$(133) anda$<{>

chr¥(1346))then74@

75@ ifa#=chr#(136)thenfl=1:return

760 return

770 :
788 rem #%x%%#% "Subroutine fuer” ¥k
790 rem *#¥%x%% "Programmteil 1" 6%
Bo@ :

810 rem **x*xxx "Eingabepruefung" #*#*&kk#
820 iflen (p#$) >Fthenrun

830 iflen(p#)=0thenfl=1:return

840 w=len(p$):forji=1ltow:d$=mid$(p$,ij,1)
B850 ifasc(d$)<{4Borasc (d$) >S7thenifasc(d$
)< >43andasc (d$) < >45then870

860 nextj:return
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870 j=w+l:nextj:fl=l:return

880 rem *xxxxx "Hauptprogramm” *#eexs
8790 rem *xx##%x "Bruchrechnung" *#%xxs
P00 printchr$(147)"Mit diesem Programmte
il kannst Du":print

218 print” Addition ("chr#
(18)" + "chr$(144)")":print
220 print" Subtraktion ("chr$
(18)" - "chr#$(146)")":print
238 print” Multiplikation ("chr¥
(18)" * "chr$(146)")":print
248 print” Division ("chr#

(18)" 7/ "chr$(146)")":print

2508 print"von Bruchzahlen ueben. Solltes
t Du die":print

6@ print"Aufgabe nach drei Versuchen ni

cht ge-":print

278 print”loest haben, so erhaeltst Du d
as Ergeb-":print

280 print"nis vollstaendig gekuerzt ausg

edruckt.":print

298 print"Rei ganzzahligen Loesungen mus

st Du im":print

1080 print"im Nenner des Bruches eine ‘1
‘ eingeben."

1010 pokecz ,22:pokecs,B:sysmp:print”Ents

prechendes Rechenzeichen waehlen !

1020 c1=24:c2=0:gosubbbdd: {=0

1030 ifz#<>"+"andz$<>"-"andz$<>"*"andz$<
>"/"thenc3=39:gosubb4@: gotol1020

1040 ifz$="+"thenm$="4":n$="Summe": o0%="A

ddition :"

105@ ifz$="-"thenm$="=":n¥F="Differenz":o
F="Subtraktion "

1060 ifz$="#"thenmF="#*":n$="Produkt":o$=
"Multiplikation "

1878 i1fz#%="/"thenm$f=":":nF="0Cuotient”: 0%

="Division :"

1080 rem *xxx% "Aufgabe eingeben" #*#%*xx
109@ u$=z#$:printchr$(147)"Gib jetzt nach

einander die Zaehler":print

1120 print"und Nenner der beiden Brueche
ein !":print:print:print

1110 printv#;" "smE;" "svE;"” = "3jv$;
1120 f1=0:c1=5:c2=2:gosubb@0: pF=z%$:gosub
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810:iffl=1thenc3=18:gosubs4@:gotol12@
1138 zi1=val (z#%)

1140 f1=0:c1=7:c2=2:g90subbé@@:p¥=z%:gosub
B810:iffl=1thenc3=10:gosubb4@:gotol1140
1158 ni=val (z#%):ifn1=0thenc3=10:gosubb40
tgotol1140

1160 f1=0:c1=5:c2=16:g0subbBB: p¥=z%:gosu
bB81@:iffl=1thenc3=10:gosubsé4@:gotol 140
1178 z2=val (z#) :i fz2=Bandu$="/"thenc3=10
tgosub64@:gotol1140

1188 f1=0:c1=7:c2=16:go0subél@:p$=z%:gosu
b81@:iffl=1thenc3=1@: gosubé4@:gotol1180
1198 n2Z=val (z#$):1ifn2=0thenc3=10:gosubbs4@
:gotol1180

1200 ifuf="+"then1240

1210 ifu$="-"then1290

1220 ifu$="*"thenl1340

1230 ifu$="/"then1360

1240 rem *%xxxxxkx "Addition™ #EEEEEEENE
1250 if (z1=0andz2<>@) thenz=z2:n=n2:gotol
380

1260 if (z1<>Bandz2=0)thenz=z1:n=nl:gotol
380

1270 if (z1=Bandz2=0)then144608

1280 z=z1¥*n2+ni1*z2:n=ni1*n2:on-(z=0)gotol
460:gotol138@

1290 rem #*#xk#%%#% "Subtraktion" #*#exxkxx
1300 if (z1=Qandz2<>@)thenz=-z2:n=n2:goto
1380

1310 if (z1<>Bandz2=0@)thenz=z1:n=nl:gotol
380

1320 if (z1=Bandz2=0)then14560

1330 z=zi#n2-ni1*z2:n=nl1*n2:o0n—-(z=0)gotol
4680:gotol1380

1340 rem ##x*##% "Multiplikation™ *¥*exxxsx
1350 on—{(z1=00rz2=0)gotold4&@:z=z1*%z2:n=n
1#¥n2:gotol380

1360 rem *#xx%xkk® "Division" *EEExEEEE*
1370 on—-(z1=0)gotol146@:z=z1*#n2:n=nl%*z2
1388 rem * "Euklidischer Algorithmus" #*#*
139@ x=abs(z):y=abs(n):ifx>=ythena=x:b=y
:gotol141@

1400 a=y:b=x

1410 ifb=0then1430

1420 r=a-b#*int(a/b):a=b:b=r:gotol410
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1430 k=z/a:l=n/a:ifk<{Bandl<Bthenk=abs (k)
zl=abs(l1):gotol1470

1440 ifk>Bandl<@thenk=—-k:l=-1

1450 gotol47a@

1460 k=B:1=1

1470 rem **%x#% "Ergebnis eingeben" ##%##*
1480 pokecz,10:pokecs,@: sysmp

149@ printchr#$(18)" Gib nun dein errechn
etes Ergebnis ein !

1500 f1=0:c1=5:c2=30:gosubb&tlBl:pF=z%:g0su
bB8l1@:iffl=1thenc3=18:gosubb4@:gotol 500
1510 al=val (z#%$)

1528 f1=08:c1=7:c2=30:gosubétBB: p¥=z%:gosu
b81B:iffl=1thenc3=10:gosubb4@:gotol520
15338 aZ=val (z#):ifa2=0thenc3=10:gosubb4ld
zgotol520 o
1540 on-(al=abs(k)andaZ=abs(l1)andal/aZ=k
/1)gotolS?@:ifal/aZ=k/1thenl1s630

155@ rem *#¥* "Ergebnis war falsch" ##%%*
1560 f=f+1:pokecz,13:pokecs,B:sysmp:prin
tn¥za$(2):iff>2thenlbld

1570 pokecz,15:pokecs,@: sysmp:printa$(2+
) : gosub 480

1580 c1=5:c2=27:c3=10:gosubbé4@:ci=7:g0su
bb64@:c1=13:c2=0: 0=3: gosubbés&B:goto1476
1598 rem *#*#x "Ergebnis war richtig" ###
1600 pokecz,13:pokecs,B:sysmp:printas(1l)
2 gotol790

1610 rem #*#*##% "drei Fehlversuche" #xxx#
1420 pokecz,15:pokecs,B: sysmp:printas$s(7)
s gotolbssbd

1630 rem %% "Ergebnis nicht gekuerzt" =
14640 pokecz,12:pokecs,B:sysmpi:printa$(35)
14650 pokecz,l14:pokecs,B:sysmp:printa$(sé)
sabs(aZ/1)

1668 rem "Bruchstrichlaengen bestimmen"
1678 bz=len(str#$(zl)):bn=len(str$(nl)):b
1=bn:ifbz>bnthenbl=bz

1680 bil$=mid#¥(z1¢4¢,2,bl+1)

14698 bz=len(str¥(z2)):bn=len{str¥(n2)):b
2=bn:ifbz>bnthenb2=bz

1700 b2¥f=mid$(z1%,2,b2+1)

1710 bz=len(str$(k)):bn=len(str%(l)):b3=
bn:ifbz>bnthenb3=bz

1720 b3$=mid*(z1%,2,b3+1)
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1730 rem #"Richtiges Ergebnis drucken" #
174@ pokecz,17:pokecs,B:sysmp:printchr#$(

18)" Richtiges Ergebnis der "jo$

175@ pokecz,19:pokecs,B:sysmp:printzijta

b(bi+4)z23;tab(b1+b2+8)k

176@ pokecz,20:pokecs,B:sysmp:printbis$;"
“;m*; n ";b2$§ ” Il; "=ll; 11 n; b3$;

1770 ifl=1thenprint" = "3k

1780 pokecz,21:pokecs,B:sysmp:printnizta

b(bl+4)n2;tab(bl+b2+8)1

1790 f1=@:gosub71@:0on—-(f1=1)goto43B:goto

880

1800 :
1818 rem #*####% "Subroutine fuer" *¥%x*
1820 rem **¥%% "Programmteil 2" 363
1830 :

1840 rem **x*x#% "Eingabepruefung” *#x%xs
1850 iflen(p#) >12thenrun

1868 iflen(p$)=0Bthenfl=1:return

1870 w=len(p$):fori=1tow:d$=mid$(p¥,i,1)
1880 ifasc (d#)<4Borasc(d$) >5S7thenifasc(d
#){>95thenji=wtl:nextj:fl=1:return

1890 nextj:return

1900 rem **xxx% "Hauptprogramm" *#®%%%%
19218 rem **%x%¥% "ggT und kgV" W HH
1928 printchr$(147)"Mit diesem Programmt
eil kannst Du in":print

1930 print"3 Versuchen feststellen, ob D
u den":print

1940 print"groessten gemeinsamen Teiler
"schr#(18) " 'ggT ""chr#¥(146);" und":print
195@ print"das kleinste gemeinsame Vielf
ache ";chr#(18)" 'kgV '"chr¥(146):print
1960 print"einer beliebigen Anzahl natue
rlicher":print

1970 print"Zahlen korrekt bestimmt hast.
":print

1980 print"Gib jetzt die Zahlen einzeln
nachein-":print

1990 print"ander ein. Nach der letzten E
ingabe":print

2000 print"muss mit ""3;chr$(95);"°' abges
chlossen werden."

