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UBER DIESES BUCH

Das Buch ist aus 33 Kapiteln zusammengesetzt. Jedes enth&lt
Ubungsaufgaben und Hinweise fiir Eltern und Lehrer. Die Kapitel
sind auch fir nicht mit der Materie vertraute Erwachsene geeig-
net. Ubungen und Hinweise sind unterschiedlich gestaltet. Die Ab-
schnitte mit den Lehrinhalten sind sprachlich so gehalten, daB
sie auch von Kindern und Jugendlichen ohne Schwierigkeiten bear-
beitet werden kénnen. Ein Begriffslexikon, das ndtige Hinter-
grundinformationen liefert, und die Hinweise zu den Ubungen er-
kl&ren detailliert die verwendeten BASIC-Befehle.

Das Buch fihrt zundchst in die grundlegenden Denkweisen der Pro-
grammierung ein und gelangt dann schnell zu dem Punkt, an dem in-
teressante Programme selbst geschrieben werden koénnen. Im mittle-
ren Teil des Buchs werden etwas kompliziertere Befehle behandelt.
Dies setzt sich im letzten Abschnitt fort, wobei hier auch auf
die wichtigen Programmierhilfen wie Fehlersuche und Editieren
eingegangen wird. ‘

Die Ubungsaufgaben verlangen von den Schiilern das Schreiben ein-
facher Programme. Am Ende des Buches befinden sich L&sungsbei-
spiele. Diese sollten jedoch nicht als einzige Moéglichkeit be-
griffen werden.



Die Ubungen 14: "Das Speichern auf Band" und 18: "Der Editier-
und der RUN-Modus" kénnen auch gleich nach dem ersten Kapitel
durchgearbeitet werden.
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AN EUCH JUGENDLICHE

In diesem Buch lernt Thr, wie man fiir den ATARI-Computer Program-
me schreibt.

Ihr erfahrt, wie man Aktion-, Brett- und Wortspiele machen kann.
Damit koénnt Ihr langweilige Parties in Schwung bringen und Euch
zusammen mit Euren Freunden amilisieren.

Vielleicht wollt Ihr auch Eure Plattensammlung archivieren oder
Euer Taschengeld verwalten. All das kénnt Thr mit dem Computer
erledigen.

Thr kénnt auch Euren kleineren Geschwistern helfen, mit ihnen das
Rechnen oder Buchstabieren zu iben. Auch das Hausaufgabenmachen
kénnt TIhr Euch erleichtern, wenn Ihr zum Beispiel ein Programm
Uber Geschichte oder eine Fremdsprache schreibt. ‘

So benutzt man dieses Buch: Fiihre alle Beispiele aus. WeiBt Du
nicht mehr weiter, lese das Kapitel noch einmal von Anfang an.
Vielleicht hast Du einen wichtigen Hinweis ilbersehen. Findest Du
Dich aber gar nicht mehr zurecht, solltest Du Deine Eltern oder
einen Lehrer um Hilfe bitten.

Jede Ubung endet mit Aufgabenstellungen. Du solltest sie alle be-
antworten kénnen, ehe Du zum ndchsten Kapitel weitergehst.
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AN DIE ELTERN

Dieses Buch soll Jugendliche im Alter von 10 bis 14 mit dem ATA-
RI-Computer in die Rechnersprache BASIC einfiihren. Es beinhaltet
Erklarungen, Ubungen, Wiederholungen und Fragespiele. Bei einigen
Ubungen k&nnen die Schiiler die Antworten in vorgegebene Zeilen
schreiben. Am SchluB des Buchs findet man mégliche L&ésungen fir
die gestellten Aufgaben.

Wahrscheinlich wird Ihr Kind am Anfang Hilfe brauchen und es
sollte ermutigt werden, wenn es Schwierigkeiten hat.

Das Programmieren ist nicht leicht zu erlernen, denn es verlangt
Genauigkeit und die Beachtung von Einzelheiten. Aber Ihr Kind
wird reich belohnt, wenn es sich mit dem Buch lang genug beschéaf-
tigt hat und mit den erlernten Befehlen tolle Programme erstellen
kann.

So benutzt man dieses Buch: Das Buch ist in 33 Kapitel unter-
teilt. Am Anfang jeder Ubung steht ein Hinweisteil, den Sie lesen
sollten. Er erkl&rt kurz den Inhalt der Ubung, gibt wertvolle
Hinweise und schl&gt Fragen vor, die Sie stellen koénnen, damit
Sie sehen, ob der Stoff des Kapitels verstanden worden ist.

11
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Diese Hinweise sind fiir Erwachsene geschrieben worden, aber sie
kénnen auch &lteren Schiilern von Nutzen sein. Schiiler der unteren
Klassen werden sie wahrscheinlich nicht lesen. Sie werden sich
mit dem Ubungsteil begniigen. Bei kleineren Kindern ist es ratsam,
die Ubungen mit ihnen zusammen laut zu lesen und durchzusprechen,
bevor sie an den Computer diirfen.

12
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AN DEN LEHRER

Dieses Buch wurde fiir Schiiler zwischen 10 und 14 Jahren geschrie-
ben. Es lehrt ATARI-BASIC auf einem Kassettensystem.

In den Kapiteln sind Erkl&rungen (und Bilder), Beispiele, Ubungen
und Wiederholungsfragen enthalten. Ein Anmerkungsteil zu Beginn
jeder Ubung stellt die verwendeten Befehle vor, gibt Hinweise und
klart tber die Fragestellungen auf.

Dieses Buch eignet sich zum Selbststudium, kann aber auch als
Lehrbuch in einem Kurs verwendet werden.

Ich habe das Buch so angelegt, das BASIC nicht nur gelernt, son-
dern daB die BASIC-Sprache beherrscht wird. Seymour Papert hat
einmal gesagt, daB durch das Programmieren der Horizont erweitert
werden kann. Dazu gehdrt auch, daB man erkennt, daB Programme
eigenstdndige Gebilde sind. Man kann ihnen einen Namen geben, sie
in Einzelteile zerlegen und Fehler suchen. Sie kdnnen in "mundge-
rechte" Hé&ppchen =zerlegt und hierarchisch aufgebaut werden.
Schleifen kdnnen durchlaufen und Bedingungen (die IF...THEN-An-
weisung) kénnen abgefragt werden.

All dies wird dem Schiiler beim Durcharbeiten der Ubungen vermit-
telt.

13
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UBER DAS PROGRAMMIEREN

Es besteht die allgemeine Vorstellung, daB das Programmieren ei-
nes Computers etwas mit Algebra zu tun habe. Das ist nicht un-
bedingt so. Am ehesten ist das Arbeiten mit dem Computer noch mit
dem Bauen mit Baukldtzen und dem Schreiben eines Aufsatzes ver-
gleichbar.

So, wie ein Baukasten aus nur wenigen verschiedenen Grundformen
besteht, hat auch BASIC nur eine kleine Anzahl von Grundelementen
(Anweisungen). Genauso, wie man aus diesen Baukldtzen ein phanta-
sievolles SchloB bauen kann, ist es mdglich, mit BASIC interes-
sante Programme zu schreiben.

Ehnlich wie bei der Besch&ftigung mit Baukldtzen, beginnt man mit
einfachen Strukturen und erarbeitet sich langsam das gesamte zur
Verfiligung stehende Instrumentarium.

Wie eine Kurzgeschichte ist auch ein Programm eine in sich selbst
geschlossene Einheit, die einem bestimmten Zweck dient. Das
Schreiben des berilihmten Aufsatzes "Wie ich meine Sommerferien
verbrachte" kann als Beispiel filir die verschiedenen Arbeitsmetho-
den herangezogen werden. Der Erstkl&ssler sitzt etwas ratlos vor
seinem Blatt, kaut am Bleistift und Uberlegt, was er schreiben
kénnte. Einige Klassen spédter wird nicht mehr lange {iberlegt,
sondern einfach drauflosgeschrieben. Die Bedeutung der inhaltli-
chen Gliederung findet keine Beachtung. Erst am Ende der Schul-
zeit hat sich ein Gefiihl fiir die Gestaltung von Form und Inhalt
gebildet.

Einige Ahnlichkeiten mit Arithmetik hat das Programmieren aber
doch. Es gibt viele Regeln zu lernen. Bereits der kleinste Fehler
kann zu einem schlechten Gesamtergebnis fiihren. Anders als im Be-
reich der Arithmetik steckt im Programmieren ein schier uniber-
sehbares Kreativpotential.

Das Programmieren wirkt sich allgemein positiv auf die Ausbildung
aus. Plastisch auf einem Bildschirm angebotener Lehrstoff erlaubt
die Konzentration auf das Wesentliche. Dazu kommt das Erlernen
sowohl analytischer als auch konstruktiver Denkweisen.

14
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Diese beim Programmieren erworbenen Denkweisen lassen sich auch
im Alltag vorteilhaft einsetzen. Die analytische Betrachtungswei-
se filihrt zu mehr Uberblick iliber vorhandene Situationen und fiihrt
damit auch zu besseren Entscheidungen.

15






Einfiihrung






1.

Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN

ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER NEW, PRINT, REM und RUN

Dieses Kapitel ist eine Einfihrung in die Welt des Computers. Auf
den nachsten Seiten erfahren Sie, wie man den Computer einschal-

- tet.
Inhaltsilibersicht:

1. Einschalten des Computers.

2. Eingeben von Befehlen oder Zeilen. Die RETURN-Taste.

3. Der Computer versteht nur eine begrenzte Anzahl von Be-
fehlen.

4. Mit REM kann man im Programm Bemerkungen ablegen.

5. Was ist ein Programm? Numerierte Zeilen.

6. LO&schen des Bildschirms.

7. Der Speicher kann mit NEW geldscht werden.

8. Die Ausgabe auf dem Bildschirm und der Inhalt im Speicher
unterscheiden sich. Dies mag fiir den Schiiler am Anfang
schwer zu verstehen sein.

9. RUN veranlaBt, daB der Computer in seinem Speicher nach
den Befehlen in den Zeilen (der Reihe nach) sucht und sie
ausfihrt.

10. Warum beim Durchnumerieren der Zeilen grdBere Zahlenab-

stdnde gemacht werden sollen.

19



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN
Fragen:

1. Schreibe ein Programm, das Deinen Namen ausgibt.
3. LaB es laufen.

3. LaB das Programm vom Bildschirm verschwinden, im Speicher
soll es noch vorhanden sein.

4. LaB es laufen.

5. Losche das Programm aus dem Speicher.

20



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN

UBUNG 1: NEW, PRINT, REM UND RUN

SO FANGT MAN AN

Stecke das Modul mit der Bezeichnung BASIC in den ATARI-Computer.
Das Etikett muB auf Dich zeigen. Wenn Du einen ATARI 800 besitzt,
muBBt Du das Modul in den linken Einschub stecken.

Schalte den Computer ein. Du siehst eine Meldung auf dem Bild-
schirm:

READY
Unter READY erscheint ein Quadrat. Dieses Quadrat nennt man "Cur-
sor". Der Cursor signalisiert Dir, daB der Computer bereit ist,
Eingaben anzunehmen.
Cursor heiBlt soviel wie "Ldufer", denn das kleine Quadrat saust
auf dem Bildschirm herum und zeigt Dir, wo das Zeichen, das Du

eintippst, erscheint.

Was Du eingibst, siehst Du am Bildschirm.
DEN BILDSCHIRM LOSCHEN
Mit zwei Tasten l6schst Du den Bildschirm.

Halte eine der SHIFT-Tasten fest und driicke dann die CLEAR-Taste.
Der Bildschirm ist geldscht.

Das englische Wort clear bedeutet: l1l&schen.

21



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN
DEM COMPUTER BEFEHLE ERTEILEN

Versuch das mal. Gib ein: GIB MIR BONBONS
und dricke die RETURN-Taste.
Der Computer gibt aus:

ERROR~ GIB MIR BONBONS

Wenn der Computer ERROR- druckt, dann hat er Deine Eingabe nicht
verstanden. ERROR ist englisch und bedeutet hier Eingabefehler.

Der Computer versteht nur etwa 80 Worter. Du muBt sie lernen.
AnschlieBénd findest Du die ersten vier, die Du Dir merken muBt:

NEW, PRINT, REM und RUN

GYNTAX

EPROR |

22



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN
DER NEW-BEFEHL

Gib ein: NEW
und driicke RETURN.

Mit NEW wird der Speicher des Computers geldscht, und Du kannst
nun Dein Programm eingeben.

SO GIBT MAN EINE ZEILE EIN
Wenn es heiBt: gib ein oder tippe, dann bedeutet das, da8 Du zwei
Sachen erledigen muBt.

1. Eine Zeile eingeben.
2. Dann RETURN driicken.

Driicke gleichzeitig die SHIFT- und die CLEAR-Taste und gib die
ndchste Zeile ein: :

10 PRINT "HALLO"

(Die Anfihrungszeichen (") schreibst Du, indem Du die Tasten
SHIFT und 2 gleichzeitig driickst.)

23



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN

Hast Du auch daran gedacht, RETURN am Ende der Zeile einzugeben?
Jetzt befindet sich die Zeile 10 im Speicher des Computers. Sie
bleibt dort so lange, bis Du NEW tippst oder den Computer aus-
schaltest. Zeile 10 ist ein sehr kurzes Programm.

DIE ZAHL 0 UND DER BUCHSTABE "O"

Der Computer schreibt die Null folgendermafBen:
Null 0
und den Buchstaben O:
Buchstabe O (0]
Das nécﬁste Beispiel solltest Du nicht nachmachen:
10 PRINT "HALLO" falsch

10 PRINT "HALLO" richtig

WAS IST EIN PROGAMM?

Ein Programm besteht aus einer Reihe von Befehlen, die der Compu-
ter ausfihren soll. Sie stehen in Zeilen. Das Programm, das Du
vorher eingegeben hast, hat nur eine Zeile.

SO LAUFT EIN PROGRAMM

Du hast folgendes Programm im Speicher stehen:
10 PRINT "HALLO"

Gib jetzt ein: RUN (Denk daran, daB Du RETURN driicken muBt.)

24



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN

Die RUN-Anweisung bringt den Computer dazu, daB er in seinem
Speicher nach einem Programm sucht und dann die Befehle, die in
den Zeilen stehen, ausfihrt. RUN heiBt losrennen oder laufen.

Hat der Computer das PRINT-Kommando ausgefiihrt? Mit PRINT wird
alles, was zwischen den Anfiihrungszeichen steht, auf dem Bild-
schirm ausgedruckt. (PRINT bedeutet ausdrucken.) Der Computer
druckt:

HALLO

EIN LANGERES PROGRAMM

Losch den Speicher mit NEW.
(Denkst Du auch daran, daB Du wieder RETURN driicken muBt?)
Gib das Programm ein:
1 REM PROGRAMM
2 PRINT "HALLO"
3 PRINT "MEIN FREUND"
Dieses Programm besteht aus drei Zeilen. Jede davon beginnt mit

einem Befehl.

25



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN

Gib ein: RUN

Zeile 1: Der Computer Ulberspringt diese Zeile, weil sie einen
REM-Befehl enthalt.

Zeile 2: Der Computer druckt "HALLO".

Zeile 3: Der Computer gibt dann "MEIN FREUND" aus. Mit dem REM-
Befehl kannst Du fiir Dich selbst kleine Programmanmer-
kungen machen.

In unserem Fall haben wir die REM-Anweisung in Ziele 1 dazu ver-
wendet, dem Programm einen Namen zu geben. Der Name lautet: "PRO-
GRAMM". Der Computer fihrt die Befehle in den Zeilen aus. Er be-
ginnt mit der niedrigsten Zeilennummer und arbeitet das Programm
dann der Reihe nach ab.

SO NUMERIERT MAN DIE ZEILEN IN EINEM PROGRAMM

Normalerweise macht man die Abstdnde zwischen den Zeilennummern
gréBer. Zum Beispiel so:

10 REM PROGRAMM
15 PRINT "HALLO"
20 PRINT "MEIN FREUND"

Das Programm ist gleich, aber es hat unterschiedliche Zeilennum-
mern. Sie stehen der Reihe nach, aber mit Abstand. Das ist des-
halb wichtig, weil Du spater in diese Liicken neue Zeilen einfiligen
kannst, wenn Dein Programm grofSer wird.

26



Ubung 1: Die Befehle NEW, PRINT, REM und RUN
AUFGABE 1
1. Zeige, wie man den Bildschirm 1l&scht.

2. Verwende den NEW-Befehl. Erkl&re seine Bedeutung.

3. Schreibe ein Programm, in dem REM einmal und PRINT zwei-
mal vorkommt. Starte mit dem RUN-Befehl das Programm.

27



Ubung 2: Der Piepser, Inversdarstellung, Zeichenkettenkonstanten

2. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Der Piepser, Inversdarstellung
Zeichenkettenkonstanten

Diese Ubung beginnt mit der CONTROL-2-Sequenz, die einen Ton er-
zeugt. Wir wollen eine ganze Menge "Gerdusche" hervorbringen, und
damit unsere Programme bereichern.

Die in Ubung 1 verwendete "Zeichenkettenkonstante" wird erkl&rt.
Zahlen, die in einer Zeichenkette vorkommen, zum Beispiel "19",

kénnen nicht unmittelbar arithmetisch umgesetzt werden.

Der INVERS-Befehl bringt ein wenig Abwechslung auf den Bild-
schirm.

Obwohl der ATARI auch mit Kleinbuchstaben schreiben kann, werden
wir sie in diesem Buch nicht verwenden. Dafiir gibt es mehrere

Grinde:

Wir werden mit den Kleinbuchstaben in PRINT-Anweisungen besondere
Befehle verdeutlichen, wie "piepser, invers, normal, clear".

Sie erschweren das Programmerstellen, weil die Befehle nicht in
Kleinbuchstaben geschrieben werden diirfen.

Fragen:

1. Wie flhrst Du die folgenden Dinge aus: Der ATARI soll
"ein Ger&usch machen". Der Bildschirm soll geldscht wer-
den. Der Speicher soll geldscht werden.

2. Was ist eine "Zeichenkette"?

3. Welche bestimmte Taste muBt Du driicken, damit eine Zeile
eingegeben werden Kann?

4. Was ist ein Befehl? Gib einige Beispiele.

5. Wie kannst Du das Wort "FEUER" in inversen Buchstaben
darstellen und dabei den Computer piepsen lassen?

28



Ubung 2: Der Piepser, Inversdarstellung, Zeichenkettenkonstanten

UBUNG 2: DER PIEPSER, INVERSDARSTELLUNG, ZEICHENKETTENKONSTANTEN

Gib ein: NEW (Denk daran: RETURN-
L6sche den Bildschirm. (Denk daran: SHIFT-

Nun kannst Du mit der Ubung anfangen.

DER PIEPSER MACHT GERAUSCHE
Der ATARI hat einen Piepser. Mit zwei Tasten
bringen, daB er Ger&usche von sich gibt.

Halte die CONTROL-Taste fest. Drilicke dann die
schrift "2".

Du hdrst ein lautes Gerdusch.

CONTROL bedeutet: steuern. Die Taste hilft uns
ter zu steuern.

WIE MAN EINE LEERZEILE DRUCKT

LaB das Programm laufen:

10 REM LEERZEILEN
20 PRINT "DAS IST EINE ZEILE"
30 PRINT

Taste driicken!)

und CLEAR-Taste!)

kannst Du ihn dazu

Taste mit der Auf-

dabei, den Compu-

40 PRINT "EINE ZEILE WURDE UEBERSPRUNGEN"

Mit Zeile 30 wurde eine Leerzeile ausgedruckt.
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Ubung 2: Der Piepser, Inversdarstellung, Zeichenkettenkonstanten
ZEICHENKETTENKONSTANTEN

Sieh Dir diese PRINT-Anweisungen genau an:

10 PRINT "THOMAS"

10 PRINT "#D47*%"

10 PRINT "19"

10 PRINT "3.1416"

10 PRINT "ICH BIN 14"
Buchstaben, Zahlen und Satzzeichen werden "Zeichen" genannt.
Auch ein Leerraum ist ein Zeichen. Zum Beispiel:

10 PRINT " "
(Spdter werden wir auch noch die Grafikzeichen und Sonderzeichen
wie ‘'"piepser" und "clear" kennenlernen.) Zeichen in einer Zeile
werden Zeichenkette genannt.

Die Buchstaben sind wie auf einer Perlenkette aufgereiht.

Eine Zeichenkette, die in Anfilihrungszeichen steht, wird Zeichen-
kettenkonstante genannt.

Sie ist eine Zeichenkette, weil sie aus Buchstaben, Zahlen und
Satzzeichen besteht.

Sie ist eine Konstante, weil sie immer gleich bleibt. Sie &ndert
sich nicht, wenn das Programm l&uft.

"VON INNEN NACH AUSSEN DRUCKEN"

Auf dem ATARI-Computer gibt es eine besondere Taste. Sie sieht
folgendermaBen aus:
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Ubung 2: Der Piepser, Inversdarstellung, Zeichenkettenkonstanten

Man nennt sie "die ATARI-Taste".
Driicke sie. Gib was ein.

Du siehst, daB alle Zeichen "invers" dargestellt werden. Das
heiBt, der Hintergrund und die Zeichen sind genau vertauscht.

Driicke die ATARI-Taste nochmal. Gib wieder etwas ein.
Nun kannst Du die Buchstaben wieder normal schreiben.

Verwende die Inversdarstellung, damit Deine Ausgaben am Bild-
schirm interessanter aussehen.

INVERS UND NORMAL IN PRINT-BEFEHLEN
Wir werden Dir in diesem Buch auf besondere Art zeigen, wenn Du
die ATARI-Taste driicken sollst.

Wir sagen nédmlich "invers" oder "normal". Das geht folgenderma-
Ben:

10 REM SCHWARZ UND WEISS
20 PRINT "invers WEISS normal SCHWARZ"

Das bedeutet folgendes:

Gib ein: 20 PRINT "

Driicke die ATARI-Taste.

Gib ein: WEISS

Driicke nochmals die ATARI-Taste.
Gib ein: SCHWARZ"

Driicke die RETURN-Taste.

LaB das Programm laufen.
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" Ubung 2: Der Piepser, Inversdarstellung, Zeichenkettenkonstanten

GROSSE UND KLEINE BUCHSTABEN

Der ATARI kann auch Kleinbuchstaben schreiben.

In diesem Buch werden wir allerdings keine kleinen Buchstaben
verwenden.

WICHTIG!
Immer, wenn Du innerhalb von Anfiihrungszeichen bei ei-

nem PRINT-Befehl Kleinbuchstaben siehst, haben diese
eine besondere Bedeutung.

20 PRINT invers heiBt nicht 20 PRINT "INVERS"
20 PRINT normal hie8t nicht 20 PRINT "NORMAL"

Wir haben gesehen, daB die ATARI-Taste eine besondere Stellung
einnimmt. Es gibt noch eine Sondertaste:

DIE ESC-TASTE

Such die ESC-Taste. Sie befindet sich in der oberen linken Ecke
der Tastatur. ESC ist die Abkilirzung fir ESCAPE.

Mit dieser Taste kénnen wir dem Computer besondere Anweisungen,
wie "piepser" und "clear" geben.

Immer, wenn Du in einem PRINT-Befehl "clear" siehst, muBt Du fol-
gendes ausfiihren:

Driicke einmal die ECS-Taste.

Halte dann die SHIFT-Taste fest und drilicke die CLEAR-Taste. Ver-
standen?

Gib ein:
10 REM SONDERDRUCK

20 PRINT "clear"
30 PRINT "ALLES GELOESCHT"
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Ubung 2: Der Piepser, Inversdarstellung, Zeichenkettenkonstanten

Natiirlich kannst Du den Ausdruck "clear" in Zeile 20 nicht
Statt dessen siehst Du einen lustig gebogenen Pfeil.

sehen.

Immer, wenn Du in einem PRINT-Befehl "piepser" siehst, muBt Du

folgendes ausfiihren:
Driicke einmal die ESC-Taste.

Halte die CONTROL-Taste fest und driicke gleichzeitig die
mit der Ziffer 2.

Schreibe noch diese Zeile dazu:
40 PRINT "piepser"

Natiirlich siehst Du auch hier nicht den Ausdruck "piepser"
dessen siehst Du einen inversen, lustig gebogenen Pfeil.

LaB das Programm laufen. Es sollte den Bildschirm ld8schen
GELOESCHT ausgeben und ein Gerdusch machen.

AUFGABE 2

Taste

. Statt

» ALLES

1. Schreibe ein Programm, daB Deinen Vor-, Deinen Spitz- und

Deinen Nachnamen schreibt. Die ersten beiden Namen

sollen

in normalen Buchstaben, der Nachname soll in inversen

Buchstaben dargestellt werden.

2. Das Programm soll zu Beginn (bevor etwas geschrieben

wird) alles léschen.

3. LaB vor jedem Namen ein Gerdusch ertdnen.
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

3. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER LIST, Speicherschachteln

In dieser Ubung:
LIST, LIST 30
Speicherschachteln enthalten Zeilen
Eine Zeile aus dem Speicher 16schen
Eine Zeile hinzufiigen
Eine Zeile ersetzen

Zeichnen mit der PRINT-Anweisung

Eigentlich ist der Unterschied zwischen "Befehl" und "Anweisung"
kinstlich. Der BASIC-Interpreter unterscheidet nicht zwischen ih-
nen. Unsere Winsche werden "Befehle" genannt, wenn wir uns im di-
rekten Eingabemodus befinden. Innerhalb einer Programmzeile hei-
Ben sie "Anweisungen". Im ersten Teil des Buches werde ich die
Bezeichnung "Befehl" verwenden und spdter erkldren, was unter
einer Anweisung zu verstehen ist (wenn wir iliber Doppelpunkte und
mehrere Anweisungen in einer Ziele sprechen).

Im Augenblick geniligt es, wenn der Schiiler versteht, daf ein Pro-
gramm auch dann, wenn es am Bildschirm nicht zu sehen ist, im
Speicher steht und daB der LIST-Befehl das Programm auf dem Bild-
schirm sichtbar macht. Die speziellen Anwendungen von LIST wie
LIST 100,300 behandeln wir spater.

In diesem Buch entwickeln wir fiir den Arbeitsspeicher das Modell
eines Regals voller Schachteln. Es dient den Schiilern als Hilfs-
mittel, um Variable und die Arbeitsweise komplizierter Ausdriicke
in einer Anweisung zu verstehen. '

Es wird gezeigt, wie mit PRINT Bilder gezeichnet werden kénnen..
Das sollte am Ende jeder Ubung geschehen. Das Zeichnen nach der
vierten Ubung soll helfen, das Editieren besser zu beherrschen.
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln
Fragen:

Wie 16scht man eine Zeile, die man nicht mehr braucht?

L&sche den Bildschirm. Wie zeigt man das Programm, das im
Speicher steht, auf dem Bildschirm?

Wie kann man eine falsche Zeile durch eine korrigierte
ersetzen?

Nimm an, Du willst eine Zeile zwischen zwei, die im Spei-
cher stehen, einfiigen. Wie machst Du das?

Erkldre, wie der Computer Programmzeilen in Speicher-

schachteln ablegt. Was steht auf der Vorderseite der
Schachtel? )
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

UBUNG 3: LIST, SPEICHERSCHACHTELN

Lésche den Bildschirm und den Speicher.
(Mache das bitte in Zukunft am Anfang jeder Ubung.)
Gib ein:

10 REM HOEREN

20 PRINT "clear"

30 PRINT "HOER ZU"

40 PRINT "piepser"

50 PRINT "HAST DU ES GEHOERT?"

LaB dieses Programm aus fiinf Zeilen laufen und 18sche dann den
Bildschirm.

Das Programm ist nun nicht mehr auf dem Bildschirm zu sehen.
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

Aber es ist nicht ganz verschwunden. Es steht noch im Speicher
des Computers. Wir koénnen den Computer bitten, uns das Programm
wieder zu zeigen.

DAS PROGRAMM AUFLISTEN

Damit Dir der Computer das ganze Programm zeigt, muB8t Du
LIST

eingeben. Willst Du nur eine Zeile sehen, muB8t Du LIST und dann
die gewlinschte Zeilennummer eintippen:

LIST 20

DER SPEICHER

Der Speicher eines Computers ist wie ein Regal voller Schachteln.
An der Vorderseite jeder Schachtel befindet sich ein freier
Platz, auf den man einen Namen schreiben kann. Am Anfang sind al-
le Schachteln leer, und keine ist beschriftet.

Nach Deiner Eingabe von

10 REM HOEREN
hat der Computer die erste freie Schachtel "genommen" und den Na-
men "Zeile 10" "draufgeschrieben". Dann hat er den Befehl REM
HOEREN in die Schachtel "gelegt" und die Schachtel zurilick ins Re-
gal "gestellt".
Nach der Eingabe von

20 PRINT "clear"
hat der Computer die zweite Schachtel genommen und "Zeile 20"

draufgeschrieben. AnschlieBend hat er die Anweisung PRINT "clear"
hineingelegt und die Schachtel wieder ins Regal gestellt.
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

DAS LOSCHEN EINER ZEILE AUS DEM SPEICHER

Um eine Zeile des Programms zu ldschen, brauchst Du nur die Zei-
lennummer einzugeben. Willst Du zum Beispiel die Zeile 20 16-
schen, muBt Du

20
eingeben. Du siehst zwar die Zeile noch auf dem Bildschirm, aber
wenn Du Dir mit LIST das Programm ausgeben 1&Bt, siehst Du die
Zeile 20 nicht mehr.
Gibst Du nur eine einzelne Zeilennummer ein, holt der Computer

die Schachtel mit der Nummer, leert sie aus und radiert den Namen
an der Vorderseite aus.
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

Wie 18schst Du das ganze Programm? (Wenn Du die Antwort vergessen
hast, sieh bitte in Ubung 1 nach.)

Was macht der Computer mit den Schachteln, wenn Du den Befehl NEW
eingibst?

DAS HINZUFUGEN EINER ZEILE

Eine neue Zeile kann ilberall im Programm hinzugefiigt werden, auch
zwischen zwei schon vorhandene Zeilen. Such Dir eine Zeilennummer
aus, deren Nummer dazwischenpaBt, und tippe Deine Zeile ein. Der
Computer ordnet sie richtig ein.
Gib NEW und das Programm ein:

10 REM IMMER MEHR

20 PRINT "MEHR ZEILEN"

40 PRINT "HIER SIND SIE"

Liste das Programm auf und starte es. Flige die n&chste Zeile hin-
zu:

15 PRINT "NOCH"

Liste und starte das Programm nochmals.

DAS VERBESSERN EINER ZEILE
Ist eine Zeile falsch, kann sie einfach lberschrieben werden. Im
obenstehenden Programm kann Zeile 40 so ge&ndert werden:

40 PRINT "SIND ZU VERBESSERN"
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

Was unternimmt der Computer mit der Schachtel, die den Namen
"Zeile 40" hat, wenn Du die neue Zeile eingibst?

DER REM-BEFEHL

Mit dem REM-Befehl kannst Du Deinem Programm eine Uberschrift ge-
ben.

Gib NEW und das Programm ein:

10 REM PROGRAMM 2

20 PRINT "clear"

30 PRINT "ZEILE 10 TUT NICHTS"

35 REM DIESE ZEILE TUT NICHTS
40 LIST

RUN

REM ist die Abkiirzung fiir "remark" und heiBt Bemerkung. Mit REM
kannst Du Dir Notizen im Programm machen, damit Du oder ein an-
derer Leser es besser versteht.

BILDER ZEICHNEN

Du kannst mit dem PRINT-Befehl Bilder zeichnen. Hier findest Du
das Bild eines Autos. Schreib die folgenden Zeilen ab:

10 REM TOLLES AUTO

20 PRINT "clear"

25 PRINT

30 PRINT " XXXXXX*"

40 PRINT "XXXXXXXXXXXX"
50 PRINT " O o"

VergiB nicht die Leerr&ume in den Zeilen. Sie gehdren zur Zeich-
nung.
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Ubung 3: LIST, Speicherschachteln

7 X
XX X3 X X
* A

205 3¢ %0 X0
X33ex ':5

AUFGABE 3

Welcher Befehl zeigt Zeile 10 Deines Programms auf dem
Bildschirm an? ’

Wie sagst Du dem Computer, daB er das gesamte Programm am
Bildschirm auflisten soll?

Was macht der Computer, wenn er den REM-Befehl sieht?
Zu welchem Zweck wird der REM-Befehl verwendet?
Zeichne drei fliegende Vdgel auf dem Bildschirm. Verwende

dazu REM, PRINT, "piepser" und "clear". LaB jeden Vogel
einmal kreischen.
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Ubung 4: Backspace, Cursor-Tasten, Einfiigen, L&schen

4. ANMERKUNGN FUR DEN LEHRER Backspace, Cursor-Tasten,
Einfligen, LOschen

Diese Ubung befaBt sich mit den Cursor-Steuertasten, Der BACKSPA-
CE-, INSERT- und DELETE-Taste.

