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Viermal besser

Der Commodore 64 ist einer der weltweit bestverkauften Computer.
Commodores neuester Heimcomputer, der Plus/4, stellt sich gleich auf
verschiedene Arten verbessert dar: mit besserem BASIC, vier
integrierten Applikations-Programmen und 64 K voll nutzbarer

Speicherkapazitat.

ommodore betont, daB der Commodore

Plus/4 parallel zum Commodore 64 ver-
kauft wird und diesen nicht ablosen soll. Doch
im Vergleich zum C 64 weist das neue Modell
so viele Verbesserungen auf, daBl es den Er-
folg seines Vorgangers noch weit ubertreffen
konnte.

Herz des Plus/4 ist der 7501-Microprozes-
sor, eine Weiterentwicklung des 6502. Dieser
Chip ist so konstruiert, daB er mehr als 64
KByte Speicherkapazitat bereitstellt. Daher hat
der Rechner Platz fiir ein beachtliches BASIC
und dennoch geniigend RAM zur freien Verfi-
gung fiir den Benutzer. Unterm Strich stehen 64
KByte zur Verwendung in BASIC-Programmen
bereit. Diese Kapazitat verringert sich aller-
dings auf 50 KByte bei Verwendung von Crafi-
ken. Damit leistet der Rechner mehr als viele
andere Microcomputer.

Der Plus/4 erhielt eine ausgezeichnete Va-
riante des Microsoft-BASIC. Die Leistungsfa-
higkeit der Crafik- und Soundbefehle ist er-
staunlich hoch. Im Crafik-Modus erzeugt der
DRAW-Befehl Punkte oder Linien; jede Kontur
kann mit dem PAINT-Befehl farbig gefiillt wer-
den. Der Befehl BOX erlaubt das Zeichnen von
Quadraten und Rechtecken, sowohl im Umrif
als auch flachig. Der CIRCLE-Befehl erweist
sich als ungewohnlich vielseitig. Neben dem
Zeichnen von Kreisen koénnen Ovale durch
Festlegung ihrer Hohe und Breite erzeugt wer-
den. Um Bogen zu konstruieren, werden Aus-
schnitte dieser Ovale gezeichnet. Dazu mius-
sen lediglich die Start- und die Stop-Position
angegeben werden.

Zusatzliche BASIC-Befehle

Zur Verstarkung des integrierten BASIC hat
man eine Reihe bemerkenswerter Befehle in-
tegriert. So erzeugt der Befehl AUTO bei der
Programmeingabe automatisch Zeilennum-
mern. RENUMBER dient dazu, das Programm
mit neuen Zeilennummern zu versehen. Mit
VERIFY laft sich tberpriifen, ob die Pro-
gramme auf Cassette oder Diskette abgespel-
chert wurden. Fir den Einsatz der Disketten-
station hat man eine Reihe neuer Befehle ent-
wickelt. Commodore hofft, daf gerade Plus/4-
Besitzer uberdurchschnittlich viele dieser
Floppy-Laufwerke kaufen.

Die Textdarstellung beim Plus/4 erfolgt mit
40 mal 25 Zeichen. Der Anwender kann zwel
Punkte auf dem Bildschirm als ,Fenster“-Ek-
ken definieren. Der komplette Text, ob nun Li-
sting oder Befehle, erscheint anschlieBend in

diesem Fenster. Der Rest des Bildschirms
bleibt von den Eingaben unberiihrt.

Die Plus/4-Tastatur reagiert ausgesprochen
empfindlich. Zur Eingabe reicht ein kaum
spurbares Antippen. Zahlreiche Crafikzeichen
konnen lber die Tastatur erzeugt werden.
Oberhalb des Tastenfeldes liegen vier Funk-
tionstasten. Nach Einschalten des Rechners
sind sie automatisch mit den am haufigsten
verwendeten Befehlen belegt. Der Anwender
hat aber die Moglichkeit, neue Befehle in
einem Umfang von bis zu 128 Zeichen zu defi-
nieren und die Funktionstasten damit zu bele-
gen. Durch gleichzeitiges Driicken der Funk-
tions- und der ,Shift"-Taste konnen insgesamt
acht Funktionen erzeugt werden.

Dank des grofien Speicherplatzes liefen
sich vier Anwendungsprogramme in den
Plus/4 integrieren: eine Textverarbeitung, ein

Commodores lange
erwartetes Nachfolge-
modell fiir den C 64 ist
mit all dem ausgestat-
tet, was zur Norm der
neuen Rechnergenera-
tion gehort: Design und
Cursor-Steuerungsta-
sten nach MSX-Vorbild,
grofier Speicher und in-
tegrierte Software. Die
Konkurrenz ist jedoch
grof}, und die potentiel-
len Kaufer zeigen sich
informierter denn je.
ARuch ein Unternehmen
wie Commodore hat
keine Dauergarantie fiir
seine Fiihrungsposition
im Markt. Diese Er-
kenntnis schlagt sich in
dem Aussehen und der
Ausstattung des Plus/4
nieder.
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Spreadsheet (Tabellenkalkulation), eine Datei-
verwaltung sowie ein Crafikprogramm. Die
Textverarbeitung ist allerdings anwenderun-
freundlich. Der Plus/4 kann nur 40 Zeichen auf
dem Bildschirm darstellen. Viele Drucker aber
drucken 80 Zeichen pro Zeile. Um dem Rech-
nung zu tragen, verschiebt sich die Bildschirm-
darstellung nach Erreichen der 31. Spalte seit-
lich. Das Programm bietet allerdings Formatie-
rungsmoglichkeiten. So gibt es Befehle, um
FuBnoten zu setzen oder Text auszugleichen.
Sie werden jedoch nur beim Textausdruck
wirksam. Mit den Befehlen SEARCH und RE-
PLACE lassen sich bestimmte Worter oder
Satze innerhalb eines Textes finden und gege-
benenfalls austauschen.

Einfacher in der Anwendung scheint das
Spreadsheet. Seine Begrenzung ergibt sich
aber ebenfalls aus der 40-Zeichen-Darstel-
lung. Das bedeutet, daB} iliber die gesamte
Bildschirm-Breite nur drei Spreadsheet-Teile
und in der Hohe nur zwolf sichtbar sind, ob-
wohl 17 mal 50 verarbeitet werden kénnen.