2018 rem ** "Eingabe der Zahlenwerte" ##
2020 n=1:m=1:g=1:k=1:{=0:c3=20
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2030 f1=0:c1=17+m:c2=16:gosubb@B:pF=2%:q

osub184@:1iffl=1thengosub&40@: goto2030

2040 ifz#$=chr#(95)andn>2thenn=n—-1:goto2@

aa

2050 p(n)=val (z#%):ifp(n)=Bthengosubb4B:g

oto2a30

2068 n=n+l:m=n:ifn>7thencl1=24:c2=15:c3=1

S:gosubb4@: m=7

2070 gotoz2030

2080 printchr#(147)"Folgende Zahlen hast
Du eingegeben :"

20890 pokecz ,2:pokecs,B:sysmp

210@ fori=iton:printp(i);:nexti

2118 fori=1ton:qg(i)=p (i) znexti

2120 fori=1lto(n-1):a=p(i):b=p(i+l1)

2138 rem *%*x% "Bestimmung des ggT" ###%%#*

2140 r=a-b#*int(a/b):ifr=0theng=b:goto2ls

a

2150 a=b:b=r:goto2140

2168 p(i+1)=g:c=q(i):d=q(i+l)

2178 rem ***% "Bestimmung des kgV" ##%%x

218@ z=c#*d

2190 r=c—-d#int(c/d):ifr=0thenk=z/d:goto2

210

2208 c=d:d=r:goto2190

2218 qi+1)=k

2220 nexti

2230 rem *% "Eingabe von ggT und kgV" #*#

2240 pokecz,4:pokecs,B:sysmp:printchr$(1l

8)" Gib nun ein, was Du als 'ggT’ und";

2250 print"” "1printchr$(18)" ‘kgV’' di

eser Zahlen errechnet hast ! "

22608 f1=0:pokecz,B:pokecs,1@:sysmp:print

"ggT = "3:cl1=8B:c2=16:gosubbld

2270 p#$=z%$:gosubl184@:iffl=1thenc3=20:g0s

ubb4@: goto2260

2280 gp=val (z#%$)

2290 f1=0:pokecz,10:pokecs,108:sysmp:prin

t"kgV = "3:c1=108:c2=16:gosub&dd

2300 p$=z$:gosub1B840@:iffl=1thenc3=28:g0s

ubbk4@: goto2290

2318 kp=val (z$)

2320 ifgp=gandkp=kthenpokecz,13:pokecs,d
:sysmp:printa$(8) :goto2520

2330 ifgp=gandkp<>kthenpokecz,13:pokecs,
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D:sysmp:printa$¥(1@) : goto2400

23408 ifgp<>gandkp=kthenpokecz,13:pokecs,
A:sysmp:printa$(11):goto244@

2350 rem *x*#% "ggT und kgV falsch" **xx®
23460 pokecz,13:pokecs,@:sysmp:printa$(?)
2370 pokecz ,15:pokecs,B:sysmp:f=f+11iff>
2then2480

2380 printa#(2+f):gosubéBB:c1=8:c2=15:c3
=15:gosubb4@

2398 c1=18:c3=15:gosubé4@:c1=13:c2=0:0=3
: gosubbéb@: goto224@

2400 rem #**%x%# "nur kgV falsch” ##xkxks
241@ pokecz,15:pokecs,@:sysmp:f=f+1:iff>
2then2480

2420 printa%(2+f) :gosubéBB:ci=108:c2=15:c
3=15:gosubb4@

2430 c1=13:c2=0:0=3:gosubb&bsB:goto2240
2440 rem *%xx%% "nur ggT falsch" #*&xkx#Ex
2458 pokecz ,15:pokecs,B:sysmp:f=f+i:iff>
2then2480

2468 printa$(2+f):gosubéBB:c1=8:c2=15:c3
=15:gosubb4@

2478 c1=13:c2=0:0=3:gosubbbsB:goto2240
2480 rem **x%% "drei Fehlversuche" *%%xx
2498 pokecz,15:pokecs,B:sysmp:printa$(7)
:pokecz ,17: pokecs,B: sysmp

2508 printchr$(18)" Richtige Loesung fue
r ggT und kgV = "

2518 print:printtab(1@)"ggT ="3g:print:p
rinttab (1@) "kgV ="k

2528 f1=@:gosub710@:0on-(fl1=1)goto43@:goto
1700

2538 :
25408 rem *x%%#% “"Subroutinen fuer" *xkkH
2550 rem *xx%* "Programmteil 3" ¥ 36 3 3 %
2568 :

2570 rem *#*% "Eingabepruefung Zahl" *¥x*
258@ iflen(p#$) >12thenrun

2598 iflen(p#)=0thenfl=1:return

2600 w=len(p#$):fori=1ltow:dF=mid$(p%,i,1)
2610 ifasc(d#$)<4Borasc(d$) >S7thenji=w+i:n
extj:fl=1:return

2620 nextj:return

2630 rem * "Eingabepruefung Zerlegung" *
2640 iflen(p#$) >40thenrun
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2650 iflen(p$)=0Bthenfl=1:return

2660 w=len(p#%):fori=ltow:d$=mid$(p%,j, 1)
2678 ifasc(d#)<48orasc (d¥)>57thenifasc (d
$£)<{>32andasc (d¥$)<>42then ji=w+l:goto249@
24688 nextijrreturn

2698 nextij:spokecz,b:pokecs, (len(x$)+2):s
vemp:printleft$(z4%,40~-(len(x$)+2));
2780 fl=1l:return

2718 rem *#**xx "|eerzeichenpruefung'" *x*x
2720 w=len(a$):fori=ltow:p¥(i)=mid*(a¥,i
s 1)

2730 ifpk(i)=" "thenZ750

2748 nexti:return

2750 tit=left$(a$,i—-1):t2Z%=right$(a¥,w-1i
) rad=t1$+t2%:1i=w+linexti:goto2720

2768 rem *x*x%* "Hauptprogramm" L2 22 2
2778 rem *#%x%#% "Pr.—fakt.—zerl." *¥%xxx
2788 printchr#(147)"Mit diesem Programmt
eil kannst Du die":print

2798 printchr#$(18)" Primfaktorenzerlegun
g "chr$(146)" einer natuer-":print

2880 print"lichen Zahl einueben. Nach Ei
ngabe der":print

2810 print"betreffenden Zahl sollst Du s
ie als Pro-—-"

2828 print"dukt schreiben, bei dem alle
Faktoren":print

2830 print"Primzahlen sind. Es kommt dab
ei jedoch":print

2848 print"nicht auf die Reihenfolge der
einzelnen":print

2850 print"Faktoren an. So ist 600 = 2x2
*#2#T 55" print

2860 print"ebenso korrekt wie 600 = 2#3%

S#2#5%2,. ":1print

2870 print"60 = 2%2¥10%15 hingegen stel
1t nur":print

288@ print"eine Faktorenzerlegung dar, w
eil":print

2890 print"beispielsweise 15 keine Primz
ahl ist.'":gosubsB@

2900 f=@:printchr$¥(147)"Welche Zahl moec
htest Du zerlegen 7"

2910 fl=@0:cl=2:c2=10:g9osubbdB:pF=z$:gosu
b257@:iffl=1thenc3=20: gosubb4@:goto2910
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2920 x=val (z#) :ifx<2thenc3=20:gosubb4@:g
oto2910

2938 ud=x:x$=right$(str$(x) ,len(str$(x))
.,_1)+Il "

2948 rem * "pruefen auf Zerlegbarkeit" =
2950 on—-(x=20rx=3)goto299@:ifx/2=int(x/2
Jthen3010

296@ k=3

2970 on—(x/k=int (x/k))goto3@1@:ifkB2>xth
en297@

298@ k=k+2:goto2970

2998 rem * "eingegebene Zahl war prim" *
3000 pokecz,4:pokecs,B:sysmp:printx¥;as(
12):print:printa$(13):goto3430

3010 rem *x* "Computer bestimmt FFZ" #*%%
3020 h=1:y=x:a=2

3830 on—-(a>y/2)goto3@S@:m=x/a:n=int (x/a)
tifm< >nthena=a+1:goto3030

3848 r(h)=a:x=m:h=h+1:on—(x=1)goto3050:
ota3asa

3858 rem *¥*¥% "Anwender bestimmt PFZ" *%%
3068 f1=0:pokecz,4:pokecs,B:sysmp

3878 printchr#(18)" Gib nun die Primfakt
orenzerlegung ein !'*

30808 pokecz , b:pokecs,B:sysmp:printx$;"=
"s:cl=6:c2=len (x¥$) +2:gosubbdd

3090 pf¥=z%:gosub2630:on-(f1l=1)goto30s6B8:a
$=z#%:gosub2710

3188 rem **x%#% "Stringauswertung" *¥#Exx
3110 aft=at+"#":z=0

3120 w=len(as$):fori=1tow:p$(i)=mid¥(ast,i
1)

3130 ifps(i)="#"thenz=z+1l:t¥(z)=lefts(a$
yi—-1):a$=right¥(at,w-i):goto3150

3140 nexti:goto3160

31590 i=w+l:nexti:goto3120

31608 pr=1:foru=1toz:pr=pr#*val (t$u)) nex
tuzrifpri{>xdthen3320

3178 rem ##% "alle Faktoren prim ?" *%xx
3180 foru=1itoz:fr=val (t$(u))