Die BACKSPACE-Taste ist eine "L&sch"-Taste. Wird sie gedriickt,
wird das Zeichen, das links vom Cursor steht, geldscht. Der Cur-
sor wird dann auf den leeren Platz gesetzt. H&lt man die BACK-
SPACE-Taste fest, beginnt der Cursor nach etwa einer halben Se-
kunde fortwdhrend nach links zu laufen und 18scht dabei alle
Zeichen.

Tatsdchlich haben fast alle Tasten eine Wiederholungsfunktion,
wenn man sie langer festhalt.

Mit den Pfeiltasten kann man den Cursor an jeden Punkt des Bild-
schirms stellen. Dazu muB allerdings die CONTROL-Taste gleichzei-
tig gedriickt sein.

Immer da, wo der Cursor anhdlt, kann ein neues Zeichen geschrie-
ben werden.

Auch bei der INSERT- und der DELETE-Taste muf die CONTROL-Taste
gedrickt sein. Mit der DELETE-Taste wird das Zeichen geldscht,
auf dem sich der Cursor gerade befindet. Mit der INSERT-Taste
wird ein Leerraum links vom Cursor eingefiigt. AnschlieBend wird
der Cursor an die freie Stelle plaziert.

Fragen:

1. Was ist ein Cursor? Welchen Zweck hat er?

2. Lassen Sie sich von Thren Schiilern zeigen, wie man eine
Zeile editiert. Um zur Zeile zu gelangen, sollten die
Pfeiltasten verwendet werden. Die Zeichen sollten ge-
dndert, und mit RETURN sollte die Zeile abgelegt werden.
(Die Tasten BACKSPACE, DELETE und INSERT sollten verwen-
det werden.)
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Ubung 4: Backspace, Cursor-Tasten, Einfiligen, L&schen

UBUNG 4: BACKSPACE, CURSOR-TASTEN, EINFUGEN, LOSCHEN

BACKSPACE

Tippe eine lange Zeile ein. Driicke dann die BACKSPACE-Taste. Sie
16scht ein Zeichen und stellt den Cursor anschliefend eine Stelle
zuriick.

Halte jetzt die BACKSPACE-Taste fest. Warte. Der Cursor saust nun
zurilick und alles wird geldscht.

DIE PFEILTASTEN

Es gibt vier Pfeiltasten. Sie sind in einem Quadrat auf der rech-
ten Seite der Tastatur angeordnet. In der oberen Reihe befindet
sich ein Taste mit nach oben gerichtetem Pfeil, bei der anderen
ist der Pfeil nach unten gerichtet. 1In der unteren Reihe ist ein
Pfeil nach rechts, der andere nach links gerichtet.

Halte die CONTROL-Taste fest.
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Ubung 4: Backspace, Cursor-Tasten, Einfiigen, L&schen

Driicke eine der Pfeiltasten.
Der Cursor bewegt sich in die Richtung, in die der Pfeil zeigt.

Driicke dann eine andere Cursor-Taste.

ENTLANGFLITZEN
Halte die CONTROL-Taste fest. Driicke dann eine Pfeiltaste fiir
langere Zeit. Der Cursor flitzt am Bildschirm entlang.

Das geht auch mit anderen Tasten. Probiers einmal mit der A-
Taste. Nach einer Weile bekommst Du eine Zeile mit A's:

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

FEHLER VERBESSERN

Gib ein: 10 REM ZRACHE
Gehe mit dem Cursor an den Buchstaben Z.
Tippe dort ein D.
Die Zeile ist jetzt richtig:
10 REM DRACHE

Driicke RETURN, damit die Zeile in den Speicher lbernommen wird.
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Ubung 4: Backspace, Cursor-Tasten, Einfiligen, L&schen

DIE INSERT-TASTE

Gib ein: 30 REM ATRI

Oh, da haben wir einen Fehler gemacht. Wir haben ein A vergessen.
Geh mit dem Cursor an das R.

Halte die CONTROL-Taste fest und drilicke die INSERT-Taste. Links
vom Cursor erscheint jetzt ein Leerraum, und der Cursor wird auf
den freien Platz gestellt. Tippe jetzt ein A ein.

20 REM ATARI

Wenn Du die CONTROL- und die INSERT-Taste langer festh&ltst, wer-
den eine ganze Menge Leerrdume eingefiigt.
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Ubung 4: Backspace, Cursor-Tasten, Einfiligen, L&schen

DIE DELETE-TASTE

Diese Taste ist das Gegenteil der INSERT-Taste.
Stell den Cursor liber das zweite A von ATARI.

Halte die CONTROL-Taste fest und driicke die DELETE-Taste.
verschwindet, und Du siehst wieder:

20 REM ATRI
Ist doch wirklich leicht, oder?

Bei folgenden Tasten muBt Du die CONTROL-Taste festhalten:

Das A

Bei den Pfeiltasten, wenn Du an einen bestimmten Ort am

Bildschirm gelangen willst.

Bei der DELETE-Taste, wenn Du ldschen willst.

Bei der INSERT-Taste, wenn Du einen Buchstaben einfiigen

willst.

AUFGABE 4

1. Gib eine Zeile ein und verwende die Pfeiltasten,
Cursor in dieser Zeile hin und her 2zu bewegen.

um den
Andere

Buchstaben in der Zeile. Drilicke die RETURN-Taste, wenn Du
fertig bist, damit die Zeile im Speicher abgelegt wird.

2. Gib eine Zeile ein. Gehe mit Hilfe der Pfeiltasten in die
Mitte der Zeile. L&sche mit der DELETE-Taste ein paar
Buchstaben. Driicke RETURN. Sieh Dir mit LIST dann das

Programm an.

3. Gib eine Zeile ein und gehe mit den Pfeiltasten in die
Mitte. Filige mit der INSERT-Taste einige Leerrdume ein.

Tippe dann etwas in den freigewordenen Platz.
RETURN. Sieh Dir mit LIST das Programm an.
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Ubung 4: Backspace, Cursor-Tasten, Einfiigen, L&schen

4. Zeichne ein l&chelndes Gesicht.
5. Verbessere folgende Zeilen:

10 REM KAATZE (KATZE)

10 REM TTIIGGEEEEEERR (TIGER)
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Ubung 5: Zeichenkettenschachteln, DIM, LET

5. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Zeichenkettenschachteln, DIM, LET

Der LET-Befehl wird wieder mit dem Schachtelmodell erkldrt. DIM
wird eingefiihrt.

Mit dem Schachtelmodell wird klar, daB LET ein Zuweisungsbefehl
ist und nicht eine "Ist gleich"-Beziehung im mathematischen Sinn
darstellt.

Mit der Schachtelvorstellung kann man die Konzepte "Variablenna-
men" und "Variablenwert" sehr gut unterscheiden. Der Name befin-
det sich auBen an der Schachtel, der Wert ist in der Schachtel.
Der Inhalt der Schachtel kann herausgenommen und durch einen neu-
en ersetzt werden.

Genauer gesagt, es wird eine Kopie des Inhalts angefertigt und
verwendet. Der Originalinhalt bleibt erhalten.

Bis jetzt wurden folgende Befehle verwendet:
NEW, PRINT, REM, RUN, LIST, LET
Folgende Sondertasten wurden erkléart:

RETURN, SHIFT, CONTROL, ESC, BACKSPACE, INSERT, CLEAR, vier
Pfeiltasten '
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Ubung 5: Zeichenkettenschachteln, DIM, LET
Fragen:

Warum muf3 man den DIM-Befehl verwenden?
LaB dieses kleine Programm laufen:
10 DIM A$(25),B$(25)
20 LET AS="HALLO"
30 LET BS$S=AS.
Was befindet sich in Schachtel AS, was in BS$?

Wie wird in diesem Programm:

10 DIM AS(5)
20 Q$="MUTTER"

MUTTER genannt? Wie lautet der Name der Zeichenkettenva-
riable? Welchen Wert hat die Zeichenkettenvariable, nach-
dem Zeile 10 gelaufen ist? Welchen Wert hat sie, nachdem
Zeile 20 gelaufen ist?

Was ist in diesem Programm falsch?

10 .DIM HS$(5)
20 LET H$="FETTE SOSSE"
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Ubung 5: Zeichenkettenschachteln, DIM, LET

UBUNG 5: ZEICHENKETTENSCHACHTELN, DIM, LET

ZEICHENKETTENKONSTANTEN

Zeichenkettenkonstanten kennst Du schon. Zum Beispiel:
"WICHTEL"

Du kannst die Zeichenkettenkonstante in einer PRINT-Anweisung
verwenden:

Gib ein: 20 PRINT "WICHTEL"

SPEICHERSCHACHTELN

Wir wollen fir jede Zeichenkette eine Speicherschachtel reser-
vieren.

Zuerst missen wir den Computer sagen, wie groB die Schachtel sein
soll. Dazu verwenden wir den DIM-Befehl. Schreibe diese Zeilen
ab:

10 REM ZEICHENKETTENSCHACHTEL
15 DIM W$(10)

Zeile 15 hat folgende Bedeutung:
Hole eine Schachtel, die 10 Buchstaben aufbewahren kann.
Schreibe den Namen W$ auf die Vorderseite.
LaB die Schachtel vorerst leer.

DIM ist die Abkiirzung fiir "dimension" und das heiBt GrdBe oder

Abmessung. Mit dem DIM-Befehl erhdlt die Schachtel einen Namen
und die richtige GroéBe.
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Ubung 5: Zeichenkettenschachteln, DIM, LET
ZEICHENKETTENVARIABLEN

Der DIM-Befehl erzeugt eine Zeichenkettenvariable.
Ihr Name ist W$.

Regel:

Zeichenkettenvariable enden immer mit einem Dollarzei-
chen ($). Du kannst jeden Buchstaben als Namen wé&hlen
und hdngst dann ein Dollarzeichen an.

WS wird deshalb als Variable bezeichnet, weil zu verschiedenen
Zeiten verschiedene Zeichenketten in die Schachtel gelegt werden
kénnen. Auf einmal kann die Schachtel allerdings nur eine Zei-
chenkette enthalten.

Die Speicherschachtel kann fast jede Gro8e annehmen: von einem
Buchstaben bis zu ein paar Tausend Buchstaben, wenn der Speicher
Deines Computers groB genug ist.

DAS AUFFULLEN DER SCHACHTEL

'Mit dem LET-Befehl werden Schachteln mit Inhalt gefillt. Gib ein
und starte:

10 REM SPEICHERSCHACHTEL
12 PRINT "clear"

15 DIM W$(10)

20 LET WS="WICHTEL"

40 PRINT W$

Der Computer fihrt folgendes durch:
Zeile 12 Der Computer 18scht den Bildschirm.
Zeile 15 Er nimmt eine Schachtel, die groB8 genug ist, daB8 10

Buchstaben hineinpassen und schreibt den Namen W$ auf
die Vorderseite.
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Ubung 5: Zeichenkettenschachteln, DIM, LET

Zeile 20

Zeile 40

Der Computer nimmt die Zeichenkette "WICHTEL" und legt
sie in die Schachtel mit dem Namen WS. (Die Schachtel
kann 10 Buchstaben aufnehmen. WICHTEL paBt, denn das
Wort hat nur 7 Buchstaben.)

Der Computer erkennt, daB er ausdrucken soll, was in
der Schachtel mit dem Namen W$ ist. Er fertigt vom In-
halt der Schachtel eine Kopie an. Das ist die Zeichen-
kette "WICHTEL". Diese Kopie schreibt er auf den Bild-
schirm. Die Zeichenkette "WICHTEL" befindet sich noch
immer in der Schachtel.

NAMEN UND WERTE

Der Name der Variablen lautet W$. Der Wert der Variablen ist in
der Schachtel. Im obigen Programm ist das die Zeichenkette "WICH-

TEL".
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Ubung 5: Zeichenkettenschachteln, DIM, LET

VIELE SCHACHTELN

Mit dem DIM-Befehl kann man mit einmal mehrere Schachteln vorbe-
reiten. Zum Beispiel:

10 DIM AS(8), Z$(40), DS(10)

Zeile 10 erstellt drei Variable. Sie heiBen AS$, Z$ und DS.

REGELN FUR SCHACHTELN

Bevor Du etwas in eine Schachtel geben kannst, muBt Du 2zu-
erst mit DIM eine erstellen.

Jede Schachtel muB einen anderen Namen haben. Sie darf nur
einmal vorkommen.

Duzxannst so viele DIM-Befehle angeben, wie Du willst, aber
jede Schachtel muB einen anderen Namen haben.

NOCH EIN BEISPIEL

.Gib ein und starte:

10 DIM AS(40)

12 DIM 2$(40), D$(40)

15 LET DS$S="SAURE GURKEN"

20 LET AS=" UND "

30 PRINT "WAS PASST ZU SAUREN GURKEN?"
35 LET ZS$="SCHLAGSAHNE"

40 PRINT "clear"

50 PRINT D$;AS;Z$S
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Ubung 5:

Zeichenkettenschachteln, DIM, LET

" Beschreibe die Ausfiihrung jeder Zeile:

10

12

15

20

30

35

40

50

AUFGABE 5

Schreibe ein eigenes Programm, in dem der DIM- und der
LET-Befehl vorkommt und erkl&re, wie er Dinge in die
"Schachteln" steckt.

Schreibe ein Programm, das eine Schachtel mit Namen N$
erstellt. Verwende dann LET, um Deinen Vornamen in die
Schachtel zu geben. LaB dann Deinen Vornamen drucken (mit
PRINT). BAnschlieBend sollst Du den Namen Deines Freundes
in dieselbe Schachtel legen. LaB auch ihn ausdrucken.
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Ubung 6: Der INPUT-Befehl

6. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Der INPUT-Befehl

Diese Ubung wiederholt das Modell der Speicherschachteln, die
Zeichenkettenvariablen, den DIM- und den LET-Befehl. Der INPUT-
und der SETCOLOR-Befehl fiir GRAPHICS-0-Darstellung werden er-
klart.

Bis Ubung 14 erkliren wir die Arbeitsweise der Befehle nur in
ihrer einfachsten Art. Auf diese Weise kdnnen dem Schiiler relativ
schnell die wesentlichsten Befehle beigebracht werden. So sieht
er wenigstens einen Silberstreif am Horizont und kann schon sinn-
volle Programme schreiben. Die folgenden Befehle sollten zum
Schreiben interessanter Programme parat sein:

PRINT Ausgabe

INPUT Eingabe

GOTO unendliche Schleifen

IF Bedingungen und Abzweigungen
RND Zufallszahlen fiir Spiele

Die Einfilhrung der Zeichenkettenvariablen erfolgt wieder iber das
Schachtelmodell. Bei den Namen der Variablen beschranken wir uns
auf einen Buchstaben. Dadurch vermeiden wir Verwirrung in kurzen
Programmen und kdnnen den Text schneller eingeben.

Wir arbeiten méglichst lange mit Zeichenketten und vermeiden Zah-
len, da Zeichenketten in Programmen weit hdufiger Anwendung fin-

den und weniger verwirrend beim Programmieren sind.

Mit dem SETCOLOR-Befehl kann man im GRAPHICS-0-Modus Bildschirm-
und Bildschirmrandfarben &ndern.

Fragen:

1. Welche unterschiedlichen Dinge 1legt der Computer in
Schachteln ab?

2. Wie wird man in einem Programm aufgefordert, eine Eingabe
zu machen?
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Ubung 6: Der INPUT-Befehl

3. Wie weiB man, daB der Computer auf eine Eingabe wartet?

4. Wie nennt man einen Buchstaben mit einem nachfolgenden
Dollarzeichen ($)?

5. Schreibe ein kurzes Programm, in dem DIM, LET, PRINT und
INPUT verwendet werden.

6. Wie dnderst Du die Farbe des Bildschirms in Grin?

56



Ubung 6: Der INPUT-Befehl

UBUNG 6: DER INPUT-BEFEHL

WIE MAN SCHACHTELN ERSTELLT
Bevor man eine Zeichenkette in eihe Schachtel legen kann, muB man
sie erst erschaffen.

Gib ein: 10 REM ZEICHENKETTENSCHACHTELN
15 DIM B$(30), C$(40)

Regel:

Bevor mit einer Variablen gearbeitet werden kann, muf
sie mit DIM erstellt werden.

VergiBt Du das, gibt der Computer aus:
ERROR- 9

wenn Du das Programm laufen l&Bt.

WIE MAN DIE SCHACHTELN FULLT

Die Schachteln B$ und C$ sind noch leer.

Es gibt zwei Wege, wie man etwas in die Schachteln hineinlegen
kann:

1. Du kannst den LET-Befehl verwenden.

2. Du kannst den INPUT-Befehl verwenden.
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Ubung 6: Der INPUT-Befehl

DER LET-BEFEHL

Schreibe diese Zeile dazu:
20 LET BS="SAG ETWAS"

Zeile 20 nimmt die Zeichenkette "SAG ETWAS" und legt sie in
Variable BS$ ab.

B$ ist der "Name" der Zeichenkettenvariablen.
"SAG ETWAS" ist der der "Wert" der Zeichenkettenvariablen.

Der Wert hat 9 Zeichen. (Ein Leerraum und 8 Buchstaben.)

der

"SAG ETWAS" paBt in die Speicherschachtel B$ hinein, weil diese

ja fiur 30 Zeichen ausgelegt ist. (Das hast Du bereits mit
DIM-Befehl in Zeile 15 getan.)

DER INPUT-BEFEHL

Durch den INPUT-Befehl fragt der Computer nach etwas.

Der INPUT-Befehl ist der zweite Weg, mit dem man etwas in
Speicherschachtel ablegen kann.

Bis jetzt sieht das Programm so aus:

10 REM ZEICHENKETTENSCHACHTELN
15 DIM B$(30), C$(40)
20 LET B$="SAG ETWAS"

Gib ein:

22 PRINT BS

25 INPUT C$

30 PRINT

35 PRINT "HAST DU "

40 PRINT "'";CS$;"' GESAGT?"
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Ubung 6: Der INPUT-Befehl

LaB es laufen. Wenn Du ein Fragezeichen siehst, gib "HALLO" ein
und driicke die RETURN-Taste.

Das Fragezeichen wurde von INPUT in Zeile 25 geschrieben. Der
Cursor steht hinter dem Fragezeichen, und das bedeutet, daB der
Computer erwartet, daB Du etwas eingibst.

Gibst Du ihm das Wort "HALLO", dann legt es der Computer in die
Schachtel mit dem Namen CS$.

LaB das Programm noch einmal laufen und gib diesmal etwas Lusti-
ges ein.

FARBTUOPFE MIT 16 FARBEN

Der ATARI besitzt fiinf Farbtbopfe, die mit 0, 1, 2, 3 und 4 nume-
riert sind.

Wir miissen die Tépfe 2 und 4 verwenden.
ATARI numeriert seine Farben von 0 (Grau) bis 15 (Orange).
Versuch das ndchste Programm:

10 REM FARBIGER BILDSCHIRM

20 PRINT "FARBTOPF 2 IST DIE BILDSCHIRMFARBE"
30 PRINT "WELCHE FARBE MOECHTEST DU?"

33 PRINT "GIB ZAHLEN ZWISCHEN 0 UND 15 EIN"
36 INPUT F )

40 PRINT "WIE HELL <0 BIS 14>"

45 INPUT H .

50 SETCOLOR 2,F,H

60 GOTO 30

In Zeile 50 wird die Farbe und die Helligkeit von Farbtopf 2
festgelegt.

Es ist so dhnlich,  wie wenn Du einen sauberen,; leeren Farbeimer

nimmst und eine Farbe (durch eine Zahl) hineinschiittest, mit der
Du dann den Bildschirm bemalen kannst.
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Ubung 6: Der INPUT-Befehl

LaB das Programm laufen und probiere alle Farben von 0 bis 15
durch. Gib bei jeder Farbe fiir die Helligkeit gerade Zahlen zwi-
schen 0 und 14 ein.

Schwarz ist Farbe 0 mit Helligkeit 0.

(Dieses Programm verwendet die Zahlenvariablen H und F. In Ubung
12 erféhrst Du mehr dariber.)

Zeile 60 enthdlt eine GOTO-Anweisung. In der nichsten Ubung wird
dieser Befehl erklart.

FARBIGER BILDSCHIRMRAND

Mach im obigen Programm folgende Anderungen:

10 REM FARBIGER BILDSCHIRMRAND
20 PRINT "FARBTOPF 4 IST FUER DIE RANDFARBE"
30 PRINT "WELCHE RANDFARBE MOECHTEST DU?"

50 SETCOLOR 4,F,H

Die Zeilen 33, 36, 40, 45 und 60 darfst Du nicht verédndern.

AUFGABE 6:

1. Schreibe ein Programm, das den Namen einer Person ver-
langt und gib einen dummen Spruch aus, der an die Person
(mit Namen) gerichtet ist.

2. Schreibe ein Programm, in dem Du nach Deinem Lieblings-
essen gefragt wirst (mit INPUT). Es soll unter dem Namen
E$ in eine Schachtel abgelegt werden. Dann wirst Du nach
Deinem Lieblingstier gefragt. Es soll ebenfalls unter E$
in einer Schachtel abgelegt werden. AnschlieBend soll E$
ausgedruckt werden. Was wird auf dem Bildschirm stehen?
Starte das Programm und kontrolliere, ob Du recht hast.
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Ubung 7 Tricks beim Drucken

7. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Tricks beim Drucken

In dieser Ubung:
PRINT mit einem Semikolon am Ende
PRINT mit Semikolons zwischen Ausdriicken
Der "unsichtbare" PRINT-Cursor
PRINT mit Kommas zwischen Ausdriicken

GRAPHICS-1,-2-Bildschirme, eine Einfiihrung

Diese Ubung befaBt sich mit dem Ausgabe-Cursor, der auf dem Bild-
schirm nicht zu sehen ist. Er legt den Platz fest, auf den das
ni3chste Zeichen von einem PRINT-Befehl gesetzt wird. (Der Ein-
gabe-Cursor ist ein Quadrat. Er ist bereits in der Ubung iiber den
Editiermodus und den INPUT-Befehl erkl&rt worden.)

Endet eine PRINT-Anweisung mit einem Semikolon, bleibt der Ausga-
be-Cursor stehen, und das ndchste PRINT-Kommando schreibt an die-
ser Stelle weiter.

Ohne Semikolon am Ende setzt der PRINT-Befehl zum SchluB den Cur-
sor an den Anfang der n&chsten Zeile.

Mit einer PRINT-Anweisung kdnnen mehrere Ausdriicke ausgegeben
werden: Zeichenketten- und numerische Konstanten, Variablen und
Funktionen. Numerische Konstanten und Variablen haben wir bisher
noch nicht besprochen.

In einer Zeichenkette miissen alle Zeichen ohne Abstand hinterein-
anderstehen. Sollen Leerrdume dazwischen sein, wie zum Beispiel
in "SCHINKEN MIT SPECK", muB die Zeichenkette in Anfihrungszei-
chen stehen.

Die 11 Grafikmodi des ATARI erfordern einige aufwendige Befehle.
Wir geben eine erste Einfiihrung.
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Ubung 7

Tricks beim Drucken

Fragen:

Welcher Cursor besteht aus einem Quadrat?

Welcher Cursor ist unsichtbar? Bei welchem Befehl wird er
eingesetzt?

Wie stellst Du es an, daB zwei PRINT-Anweisungen in der-
selben Zeile ausgefiihrt werden?

Steht nach der Ausfiihrung des Programms zwischen den bei-
den Worten ein Leerraum?

10 PRINT "HALLO";"DU!"
Wenn nicht, wie bringst Du Leerzeichen dazwischen?

Was verursachen Kommas in Ausgabezeilen?
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Ubung 7 Tricks beim Drucken

UBUNG 7: TRICKS BEIM DRUCKEN

EINE ZEILE ODER VIELE?

Gib dieses Programm ein:
10 REM MAHLZEIT
20 PRINT
30 PRINT "SCHINKEN"
40 PRINT "MIT"
50 PRINT "SPECK"
Starte es. Jede PRINT-Anweisung druckt eine eigene Zeile aus.

Gib jetzt ein:

30 PRINT "SCHINKEN ";
40 PRINT "MIT ";

(Andere oder lésche die anderen Zeilen nicht.) Achte sorgfaltig
darauf, daB8 Du am Ende von SCHINKEN und von MIT jeweils einen
Leerraum und ein Semikolon eintippst.

LaB es laufen.

Welchen Unterschied stellst Du zum vorigen Programm fest?

DER VERSTECKTE CURSOR

Erinnerst Du Dich noch an das blinkende Quadrat? Das ist der Ein-
gabe-Cursor, der angibt, an welcher Stelle das nachste Zeichen am
Bildschirm zu sehen ist.

Der PRINT-Befehl besitzt ebenfalls einen Cursor, aber er ist un-

sichtbar. Er kennzeichnet, an welcher Stelle der nachste Buchsta-
be erscheint, wenn der Computer druckt (PRINT).
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Ubung 7 Tricks beim Drucken

Regel:

Das Semikolon veranlaBt den unsichtbaren PRINT-Cursor,
an der letzten Stelle stehen zu bleiben. Mit dem né&ch-
sten PRINT-Befehl wird an dieser Stelle weitergeschrie-
ben.

[_.:._:______..___._._

D)

BERUHMTE PAARE

Mit der PRINT-Anweisung kénnen hintereinander mehrere Zeichenket-
ten ausgegeben werden. Betrachte die Zeile 80:
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10
15
20
30
35
40
50
60
70
75
80

(Erinnere Dich:

PRINT

Ubung 7 Tricks beim Drucken

"clear"

DIM AS(30),BS$S(30)

PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

"GIB EINEN NAMEN EIN"

AS

"clear"

"UND NOCH EINEN"

BS

"clear"

"HIER IST DAS BERUHMTE PAAR"

AS;" UND ";BS$

"clear" bedeutet, daB Du erst die ESC-Taste drik-

ken und wieder loslassen, dann die SHIFT-Taste festhalten und die
CLEAR-Taste driicken muBt.)

VergiB die Leerzeichen vor und nach UND in Zeile 80 nicht.

ZUSAMMENGEDRUCKT ODER AUSEINANDERGEZOGEN?

Gib NEW und dann die ndchste Zeile ein:

10

PRINT

IIROCKII ; IIUNDII ; IIROLL "

Nach der Ausfilhrung tippe folgendes:

10 PRINT "ROCK ","UND","ROLL"

Regel:

Wenn Du

in einer PRINT-Anweisung ein Komma zwischen
zwei Ausdriicke schreibst, bringt der Computer den Text
mit groBem Abstand.

GROSSE BUCHSTABEN

Der ATARI-Computer kann auf 11 verschiedenen Arten den Bildschirm
des Fernsehgerdts benutzen.
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Ubung 7 Tricks beim Drucken
GRAPHICS 0 der Zustand nach dem Einschalten (Du
arbeitest normalerweise damit).
GRAPHICS 1 breite farbige Buchstaben
GRAPHICS 2 groBe farbige Buchstaben
LaB das Programm laufen:
10 GRAPHICS 1
20 PRINT #6; "HALLO"

30 PRINT "clear MEIN FREUND"

Damit Du wieder zum Normalzustand zurilickkehren kannst, mu8t Du
die RESET-Taste auf der rechten Seite drilicken.

Verwende #6 mit PRINT, wenn Du groBe Buchstaben darstellen m&ch-
test.

Verwende #6 nicht, wenn Du in dem kleinen unteren Bildfenster
schreiben willst.

Versuch das Ganze noch einmal mit einer "2" anstelle einer "1".

DER AUFGETEILTE BILDSCHIRM

Sowohl im GRAPHICS-1- wie auch im GRAPHICS-2-Modus wird der Bild-
schirm aufgeteilt. Unter dem Bildschirm mit grofen Buchstaben be-
findet sich ein zweites Bildschirmfenster mit normalen Buch-
staben.

Willst Du, daB alle Buchstaben groB geschrieben werden, muBt Du
folgendes eingeben:

10 GRAPHICS 1+16
20 PRINT #6; "NICHT UNTERTEILT"
30 GOTO 30

Versuchs auch mit GRAPHICS 2+16.
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Ubung 7 Tricks beim Drucken

Zeile 30 ist eine unendliche Schleife. Sie sorgt dafiir, daB das
Programm nie aufhdért zu laufen. Wenn das Programm beendet wird
(das kannst Du mit der BREAK-Taste erreichen), kehrt der Bild-
schirm automatisch in den GRAPHICS-0-Modus zuriick.

Den GOTO-Befehl besprechen wir in Ubung 8.

AUFGABE 7

1. Schreibe ein Programm, das nach dem Namen einer Musik-
gruppe und nach einem ihrer Lieder fragt. Gib mit nur
einem PRINT-Befehl den Namen der Gruppe und ihr Lied aus.
Dazwischen soll "SPIELT" stehen.

2. Die gleiche Aufgabe soll mit drei PRINT-Anweisungen ge-
16st werden.

3. Gib nun den Text in groBen Buchstaben aus (GRAPHICS 2).
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Ubung 8: Der GOTO-Befehl und die BREAK-Taste

8. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Der GOTO-Befehl und die BREAK-Taste

Mit dem GOTO-Befehl kénnen Schleifen erstellt werden, die sich
unendlich oft wiederholen kénnen. Nach Einfiihrung des IF-Komman-
dos verbessert er in spdteren Programmen auch den BefehlsfluB.
Der Befehl macht es dem Schiiler leicht, sich langsam mit der Vor-
stellung vertraut zu machen, daB es fir den BefehlsfluB nicht n&-
tig ist, daB das Programm stur die durchnumerierten Zeilen hin-
tereinander durchl&uft.

Im Augenblick besteht aber seine Hauptaufgabe darin, die Pro-
gramme flir eine gewisse Zeitdauer laufen zu lassen. Bei jedem
Schleifendurchgang kann etwas gedndert werden.

Das Problem ist nur, diesen Vorgang abzubrechen. Die BREAK-Taste
ist dazu recht brauchbar.

Wir kennen jetzt schon drei der vier Hauptelemente, die ein ech-
tes Programmieren ermdglichen. Diese sind die PRINT-, INPUT- und
GOTO-Befehle. Was noch fehlt ist der IF-Befehl, der aus dem Com-
puter, der bis jetzt nur eine Art Kassettenrecorder darstellte,
eine Maschine macht, die Situationen absch&tzen und entsprechende
Entscheidungen treffen kann.

Fragen:

1. Was erscheint auf dem Bildschirm, wenn man dieses kleine
Programm laufen 1&B8t?

10 PRINT "HALLO"
20 GOTO 40

30 PRINT "LIEBER"
40 PRINT "VATI"

2. Und bei diesem?
10 PRINT "APFEL"

20 PRINT "TASCHE";
30 GOTO 20
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Ubung 8: Der GOTO-Befehl und die BREAK-Taste

3. Wie wird das Programm in Frage 2 abgebrochen?

4. Schreibe ein kurzes Programm, das nach Deinem Lieblings-
filmstar fragt und seinen Namen immer wieder druckt.
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Ubung 8: Der GOTO-Befehl und die BREAK-Taste

UBUNG 8: DER GOTO-BEFEHL UND DIE BREAK-TASTE

DAS HERUMSPRINGEN IN DEINEM PROGRAMM

Versuche dieses Programm:

10 REM DURCHLAUF

12 DIM N$(40)

15 PRINT "clear"

20 PRINT "DEIN NAME?"
25 INPUT N$

30 PRINT N$

35 PRINT

40 GOTO 30

Starte dieses Programm mit RUN. Es wird nie von selbst zu laufen
aufhéren! Du muBt die BREAK-Taste driicken, damit Dein Name nicht
immer wieder an Deinen Augen vorbeisaust.

Zeile 40 verwendet den GOTO-Befehl. Es ist wie bei dem "Gehe ins
Gefdngnis" im Monopolyspiel. Jedesmal, wenn der Computer die Zei-
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Ubung 8: Der GOTO-Befehl und die BREAK-Taste

le 40 erreicht, muB er zurilick zu Zeile 30 gehen und wieder Deinen
Namen ausgeben.

Wir werden GOTO in vielen Programmen verwenden.

NOCH MEHR SPRUNGE

Gib ein: 10 REM OHNE UNTERBRECHUNG
15 DIM S$(40)
20 PRINT "SAG ETWAS"
30 INPUT S$
40 PRINT "SAGTEST DU '";S§;"'?"
45 PRINT
50 GOTO 30

Starte das Programm. Gib jedesmal eine Antwort, wenn Du das "?"
und den Cursor siehst. Driicke die BREAK-Taste, wenn Du das Pro-
gramm abbrechen willst.

Beachte den Pfeil, der von Zeile 50 zu Zeile 30 geht. Er zeigt

an, was GOTO bewirkt. Du solltest vielleicht auch in Deinen Pro-
grammlistings solche Pfeile einzeichnen.

WIE MAN SPRINGT
Es gibt nur zwei Mdglichkeiten zu springen: vorwdrts oder rick-
warts.
Das Zurilickspringen ergibt eine Schleife.