Ebenso enttduschend ist das OCrafikpro-
gramm. Es kann lediglich eine Zahlenreihe aus
dem Spreadsheet mittels Blockgrafik in ,Bal-
ken" umwandeln. Diese sind in die Textverar-
beitung integrierbar und lassen sich sowohl
auf dem Bildschirm darstellen als auch aus-
drucken.

Textverarbeitung wie Spreadsheet sind
beim Grundmodell zwar lauffahig, doch die
Speicherung der Ergebnisse (Daten) ist nur
mit einer Diskettenstation moglich. Fiir Anwen-
der, die lediglich {iber einen Cassettenrecor-
der als Massenspeicher verfligen, sind die
Programme wertlos. Die Dateiverwaltung ar-
beitet ausschlieBlich mit einer Diskettensta-
tion. Zunachst wird ein Standardformat defi-
niert, das auf Diskette als Formular gespei-
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Serieller Bus

Hier lassen sich die
Commodore-eigenen
Peripheriegerite wie
Diskettenstation und
Drucker anschliefen.

AN

Cassettenrecorder-
Anschluf}
Der speziell fiir den
Computer entwickelte
Recorder wird hier
angeschlossen.

User Port

Joystick-Anschluf3

In die beiden Buchsen
passen nur die spe-
ziellen Plus/4-Steuer-
kniippel. Standard-
Joysticks kénnen nicht
verwendet werden.

Video- und Audio-Ausgang

TV-Modulator
Signalgeber fiir den
Betrieb mit einem her-
kémmlichen Fernseher,

ULA-Box

Darin befindet sich
ein grofier ULA, der
durch einen Metall-
mantel vor Radiowel-
len-Stérungen abge-
schirmt wird.

ROMs

Die ROMs enthalten
das BASIC sowie vier
Software-Programme.

chert werden muf}. Erst dann sind die eigent-
lichen Daten einzugeben. Daraus folgt, daB
eine Diskette nur fir eine Datel zur Verfigung
steht und das Datei-Format nach Speicherung
nicht verandert werden kann. In jeder Datei
lassen sich bis zu 999 Informationen, beste-
hend aus jeweils 17 Feldern mit 38 Zeichen,
festhalten. Die Software ist also enttduschend,
da sie sich fir professionelle Anwendung —
etwa im Geschaftsbereich — als unzureichend
erweist und den Besitz einer Diskettenstation
voraussetzt. Der ernsthafte private Anwender
wird dagegen iiber den integrierten Maschi-
nensprache-Monitor Tedmon gliicklich sein,
da mit dem Befehl MONITOR die Maschinen-
sprache aufgerufen werden kann.

Mit dem Grundgerét stellte Commodore ei-
niges an Peripherie fiir den Plus/4 her. Am in-
teressantesten fiir die meisten Anwender
diirfte der Cassettenrecorder sein. Wie bei al-
len anderen Commodore-Heimcomputern ist
auch fiir den Plus/4 ein spezieller Commo-
dore-Recorder erforderlich. Die Buchse stimmt
aber nicht mit denen alterer Modelle iiberein,

1
;ﬁﬁfm




Funktionstasten
Jede dieser Tasten
kann mit zwei Befeh
len von je bis zu 128
Zeichen belegt

werden. [F1/F _ WNF2/es  WEFS/FG HELP/Fi PREIS

m o cmcomom oom om0 [

(x commodore

Cursor-
Steuerungstasten

ABMESSUNGEN
v 4‘ W W 67 X 203 X 338 mm
. ZENTRALEINHEIT
Stromversorgung i 7501
Ein/Aus-Schalter TAKTFREQUENZ

Reset-Schalter 0,9 oder 1,8 MHz

7501 CPU

SPEICHERKAPAZITAT
64 K RAM; 32 K ROM

BILDSCHIRM-
DARSTELLUNG

Text: 40 X 25; Grafik: 320 X 200
Zeichen in 121 Farben

64 K RAM

SCHNITTSTELLEN

2 Joystick-Anschliisse, serielle
Schnittstelle, Cassetten-Inter-
face, Cartridge/Parallel-
Anschluf

PROGRAMMIERSPRACHEN
BASIC

TASTATUR

67 Schreibmaschinentasten
einschlieBlich vier Funktions-
tasten

Modul-Steckplatz DOKUMENTATION

Cartridge-Software so-
wie eine ,,schnelle”
Diskettenstation wer-
den an dieser Stelle

Annehmbare Handbiicher, die
Programmiergrundkenntnisse
sowie den Umgang mit der in-
tegrierten Software erldutern

und vermitteln. Teilweise un-
gliicklich formuliert.

angeschlossen.

so daB ein neues Ceréat gekauft werden muf.
Die Joystick-Anschlisse sind beim Plus/4
ebenfalls verandert.

Fiir den Rechner wird eine geringfiigig mo-
difizierte Version der langsamen alten Com-
modore-Diskettenstation angeboten. Aufer-
dem entwickelt Commodore eine ,schnellere”
Floppy, die an den Cartridge-Schacht des
Rechners anzuschlieBen ist. Immerhin stehen
fiir den Micro gleich fiinf Commodore-Drucker
zur Verfiilgung: ein Schonschreibdrucker, zwei
normale Matrixdrucker, ein Farb-Matrixdruk-
ker sowie ein Vierfarb-Drucker/Plotter.

Wenngleich der Plus/4 um rund 300 Mark
teurer als der C 64 ist, scheint der Preis in An-
betracht des verbesserten BASIC und des zu-
satzlichen Speicherplatzes gerechtfertigt. Ein
Nachteil des Rechners ist zweifelsfrei der der-
zeitige Mangel an Software. Fiir ein so erfolg-
reiches Unternehmen wie Commodore dirfte
es aber langfristig gesehen kein Problem sein,
die erforderliche Softwareunterstiitzung zu be-
kommen.
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Klangspektrum

Das BASIC des Commodore 64 wird den erstaunlichen
Klangeigenschaften des Gerites nicht gerecht.

m Vergleich mit anderen Heimcomputern

verfligt der Commodore 64 iiber sehr gute
Klangfahigkeiten. Diese liefert ein Spezial-
chip, der ,Sound Interface Device" oder ,SID"
genannt wird.