3190 on-(fr=2orfr=3)goto3230:iffr/2=int(
fr/2)then3260

3208 k=3

3210 on-(fr/k=int (fr/k))goto3260:ifkl 2>f
rthen3230
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3220 k=k+1l:goto3210

3230 nextu

3240 rem #xx#%% "PFZ ist richtig" *##exs

3250 pokecz ,?:pokecs,B:sysmp:printa¥(14)

: goto3430

3268 rem **% "nur Faktorenzerlegung" %##

3270 f=f+1:pokecz,?:pokecs,B:sysmp:print

a¥(186)

3280 pokecz,11:pokecs,B:sysmp:printa$(17

)

3298 pokecz,13:pokecs,B:sysmp:printa$(18

Yiiff>2then3370

3300 pokecz,l6:pokecs,B:sysmp:printas(2+

) :

3310 gosubéBB:ci=56:c2=0@:0=11:go0subbbB:go

to3080

3320 rem *xxxx “"falsche Zerlegung" **#&%x

3338 f=f+1:pokecz,?:pokecs,B:sysmp:print

a$(15) :a¥t=z%:gosub22710

3340 pokecz,l11:pokecs,B:sysmp:printright

$(str¥(pr),len(str$(pr))-1);" = ";a%$

3338 on—(f>2)goto3370: pokecz,13:pokecs,0

:sysmp:printa$(2+f)

33468 gosubbB@:cil=6:c2=0:0=8:gosub&tbB:got

o3080

3370 rem *xx#% "drei Fehlversuche” #*###%#

33808 pokecz,lé:pokecs,B:sysmp:printa$(7)

t pokecz ,18:pokecs,B:sysmp

3378 printchr#(18)" Richtige Primfaktore

nzerlegung : "chr$(146)

3400 pokecz ,20:pokecs,@:sysmp:printx$; "=
3

3410 s=h-1:forh=1to(s—-1):w=len(str$(r(h)

Y)printright$(str$(r(h)) ,w—1);"%";

3420 nexth:w=len(str#(r(s))):printrights¢

(str¥(r(s)) ,w-1)

3430 f1=@:gosub71@:on-(f1=1)goto43@:goto

2900

ready.
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Sinus und Kosinus

Programm-Telegramm

® Winkelbestimmung und Dreiecksberechnung durch zufallsgesteuerte Aufga-
benstellung.

® Wirklichkeitsgetreue Darstellung durch Planfigur und Sonderzeichen.

® Mit schrittweiser Hinfithrung zur Lésung.

Sinus & Co

Wie war das noch?

Aus dem Latein-Wérterbuch: sinus = Rundung, Kriimmung, Bogen, Falte, Meerbusen,
Bucht, Schlucht, Vorsprung, Landspitze, Busen, Brust, Schof}, Tasche, Geldbeutel, Lie-
be, Fiirsorge, Schutz, Verborgenheit, Innerstes, Herz, Gewalt, Macht.

Solche Vieldeutigkeit ist Mathematikern ein Greuel. Sie definieren den »Sinus« lieber
ganz neu: Der Sinus ist eine (Winkel-)Funktion: Jedem Winkel & wird ein Zahlenwert
sin(a) zugeordnet. In einem rechtwinkligen Dreieck ist dieser Wert gleich dem Lingen-
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verhiltnis von Gegenkathete/Hypotenuse. Die Hypotenuse ist die dem rechten Win-
kel gegeniiberliegende Seite, die Gegenkathete liegt dem Winkel & gegeniiber. Das
Verhiltnis aus Ankathete/Hypotenuse definiert den »Kosinus« von @ (die Ankathete
liegt am Winkel ).

Damit aber nicht genug: Im rechtwinkligen Dreieck kann @ nur Werte zwischen 0°
und 90° annehmen. Man erweitert die Definition schlief8lich so, daf} jeder Winkel sei-
nen »Sinus« bekommt. Dazu benutzt man den Einheitskreis, einen Kreis im Koordina-
tensystem mit dem Mittelpuntk (0/0) und dem Radius 1:

Zu jedem Wert von « gibt es einen Punkt P auf dem Einheitskreis. Seine Koordinaten
(x,y) definieren Sinus und Kosinus: cos(a) :=x, sin(@) :=y. Die Vorzeichen von x und
y ergeben sich aus der Lage im Koordinatensystem.

360°

P (xly)

| ey | s ] ' [
X 90° 180° 270° 360°

Zeichnet man nun noch den Graphen dieser Funktion daneben, dann sieht man, wo-
mit sich der Sinus seinen Namen verdient hat.

Reichlich verwinkelte Beziehungen

Wie man sieht, iflt diese Definition auch Winkel > 360° oder < 0° zu. Der Sinus
von 40° ist dabei »genau soviel wert« wie der Sinus von 40+360°, 40+720°, 40 — 360°,
usw., wenn man sich die Winkel als Drehwinkel vorstellt. Negative Winkel entstehen
bei umgekehrter Drehung (im Uhrzeigersinn). Die Sinus- und Kosinuswerte solcher
Winkel rechnet jeder etwas bessere Taschenrechner brav aus. Denn wie bei jeder Funk-
tion herrschen auch bei der Sinusfunktion eindeutige Verhiltnisse. Wehe aber, wenn
man einen Sinuswert oder Kosinuswert hat und man sucht »den« richtigen Winkel. Da
gibt es nimlich unendlich viele! Der Taschenrechner nennt nur einen. Gibt man z.B.
ein 0.643 INV SIN (statt INV fiir »Umkehrung«, verwenden manche Taschenrechner
auch ARC, SECOND, SIN hoch —1,...), so bekommt man z.B. den Wert @ = 40°.
Weitere Losungen sind aber auch @ = 40+ n x 360°, @ = 40—n x 360° mit n=1, 2,
3 .... Wie man oben sieht, gibt es jedoch auch im Bereich von 0—360° noch einen
zweiten Wert (mit ebenso vielen »Verwandten«). Im Mathematikbuch findet man dazu
eine Reihe von Umrechnungsformeln, die man natiirlich auswendig lernen kann, etwa
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sin(@)=sin(180° — @), sin(—a)=sin(180°+a), sin(@)=sin(360° — @), cos(a=cos
(360° — @). Auf Dauer hilft bei solchen zum Verwechseln ihnlichen Formeln nur eines:
Man merkt sich die Symmetrien am Kreis:

sin (@) = sin (180° —q)

cos (a) = cos (360° - a) cos (@) = cos (360° —a)

Faustregel: Sinus = y-Wert
(also symmetrisch zur y-Achse)

Kosinus = x-Wert
(also symmetrisch zur x-Achse)

Zur Not zeichnet man sich kurz einen Kreis auf. Der erste Teil unseres Programms
trainiert diese Uberlegungen zum Auffinden des zweiten Winkelwertes.

Dreiecksverhéltnisse!

Dreiecksberechnungen mit Hilfe von Sinus- und Kosinussatz

In der Regel kann man aus drei gegebenen Stiicken die iibrigen drei Stiicke eines Drei-
ecks berechnen. »Stiicke« sind dabei Winkel oder Seiten. In einigen Fillen gibt es je-
doch keine eindeutige Ldsung (Kongruenzsitzel): (WWW)=drei Winkel und
(SSW)=ein Winkel und zwei Seiten, wobei dem Winkel die kiirzere der beiden Seiten
gegeniiberliegt. Auflerdem darf die Winkelsumme z.B. nicht 180° iiberschreiten, oder
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eine Seite darf nicht linger sein als die Summe der beiden anderen. Diese Bedingungen
werden von unserem Programm automatisch kontrolliert.

Sinussatz: l a/sin(a) = b/sin(B) = c/sin(y)J

Merke: Seite und gegeniiberliegender Winkel bilden ein Paar.

2

Kosinussatz:| ¢ = a> + b> — 2ab - cos(p)
a2 = b2 + 2 — 2bc * cos(a)
b2 = a2 + & — 2ac - cos(B)

Die Anwendung des Sinussatzes ist rechnerisch nicht so aufwendig wie die des Kosi-
nussatzes. Man sieht schnell, daff man den Kosinussatz grundsitzlich nur bei der Be-
rechnung des ersten gesuchten Stiickes benotigt, und dies auch nur dann, wenn alle drei
Seiten (SSS) oder zwei Seiten und der davon eingeschlossene Winkel (SWS) gegeben
sind.

Programmablauf

In einem Vorprogramm wird der Zeichensatz im RAM abgelegt (ab 2048) und gein-
dert. Neben einigen Sonderzeichen (griech. Buchstaben) wird vor allem die Planfigur
(Dreiecksberechnungen) mit Hilfe des Zeichensatzes dargestellt. Um Zeit zu sparen,
verwendet man hierfiir am besten ein kleines Maschinenprogramm. Gleichzeitig wird
das Hauptprogramm nach (4096) verlegt. Will man nur den ersten Programmteil (Be-
stimmung des zweiten Winkels) benutzen, kommt man auch ohne das Vorprogramm
aus.

Das Vorprogramm wird normal geladen und gestartet. Nach der READY-Meldung
kann auch das Hauptprogramm normal geladen und gestartet werden. Im Programm
wird dann zunichst danach gefragt, ob man die Winkelbestimmung (Teil I) oder die
Dreiecksberechnung (Teil II) trainieren mdochte.