10 PRINT "HALLO"
20 GOTO 10

Der Weg durch das Programm sieht folgendermaBen aus:
10 PRINT "HALLO"

20 GOoTO 10
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Ubung 8: Der GOTO-Befehl und die BREAK-Taste

Der Computer macht die Schleife immer wieder durch. Drilicke die
BREAK-Taste, um sie abzubrechen.

Beim Vorwdrtsspringen werden Teile des Programms ausgelassen. Wir
werden spédter beim IF-Befehl erfahren, wozu dies notwendig ist.

DIE BREAK-TASTE

Die BREAK-Taste ist ein "Lebensretter". Wenn Du Schwierigkeiten
hast, muBt Du die BREAK-Taste driicken. Der Computer wird dann das
Programm anhalten und auf Deinen ndchsten Befehl warten. Dein
Programm ist aber immer noch im Speicher.

Wenn Du groBe Schwierigkeiten hast, muBt Du die Taste RESET driik-
ken. Sie befindet sich ganz rechts auf der Tastatur. Dein Pro-
gramm ist auch in diesem Fall noch sicher im Speicher.

(Wenn der Computer auf gar nichts mehr reagiert, egal welche
Taste Du driickst, sagt man: der Computer hat sich "aufgeh&ngt".)

2

AUFGABE 8

1. Schreibe ein Programm, das Deinen Vornamen immer wieder
ausgibt.

2. Wie hdltst Du das Programm an?

3. Schreibe noch ein Programm, das zuerst Deinen Namen und
dann den Deines Freundes auf getrennten Zeilen immer wie-
der ausdruckt. Gib jeden Namen in einer anderen Farbe
aus. Brich das Programm mit der BREAK-Taste ab.

4. Schreibe ein Programm, das folgende Befehle benutzt:

PRINT, INPUT, LET, GOTO. Es sollte auch zwei Zeichenket-
ten (oder Strings) zusammenfiigen.
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Ubung 9: Der IF-Befehl

9. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Der IF-Befehl

In diesem Kapitel wird der IF-Befehl eingefiihrt. Es wird der Fall
behandelt, in dem 2zwei Zeichenketten gleich oder nicht gleich
sind.

IF ist ein sehr wichtiger Befehl, der den Computer zu einem den-
kenden Gerdt macht. Er ist ein etwas schwieriger Befehl, bei dem
der Schiiler etwas mehr Hilfe brauchen wird.

Der IF-Befehl erfordert sowohl verbale als auch visuelle Vorstel-
lungskraft. Die "Kuchen"- und die "Weggabelungs"-Zeichnungen il-
lustrieren diese Idee. Bei der Einfihrung des GOTO-Befehls wurde
festgestellt, daB der DatenfluB verdndert werden kann. Hinzu
kommt jetzt der Entscheidungstest: wenn ein Ausdruck wahr ist,
geschieht etwas; wenn er falsch ist, etwas anderes.

Die "Bedingung A" steht fir eine Behauptung, die auf ihren Wahr-
heitsgehalt hin untersucht wird. Der Ausdruck "Befehl C" wird
verwendet, wenn die Behauptung richtig ist.

In den Behauptungen sind zwei Vorstellungsebenen enthalten. Die
formale Ebene besteht aus "gleich" (=) und "nicht gleich" (<>).

Da die "Ungleich"-Zeichen (<>) fiur den Schiiler wahrscheinlich un-
gewohnt sind, wdre es moglich, daB sie an diesem Punkt gréBere
Schwierigkeiten bekommen. In diesem Fall sollte der IF-Befehl mit
dem einfachsten Fall, dem positiven Vergleich (=) geilibt werden.
Wir werden spadter in diesem Buch noch einmal auf IF zurilickkommen,
und bis dahin sollte der Schiiler mit diesem Befehl umgehen ko&n-
nen. Der erweiterte Zeichensatz der Beziehungen:

< > = =< => <>

wird dort behandelt.
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Ubung 9: Der IF-Befehl

Fragen:

1. Wie bringst Du dieses Programm dazu, "DAS IST GUT" 2zu
drucken?

10 DIM TS$(5)

15 PRINT "TUT DEIN ZEH WEH?"
17 INPUT TS

20 IF T$="NEIN" THEN GOTO 90
40 IF T$="ETWAS" THEN GOTO 15
90 PRINT "DAS IST GUT"

2. Schreibe ein kurzes Programm, das Dich fragt, ob Du
Schokoladen- oder lieber Vanilleeis magst? Die Antworten
sollen entweder "S" oder "V" sein. LaB fir das "s"
"Lecker!" ausgeben. Fir die "V"-Antwort soll der Computer
"Mmmmmmmmm! " drucken.
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Ubung 9: Der IF-Befehl

UBUNG 9: DER IF-BEFEHL

Lésche den Speicher und gib ein:

10 PRINT "clear"

15 DIM A$(10)

20 PRINT "BIST DU HAPPY? (JA ODER NEIN)"
30 INPUT AS

40 IF AS="JA" THEN PRINT "DAS FREUT MICH"
50 IF AS="NEIN" THEN PRINT "SCHADE"

LaB das Programm einige Male laufen. Untersuche das Programm, in-
dem Du "JA", "NEIN" oder "VIELLEICHT" eingibst. Was passiert?

JA

NEIN

VIELLEICHT

DIE IF-ANWEISUNG

Die IF-Anweisung besteht aus zwei Teilen:
10 IF Bedingung A THEN Befehl C

Zuerst sieht sich der Computer "Bedingung A" an. Wenn sie richtig
ist, fihrt der Computer "Befehl C" aus.

Wenn "Bedingung A" nicht richtig ist, geht der Computer zur nach-
sten Zeile iliber, ohne den "Befehl C" auszufiihren.

Dies sieht etwa so aus:

10 IF Bedingung A wahr ist THEN fiihre Befehl C aus
und gehe zur ndchsten Zeile
oder
10 IF Bedingung A falsch ist THEN
gehe zur ndchsten Zeile

75



Ubung 9: Der

10
50
55
60
70
75

Zeile 50 und

IF-Befehl

EINIGE BEISPIELE MIT IF

REM IF-TEST-PROGRAMM

IF
IF
IF
IF
IF

A$="JA"
"JA"=A$
A$=B$
N$="VOGEL"
A$="FERTIG"

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

55 sind identisch.

PRINT "GUT"

PRINT "GUT"

LET C$="SO NICHT"
PRINT "piepser"
PRINT "ESSE KUCHEN"
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Ubung 9: Der IF-Befehl

AUFGABE 9A:

1. Flige die ndchsten Zeilen zum Programm hinzu:

12 DIM AS$(10), BS$S(10), CS(10), NS(10)
15 INPUT AS

17 LET C$="WAS?"

20 LET B$="BEZAHLE"

25 LET N$=A$

85 PRINT C$

99 GOTO 15

LaB das Programm laufen und gib diese Worter ein:
JA, VOGEL, FERTIG, SO NICHT

Laf Dir auch selbst noch welche einfallen. Sieh Dir an,
was am Bildschirm ausgedruckt wird und vergleiche, ob der
IF-Befehl so wirkt, wie Du es Dir vorgestellt hast.
(Erinnere Dich, wenn "Bedingung A" wahr ist, wird die An-
weisung nach THEN ausgefiihrt.)

2. LOsche den Speicher und schreibe ein Programm, das danach
fragt, ob Du ein "JUNGE" oder ein "MAEDCHEN" bist. Lautet
die Antwort "JUNGE", soll "DRACHEN STEIGEN" ausgedruckt,
Jautet sie "MAEDCHEN", soll "BALL SPIELEN" ausgegeben
werden.

EINE WEGGABELUNG
Wenn der Computer "IF" sieht, muB er sich entscheiden, welchen
Weg er gehen soll.
Wenn die "Bedingung A" wahr ist, muB er in Richtung "THEN" gehen

und den Befehl ausfiihren, den er dort findet. Dann geht er zur
nachsten Zeile.
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Ubung 9: Der IF-Befehl

Wenn die "Bedingung A" falsch ist, geht er geradewegs zur néach-
sten Zeile.

Hier ist die StraBenkarte mit der eingezeichneten Weggabelung:

30 L(Befehl)

Weggabelung

1
)

v
40 IF AS= "HUNGRIG"—{-»THEN PRINT "ESSE"—‘
s

50 |*-'(Befehl)
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Ubung 9: Der IF-Befehl
DAS "UNGLEICH"-ZEICHEN
Das Symbol "<>" bedeutet "ungleich". Es ist das Gegenteil des

"="_Zeichens in einer Bedingung.

Um "<>" zu erzeugen, muBt Du die SHIFT-Taste gedriickt lassen und
zuerst die "<"- und dann die ">"-Taste driicken.

40 IF Bedingung A THEN PRINT "KEIN RAUCH"
Die "Bedingung A" muB WAHR (engl. TRUE) oder FALSCH (engl. FALSE)
sein. Ist sie wahr, gibt der Computer "KEIN RAUCH" aus. Betrachte
den Ausdruck, der fiir "Bedingung A" steht:

Q$<>"FEUER"
Gib ihn in die Zeile mit dem IF-Befehl ein:

40 IF Q$<>"FEUER" THEN PRINT "KEIN RAUCH"
Enthalt die Q$-Schachtel das Wort "KALT", ist Q$ ungleich "FEUER"
und der Ausdruck QS$S<>"FEUER" ist WAHR. Der Computer druckt dann
"KEIN RAUCH". Enthdlt die Q$-Schachtel "FEUER", ist der Ausdruck:

Q$<>"FEUER"
FALSCH, und der Computer druckt nichts.
So sieht das Ganze in einem Programm aus:

10 DIM Q$(5)

15 PRINT "BRENNT DEIN HAUS?"

20 PRINT " (GIB 'FEUER' ODER 'KALT' EIN)"

30 INPUT Q$

40 IF Q$<>"FEUER" THEN PRINT "KEIN RAUCH"
50 IF Q$="FEUER" THEN PRINT "HILFE"
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Ubung 9: Der IF-Befehl

1.

AUFGABE 9B:

Schreibe ein "Pizza"-Programm. LaB das Programm abfragen,
womit die Pizza belegt werden soll. LaB den Computer bei
jeder Auswahl etwas Lustiges antworten. Du kannst zwi-
schen Pilzen, Peperoni, Sardellen, Schinken und so wei-
ter auswdhlen. Du kannst auch nach der GréBe fragen las-
sen.

Schreibe ein Farbratespiel. Ein Spieler gibt mit INPUT
eine Farbe in die Zeichenkette C$ ein. Ein anderer Spie-
ler versucht dann die Farbe zu erraten, indem er seine
Farbe zu der Zeichenkette G$ eingibt. Verwende zwei IF-
Zeilen. Eine enth&lt "Bedingung A"

GS<>CS
wenn falsch geraten wurde. Die zweite Zeile enth&lt ein

"="-Zeichen, fiir den Fall, daB richtig geraten wurde. Der
"Befehl C" druckt "RICHTIG" oder "FALSCH" aus.

80



Ubung 10: Die Zahlen

10. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Die Zahlen

In diesem Kapitel werden Rechenvariablen und -operationen einge-
fihrt. Die LET-, INPUT- und PRINT-Befehle werden wiederholt.

Die Vorstellung des Speichers als "Regal voller Schachteln" wird
ausgebaut. Auch hier beschrénken wir uns vorlé&ufig darauf, daB
Variablennamen nur aus einem Buchstaben bestehen.

Das "*"-Symbol flir Multiplikation ist dem Schiiler wahrscheinlich
fremd. Da sich bei der Division Dezimalzahlen ergeben, sollte Ihr
Schiiler schon damit vertraut sein. Den gréB8ten Anteil werden Ad-
dition und Subtraktion ausmachen, die Multiplikation wird nur in
geringem Umfang vorkommen.

Es wird fir den Schiiler etwas ungewdhnlich sein, daB die Zahlen,
die in den Zeichenkettenkonstanten stehen, keine "Zahlen" sind,
die direkt in der Arithmetik angewandt werden kénnen. Die VAL-
und STR$-Funktionen werden spdter in diesem Buch eingefiihrt. Sie
erlauben die Umwandlung von Zahlen und Zeichenketten.

Mit Hilfe von PRINT kann eine Mischung aus String- und Zahlenwer-
ten ausgedruckt werden.

Der uniibliche Gebrauch von "=" in BASIC, in der es "ersetzen" und
nicht "gleich" bedeutet, =zeigt sich sehr deutlich im folgenden

Beispiel:

LET N=N+1
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Ubung 10: Die Zahlen

Fragen:

Z3&hle die drei "Schachtel"-Arten im Speicher auf. (Das
heiBt, genannt nach den Dingen, die in die Schachteln ge-
steckt werden.)

Erklare, warum flir einen Computer "N=N+1" nicht das glei-
che ist wie "5=5+1" in der Mathematik.

Gib ein anderes Beispiel "schlechter Mathematik" unter
Verwendung eines LET-Befehls. Verwende die "*"- oder "/"-

Symbole.

Erkldre, was man unter "Variablenname" und "Variablen-
wert" fUr Zahlen- und Zeichenkettenvariablen versteht.

Wenn die Schachteln A und B die Zahlen 5 und 8 beinhal-
ten, dann erhalten wir mit PRINT A;B den Ausdruck 58. Wie
muBt Du den Computer programmieren, damit er 5 8 aus-
druckt?

82



Ubung 10: Die Zahlen

UBUNG 10: DIE ZAHLEN

INPUT, LET UND PRINT

Bis jetzt haben wir ausschlieBlich Zeichenketten verwendet. Es
kdnnen auch Zahlen eingesetzt werden. Gib ein und starte folgen-
des Programm:

10 REM GROESSER

20 PRINT "GIB MIR EINE ZAHL"

30 INPUT N

40 LET A=N+1

45 PRINT

50 PRINT "HIER IST EINE GROESSERE"
60 PRINT A

SPEICHERSCHACHTELN
Zahlen kann man genauso wie Zeichenketten in Speicherschachteln
ablegen. Aber es gibt einen Unterschied:

Zeichenketten:
Du muBt mit dem Befehl DIM die GroéBe der Schachtel angeben.

Zahlen:
Alle Zahlenschachteln haben die gleiche GréBe. Der DIM-
Befehl wird nicht verwendet.

AnschlieBend findest Du die Erkl&rung des GROESSER-Programms:

Zeile 10 Eine REM-Anweisung. Der Computer ignoriert sie.

Zeile 20 Mit PRINT wird die Zeichenkette ausgegeben.
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Ubung 10: Die Zahlen

Zeile 30 Der Computer wartet darauf, daB ihm eine Zahl einge-
geben wird (INPUT). Er nimmt die Zahl und sucht nach
einer Schachtel mit dem Namen N. Er findet keine, weil
N bisher im Programm noch nicht verwendet wurde. Des-
halb nimmt der Computer eine neue Schachtel, schreibt N
auf die Vorderseite und legt die Zahl hinein.

Zeile 40 Der Computer nimmt die Zahl aus Schachtel N, z&hlt eins
dazu und legt sie in eine andere Schachtel ab, der er
den Namen A auf die Vorderseite schreibt.

Zeile 45 Es wird eine Leerzeile gedruckt.

Zeile 50 Es wird eine Meldung ausgegeben.

Zeile 60 Der Computer fertigt von der Zahl in Schachtel A eine

Kopie an und gibt sie aus (PRINT). Die Original-Zahl
ist noch in der Schachtel.

ARITHMETIK
Das Minus-, das Istgleich-, das Plus- und das Multiplikations-
zeichen bhefinden sich auf den Pfeiltasten.

Computer verwenden zum Multiplizieren statt eines "x"-Zeichens
ein "*"-Zeichen.

Versuche folgendes: Andere Zeile 40 so um, daB N mit 5 multipli-
ziert wird.

Computer verwenden zum Dividieren ein "/"-Zeichen. Es befindet
sich auf der "?"-Taste.

Die Antworten werden in Dezimalzahlen gedruckt.
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Ubung 10: Die Zahlen
VARIABLEN

Der Name einer Schachtel, die eine Zeichenkette enthdlt, muB mit
einem Dollarzeichen enden. Beispiele: N$, AS, ZS$.

Der Name einer Schachtel, die eine Zahl enthdlt, besitzt kein
Dollarzeichen. Beispiele: N, A, Z.

Das, was in die Schachtel gesteckt wird, wird "Wert" der Varia-
blen genannt.

ARITHMETIK UND DER LET-BEFEHL

10 LET A=2

20 LET B=3

30 LET C=B-A

40 PRINT A;" ";B;" ";C

Noch mehr Beispiele:
10 LET B=15
20 LET A=B/5
30 LET X=A*4+2
40 PRINT X;" ";A
VORSICHT!
Zahlen und Zeichenketten unterscheiden sich. Beispiel:
"1984" ist keine Zahl. Sie ist eine Zeichenkettenkon-
stante, weil sie in Anfiihrungszeichen steht.

Regel:

Auch wenn eine Zeichenkette aus Zahlenzeichen besteht,
ist sie trotzdem keine Zahl.

Einige Zahlenkonstanten: 5, 22, 3.14, -50

Einige Zeichenkettenkonstanten: "HALLO", "7", "ZWEI", "3.14".
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Ubung 10: Die Zahlen

Regel:

Du kannst nicht mit Zahlen in Zeichenketten rechnen.
Richtig: 10 LET A = 3 + 7
Falsch: 10 LET AS = 3 + 7
Falsch: 10 LET A = "3" 4+ "7"

Wenn Du eine dieser falschen Zeilen laufen 1aBt, druckt der Com-
puter:

ERROR-
Es gibt zwei Arten von Variablen: Zahlen und Zeichenketten.

Du kannst nicht eine Zahl in eine Zeichenkettenschachtel oder
eine Zeichenkette in eine Zahlenschachtel stecken.

Gib ein: 10 DIM BS(15)
15 LET A=5
20 LET BS$S="10"
30 LET C=A+BS

Die Zeilen 10, 15 und 20 sind in Ordnung. Zeile 30 ist falsch.
Was passiert, wenn Du dieses kleine Programm laufen 1&Bt?

Versuche zu erraten, was jede der folgenden Anweisungen drucken
wird, wenn Du diese Zeilen eingibst:

PRINT 5

PRINT "5"

PRINT "5 + 3"

PRINT "5" + "3"

PRINT 5 + 3
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Ubung 10: Die Zahlen
DER "GEMISCHTE" PRINT-BEFEHL
Du kannst Zahlen und Zeichenketten im gleichen PRINT-Befehl druk-
ken. (VergiB aber nicht, daB Du damit nicht rechnen kannst.)
" Richtig: PRINT A; "SIEBEN";"7"
PRINT A;BS$

Starte: 10 PRINT 5/2;" IST GLEICH 5/2"

Was erhdltst Du?

DAS SELTSAME AN DEM IST-GLEICH-ZEICHEN
Das "="-Zeichen beim Programmieren bedeutet nicht wirklich "ist
gleich". Schau Dir dieses Programm an:
10 LET N=N+1

Dies ergibt mathematisch keinen Sinn. Nimm an, daB8 N gleich 7
ist. Dies wiirde bedeuten, daB:

T7=7+1
ist, was aber nicht stimmt.
Beim Programmieren ist es aber richtig, N=N+1 zu sagen, weil das
"="_Zeichen in Wirklichkeit "ersetze" bedeutet. Betrachte die
Gleichung:

10 LET N=N+1
Der Computer geht zu der Schachtel, die mit N bezeichnet ist.
Er nimmt die Zahl 7 aus der Schachtel.

Er addiert 1 zu der 7, um 8 zu erhalten.

Dann steckt er die 8 in die Schachtel.
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Ubung 10: Die Zahlen

Man kann den Vorgang auch anders erklé&ren:

10 LET N = N + 1
bedeutet: Setze (neues N) ist gleich (altes N) plus Eins
AUFGABE 10

1.

Schreibe ein Programm, das nach Deinem Alter und dem Jahr
fragt. Subtrahiere die beiden Zahlen und drucke Dein
Geburtsdatum. Verwende PRINT-Anweisungen, um auszudruk-
ken, was gewilinscht wird und was die letzte Zahl bedeutet.

Schreibe ein Programm, das nach zwei Zahlen fragt und

dann ihr Produkt druckt. (Das heiBt, Du muBt sie multi-
plizieren).
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Ubung 11: Verzdgerungsschleifen, Klangeffekte

11. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Verzdgerungsschleifen, T&ne

Dieses Kapitel stellt Schleifen in einer 1leicht verstandlichen
Weise vor.

Die Verzdgerungsschleife befindet sich komplett in einer Zeile
(FOR...TO). Sie wird durch einen Doppelpunkt vom NEXT-Befehl ab-
getrennt. Die Anzahl der Schleifendurchl&ufe wird durch die Gré-
Be der Schleifenvariable definiert. Der Wert 500 ergibt eine Ver-
zdgerung von ungefdhr einer Sekunde.

Die primdre Aufgabe einer Schleife besteht darin, bis zu einem
bestimmten Wert zu z8hlen, bevor die ndchste Anweisung ausgefiihrt
wird. Hat man das einmal verstanden, bereitet es keine Schwierig-
keiten mehr, mit Schleifen zu arbeiten.

Der SOUND-Befehl wird ebenfalls eingefiihrt. Von den mdéglichen
vier Argumenten wird nur auf die TonhShe eingegangen. SOUND wird
in einer spdteren Ubung vollst&ndig behandelt.

Fragen:

1. Zeige, wie man eine Verzdgerungsschleife schreibt, die
etwa zwei Sekunden dauert.

2. Ist dies eine Verzdgerungsschleife?

120 FOR Q=1000 TO 5000
122 NEXT Q

3. Schreibe ein Programm, das aus zwei Zeilen besteht wund
einen Ton erzeugt. Verwende eine Verzdgerungsschleife,
die eine Sekunde dauert. Gib filir die Tonh&he verschiedene
Zahlen ein. Welche Zahlen erezugen hohe, welche tiefe
Téne?
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Ubung 11: Verzdgerungsschleifen, Klangeffekte

UBUNG 11: VERZOGERUNGSSCHLEIFEN, KLANGEFFEKTE

VERZOGERUNGSSCHLEIFEN

Hier ist eine M&glichkeit, Teile des Programms zu verlangsamen.
Starte folgendes Programm:

10 REM ICH ZAEHLE BIS 2000
20 PRINT "clear"

30 PRINT "VERSTECKEN!"

40 FOR I=1 TO 2000:NEXT I
50 PRINT "ICH KOMME!™"
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Ubung 11: Verzdgerungsschleifen, Klangeffekte

Zeile 40 ist die Verzdgerungsschleife. Der Computer z&hlt von 1
bis 2000, bevor er zur n&chsten Zeile iibergeht. Es ist so, als ob
Du derjenige warst, der in dem Spiel "Ich z&hle bis 2000" z&hlen
muB3.

Andere die Zahl 2000 von Zeile 40 um.

Jede Zahl 500 in der Verzdgerungsschleife hat den Wert von unge-
fahr einer Sekunde. Versuche folgendes:

10 REM -- TICK TACK --

20 PRINT "clear"

30 PRINT "WARTE WIE LANGE"

35 INPUT S

36 T=S*500

40 FOR Q=1 TO T:NEXT Q

45 PRINT

50 PRINT S;" SEKUNDEN DAUERN"

DEIN NAME WIRD GENANNT

10 PRINT "clear"

15 LET N=1

20 PRINT "DEIN VORNAME?"
30 INPUT WS

40 PRINT WS

45 FOR T=1 TO 10*N:NEXT T
50 LET N=N+1

60 GOTO 40

Halte das Programm mit der BREAK-Taste an.

AUFGABE 11A

1. Schreibe ein "Beleidigungs"-Programm. Es fragt nach Dei-
nem Namen. Dann 1l8scht es den Bildschirm und schreibt
Deinen Namen. AnschlieBend wartet es zwei Sekunden und
druckt eine Beleidigung.
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Ubung 11: Verzdgerungsschleifen, Klangeffekte
TONE

LaB das Programm laufen:

10 REM TOENE

15 REM —~——————-—m e ERSTER TON
20 PRINT "clear START MIT DEM MITTLEREN C"
30 sounD 1,121,10,8

40 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

45 PRINT "HALT"

50 sounD 1,150,10,0

55 REM —=—=——————mm—mmmmmeo PAUSE
60 FOR T=1 TO 500:NEXT T
61 REM =———m—mmmmemmmmm ZWEITER TON

65 PRINT "NOCHMAL, TIEFER"
70 SOUND 1,162,10,8

80 FOR T=1 TO 500:NEXT T
90 PRINT "ENDE"

Wenn Du keinen Ton hérst, muBt Du den Lautstadrkregler des Fern-
sehgerdts aufdrehen.

92



Ubung 11: Verzdgerungsschleifen, Klangeffekte

Nach dem SOUND-Befehl stehen 4 Zahlen.

Die zweite Zahl gibt die Tonhdhe einer Note an (die Zahl 121 in
Zeile 30 und die Zahl 162 in Zeile 70). Verwende Zahlen von 1 bis
255.

Die vierte Zahl beeinfluBt die Lautstdrke. Die normale Lautstdrke
erhdltst Du mit "8".

In Zeile 50 wird der Ton "abgedreht", weil die Lautstérke auf
" Null gesetzt wurde.

Wenn das Programm beendet wird, werden die Tdne automatisch un-
terbrochen.
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Ubung 11: Verzdgerungsschleifen, Klangeffekte

1.

AUFGABE 11B:

Schreibe ein Klang-Programm, bei dem der Anwender selbst
wdhlen kann, welcher Ton gespielt wird und wie lange er
dauern soll.

Schreibe ein Digitaluhrenprogramm. Die Sekunden sollen
mit einer Zeitschleife gez&hlt werden. Die gegenwartige
Zeit soll in Stunden, Minuten und Sekunden eingegeben
werden. Die Uhr z&dhlt und druckt dann die Sekunden. Wenn
60 Sekunden vergangen sind, soll es eine Minute hinzufi-
gen und die Sekundenanzeige wieder auf Null stellen. Das
gleiche soll mit den Stunden geschehen. LaB die Uhr eine
Zeitlang laufen und stelle die Zeitschleife so ein, daB
die Uhr genauer geht.
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12. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Die Zahlen und der IF-Befehl

Der IF-Befehl wird jetzt auch bei Zahlen verwendet. Die logischen
Beziehungen, die in diesem Kapitel verwendet werden, sind:

Die Verwendung verschachtelter IF-Befehle wird besprochen.
Eine "selbstgebastelte" Schleife wird in dem Ratespielprogramm

gezeigt, aber nicht erkl&rt. Die Schleife beginnt in Zeile 50 und
lauft bis Zeile 80. Der Ausgangstest erfolgt in Zeile 57.

Fragen:

1. Welcher Teil des IF-Befehls kann WAHR oder UNWAHR sein?
2. Was folgt nach dem THEN in einem IF-Befehl?

3. Was wird sich in Schachtel D befinden, wenn dieses kleine
Programm gelaufen ist?

10 LET D=4
15 IF 3 < 7 THEN LET D=9

4. Die gleiche Frage fir 3 > 7.
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UBUNG 12: DIE ZAHLEN UND DER IF-BEFEHL

Versuche folgendes:

10 REM *** TEENAGER **%*

15 PRINT "clear"

20 PRINT "DEIN ALTER"

30 INPUT A

40 IF A<13 THEN PRINT "NOCH KEIN TEENAGER!"
50 IF A>19 THEN PRINT "SCHON ERWACHSEN!"

Dieser IF-Befehl ist der gleiche, den Du schon in Zusammenhang
mit Zeichenketten verwendet hast. Auch hier haben wir

10 IF Bedingung A wahr ist THEN fihre Befehl C aus
Die "Bedingung A" kann folgende Rechensymbole haben:
ist gleich
gréBer als

kleiner als
<> 1ist ungleich

A VI

Jede "Bedingung A" wird in der "Mathe"-Sprache geschrieben, Du
sollst sie aber laut aussprechen. Zum Beispiel:

A <> B wird ausgesprochen: "A ist ungleich B"
5 < 7 wird ausgesprochen: "Finf ist kleiner als Sieben"
SPRECHUBUNG

Beispiele: LET A=7, LET B=5 und LET C=5

Sage jede "Bedingung A" laut auf und gib an, ob sie wahr oder un-
wahr ist:

A=B WU A<B WU
A>C WU B<KC WU
A>B WU A= wUu
B= WU B<K>C WU
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Ubung 12: Die Zahlen und der IF-Befehl

VERSCHACHTELTE IF-BEFEHLE

Dem obigen "Teenager"-Programm fehlt etwas. Flige hinzu:

60 IF A>12 THEN IF A<20 THEN PRINT “"TEENAGER!"

Um dies zu verstehen, muB3 Du die Zeile in 2 Abschnitte teilen:
60 IF A>12 THEN (Befehl C) wobei

(Befehl C) lautet: (IF A<20 THEN PRINT "TEENAGER!")

Die erste Zeile fragt: "Bist Du &lter als 122"

Lautet die Antwort "ja", geht die Zeile ilber zur zweiten Frage:
"Bist Du Jjlinger als 20?" Wenn die Antwort wieder "ja" lautet,
wird "TEENAGER!" gedruckt. Wenn die Antwort in beiden F&llen
"nein" lautet, wird der PRINT-Befehl nicht erreicht und daher
nichts gedruckt.
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Ubung 12: Die Zahlen und der IF-Befehl

AUFGABE 12A:

1. Zeichne das "Weggabelungsdiagramm" fiir die obige Zeile
60. Es miBten zwei Gabelungen sein.

10
15
20
25
30

EIN RATESPIEL

REM RATESPIEL

PRINT "clear"

PRINT "EIN SPIEL FUER ZWEI"

PRINT

PRINT "ERSTER SPIELER, GIB EINE ZAHL ZWISCHEN 1

UND 100 EIN"

35
37
40
45
50
55
60
65
70
80
90
92
95

PRINT "DER ZWEITE SPIELER DARF DABEI NICHT ZUSEHEN"
PRINT

INPUT N

PRINT "clear"

PRINT "RATE "“;

INPUT G

IF G<KN THEN PRINT "ZU KLEIN"
IF G>N THEN PRINT "ZU GROSS"
IF G=N THEN GOTO 90

GOTO 50

REM SPIELENDE

PRINT

PRINT "DU HAST SIE ERRATEN!"

Wenn Du das Programm auf Band speichern willst, solltest Du Ubung

14 lesen.

Im Normalfall schickt Dich Zeile 80 zu Zeile 50, so daf Du mehr-
mals raten kannst. Aber wenn in Zeile 70 G=N ist, springt das
Programm zu Zeile 90 und druckt "DU HAST ES ERRATEN!".
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Ubung 12: Die Zahlen und der IF-Befehl

AUFGABE 12B:

1. Was passiert in den Zeilen 50 bis 80:
wenn G gleich 31 und N gleich 88 ist?

50

55

60

65

70

80

wenn G gleich 88 und N gleich 88 ist?

50

55

60

65

70

80

2. Ein weiteres Programm: Was und wie oft wird es etwas
drucken?

10 LET N=1

15 PRINT N;

20 IF N=13 THEN PRINT "PECH GEHABT!"
30 LET N=N+2

40 IF N>30 THEN GOTO 99

50 GOTO 15

99 PRINT "GESCHAFFT"
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Ubung 12: Die Zahlen und der IF-Befehl

Was passiert, wenn Zeile 10 wie folgt geadndert wird?

10 LET N=2

Schreibe ein Programm, das fiir jede Zahl zwischen 1 und
10 etwas aussagt. Der Spieler gibt eine Zahl ein und der
Computer etwas fiir jede Zahl aus. Zum Beispiel: "Die drei
Musketiere" filir die Zahl 3, "Sieben auf einen Streich"
fiir die Zahl 7 usw.

Schreibe ein Programm, das eine Spielkarte errat, die
Spieler 1 eingegeben hat. Dann muB Spieler 2 die Farbe
(Karo, Kreuz, Pik und Herz) und den Wert (zwischen 1 und
13) der Spielkarte eingeben. Zuerst errd@t der Spieler die
Farbe wund dann den Wert der Spielkarte. Speichere die
Punktezahl.
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Ubung 13: Die Zufallszahlen und die INT-Funktion

13.ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Die Zufallszahlen
und die INT-Funktion

Dieses Kapitel behandelt zwei Funktionen: RND und INT. Sie sind
sehr wichtig beim Programmieren von Spielen.

Die RND-(Zufallszahl-)Funktion erzeugt Pseudo-Zufallsdezimalzah-
len, die zwischen 0.0 und 1.0 liegen. Zwar kénnte man mit diesem
Zahlenbereich schon gut arbeiten, gewdhnlich werden aber gréBere
Zahlenbereiche verwendet, zum Beispiel bei einem Wirfel (1 bis 6)
oder bei einem Kartenspiel (1 bis 13).