Der SID verfugt iiber Moglichkeiten der
Klangerzeugung, die denen eines einstimmigen
Synthesizers nicht nachstehen. Mit drei Oszilla-
toren erreicht er einen Tonumfang von insge-
samt acht Oktaven (0 bis 3900 Hz), der in 65536
Schritte unterteilt ist. Jeder Oszillator kann vier
Schwingungsformen produzieren (Dreieck-, Sa-
gezahnschwingungen, variable Impulse und
Rauschen). Es gibt eine Hauptsteuerung fiir die
Lautstarke (von 0 bis 15), eine Oszillator-Syn-
chronisation und Hiillkurvengeneratoren fiir die
ADSR-Steuerung jedes Oszillators. Der SID be-
sitzt auBerdem die Moglichkeit der Ringmodu-
lation und hat programmierbare Filter fiir High
Pass, Band Pass und Low Pass, einen Notch-
Filter (mit dem die Ausgabe eines engen Fre-
quenzbandes blockiert werden kann), variable
Resonanz, Hiillkurvenfilter, zwei Analog/Digital-
Schnittstellen fiir den AnschluB von Reglern und
einen Audioeingang fiir weitere SID-Chips. Ex-
terne Audiosignale lassen sich ebenfalls in die
Tonausgabe des SID mischen.

Im Rahmen dieses Artikels ist es nicht moég-
lich, auf die Funktionsweise aller Fahigkeiten
einzugehen, aber wir konnen erklaren, was die
Begriffe im einzelnen bedeuten. Die vielleicht
wichtigste Komponente ist die Synchronisation
der Ostzillatoren, mit der sich die harmonische
Verbindung zweier Signale (in diesem Fall
zweler unterschiedlicher Stimmen) herstellen
1aBt, wobel als Ergebnis ein einziger Ton mit
komplexem Schwingungsmuster entsteht.

Die Verdnderung eines Signals durch ein
anderes wird Modulation genannt, wobei ent-
weder die Frequenz oder die Amplitude (Laut-
starke) beeinfluft wird. Eine Ringmodulation
ist die Amplitudenmodulation einer Stimme
durch eine andere. Das Ergebnis ist ein klarer,
aber harter Ton mit dissonanter Wirkung, wo-
mit sich glockendhnliche Klange wie die der
lateinamerikanischen Steeldrums erzeugen
lassen. Téne dieser Art haben sogenannte
,nicht-harmonische" Obertone.

Mit Filtern werden bestimmte Frequenzbe-
reiche eines Signals ausgeblendet. Der Com-
modore besitzt eine ganze Anzahl davon: Low-
Pass-Filter blockieren alle Frequenzen, die
eine bestimmte Hohe iiberschreiten. Band-

Pass-Filter schneiden alle Frequenzen ab, die
oberhalb und unterhalb eines bestimmten Be-
reiches liegen, wahrend Notch-Filter genau
das Cegenteil bewirken — sie blockieren nur
das angegebene Frequenzband. High-Pass-
Filter schneiden alle Frequenzen ab, die eine
bestimmte Hohe nicht erreichen. Dabei wer-
den mit der ,variablen Resonanz" die Frequen-
zen der Schnittpunkte stdrker herausgehoben.
Hillkurvenfilter sind ein Spezialfall: Anders als
bei den zuvor erwahnten Filtern werden dabei
die digitalisierten ADSR-Werte der Hiillkurve 3
vom SID-Chip eingelesen und derart auf ein
Signal projiziert, daB sich die harmonische
Struktur des Tones wédhrend seines Verlaufs
verandert.

Steuerregister

Mit diesen hochentwickelten Moglichkeiten
lassen sich auch komplizierte Klange mit inter-
essanten Effekten verwandeln, und herkémm-
liche Instrumente konnen tduschend ahnlich
nachgeahmt werden. Leider unterstiitzt das
mitgelieferte V2-BASIC von CBM keine Be-
fehle zur Steuerung von SID. Nur iiber PEEK
und POKE lassen sich die 29 Steuerregister
des Spezialchips ansprechen, womit auch die
einfachsten Effekte sehr umstandliche Anwei-
sungen erfordern.

Eine vollstdndige Beschreibung der Steuer-
register des SID wiirde ein ganzes Heft des
Computerkurses fiillen. Das nebenstehende
Programmbeispiel vermittelt jedoch ein akusti-
sches Beispiel liber die Sound-Moglichkeiten.

Obwohl das Programm einen Umfang von 22
Zeilen hat, kann es nur fiinf Téne auf einem
einzigen Oszillator spielen. Zeile 20 trennt die
Filter von den Oszillatoren, Zeile 30 setzt die
Gesamtlautstarke auf das Maximum, und die
Zeilen 40 und 50 legen eine klavierahnliche
Hillkurve fest In Zeile 80 wird die Tonfre-
quenz bestimmt, Zeile 90 und 100 l6sen den
ADSR-Zyklus aus, beenden ihn und wéhlen fiir
die Stimme 1 die Sdgezahnschwingung an. Die
Tondauer wird iiber die FOR ... NEXT-Schlei-
fen der Zeilen 100, 120 und 140 festgelegt.

Auf dem Commodore 64 lassen sich Melo-
dien nur recht umstandlich programmieren.
Einfacher geht es mit kommerziell angebote-
nen Editierprogrammen, die im Maschinen-
code geschrieben sind und die hervorragen-
den Eigenschaften des Commodore 64 voll
zum Einsatz bringen kénnen.



PM-Grafiken

Die Player-Missile-Grafik bringt die Fahigkeiten der Atari-Computer

richtig zur Geltung.

Die Player-Missile- oder ,PM‘-Crafik ist
eine wesentliche Komponente der Crafik-
fahigkeiten von Atari. Sie funktioniert dhnlich
wie die Sprite-Crafik des Commodore 64 und
gibt dem Programmierer die Mdglichkeit, bis
zu acht Figuren mit hoher Auflésung zu entwer-
fen und zu steuern. Die Figuren lassen sich un-
abhangig von der Hintergrunddarstellung be-
wegen. Sie koénnen vor oder hinter anderen
Bildelementen erscheinen und somit dreidi-
mensionale Effekte hervorrufen. PM-Crafik
1Bt sich schnell und kontinuierlich iiber den
Schirm bewegen und ist daher ideal fiir die
Prograrhmierung von Spielen geeignet.

Wie bei allen Spritesystemen liegt das Ge-
heimnis der PM-Crafik in der speziell darauf
ausgerichteten Hardware. Spezialregister
steuern Bewegung, Farbe und Bildschirmdar-
stellung der PM-Objekte. Der Programmierer
braucht nur die Werte dieser Register zu ver-
andern, wenn er die Figuren bewegen will
Von BASIC aus laBt sich diese Wirkung mit
dem POKE-Befehl erzielen.