Teil I (Winkelbestimmung)

Zu einem mit der RANDOM-Funktion ermittelten Sinus- bzw. Kosinuswert sind zu-
nichst die Bereiche der beiden zugehdrigen Winkel anzugeben. Macht man einen Feh-
ler, bekommt man eine grafische Hilfestellung. Danach wird einer der beiden Winkel
angegeben (dieser entspricht dem Wert, den auch ein Taschenrechner angeben wiirde).
Ist z.B. der Sinus negativ, so wird von den meisten Taschenrechnern ein negativer Win-
kel angegeben. Fiir den zweiten Winkelwert (zwischen 0° und 360°) werden drei L&-
sungen (mit entsprechender Umrechnungsformel) angeboten.

Am Schlufl einer Ubung kann man mit einer beliebigen Taste die nichste Ubung an-
fordern, oder mit »T« {iber das Hauptmenii in den Teil II gelangen.
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Teil II (Dreiecksberechnung)

Das Programm stellt Aufgaben zur Dreiecksberechnung. Dazu werden die iiblichen
Hilfsmittel (Taschenrechner mit Sinus und Kosinus, Papier, Kugelschreiber) benétigt.
Zu Beginn jeder Aufgabe erscheint ein Dreieck auf dem Bildschirm, bei dem Winkel
und Seiten bezeichnet sind. Neben der Auswahl der gegebenen Stiicke dndern sich mit
jeder Aufgabe auch die Bezeichnungen! Es wird nun danach gefragt, ob der Sinus- oder
der Kosinussatz verwendet werden mufi.

Dann wird danach gefragt, welches Stiick berechnet werden kann. Die Winkel a,
und y werden dabei mit den Tasten Commodore a, b und ¢ eingegeben. Nach richtiger
Eingabe wird die Formulierung des entsprechenden Ansatzes verlangt. Er wird nicht
eingetippt, sondern auf einem Zettel formuliert. Mit »=« (oder einer anderen Taste)
kann man den eigenen Ansatz mit dem des Computers vergleichen. Hier sind einige
Besonderheiten zu beachten:

1) Im Falle (SSS) sind drei Ansitze mit dem Kosinussatz méglich. Der Computer nennt
deshalb vorher den gesuchten Winkel.

2) Im Falle (WSW) kann man den Sinussatz erst nach Berechnung des dritten Winkels
anwenden. In diesen Fillen gibt der Computer nur den Hinweis auf den Winkel-
summensatz und geht zur nichsten Aufgabe iiber.

3) Die vom Computer zum Fall (SSW) gestellten Aufgaben sind zwar immer 18sbar,
jedoch kann es auch noch eine zweite L3sung geben (SSW). Das Programm gibt bei
der Formulierung des Ansatzes einen entsprechenden Hinweis.

Ist der Ansatz kontrolliert, kann das gesuchte Stiick auf dem Zettel ausgerechnet und
anschlieend mit »=« tiberpriift werden. Falls der eigene Wert falsch ist, kann man sich
schlieflich noch alle dazugehérigen Zwischenergebnisse ausgeben lassen. Will man
auch die beiden letzten Stiicke noch berechnen, so gibt das Programm auch hierzu
noch die richtigen Ergebnisse an.

Will man eine Aufgabe nicht fortsetzen, so kann man jederzeit mit »T« zur nichsten
Aufgabe iibergehen.

Ein vorzeitiger Ubergang zur nichsten Aufgabe ist z.B. sinnvoll, wenn man den im
Ansatz verlangten Kosinussatz noch gar nicht kennt. Fiir diesen Fall kann man zu Be-
ginn der Berechnungen auch den Anteil an Kosinussatzaufgaben auf 0 setzen. Norma-
lerweise wird man hier wohl den Wert 50 (= 50 Prozent) eingeben.
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Die wichtigsten Programmzeilen

100780 :

310-560 :
570-610 :
620—690 :
700 :

710780 :

790—1340 :

860 :
870—-940 :
950—-1010 :
1080 :

1290-1340 :

13502820 :

1350 - 1380 :
1430 —1470 :

1500 :

15401570 :
1580-1770 :

1820 :

1840-1920 :
1930-1980 :
1990 —2080 :
2090-2160 :
2170-2220 :
2230-2310:
23202410 :
2420 —-2560 :
25702820 :

ALLGEMEINE VORBEREITUNGEN

Sonder- und Steuerzeichen
Aufgabenliste (2 mal 9+3 Ansitze)
Funktion-Unterprogramme
Bildschirmfarbe

Teile-Menii (I oder II)

I WINKELBESTIMMUNG

Sinus-/Kosinuswert (Zufallswahl)
Bereich fiir 1. Winkel

Bereich fiir 2. Winkel
Winkel-Alternativen fiir 2. Winkel
Graphische Hilfe

II DREIECKSBERECHNUNGEN

Warteschleife

Anteil Kosinussatz

6 Reihenfolgen fiir 3 Seiten
Zufallswahl der Seitenbezeichnungen
Planfigur drucken

Zufallswahl Sinus-/Kosinussatz
Sinussatz (15 Ansitze)

Kosinussatz (6 Ansitze)
Alphabetische Ordnung der Stiicke
Zufallswahl simtlicher Ergebnisse
Gegebene Stiicke

Sinus- oder Kosinussatz?

Gesuchtes Stiick?

Formulierter Ansatz

Ergebnisse

(Helmut Klatt)
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REM 36965053636 96 96 36 96 969696 9696 96 36969696 36 3636 98 38 96 3¢
REM * VORFROGRAMM ZU *
REM SINUS UND KOSINUS *
REM 3696303606366 909096 96 96 36 36 3696 369606 3696 36 3696 96 3¢ 9¢
REM COPYRIGHT BY

REM MODERNE VERLAGS GESELLSCHAFT

REM AUTOR: HELMUT KLATT

10 :

11 REM —— ZEICHENSATZ NACH 2048

12 A=49151:FOR J=1T016:5=0

13 FORI=1TO18:READX: A=A+1: POKEA, X:5=5+X
14 NEXTI:READX: IFX<>STHENPRINT"FEHLER IN
"318+2#J: STOP

15 NEXTJ:S=0:FORI=1T0O9: READX: A=A+1: POKEA
s X25=S+X:NEXTI

16 READX: IFX<>STHEN PRINT"FEHLER IN 352";
:STOP

17 SYS 49294

18 REM
20 DATA 8,11,1,3,6,12,24,48,946,192,16,11
31,3,6,12,24,48,522

22 DATA 96,255,24,11,0,0,128,96,48,24,4,
255,40,11,0,0,0,0,994

24 DATA 16,56,102,195,48,11,192,96,16,12
+2,1,0,0,56,11,0,0,814

26 DATA 0,0,0,128,946,48,64,11,12,6,1,0,0
,8,0,8,72,11,449

28 DATA 0,0,128,192,48,24,6,3,80,11,12,6
,1,0,0,0,0,255,766

380 DATA 240,11,48,72,72,48,0,0,0,0,248,1
1,0,60,102,124,102,102,1240

32 DATA 124,96,128,11,0,0,59,106,48,106,
52,0,48,9,0,0,59,106,979

34 DATA 48,106,59,0,224,11,0,102,55,24,5
2,108,108,56,0,0,173,14,1160

36 DATA 220,41,254,141,14,2208,165,1,41,2
51,133,1,169,8,133,254,1469,2146,2431

38 DATA 133,252,169,0,133,251,133,253,16
e,8,177,251,145,253,200,192,0,208,2710
48 DATA 247 ,2380,252,230,254,165,252,201,
224,208,235,165,1,9,4,133,1,173,2984

42 DATA 14,220,9,1,141,14,220,169,192,13
3,254,169,08,133,253,160,0,177,2259

VAUNTUDUWUN-
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44 DATAZ53,133,251,230,253,177,253,240,4
5,133,252,230,253,160,0, 177,253, 145, 3438
446 DATA 251,200,192,8,208,247,24,165,253
,105,8,133,253,76,213,192, 145,253 ,2926
48 DATA 192,8,208,231,24,165,251,105,9,1
44,2,230,252,133,251,76,213,192,2686

50 DATA 169,19,141,24,208,169,0,141,0,16
,169,1,133,43,169,16,133,44,1595

S2 DATA 133,46,169,3,133,45,76,116,164,8
85

100 rem (23 2L XL S L LSS R LT E L SR ]

110 rem * *

120 rem” * Sinus und Fosinus * "
170 rem * *

140 rem AR RR NN KK WKWK, R

150 rem

1460 rem" Copyright 1985 by "
178 rem wmcoderne verlags gesellschaft

180 rem

192 rem"” Autor: Helmut kKlatt "
200 rem

210 rem teil 1 winkelbestimmungen

220 rem

230 rem teil ii dreiecksberechnungen
24@ rem

250 rem neuer zeichensatz ab 2048 wird
260 rem im wvorprogramm eingerichtet

270 rem {(umschalten mit poke 53272,19)
280 rem hauptprogramm beginnt bei 40%6
290 rem ——m—mm e e e e
295 poke 5328@,1:poke 53281,1

I0B dim au$(ll) ,da(lé)

Zi0 rem -—-—-—-sonderzeichen 1+i1i

220 wH=chr#(38):rem alpha i

E30 g#=chr#(19@):rem grad

Z40 d#F=chr$(17) :rem down=cursor runter
250 uF=chr$(145) :rem up= cursor rauf
3608 1$=chr¥(157) :rem left= cursor links
Z70 rF=chr$(29) rrem cursor rechts

Z80 hm$=chr¥(19) :rem cursor home

I90 clE=chr#(147):rem clear screen

4900 ri¥=chr#(18) :rem revers an
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410 rof=chr#(144):rem revers aus