Man erweitert deshalb diesen Zahlenbereich dadurch, daB man die
gewonnene Zufallszahl mit einer ganzen Zahl multipliziert oder
addiert. Diesen Vorgang Uberldft man dem Computer. Man mdchte
aber am Ende mit einer ganzen Zahl arbeiten. Die INT-(Ganzzahl-)
Funktion macht dies, - indem sie einfach das, was hinter dem Komma
steht, wegl&dBt. (Bei negativen Zahlen ist der Fall etwas schwie-
riger. Dieser seltene Fall wird aber hier nicht behandelt.)

Das Konzept der Funktionen wird auch in diesem Kapitel wieder
verwendet und weiter vertieft.

Das Verschachteln einer Funktion in die Klammern einer anderen

wird bei der Verwendung von RND als Argument der INT-Funktion ge-
zeigt.
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Ubung 13: Die Zufallszahlen und die INT-Funktion

Fragen:

Was druckt der Computer in jedem dieser Falle ?

10 PRINT INT(G)
Die Schachtel G enthalt: 2, 2.1, 2.95, 3.001, 67, 0, 0.2
Erkldre den Unterschied zwischen der INT()-Funktion wund
dem Runden von Zahlen. Was fallt Dir leichter?
Erkldre, wie die INT-Funktion eine Zahl rundet.
Was macht die Funktion RND(9)?

Wie kannst Du ganze Zufallszahlen zwischen 0 und 10 er-
zeugen? (Hinweis: INT(RND(9)*10) stimmt nicht ganz.)

Wie kannst Du ganze Zufallszahlen zwischen 5 und 8 er-
zeugen?
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bung 13: Die Zufallszahlen und die INT-Funktion

UBUNG 13: DIE ZUFALLSZAHLEN UND DIE INT-FUNKTION

DIE RND-FUNKTION

Beim Wiirfeln kannst Du nicht vorhersagen, welche Zahlen erschei-
nen werden.

Wenn Du Karten gibst, weiBt Du nicht vorher, welche Karten jemand
bekommen wird.

Du muBt einen Weg finden, damit der Computer "wiirfelt", "Karten
gibt" oder andere unvorhersehbare Dinge macht.

Verwende dazu die RND-Funktion. RND ist eine Abkilirzung fir "ran-
dom" (="Zufall").

Starte folgendes Programm:

10 REM ZUFALLSZAHLEN

20 PRINT "clear"

25 LET N=RND(9)

30 PRINT N

40 IF N<.95 THEN GOTO 25

Du erkennst eine Menge Dezimalzahlen auf dem Bildschirm. Sie wur-
den durch die RND-Funktion in Zeile 25 erzeugt.

Es spielt keine Rolle, welche Zahl innerhalb der Klammern bei der
RND-Funktion steht. Sie muB allerdings positiv sein. Wir haben
deshalb "9" gewdhlt, weil sich diese Zahl auf der Tastatur neben
den Klammern " (" und ")" befindet.

RND erzeugt Dezimalzahlen, die zwischen 0 und 1 liegen. Um Zahlen
gréBer als 1 zu erzeugen, brauchst Du nur zu multiplizieren.

Andere das obige Programm wie folgt:

25 LET N=RND(9)*52
40 IF N<45 THEN GOTO 25

und laB es nochmal laufen.
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Ubung 13: Die Zufallszahlen und die INT-Funktion

Jetzt liegt der Zahlenbereich zwischen 0 und 52. Dieser Ausdruck
kann verwendet werden, damit zwischen 52 Spielkarten ausgew&hlt
werden kann.

Aber:
Normalerweise sind uns Zahlen wie 7 und 23 lieber als Dezimalzah-

len wie 7.03 und 23.62. Du kannst Sie mit Hilfe der INT-Funktion
erzeugen.

DIE INT-FUNKTION

Die INT-(Ganzzahl)-Funktion nimmt die Zahl, die in den Klammern
steht, wirft den Teil hinter dem Komma weg und hinterl&Bt eine
ganze Zahl. Verwende die INT-Funktion im ndchsten kleinen Pro-
gramm:

10 LET I=INT(6.3)
20 PRINT I

Und im nachfolgenden:

10 LET X=0.3

20 PRINT "X= ";

30 PRINT "INT(X)= ";INT(X)
Und:

10 LET X=.3

20 LET Y=2.5
30 LET P=X+Y
40 LET Q=INT(X+Y)
50 PRINT P,Q

Sieh Dir das Ergebnis an. Der Dezimalteil ist nicht mehr vor-
handen.
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Versuche:

10
20
30
32
35
40
45
50

Ubung 13: Die Zufallszahlen und die INT-Funktion

REM ——- INT -—-—
PRINT "clear"

PRINT "DEZIMALZAHL? "
INPUT D

LET I=INT(D)

PRINT "DEZIMAL ";D;
PRINT " GANZZAHL ";I
IF I<>0 THEN GOTO 30

Mit der Eingabe 0 beendest Du das Programm.

Die meisten

EIN WURFELPROGRAMM

Wirfelspiele verwenden zwei Wirfel. Hier ist

Programm, das einen Wirfel simuliert:

10
15
20
30
40
50
55
60
65
70
75
80
82
85

REM ///EIN WUERFEL///
DIM J$(1)

PRINT "clear"

LET R=RND(9)

PRINT "ZUFALLSZAHL ";R
LET S=R*6

PRINT "MAL 6 ";S

LET I=INT(S)

PRINT "GANZZAHLANTEIL ";I
LET W=I+1

PRINT "DER WUERFEL ZEIGT ";W
PRINT “NOCHMAL? (J/N) ";
INPUT J$

IF J$="J" THEN GOTO 20
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Ubung 13: Die Zufallszahlen und die INT-Funktion

WAS GEHORT IN DIE KLAMMERN ()2

Zahlen: 10 LET X=INT(34.7)
Variablen: 10 LET X=INT(J)
Ausdriicke: 10 LET X=INT(3*Y+2)
Funktionen: 10 LET X=INT(RND(9))

So kann man viel Platz sparen:

Statt 30 LET R=RND(9)
50 LET S=R*6
60 LET I=INT(S)
70 LET D=1+I
benutzte 70 LET D=1+INT(RND(9)*6)
AUFGABE 13
1. Schreibe ein Programm, das zwei Wirfel (W1 und W2) "rol-
len" 1&B8t. Die Augenzahl von W1 und W2 und die Gesamtsum-
me soll auf dem Bildschirm erscheinen. Die Variablen R, S
und I aus dem obigen Programm brauchst Du nicht zu ver-
wenden. Sie dienten nur dazu, zu zeigen, wie das Ergebnis
gefunden wurde.
3. Schreibe ein "Papier, Schere und Stein"-Programm, das Du

gegen den Computer spielen kannst. (Papier umwickelt
Stein, Stein bricht Schere, Schere schneidet Papier). Der
Computer wé&hlt eine Zahl zwischen 1 und 3 mit Hilfe der
RND()-Funktion aus: 1 ist Papier (P), 2 ist Stein (ST)
und 3 ist Schere (S). Mit INPUT gibst Du P, ST und S ein.
Der Computer gibt dann an, wer gewonnen hat und speichert
die Punktezahl.
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Ubung 14: Das Speichern auf Band

14. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Das Speichern auf Band

Wir erl&dutern, wie man Programme auf Band speichern kann.
Die Befehle CSAVE und CLOAD werden erklart.
Befehle, die wir in dieser Ubung noch verwenden sind:
NEW, REM, LIST und PRINT.
Dieses Ubung kann auch nach Ubung 3 durchgearbeitet werden.

Wir bringen dieses Kapitel deswegen so spdt, weil die meisten
Programme bis jetzt ziemlich kurz und wenig interessant sind und
es sich deshalb nicht lohnt, sie zu speichern.

Entscheiden Sie selbst, ob Sie das Kapitel zu einem fritheren
Zeitpunkt behandeln wollen. TIhre Schiiler kénnten zum Beispiel
einige selbstgeschriebene Programme, auf die sie stolz sind, ab-
speichern.

Der ATARI-Kassettenrecorder funktioniert &hnlich wie ein normaler
Recorder. Seine Besonderheit liegt darin, daB8 der Computer den
Recorder ein- und ausschalten kann.

Es koénnen normale Kassetten verwendet werden, die von bester Qua-
litdt sein sollten. Selbst die kleinste Unreinheit auf dem Band
fihrt dazu, daB das aufgenommene Programm nicht mehr gelesen wer-
den kann.

Kassetten mit kurzer Laufzeit sind am besten geeignet. Um ein
Programm zu laden, braucht man zwischen 20 Sekunden und 5 Minu-
ten. Man sollte entweder ein langes Programm oder einige kurze
Programme auf eine Bandseite speichern.

Der ATARI-Computer unterstiitzt auch das Abspeichern von Program-
men mit Dateinamen, aber das werden wir in diesem Buch nicht be-
sprechen. Bei Interesse sollte im ATARI-Handbuch nachgesehen wer-
den.
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Ubung 14: Das Speichern auf Band

Fragen:
Wenn Du den Befehl CSAVE eingibst, "brummt" der Computer
zweimal. Was bedeutet das?

Mit welchem Befehl holt der Computer ein Programm von der
Kassette?

Wie lange dauert es ungefédhr, bis ein kurzes Programm ab-
gespeichert ist?

Ist ein Programm, das auf eine Kassette abgespeichert
wurde, noch im Speicher des Computers?
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Ubung 14: Das Speichern auf Band

UBUNG 14: DAS SPEICHERN AUF BAND

EIN PROGRAMM EINGEBEN

Wenn Du gerade ein Programm bearbeitest, das Du abspeichern méch-
te, Uberspringe diesen Abschnitt und gehe zum n&chsten (EIN PRO-
GRAMM ABSPEICHERN).

=

ME SPEICHERN

7 - %
e g o
2 4 4 ~ b

/
) (1

¢
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Ubung 14: Das Speichern auf Band

Gib sonst das n&chste Programm ein:
NEW

10 REM :::HALLO:::
20 PRINT "HALLO"

EIN PROGRAMM ABSPEICHERN
Lege eine v6llig neue Kassette in den ATARI-Kassetten-Recorder
und spule sie zurilick.

Driicke auf den Bandzdhlwerksknopf am Kassetten-Recorder. Damit
wird das Z&hlwerk auf Null gestellt (genau auf 000).

Gib ein: CSAVE

Du hdrst zweimal einen Summton. Das ist das Signal, daB Du jetzt
zwei Tasten am Recorder bet&tigen sollst.

Driicke gleichzeitig die REC- und die PLAY-Taste.

AnschlieBend muBt die die RETURN-Taste am Computer driicken.




Ubung 14: Das Speichern auf Band

Der Computer schaltet den Motor des Recorders ein und nach etwa
10 Sekunden, in denen ein Vorspannband vorbeil&uft, fangt er an,
das Programm auf das Kassettenband abzulegen.

Nach etwa 20 Sekunden (das gilt fiir dieses kurze Programm) ist
der Computer fertig und schaltet den Motor des Kassettenrecorders
‘wieder aus. Am Bildschirm steht:

READY

Das Z&hlwerk des Recorders sollte ungefdhr auf 10 stehen.

EINE LISTE ERSTELLEN

Du solltest den Namen des Programms auf die Vorderseite der Kas-
sette schreiben und ebenfalls den Z&hlwerksstand.

Aan dieser Stelle ist das Programm beendet. (Erinnere Dich, es
fing mit 000 an.) )

EINE WARNUNG!

Wenn Du ein sehr wichtiges Programm abspeicherst, soll-
test Du sicherheitshalber auf dasselbe Band eine zweite
Kopie abspeichern. (Spule das Band nicht zuriick. Tippe
CSAVE ein und starte den Recorder.)

DAS LADEN EINES PROGRAMMS IN DEN COMPUTER
Den Ladevorgang wollen wir mit dem Programm ausprobieren, das Du
gerade abgespeichert hast.
Gib ein: NEW
und: LIST
Das Programm ist aus dem Speicher geldscht. (Sonst weift Du ja

nicht, ob das Programm wirklich von der Kassette geladen wurde
oder noch im Speicher stand.)



Ubung 14: Das Speichern auf Band

Spule das Band zurick.
Gib ein: CLOAD
Dricke: RETURN

Du hdérst einen Summton. Das bedeutet, daB Du eine Taste am Recor-
der dricken sollst.

Driicke die PLAY-Taste am Recorder.
Driicke dann die RETURN-Taste an der Tastatur.

Der Computer schaltet den Recorder-Motor ein und sucht nach dem
Programm.

Das Z&hlwerk des Recorders l&uft wieder.

Nach etwa 20 Sekunden siehst Du folgendes auf dem Bildschirm:
READY

Gib ein: LIST

Jetzt solltest Du das Programm wieder sehen.

WIE VIELE PROGRAME HABEN AUF DER KASSETTE PLATZ?

Wenn Du mit dem Z&hlwerk des Recorders arbeitest und eine gute
Liste fihrst, kannst Du viele Programme auf einer Kassette ab-
speichern. (Natilirlich darfst Du wéhrend des Abspeicherns der ein-
zelnen Programme nicht zurickspulen.)

Je mehr Programme Du auf ein Band ablegst, desto schwieriger ist
es, sie wiederzufinden, auch wenn Du das Z3hlwerk zu Hilfe

nimmst.

Es kann sein, das immer h&ufiger Fehler auftreten, oder Deine
Programme sogar zerstdrt werden.
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Ubung 14: Das Speichern auf Band

Wenn Deine Programm grdBer als 25 Zeilen sind, solltest Du pro
Kassette immer nur ein Programm abspeichern.

AUFGABE 14

1. Schreibe ein kurzes Programm (4 Zeilen) und speichere es
auf Kassette.

2. Gib NEW ein, schreibe noch ein kurzes Programm und spei-
chere es ebenfalls ab.

3. Gib NEW ein. Lade dann jeweils ein Programm und laB es
laufen.
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Ubung 15: Einige Abkiirzungen
15. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Einige Abkiirzungen

In dieser Ubung erklaren wir:

? steht fiir PRINT
LET wird ausgelassen
: wird zwischen zwei Zeilen verwendet

Der erste Abschnitt ist erledigt. Wir sind bis zur RND-Funktion
gekommen und haben gelernt, wie man Programme auf einer Kassette
abspeichert.

Der Doppelpunkt wird dazu verwendet, Programme abzukiirzen und
klarer zu gestalten. Dies erreicht man, indem man mehrere Anwei-
sungen in eine Zeile bringt. Eine Zeile sollte Anweisungen ent-
halten, die miteinander in Beziehung stehen.

Der Doppelpunkt kann ein Programm auch durcheinanderbringen. Ei-
nige Anweisungen werden iiber GOTO-Befehle angesprungen.

Gelegentlich wird ein anderer Fehler begangen: Eine Anweisung
(durch Doppelpunkt getrennt) wird ans Ende einer Zeile gestellt.
Enthdlt diese Zeile einen IF-Befehl und soll die letzte Anweisung
immer ausgefiihrt werden, gibt es im Programmablauf einen logi-
schen Fehler. Die Instruktion wird nur dann gestartet, wenn die
IF-Bedingung WAHR ist.

Andererseits gestattet es der Doppelpunkt, kleine "Unterrouti-
nen", die aus mehreren Anweisungen bestehen, hinter einen IF-Be-
fehl zu setzen. Daraus ergibt sich, daB GOTO gar nicht gebraucht
wird, um einen anderen Abschnitt zu erreichen. So entsteht ein
kiirzeres und klarer gegliedertes Programm. Deswegen kommt dem
Doppelpunkt groBe Bedeutung bei der Programmgestaltung zu.



Ubung 15: Einige Abkiirzungen

Fragen:

Welche Abkilirzung stellt das "?" dar?

Wie kannst Du erkldren, daB das Wort LET in einem LET-
Befehl fehlt?

Ein INPUT-Befehl enth&dlt eine Meldung in Anfihrungszei-
chen. Was filir ein Satzzeichen muB diesen Anfihrungszei-

chen folgen?

Wieso ist es manchmal gut, 2zwei durch einen Doppelpunkt
getrennte Anweisungen auf die gleiche Zeile zu bringen?

Was stimmt nicht mit diesen Zeilen?

10 REM ANFANG:GOTO 1000
10 GOTO 50: S$="SCHNELL"
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Ubung 15: Einige Abkiirzungen

UBUNG 15: EINIGE ABKURZUNGEN

DIE PRINT-ABKURZUNG

Tippe statt PRINT ein Fragezeichen

Gib ein: 10 ? "HALLO"
LIST 10

Du siehst:
10 ? "HALLO"

LaB das Programm laufen. Das Ergebnis am Bildschirm sieht aus,
als ob Du die Zeile 10 so geschrieben hattest:

10 PRINT "HALLO"

Tats&chlich ersetzt der Computer das Fragezeichen in seinem Spei-
cher durch das Wort PRINT.

DIE LET-ABKURZUNG

Diese beiden Zeilen machen das gleiche:
10 LET A=41 und 10 A=41
auch diese beiden:
20 LET B$="HALLO" und 20 B$="HALLO"
Du kannst das Wort LET bei der LET-Anweisung weglassen! Der Com-

puter weiB, daB Du LET meinst, wenn die Zeile mit einem Varia-
blennamen, gefolgt von einem "="-Zeichen, anféngt.
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bung 15: Einige Abkiirzungen
EINE ABKURZUNG FUR DEN LIST-BEFEHL
Es gibt 3 Méglichkeiten, den LIST-Befehl zu verwenden:
LIST listet das gesamte Programm auf

LIST 48 listet Zeile 48 auf
LIST 50,75 listet alle Zeilen zwischen 50 und 75 auf

DIE DOPPELPUNKT-ABKURZUNG

Setze verschiedene Anweisungen in eine Zeile und trenne sie durch

einen Doppelpunkt ":". Dies spart Platz.
Statt: 10 Q=17*3

20 R=Q+2

30 PRINT R

kannst Du schreiben:
10 Q=17*3:R=0+2:? R

Im Speicher wirkt die Zeile so, als ob
10 Q=17*3:R=Q+2:PRINT R

stande.

WANN VERWENDET MAN DIE -DOPPELPUNKT-ABKURZUNG?

Die Abkiirzung wird verwendet,
1. um das Programm klarer aufzubauen.

Setze verschiedene Anweisungen in die gleiche Zeile. Bei-
spiel:
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Ubung 15: Einige Abkiirzungen

Statt: 10 X=0
12 Y=0
14 2=0
schreibe: 10 X=0:Y=0:2=0
2. um das Programm zu verkiirzen.

3. um einen REM-Befehl an das Ende der Zeile zu setzen.

Beispiel: 40 H=X+Y/66 : REM H IST DIE HOEHE

DER DOPPELPUNKT NACH EINEM IF-BEFEHL

Du kannst mit Hilfe des Doppelpunktes die IF-Anweisungen klarer
gestalten.

Ohne:

50 IF A=0 THEN GOTO 80
60 B=0

62 C=B*D

66 PRINT "FALSCH"

80 FOR ...

Mit Doppelpunkt:
50 IF A<>0 THEN B=Q:C=B*D:PRINT "FALSCH"
80 FOR ...
Alle Befehle auf dem Weg "A<>0 ist WAHR" stehen in der Zeile nach
THEN.
VORSICHT!

Setze nicht etwas an das Ende der IF-Zeile, das nicht
dazugehort.
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Ubung 15: Einige Abkiirzungen

Beispiel:

35 IF A=B THEN PRINT "VERGLEICHBAR"
40 Q=R

ist nicht das gleiche wie:
37 IF A=B THEN PRINT "VERGLEICHBAR": Q=R
weil Q=R in der Zeile immer ausgefiihrt wird, egal, ob A=B wahr

oder unwahr ist. Aber Q=R in Zeile 37 wird nur dann ausgefihrt,
wenn A=B wahr ist.

WEITERE FEHLER MIT DEM DOPPELPUNKT
REM und GOTO miissen die letzten Befehle einer Zeile sein. Alles,
was nach ihnen kommt, wird nicht beachtet.
Richtig: 35 P=3:REM P IST DER PREIS
Falsch: 35 REM P IST DER PREIS: P=3

Der Computer 1aBt alles, was er nach dem REM-Befehl liest, auBer
acht.

Richtig: 40 R=P+1:GOTO 88
42 s=3

Falsch: 40 R=P+1:GOTO 88:5=3

Der Computer geht zu Zeile 88 und kann nicht mehr zurilckkehren,
um den Befehl S=3 auszufihren.
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Ubung 15: Einige Abkiirzungen
BEFEHLE, ANWEISUNGEN UND ZEILEN
Befehle sagen dem Computer, daB er etwas tun soll. Bis jetzt ha-

ben wir diese verwendet:

PRINT, NEW, RUN, LIST, REM, INPUT, LET
GOTO, IF, CSAVE, CLOAD

Befehle, die in numerierten Zeilen verwendet werden, kdnnen "An-
weisungen" genannt werden. Stehen sie allein, werden sie immer
"Befehle" genannt.

Gib ein:

LIST Wir sagen, wir haben "einen Befehl ein-
gegeben".

Schreiben wir aber diese Zeile in einem Programm:

20 LIST so sagen wir, daB Zeile 20 eine "Anwei-
sung", den LIST-Befehl, enthalt.




Ubung 15: Einige Abkiirzungen

Manche

Zeilen enthalten mehrere Anweisungen, die durch Doppel-

punkte getrennt werden.

30 DIM E$(20) :PRINT:LET Z=55

ist ‘eine Zeile mit drei Anweisungen.

1.

2.

AUFGABE 15:

Schreibe ein Programm, das wenigstens einmal jede dieser
Abkiirzungen verwendet.

Schreibe ein "Urlaubs"-Programm. Es fragt, wieviel Geld
Du ausgeben willst. Dann sagt es Dir, wo Du hinfahren
kannst oder was Du tun sollst.

Schreibe ein "verriicktes" Programm, das nach Deinem Namen
fragt. Das Programm sagt Dir auf drei verschiedene Wei-
sen, daB Du verrilickt bist. Es wdhlt zuf&llig eine dieser
Moglichkeiten und druckt sie hinter Deinen Namen.
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Ubung 16: Grafikzeichen, POSITION

16. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Grafikzeichen, POSITION

Der POSITION-Befehl wird verwendet, um den Ausgabe-Cursor an eine
beliebige Textstelle am Bildschirm zu bringen.

Diesen Befehl setzt man bei der Manipulation von Text und/oder
Grafik ein.

Damit man mit dieser Anweisung besser arbeiten kann, sollten man
sich den Bildschirm in ein Raster mit 40 Spalten und 24 Zeilen
aufgeteilt vorstellen.

Die Grafikzeichen des ATARI-Computer kommen zum Vorschein, wenn
man die CONTROL-Taste festhdlt und eine Taste mit Buchstaben oder
Satzzeichen driickt.

Fragen:

1. Welcheh Befehl muBt Du geben, wenn Du das ndchste Wort
in Zeile 12 ausgeben willst?

2. Welchen Befehl muBt Du geben, wenn Du das nachste Zeichen
in Zeile 6 nach 20 Leerzeichen drucken willst?

3. Zeige, wie man die beiden Worter "KLEINE" und "KATZE" in
die gleiche Zeile schreibt, wenn "KATZE" mit Stelle 25
zuerst und dann "KLEINE" mit Stelle 5 ausgegeben werden
soll.
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Ubung 16: Grafikzeichen, POSITION

UBUNG 16: GRAFIKZEICHEN, POSITION

DER GRAPHICS-0-MODUS

Auf dem Bildschirm kann man 24 Zeilen darstellen. Die Zahlen wer-
den von 0 (oberste Zeile) bis 23 (unterste Zeile) durchnumeriert.

Jede Zeile kann 40 Zeichen enthalten. Sie werden von links nach
rechts von 0 bis 39 numeriert.

LaB das Programm laufen:

10 REM POSITION DEMO

15 PRINT "clear"

20 POSITION 0,10:PRINT "ZUERST ZEILE 10"

25 FOR T=1 TO 500:NEXT T

30 POSITION 0, 1:PRINT "ALS NAECHSTES ZEILE 1"
35 FOR T=1 TO 500:NEXT T

40 POSITION 0,17:PRINT "ZULETZT ZEILE 17"

Die zweite Zahl nach dem Befehl POSITION gibt an, in welche Zeile
der Cursor gehen soll.

DAS HERUMHUPFEN AUF DEM BILDSCHIRM

Starte: 10 REM SPALTEN UND ZEILEN
15 PRINT "clear"
20 PRINT "WELCHE ZEILE"; :INPUT 2
30 PRINT "WELCHE SPALTE"; :INPUT S
40 POSITION S,Z:PRINT "*";
45 FOR T=1 TO 500:NEXT T
50 GOTO 20

Halte das Programm mit der BREAK-Taste an.
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Ubung 16: Grafikzeichen, POSITION
DAS LOSCHEN VON TEXT

10 REM SPRINGENDES HIER

12 POKE 752,1:REM CURSOR AUSSCHALTEN
15 PRINT "clear":POKE 752,1

20 X=INT(RND(9)*36)

25 Y=INT(RND(9)*23)

30 POSITION X,Y:PRINT "HIER"

50 FOR T=1 TO 200:NEXT T

60 POSITION X,Y:PRINT " "

80 GOTO 20

DER CURSOR WIRD UNSICHTBAR

Sieh Dir die Zeile 15 an. POKE legt eine Zahl in die Speicher-
schachtel 752. Diese Schachtel sagt dem Cursor, ob er sichtbar
oder unsichtbar sein soll.

Enthdlt die Schachtel eine Null, ist der Cursor am Bildschirm zu
sehen.

Enthalt die Schachtel eine 1, ist der Cursor verschwunden.

GRAFIKZEICHEN VON DER TASTATUR

Du befindest Dich im GRAPHICS-0-Modus.

Du kannst direkt von der Tastatur Grafikzeichen eintippen.
Versuche einmal folgendes: Halte die CONTROL-Taste fest und driik-
ke einen beliebigen Buchstaben, einen Strichpunkt, ein Komma oder
einen Punkt. Auf dem Bildschirm erscheinen Grafiksymbole.

Driicke nun einmal die ATARI-Taste, halte dann wieder die CONTROL-

Taste fest und tippe Buchstaben ein. Diesmal sind die Grafikzei-
chen invers dargestellt.
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Ubung 16: Grafikzeichen, POSITION

Insgesamt sind 58 Zeichen verfiigbar.

Diese Zeichen kannst Du auch in eine PRINT-Anweisung schreiben
und damit tolle Bilder malen.

Verwende POSITION, damit die Bilder auch an die richtige Stelle
gestellt werden.

LaB das Programm laufen:

10 REM TUT-TUT

12 PRINT "clear"

20 POSITION 10,10

30 PRINT "u u lt 1t invers j h normal"
32 POSITION 10,11

34 PRINT "uuuuuu"

36 POSITION 10,12

38 PRINT "t t 1t 1t t j "

Diesmal bedeuten die Kleinbuchstaben in den PRINT-Anweisungen,
daB Du die CONTROL-Taste festhalten und die Taste mit den ent-
sprechenden grofen Buchstaben driicken muBt. Die Begriffe "invers"
und "normal" sind Dir inzwischen sicher l&ngst bekannt. Richtig,
Du muBt bei beiden die ATARI-Taste einmal driicken, damit die Zei-
chen invers dargestellt werden. Der Begriff "1lt" ist neu fiir
Dich. Er wurde eingefiihrt, damit Du weiBt, wann Du wirklich die
Leertaste (lt) dricken sollst. Die anderen Leerrdume sind nur der
Ubersichtlichkeit wegen eingefiihrt worden.

AUFGABE 16:

1. Verwende die RND()-Funktion, wum Deinen Namen an irgend-
eine Stelle auf dem Bildschirm zu schreiben. LaB Deinen
Namen iiber den ganzen Bildschirm verteilt darstellen.

2. Verwende POSITION, um mit den Buchstaben Deines Namens
ein groBes "X" zu bilden.

3. Zeichne den Zug fertig und verwende dazu die Grafikzei-
chen in einer PRINT-Anweisung.
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17. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER FOR-NEXT-Schleifen

Eine Schleife besteht aus einer FOR- und einer NEXT-Anweisung.
Diese Befehle kénnen durch einige Zeilen getrennt werden, sind
aber voneinander abhdngig. Das kann Ihre Schiiler verwirren. Die
Verzdgerungsschleife aus einer vorhergehenden Ubung hilft bei der
Vorstellung, dafB FOR ... und NEXT miteinander verbunden sind. Es
wird gezeigt, daB das Wiederholen einer Befehlssequenz, die sich
innerhalb der Schleife befindet, sinnvoll ist.

Verschachtelte Schleifen werden anhand eines Beispiels vorge-
stellt, bei dem die innere Schleife eine Verzdgerungsschleife
darstellt.

In diesem Kapitel werden die Feinheiten nicht besprochen, die
friher oder spdter auftauchen. Die Schleife muB wenigstens einmal
durchlaufen werden, weil der Ausgangstest in der NEXT-Anweisung
ausgefiihrt wird. NEXT kann nur dann erreicht werden, wenn die
Schleife durchlaufen wird.

Die FOR-Anweisung wird nur einmal ausgewertet, und zwar dann,
wenn man in die Schleife gelangt. Sie setzt den Anfangswert der
Schleifenvariablen in den Variablenspeicher, wo sie wie jede an-
dere Zahlenvariable behandelt wird. Der STEP-Wert, der Endwert
und die Adresse der ersten Anweisung, die dem FOR-Befehl folgt,
werden in einen Stapelspeicher gesetzt.

Ab hier l&8uft der Schleifenvorgang im NEXT-Befehl ab. Beim Er-
reichen von NEXT erhéht sich der Wert der Schleifenvariable um
den Wert der STEP-Anweisung und wird mit dem Endwert verglichen.
Ist die Schleifenvariable gréBer als der Endwert (oder kleiner,
wenn STEP negativ ist), Ubergibt NEXT die Kontrolle des Ablaufs
an die nachste Anweisung. Sonst wird sie an die n&dchste Anwei-
sung, die nach dem FOR-Befehl kommt, abgegeben.

Da die Schleifenvariable von BASIC genau wie jede andere Variable
behandelt wird, kann sie innerhalb der Schleife selbst verdndert
bzw. verwendet werden. Beim Andern sollte man sehr umsichtig vor-
gehen, weil ja auch der NEXT-Befehl die Variable beeinfluBt und
auf das Ende der Schleife abfragt.
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Das Hineinspringen in die Mitte einer Schleife ergibt normaler-
weise eine kleine Katastrophe. Das Herausspringen aus einer
Schleife ohne den natilirlichen Abbruch durch NEXT ist allgemein

tblich.

In einigen F&llen kann es das Auffinden von Fehlern er-

schweren (besonders wenn Unterprogramme verwendet werden).

1.

2.

Fragen:

Schreibe eine Schleife, in der die Zahlen von 0 bis 20
ausgedruckt werden.

Schreibe eine Schleife, in der die Zahlen von 30 nach 20
in Zweierschritten heruntergezdhlt werden.

Schreibe ein Programm, in dem mit zwei verschachtelten
Schleifen die Zahlen 100, 200, 300 und dazwischen die
Zahlen 1, 2, 3, 4 und 5 in getrennten Zeilen ausgegeben
werden.
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Ubung 17: FOR-NEXT-Schleifen

UBUNG 17: FOR-NEXT-SCHLEIFEN

Erinnerst Du Dich noch an die Verzdgerungsschleife? Der Computer
z8hlte von 1 bis 2000 und machte dann weiter.

30 FOR T=1 TO 2000:NEXT T

Der Computer kann aber mehr. Er kann ndmlich noch andere Dinge
tun, wédhrend er z&hlt.

Starte:

10 REM ZAEHLEN
20 PRINT "clear”
30 FOR I=5 TO 20
40 PRINT I

50 NEXT I

Die Schleife kann bei jeder Zahl anfangen und bei einer h&heren
Zahl aufhdren. Versuche es, indem Du Zeile 30 folgendermaBen ver-
dnderst.

30 FOR I=100 TO 101
30 FOR 1=-7 TO 13
30 FOR I=1.3 TO 5.7

MARKIERE DEINE LISTINGS

Kennzeichne die Schleife durch Pfeile.

10 REM AUF PAPIER
20 PRINT "clr"

30 FOR I=0 TO 7
40 PRINT I

50 NEXT I
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ibung 17: FOR-NEXT-Schleifen

DER STEP-BEFEHL

Der Computer hat in den obigen Programmen in Einserschritten ge-
zdhlt. Damit er in Zweierschritten zdhlt, &ndere Zeile 30 wie
folgt um:

30 FOR I=10 TO 30 STEP 2

AUFGABE 17A

1. LaB den Computer in Finferschritten von 0 bis 100 z&hlen.
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Ubung 17: FOR-NEXT-Schleifen
COUNT-DOWN-SCHLEIFEN

Mit der Verwendung eines negativen STEP-Befehls kann der Computer
den "count down" eines Raketenstarts simulieren.