Die Figuren (,Players") sind aus einem verti-
kalen Streifen aufgebaut, der acht Pixel breit
und 128 oder 256 Pixel hoch ist. Jede Zeile der
Streifen ist im Computer als ein Byte gespel-
chert. Die Form der Figur 148t sich mit POKE
dhnlich wie bei frei definierbaren Zeichen fest-
legen. Auf diese Weise kénnen bis zu vier Fi-
guren aufgebaut werden, wobei jede Figur 256
oder 128 Bytes im Speicher belegt.

Jeder dieser vier Figuren ist ein ,Missile”
mit einer Breite von 2 Bits zugeordnet, deren
Formen ebenfalls mit POKE an bestimmte Be-
reiche des Speichers gesetzt werden. Der Pro-
grammierer kann den RAM-Bereich dafiir frei
wahlen, muf allerdings den entsprechenden
Zeiger (Pointer) auf die Anfangsadresse des
Bereichs setzen.

Die vertikale Auflésung mit der Einheit von
einem Pixel benotigt doppelt soviel Speicher-

10 REM *** FIGUR DEFINIEREN***

20 P=PEEK (106)-8:REM SETZT P AUF 2K
UNTER DER OBERGRENZE DES RAM

30 POKE 54279 P:REM SETZT DEN
POINTER DES PM-SPEICHERBEREICHS

40 BASE=256*P:REM SETZT DIE
GRUNDADRESSE DES PM-BEREICHS

50 FOR |I=BASE+ 512 TO BASE+640

60 POKE 1,0:REM SPEICHERBEREICH
DER FIGUR 0 LOESCHEN

70 NEXT |

80 FOR | =BASE-+512+50 TO
BASE+530-+50
90 READ A:POKE I,A:REM FIGUR
FESTLEGEN
100 NEXT |
110 DATA 16,16,16,56,40,56,40,56,40
120 DATA 56,56,186,186,146,186,254,
186,146

platz wie die Auflosung mit der Grundeinheit
von zwei Pixeln. Das folgende Programm legt
die Figur 1 (Player 1) als Raumschiff mit einer
Auflésung von zwei Pixeln fest:

Jeder Player-Figur sind bestimmte Register zu-
geordnet, die die Farbe, horizontale Position
und Crofe enthalten, wobei die Crofie des
Players auf das Doppelte oder Vierfache aus-
gedehnt werden kann. Weitere Register steu-
ern die Beziehung des Players zu den Elemen-
ten des Hintergrundes. Die Missiles nehmen
zwar die Farbe der zugehorigen Figur an, kon-
nen ihre Grofe aber unabhédngig von ihr veran-
demn. Fiur die Spielprogrammierung gibt es
weitere Register, mit denen Zusammenstofie
zwischen Players, Missiles und Hintergrund
angezeigt werden. Da keine Register fiir die
vertikalen Positionen der Player-Figuren und
Missiles vorhanden sind, lassen sich vertikale
Bewegungen nur iiber die Verlegung der Bit-
muster programmieren. In der Assemblerspra-
che ist dies ein einfacher Vorgang.

Die Player-Missile-Crafik erweitert die Mog-
lichkeiten des Crafiksystems von Atari erheb-
lich, l1aBt sich aber nicht so flexibel und leicht
einsetzen wie die Sprites des Commodore 64.
Das folgende Programm schliefit an unser er-
stes Beispiel an. Es farbt das Raumschiff rosa
und bewegt es von links nach rechts iiber den
Bildschirm.

130 POKE 559,46:REM PM-2-LINIENDAR-
STELLUNG EINSCHALTEN

140 POKE 53277,3:REM PM-DARSTEL-
LUNG EINSCHALTEN

150 POKE 704,88:REM PLAYER 0 ROSA
EINFAERBEN

160 GRAPHICS 0

170 SETCOLOUR 2,8,2:REM HINTER-
GRUND DUNKELBLAU EINFAERBEN

180 FOR [=0 TO 320

190 POKE 53248,1:REM HORIZONTALE
POSITION SETZEN

200 NEXT |

210 END

Vor der Programmie-
rung muf} eine Figur
zunachst gezeichnet
und die Dezimalwerte
jeder einzelnen Pixel-
reihe miissen berechnet

werden.
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Dies sind zwei Szenen
aus ,,Mugsy*: Die erste
zeigt einen Teil der
Frage- und Antwort-
Phase des Spiels, in der
Louey Mugsy iiber die
derzeitigen Preise fiir
pKunden* informiert.
Die zweite gehért zu
den animierten Sequen-
zen. Bemerkenswert da-
bei die weifie Kontur
um den Polizisten auf
der Treppe, ein Beispiel
fiir das Hervorheben
von grafischen Details.
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Mugs Spiel

»Mugsy*“ ist ein Strategie-Spiel von dem englischen
Software-Hersteller Melbourne House, jener Gesellschaft, die auch
das erfolgreiche Grafik-Abenteuer ,,The Hobbit“ produzierte.

n diesem ungewohnlichen Spiel schliipft der

Spieler in die Rolle von Mugsy, einem Ban-
denbof, der in der amerikanischen Gangster-
Ara der dreiBiger Jahre eine ,ochutz-Organisa-
tion" leitet. Seine Aufgabe besteht darin, ver-
schiedene Entscheidungen zu féllen. So etwa,
wie viele ,Kunden“ der Bande ,bedient" wer-
den sollen, wieviel Geld fiir die Munition der
Organisation ausgegeben werden darf und
welcher Betrag fiir die Bestechung der Polizei
zur Verfigung steht. Wird nicht geniigend
Geld fiir Munition ausgegeben, ist die Bande
erledigt. Bekommt die Polizei zu wenig, be-
schlagnahmt sie das Vermogen der Gangster.

Hauptdarsteller auf dem Bildschirm ist
Louey, Mugsys rechte Hand. Zu Beginn des
Spiels erlautert Louey kurz die Regeln. Der
Spieler trifft seine Entscheidungen durch Ta-
statureingabe und wartet dann auf die Ergeb-
nisse. In der Zwischenzeit werden animierte
Crafikfolgen dargestellt. Das erste Bild bringt
eine Gangsterkneipe, in der ein Gast auf einen

Rivalen schieft. Das zweite zeigt eine Stra-
Benszene mit einem Auto, aus dessen Fenster
sich ein Gangster lehnt und mit einem Maschi-
nengewehr feuert.