420 lefF=" "reml9xl eer

430 dc#=chr$(l1é4):rem dreiecksseite c

440 db¥=chr#(l161):rem dreiecksseite b

450 a¥=chr#%(176) :rem alpha ii

468 b¥F=chr#(191) :rem beta

4780 c¥=chr£(188) :rem gamma

480 i¥=chr¥(221):0f=chr¥(42)

490 sE=oF+iF+oF+" "H+iF+"  "HiF+" "+oF+iF

+oF+" "+ig+oE+" "+iE

500 st=ct+oF+oF+iF+" "+oF+iF+" "

510 rem ——— dreieck ii ecken

520 rem ecken

530 eaf=chr$(162):ebF=chr#(163) :ect=chr#
(165

548 rem —-- dreieck i1 seite a

SS90 ddF=chrf(168)+chr$(167) 1eef=chr¥ (1468
Yrchr$(1697)

568 rem

578 rem ——- aufgabenliste zu ii
580 data 3450,4351,5342

590 data 3I041,3052,4130,4152 ,521
608 data 3120,4021,5012

6180 fori=0toll:readauf (i) snext
620 rem —--— funktionen ————————————————

620 rem ——- zufallszahlen B,1,2,...,%x—1
640 x=rnd(—ti)

650 def fnr Gi)=int(rnd (1) *x*,.9999)

662 rem ——- arcsin(x)

&78 def fns)=.01%int (.S+1820@/7"*atn (x/

sqr (—x¥x+1)))

688 rem ——— arccos(x)

69@ def fnc(x)=.01%*int (9000Q.5-18000/Y+at

n{x/sqgr (-x*x+1)))

70@ pokeS32Bl,peek (53280) :pokebdsd,d

710 rem ——— menue i oder ii

720 printcl#"Sinus und Kosinus * Trainin

gsprogramm”:printd#%"von Helmut Klatt”
30 printd¥;d#;dF;dF’'l Teil I - Winkel

bestimmung"”

740 printd#:;d$¥"2 Teil II — Dreiecksbere

chnungen”

750 getz¥:ifz¥#=""then750

760 ifz#F="1"then790

770 ifz¥="2"thenl1390

L4
[
~

4]
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780 goto750

79@ FrEMI] e e e e e e e o et o i e e
802 rem i 2 winkel zwischen @ und 3460
818 rem

B20 rem ——— sinus bzw cosinus vorgeben
830 fF(1)="sin":Ff¥(2)="cos"

B4B al(@)=6:a1(1)=24:a1(2)=18:a1(3)=12
85@ wi*=" 18@"+g*+"-180"+gF+"+3460" +a
FHU-"izig="12n

860 m=—1:u=fnr (2000) -1004A: u=u/1000: v=fnr
(2)+1l:m=(m+v) *2

878 ifu<l@thenm=m+1

880 printcl#;fF(v)"("wE")="3uz" =>"d#
890 fork=1tod4:printtab(14)zk;:al$=str¥(k
#90-90) : aZs=str# (k*7@)

00 als$=right$(let+al#$,3):aZ¢=rightf(les
+aZ#,3)print"  "al$;gF"d "wE;

218 print"” < "aZ#¥;g¥

220 next:print

238 input"Welcher Bereich"i;h:h=int (h)
240 ifth<lorh>4then printufju$:goto 930
P50 rem ——- richtig ?

268 hi=2@Bh:if (hlandal (m))=Bthenra=1:goto
1290

2780 aZ=al{m)-hl:print"OK' ";

280 input"und";h2:h2Z=int (h2)

290 ifh2<Borh2>4then780

1000 h3=2Bh2:if (h3andaZ2)=0thenra=2:gotol
290

1010 el=0:1ifv=2then1270@

10208 rem ——— sin
1230 wl=fns(u):e@=2:ifm<lthen1240
124@ rem —- sin <@

1050 wl=-wB:zi=1:e@=3:el=4

1060 printcl#"0K! "fH{(Vv)"("wE")="3uipri
nt

1070 printw#;"@ =";wl;g#" =>"d$:ki=1
1080 w(l)=wl:w(2)=180-wl:w(3)=180+wl:w(4
) =360-w1

1090 fork=kltod:h¥=mid$ (Wi, k*5-4,5):pri
nt

1108 printtab(1)zk;:" "swFimidF(ziF,zi,
1)3" ="sh¥i3wlzgE"="3w(k) ;g%

1110 nextk:print

1120 ifm<>1thenl1l17@
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1130 inpute:ife=elthenprintd#"0K! "j;:got
01160

1140 ife=e@thene@=el:printd$"0K' "j;:goto
1160

11580 e=el:printd$"leider falsch:"

1168 printw$"l ="mid$(wif,e*x5-4,5)3wl;of
"=":w(e)jgF:iprintund”;

117@ inpute:ife=e@then1150@

1180 printd#"leider falsch":gotol17@
119@ printd#$"0K! "swH; "2 ="imidF(wit,e
#5-4,5)3wlzg$"="z;wle) ;g%

1200 printd#;d$"t Menue"

1210 getz#$:ifz$=""then1210

1220 ifz$="f"then710@

1230 goto 840

1240 wi=wl@:zi=2

1250 printcl$"0OK! "3F$(Vv)3"(Mz;wé;")="3u
tprint

1260 printw"l =";wl;g$" =>"d$:kl=2:goto
1280

1270 rem ——— cos
1280 wl@=fnc(u):e@=4:go0tol1240
1298 rem ———- falsch = hilfe

1300 print"leider falsch:";

1310 printtab(3@) ;mid$ (st,me6+1,3)

1320 printtab(3@) ;chr$(192)3chr$(219);3ch
r£(192)

1330 printtab(30) ;jmid$(s$,m*6+4,3)

1340 onragoto?3@,980

13580 rem ——— up eingabe - ——————————————-
1360 getz#:ifz$=""then13460

1370 ifz$="1"then1540

1380 return

1398 rem —— - —_———— - -
1400 rem ii dreiecksberechnungen mit
1410 rem sinus— und kosinussatz

1420 rem

1430 rem ——- anteil kosinussatz

1448 printcl#;"Wieviel Prozent der Aufga
ben sollen"

1450 printd$"zum Kosinussatz gestellt we
rden 2"

1460 printd#$"(Sinussatz + Kosinussatz =
188 Frozent) ":print:input qk

1478 gk=.01%*qgk
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1480
1490
1500
1510
1520
1530
154@

an¥(1)="8"1an#%(2)="Kos"
rem ——- bezeichnungen
se$f="345354435433534543"
s$¥(@)=a$:s$¥(1)=bEt:sFE(2)=c#
rem

rem ——- neue aufgabe

k=fnr (&) *3+1:bz¥=mid#¥ (se%,k,3) 1 k=Ffn

r {(3)+48

1550
1560
1570
15802
15902
14600
1410
1620
14630
next:
1640
1450
t1%;:
14660
14670
1480
146908
d#
1708
1712
1720
17308
1740
1758
17602
177@
17808
179@
1800
1810
1820
1830
1840
1850
20
18608
1870

s¥(val (left$(bz%$,1)) )=chr$(k)
s$¥(val (mid#(bz#$,2,1)))=chr$(k+1)
s$¥(val (right$(bz#%,1)))=chr# (k+2)
rem ——— planfigur
printcl#$;tab(ll);ec#

rem -—— seite b
fori=1to9:printtab(11-i)db%:next
rem ——— seite c

print"” "s;ea#%j:fori=1to24:printdc#;:
printeb#
printhm#:fori=1toll:printr#$;:next
printd¥;c$;d$;de;d¥;sfori=1to8:prin
next:prints%(4);
fori=1tolS:printr$;inext:printss(3)
printd¥;d#;dFir$ir$irE;r$;as;
fori=1ltob:printr$;inext:prints$(5);
fori=1to?:printr$;:next:printb$;d+;

printhm$:fori=1tol2:printr#;:next
rem ——- seite a

fori=ito4

printdd$;d#;1%;ee$;ds$;

next

printdd$;d$;1$;chr$(178);

print:print

rem

rem ——— wahl der aufgabe - ansat:z
rem al%# = ansatzparameter

rem au = nummer des ansatzes

rem gg¥% gegeben — xx¥ gesucht
gr=rnd(1):sz=1:ifgr{gkthensz=2
ifsz>1then1240

rem ——— sinussatz

au=fnr (?)+3:alf=auf(au) :ifau>8thenl

u=fnr(2)+1:ifu>1theniB70
gg$=right${al#,3) :xx¥=left¥(al$,l)
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1880 s1=0:goto2000

1890 ggs=left$(als,1)+rights(als,?) :xxs=
mid$(al1$,2,1):s1=1

1900 goto2000

1918 rem ——-- winkelsumme
1920 sl=2:gotol?80
1930 rem ——- kosinussat:z

1948 sl=-1:au=fnr (3):alf=au¥ (au)

1958 u=fnr(2):ifu{i1then1980

196@ gg#$=right#¥(al#,3):xx$=leftF(al$, 1)
1978 goto2000

1980 gg¥=leftf(al$,3):xxs=right$lals,l)
199@ rem ——— ordnen gg#$ und hh#

2008 xB@=val (xx%):hh$="":ff&=""

2010 fori=1to3:x*=mid¥(bz#$,1i,1)

2020 forji=1to3:ifx$=mid#${gg#$,i,1)thenffs$
=ff$+x¥$:goto204@

2030 nextj:hh#=hh#%+x$

2048 nexti

2058 fori=0to2:x#¥=right#$(str$(i),1)