Versuche dieses:

10 REM **APOLLO 11%*%*

20 PRINT "clear"

30 PRINT "T MINUS 12 SEKUNDEN UND ZAEHLEN"
35 FOR T=1 TO 500:NEXT T

40 FOR I=11 TO 0 STEP -1

50 PRINT I:PRINT "piepser"

60 FOR J=1 TO 500:NEXT J: REM ZEITSCHLEIFE
70 NEXT I

80 PRINT "ALLE MOTOREN LAUFEN. START"

81 FOR T=1 TO 500:NEXT T

82 PRINT "WIR HEBEN AB"

83 FOR T=1 TO 500:NEXT T

84 PRINT "32 MINUTEN SIND VERGANGEN."

85 FOR T=1 TO 500:NEXT T

86 PRINT "APOLLO 11 GESTARTET."

Zeile 60 enthdlt die Zeitschleife, die die Sekunden z&hlt. Die
Zeilen 35, 81, 83 und 85 verlangsamen das Ausdrucken auf "Sprech-
geschwindigkeit".

VERSCHACHTELTE SCHLEIFEN
In diesem Programm ist eine Schleife in der anderen Schleife ent-
halten.
Die &uBere Schleife fingt in Zeile 40 an und endet in Zeile 70.
Die innere Schleife befindet sich in Zeile 60.

Man nennt sie "verschachtelte Schleifen". Es ist wie bei Baby-
spielschachteln, die man ineinanderstecken kann.
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Ubung 17: FOR-NEXT-Schleifen

SCHLEIFENVARIABLEN

Um sicherzugehen, daB jeder FOR-Befehl weiB, welcher NEXT-Befehl
zu ihm gehdrt, endet der NEXT-Befehl mit einem "Schleifenvaria-
blen"-Namen. Siehe Zeile 60:

60 FOR J=1 TO 500:NEXT T

J ist die Schleifenvariable. Fiir die Schleife, die in Zeile 40
beginnt:

40 FOR I=12 TO 0 STEP -1

70 NEXT I

stellt I die Schleifenvariable dar.

SCHLECHT VERSCHACHTELTE SCHLEIFEN

Die innere Schleife muB ganz in der &uBeren enthalten sein:

Richtig:
25 FOR X=3 T
30 FOR Y=3 TO 7
40 PRINT X*Y
50 NEXT Y
60 NEXT X
Falsch:

25 FOR X=3 T

30 FOR Y=3 TO 7
40 PRINT X*Y

50 NEXT X

60 NEXT Y
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AUFGABE 17B:

Schreibe ein Programm, das Deinen Namen 15mal druckt.

LaB ihn jetzt jedesmal zwei Schritte nach rechts ricken.
Er soll diagonal auf dem Bildschirm zu sehen sein.

LaB jetzt Deinen Namen 24mal schreiben. Er soll zuerst
unten am Bildschirm erscheinen und sich dann nach oben
bewegen.

LaB jetzt Deinen Namen in eine Zeile und den Namen Deines
Freundes in eine andere schreiben. Setze diese Schreib-
weise fort, bis jeder Name fiinfmal geschrieben wurde.

LaB die Lokomotive, die wir in der letzten Ubung erstellt
haben, {liber den Bildschirm "fahren". Du wei8t doch noch:
"Zeichnen, 16schen, =zeichnen, 1l&schen, ...". Setze mit
dem POSITION-Befehl jede Lokomotive auf den richtigen
Platz. Denk auch an die Verzdgerungsschleife! L&sche an-
schlieBend die Grafik, indem Du an dieselbe Stelle Leer-
zeichen schreibst. Zeichne dann das neue Bild. Verwende
eine Schleife mit einer Variablen, die angibt, wo das
Bild beginnen soll.
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Ubung 18: Editier- und RUN-Modus, der Rechner

18. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Editier- und RUN-Modus,
der Rechner

In dieser Ubung werden der Editier- und der RUN-Modus des Compu-
ters besprochen.

Wir behandeln diese Themen, trotz ihrer grundlegenden Bedeutung,
ziemlich spdt in diesem Buch, weil sie sehr abstrakt sind und
weil wir nicht wollten, daB der Ablauf beim Erlernen der Grundbe-
fehle von BASIC unterbrochen wird.

Natiirlich kann diese Ubung innerhalb des Kurses vorgezogen wer-
den. Die folgenden beiden Befehle werden verwendet:

PRINT und RUN

Es gibt noch weitere Bezeichnungen fir die Modi:

Editier-Modus: Direkter Modus Rechen-Modus
Befehls-Modus

RUN-Modus : Programm-Modus Ausfihrungs-Modus

Als Computeranwender arbeitet man normalerweise im Editier-Modus.
In diesem Modus werden Zeilen eingegeben. Die Zeichen werden im
Eingabe-Puffer abgelegt.

Nachdem RETURN gedriickt wurde, kontrolliert der Computer, ob die
Zeile mit einer Nummer beginnt. Ist das der Fall, legt er die
Zeile im Programmspeicher ab.

Ist eine Zeile nicht numeriert, filihrt der Computer diese Zeile
direkt aus dem Eingabe-Puffer aus. Gewdhnlich besteht eine Zeile
nur aus einem einzigen Befehl, wie LIST oder RUN. Mit dem direk-
ten Modus kdénnen aber auch grd8ere Programme, die aus einer ein-
zigen Zeile bestehen, unmittelbar ausgefiihrt werden. Mit dieser
Moéglichkeit werden zwei Programmierphasen erleichtert: die Ent-
wurfsphase, weil man jederzeit arithmetische Ausdriicke ausprobie-
ren kann und die Fehlersuchphase.
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Ubung 18: Editier- und RUN-Modus, der Rechner

Fragen:

Was macht der Computer im RUN-Modus?
Wie erkennst Du, daB der Computer im Editier-Modus ist?

Welche drei verschiedene Dinge kannst Du im Editier-Modus
tun?

Du gibst eine Zeile mit einer Nummer davor ein. Was ge-
schieht mit der Zeile?

Du gibst eine Zeile ohne Nummer ein. Was geschieht mit
der Zeile?
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UBUNG 18: EDITIER- UND RUN-MODUS, DER RECHNER

Gib NEW ein.
Driicke die SHIFT- und CLEAR-Tasten.
Nun kannst Du mit der Ubung beginnen.

AUSFUHREN UND LAUFEN LASSEN

"Ein Programm ausfihren" bedeutet dasselbe wie "ein Programm lau-
fen lassen".

DER DIREKTE MODUS

Hier ist ein kurzes Beispiel. Tippe die Worte ein (ohne Zeilen-
nummer am Anfang):

PRINT "HALLO"

Der Computer gibt sofort HALLO aus. Er wartet nicht, bis Du RUN
eingibst. Dies nennt man den "direkten Modus".

Regel fir den direkten Modus:

Fangt eine Zeile nicht mit einer Nummer an, fihrt der
Computer die Befehle sofort aus (sobald die RETURN-
Taste gedriickt wurde).

Teste auch das ndchste, etwas l&ngere Beispiel:
FOR I=1 TO 20:PRINT I:NEXT I:PRINT "FERTIG"
Regel:
Ein Programm, das aus einer Zeile besteht und mehrere
durch Doppelpunkt getrennte Anweisungen besitzt, kann

im direkten Modus ausgefiihrt werden. (Aber der Computer
vergiBt das Programm sofort, wenn er fertig ist.)
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Ubung 18: Editier- und RUN-Modus, der Rechner

DER AUSFUHRUNGS-MODUS

Gib das n&chste Programm ein und starte es:

10 PRINT "HALLO"

Auf diese Art erstellt man gewdhnlich Programme und 138t sie lau-
fen. Man bezeichnet den Vorgang als Programmlauf. Im Ausfihrungs-

Modus wartet der Computer, bis der RUN-Befehl eingegeben wird und
fihrt dann das Programm aus.
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Ubung 18: Editier- und RUN-Modus, der Rechner

Regel fiir den Ausfiihrungs-Modus:

Fangt eine Zeile mit einer Nummer an, wird sie im Spei-
cher abgelegt. Die Zeile wird Teil des Programms. Das
Programm wird durch die Eingabe von RUN gestartet.

SCHLAFEN ODER WACH SEIN

Menschen tun das eine, wenn Sie wach sind und etwas anderes, wenn
sie schlafen. Sie haben zwei "Operations-Modi".

Du kannst feststellen, daB sie schlafen, weil sie schnarchen.
(Natilirlich schnarchen nicht alle Leute, aber damit wir besser er-
klaren koénnen, daB sich Computer wie Menschen verhalten, wollen
wir annehmen, daB jeder schnarcht.)

Auch der Computer hat zwei Arbeitsweisen. Man nennt sie den "Edi-
tier-Modus" und den "RUN-Modus".

DER EDITIER-MODUS

Driicke die BREAK-Taste.

Der Computer meldet sich mit READY. Man nennt dieses Wort "Be-
reitschaftsanzeige". Der Computer gibt es jedesmal aus, wenn er
in den Editier-Modus von BASIC geht. "READY" ist das "Schnarchen"
des Computers im Editier-Modus.

Das Quadrat nennt man den "Cursor". Er sagt uns, daB der Computer
auf wuns wartet, und daB wir etwas eingeben kénnen. Der néchste
Buchstabe, den wir eintippen, wird an die Stelle des Bildschirms
geschrieben, an der der Cursor steht.
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Ubung 18: Editier- und RUN-Modus, der Rechner
Solange sich der Computer im Editier-Modus befindet:
- kannst Du Programme eingeben, indem Du Zeilen eintippst,

die mit Nummern beginnen.

- kannst Du den Computer wie einen Taschenrechner benutzen.
Einen Super-Taschenrechner!

- kannst Du Fehler in Programmen verbessern. Das nennt man
"Editieren" eines Programms, und daher hat der "Editier-

Modus" auch seinen Namen bekommen. Wir werden spdter im
Buch mehr dariiber héren.

DER RECHNER

Im Editier-Modus kannst Du rechnen. Probiers aus:
PRINT 3+7
Der Computer gibt die Antwort "10".

Natlirlich kannst Du auch statt PRINT die Abkiirzung "?" verwenden.

DER RUN-MODUS

Gib RUN ein. Damit verl&Bt Du den Editier-Modus und gehst in den

RUN-Modus.

Solange der Computer im RUN-Modus ist:

- lauft das Programm im Speicher ab.

Ist das Programm abgearbeitet, geht der Computer automatisch in
den Editier-Modus zurilick.
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AUFGABE 18:

Erkldre, was der "Direkte Modus" bedeutet. Verwende den
Computer als Rechner, und 1ldse damit einige arithmetische
Aufgaben.

Erklare, was der "Ausfiihrungs-Modus" bedeutet. Schreibe
ein Programm mit mehreren Zeilen. In einer Zeile soll "22
und 67 ist" ausgegeben und in einer anderen soll die
Addition ausgefiihrt und das Ergebnis ausgedruckt werden.
Wie erkennst Du, daB der Computer im Editier-Modus ist?

Was macht der Computer im RUN-Modus?

In welchen Modus geht der Computer, nachdem er ein Pro-
gramm ausgefihrt hat?

Gib an, wo der nachste Buchstabe, den Du eintippst, am
Bildschirm erscheint.
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19. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER DATA, READ, RESTORE

Dieses Kapitel befaBt sich mit der DATA-Anweisung. READ holt die
Daten aus den DATA-Anweisungen, und RESTORE setzt den Zeiger an
den Anfang der ersten DATA-Anweisung zuriick.

Bei der ersten Begegnung zeigt sich, daB das Speichern von Daten
in die DATA-Anweisung einige verwirrende Elemente enth&lt. Sie
sollten nicht versuchen, irgendeinen Teil der Daten in der An-
weisung zu &ndern, es sei denn, Sie schreiben das Programm neu.
Natiirlich kénnen Sie mit READ die Daten in eine Variablenschach-
tel eingeben und sie dann dort &ndern.

Sie missen die Daten mit READ lesen, damit sie verfiligbhar sind.
Sie werden in einer bestimmten Reihenfolge gelesen. Wollen Sie
einige Daten auslassen, missen Sie sie mitlesen und dann wegwer-
fen. (Dieser Vorgang wird in dem Kapitel nicht behandelt, kann
aber dem Schiiler erklért werden, wenn er die anderen Vorstellun-
gen von DATA beherrscht.)

In diesem Kapitel wird die Idee eines "Zeigers" verwendet. Die
Benutzung eines Bleistifts, der auf die Abschnitte in den DATA-
Anweisungen zeigt, hilft beim Verdeutlichen dieses Konzepts.

Die Anwendung von DATA erspart schwieriges Tippen, wenn eine Men-
" ge Daten vorhanden sind.

Es ist aber auch niitzlich in den F&allen, in denen weniger Daten
vorkommen, weil es die tatsdchlichen Daten von den Verarbeitungs-

daten klar trennt. Dies hilft bei der Fehlersuche.

Eine der h&ufigsten Anwendungen von DATA ist das Indizieren von
Variablen mit Werten.
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Fragen:
Was passiert, wenn Du versuchst, mehr Datenabschnitte zu
lesen, als in den DATA-Anweisungen enthalten sind?
Welche Regel weist Dich darauf hin, wo Du die DATA-Anwei-
sung in Programm einsetzen sollst? Wohin setzt Du die
READ-Anweisungen?

Kannst Du numerische Daten und Zeichenkettendaten in die
gleiche DATA-Anweisung geben?

Kannst Du die Abschnitte einer DATA-Anweisung &ndern,
wdhrend das Programm l&uft?
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UBUNG 19: DATA, READ, RESTORE

ZWEI ARTEN VON DATEN

Es gibt zwei Arten von Daten in Deinen Programmen:

1.

Eine Art kannst Du iiber die Tastatur mit Hilfe von INPUT
oder GET holen.

10 REM ERSTE DATENART
15 DIM P$(40)

20 PRINT
30 PRINT
35 INPUT
40 PRINT
50 PRINT
60 PRINT

"clear"

"WELCHES TIER MAGST DU NICHT?"
PS

"WIRKLICH!"

"DU MAGST KEIN(E) (N)"

PS

In diesem Programm ist P$ das Datum, das vom Anwender wah-
rend des Programmlaufs eingegeben wurde.

Die Art, die

zu der Zeit gespeichert wird, wdhrend das Pro-

gramm geschrieben wird.

10 REM DIE ZWEITE DATENART

20 PRINT
30 X=2
40 Y=3
50 PRINT

"clear"

X+Y

In diesem Programm sind X und Y die Daten, die vom Program-
mierer beim Schreiben des Programms eingegeben wurden.
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DAS SPEICHERN VON DATENMENGEN

Kleinere Datenmengen kann man schon in der LET-Anweisung spei-
chern. Es 1ist aber ungeschickt, groéBere Datenmengen auf diese
Weise zu speichern.

Verwende die DATA-Anweisung, um grofe Datenmengen zu speichern,
und die READ-Anweisung, um Daten aus der DATA-Anweisung zu bekom-
men.

10 REM DATENMENGEN

15 DIM D1$(10),D2$(10),D3$(10),D4$(10)

20 PRINT "clear"

30 DATA SONNTAG,MONTAG,DIENSTAG,MITTWOCH,
DONNERSTAG, FREITAG, SAMSTAG

40 READ D1$

42 READ D2S

44 READ D3$

46 READ D4S

60 PRINT D1$,D23

Wenn das Programm l&uft, enth&lt Schachtel D1$ das erste Daten-
element der DATA-Liste (SONNTAG), Schachtel D2$ enthdlt das zwei-
te Datenelement (MONTAG), usw.
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SELTSAME REGELN

1. Es ist egal, wo sich die DATA-Anweisungen im Programm be-
finden. Mache folgendes: ZAndere Zeile 30 im obigen Pro-
gramm um zu Zeile 90. Starte das Programm. Das Programm
lauft genauso ab.

2. Es ist egal, wie viele DATA-Anweisungen es gibt.

Mache folgendes: Teile die DATA-Anweisung auf:

90 DATA SONNTAG, MONTAG, DIENSTAG
91 DATA MITTWOCH, DONNERSTAG, FREITAG, SAMSTAG

LaB das Programm laufen. Es lduft genauso ab.

DER READ-BEFEHL UND DER ZEIGER
READ verwendet einen Zeiger. Er zeigt immer auf den n&chsten Ab-
schnitt, der gelesen werden soll.
Wéhrend des Programmlaufs zeigt der READ-Zeiger auf den ersten
Abschnitt der ersten DATA-Anweisung im Programm (das heiBt, die

DATA-Anweisung mit der niedrigsten Zeilennummer).

Jedesmal, wenn das Programm einen READ-Befehl ausfiihrt, bewegt
sich der Zeiger zum n&chsten Abschnitt der DATA-Liste.

Erreicht der Zeiger das Ende der DATA-Anweisung, geht er automa-
tisch zur n&chsten DATA-Anweisung liber(das heiBt, zu der DATA-An-
weisung mit der ndchst héheren Zeilennummer).

Es spielt keine Rolle, daB viele Zeilen dazwischen liegen.

Mache folgendes: Andere Zeile 90 wieder zu Zeile 30. (LaB Zeile
91 stehen.)
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30 DATA SONNTAG, MONTAG, DIENSTAG

91 DATA MITTWOCH, DONNERSTAG, FREITAG, SAMSTAG

Starte das Programm. Es lauft genauso.

DAS HERUNTERFALLEN VON DEN "DATA-PLANKEN"

Erreicht der Zeiger den letzten Abschnitt der letzten DATA-Anwei-
sung im Programm, gibt es keine Abschnitte mehr zu 1lesen. Ver-
suchst Du es aber dennoch, erscheint eine Fehlermeldung:

ERROR-

ZURUCK 2ZU FELD EINS

An jeder Stelle des Programms gibt es nur zwei Auswahlméglichkei-
ten fiir den READ-Zeiger:

1. Du kannst einen weiteren Abschnitt mit READ lesen lassen:
dann bewegt sich der Zeiger einen Abschnitt weiter.

2. Du kannst den Befehl RESTORE verwenden: dann wird der
READ-Zeiger auf die erste DATA-Anweisung des Programms
zurilckgestellt.

149



Ubung 19: DATA, READ, RESTORE

DATENMISCHUNGEN

Die DATA-Anweisung kann Zeichenketten und Zahlen in beliebiger
Reihenfolge enthalten. Du muBt aber beim READ-Befehl aufpassen,
daB die richtige Variablensorte mit der Datensorte iibereinstimmt.

Richtig: 60 DIM BS$(10)
70 DATA 77, STAUB
75 READ N
80 READ BS
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Falsch:

Ubung 19: DATA, READ, RESTORE

60 DIM B$(10)
70 DATA 77, STAUB
75 READ BS OK,die B$ Schachtel enthilt "77"

80 READ N ERROR-

Du kannst "STAUB" nicht in eine Zahlenschachtel stecken.

AUFGABE 19

1. Schreibe ein Programm, das Deine Verwandten nennt. Fragst

Du den Computer nach "ONKEL", soll er Dir die Namen all
Deiner Onkel nennen. Die DATA-Anweisungen sollen Zuwei-
sungspaare enthalten: Der erste Ausdruck soll eine Ver-
wandtschaftsbezeichnung wie VATER oder COUSIN sein, der
zweite soll den Namen der Person bezeichnen. Hast Du zum
Beispiel mehrere Briider, dann muBt Du fiir jeden Bruder
ein DATA-Paar bilden.
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20. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Klangeffekte

Der SOUND-Befehl schaltet jeden der vier Tonkandle ein oder aus.
Tonh8he, Lautstdrke und "Verzerrung" jeder Stimme kann gesetzt
werden.

Musiknoten bendtigen einen "Verzerrungs"-Wert von 10 (das ent-
spricht ungefdhr einer Rechteckform). Die anderen Verzerrungswer-
te modulieren die Rechteckform und lassen die Téne zischend oder
rauher klingen.

Ist der Ton einmal eingeschaltet, klingt er so lange, bis er wie-
der ausgeschaltet wird.

Bei Grafikspielen erhdlt man den starksten Effekt, wenn man die
SOUND-Befehle mit den "Grafik-Bewegungs"-Befehlen verwebt.

Um die Noten abzuspeichern, verwendet man am besten die DATA-An-
weisung.

Fragen:
1. Welche Zahlen fiir die Tonhdhe ergeben einen tiefen Ton?
Welche eine hohen?
2. Wie schaltest Du die Téne ab?
3. Wie erzeugst Du musikdhnliche Ger&usche?
N

4. Wie machst Du ein zischendes Gerdusch?

5. Welche Zahl erzeugt das lauteste, welche das leiseste Ge-
rdausch?

6. Wie erzeugst Du ein Motorger&dusch?
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UBUNG 20: KLANGEFFEKTE

Der ATARI besitzt vier Stimmen.
gen".

Alle kdnnen gleichzeitig "sin-

Man kann sie filir Musik und andere Effekte einsetzen.

Beispiele:

30 SOUND N, T, V, L
30 SOUND 0,121,10, 8

Variable

N fir "Tonkanal-Nummer"
T fiir "TonhShe"

V fliir "Verzerrung"

L flir "Lautstarke"
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0, 1, 2 oder 3

von 1 bis 255

gerade Zahlen von 0 bis 14
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Ubung 20: Klangeffekte

STIMMEN

Alle Stimmen &dhneln sich. Es spielt keine Rolle, welche Du ver-
wendest. Insgesamt gibt es vier Stimmen, deshalb kannst Du zwei,
drei oder alle vier zusammen erklingen lassen.

DIE. TONHOHE

Die Tonhdhe bestimmt, ob Du eine "hohe Note" oder eine "tiefe
Note" hast. Um so grdBer die Zahl, um so tiefer ist die Tonhéhe.
AnschlieBend findest Du eine Tonleiter:

Note Zahl
C (tiefes C) 243
C # 229
D 216
D # 204
E 193
F 182
F # 172
G 162
G # 153
A 144
A# 136
B 129
C (mittleres C) 121
C # 115
D 108
D # . 102
E 96
F 91
F # 86
G 81
G # 77
A 72
A# 68
B 64
C (tiefes C) 60
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Diese Noten sind nicht ganz rein.
Der Grund dafiir ist:

Im SOUND-Befehl sind nur Ganzzahlen erlaubt,
aber,

um einen reinen Ton zu spielen, miBte man Dezimalzahlen ein-
setzen.

Gibst Du filir die TonhShe Zahlen in der GrdéBenordnung von 10 ein,

erhdltst Du sehr hohe Tdne. Wahrscheinlich hdérst Du bei den Zah-
len 2, 1 oder 0 iberhaupt nichts.
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VERZERRUNG
Das "Timbre" oder die Tonqualit&t kann man mit der Verzerrungs-
zahl &ndern.

Die Téne klingen am klarsten bei Verzerrung 10.

Um andere Toneffekte zu bekommen, kann man eine andere Verzerrung
wdhlen.

Versuche auch andere geradzahlige Werte im unterstehenden Pro-
gramm.

Kannst Du Donner, das Zischen einer Schlange, den Motor eines
Bootes, das Gerdusch einer Laserkanone nachmachen?

LAUTSTARKE

Bei Null hérst Du gar keinen Ton mehr.
Die normale Lautstdrke erhdltst Du mit der Zahl 8.
Am lautesten wird es bei 15.

Natlirlich kannst Du auch den Lautstdrkeregler am Fernsehgerat
aufdrehen, damit es lauter wird.

VORSICHT!

Wenn zur gleichen Zeil mehr als eine Stimme erklingt,
darf die Summe der Lautstdrkezahlen 32 nicht Uberstei-
gen.

Ein Beispiel:
30 sounD 0,200,10,9
32 sounD 1, 35,8 ,11
34 SOUND 2,155,12,9

So ist es richtig, denn 9+11+9 ergibt erst 29.
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10
20
25
26
30
31
35
36
40
45
50

Ubung 20: Klangeffekte

DIE EINZELSTIMME

REM EINZELSTIMME

PRINT "STIMME NULL"

PRINT "WELCHE TONHOEHE <1 BIS 255>"
INPUT T

PRINT "WELCHE VERZERRUNG <0 BIS 14, GERADZAHLIG>"
INPUT V

PRINT "WIE LAUT <0 BIS 15>"

INPUT L

sounp 0,T,V,L

FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z

GOTO 20
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Hast Du das Programm mit der BREAK-Taste angehalten, muBt Du den
Befehl END eingeben, damit Du kein Gerdusch mehr hérst.

Du kannst aber auch noch im Programm bei der Lautstarke den Wert
Null (0) eingeben und dann erst auf die BREAK-Taste driicken.

1.

EIN DUETT

10 REM DUETT

20 PRINT "STIMMEM O UND 1"

25 PRINT "TONHOEHE 0" :INPUT TO
30 PRINT "TONHOEHE 1" :INPUT T1
40 sounD 0,T0,10,8

42 sounD 1,T1,10,8

45 FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z

50 GOTO 20

AUFGABE 20

Erstelle eine Liste der Gerdusche, die jede Verzerrungs-
zahl erzeugt. Versuche fiir jede Verzerrungszahl 0, 2, 4,
6, 8, 10, 12 und 14 die TonhdShen 244, 122, 66, und 33.
Schreib Dir die Art der Gerdusche auf. Uberlege Dir ein
Spiel oder ein Programm, - wo Du diese Ger&usche einsetzen
kdnntest. '

Versuche, mit dem Computer eine kleine Melodie wie "H&ns-
chen klein" oder "Alle meine Entchen" zu spielen. Du fin-
dest die Noten in einem Notenheft. Leg die Zahlen fiir die
TonhShe in einer DATA-Anweisung ab.
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Ubung 21: Die Farbgrafik

21. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Die Farbgrafik

In dieser Ubung werden die Befehle GRAPHICS 3, SETCOLOR, COLOR,
PLOT und DRAWTO behandelt.

Bei einen Schwarz/weif-Monitor k&nnen nur die Grafikbefehle ver-
wendet werden. Die Zeichnungen werden hier allerdings deutlicher.

Wird ein Farbmonitor eingesetzt, sollte der Schiiler die Farben
erst richtig einstellen. Am besten eignen sich dabei die Farben
Lila und Goldgelb.

Im GRAPHICS-3-Modus werden ziemlich groBe Farbflecken als Bild-
punkte verwendet. Sie haben rechteckige Form und sind so groB wie
ein Buchstabe im Textmodus.

Im GRAPHICS-5- und GRAPHICS-7-Modus werden kleinere Bildpunkte
verwendet. Beherrscht der Schiiler erst einmal den GRAPHICS-3-Mo-
dus, wird es ihm ein Leichtes sein, die anderen Grafik-Modi ein-
zusetzen.

Das punktweise Zeichnen von Bildern ist ziemlich langweilig. Bes-
ser ist es, wenn man den DRAWTO-Befehl dazu hernimmt.

Auf jeden Fall sollte zuerst die Zeichnung auf einem karierten
Stiick Papier entworfen werden. Ich schlage vor, eine Ecke oder
die Mitte des Bildes mit einer Variablen zu bestimmen, und dann
die anderen Punkte und Linien in der Zeichnung mit der Variablen
plus Offset anzugeben. So kann man die ganze Figur bewegen oder
an einen anderen Ort plazieren.
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Fragen:

1. Was passiert, wenn Du den Befehl GRAPHICS 3 gibst?

2. Welchen Pinsel muBt Du fir Topf 2 verwenden? Welcher Be-
fehl "nimmt den Pinsel auf"?

3. Wie viele Farben kannst Du auswdhlen?
4. Wie viele Farben kannst Du mit einmal einsetzen?

5. Welcher Zahlenbereich ist fiir X und Y im Befehl PLOT X,Y
erlaubt?

6. Was bringt diese Zeile auf den Bildschirm?

20 PLOT 1,5 : DRAWTO 1,20
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UBUNG 21: DIE FARBGRAFIK

Bevor Du mit der Farbgrafik loslegen kannst, muBt Du dem Computer
erst klarmachen, mit welcher Art von Grafik Du arbeiten willst.

In Ubung 29 zeigen wir, wie die restlichen Grafik-Modi eingesetzt
werden.

FARBTOPFE

Der ATARI hat finf "Farbtépfe", die von 0 bis 4 numeriert sind.

Bevor Du Farbe verwenden kannst, muBt Du erst mit dem SETCOLOR-
Befehl "reine Farbe" in die Farbtdpfe geben. '
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Ubung 21: Die Farbgrafik

SETCOLOR N, F,H

N ist die Nummer des Farbtopfs (von 0 bis 4)

F ist die Farbe, die in den Topf gegeben wird (von 0
bis 14)

H ist die Helligkeit der Farbe (gerade Zahlen von 0
bis 14)

Du kannst aus 15 Farben wdhlen, aber mit einmal kannst Du nur 5
Farben verwenden (Du hast namlich nur 5 Farbtopfe zur Verfiigung).

Im GRAPHICS-3-Modus kannst Du nur die T&pfe 0, 1, 2 und 4 verwen-
den.

0 GRAU 8 BLAU

1 GOLDGELB 9 HELLBLAU

2 ORANGE 10 TURKIS

3 ROT-ORANGE 11 GRUNBLAU

4 ROSA 12 GRUN

5 LILA 13 GELBGRUN

6 FLIEDER 14 ORANGE-GRUN

7 BLAU 15 HELLORANGE
PINSEL

Du kannst 5 "Farbpinsel" in die Farbtdpfe eintauchen. Jeder Pin-
sel wird einem Farbtopf zugeordnet. Folgende Pinsel werden im
GRAPHICS-3-Modus eingesetzt:

Pinsel 1 in Topf 0
Pinsel 2 in Topf 1
Pinsel 3 in Topf 2
Pinsel 0 in Topf 4

(Ich kann nichts dafiir, daB die Nummern nicht ilbereinstimmen.)
Topf 4 dient einem besonderen Zweck. Die Farbe, die Du in Farb-
topf 4 gibst, erscheint unmittelbar am Bildschirm als Hinter-

grundfarbe. Du kannst auch den Pinsel COLOR 0 hineintauchen und
alle Punkte 1l6schen, die Du friiher gemalt hast.
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Ubung 21: Die Farbgrafik

_
£l

)

Farbtopf Farbpinsel

SETCOLOR 0,F,H COLOR 1

SETCOLOR 1,F,H COLOR 2

SETCOLOR 2,F,H COLOR 3

SETCOLOR 4,F,H COLOR 0 und Hintergrund

Mit dem COLOR-Befehl nimmst Du einen "Pinsel in die Hand", mit
dem Du dann zeichnen kannst.

163
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EIN PROGRAMM MIT ZWEI FARBEN

LaB das Programm laufen:

10
15
20
25
26
30
32
35
40
42
44
46
48
50
52
54
60
90
95
99

REM (((( LAECHELN ))))

DIM AS(1)

GRAPHICS 0

PRINT "HINTERGRUNDFARBE <0 BIS 15>":INPUT HF
PRINT "BILDFARBE <0 BIS 15>":INPUT F
GRAPHICS 3+16

SETCOLOR 4,HF,8

SETCOLOR 0,F,8

COLOR 1

PLOT 20,10

PLOT 21,11

PLOT 22,12

PLOT 23,12

PLOT 24,12

PLOT 25,11

PLOT 26,10

FOR Z=1 TO 1000:NEXT Z

PRINT "NOCH EINMAL <J/N>";:INPUT AS$
IF A$="J" THEN GOTO 20

GRAPHICS 0

Speichere das Programm auf Kassette ab.

Mache den Hintergrund zuerst lila und das Lé&cheln goldfarben.
Stelle dann Dein Fernsehgerdt oder Deinen Farbmonitor so ein, daB

Du deutliche

Farben erhdltst.

Was geschieht?

Zeile 20 Der Bildschirmmodus wird in den Textmodus gesetzt.

Zeile 25 Die Farbe fiir den Hintergrund wird eingegeben.

Zeile 26 Die Farbe filir das L&cheln wird eingegeben.

Zeile 30 Der Bildschirm wird in den GRAPHICS-3-Modus geschaltet.
Der Anhang "+16" bedeutet, daB der gesamte Schirm in
diesen Grafik-Modus gesetzt wird. Sonst erscheinen vier
Textzeilen am unteren Ende.
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o Ubung 21: Die Farbgrafik

Zeile 32 Die Hintergrundfarbe wird gesetzt.

Zeile 35 Der Farbtopf 0 wird mit der eingegebenen Farbe "ge-
fallt".

Zeile 40 Pinsel 1 wird verwendet. (Er taucht in Topf 0.)

Zeile 42 Macht einen Farbklecks auf Spalte 20 und Zeile 10.

DER PLOT-BEFEHL

PLOT 4,13 Setzt ‘einen Farbtupfer in die 4.
Zeile und 13. Spalte.

Regel:

Der Befehl PLOT X,Y bedeutet: Mache einen Fleck am
Bildschirm bei Punkt X von links aus und bei Punkt Y
von oben aus gezdhlt. Im GRAPHICS-3-Modus ist X eine
Variable im Bereich von 0 bis 39, Y eine Variable im
Bereich von 0 bis 23.
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Ubung 21: Die Farbgrafik

DER DRAWTO-BEFEHL

DRAWTO kann man so libersetzen: zeichne nach.