Danach erscheint Louey wieder und erstattet
Bericht tiber das abgelaufene ,Geschaftsjahr”.
Vorausgesetzt, daB fiir alle anstehenden Zah-
lungen geniigend Riicklagen bereitgestellt
wurden, sollte das Jahr erfolgreich enden. Die
nachste Runde wird wiederum durch das
Frage- und Antwortspiel eingeleitet.

Am Ende des Spiels wird der Punktestand
des Spielers in Prozenten ausgewiesen. Die
Punktzahl hangt davon ab, wieviel ,Kohle" ge-
macht, wie viele ,Klienten" gewonnen wurden

und wie lange Mugsy iiberlebt hat.

Abgesehen von den Anweisungs-Bildschir-
men, an deren unterem Rand in einem schma-
len Fenster die gegenwartige Anzahl der
,2hoods" und ,dough in da safe" etc. abzulesen
ist, handelt es sich bei den Screens aus-
schliefilich um grafische Darstellungen.

Eine intensivere Untersuchung der ,Mugsy"-
Crafiken zeigt, dafl die Programmierer meh-
rere platzsparende Techniken verwendet ha-
ben. So wurden die Bilder iiberwiegend aus
geraden Linien zusammengesetzt, und man
ging mit der Farbe sehr behutsam um.

Aufgrund der besonderen Farb-Datenspei-
cherung des Spectrum sind die verwendeten
Methoden vorgegeben. So gibt es ein Problem
bei der animierten Strafenszene, in der ein Auto
fahrt und zugleich ein Gesicht aus dem Fenster
schaut. Da mit dem Spectrum nur die Darstel-
lung zweiler Farben im selben Charakterformat
moglich ist, muBfte eine ,Maske” entwickelt
werden, um Farben schnell verandern zu kon-
nen. Andernfalls wirde das Gesicht standig
die Farbe wechseln. Farbdetails (FLASH,
BRIGHT, INK und PAPER) sind in einem einzi-
gen Byte zusammengefafit. Um die Vorder-
grundmaske zu produzieren, ist das Element
INK zu verandern, da es in der Wichtigkeit der
Bytes an drittletzter Stelle steht. Das Byte wird
zunachst mit 248 ANDed, um die INK-Farbe auf
Null zu setzen, und dann wieder mit der neuen
INK-Farbe zur Erzeugung einer neuen Maske
ANDed. So wechselt das Gesicht entspre-
chend dem Auto tatsachlich die Farbe — und
wieder zurlick. Dies aber so schnell, daBl das
Auge die einzelnen Ubergange nicht wahrneh-
men kann.

Die Grafiken von ,Mugsy" sind tiberragend.
Das Spiel selbst dagegen fallt ab, da die Ak-
tion minimiert ist und der Spieler bald schon
weif}, wie er mit den spielbestimmenden Fak-
toren auf Dauer richtig umgehen mu8. ,Mugsy"
ist fiir Programmierer beispielhaft, die die Un-
terbringung hochauflésender Crafik auf klein-
stem Raum verstehen und lernen wollen.

Mugsy: Fiir Spectrum 48 K, DM 49,80
Verlag: Melbourne House, Church Yard,
Tring, Herts (Vertrieb: ISS/Fachhandel)
Autoren: Phillip Mitchell, Greg Cull, Clive
Barrett, Russell Comte

Joystick: Nicht erforderlich

Programm: Cassette




Von Mausen
und Labyrinthen

Die Micro-Maus-
Wettbewerbe, bei denen
,Robotermause* durch
ein Labyrinth gelangen
mussen, sind eine wert-
volle Quelle fur prakti-
sche Erfahrungen vieler
Amateur-Roboter-
freunde. Der hier ge-
zeigte ,,Quester" von
David Buckley ist mit
einer Reihe verschiede-
ner Sensoren (optisch,
akustisch und beruh-
rungsempfindlich) aus-

Jeder Micro-Maus steht
ein bestimmter Ubungs-
zeitraum zur Verfu-
gung, in dem sie sich
mit dem Labyrinth-
grundrifi ,vertraut' ma-
chen kann. Dabei darf
sie allerdings nicht
ferngesteuert werden.
Danach muf} sie in kur-
zester Zeit das Laby-
rinth durchdringen. Ub-
licherweise ist das Ziel,
in die Mitte des Laby
rinths zu gelangen.

gestattet.

Robotersteuerung

Mit den drei Grundmethoden der Roboterfortbewegung haben wir
uns bereits befafit und auch aufgezeigt, warum vorwiegend
Elektromotoren verwendet werden. Wie aber kann man einen Roboter
ohne stindigen Blickkontakt steuern?

ie einfachste Methode besteht darin: Der

Roboter wird mit einer mechanischen Vor-
richtung ausgestattet, die dem Weg entspre-
chend geformte Karten ,liest’, die sich im Ro-
boter befinden. Der Umrifl der Karte wird von
einer kleinen Nocke abgetastet, die verschie-
dene Hebel zur Steuerung auslost. Diese Me-
thode fand bei Spielzeugautos und -robotern
Anwendung. Das Steuerungsprogramm schnitt
man mit einer Schere in einen Kartonstreifen,
und der Roboter bewegte sich dem gezackten
Rand entsprechend.

Andere Roboter waren mit Einrichtungen
versehen, die sie mittels elektromechanischer
Relais auf einem vorgegebenen Weg hielten.
Diese mechanischen Steuerungskontrollen
werden nur selten eingesetzt, da die Bauteile
teuer sind und nicht prazise genug arbeiten.

Eine der heute weit verbreiteten Methoden
ist, den Roboter iiber eine spezielle Kontakt-
spur zu steuern. Dies dhnelt dem bel Modell-
rennautos angewandten Verfahren, bel dem

sich unter dem Auto ein Stift befindet, der in
der Streckenfithrung lauft. Die fiir Roboter am
h&aufigsten benutzten Methoden sind jedoch
die Steuerung iber eine Linie am Boden und
die Steuerung mittels Draht.

Ein oder zwei Lichtsensoren?