2060 forj=1to3:ifx$=mid#$(gg#$,j,1)thenff$
=ff¥+x¥:goto2080

2078 nexti:hh#=hh#+x#%

2080 nexti

2090 rem -—— zahlenwerte fuer parameter
2100 s(@)=20+fnr (114) :s@0=0:s5(3)=0:s(4)=0
:5(5)=0:ug=7"/180

2110 s(1)=20+fnr {(141-s{(@):ifs{1)<s(sDt
hens@=1

2120 s(2)=180-s(B)-s(1):ifs(2)<s(sB)then
s@=2

2130 s(sB+3)=1.5+fnr (21)/108: qs=10%#s(sB+3
) /sin(ug*s (s@))

2140 1fs(3)=0thens(3)=.1#int (gs*sin (ug#*s
@MH)+.5

2150 ifs(4)=0thens{(4)=.1%int (gs*sin(ug*s
(1»+.5)

2160 1¥s(5)=0thens(3)=.1#int (gs*sin({ug¥*s
(2))+.5)

2178 rem ——— sinus— oder kosinussatz
2180 print"Gegeben sind "j;

2198 fori=1to3:k=val (mid$(ff$,i,1))

2200 prints#(k);"="3;s(k);:1fk{3thenprint
1$:9%;

2210 print" “;
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2220 nexti
2230 printd$:print"Ansatz ?"; .
2240 print" 1 Sinussatz 2 Kosinussatz

2250 get zF:ifzF=""then2Z225@

22680 if z#="1"then 22790

2270 if z#$="2"then 2290

2280 goto2250

2290 ifval (z#)<r*szthenprintus”"+#* falsch

L
2300 ifval (z#)=szthenprintu$"#*#* richtig

2310 print" Ansatz = ";an$(sz);"inussatz
2320 rem ——- gesuchtes stueck

2330 print"Welches Stueck kann man berec
hnen?":print" (¢ Ende) "3

234@ fari=1to3:prints$(valkmid$(hh$,i,1)
1)z M"iinexti

2350 print" 2"
2360 gosubl1360@
2378 rem ——— kosinussatz -— 3 winkel

2380 ifsz<2thenZ400

2390 ifxB<3then2420

2400 ifz$=s%(x08)then2420

2410 printuf;"+x% falsch' "j;:goto2340
2420 printuf;u$"0K'! Formuliere den Ansat
z fuer "is¥E(x@)

2430 print"auf einem Zettel. Dann vergle
iche "ri#"="ro#

244@ gosubl1360

24350 ifsl<2then24906

2468 print"Winkelsumme = 18@";g#%" ! Neue
Aufgabe":gosub136@8:gotol154@

2478 rem ——— ansatz und ergebnisse

2480 rem vorbereiten

2490 si=val (leftt$(al$,1)) :s2=val (mid#F(al
¥,2,1))

2500 s3=val (mid¥(al#%,3,1)):s4=val (right#
(al$,1))

2510 slt=cfi(sl)1c2¢=c$(s2):53%=c$(cs3) 154
f=c¥(54)

2520 ifsz>r1then2S6@

2530 sif=left$(le$,13):ifsl=0then2550
2540 siF=" "T+g3F+">"+s1F+" "+rif+" GsW

45



Sinus und Kosinus

" +r0$+ll a2

2550 printus$;us"” "s1$"/sin("s2%") =
s3%"/sin("s4%") "si$:goto2570
2560 printufjus” ng1$t 2 = vg28T 2 +

"g3$"T 2 - 2#"s2%"%"s3$"*cos("s4$") "
25780 printle#+le$:print"Ergebnis fuer "s
$(x@)" "rig"="ro¥;zles$

2580 gosubi13460

2590 printuf;sF(x@)" =";s5(xB);1%;

2600 ifx@<3thenprintgs$;

2618 printleft¥(les$,8);

2620 print"Zwischenergebnisse "ri#"="ro#%
2630 gosubl1360

2640 ifsz>1then2700

2658 rem ——— zwischenergebnisse sinus
266@ print"sin({";s(s2);1%;g#%;")="3sin(ug
*s(s2)) \

2678 sS=sin(ug*s(s4)):print"sin(";js(s4);
l1¥3g%")="3:s5

26808 prints3$"/sin(";s(s4);3l$;gF")=":18(s
3) /sS:gotol7460

2698 rem ——— zwischenergebnisse kosinus
2700 prints1s$"t2 =";s(sl)*s(sl);

2710 printtab(Z2®)s23"T2 = ":1s(s2)*s(s2)
2720 prints3s"t2 =";s(s3)*#s(s3);

2730 printtab(17)"-2#"s2¥"#"g3%" = ";-2%
s(s2) *s (s3)

27408 print"cos("3;s(s4);1%;g%;")="3cos(ug
*s(s4))

2750 rem —-—— alle endergebnisse

27608 print:print"Alle gesuchten Stuecke
Ilri$ll=llrn$

277@ gosubl1340

2780 fori=1to3:k=val (midf(hh$,i,1)):prin
tsE(k);" ="3s(k);

2798 ifk<Ithenprintl#$;qg#;

2800 print" "j:nexti:print" "ri$t'ros#
2810 getz$:ifz$=""then2B10

2820 gotol54@
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3
Deutsche Literatur (Grundwissen)

' GRUNDKRISSEM: DEUTSCHE LITERATUR ‘

DICHTER:
FRIEDRICH HEBBEL

Programm-Telegramm

® Ein »farbiger« Test in 4 Schwierigkeitsstufen fiir 1 bis 5 Teilnehmer.

® Zuordnung von Dichter, Werk, Epoche und Gattungsform im Wettlauf gegen
die Zeit.

® Mit aktueller Sieger- und Punkteliste nach jeder Runde!

Ein Pfad durch die deutsche Literatur

Abgrenzungen

In diesem Programm werden Fakten aus der Literaturgeschichte uiberpriift; ein Wertur-
teil wird nicht gefillt. Dem Leser soll eine Grundlage vermittelt werden, auf der er wei-
ter aufbauen kann. Dieser knappe Uberblick mag als Orientierungshilfe dienen.
Die Dichtung der frithgermanischen Zeit wurde nicht in dieses Programm aufgenom-
men. Sie besteht hiufig nur aus miindlicher Uberlieferung, wobei der Verfasser unbe-
kannt bleibt. Zudem wird sie im Schulunterricht nur verhiltnismiflig knapp behan-
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delt. Die relativ unbedeutende, meist biirgerliche Dichtung gegen Ende des Mittelalters
(14. Jh.) wurde hier ebenfalls nicht beriicksichtigt.

Aufgrund der iuflerst umfangreichen Dichtung vom Ende des 19. Jahrhunderts bis
zur Gegenwart mit ihren zahlreichen unterschiedlichen Strédmungen, erscheint es rat-
sam, dafl der Anwender mit diesen Daten ein eigenes Programm fiillt.

Der Bogen der Eintrige spannt sich von der ersten Bliitezeit der deutschen Dichtung,
der Hofischen Klassik, bis zum Ausklang des Realismus.

Innerhalb der Epochen mufite bisweilen, insbesondere bei der Lyrik, eine exemplari-
sche Auswahl getroffen werden. Ein wesentliches Kriterium war hierbei auch die Be-
deutung, die den verschiedenen Werken in den Lehrplinen zugemessen wird. In
Ausnahmefillen ist die Epochenzugehérigkeit nicht allgemein verbindlich festgelegt.
Einige Vertreter des literarischen Biedermeier (z.B. Stifter, Droste-Hiilshoff u.a.) werden
in manchen Literaturgeschichten auch dem Frithen Realismus zugeordnet.

Daten bedeutender Theoretiker, wie Opitz fiir das Barock oder Gottsched fiir die Auf-
klirung, die zwar die Literatur ihrer Zeit entscheidend beeinflufiten, bleiben jedoch der
eingehenden Behandlung in einem Werk der Literaturgeschichte vorbehalten.

Gattungsformen

Die einzelnen Werke der Dichter miissen im Computer-Programm diesen drei Gat-
tungsformen richtig zugeordnet werden:

EPIK
LYRIK
DRAMATIK

Die EPIK umfaflt die erzihlende Dichtung, die nochmals unterteilt wird:

Epos: Urspriingliche Form erzihlender Dichtung, die das Leben eines Volkes
oder Helden in Versform wiedergibt (Hofische Klassik).

Roman:  Umfangreiche Prosa-Darstellung auf verschiedenen Handlungsebenen mit
breit ausgefiihrten Passagen. Eine besonders wichtige Rolle im behandelten
Zeitraum spielt der Entwicklungsroman (Erziehungsroman, Bildungsro-
man), der den Reifeprozefl eines Menschen im Laufe seines Lebens ver-
folgt.
Beispiele:
Goethe, »Wilbelm Meister«
Keller, »Der griine Heinriche.

Novelle:  Sie berichtet in duflerst knapper, straffer Form, auf einer einzigen Hand-
lungsebene, von einem ungewdhnlichen Ereignis (Wendepunkt) im Leben
des Menschen.

Beispiele:
Kleist, »Michael Koblbaas«
Droste-Hiilshoff, »Die Judenbuche-.
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Erzihlung: Ein Abschnitt des Lebens wird kurz, in schlichter, aber anschaulicher Spra-
che beschrieben.
Beispiel:
Stifter, »Bunte Steine«.

Kurzgeschichte, Mirchen, Legende, Sage und Anekdote gehoren ebenfalls zur EPIK.
Sie seien der Vollstindigkeit halber hier erwihnt, obwohl sie in diesem Programm
nicht erscheinen.

Die LYRIK vermittelt Gefithle, Empfindungen und Stimmungen in gebundener
Form. Als Ausdrucksmittel dienen vor allem Vers, Reim und Rhythmus.
Zur LYRIK zihlen Ballade, Lied, Ode, Elegie, Hymne und Sonett.