Endere Zeile 44 folgendermaBen:

44 DRAWTO 3,9

Damit wird zwar das Bild kaputtgemacht, aber man sieht, wie Li-
nien gezogen werden.

Regel:

Der DRAWTO X,Y-Befehl zieht eine Linie von der Stelle,
an der der Cursor gerade steht, bis zu einem Punkt X
von links und einem Punkt Y von oben.

AUFGABE 21

Flige im "L&chel"-Programm die Zeilen 27 und 28 hinzu, da-
mit auch noch die Helligkeit (Zeilen 32 und 35) gedndert
werden kann.

Zeichne im Programm noch eine Nase und Augen.

Verwende die Befehle PLOT und DRAWTO, um ein Bild aus 3
Farben zu malen (auch eine Hintergrundfarbe).

Vervollstidndige das Zahlenratespiel aus Ubung 13 so, daB
ein farbiger Stern anzeigt, wenn die Zahl richtig erraten
wurde. Damit der Stern eine Zeitlang zu sehen ist, bevor
das ndchste Spiel beginnt, muBt Du eine Zeitschleife
einfihren.

Schreibe ein Programm, das "Sindbads Wunderteppich"
zeichnet. Der Spieler soll die Farben des Teppichs selbst
wdhlen koénnen. Zeichne auch ein Muster auf den Bild-
schirm.
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22. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER ASCII-Code

In dieser Ubung behandeln wir den ASCII-Code fiir Zeichen und die
Funktionen ASC() und CHR$(), mit denen man Zeichen in Zahlen und
umgekehrt umwandeln kann.

Der ASCII-Code besteht aus Zahlen von 0 bis 127. GroB- und Klein-
buchstaben, Ziffern und Satzzeichen werden ASCII-Zahlen zugewie-
sen. Zeichen wie "bell" (=Tongeber), "line feed" (=Zeilenvor-
schub) und "carriage return" (=Wagenriicklauf) sind auch im ASCII-
Code enthalten. Sie dienen als Steuerzeichen fiir Hardware.

Der ASCII-Code standardisiert in erster Linie den Austausch der
Signale zwischen den einzelnen Hardware-Komponenten (Computer und
Drucker, Computer und Terminals, Computer und Computer wusw.).
Auch innerhalb von Programmen ist es sinnvoll, ASCII-Zahlen zu
verwenden. Die Buchstaben sind in aufsteigender Reihenfolge nume-
riert. Ordnet man die ASCII-Zahlen, erh&lt man das Alphabet. Auch
die Zahlen erscheinen der Reihe nach, ebenfalls Satz- und Grafik-
zeichen.

Der ATARI-Computer verwendet einen gednderten ASCII-Zeichensatz,
den man ATASCII nennt. Er schlieBt den normalen Buchstabencode
ein, aber er enthdlt auch Grafikzeichen. Die ATASCII-Zahlen von
128 bis 255 entsprechen denen zwischen 0 und 127, allerdings sind
sie invers dargestellt.
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Fragen:
Gibt ASC(SS) eine Zeichenkette oder eine Zahl als Wert
zurilick?

Ist das Argument von ASC(S$) eine Zeichenkette oder eine
Zahl?

Beantworte die beiden ersten Fragen auch fir CHRS$(N).

Welcher Buchstabe besitzt die hdhere ASCII-Code-Zahl, B
oder W?

Kennst Du den ASCII-Code filir die Zahl "1"? 1Ist es die
Zahl 17
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UBUNG 22: ASCII-CODE

NUMERIERTE BUCHSTABEN IM ALPHABET

"Das ist leicht", wirst Du sagen. "A ist 1, B ist 2, C ist 3 ..."

Du wirst Dich wundern, weil es ganz anders aussieht: A ist 65, B
ist 66, C ist 67 ... .

Man nennt diese Zahlen den ASCII-Code filir Zeichen. ASCII spricht
man aus: "aski".

Auch die Satzzeichen, die Zahlen und die Grafikzeichen haben
ASCII-Code-Zahlen.

ASCII- UND ATASCII-ZEICHEN

ASCII-Zahlen werden von allen mdglichen Conmputern verwendet.

Der ATARI setzt eine besondere Art von ASCII-Code ein, den man
ATASCII-Code nennt.

Flir alle Buchstaben, Zahlen und Satzzeichen entspricht der ASCII-
Code dem ATASCII-Code. Dieser Code liegt im Bereich von 32 bis
127 (auBer 96).

Im Bereich von 0 bis 31 unterscheidet sich ATASCII von ASCII: Im
ATASCII-Code werden da Grafikzeichen dargestellt.

Die ATASCII-Zahlen von 128 bis 155 bilden gewdhnlich die inverse
Darstellung der Zeichen von 0 bis 127.
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CHRS() WANDELT ZAHLEN IN ZEICHEN UM

Mit CHRS() wandelt man ATASCII-Code-Zahlen in eine Zeichenkette
um, die ein Zeichen enthilt.

. LaB das Programm laufen:

10 REM ALLE ATASCII-ZAHLEN ANZEIGEN
11 REM

20 PRINT "clear"

30 FOR I=0 TO 255

40 PRINT I,CHRS(I)

50 FOR T=1 TO 500:NEXT T

60 NEXT I

Wenn das Programm l&uft, siehst Du die Zahlen und die dazugehdri-
gen ATASCII-Zeichen. Bei den Zahlen 27 bis 31, 125 bis 127, 155
bis 159 und 253 bis 255 passiert etwas Merkwiirdiges.

Diese Zahlen sind Steuerzeichen. Sieh in der Liste fiir die AT-
ASCII-Zahlen im ATARI 400/800-BASIC-Handbuch ihre Bedeutung nach.

Die Zahl 253 erzeugt ein summendes Gerd&usch.

ASC() WANDELT ZEICHEN IN ZAHLEN UM

Mit der ASC()-Funktion kann man Zeichen in Zahlen umwandeln.
Starte:

10 REM * WELCHE ZAHL HAT DIE TASTE? *

15 DIM C$(1)

17 OPEN #1,4,0,"K:"

20 PRINT "clear"

25 PRINT "DRUECKE EINE TASTE,"

26 PRINT "DANN SIEHST DU DIE ASCII-ZAHL"
30 GET #1,C

35 C$S=CHRS (C)

40 PRINT C$;" ";ASC(CS)

50 GOTO 30
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Probiere das Programm mit verschiedenen Buchstaben, Zahlen, Satz-
zeichen und Grafikzeichen aus. Versuch's auch einmal mit der RE-
TURN-Taste.

Versuch das noch: Halte die CONTROL-Taste fest und drilicke Tasten.
Halte die SHIFT-Taste fest und driicke Tasten.

Halte das Programm mit der BREAK-Taste an.

GET und OPEN werden in der nichsten Ubung erklé&rt.

DAS ALPHABET

Was kann man mit den ASCII-Zahlen alles anfangen? Zum Beispiel
ein Alphabet erstellen.

Starte: 10 REM ALPHABETISCH
15 DIM AS$(1), BS$(1)
20 PRINT
30 PRINT "TIPPE EINEN BUCHSTABEN"; : INPUT AS$
36 PRINT
40 PRINT "TIPPE NOCH EINEN"; :INPUT B$
45 A=ASC(A$) :B=ASC(BS)
47 REM GEORDNET NACH
48 REM INHALT VON
49 REM ASCII-ZAHLEN
50 IF A>B THEN X=A:A=B:B=X: REM VERTAUSCHEN
55 PRINT
60 PRINT "DER REIHE NACH"
65 PRINT:PRINT CHRS(A);™" ";CHRS (B)

Betrachte diese Funktionen: ASC() und CHRS().

Mit ASC() erhdltst Du die ASCII-Zahl des ersten Buchstabens einer
Zeichenkette.

CHRS() ist die Umkehrfunktion. Damit erh&ltst Du das Zeichen, das
einer ASCII-Zahl entspricht.
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1.

AUFGABE 22

Schreibe ein Programm, das als Eingabe ein Wort verlangt.
AnschlieBend sollen alle Buchstaben des Wortes in alpha-
betischer Reihenfolge wieder ausgegeben werden.

Schreibe ein Programm, das eine unverst&ndliche Sprache

"spricht". Aus einem eingegebenen Satz werden alle Vokale
entfernt und der Rest dann ausgedruckt.
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23. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Geheimschrift und der GET-Befehl

Dieses Kapitel befaBt sich mit dem GET-Befehl.

Mit GET besteht die Moglichkeit, ein einzelnes Zeichen von der
Tastatur zu holen.

Es wird durch den Bildschirm nicht angezeigt. Es wird weder eine
Bereitschaftsanzeige noch ein Cursor gezeigt. Die erfolgte Ta-
stenbetdtigung wird am Bildschirm auch nicht bestatigt.

Das ist der Vorteil des GET-Befehls. Man kann zum Beispiel ein
gesuchtes Wort durch eine Reihe von GET-Befehlen eingeben, ohne
daB es die anderen mitbekommen.

Ein weiterer Vorteil gegeniliber dem INPUT-Befehl liegt darin, daB
die Betdtigung der RETURN-Taste nicht erforderlich ist. Deswegen
ist GET gut geeignet zum "anwenderfreundlichen" Programmieren von
Menilis bzw. zur Erzeugung von Bewegung in Spielen.

Ehe man GET verwenden kann, muB man die Tastatur als Eingabegerét
vereinbaren (im Fachjargon nennt man das Er6ffnen, also Englisch:
OPEN). Erst dann erkennt der GET-Befehl ein Zeichen von der
Tastatur als ATASCII-Zahl. Mit CHR$() wandelt man die Zahl in ein
Zeichen um.

Fragen:

1. Vergleiche die INPUT- und GET-Befehle. Ein Befehl holt
einen Buchstaben, der andere ganze Worter und S&tze. Ei-
ner besitzt einen Cursor, der andere nicht. Einer druckt
die Eingabe am Bildschirm aus, der andere nicht. Bei ei-
nem muB die RETURN-Taste gedrilickt werden, beim anderen
nicht. Wer macht was?
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UBUNG 23: GEHEIMSCHRIFT UND DER GET-BEFEHL

DER INPUT-BEFEHL

Beispiele:
10 INPUT AS

10 INPUT N
10 INPUT NAMES,ALTER,TAG,MONATS,JAHR

Das Fragezeichen (?) und der Cursor zeigen Dir, daB Du einen
Buchstaben, ein Wort, einen Satz oder eine Zahl eingeben sollst.

DER GET-BEFEHL UND DIE GEHEIMSCHRIFT

Der GET-Befehl unterscheidet sich vom INPUT-Befehl. Er ibernimmt
ein einzelnes Zeichen von der Tastatur.

nichts sieht man auf dem Bildschirm

kein Fragezeichen wird gezeigt

kein Cursor wird gezeigt

was Du eingegeben hast, wird nicht gezeigt.
In Ratespielen kannst Du GET verwenden, um ein Wort oder ein Zahl
einzugeben, die geraten werden sollen, ohne daB sie der Spieler

sehen kann.

LaB das Programm laufen:
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10 REM -———- GET --——-

15 DIM KS$(1)

17 OPEN #1,4,0,"K:"

20 PRINT "clear"

30 PRINT "DRUECKE EINE TASTE"
40 GET #1,K

45 KS$=CHRS (K)

47 FOR T=1 TO 500:NEXT T

50 PRINT "DIE TASTE, DIE DU GEDRUECKT HAST, IST ";K$
55 FOR T=1 TO 500:NEXT T

99 GOTO 20

In Zeile 17 steht der OPEN-Befehl. Mit OPEN wird dem Computer ge-
sagt, daB er die Tastatur unter einem anderen Namen abfragen
soll: "Ein/Ausgabegerat #1".

In Zeile 40 steht der GET-Befehl. GET #1,K heiBt: "Sieh bei dem
Ein/Ausgabegerdt mit der Nummer 1 nach und lege das, was dort

eingegeben wird, in die Varibalenschachtel K."

Die Zahl, die die Tastatur zur Schachtel K sendet, ist die ASCII-
Zahl der Taste, die gedriickt wurde.
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WIE MAN AUS BUCHSTABEN WORTER BILDET

Der GET-Befehl kann mit einmal immer nur einen Buchstaben anneh-
men. Damit daraus Worter gebildet werden, missen Zeichenketten
verbunden werden.

10 REM EIN WORT HOLEN

15 DIM W$(40), LS(1)

17 OPEN #1,4,0,"K:"

20 PRINT "clear"

30 PRINT "GIB EIN WORT EIN. BEENDE ES MIT EINEM PUNKT."
35 I=1:W$S="":REM ZEICHENKETTE IST LEER

40 GET #1,Q:L$=CHRS$(Q) :REM EINEN BUCHSTABEN HOLEN
50 IF L$S="." THEN GOTO 80:REM EINGABEENDE?

60 WS(I)=LS$:I=I+1:REM BUCHSTABEN ANFUEGEN

65 GOTO 40: REM NAECHSTEN BUCHSTABEN HOLEN

80 REM ENDE DES WORTES

85 PRINT WS

Wie weiB der Computer, daB das Wort vollstadndig eingegeben wurde?
Er sieht einen Punkt am Ende des Wortes. Zeile 50 prift, ob ein
Punkt. eingetippt wurde und beendet dann gegebenenfalls die Wort-
eingabe. 1In Zeile 60 werden die Buchstaben "aneinandergeklebt",
damit eine Zeichenkette (das Wort) entsteht. In Ubung 26 erfdhrst
Du mehr tber das Verbinden von Zeichenketten.
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Ubung 23: Geheimschrift und der GET-Befehl

AUFGABE 23

Schreibe ein Programm, das dem Anwender ein "Meni" zur
Auswahl stellt. Der Anwender trifft seine Wahl durch Ein-
tippen eines Buchstabens. Verwende GET, um den Buchstaben
zu holen. Beispiel:

PRINT "WELCHE FARBE? <R=ROT, B=BLAU, G=GRUEN>"

Schreibe ein Programm, das Sdtze erzeugt. Jeder Satz be-
steht aus einem Subjekt, einem Verb und einem Objekt. Der
erste Spieler gibt ein Subjekt ein (wie "Der Esel"). Der
zweite Spieler tippt ein Verb (wie ™"singt") ein. Der
dritte Spieler tippt das Objekt (wie "der Zahnstocher")
ein. Verwende GET, so daB kein Spieler die Wérter der an-
deren sehen kann. Du kannst das Spiel mit Adjektiven er-
weitern.
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24. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Nette Programme, GOSUB,
RETURN und END

Dieses Kapitel befaBt sich mit Unterprogrammen. Der END-Befehl
wird auch behandelt, weil das Programm normalerweise seine Un-
terprogramme bei den hdheren Zeilennummern hat und deswegen bei
den mittleren Zeilennummern ENDen muf.

Unterprogramme werden sinnvollerweise nicht nur in langen Pro-
grammen eingesetzt, sondern auch in kurzen, wo das Unterteilen
der Aufgabe in einzelne Bereiche filir gréBere Klarheit sorgt.

Mancher Schiiler tut sich schwer (auch mancher Profi), sich an
strukturiertes Programmieren zu gewdhnen.

Machen Sie den Schiiler darauf aufmerksam, in welcher Weise struk-
turiert werden kann und welche Vorteile beziliglich der Nachvoll-
ziehbarkeit solches Programmieren hat. Die wichtigsten Verfah-
rensweisen, die in diesem Buch angeboten werden, sind das Schrei-
ben von klaren REM-Anweisungen und die Verwendung des modularen
Aufbaus von Programmen.

Mit GOSUB werden in BASIC Module erzeugt. In dieser Ubung wird

der modulare Aufbau am Beispiel des "Mann-h&ngt-am-Galgen"-Spiels
gezeigt.
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Fragen:

Was geschieht, wenn der END-Befehl ausgefihrt wird?
Wie unterscheidet sich der GOSUB-Befehl vom GOTO-Befehl?
Was passiert, wenn RETURN ausgeftithrt wird?

Was passiert, wenn RETURN vor dem GOSUB-Befehl ausgefiihrt
wird?

Was bedeutet "rufe das Unterprogramm auf"?

Wie viele END-Befehle darfst Du in einem Programm verwen-
den?

Wieso willst in Du in einem Programm Unterprogramme ver-
wenden? ’
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UBUNG 24: NETTE PROGRAMME, GOSUB, RETURN UND END

LaB dieses Programm laufen und speichere es dann ab:

100 REM HAUPTPROGRAMM

101 REM

110 PRINT "SPRINGE ZUM UNTERPROGRAMM"
120 GOSUB 200

130 PRINT "VOM UNTERPROGRAMM WIEDER ZURUECK"
133 PRINT

135 PRINT "WIEDER ZUM UNTERPROGRAMM"
140 GOSUB 200

150 PRINT "ENDLICH ZU HAUSE"

190 END

199 REM

200 REM UNTERPROGRAMM

201 REM

210 PRINT "IM UNTERPROGRAMM"

215 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

217 PRINT "piepser"

290 RETURN

Dies ist das Gerilist eines langen Programms. Das Hauptprogramm be-
ginnt in Zeile 100 und endet in Zeile 190.

Wo es PRINT-Befehle gibt, kannst Du viele weitere Programmzeilen
einsetzen.

Der END-Befehl in Zeile 190 sagt dem Computer, daB das Programm
beendet ist. Der Computer geht wieder in den Editier-Modus zu-
riick.
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Zeile 120 wund Zeile 140 "rufen das Unterprogramm auf". Dies
bedeutet, daB der Computer zu den Befehlen in dem Unterprogramm
geht, diese ausfiihrt und dann zuriickkehrt.

Der GOSUB-200-Befehl verhdlt sich wie ein GOTO-200-Befehl mit dem
Unterschied, daB der Computer sich daran erinnert, woher er ge-
kommen ist, so daB er dann dorthin zurickkehren kann.

Der RETURN-Befehl sagt dem Computer, daB er zu der Anweisung zu-
riickkehren soll, die dem GOSUB-Befehl folgt.

WIE SIEHT EIN GUTES UNTERPROGRAMM AUS?

In einem kurzen Programm ist es wenig sinnvoll.
In einem langen Programm macht es zwei Dinge:

1. Es erspart Dir viel Arbeit und Speicherplatz. Du brauchst
die gleichen Programmzeilen in den verschiedenen Teilen
des Programms nicht zu wiederholen.

2. Es macht das Programm leichter verst&ndlich. AuBerdem

kann man das Programm schneller schreiben wund 1leichter
Fehler suchen.

DER END-BEFEHL

Ein Programm kann keinen, einen oder viele END-Befehle enthalten.
Regel:

Der END-Befehl sagt dem Computer, daB er das Programm
abbrechen und in den Editier-Modus zurickkehren soll.

Das ist eigentlich alles, was er macht. Du kannst einen END-Be-

fehl an jede beliebige Stelle des Programms setzen: Zum Beispiel
nach dem THEN einer IF-Anweisung.
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BEWEGLICHE BILDER

10 REM 2?7?72 SPRINGENDES J 27272
12 PRINT "clear"

13 GRAPHICS 3+16

14 SETCOLOR 0,6,8

18 SETCOLOR 4,0,0

20 X=15:Y=10:D=1

25 FOR J=1 TO 10

26 FOR I=1 TO 10

30 COLOR 1:GOSUB 100:REM ZEICHNEN
35 COLOR 0:GOSUB 100:REM LOESCHEN
45 Y =Y - D

50 NEXT I

55 D= -D

60 NEXT J

99 END

100 REM

101 REM ZEICHNE DAS J

102 REM

110 PLOT X,Y:DRAWTO X+6,Y

115 PLOT X+3,Y+1:DRAWTO X+3,Y+7
120 PLOT X,Y+7:DRAWTO X+2,Y+7
125 PLOT X,Y+6

190 RETURN

Speichere auf Band oder Diskette.
Die Zeichnung ist der Buchstabe J. Das Unterprogramm, das in Zei-
le 100 beginnt, zeichnet das J.

Das Unterprogramm zeichnet das J mit seiner linken oberen Ecke an
der Stelle X,Y auf dem Bildschirm. Wenn Du X, Y (oder beides)
vertauschst, wird das J an einer anderen Stelle auf dem Bild-
schirm erscheinen. Zeile 20 bestimmt, daB das erste J ungefdhr in
der Bildschirmmitte erscheint.

Die Variable D sagt Dir, wie weit das J sich von einer Zeichnung
zur anderen weiterbewegt. Zeile 20 setzt D gleich 1, aber Zeile
55 &ndert D in -1 um, nachdem sechs Bilder gezeichnet wurden.
Zeile 45 besagt, daB jedes Bild an der Stelle gezeichnet wird, an
der Y um den Betrag D grdBer gegeniiber dem letzten Y ist.
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AUFGABE 24A

1. Gib das "Springende-J"-Programm ein und laB es laufen.

Nimm dann folgende Anderungen vor:

Endere das Unterprogramm so, daB es Deinen eigenen An-
fangsbuchstaben schreibt.

Farbe Deinen Anfangsbuchstaben blau.

LaB den Buchstaben nicht springen, sondern gleiten (so
daB das J sich waagrecht und nicht senkrecht bewegt).

Andere den Anfangspunkt. Setze ihn an die rechte untere
Ecke des Bildschirms.

Andere den Weg, den das J zurilicklegt. LaB es 12 statt 10
Schritte gehen.

Andere die SchrittgrdBe von eins auf zwei.

Andere die Richtung, so daB der Buchstabe nach oben
gleitet:

X=X+D:Y=Y-D

Andere das Programm so, daB der Buchstabe in der Farbe
von Grau (Farbe 0) nach Orange (Farbe 15) wechselt.
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WIE MAN EIN LANGES PROGRAMM SCHREIBT

Nun wollen wir ein "Mann-h&ngt-am-Galgen"-Programm schreiben. Da-
bei handelt es sich um ein Ratespiel, bei dem jedesmal, wenn ein
Buchstabe nicht erraten wurde, ein weiteres Teil eines Mannes am
Galgen baumelt.

Mache Dir zuerst einen Programmentwurf. Das kannst Du auf dem Pa-
pier oder direkt auf dem Bildschirm erledigen. Hast Du Schwierig-
keiten, dann probiere das Spiel auf einem Stilick Papier aus, und
verfolge den Ablauf. Das Programm muB in der gleichen Reihenfolge
arbeiten.

Der Entwurf kdénnte so aussehen:

10 REM --—-—-~ MANN-HAENGT-AM-GALGEN-SPIEL
200 REM SPIELANWEISUNGEN

300 REM DAS ZU RATENDE WORT HOLEN

400 REM RATEVERSUCH

500 REM RICHTIG?

600 REM ZEICHNEN

700 IST DAS SPIEL ZU ENDE?

800 REM SPIELENDEMELDUNG

Ist der Entwurf erstellt, kann man ihn mit weiteren Einzelheiten
ausfillen.

10 REM *** MANN-AM-GALGEN-SPIEL #*%*%*
99 REM

100 REM HAUPTPROGRAMM

101 REM

115 DIM J$(1)

120 INPUT "SPIELANWEISUNGEN?<J/N>"
121 INPUT J$

122 IF J$="J" THEN GOSUB 200

130 GOSUB 300 :REM WORT HOLEN

132 STOP

135 GOSUB 400 :REM RATEN

140 GOSUB 500 :REM RICHTIG?

145 GOSUB 700 :REM SPIEL ZU ENDE?
190 GOTO 135 :REM NOCH EIN VERSUCH
199 REM

200 REM SPIELANWEISUNGEN
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... schreibe die Spielanweisungen
290 RETURN
299 REM
300 REM DAS ZU RATENDE WORT HOLEN
... verwende INPUT fir Eingabe eines Wortes durch
Spieler 1
... zeichne Striche statt der zu ratenden Buchstaben
390 RETURN
399 REM
400 REM RATEVERSUCH
... Spieler 2 rat einen Buchstaben
490 RETURN
499 REM
500 REM RICHTIG?
... falsch? GOSUB 600 :REM Teil des Mannes zeichnen
... richtig? GOSUB 700:REM Ist Mann fertig gezeichnet?
590 RETURN
599 REM
600 REM ZEICHNEN
... ndchsteN Teil des Mannes zeichnen
... feststellen, ob Zeichnung fertig
... wenn ja, GOSUB 800
690 RETURN
699 REM
700 IST DAS SPIEL ZU ENDE?
... Kontrolle, ob alle Buchstaben geraten wurden
... wenn ja, GOSUB 900
790 RETURN
799 REM
800 REM SPIELENDEMELDUNG
... Meldung, wenn Spieler verloren hat
890 RETURN
899 REM
900 REM SPIELENDEMELDUNG
... Meldung, wenn Spieler gewonnen hat
990 RETURN

Ich bin mir noch nicht im klaren dariber, wie ich das Spiel be-
enden soll. Deshalb stelle ich das zurilick und schreibe und teste
den ersten Teil des Programms. In Zeile 132 schreibe ich eine
STOP-Anweisung, damit nur das erste Unterprogramm laufen kann.
Ich beginne damit, das Unterprogramm ab 300 zu schreiben (DAS ZU
RATENDE WORT HOLEN).

185



Ubung 24: Nette Programme, GOSUB, RETURN und END

AUFGABE 24B

1. Schreibe ein kurzes Programm, das Unterprogramme verwen-

det. Es braucht nichts Niitzliches zu machen, sondern kann
einige Albernheiten drucken. Verwende drei Unterprcgram-
me:

Rufe eins von diesen vom Hauptprogramm zweimal auf.

Rufe eins von diesen von einem der Unterprogramme einmal
auf.

Rufe eins von diesen durch eine IF-Anweisung auf.

Schreibe ein Programm, das Deine ersten drei Anfangsbuch-
staben, Jjeden in einer anderen Farbe, auf dem Bildschirm
zeigt. Bringe sie dann dazu, daB sie alle zusammen hinauf
und hinunter springen.

Beende das "Mann-hd&ngt-am-Galgen"-Programm. Weil das ein
sehr groBes Programm ist, solltest Du jetzt nur einen
Teil bearbeiten, es dann abspeichern und spdter fertig-
stellen.
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Ubung 25: Die Tastatur, ON...GOTO

25. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Die Tastatur, ON...GOTO

Das Byte 764 (dezimal) enthdlt eine Zahl von der Tastatur. In
dieser Ubung wird der Zweck untersucht.

Der ON...GOTO-Befehl wird erklart.

Immer, wenn eine Taste gedrilickt wird, libergibt die Tastatur eine
Zahl in Byte 764. Die Zahl wird abgespeichert und weiteres Drik-
ken anderer Tasten &ndert diesen Wert nicht. Die Speicherschach-
tel kann fir die Eingabe weiterer Tastenbetdtigungen geldscht
werden, indem man POKE 255 hineinschreibt. Wird die Kombination
SHIFT + Taste gedriickt, wird zum Code der Taste der Wert 64 da-
zuaddiert.

Ehnlich verh3lt es sich mit der CONTROL-Taste. In diesem Fall
wird zum Code der gedriickten Taste der Wert 128 hinzugez&hlt. Der
Vorteil, die Eingabe einer Taste auf diese Weise abzufragen, be-
steht darin, daB sich das Programm im Gegensatz zu INPUT oder GET
nicht stehenbleibt, bis eine Taste gedriickt wird.

Ein Nachteil 1ist allerdings die Tatsache, daB der eingelesene
Code in keiner Beziehung zum ASCII-Code steht.

Der ON...GOTO-Befehl ist ein einfaches Beispiel fiir die Anwendung

der IM-FALLE-VON-Konstruktion. ON...GOSUB wird ebenfalls vom ATA-
RI-BASIC unterstiitzt.
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Fragen:
Welche Zahl steht auf der Vorderseite der Tastaturschach-
tel?
Warum muB die Tastaturschachtel geleert werden?
Wie erfdhrst Du, welche Zahl zu welcher Taste gehdrt?

Was geschieht bei ON V GOTO 200,300,400, wenn:

v=20
V=1
V=3
vV =8
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UBUNG 25: DIE TASTATUR, ON...GOTO

SPIELE UND DIE TASTATUR

Beim GET-Befehl wartet der Computer darauf, daB Du eine Taste
drickst. Das Programm h&lt so lange an, bis Du eine Taste beta-
tigt hast.

Es gibt noch einen anderen Weg, eine Eingabe liber die Tastatur zu
machen, ohne daB der Computer warten muB. Er wird bei Action-
Spielen verwendet.

2 GOTO 1000:REM SCHLANGE

100 REM HAUPTSCHLEIFE

105 DR=PEEK(AR)

106 POKE AR,255

110 IF DR=R THEN D=D-1:IF D=0 THEN D=4
111 IF DR=LL THEN D=D+1:IF D=5 THEN D=1
113 FOR T=1 TO 50:NEXT T

115 ON D GOTO 120,122,124,126

120 Y=Y-1:GOTO 130
122 X=X-1:GOTO 130
124 Y=Y+1:GOTO 130
126 X=X+1

130 COLOR 3:PLOT X,Y
140 A=B:B=C:C=E:E=F:F=G:G
142 L=M:M=N:N=0:0=P:P=Q:Q=Y
145 COLOR 2:PLOT A,L

199 GOTO 100

999 END

1000 REM

1001 REM ————- SCHLANGE -—~--

1002 REM

1010 REM

1020 GOsSUB 3000

2000 GRAPHICS 3+16

2010 SETCOLOR 0,8,8 :REM RAND

2020 SETCOLOR 4,0,4 :REM HINTERGRUND
2025 SETCOLOR 1,0,4 :REM LOESCHEN
2027 SETCOLOR 2,12,8:REM SCHLANGE
2030 COLOR 1
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2040 pPLOT 0,0

2042 DRAWTO 0,23
2044 DRAWTO 39,23
2046 DRAWTO 39, 0
2048 DRAWTO 0, O

2100 LL=6 :REM LINKER PFEIL
2102 R=7 :REM RECHTER PFEIL
2105 AR=764 :REM TASTATURSCHACHTEL
2108 D=1 :REM STARTRICHTUNG
2110 X=20:Y=12 :REM STARTPOSITION

2115 A=X:B=X:C=X:E=X:F=X:G=X

2116 L=Y:M=Y:N=Y:0=Y:P=Y:Q=Y

2999 GOTO 100

3000 REM ANWEISUNGEN

3010 PRINT "clear"

3020 PRINT "LINKSHERUM: LINKE PFEILTASTE"

3030 PRINT "RECHTSHERUM: RECHTE PFEILTASTE"

3025 PRINT:PRINT "DU DARFST DEN RAND NICHT BERUEHREN"
2040 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

3999 RETURN

DIE TASTATURSCHACHTEL
Wird eine Taste gedriickt, legt der Computer eine Zahl in eine
spezielle Schachtel, die den Namen "764" auf der Vorderseite hat.

Damit man in die Schachtel sehen kann, verwendet man den PEEK-Be-
fehl. Im SCHLANGEN-Programm steht er in Zeile 105:

105 DR=PEEK(AR)
wobei AR=764 (betrachte Zeile 2105).
105 DR=PEEK(764)

widre einfacher, aber das Programm l&uft schneller, wenn statt
einer Zahlkonstanten eine Variable in PEEK verwendet wird.

In Zeile 105 wird in der Tastaturschachtel nachgesehen, ob seit

dem letzten Mal, bei dem die Schachtel geleert wurde, eine neue
Taste betdtigt wurde.
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Ist das der Fall, wird die Zahl aus der ‘Tastaturschachtel geholt
und in die Schachtel mit dem Namen DR gesteckt.

Diese Tastaturzahlen sind keine ATASCII-Zahlen. Es sind besondere
Zahlen, die der ATARI-Computer verwendet.

In Zeile 110 wird Uberpriift, ob die Taste mit dem Rechtspfeil
(Nummer 7: siehe Zeile 2102) gedriickt wurde.

Was macht Zeile 11172

In Zeile 106 wird der Computer aufgefordert, die Tastaturschach-
tel zu leeren. (Leeren heiBt hier: die Zahl 255 eingeben.) Jedes-
mal, wenn Du eine Taste interpretieren willst, muB die Tastatur-
schachtel geleert werden, damit ein neuer Tastencode eingegeben
werden kann.

106 POKE AR, 255

DAS HINEINSEHEN IN DIE SCHACHTEL

Versuche:
10 V=PEEK(764)
20 PRINT V
30 GOTO 10

Driicke jede Taste. Sieh Dir die Zahlen an, die Du erhdltst.

Halte die Tasten SHIFT oder CONTROL fest und driicke gleichzeitig
eine Taste. Mit SHIFT wird die Zahl 64 dazuaddiert, mit CONTROL

128.
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Der ON...GOTO-Befehl

115 ON D GOTO 120,122,124,126

bedeutet:
wenn D = 1 GOTO 120
2 122
3 124
4 126
wenn D = etwas anderes GOTO ndchste Zeile

Nach einem GOTO-Befehl kannst Du eine, 2zwei oder eine beliebige

Anzahl von Zeilennummern angeben, die sich irgendwo im Programm
befinden.
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Ubung 25: Die Tastatur, ON...GOTO

AUFGABE 25

Mach Dir eine Tabelle mit den Zahlen, die in der Tasta-
turschachtel abgelegt werden, wenn Du eine Taste driickst.
Du brauchst diese Tabelle, wenn Du Spiele programmierst.