Roboter konnen einer Linie mit Hilfe eines
Lichtsensors (das ist iiblicherweise entweder
eine Fotozelle oder ein Infrarot-Sensor) folgen.
Der Sensor erkennt, ob sich der Roboter tiber
Jhellem” oder ,dunklem" Boden befindet. Ist
die Bodenfarbe dunkel, die Linie aber hell,
wird die Sensorausgabe immer dann am stark-
sten sein, wenn sich der Sensor direkt iber der
Linie befindet. Wenn der Roboter also immer
der Strecke folgt, die den starksten elektri-
schen Impuls auslost, bleibt er stets auf der
gewliinschten Linie.

Diese Technik birgt ein Problem: Was tut der
Roboter, wenn der sensorische Impuls aufhort
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und somit anzeigt, daB die Linie verlassen
wurde? Ist der Roboter nur mit einem Sensor
ausgestattet, wird er sich so lange im Kreis be-
wegen, bis der Sensorimpuls wieder zunimmt.
Erst dann kann er sich in der gewiinschten
Richtung weiterbewegen. Dieses Verfahren ist
nicht so zufallsabhangig, wie es scheint. Be-
wegte sich der Roboter beispielsweise nach
links, als der Sensorimpuls geringer wurde, ist
eine Bewegung nach rechts logisch, um die Li-
nie wiederzufinden. Daher ist fiir den Roboter
,anzunehmen", daf} die urspriinglich vorgese-
hene Richtung sich irgendwo zwischen dem
(Links)-Kurs, dem er vor dem Abkommen von
der Linie folgte und dem (Rechts)-Kurs, dem
er bei der Suche nach dem richtigen Kurs
folgte, befindet.

Ein System, das den Zeitverlust beim Ab-
kommen vom Weg minimiert, mufl mit zwei
Sensoren beidseitig der markierten Linie aus-
gestattet sein. Befindet sich der Roboter also
auf der vorgegebenen Strecke, ist der Impuls
der Sensoren gering. Sobald der Roboter von
der Linie abweicht, wird der Impuls eines Sen-
sors ansteigen. Somit ,weifl"* der Roboter so-
fort, daB und in welche Richtung er sich falsch
bewegt hat. Ist der Roboter nach rechts abge-
wichen, wird der Impuls des linken Sensors
starker und 16st darait ein Signal aus, das den
Roboter zuriick auf die Strecke steuert.

Das System funktioniert immer, gleich ob es
sich um eine helle Linie auf dunklem Grund
oder den umgekehrten Fall handelt. Wichtig
sind allein der Kontrast und das Programm, das
dem Roboter vorgibt, was zu tun ist, wenn ein
Sensor einen falschen Wert erhalt.

Eine andere Art, den Roboter zu steuern, ba-
siert auf einem feinen, im Boden befindlichen
Draht, der vom Roboter durch einen Stromim-
puls erkannt wird. Mit dem Strom wird ein
schwaches Magnetfeld am Draht erzeugt, das
vom Sensor gelesen wird. Der dazu erforder-
liche Sensor ist einfach aufgebaut. Das Ma-
gnetfeld erzeugt in einer kleinen Spule eine
Minimalspannung, die dort verstarkt werden
kann und &hnlich wie Fotozellen reagiert. Indu-
strieroboter werden {iiberwiegend auf diese
Art gesteuert, wenngleich auch eine Kontrast-
steuerung funktionieren wiirde. Durch Schmutz
auf dem Boden konnte diese jedoch gestort
werden.

Fernsteuerung

Auch die Steuerung eines Roboters durch
einen Menschen ist denkbar. Diese Methode
ist naheliegend, wenn Arbeiten von einem Ro-
boter durchzufithren sind, die auch ein
Mensch verrichten koénnte, die Umstdande dies
aber verbieten: etwa bei der Bombenentschar-
fung, beim Umgang mit gefahrlichen Chemi-
kalien und radioaktiven Stoffen oder bei der
Arbeit in Gebieten, die zu heiB, zu kalt oder
generell zu gefahrlich sind. Einer der bekann-
testen Roboter dieser Art ist der sowjetische
Lunokhod 1, der 1970 von der Sonde Luna 16
auf dem Mond abgesetzt wurde. Es handelte
sich dabei um einen Roboter auf Radern, der
die Mondoberflache, von der Erde ferngesteu-
ert, untersuchte.

Die Steuerung eines solchen Roboters unter-
scheidet sich kaum von der eines ferngesteu-




erten Modellflugzeuges. Das Funksignal kann
sowohl analog (also entsprechend der erfor-
derlichen Bewegung des Roboters unter-
schiedlich stark) als auch digital sein. Beim di-
gitalen Signal werden die Bewegungsbefehle
iiber ein Bitmuster vermittelt. Analoge Signale
sind gegeniiber den digitalen stéranfalliger,
da es mehrere Faktoren gibt, die die Signal-
starke bei der analogen Ubertragung beein-
flussen. Das wird deutlich, wenn man bei-
spielsweise versucht, eine entfernte Rund-
funkstation zu unterschiedlichen Tageszeiten
und Wetterbedingungen zu empfangen. Glei-
ches gilt fiir die Robotersteuerung.

Probleme gibt es natiirlich auch bei der digi-
talen Steuerung, sei es, daBl durch Stérungen
Bits verlorengehen oder daf Bits eingefiigt
werden, wo sie nicht hingehoren. Um das zu
vermeiden, wiederholt man die Befehle an den
Roboter. Erst wenn der Roboter mehrfach
einen gleichlautenden Befehl empfangen hat,
fuhrt er ihn aus.

Eine noch weiter entwickelte Technik be-
dient sich der sogenannten ,Schleife”, bel der
der Roboter das empfangene Signal zur Kon-
trolle zuriickgibt. Man kénnte das als Dialog
zwischen Sender und Roboter bezeichnen. Ein
Beispiel: Der Sender befiehlt ,Geh vorwarts®,
worauf der Roboter zuriickfragt ,Sagtest du:
Geh vorwarts?" und der Sender bestatigt ,Ja".
Erst jetzt fithrt der Roboter den Befehl aus. Da-
mit lassen sich verhangnisvolle Fehler, etwa
beim Transport radioaktiven Miills oder beim
Durchfahren eines Mondkraters, vermeiden.