Ballade:  Urspriinglich ein Tanzlied, heute ein Gedicht, das diisteres, unheimliches
Geschehen widerspiegelt. Die Ballade vereinigt lyrische (Rhythmus), epi-
sche (Erzihlweise) und dramatische (Dialoge) Elemente.

Beispiele:
Goethe, »Erlkénig«
Schiller, »Die Biirgschaft«.

Sie spielt im aufgefithrten Zeitraum eine bedeutende Rolle.

Elegie: Ein Gedicht mit wehmiitig-klagendem Inhalt.
»Elegie«von Walther von der Vogelweide (Hofische Klassik) ist hier nicht
nur Name des Werkes, sondern auch gleichzeitig Gattungsform.

Auf dem Gebiet der DRAMATIK entstehen, insbesondere in der Klassik, bedeutende
Dichtungen.

Drama:  Es stellt eine spannungsreiche Handlung in Dialog und Monolog dar, die

auf der Bithne durch die schauspielerische Leistung unterstiitzt wird. Das
klassische Drama gliedert sich in

— Einleitung
— Mittelteil (Verwicklung, Héhepunkt, Krisis)
— Entscheidung.

Von den 3 Einheiten

— der Zeit (Ablauf des Geschehens in 24 Stunden)
— des Ortes (gleichbleibender Schauplatz)

— der Handlung (Abstimmung der Nebenhandlungen auf eine Haupt-
handlung)

ist seit Lessing allein die Einheit der Handlung noch giiltig.
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Zum Drama gehéren Tragodie und Komdédie:

Tragodie: Das Trauerspiel beinhaltet den Kampf des Helden gegen seine Leidenschaf-
ten, die Umwelt oder das Schicksal und endet mit seinem Untergang.
Beispiel:
Schiller, »Maria Stuart«.

Komd&die: Das Lustspiel entlarvt mit Humor und Ironie menschliche Schwichen und
16st so den Konflikt.
Beispiel:
Lessing, »Minna von Barnhelm«.

Literaturverstindnis

»Literatur« leitet sich vom lateinischen Wort fiir »Buchstabe« (littera) ab. Aus den nur
26 Buchstaben unseres Alphabets, die in zahllosen Kombinationen aneinandergereiht
werden, entstehen Worter, Sitze, Texte; eine kaum vorstellbare Fiille von Schrifttum.
Wer sich die Mithe gemacht hat, sich einen kleinen Uberblick zu verschaffen, will
meist mehr erfahren. Vielleicht wiinscht man sich, angeregt durch dieses Computer-
Programm, weitere Informationen iiber eine Epoche oder das Leben eines Dichters.
Eventuell wird man auch inspiriert, sich mit einem der angegebenen Werke niher zu
befassen. Ziel dieses Programmes ist es, neben der Vermittlung von rein formalem
Grundwissen Verstindnis und Interesse fiir die deutsche Literatur zu wecken.

Programmablauf

Wer macht mit?

Bei diesem Literatur-Test sind maximal 5 Personen zugelassen. Der Computer bittet
um die Namen. Geben Sie aus Griinden des Datenschutzes nichts ein, also driicken Sie
lediglich die RETURN-Taste, so stort das den Computer nicht. Wihrend des Tests
werden Sie dann allerdings auch nicht »personlich angesprochen«! Dies gilt nur fiir
Solo-Spieler. Dringen sich mehrere um das Gerit, sollten Sie Ihren Computer schon
mit irgend etwas fiittern; wenigstens mit Threm Kiinstlernamen! Lassen Sie ihn hun-
gern, indem Sie lediglich die RETURN-Taste driicken, so springt er nimlich direkt ins
Menii. Sicher haben Sie schon »gehért«, dafl alle Thre Eingaben mit einem »Piep« quit-
tiert werden.

Wer die Wahl hat, hat die Qual

Soll ein Dichter vorgegeben werden, dem Sie das richtige Werk zuordnen, oder wol-
len Sie es lieber umgekehrt?
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GRUNDWISSEN: DEUTSCHE LITERATUR ]

GEGEBEN: GESUCHT:
=1= DICHTER WERKE
=2= WERK DICHTER

|LANZAHL DER VORGEGEBENEN DICHTER? 5]

g %Eg IEL SEKUNDEN PRO AUFGABE WUENSCHEN

2 [ds

Wiinschen Sie sich einen Dichter, so driicken Sie einfach Taste 1.

Wollen Sie herausfinden, wer was geschrieben hat, so tippen Sie auf die Taste 2.

Sie miissen sich entscheiden, die anderen Tasten sind blockiert.

Sie kénnen sich vorstellen, dafl es einfacher ist, wenn nur 2 Dichter oder 2 Werke
zur Auswahl stehen statt deren fiinf. Geben Sie also nun den gewiinschten Schwierig-
keitsgrad ein. Je schwieriger Sie sich den Test gestalten, um so mehr Punkte kénnen
Sie erzielen; vorausgesetzt, Sie iiberfordern sich nicht. Schitzen Sie Ihre Fihigkeiten
richtig ein, und verbessern Sie notfalls Ihr Grundwissen iiber die deutsche Literatur mit
Hilfe der Tabelle »Ausgewihlte Dichter und ihre Werke.

Wihlen Sie abschlieflend noch die Ratezeit pro Frage oder iibernehmen sie einfach
die Vorgabe von 15 Sekunden.

Hatten Sie Thren Namen und/oder den von Mitspielern eingegeben, so werden Sie
jetzt mit der in wechselnder Farbe blinkenden Aufforderung »LOS GEHT’S, (Name)!«
in die Startlscher komplimentiert.

In jedem Fall werden 5 Werke und die dazugehorigen Dichter ausgewihlt. Auf dem
Bildschirm sehen Sie aber nur so viele, und in der Anordnung, wie Sie selber festlegten.

Die Losung

Sie miissen nicht mehr eintippen als die den Werken oder Dichtern zugeordnete Ziffer.

Je schneller Sie die richtige Zahl eingeben, um so mehr Punkte erhalten Sie. Erscheint
der Balken mit der Inschrift »EINGABEZEIT ABGELAUFENK, so konnen Sie zwar
noch Thre Losung eingeben, aber Punkte gibt es dafiir nicht mehr! Die richtige Lésung
wird in jedem Fall angezeigt. Sie konnen dennoch ruhig weiterspielen, denn dem Werk
sind noch die Gattungsform und die richtige Epoche zuzuordnen.
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GRUNDWISSEN: DEUTSCHE LITERATUR

ERngENIG
JOHANN WOLFGANG VON GOETHE

WELCHE GATTUNG?

[1] erPIK
(2] LyrIK

| 3 | DRAMATIK

| BITTE EINE ZAHL EINGEBEN!' |

Pluspunkte

WELCHER EPOCHE IST
DER ERLKDENIG
ZUZUORDNEN, MARKUS?

HOEFISCHE KLASSIK

HUMANI SMUS

BAROCK

AUFKLAERUNG

STURM _UND DRANG
SSIK

RO
BIEDERMEIER

1.
2.
3.
5.
5.
7
9. REALISMUS

KLA
ZWISCHEN KLASSIK UND ROMANTIK
MANT IK

[ BITTE EINE ZAHL EINGEBEN!

]

Hier liuft keine Stoppuhr mehr im Hintergrund, und selbst wenn Sie im ersten Teil
Pech gehabt haben sollten; hier sind noch ein paar Punkte fiir Sie iibrig! Prizise gesagt,

5 fiir die richtige Gattung und 15 fiir die Eingabe der passenden Epoche.

Sicher wollen Sie nun Thren Punktestand erfahren. Rufen sie ihn durch einen Tasten-

druck ab. Er kénnte folgendermaflen aussehen:
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DODDODDDODOUDDDOODDODODODDOOQDDDOOODOD
0000000 P U N TES A N D 000000
DDDDDDDDDDDDDDODDDDDDODDODDDODODDDDODD

RUNDE : 3 REKORD : 195 PUNKTE
MARKUS : 90 40
BIRGIT : 143 32
WAL TER : 195 61
ANDREAS 27 "]
SUSANNE : "] ]

MENUE = M * ENDE = E # WEITER = RETURN

[ BITTE EINE BELIEBIGE TASTE DRUECKEN' |

Ganz rechts sehen Sie die Gesamtpunktzahl und links davon wieviel Punkte Sie in
der soeben absolvierten Runde erreichten. Das Ergebnis ist von folgenden Faktoren ab-
hangig:

— Schwierigkeitsgrad (Wieviel Werke bzw. Dichter standen zur Auswahl?)

— Zeitvorgabe (Wieviel Ratezeit gestanden Sie sich zu?)
— Restzeit (Wie schnell tippten Sie die Losungsziffer ein?)

Verinderungen

Sollten Sie nach einiger Zeit IThr Wissen so erweitert haben, dafi Ihnen dieser Test lang-
weilig wird, so geben Sie einfach weitere Dichter und ihre Werke ein.

»Neue« Dichter fiigen Sie am Ende des Datenabschnitts »Dichter« an. Die chronolo-
gische Reihenfolge spielt dabei keine Rolle. Die Reihenfolge der Werke ist bei der Da-
teneingabe vollig frei, da die Dichter den Werken iiber die Kennzahl zugeordnet
werden.

Die Anzahl der Dichter und der von diesen verfafiten Werke ist nur durch die Spei-
cherkapazitit Thres Computers und die steigende Einlesezeit bei grofien Datenmengen
begrenzt. Da die Dichterkennzahl 2-stellig ist, ergibt sich eine Begrenzung auf 99 Dich-
ter.