Schreibe ein Programm, das ein Menili ausgibt. Der Buch-
stabe (A bis C), mit dem das Meni angewdhlt wird, soll
mit GET eingegeben werden. Der Buchstabe wird in eine
Zahl (1 bis 3) umgewandelt. Die Meniiauswahl soll dann mit
dem ON...GOTO-Befehl erfolgen.
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26. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Zeichenketten schneiden und
verbinden

In diesem Kapitel behandeln wir:

die LEN-Funktion
Teile einer Zeichenkette
Zusammensetzen von Zeichenketten

Damit kann man Zeichenketten zerschneiden und sie in willkilirli-
cher Reihenfolge wieder zusammensetzen.

Man sollte daran denken, daB die DIM-Anweisung die maximale GréBe
einer Zeichenkette angibt. Versucht man, einen l&ngeren String

abzulegen, wird er an der rechten Seite abgeschnitten.

Zeichenkettenteile kénnen innerhalb der Klammern ein oder zwei
Argumente haben.

Ist nur eine Zahl angegeben, heiBt das, daB der Teil der Zeichen-
kette abgeschnitten wird, der vom numerierten Zeichen bis zum En-
de geht.

Sind zwei Zahlen angegeben, heiBt das, daB die Zeichenkette vom
ersten bis zum letzten Zeichen der Zahl abgeschnitten wird.

Beispiele:

10 DIM G$(7)

12 G$="123456789" nur 1234567 sind in der Schachtel
13 2 G$ 1234567 wird ausgegeben

15 2 G$(5) 567 wird ausgegeben

20 ? G$(2,4) 234 wird ausgegeben

25 2?2 GS$(1) 1234567 (=G$) wird ausgegeben

Zusammensetzen: Es gibt viele mégliche Fdlle. Die klarste Mog-
lichkeit besteht darin, ein Loch in G$ zu machen, das die gleiche
GroBe wie der Teil von H$ hat, der eingebunden werden soll.

20 G$(3,5)=HS$(8,10)
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Die anderen Falle werden in der Ubung behandelt. Mit LEN wird er-
mittelt, wie lang eine Zeichenkette ist.

Fragen:

Wie speicherst Du "SONNE" von B$="SONNE UND MOND"?

Welche Funktionen und Argumente brauchst Du, um "UND" zu
speichern?

Welche Funktion brauchst Du, wenn Du die Anzahl der Zei-
chen in einer Zeichenkette PQ$ z&hlen méchtest? Welches
Argument? '
Wie wirdest Du in der Zeichenkette

D$S="ES DAUERT 2 MINUTEN"

"2" in eine "5" verwandeln?

Schreibe ein kurzes Programm, das das Wort "COMPUTER" in
"PUTERCOM" umwandelt?
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UBUNG 26: ZEICHENKETTEN SCHNEIDEN UND VERBINDEN

WIE LANG IST EINE ZEICHENKETTE?

Starte:

10 REM --- LANGES SEIL ---

15 DIM N$(15)

20 PRINT "clear"

30 PRINT "GIB EINE ZEICHENKETTE EIN: ":INPUT N$
40 L=LEN(NS)

50 PRINT "DIE ZEICHENKETTE: '";NS$;"' "

55 PRINT:PRINT "IST ";L;" ZEICHEN LANG"

Die erste Anwort: DONAU

Die zweite Antwort: RHEIN-MAIN-DONAU-KANAL

Mit dem DIM-Befehl haben wir 15 Zeichen zugelassen.
Wenn Du DONAU eingibst, hast Du 5 Zeichen gebraucht.

Wenn Du aber RHEIN-MAIN-DONAU-KANAL eingibst, fiillt die Zeichen-
kette 22 Platze aus. Deshalb wird der Teil U-KANAL weggeworfen.

ZEICHENKETTEN SCHNIPSELN

Es gibt zwei Wege, wie man einen Teil einer Zeichenkette ab-
schneidet. Man nennt diesen Teil einen "Substring". String ist
das gleiche Wort wie Zeichenkette, sub bedeutet: unter oder zwi-
schen. Substring heiBt also: eine Zeichenkettenteilstilick.
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1. Man schneidet den linken Teil der Zeichenkette weg und
behdlt den rechten Teil.

2. Man schneidet einen Teil aus der Zeichenkette heraus.

3. (Willst Du den linken Teil der Zeichenkette wegschneiden
und den rechten Teil behalten, muBt Du die Regel 2 anwen-
den.)

Gib ein und starte:

10 REM > SCHERE >
15 DIM N$(40)

20 PRINT "clear"
30 N$="123456789"
40 PRINT NS$(3)

50 PRINT N$(3,5)

Zeile 40 zdhlt drei Buchstaben von links ab, schneidet die Zei-
chenkette durch und behdlt das Stiick einschlieBlich des dritten
Buchstabens bis zum rechten Ende.
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Regel:

Steht Zahl innerhalb der Klammern, heiBt das:

1. Die entsprechende Zahl von Buchstaben muB von rechts

ab gezdhlt werden.

2. Der Teil einschlieBlich des erreichten Buchstabens
wird bis zum Ende der Zeichenkette als neuer Teil-

string abgespalten.

Merke Die, daB N$(1) dasselbe ist wie N$!

Zeile 50 schneidet ein Stiick aus der Mitte von N$ aus.

Die neue

Zeichenkette beginnt mit dem 3. Buchstaben und endet mit dem 5.

Regel:

Sind zwei Zahlen innerhalb der Klammern, heiBt das:

Du kannst

Starte:

1.

2.

3.

auch nur einen Buchstaben herausschneiden.

10
12
15
20
25
30
31
35
40
45

Die erste Zahl entspricht der ersten

der Zeichenkette.

Die zweite Zahl entspricht der zweiten

der Zeichenkette.

Stelle

Stelle

Die neue Zeichenkette besteht aus den Buchsta-

ben, die in den angegebenen Pl&tzen

schlossen sind.

REM --- HERAUSSCHNEIDEN ---

PRINT "clear"

DIM W$(40)

PRINT "GIB MIR EIN WORT EIN":INPUT W$
L=LEN(WS$)

PRINT "WELCHEN BUCHSTABEN WILLST DU?"

PRINT " (NENN MIR EINE ZAHL)"

INPUT N

IF L<N THEN PRINT "ZU GROSS" :GOTO 30
PRINT W$(N,N)
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Schreibe noch zusédtzlich die ndchsten Zeilen dazu und starte:

30 PRINT "WIE VIELE BUCHSTABEN WILLST DU?"
32 INPUT N

33 PRINT "WO SOLL ICH BEGINNEN?"

34 INPUT ST

35 ND=ST+N-1

40 IF ND>L THEN PRINT "2U VIELE":GOTO 30
45 PRINT WS (ST,ND)

ZEICHENKETTEN ZUSAMMENKLEBEN

Jetzt wird gezeigt, wie man die Zeichenkettenteile wieder zusam-
menbringen kann.

10 REM >>> SCHERE UND LEIM >>>
15 DIM G$(10), HS(5)

20 G$="123456789"

30 H$="ABCDE"

40 G$(3,5)=H$(2,4)

50 PRINT G$

Zeile 40 In G$ wird vom dritten bis zum filinften Zeichen ein
Platz vorbereitet, der leer ist.

Dann wird ein Stick aus H$ herausgetrennt.

Zuletzt wird das Loch in G$ mit dem Teilstiick aus HS$
ausgefiillt.

Experimentiere ein biBchen, indem Du Zeile 40 &nderst.

40 GS$(3,4)=HS(2,4) Das Loch von G$ ist zu klein,
und ein Teil von H$ wird weg-
geworfen.

40 GS$(3,6)=HS$(2,4) Das Loch in G$ ist 2zu gro8,

und HS$ fidllt nur einen Teil
dieses Lochs aus.
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Ubung 26: Zeichenketten schneiden und verbinden

40 G$ =HS$(2,4) Die alte Zeichenkette G$ gibt
es nicht mehr. Die neue ist
jetzt ein Teil von HS.

40 G$(1) =HS(2,4) Wie oben.

40 GS$(3) =HS(2,4) Die neue Zeichenkette G$ be-
steht zur H3alfte (vorne) aus
GS$, zur anderen Halfte (hin-
ten) aus HS.

SCHAU MAL, KEINE ZWISCHENRAUME

Gib ein:

10 REM <OHNE ZWISCHENRAEUME>

11 REM

15 DIM S$(40),LS$(1),T$(40)

20 PRINT "clear":PRINT

30 PRINT "GIB EINEN LANGEN SATZ EIN":PRINT
35 INPUT S$

40 L=LEN(SS$)

45 T$="":N=1

50 FOR I=1 TO L :REM SCHAUE JEDEN BUCHSTABEN AN
60 LS$=S$(I1,I)

70 IF LS<>" " THEN TS$(N)=LS:N=N+1

80 NEXT I

90 PRINT:PRINT TS

95 PRINT:PRINT:PRINT

Zeile 60 schneidet jeweils nur einen Buchstaben aus der Mitte der
Zeichenkette heraus.

Zeile 70 verbindet die Zeichen in T$, wenn kein Leerraum vorhan-
den ist.

202



1.

Ubung 26: Zeichenketten schneiden und verbinden

AUFGABE 26

Schreibe ein Programm, das Geheimschrift erzeugt. Du
gibst einen Satz ein und es gibt Dir an, wie lang er ist.
Dann tauscht es den ersten Buchstaben mit dem zweiten,
den dritten mit dem vierten und so weiter aus. Beispiel:

DIES IST EIN TEST. wird:

IDSEI TSE NIT SE.T

Schreibe ein Programm, das Fragen beantwortet. Du gibst
eine Frage ein, die mit einem Verbum anfdngt, und das
Programm vertauscht das Verb mit dem Objekt. Damit wird
auf die Frage geantwortet. Beispiel:

BIST DU EIN HUHN?

DU BIST EIN HUHN.

Schreibe ein "Geheimsprache"-Programm. Es soll nach einem
Wort fragen. Dann nimmt es alle Buchstaben bis zum ersten
Vokal und setzt sie an das Ende des Wortes, gefolgt von
einem AI. Wenn das Wort mit einem Vokal anfangt, wird nur
LAI hinzugefiligt. Beispiele:

HUHN wird UHNHAI
ADAM wird ADAMLAI
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27. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Zahlen durch Zeichen-
ketten ersetzen

Dieses Kapitel behandelt die Funktionen STR$ und VAL. Gleichzei-
tig werden die Funktionen wiederholt.

STRS nimmt eine Zahl und wandelt sie in eine Zeichenkette um.

VAL macht genau das Gegenteil. Sie nimmt eine Zeichenkette wund
wandelt sie in einen Zahlenwert um.

Erhdlt VAL eine Zeichenkette, die es nicht in eine Zahl umwandeln
kann, wird ERROR- 18 ausgegeben.

Diese Mdglichkeit der gegenseitigen Umwandlung beider Hauptva-
riablentypen gibt Programmen groBe Flexibilitat.

Funktionen und ihre Argumente werden in dieser Ubung zusammenge-
faBt.

Fragen:

1. Wie kannst Du die Geschwindigkeit der zweiten Ubungsauf-
gabe verlangsamen, wenn sie zu schnell l&duft?

2. Dein Programm enth&lt die Zeichenkette "JOHANN WOLFGANG
GOETHE WURDE 1749 GEBOREN". Du sollst einige Zeilen
schreiben, damit die Frage "Wann wurde Goethe geboren?"
beantwortet werden kann. (Du muBt das Geburtsdatum aus
der Zeichenkette herausnehmen und es in eine Zahl verwan-
deln.)
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Was 1ist ein Wert? Was versteht man unter "eine Funktion -
gibt einen Wert zuriick"? Was kannst Du mit dem Wert ma-
chen?

Was ist das Argument einer Funktion?

Wo gehdren die Befehle in einer Zeile hin? Kannst Du eine
Funktion an den Anfang einer Zeile setzen?
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UBUNG 27: ZAHLEN DURCH ZEICHENKETTEN ERSETZEN

In diesem Kapitel werden zwei Funktionen erkldrt: VAL() und
STRS().

DIE UMWANDLUNG VON ZEICHENKETTEN IN ZAHLEN

Es gibt zwei Arten von Variablen: Zeichenketten (oder Strings)
und Zahlen. Wir k&nnen eine Art in die andere umwandeln.

Starte:

10 REM ZEICHENKETTE -> ZAHLEN
15 DIM LS$(3),MS$(3)
20 PRINT "clear"
30 LS="123"

40 M$="789"

50 L=VAL(LS)

60 M=VAL(MS)

70 PRINT L

72 PRINT M

74 PRINT "—-—-"

76 PRINT L+M

VAL steht fir "value". Das deutsche Wort dafiir lautet: Wert. Die
Funktion wandelt Zeichenketten in Zahlen um, wo immer es mdglich
ist.
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DIE UMWANDLUNG VON ZAHLEN IN ZEICHENKETTEN

Starte: 10 REM ZAHLEN -> ZEICHENKETTEN
11 REM
15 DIM N$(10)
20 PRINT "clear"
25 INPUT "GIB MIR EINE ZAHL ":INPUT ZL
30 Z$=STRS(ZL)
35 PRINT
60 PRINT "HIER IST DIE ZWEITE STELLE"
65 PRINT: PRINT Z7$(2,2)

STRS steht fir String (Zeichenkette). Die Funktion wandelt eine
Zahl in eine Zeichenkette um.

NOCH EINMAL FUNKTIONEN

In diesem Buch verwenden wir folgende Funktionen:

RND(), INT(), LEN(), VAL(), STRS(), ASC(), CHRS$()

Regeln von Funktionen:

1. Funktionen haben immer Klammern " ()", die ein oder mehrere
Argumente enthalten. Zum Beispiel:

Asc(DS) ASC ist die Funktion
D ist das Argument

Die Argumente k&énnen Zahlen oder Zeichenketten sein.

Das Argument kann eine Konstante, eine Variable, ein Aus-
druck oder eine andere Funktion sein.
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LEN("ZIEGE") Das Argument ist eine Zeichenket-
tenkonstante.

LEN(MS) Das Argument ist ein Zeichenketten-
variable.

STRS (1984) Das Argument ist ein numerische
Konstante.

STRS (DATUM) Das Argument ist eine numerische
Variable.

STRS (3+2*X) Das Argument ist ein numerischer
Ausdruck.

LEN (STRS (DATUM) Das Argument von LEN ist eine Funk-
tion.

Eine Funktion ist kein Befehl. Eine Anweisung kann nicht mit
einer Funktion beginnen.

richtig: 10 D=LENS (CSS$)
falsch: 10 LEN(CSS)=5

Eine Funktion verhdlt sich genau wie eine Zahl oder eine
Zeichenkette. Wir sagen: die Funktion gibt den Wert zurlick.
Dieser kann wie jede andere Zahl oder jede andere Zeichen-
kette in eine Schachtel gesteckt oder gedruckt werden. ‘Die
Funktion kann sogar ein Argument in einer anderen Funktion
darstellen.

10 PRINT INT(3,14)
15 WS = STRS(2+Q)

Die Argumente geben an, welche Werte iibergeben werden.
(VergiB nicht, daB Zeichenkettenwerte in die Zeichenketten-

variablenschachteln, die Zahlenwerte in die Zahlenschachteln
gehdren.)
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AUFGABE 27

1. Gib fiir jede der folgenden Funktionen die Namen der Funk-
tion und der Argumente an und sage, ob der Wert des Argu-
mentes entweder eine Zahl oder eine Zeichenkette dar-
stellt. Gib an, ob das Argument eine Konstante, Variable
oder Funktion ist. Gib auch an, ob der Wert der Funktion
eine Zahl oder eine Zeichenkette ist.

RND(9)

INT(Q)

VAL("ERS")

STRS(INT(RND(9)))

LEN("FUSS")

INT(22.4/V)

2. Jede dieser Zeilen enthdlt Fehler. Erklére, was falsch
ist.

10 INT(Q)=65

10 D$S=CHR(1)

10 PWS=VALS(F)

10 PRINT CHRS
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3.

Schreibe ein Programm, das eine Zahl verlangt. Erstelle
dann eine zweite Zahl, die der Kehrwert der ersten sein
soll. Addiere dann beide Zahlen miteinander. LaB die Zah-
len genau wie bei einem Additionsvorgang (mit einem "+"
Zeichen und einem Strich unter den Zahlen) erscheinen.

Schreibe ein Programm, das eine Zahl verlangt. Diese Zahl
soll so liber den Bildschirm laufen, daB die jeweils linke
Ziffer nach rechts geschrieben wird. LaB diesen Vorgang
mindestens so lange ablaufen, bis die Zahl in ihrer ein-
gegebenen Form wieder erscheint. )
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28. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Der Joystick und Action-Spiele

In dieser Ubung behandeln wir die Befehle STICK und STRIG.

Normalerweise werden Joysticks in beweglichen Grafikspielen ein-
gesetzt. In diesem Kapitel werden wir mit dem Joystick einen
Punkt liber den Bildschirm bewegen.

In der n&chsten Ubung wird mit dem Punkt ein GeschoB abgefeuert
und auf Sterne gezielt.

Bevor der Schiiler damit arbeiten kann, sollte er die Adressierung
der Quadrate im 40x24-Raster des GRAPHICS-3-Bildschirms verste-
hen.

Wenn man bewegliche Objekte darstellen will, muB jedes alte Ab-
bild geléscht werden, bevor ein neues gezeichnet werden kann. Da-
bei sollte zuerst geldscht werden und dann neu geschrieben, damit
das Bild am Schirm mdglichst wenig flackert.

Grafikspiele konnen lang und aufwendig werden. BASIC ist meist zu
langsam fiir solche Spiele. Maximale Geschwindigkeit kann dadurch
erreicht werden, daB zuerst der Arbeitsteil und dann erst der De-
finitionsteil programmiert wird. Dieser Definitionsteil wird am
Programmanfang aufgerufen. Diese Struktur wird im Kapitel tber
anwenderfreundliches Programmieren behandelt.
Damit das Spiel bei maximaler Geschwindigkeit ablaufen kann,
sollte wdhrend des Programmlaufs die Umwandlung numerischer Kon-
stanten in FlieBkommazahlen vermieden werden.
Statt

60 POSITION 33,20
schreibt man besser

60 POSITION A,B

wobei die Variablen A=33 und B=20 sind.
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Ubung 28: Der Joystick und Action-Spiele

Wird die Zeile 60 nur einmal verwendet, ist es natiirlich besser,
die Zahlen direkt einzugeben, weil der Zuweisungvorgang von A und
B zu lange dauert. Die Zeitersparnis erhdlt man nur, wenn POSI-
TION A,B oft eingesetzt wird.

Fragen:

1. Welche Zahlen gibt die STICK-Funktion zurtlick?

2. Was bedeutet die "0" in STICK(0)?

/

3. Wie gibst Du an, daB der Knopf am Joystick festgehalten
wird?
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Ubung 28: Der Joystick und Action-Spiele

UBUNG 28: DER JOYSTICK UND ACTION-SPIELE

Joystick in den vorderen Sockel. Er ist mit 1 be-

DER JOYSTICK UND DER JOYSTICK-KNOPF

ramm laufen:

REM === JOYSTICK ===

DIM CS$(4)

POKE 752,1:REM CURSOR AUSSCHALTEN
PRINT "clear"

PRINT "BEWEGE DEN JOYSTICK"
PRINT:PRINT "UND DRUECKE AUF DEN KNOPF"
REM DEN JOYSTICK PRUEFEN
S0=STICK(0)

POSITION 10,5:PRINT "POSITION: "
POSITION 10,5:PRINT "POSITION: " ;SO
REM DEN KNOPF PRUEFEN

BO=STRIG(0)

cs=" ":IF B0=0 THEN C$="BUMM"
POSITION 10,7:PRINT CS;

FOR T=1 TO 20:NEXT T

GOTO 40

rogramm mit der BREAK-Taste.

In Zeile 42 wird die alte Nummer geldscht, bevor die neue einge-

geben wird.
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Ubung 28: Der Joystick und Action-Spiele

DER JOYSTICK

An der Seite des ATARI 800 XL findest Du zweli Sockel, die mit 1
und 2 bezeichnet sind.

Die STICK()-Funktion gibt die Richtung an, in die der Joystick
bewegt wurde.

DER JOYSTICK-KNOPF

Mit der STRIG(0)-Funktion erfdhrst Du, ob der Knopf an Joystick
0, der aber im Sockel mit der Nummer 1 sitzt, gedrilickt worden
ist. STRIG bedeutet "Stick trigger" und das heiBt etwa: den Joy-
stick dricken. (Gemeint ist natiirlich der Knopf!)

Ist die Zahl 0, wurde der Knopf gedriickt. Sonst ist die Zahl 1.

EINEN PUNKT UBER DEN BILDSCHIRM BEWEGEN

Starte: 10 REM EINEN PUNKT BEWEGEN
12 PRINT "clear" :GRAPHICS 3+16
25 SETCOLOR 0,12,0
27 SETCOLOR 4,0,0
50 X=20:Y=12
60 GOSUB 900
64 COLOR 0:PLOT X,Y:REM ALTEN FLECK LOESCHEN
67 X=X+DX:Y=Y+DY
70 IF X<0 THEN X=0: REM AN DER LINKEN ECKE?
71 IF Y<0 THEN Y=0
72 IF X>39 THEN X=39
73 IF Y>23 THEN Y=23 ‘
80 COLOR 1:PLOT X,Y:REM FLECK AUF DEN SCHIRM BRINGEN
99 GOTO 60
900 REM JOYSTICK?
910 S=STICK(O0)
915 IF S=15 THEN DX=0:DY=0:RETURN
920 IF S< 8 THEN DX=1:GOTO 950
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Ubung 28: Der Joystick und Action-Spiele

925 IF S>12 THEN DX=0:GOTO 965
930 DX=-1

935 IF S=10 THEN DY=-1:RETURN
940 IF S=11 THEN DY= O0:RETURN
945 IF S= 9 THEN DY= 1:RETURN
950 IF S= 5 THEN DY= 1:RETURN
955 IF S= 7 THEN DY= 0:RETURN
960 IF S= 6 THEN DY=-1:RETURN
965 IF S=14 THEN DY=-1:RETURN
970 IF S=13 THEN DY= 1:RETURN

Halte das Programm mit der BREAK-Taste an. Speichere es auf Kas-
sette.
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LOSCHEN UND WIEDERSCHREIBEN

"Léschen und schreiben, 1l6schen und schreiben ... ." Jedesmal,
wenn Du einen Punkt schreibst, muBt Du ihn 1&schen, bevor Du ihn
an eine andere Stelle setzt. Sonst erh&ltst Du immer mghr Punkte.
(Probier es einmal aus. Du muBt nur Zeile 64 l&schen.)

In Zeile 64 werden die Punkte geldscht.

In Zeile 80 wird der Punkt auf die Farbe 2 gesetzt und dann auf
den Bildschirm ausgegeben.

1.

AUFGABE 28

Fertige eine Zeichnung an, die alle Zahlen enth&alt, die
der STICK-Befehl zuriickgibt, wenn Du ihn in alle acht
Richtungen bewegst. Die Tabelle wird Dir helfen, wenn Du
mit dem Joystick Spiele machst.

Im Programm "EINEN PUNKT BEWEGEN" soll noch ein Rahmen
hinzugefiigt werden. Welche Anderungen muBt Du in den Zei-
len 70 bis 73 vornehmen, damit der Rahmen nicht geldscht
wird?

Die Farbe des Punktes soll sich &ndern, wenn er an den
Rahmen stdBt.
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29. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Sterne abschieBen

Es wird gezeigt, wie man mit dem STRIG-Befehl ein GeschoB ab-
feuert, und wie man mit dem LOCATE-Befehl ein Ziel aufspiirt.

Die Grafik-Modi unterscheiden sich voneinander in der GréBe der
Bildpunkte (das kleine Quadrat, das mit PLOT auf dem Bildschirm
gezeichnet werden kann) und in der Anzahl der Farben.

An die meisten ATARI-Computer ist ein Fernsehgerd@t angeschlossen.
Der ATARI 800 hat einen Monitorausgang und kann mit einem Farbmo-
nitor verbunden werden. Damit erh&lt man eine bessere Darstellung
der grafischen Bilder. (Die Aufldsung ist grdBer.) AuBerdem bend-
tigt man den AnschluB eines Verstdrkers und eines Lautsprechers,
damit man Téne hdren kann.

Auf jeden Fall sieht fiir die meisten Punkt-Hintergrund-Farbkombi-
nationen ein einzelner Punkt oder eine senkrechte Linie nicht
sehr gut aus. Waagrechte Linien und ausgefiillte Fl&chen sind bes-
ser darstellbar. Der Grund dafiir ist in der nicht ausreichenden
Bandbreite des Fernsehgerdts zu suchen.

Deshalb muB man, wie bei anderen Kunstformen auch, die Grenzen
bei der Grafikdarstellung des ATARI abstecken. Mit etwas Ubung
kann man Farbkombinationen und Helligkeitsgrade herausfinden, die
gut zusammenpassen.

Die Farbe "Schwarz" ist in Wirklichkeit Grau (Farbnummer 0) mit
einer Helligkeit von 0.

"WeiB" ist Grau mit einer Helligkeit von 14.

217



Ubung 29: Sterne abschieBen

Fragen:

1. Welcher Punkt am Bildschirm wird in dem Befehl LOCATE
3,9,Z betrachtet? Was wird in die Variablenschachtel 2
gegeben? .

2. Wie erkennt das Programm, daB ein Stern getroffen wurde?
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UBUNG 29: STERNE ABSCHIESSEN

MIT EINEM LASER SCHIESSEN

Lade das Programm "EINEN PUNKT BEWEGEN" und filige die né&chsten
Zeilen hinzu:

10 REM SCHIESSEN

28 SETCOLOR 2,4,8

62 IF STRIG(0)=0 THEN GOSUB 200
200 REM SCHUSS

205 IF Y=0 THEN RETURN
210 FOR I=Y-1 TO 0 STEP -1
215 COLOR 3:PLOT X,I

220 FOR T=1 TO 5:NEXT T
225 COLOR 0:PLOT X,I

250 NEXT I

299 RETURN

LaB das Programm laufen. Halte es mit der BREAK-Taste an. Spei-
chere es auf Kassette.

In Zeile 62 wird abgefragt, ob der Knopf des Joysticks gedrickt
worden ist. Ist das der Fall, wird im Unterprogramm 200 der Laser
abgefeuert.

STERNE ABSCHIESSEN, DIE LOCATE-FUNKTION

Lade das Programm "SCHIESSEN" und schreibe zus&tzlich noch die
ndchsten Zeilen dazu:
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10 REM #*** STERNE ABSCHIESSEN ***
40 GOSUB 300

212 LOCATE X,I,L

213 IF L=3 THEN GOSUB 400
300 REM DIE STERNE SETZEN
310 COLOR 3

311 FOR I=1 TO 10

320 X=RND(9)*39

330 Y=RND(9)*23

350 PLOT X,Y

360 NEXT I

390 RETURN

400 REM STERN TREFFEN

410 sounD 0,200,8,8

420 FOR T=1 TO 30:NEXT T
430 sounD 0,0,0,0

490 RETURN

LaB das Programm laufen. Halte diesmal das Programm mit der
RESET-Taste an. Speichere es auf Kassette.

DIE STERNE ZEICHNEN

Das Unterprogramm ab Zeile 300 wird nur einmal aufgerufen. Es
zeichnet 10 Sterne an zufdlligen Stellen auf den Bildschirm.

HAT DER LASER EINEN STERN GETROFFEN?

Wéhrend das Programm den Laserstrahl zeichnet, untersucht es, ob
das ndachste Quadrat ein Stern ist (Farbe 3). 1Ist das der Fall,
springt es in das Unterprogramm nach Zeile 400 und 148t ein Tref-
fer-Ger&dusch erklingen.

In Zeile 212 wird das Quadrat mit Hilfe der LOCATE X,Y,L-Funktion

gesucht. LOCATE betrachtet den Punkt X,Y am Bildschirm und Vgibt
die Farbzahl, die es dort findet, in die Variable L.
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In Zeile 213 wird bestimmt, daB in das Unterprogramm gesprungen
wird, wenn Farbe 3 gefunden wurde.

WEITERE GRAFIK-MODI

Vier-Farben-Grafik
Diese Modi besitzen drei Farben und die Hintergrundfarbe.
Modus 3 ist ziemlich "grob" (die Punkte sind sehr groR).

Modus 5 hat eine hShere Aufldsung und Modus 7 bringt ganz kleine
Punkte am Bildschirm.
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Farbtépfe

MODUS

GRAPHICS 3+16
GRAPHICS 5+16
GRAPHICS 7+16

SENKRECHT

0 BISs 39
0 BIs 79
0 BIS 159

WAAGRECHT

0 BIS 23
0 BIS 47
0 BIS 95

und Pinsel, die fir diesen Modus verwendet werden:

TOPF

SETCOLOR O0,F
SETCOLOR 1,F
SETCOLOR 2,F
SETCOLOR 4,F

»FyH
»H

»H
»F,H

PINSEL

COLOR 1
COLOR 2
COLOR 3

COLOR 0, Hintergrund und Rand

Der Buchstabe "F" steht filir die gewlinscht Farbe (0 bis 15).

Der Buchstabe "H" steht fiir die gewilinschte Helligkeit.

Mit SETCOLOR 4 wird wird die Farbe und die Helligkeit fiir den

Hintergrund bestimmt.

In diesen Modi kannst Du keinen Rand mehr

sehen. Er hat ndmlich die gleiche Farbe wie der Hintergrund.

Den Pinsel COLOR 0 kannst Du in den Hintergrundfarbtopf tauchen

und damit einen Punkt vom Bildschirm l1l6schen.

Starte:

10 REM GRAFIK MIT VIER FARBEN

12 GRAPHICS 5+16

20 SETCOLOR 0,2,4:REM TOPF 0
21 SETCOLOR 1,9,8:REM TOPF 1
22 SETCOLOR 2,6,6:REM TOPF 2
24 SETCOLOR 4,6,4:REM HINTERGRUND
31 COLOR 1:PLOT 0,5:DRAWTO 20,5:REM PINSEL 1
32 COLOR 2:PLOT 0,7:DRAWTO 20,7:REM PINSEL 2
33 COLOR 3:PLOT 0,9:DRAWTO 20,9:REM PINSEL 3

40 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

50 COLOR 0:PLOT 0,5:DRAWTO 10,5:REM LOESCHEN

99 GOTO 99:REM DAS BILD STEHEN LASSEN
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Zwei-Farben-Grafik

Diese Modi haben fiir den Hintergrund und Punkte jeweils eine Far-
be und Helligkeit.

Der Vorteil gegeniiber den Modi 3, 5 und 7 besthet darin, daB sie
weniger Platz im Speicher einnehmen.

MODUS SENKRECHT WAAGRECHT
GRAPHICS 4+16 0 BIS 79 0 BIS 47
GRAPHICS 6+16 0 BIS 159 0 BIs 95

Farbtdpfe und Pinsel, die fir diesen Modus verwendet werden:

TOPF PINSEL
SETCOLOR 0,F,H COLOR 1
SETCOLOR 4,F,H COLOR 0, Hintergrund und Rand

10 REM ZWEI-FARBEN-GRAFIK

12 GRAPHICS 6+16

15 SETCOLOR 4,12,8:REM GRUENER HINTERGRUND UND RAND
17 SETCOLOR 0,8,10:REM BLAUE PUNKTE

30 COLOR 1:PLOT 5,5:DRAWTO 20,5:REM LINIE

40 FOR T=1 TO 500:NEXT T

50 COLOR 0:PLOT 9,5:DRAWTO 17,5:REM LOESCHEN

99 GOTO 99:REM BILD STEHEN LASSEN

Grafik mit hoher Aufl&sung
Hier gibt es fiir den Hintergrund Farbe und Helligkeit, ebenso fiir
den Rand und Punkte, die zwar die Hintergrundfarbe besitzen, aber
eine andere Helligkeit. '
GRAPHICS 8+16 0 BIS 318 0 BIS 191
Fir den Hintergrund kann eine Farbe und die Helligkeit gewé&hlt

werden.
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Die Punkte haben dann dieselbe Farbe wie der Hintergrund, aber
die Helligkeit kann gewdhlt werden.

TOPF PINSEL
SETCOLOR 1,0,H COLOR 1
SETCOLOR 2,F,H COLOR 0, Hintergrund
SETCOLOR 4,F,H Randfarbe

LaB das Programm laufen:

10 REM GRAFIK MIT HOHER AUFLOESUNG
12 GRAPHICS 8+16

15 SETCOLOR 4,12,8 :REM GRUENER RAND
16 SETCOLOR 2,8,4 :REM BLAUER HINTERGRUND
17 SETCOLOR 1,0,10 :REM BLAUE PUNKTE

30 COLOR 1:PLOT 5,5:DRAWTO 20,5:REM LINIE

40 FOR T=1 TO 500:NEXT T

50 COLOR 0:PLOT 9,5:DRAWTO 17,5:REM LOESCHEN
99 GOTO 99

In Zeile 17 wird die Helligkeit der Punkt bestimmt. Die Farbe "0"
oder "Grau" in SETCOLOR 1,0,10 wird nicht benutzt.