Riickkopplungs-Systeme

Befindet sich der den Roboter steuernde
Mensch in der Ndhe, kann man auf diese Me-
thoden verzichten und ihn iber eine direkte
Drahtverbindung steuern. Tunlichst wird man
mehrere Drahte verwenden, so wie man bei
der Fernsteuerung eines Flugzeugmodells ja
auch verschiedene Kanale hat. Beim Roboter
allerdings benutzt man mehrere Drahte, um
statt serieller parallele Kommunikation fithren
zu konnen. Das bedeutet, daB eine Reihe von
Bits gleichzeitig iiber mehrere Drahte ausge-
sendet wird. Parallele Ubertragung erlaubt
schnellere Kommunikation mit dem Roboter
als serielle. Noch wichtiger ist aber, dafi die
meisten Computer einen parallelen Port ha-
ben, womit ein bequemer Weg zur Steuerung
mittels Computertastatur gegeben 1st.

Erfolgt die Robotersteuerung durch einen
am Computer sitzenden Menschen In Sicht-
weite, gibt es im Prinzip keinen Unterschied
zwischen den Kontrollarten Roboter via
Mensch und Roboter via Computer. Das ist ein-
leuchtend, da der Bediener ja wie beim funk-
ferngesteuerten Modellflugzeug Fehler sieht
und sofort korrigieren kann. Ist der Roboter
aber weiter entfernt (sei es nun auf dem Mond
oder auch nur im Nebenzimmer) oder erfolgt
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die Robotersteuerung iiber ein Computerpro-
gramm statt tiber Echtzeit-Eingabe, mufi der
Roboter schon intelligenter konzipiert sein.

Vor allem wird hier eine Riickkopplungs-
moglichkeit benotigt. Diese befahigt das Sy-
stem, sein Tun zu korrigieren, indem Bezug zu
dem hergestellt wird, was bereits erledigt wor-
den ist und was noch getan werden soll. Ein
Beispiel fiir diesen Referenzrahmen: Soll ein
Roboter drei Meter direktgesteuert laufen,
wird einfach der Bewegungsbefehl erteilt, das
Durchmessen der Entfernung iberpriift und
nach erfolgtem Laufen der Roboter angehal-
ten. Das ist durch Blickkontakt moglich. Man
sieht, welche Strecke er bereits gelaufen ist
und wie weit er noch gehen soll, und kann ihn
sofort korrigieren.

All dies muB der Roboter allein tun, wenn es
keine menschliche Kontrolle gibt. Der einer
Bodenmarkierung folgende Roboter erhalt
seine Riickkopplung durch die Linie auf dem
Boden. Und ebenso braucht auch der compu-
tergesteuerte Roboter eine Riickkopplung.
Diese wird durch einen sogenannten ,Shaft
Encoder" erzeugt, eine Scheibe, die sich auf
den Achsen der Roboter-Rader befindet und
mit der man sehr genau messen kann, wie weit
sie sich gedreht haben. Hat der Computer also
an den Roboter den Befehl geschickt, sich drei
Meter vorwarts zu bewegen, beginnt der Robo-
ter mit der Ausfithrung der Bewegung und re-
gistriert gleichzeitig mittels der Signale, die
von den Shaft Encodern kommen, wie weit er
sich bewegt hat. Der Roboter geht so lange
weiter, bis er das Ziel erreicht hat, an dem er
halten soll.

Ty W'y

Der Lunokhod 1 der
UdSSR wurde 1970 auf
dem Mond gelandet,
um Informationen iber
Oberflichenbeschaffen-
heit und die Atmo-
sphare zu sammeln. Er
war kein echter Robo-
ter, da er von der Erde
ferngesteuert wurde.
Dank seiner umwelt-
unabhiangigen Kon-
struktion konnte eine
grofiere wissenschaft-
liche Nutzlast mit dem
Raumschiff transpor-
tiert werden, als es mit
Kosmonauten moglich
gewesen waire, denn
deren Lebenserhal-
tungssysteme waren
schwer gewesen. Wie
bei allen im Weltraum
befindlichen fernge-
steuerten Objekten gab
es auch bei Lunokhod
ein Problem: Zwischen
der Sendung vom Mond
und dem Empfang des
Kontrollsignals von der
Erde vergingen drei Se-
kunden.

541



BASIC 20
Zeit und Bewegung

Das Sortieren eines Datenfeldes in BASIC kann eine sehr zeitintensive
Angelegenheit sein, doch lafit sich so die Geschwindigkeit beim
nachfolgenden Suchen spezieller Verzeichnisse erheblich erhéhen.

542

Bis jetzt haben wir den gréften Teil des Pro-
grammcodes entwickelt, um Eingaben in
die AdreBbuch-,Datenbank" vornehmen zu
konnen. Die notwendigen Routinen zum Spei-
chern der Eingaben auf Cassette oder Diskette
fehlen jedoch noch. Worauf wir bisher verzich-
tet haben, war eine vermniinftige Routine zur
Generierung des bereits frither erwahnten
MODFLDS-Feldes.

Das vollstandige Programm wird in diesem
Teil des Kurses gezeigt. Als erstes werden in
den Zeilen 10250 bis 10330 alle Zeichen in
Crofibuchstaben umgewandelt und dann alle
Zeichen des Strings daraufhin untersucht, ob
es sich um eine Leerstelle handelt oder nicht.
Die Position der letzten Leerstelle wird in der
Variablen S abgelegt.

Mit den Zeilen 10400 bis 10420 werden alle
Zeichen nacheinander aus dem ,GroBbuch-
staben“-String in VNAMS {iibertragen, sofern
sie ASCII-Werte gréfBer als 64 haben. Dadurch
werden Punkte (ASCII 46), Apostrophe (ASCII
39), Leerstellen (ASCII 32) und andere Satzzei-
chen eliminiert. Mit den Zeilen 10450 bis 10470
wird dasselbe fiir die Zeichen nach der letzten
Leerstelle durchgefiihrt, und diese werden in
FAMNAMS iibertragen. Wenn NS nur ein ein-
zelnes Wort enthélt, beispielsweise KARIN, er-
halt die Variable S den Wert O, und alle Zei-
chen werden in FAMNAMS iibertragen.

Datensdtze sortieren

Die Zeilen 10490 bis 10500 werden gebraucht,
um die in dieser Routine verwendeten String-
Variablen vor einer erneuten Verwendung wie-
der auf Null zu setzen. Dies ist ein Punkt, an
dem man darauf achten sollte, ob Konstruktio-
nen wie LET X$=XS$+YS verwendet werden.
Vergifit man, die Variablen zu l6schen, ist das
Resultat eine unerwiinschte immer grofer wer-
dende Zeichenkette. Beachten Sie deshalb,
daB WAHL in der ADDVER-Routine auf O ge-
setzt wird.