In den 4-stelligen Kennzahlen — vor jedem Werk — sind die Epoche, die Gattungs-
form und der Dichter verschliisselt.

Die Epochen laufen von 0-9,
die Gattungsformen von 1-3
und die Dichter von 1—-31.
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Epocheniiberblick

Die Epochen sind zeitlich meist nicht exakt abgrenzbar; oft herrschen unterschiedliche
Auffassungen. Die Uberginge sind flieflend; manche Epochen iiberschneiden sich auch
zeitlich oder laufen parallel (z.B. Klassik und Romantik; Biedermeier und Realismus).
Daher werden in der folgenden Aufstellung die Epochenangaben nicht in Jahreszahlen,
sondern auf das Jahrhundert gerundet wiedergegeben.

Hofische Klassik (12./13. Jh.)

Die Ritterdichtung entwickelte sich an Fiirstenhéfen. Leitmotiv ist die Sage um den
geheimnisvollen K6nig Artus und seine Tafelrunde. Auf der Grundlage christlichen Le-
bensgefiihls und der Ideale des Ritterstandes (Ehre, Treue, Minne, Bestindigkeit, Selbst-
zucht) entstehen vollendete Werke (meist Kunstepen). Diese Epoche ist die erste
Bliitezeit der deutschen Dichtung.

Humanismus (15./16. Jh.)
Kunst- und Lebensauffassung der Antike gelten als Vorbild. Anstelle des Autoritits-
glaubens tritt kritische Forschung.

Barock (17. Jh.)

Das Barock ist durch starke Spannungen und den Gegensatz zwischen Lebensfreude
und Verginglichkeitsbewufitsein gekennzeichnet. Eine Fiille von Bildern und gesteiger-
tes Pathos prigen die Sprache.

Aufklirung (18. Jh.)

Rationalismus (Bsp.: Lessing), Pietismus (Bsp.: Klopstock) und Rokoko (Bsp.: Wieland)
sind die drei grofien Strdmungen der Aufklirung. Die Dichtung wendet sich an Ver-
stand und kritisches Bewufitsein; sie setzt sich Belehrung und Besserung des Menschen
zum Ziel und zeigt Harmonie und Lebensfreude.

Sturm und Drang (Ende des 18. Jhs.)

Grundthema der Dichtung ist der ungebindigte Freiheitsdrang der jungen Generation
und ihre Auflehnung gegen die Herrschaft der Vernunft, gegen Konventionen und
Standesvorurteile. Die sprachliche Gestaltung zeigt Gefithl und Phantasie, wirkt ur-
spriinglich, lebendig und iiberschwenglich.

Klassik (Wende vom 18. zum 19. Jh.)

»Edle Einfalt und stille Gréfle« sind Kennzeichen antiker Kunst, dem Vorbild der Klas-
sik. Es entstehen Werke, die in ihrer Ausgewogenheit, Gesetzmifligkeit der Form und
aufgrund der differenzierten Hochsprache als vollkommen gelten. Hauptthema ist die
Entwicklung des Menschen zur edlen Personlichkeit. Harmonie von Kérper und Geist,
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Freiheit und Menschlichkeit sind Ideale der Klassik. Diese Epoche ist die zweite Bliite-
zeit der deutschen Dichtung.

Romantik (1. Hilfte des 19. Jhs.)

Sehnsucht nach der Vergangenheit, der Ferne und Unendlichkeit fithrt zur Auseinan-
dersetzung mit anderen Epochen und Kulturen. Phantasie und Traum schaffen geheim-
nisvolle und mirchenhafte Welten. Grenzenloses Gefiihl sprengt alle formalen und
sprachlichen Gesetzmifligkeiten der Dichtung.

Biedermeier (1. Hilfte des 19. Jhs.)

Mafivolle Bescheidenheit, Beschrinkung auf den engen, schlichten Wirkungskreis,
Riickzug in die biirgerliche Idylle, Flucht in die Erinnerung sind Wesensmerkmale der
Epoche, deren Lebensgefiihl die Resignation ist.

Realismus (19. Jh.)

Neue wirtschaftliche und weltanschauliche Tendenzen fithren zu wirklichkeitsbewuf}-
ter, diesseitsorientierter Lebenseinstellung und zu objektiver Wiedergabe der Realitit.
Charakteristisch sind der Sinn fiir Natur, Geschichte und Volkstum und die Einord-
nung des Menschen in Staat und Gesellschaft.
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Ausgewihlte Dichter und ihre Werke

DICHTER EPOCHE/WERK GATTUNG*
Kennzahl
Hofische Klassik
Hartmann von der Aue Iwein E 0101
Der arme Heinrich E 0101
Wolfram von Eschenbach Parzival E 0102
Gottfried von Straflburg Tristan und Isolde E 0103
Walther von der Vogelweide ~ Elegie L 0204
Humanismus
Johann von Tepl Der Ackermann aus Bohmen E 1105
Barock
Christoph von Grimmelshausen Simplicissimus E 2106
Aufklirung
Gotthold Ephraim Lessing Minna von Barnhelm D 3307
Emilia Galotti D 3307
Nathan der Weise D 3307
Friedrich Gottlieb Klopstock  Der Messias E 3108
Christoph Martin Wieland Agathon E 3109
Sturm und Drang
Johann Wolfgang von Goethe Die Leiden des jungen Werther E 4110
Urfaust D 4310
Gétz von Berlichingen D 4310
Prometheus L 4210
Friedrich Schiller Die Riuber D 4311
Kabale und Liebe D 4311
Don Carlos D 4311
Klassik
Johann Wolfgang von Goethe Iphigenie D 5310
Egmont D 5310
Torquato Tasso D 5310
Faust D 5310
Erlkonig L 5210
Hermann und Dorothea E 5110
Wilhelm Meister E 5110
Die Wahlverwandtschaften E 5110
) , . West-6stlicher Divan L 5210
"E=Epik L-Lyrik D=Dramatk 1y heung und Wahrheit E 5110
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DICHTER FEPOCHE/WERK GATTUNG*
Kennzahl

Friedrich Schiller Der Taucher L5211
Die Kraniche des Ibykus L5211
Die Biirgschaft L 5211
Das Lied von der Glocke . L5211
Wallenstein D 5311
Maria Stuart D 5311
Die Jungfrau von Orleans D 5311
Die Braut von Messina D 5311
Wilhelm Tell D 5311
Zwischen Klassik und Romantik

Friedrich Hélderlin Hyperion E 6112

Heinrich von Kleist Michael Kohlhaas E6113
Der zerbrochene Krug D 6313
Das Kithchen von Heilbronn D 6313
Prinz Friedrich von Homburg D 6313

Jean Paul Titan E 6114
Romantik

Novalis Heinrich von Ofterdingen E7115
Hymnen an die Nacht L7215

Joseph Freiherr von Eichendorff Aus dem Leben eines Taugenichts E7116
Ahnung und Gegenwart E7116

E. T. A. Hoffmann Das Friulein von Scudery E7117
Biedermeier

Eduard Mérike Maler Nolten E 8118
Mozart auf der Reise nach Prag E 8118
Der Feuerreiter L 8218

Adalbert Stifter Der Hochwald E 8119
Bunte Steine E 8119
Nachsommer E 8119
Witiko E 8119

Grillparzer Das goldene Vlies D 8320
Ein Bruderzwist im Hause Habsburg D 8320
Weh dem der liigt D 8320

Annette von Droste-Hiilshoff  Das Geistliche Jahr L 8221
Heidebilder L 8221
Der Knabe im Moor L 8221
Die Judenbuche E 8121
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DICHTER EPOCHE/WERK GATTUNG*
Kennzahl
Realismus
Heinrich Heine Deutschland. Ein Wintermirchen E 9122
Georg Biichner Dantons Tod D 9323
Woyzeck D 9323
Gottfried Keller Der griine Heinrich E 9124
Die Leute von Seldwyla E 9124
Conrad Ferdinand Meyer Das Amulett E 9125
Gustav Adolfs Page E 9125
Der Schuff von der Kanzel E 9125
Gustav Freytag Soll und Haben E 9126
Jeremias Gotthelf Die schwarze Spinne E 9127
Uli der Knecht E 9127
Uli der Pichter E 9127
Friedrich Hebbel Judith D 9328
Maria Magdalena D 9328
Agnes Bernauer D 9328
Die Nibelungen D 9328
Theodor Storm Immensee E 9129
Pole Poppenspiler E 9129
Der Schimmelreiter E 9129
Wilhelm Raabe Die Chronik der Sperlingsgasse E 9130
Die schwarze Galeere E 9130
Der Hungerpastor E 9130
Theodor Fontane Die Briicke am Tay L 9231
Irrungen, Wirrungen E9131
Effi Briest E 9131
Der Stechlin E9131

Programmbeschreibung

Zeile 115:

Sie sorgt dafiir, daf} die erste Zufallszahl nach dem Programmstart wirklich immer ver-

schieden ist.

Zeilen 116 — 120:

DaDW = 100 ist, werden die Werke auf WE$ (100) DIMensioniert, das heifdt begrenzt;
ebenso die Sperre H (100), die in diesem Programm Doppelnennungen verhindert. We-
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gen der geringeren Anzahl der Dichter DI$ (50) geniigt 50. Die Indizes gelten fiir die
Daten dieses Programmes. Werden zusitzliche Werke oder Dichter eingegeben und da-
bei die Grenzzahlen iiberschritten, so ist die DIMensionierung entsprechend anzupas-
sen. Da der Stern auch mitzihlt, mufl der Index immer um 1 héher liegen als die
betreffende Datenmenge.

Zeile 130:
POKE 53281,1 ist der »Weifimacher«<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>