AUFGABE 29

Ergénze das "EINEN-STERN-ABSCHIESSEN"-Unterprogramm so,
daB ein Riesenexplosion ausgeldst wird, wenn der Laser-
strahl einen Stern trifft.

Andere das Unterprogramm ab Zeile 300, so daB der Laser-
strahl nach einem Treffer stoppt.

LaB die Sterne in zwei Farben, Rot und Blau, erscheinen
(im Unterprogramm ab Zeile 300). Der Laserstrahl soll
dann nur die roten Sterne (Unterprogramm ab 200) ab-
schieBen kdénnen.

Setze das Programm in den Grafik-Modus 5. '
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30. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Matrizen

In diesem Kapitel werden die indizierten Variablen ("Arrays")
vorgestellt. Die DIM()- und CLR-Anweisungen werden beschrieben.

Zuerst werden Matrizen mit nur einem Index beschrieben. Die Ma-
trix wird mit einer Familie verglichen, wobei die einzelnen Ele-
mente der indizierten Variablen die Familienmitglieder darstel-
len. Der Indexwert entspricht dabei dem "Vornamen" des Angehdri-
gen.

Zweidimensionale Matrizen werden mit den Zahlen auf einer Kalen-
derseite filir einen Monat verglichen.

Im ATARI-BASIC werden mehrdimensionale Matrizen (>2) nicht unter-
stiitzt.

Der Index einer Matrix beginnt mit "0", das heiBt, daB,eine Ma-
trix immer ein Element mehr hat, als in der DIM-Anweisung als
Zahl steht. (Die Matrix, die durch DIM(7) definiert ist, hat 8
Elemente.)

Jetzt wird auch deutlich, daB8 das ATARI-BASIC Zeichenkettenvaria-
blen wie eine besondere Art der Matrizen behandelt. Trotzdem ist

es besser, Matrizen und Zeichenketten voneinander getrennt zu be-
handeln.

Fragen:

1. Was bedeutet die Anweisung DIM AD(5)7?

2. Wo setzt Du den DIM-Befehl in ein Programm ein?
3. Was verursacht der Befehl CLR?

4. Was bedeutet der "Index" einer Matrix?

5. Wie viele Schachteln legt der Befehl DIM SR(5,9) an?
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UBUNG 30: MATRIZEN

MATRIZEN KENNENLERNEN

22 F(0)=3
24 F(1)=44
26 F(2)=12
Jedes Familienmitglied ist eine numerische Variable.

Die Familie hat einen "Nachnamen" wie F oder B.

Jedes Mitglied hat eine Zahl in Klammern (), die den Vornamen
darstellt. Die Matrix beginnt immer mit dem Vornamen "0".

Anstatt Familie sagt man Matrix.
Anstatt Vorname sagt man Indexzahl.
VORSICHT!
Nur numerische Variablen kdnnen in solchen Familien zu-

sammengefat werden.

Du weiBt ja schon, da Zeichenkettenvariablen immer mit einem In-
dex versehen werden miissen

AS(31) bedeutet: der Rest der Zeichenkette AS ab dem
31. Buchstaben.

DER DIM()-BEFEHL RESERVIERT SCHACHTELN
Nehmen wir an, eine "Matrizen-Familie" geht ins Kino. Sie reser-
viert vorher die Pldtze. Sie verwendet dazu einen DIM-Befehl.
Der DIM-Befehl sagt dem Computer, daB er eine Schachtelreihe fir

die Matrizen reservieren soll. DIM ist eine Abklirzung fiir "Dimen-
sion" und bedeutet "GréBe".
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18 DIM A(3)
30 DIM B(7),B$(4)
Zeile 18 sichert vier Speicherschachteln, jeweils eine fir die
Variablen A(0), A(1), A(2) und A(3). Diese Schachteln sind fir
Zahlen bestimmt und fangen mit der Zahl "0" an.
Zeile 30 reserviert acht Schachteln fiir die B()-Matrizen und
eine Schachtel fiir die Zeichenkette B$(). BS$ ist so groB, daB
fiinf Buchstaben hineinpassen und ist am Anfang leer.
Regel:
Setze die DIM()-Anweisung vorher im Programm €in, bevor
die Matrix in irgendeiner anderen Anweisung verwendet
wird. :

Regel:

Im Programm darf der DIM-Befehl fiir eine Matrix oder
eine Zeichenkette nur einmal gegeben werden.

EIN OFT GEMACHTER FEHLER

Irgendwann macht jeder einmal diesen Fehler: In einer Programm-
schleife wird eine DIM-Anweisung mehrmals durchlaufen. Das ist
nicht erlaubt. LaB das Programm laufen:

10 DIM Q(15)

20 Q(3)=3/7

30 GoTO 10
Du erhdltst:

ERROR- 9 AT LINE 10 (Fehler- 9 in Zeile 10)
Andere deshalb Zeile 30:

30 GOTO 20
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DER CLR-BEFEHL

Hast Du mit Zeichenketten und Matrizen gearbeitet und willst sie
neu dimensionieren, muBt Du vorher den CLR-Befehl verwenden.

CLR bedeutet "clear" und das heiBt: 16schen. (Du erinnerst Dich
sicher noch an unseren BASIC-"Befehl" "clear", der den Bildschirm
16scht.) In diesem Fall wird der Speicher von allen Zeichenketten
und numerischen Matrizen geldscht. Die numerischen Variablen
bleiben allerdings erhalten.

Schreibe die ndchsten Zeilen zum obigen Programm dazu:

22 PRINT Q(3)
25 CLR

und laB es laufen. Du bekommst:
ERROR- 9 AT LINE 20

weil der Befehl CLR die Schachtel Q(), die mit der DIM-Anweisung
erstellt wurde, 1l8scht.

DAS ERSTELLEN EINER LISTE

Starte: 10 REM ++ DER REIHE NACH ++
20 PRINT "clear"
30 DIM A(5)
35 PRINT "GIB EINE ZAHL EIN"
40 FOR N=0 TO 5
45 IF N>0 THEN PRINT "NOCH EINE"
50 INPUT Q
55 A(N)=Q
60 NEXT N
100 PRINT "DER REIHE NACH AUFGEFUEHRT"
111 PRINT
115 FOR I=0 TO 5
120 PRINT A(I);" ;
130 NEXT I

228



Ubung 30: Matrizen

Normalerweise werden Matrizen in einer Schleife behandelt, in der
sich der Index laufend &ndert.

EIN- UND ZWEIDIMENSIONAL

Die Matrizen, die einen Index besitzen, werden eindimensionale
Matrizen genannt.

Matrizen kdénnen aber zwei oder mehrere Indizes enthalten. Zweidi-
mensionale Matrizen setzen ihre "Familienmitglieder" in Vierecke

wie die Tage

10
18
19
20
30
- 40
50
60
70
80
82
85
87
90
95

eines Monates in einem Kalender.

REM +++ ZWEIDIM. MATRIX +++

PRINT "clear"

REM = DIE MATRIX ERSTELLEN
DIM T(4,5)

FOR X=0 TO 4

FOR Y=0 TO 5

T(X,Y)=X+Y

NEXT Y:NEXT X

REM ——— e MATRIX AUSGEBEN
FOR J=0 TO 4

POSITION 0,2+3*%J

FOR I=0 TO 5

PRINT " ";T(J,I);" ";

NEXT I

NEXT J
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1.

AUFGABE 30

Schreibe ein Programm, das eine Matrix einsetzt, um die
Tage eines jeden Monats abzuspeichern. Also T(1)=31,
T(2)=28 usw.

Schreibe mit Hilfe einer zweidimensionalen Matrix ein
"Schulkalender"-Programm. Verwende zum Beispiel die Ma-
trix KA(5,6), dann kannst Du fir jeden Wochentag die ent-
sprechenden Schulstunden eintragen.
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31. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Logik: AND, OR, NOT

Dieses Kapitel behandelt die AND-, OR- und NOT-Beziehungen sowie
die numerischen Werte fir WAHR und UNWAHR. Diese Beziehungen sind
besonders bei IF-Anweisungen wichtig.

Im TEENAGER-Programm aus Ubung 13 wird mit einer verschachtelten
IF-Schleife die Meldung: "TEENAGER" ausgegeben. Es geht auch kiir-
zer: mit der OR-Beziehung.

In diesem Kapitel kommen zwei abstrakte Ideen vor, die etwas
Schwierigkeiten bereiten kdnnen. Die eine ist, daB WAHR und UN-
WAHR die numerischen Werte 1 und 0 besitzen. Die andere ist, daB
der Computer manchmal jede Zahl, die nicht Null ist, als WAHR be-
handelt.

Fragen:

1. Gib bei jeder IF-Anweisung an, ob etwas gedruckt wird:

10 IF 3=3 THEN PRINT "HALLO"
10 IF NOT(3=3) THEN PRINT "HALLO"
10 IF 3=3 OR 0=2 THEN PRINT "HALLO"
10 IF 3=3 AND 0=2 THEN PRINT "HALLO"
10 IF "A"="B" THEN PRINT "HALLO"
10 IF NOT ("A"="B") THEN PRINT "HALLO"

2. Welche Zahl wird jede dieser Zeilen drucken?

10 A=-1 PRINT A, NOT A
10 A=0 PRINT A, NOT A
10 A=-1:B=-1 : PRINT A AND B
10 A=0:B=-1 PRINT A AND B
10 A=0:B=0 PRINT A AND B
10 A=0:B=-1 : PRINT A OR B
10 A=0:B 0 PRINT A OR B

10 PRINT NOT 0
10 PRINT 2 AND 7
10 PRINT 3 AND O
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UBUNG 31: LOGIK: AND, OR, NOT

EIN WEITERES TEENAGER-PROGRAMM

10 REM <AND,OR,NOT>
15 DIM N$(20)

20 PRINT "clear"

30 PRINT " NAME"; :INPUT N$

35 PRINT

40 PRINT " ALTER";:INPUT A

45 PRINT

50 IF (A>12) AND (A<20) THEN PRINT N$;" IST EIN
TEENAGER."

55 NFLAG =(A<13) OR (A>19)

60 IF NFLAG THEN PRINT N$;" IST KEIN TEENAGER!"
65 PRINT

70 IF (NOT NFLAG) AND (A=16) THEN PRINT "UND ";
N$;" IST SUESSE 16!"

Starte und speichere auf Band.
WAS BEDEUTET "AND" (="UND")?
Zwel Dinge Uber Teenager sind wahr: Sie sind Uber 12 Jahre alt

und jlinger als 20. Schau Dir Zeile 50 an.

IF (Du iber 12 bist) AND (Du jlinger als 20 bist) THEN (bist
Du ein Teenager).

WAS BEDEUTET "OR" (="ODER")?

In Zeile 55 wird OR verwendet. Zwei Aussagen gibt es: "Das Alter
ist unter 13" und "das Alter ist lber 19."
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Ubung 31: Logik: AND, OR, NOT
Nur eine dieser Aussagen muB wahr sein, damit Du "kein Teenager"
bist.

IF (Du .unter 13 bist) OR (Du iiber 20 bist) THEN (bist Du
kein Teenager).

WAHR UND UNWAHR SIND ZAHLEN

Wie macht der Computer das? Er sagt, daB WAHR und UNWAHR Zahlen
sind.

Regel:
WAHR ist die Zahl 1
UNWAHR ist Zahl 0

Um diese Zahlen zu sehen, gib folgendes im Editier-Modus ein:

PRINT 3=7
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Ubung 31: Logik: AND, OR, NOT
Der Computer priift, ob 3 tats&chlich gleich 7 ist. Da es nicht
stimmt, druckt er eine "0", was UNWAHR bedeutet.
Und:
PRINT 3=3

Der Computer priift, ob 3=3 ist. Da es stimmt, druckt der Computer
"1", was WAHR bedeutet.

WIE WERDEN WAHR UND UNWAHR IN DIE SCHACHTELN GESTECKT?

Die Zahlen WAHR und UNWAHR werden genau wie die tiibrigen Zahlen
behandelt. Sie werden in Schachteln gesteckt, die mit Namen von
Zahlenvariablen auf der Vorderseite benannt sind. Starte folgen-
des:

10 N= (3=22)
20 PRINT N

Die Zahl 0 wird in Schachtel N gesteckt, weil 3=22 UNWAHR ist.
Und:

1 0 N= "B"="B"
20 PRINT N

Die Zahl 1 wird in die Schachtel N gesteckt, weil die beiden
Buchstaben in Anfihrungszeichen gleich sind, so daB die Aussage
"B"="B" WAHR ist.

DER IF-BEFEHL ERZAHLT KLEINE NOTLUGEN

Der IF-Befehl sieht folgendermaBen aus:

10 IF (Bedingung A)  THEN (Befehl C)
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Ubung 31: Logik: AND, OR, NOT

Versuche dies im Editier-Modus:

IF 0 THEN PRINT "UNWAHR"
IF 1 THEN PRINT "WAHR"

Versuche nun:
IF 22 THEN PRINT "WAHR"

Regel:
In einem Befehl schaut sich der Computer die "Bedingung
A" an.

Ist sie Null, erkldrt der Computer: "Bedingung A ist UNWAHR" und
148t das, was nach THEN folgt, aus. .

/

Ist sie nicht Null, erklédrt der Computer: "Bedingung A ist WAHR"
und gehorcht den Befehlen, die nach THEN folgen.

Der IF-Befehl erzd&hlt kleine Notliigen. Bei WAHR wird angenommen,
daB die Zahl "1" ist. Aber der IF-Befehl biegt die Wahrheit etwas

um, indem er sagt, "WAHR ist alles, was nicht UNWAHR ist", das
heiBt, jede Zahl, die nicht Null ist, ist WAHR.

WAS BEDEUTET "NOT" (="NICHT")?

NOT verdndert UNWAHR zu WAHR und WAHR zu UNWAHR. Versuche dies:

10 REM DOPPELTE VERNEINUNG

20 N=3
30 PRINT "N "; N
40 PRINT "NICHT N "; NOT N

50 PRINT "NICHT NICHT N"; NOT (NOT N)
60 REM DER COMPUTER WEISS,DASS "ICH NICHT NICHT HABE.."
61 REM BEDEUTET "ICH HABE..."

Speichere das Programm auf Band.
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Ubung 31: Logik: AND, OR, NOT

Das NOT erz&hlt kleine Notligen:
N ist 3, und das wird als WAHR bezeichnet (eine kleine Notliige).
Dann ist NOT 3 UNWAHR oder die Zahl 0.

SchlieBlich ergibt NOT(NOT3) das gleiche wie NOT(0) oder NOT (UN-
WAHR) oder WAHR oder die Zahl 1.

Versuche dies. Setze N=3 in das obige Programm ein. Du wirst er-
kennen, daB (NOT 3) nicht 0 gibt.
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DIE ZEICHEN DER LOGIK

Du kannst diese sechs Symbole in der "Bedingung A" verwenden:

= ist gleich

<> ungleich

< kleiner als

> groéBer als

<= kleiner gleich
>= gréBer gleich

Du muBt zwei Tasten drilicken, um das "<>"-Zeichen, das "<="-Zei-
chen und das ">="-Zeichen erzeugen zu kdénnen.

Die 1letzten beiden Zeichen sind neu. Schau Dir deshalb dieses
Beispiel an, um den Unterschied zwischen < und <= zu sehen:

2<=3 ist WAHR 2<3 ist WAHR -
3<=3 ist WAHR 3<3 ist UNWAHR
4<=3 ist UNWAHR 4<3 ist UNWAHR

Diese beiden "Bedingung A"-Bedingungen bedeuten das gleiche:

2<=Q (2<Q) OR (2=Q)

AUFGABE 31

1. Gib an, was in Schachtel N zu finden ist, wenn:

N=4=4
N="G"<>"g"
N=5>7

N=3>2 AND 3<2
N=4=3 OR 4=4
N=NOT 0
N=5>=4
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Ubung 31: Logik: AND, OR, NOT

2. Gib an, wann das Wort "GUMMIBAER" gedruckt wird:

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

3. Schreibe ein Programm, so daB in einem Satz eine doppelte
Verneinung aufgespilirt werden kann.
Wortern wie nicht,

0

-1

9

3< >0
0 OR -1
NOT -1

" II=I|ZII

NOT(0) AND 2

NOT(0) OR -1
4=5

nein,

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

um eine doppelte Verneinung.
dem Satz "KEIN COMPUTER HAT KEIN GEHIRN".

238

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"
"GUMMIBAER"

LaB es nach negativen
nichts, kein suchen, und z&hle
sie auf. Wenn es zwei solche Woérter gibt, handelt es sich
Uberpriife das Programm mit
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32. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Anwenderfreundliche Programme

Dieses Kapitel =zeigt, wie man klar gegliederte Programme
schreibt, die fiir den Anwender komfortabler zu benutzen sind.

Man sollte nicht durcheinander programmieren. Ein Schema zum
Schreiben von Programmen wird in diesem Kapitel vorgestellt.

"Anwenderfreundlich" heiBt, daB die Bildschirmanzeigen leicht
versté&ndlich sind, daB Tasteneingaben soweit wie mdglich ohne
RETURN erfolgen und daB Fehler leicht gefunden werden. Weiter be-
deutet es, daB gefragt wird, ob die Eingaben in Ordnung sind und
wenn nicht, daB eine Gelegenheit zum Ausbessern besteht.

Anweisungen und Hilfe sollen dem Schiiler jederzeit zugénglich
sein. Es sollten Gedachtnisstiitzen gegeben werden. Anfanger brau-
chen umfassende Hilfe, wahrend fortgeschrittene Anwender nur we-
nig Unterstilitzung brauchen.

Das Schreiben von anwenderfreundlichen Programmen ist schwer bei-
zubringen. Der Erfolg hdngt haupts&chlich von der Einstellung des
Programmierers ab. Der beste Ratschlag besteht darin, daB man
sich sehr konzentriert, wenn man ein Programm schreibt.

Die meisten jlingeren Schiiler werden keine groflen Fortschritte im
Bereich der anwenderfreundlichen Programmierung machen. Man hat
schon viel erreicht, wenn man sie mit den Vorteilen der anwender-
freundlichen Programmierung vertraut gemacht hat und sie zu die-
sem Zweck einige einfache Verfahren kennengelernt haben.
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Fragen:

Sollte Dein Programm Anweisungen geben, egal ob der An-
wender sie will oder nicht?

Was ist eine "Gedachtnisstilitze"? Gib zwei Beispiele dafiir
an.

Was versteht man unter "Scrollen"? Wie kannst Du ohne
Scrollen auf dem Bildschirm schreiben lassen?

Welcher Befehl eignet sich am besten, wenn der Anwender
nur einen Buchstaben eingeben soll? (Der Gebrauch der
RETURN-Taste soll vermieden werden.)

Was ist eine "Fehlerfalle"? Wie wirdest Du Fehler ver-
meiden, wenn eine Zahl zwischen 1 und 5 eingegeben werden
soll?

In welchem Teil des Programmes befinden sich die meisten
GOSUB-Befehle?

Warum setzt man den Einleitungsteil des Programmes ans
Ende (bei den hohen Zeilennummern)?
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UBUNG 32: ANWENDERFREUNDLICHE PROGRAMME
Es gibt zwei Anwendertypen:

1. Die meisten méchten das Programm laufen lassen. Sie wol-
len: : i .

Anleitungen

- Gedachtnisstiitzen

einen klar gegliederten Bildschirm

kein Durcheinander auf dem Bildschirm

daB nicht Benotigtes geldscht wird

daB nicht zu viele Tasten gedriickt werden miissen

1

Schutz vor ihren eigenen Fehlern

2. Einige m6chten das Programm &ndern. Sie wollen:
- ein Programm, das in Abschnitte geteilt ist

- daB jeder Teil mit einer REM-Uberschrift bezeichnet
wird

- Erkl&rungen im Programm

(VergiB3 nicht, daB auch Du selbst Deine eigenen Programme anwen-
dest! Sei nett zu Dir!)
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PROGRAMME BESTEHEN AUS DREI TEILEN

"EINLEITUNGSTEIL": Am Anfang des Programmablaufs.

gibt dem Anwender Anleitungen

zeichnet eine Bildschirmanzeige

setzt die Variablen auf ihre Anfangswerte
fragt den Anwender nach Anfangsinformation
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HAUPTSCHLEIFE:

- steuert die Reihenfolge, in der die Aufgaben bewdltigt

werden

- ruft Unterprogramme auf, um die Aufgaben zu bewdltigen

UNTERPROGRAMME :

- erledigen Teile des Programmes

PROGRAMMGL IEDERUNG

1 GOTO 1000: REM

100 REM HAUPTSCHLEIFE

199 END
1000 REM
1001 REM
1002 REM

1999 REM
ZOOQ/REM EINLEITUNGSTEIL

2999 GOTO 100

*%* Programmname **¥*

ruft Unterprogramme auf

**% Programmname **%

REMs, die eine Beschreibung des
Programms, Variablennamen usw.
geben.

fragt nach Anfangsinformationen
setzt die Variablenwerte
gibt Anleitungen
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SETZE DIE HAUPTSCHLEIFE AN‘DEN ANFANG DES PROGRAMMS

Setze die HAUPTSCHLEIFE in die Ndhe des Anfangs, weil sie dort
schneller lauft.

SETZE DEN EINLEITUNGSTEIL AN DAS ENDE DES PROGRAMMS

Setze den EINLEITUNGSTEIL in die N&he des Endes, weil er wahr-
scheinlich der gréBte Teil des Programms sein wird. Du kannst das
Programm hier leichter erweitern, um es anwenderfreundlicher zu,
gestalten.

SETZE UNTERPROGRAMME AN DREI STELLEN

Setze die UNTERPROGRAMME an drei Stellen:

zwischen Zeile 2 und Zeile 99 fir Unterprogramme, die
schnell laufen miissen

nach Zeile 2999 fir Einleitungsunterprogramme

zwischen Zeile 200 und Zeile 999 fiir den Rest der
Unterprogramme.

INFORMATIONEN BITTE
380 PRINT "MOECHTEST DU ANLEITUNGEN? <J/N>"

Dies ermdéglicht es dem Anfdnger, Anleitungen zu lesen, wé&hrend
andere nein <N> sagen k&nnen.
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EINEN KNOTEN INS TASCHENTUCH DES ANWENDERS MACHEN

Verwende eine Gedachtnisstiitze, um die Anwender darauf aufmerksam
zu machen, was sie wdhlen kénnen.

Beispiel: <J/N> wobei die Wahl "J" flir "JA" oder "N" fiir "NEIN"
besteht.

Anfénger brauchen umfangreiche Ged&dchtnisstitzen.

BEREITE DEM ANWENDER KEINE KOPFSCHMERZEN

BASIC scrollt normalerwqise. Es schreibt neue Zeilen am unteren
Bildschirmrand und schiebt die alten Zeilen hoch.

"Es ist vergleichbar mit den Leserollen der alten R&mer. Sie roll-
ten das Papier von der unteren Rolle zu oberen auf.
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Vermeide das Scrollen! Verwende den POSITION-Befehl, um an jeder
beliebigen Stelle drucken zu kdnnen. L&sche die Schrift, indem Du
eine  Zeichenkette von Leerr&umen Uber die gleiche Stelle
schreibst.

Verwende Verzdgerungsschleifen, damit die Schrift auf dem Bild-
schirm stehenbleibt, widhrend der Anwender sie liest.

AU! MEINE FINGER TUN WEH

Verwende flir die Eingabe von einzelnen Buchstaben den GET-Befehl.
Das erspart Dir das Driicken der RETURN-Taste.

100 OPEN #1,4,0"K:"

110 DIMA$(1)

380 PRINT "BRAUCHST DU ANLEITUNGEN? <J/N>"
382 GET #1,A:AS=CHRS (A)

384 IF A$="J" THEN 3400
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FEHLERFALLEN

Beispiel: Filige diese Zeile in das obige Programm ein:
386 IF AS<>"N" THEN GOTO 380

Zeile 380 fragte nur nach zwei Wahlmdglichkeiten, J oder N. Wenn
der Anwender eine andere Taste driickt, schickt ihn Zeile 386 zu
Zeile 380 zurlick.

Fallen machen Dein Programm "bombensicher". So kann es der Anwen-
der nicht durcheinanderbringen.
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1.

2.

AUFGABE 32

Betrachte das FARBFRESSER-Programm. Erkl&re in REM-Zeilen
das Programm. Andere die verwendeten Farben und Zeichen.

Schreibe ein Geheimschriftprogramm. Der Anwender wé&hlt
ein Kennwort. Dies wird dazu verwendet, um ein chiffrier-
tes Alphabet zu erzeugen:

Ist das Kennwort DRACHENTIER, entferne die Buchstaben,
die doppelt vorkommen, und Du erhdltst DRACHENTI. Setze
dieses Wort an den Anfang des Alphabets. Der Rest der
Buchstaben folgt in der normalen Reihenfolge.
DRACHENTIBFGJKLMOPQSUVWXYZ chiffriertes Alphabet
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ normales Alphabet

Der Anwender hat dann die MSglichkeit, von einem Menii auf
einen Text kodieren oder dekodieren zu lassen.

1 GOTO 1000:REM ***** FARBFRESSER #***%%

100
101
102
104
105

NC=0

FOR I=X-1 TO X+1

FOR J=Y-1 TO Y+1

IF I<0 THEN I=0

IF I>39 THEN GOTO 120

106 IF J<O THEN J=0

107

IF J>23 THEN GOTO 120

109 LOCATE I,J,CC

110
112
115

IF CC=C THEN X=I:Y=J:COLOR 0:PLOT X,Y:GOTO 100
IF CC<>0 THEN NC=1
NEXT J:NEXT I

120 C=C+1:IF C>3 THEN C=1

121 SOUND 1,0,0,0

122 SOUND 0,100+C*40,10,8

125 IF NC=0 THEN GOSUB 300

199 GOTO 100

300 REM DER FARBFRESSER HAT KEINE NAHRUNG
310 X=X+1:IF X>39 THEN X=1

320 sounD 1,30,10,8
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330 sounD 0,0,0,0
399 RETURN

1000
2012
2013
2014
2015
2016
2020
2030
2040
2050
2060
2100
2999

REM BEGINN
GRAPHICS 3+16
SETCOLOR 0,5,8
SETCOLOR 1,8,4
SETCOLOR 2,12,4
SETCOLOR 4,0,10
FOR I=0 TO 39
FOR J=0 TO 23
COLOR INT(RND(9)*3)+1
PLOT I,J

NEXT J:NEXT I
X=20:Y=12

GOTO 100
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Ubung 33: Fehlersuche, STOP, CONT

33. ANMERKUNGEN FUR DEN LEHRER Fehlersuche, STOP, CONT

Es 1ist sehr schwierig, Jjemanden das systematische Fehlersuchen
beizubringen.

In diesem Kapitel wird eine Reihe von einfachen Techniken gezeigt
und beschrieben. Dazu gehdrt auch die Technik des "STOP" und
"CONT", die recht einfach zu verstehen ist. Nur durch sté&ndiges

Uben wird der Schiiler in die Lage kommen, die Fehlersuche mit
Zufriedenheit zu beherrschen.

Fragen:

1. Wie kannst Du den Computer dazu bringen
STOPPED AT LINE 55

wéhrend des Programmlaufs zu drucken?

2. Wodurch unterscheiden sich die STOP- und END-Befehle?

3. Worin unterscheidet sich der STOP-Befehl von der BREAK-
Taste?

4. Was macht der CONT-Befehl?
5. Warum wiirdest Du STOP-Befehle in Dein Programm setzen?

6. Wie helfen Dir Verzdgerungsschleifen bei der Fehlersuche
in einem Programm?

7. Wie helfen Dir zusdtzliche PRINT-Befehle bei der Fehler-
suche in einem Programm?
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8. Wieso nimmst Du die STOP- und zus&tzlichen PRINT-Befehle
aus dem Programm wieder heraus, nachdem Du die Fehler
ausgebessert hast?

9. Kannst Du vorhersagen, in welcher Zeile die BREAK-Taste

das Programm abbrechen wird? Kannst Du das auch mit dem
STOP-Befehl?
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UBUNG 33: FEHLERSUCHE, STOP, CONT

DER STOP-BEFEHL

Gib ein und starte:
10 REM GEHEIMES STOPPEN
20 PRINT "clear"
25 R=INT(RND(9)*200)
30 FOR I=0 TO 200
40 IF I=R THEN STOP
50 NEXT I

Das Programm wird stoppen, der Computer wird piepen und eine Mel-
dung drucken:

STOPPED AT LINE 40
Was meinst Du, was der geheime Wert von I war?

Gib ein: PRINT I (keine Zeilennummer!)
und finde es heraus.

WIE STARTET MAN ES WIEDER

Gib den Befehl CONT ein.

"STOP" ist wie "END". STOP h&lt den Computer an. Er geht dann in
den Editier-Modus.

Der Vorgang ist wie bei END. Allerdings wird die Zeilennummer, in
der sich STOP befindet, mit ausgedruckt.

Du kannst beliebig viele STOP-Befehle in Deinem Programm verwen-
den.

STOP wird fir die Fehlersuche in Deinem Programm verwendet.
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EINE ANDERE MOGLICHKEIT, DAS LAUFENDE PROGRAMM ANZUHALTEN

Du kannst das laufende Programm anhalten, wenn Du die BREAK-Taste

driickst.

10
15
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

39
40
99

REM UNENDLICHES PROGRAMM

PRINT
PRINT
GOSUB
PRINT
GOSUB
PRINT
GOSUB
PRINT
GOSUB
PRINT
GOSUB
PRINT
GOSUB

"clear"

“"SCHILD "

40

" KROETEN "

40

" ALLER "

40

" LAENDER " :PRINT
40

" VEREINIGT "
40

n EUCH "

40

GOTO 10
FOR T=1 TO 500:NEXT T

RETURN
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Mit der BREAK-Taste h&dlt das Programm an der Stelle an, an der es
sich befindet. Es druckt:
STOPPED AT LINE XX und geht in den Editier-Modus.

(XX ist die Zeilennummer, in der es anhdlt.)

Mit dem Befehl CONT kann das Programm wieder an der gleichen
Stelle gestartet werden.

Das obige Programm h&lt normalerweise in Zeile 40 an. Warum? Ver-

suche, das obige Programm in einer anderen Zeile anhalten zu las-
sen.
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WAS MACHST DU NACH DEM STOPPEN?

STOP setzt Du in den Teil des Programms, der nicht richtig funk-
tioniert. Dann startest Du das Programm. Wenn es anh&lt, schaust
Du nach, was passiert ist.

(oder Du verwendest die BREAK-Taste, um das Programm abzubrechen.
Aber es kann sein, daB es nicht an der Stelle halt, an der es
Schwierigkeiten gibt.)

Denke jetzt richtig nach. Stelle Dir selbst Fragen Uber das, was
wéhrend des Programmablaufs passiert.

Du bist jetzt im Editier-Modus. Du kannst:
- Teile des Programms auflisten lassen und sie studieren,

- den PRINT-Befehl verwenden, um nach Variablen zu schauen.
Haben sie die Werte, die Du erwartet hast?

- mit dem Computer im "Rechenmodus" (ein anderer Name fiir den
Editier-Modus) kleine Rechnungen machen, um nachzupriifen,

was der Computer macht.

Wenn Du das Problem geldst hast, kannst Du Zeilen hinzufigen,
verdndern oder l&schen.

DAS ERNEUTE STARTEN DES PROGRAMMS

Es gibt drei Méglichkeiten, ein Programm zu starten. Diese sind:

CONT wenn Du das Programm nicht gedndert hast
GOTO XX wobei XX eine Zeilennummer ist

RUN das kennst Du schon
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Welche Unterschiede gibt es zwischen diesen drei Moglichkeiten?

CONT, GOTO XX Dabei veradndert sich der Wert der Varia-
blenschachteln nicht. Der Inhalt bleibt
wie nach dem letzten Programmlauf.

RUN Diesmal wird der Inhalt s&mtlicher Va-
riablenschachteln zerstért. Das Programm
beginnt von vorn.

Der CONT-Befehl setzt das Programm mit der n&chsten Zeilennummer
fort. Die Variablen behalten ihren Wert.

VORSICHT!

Das Programm geht nicht mit der n&chsten Anweisung
weiter, wenn mehrere Befehle in einer Zeile stehen. In
diesem Fall wiirde das Programm nach CONT nicht korrekt
abgearbeitet werden.

Deshalb solltest Du Dir vorsichtshalber mit LIST das Programm an-
sehen und den Befehl CONT nicht verwenden, wenn mehrere Anweisun-

gen in einer Zeile stehen.

Du kannst das Program<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>