Such-Routinen

Nun brauchen wir eine Moéglichkeit, die Datei
auf Cassette oder Diskette zu speichern. Der
einfachste Weg ware, alle Verzeichnisse in der
Reihenfolge, wie sie gerade sind, in die Datei
zu schreiben. Der Hauptnachteil dieser Losung
zeigt sich, wenn ein bestimmtes Verzeichnis

innerhalb der Datei gesucht wird: Wenn man
nicht genau wei}, wo das gesuchte Verzeich-
nis abgelegt wurde, bleibt nur der Weg, alle
Verzeichnisse der gesamten Datei zu durchsu-
chen, bis der Vergleich mit dem Suchbegriff
zutrifft. Ungliicklicherweise sind sowohl das
Sortieren als auch das Suchen sehr zeitinten-
sive Vorgange. Die Frage ist, welchem man
eine Prioritat einrdumt. Wir haben festgelegt,
daB in dem Adrefbuch 6fter nachgeschlagen
wird, als neue Verzeichnisse eingegeben
(oder vorhandene modifiziert) werden. Des-
halb ist sicherzustellen, dafl die Datei vor dem
Abspeichern immer zuerst sortiert wird.

Mit diesem Hintergedanken wird eine Varia-
ble mit dem Namen VMOD zum Setzen eines
Flags verwendet. Sie kann einen von zwei
moglichen Werten beinhalten: 0 oder 1. Ur-
sprungswert ist 0, um anzuzeigen, daB wah-
rend der Programmausfiihrung kein Verzeich-
nis modifiziert wurde. Jeder Arbeitsvorgang,
der die Datel in irgendeiner Form verandert —
beispielsweise das Hinzufiigen eines neuen
Verzeichnisses — bewirkt, daf VMOD den
Wert 1 erhélt. Die Routine ENPROG beispiels-
welse (zum Speichern der Datei und zum
Beenden des Programmes) iberprift VMOD
in Zeile 11050. Ist der Wert O, so ist kein Sortie-
ren und Speichern notwendig, da man davon
ausgehen kann, dafBl die Datei bereits in der
entsprechenden Form auf der Cassette bzw.
Diskette gespeichert ist. Andere Routinen, wie
z. B. die Such-Routine, iiberpriifen ebenfalls
VMOD. Enthalt VMOD den Wert 0, so kann der
Suchvorgang (oder eine andere Operation)
fortgesetzt werden. Betragt der Wert von
VMOD 1, wird die entsprechende Routine
zuerst einmal die Sortier-Routine aufrufen. Ist
die gesamte Datei neu sortiert worden, wird
der Wert von VMOD wieder auf 0 gesetzt.

Die Sortier-Routine mit dem Namen
*SRTVER* setzt in Zeile 11320 nach Sortierung
aller Verzeichnisse VMOD auf 0. Bevor wir uns
jetzt *(ENPROG" ansehen, wollen wir uns ein
paar Gedanken {ber *SRTVER* machen.
Diese Routine arbeitet nach der sehr einfa-
chen Sortiertechnik ,Bubble Sort". Es gibt viele
Moglichkeiten zum Sortieren, von denen ein
,2Bubble Sort" die einfachste und jedoch lang-
samste 1st. Die fortschrittlicheren Sortier-Routi-
nen sind meist erheblich schwerer zu verste-
hen als die in diesem Programm verwendete.
Die Notwendigkeit einer besseren Sortier-Rou-



BASIC 20

10 REM "HAUPTPROGRAMM"
20 REM *INITIL*
30 GOSUB 1000
40 REM *BGRUES*
50 GOSUB 3000
60 REM *AUWAHL*
70 GOSUB 3500
80 REM *AUSFUH*
90 GOSUB 4000
100 IF WAHLo 9 THEN 60
110 END
1000 REM *INITIL* UNTERROUTINE
1010 GOSUB 1100:REM *CREARR*
(DEFINIERE BEREICHE)
UNTERROUTINE
1020 GOSUB 1400:REM *LSINDT*
(LESE DATEI EIN) UNTER-
ROUTINE
1030 GOSUB 1600:REM *SETFLG*
(SETZE FLAGS) UNTER-
ROUTINE
1040 REM
1050 REM
1060 REM
1070 REM
1080 REM
1090 RETURN
1100 REM *CREARR* (DEFINIERE
BEREICHE) UNTERROUTINE
1110 DIM NAMFLD$(50)
1120 DIM MODFLD$(50)
1130 DIM STRFLD$(50)
1140 DIM STDFLD$(50)
1150 DIM STAFLD$(50)
1160 DIM TELFLD$(50)
1170 DIM INDFLD$(50)
1180 REM
1190 REM
1200 REM
1210 LET GROSS=0
1220 LET VMOD=0
1230 LET SVED=0
1240 LET CURR=0
1250 REM
1260 REM
1270 REM
1280 REM
1290 REM
1300 RETURN
1400 REM *LSINDT* UNTER-
ROUTINE
1410 OPEN “I", #1, "ADBK. DAT"
1420 INPUT #1, TEST$
1430 IF TEST$ = "@ERST" THEN
GOTO 1540:REM
SCHLIESSEN UND RETURN
1440 LET NAMFLD$(1)=TEST$
1450 INPUT #1, MODFLD$(1),
STRFLD$(1), STDFLD$(1),
STAFLD$(1), TELFLD$(1)
1460 INPUT #1, INDFLD$(1)
1470 LET GROSS=2
1480 FOR L=2 TO 50
1490 INPUT #1, NAMFLD$(L),
MODFLD$(L), STRFLD$(L),
STDFLD$(L), STAFLD$(L)
1500 INPUT #1, TELFLD$(L),
INDFLD$(L)
1510 LET GROSS=GROSS+1
1520 IF EOF(1)=-1 THEN LET L=50
1530 NEXT L
1540 CLOSE #1
1550 RETURN
1600 REM *SETFLG* UNTER-
ROUTINE
1610 REM SETZT FLAGS NACH
*LSINDT*
1620 REM
1630 REM
1640 IF TEST$ = "@ERST" THEN
LET GROSS=1
1650 REM
1660 REM
1670 REM
1680 REM
1690 RETURN
3000 REM *BGRUES* UNTER-
ROUTINE
3010 PRINT CHR$(12):REM
LOESCHT BILDSCHIRM
3020 PRINT
3030 PRINT
3040 PRINT
3050 PRINT
3060 PRINT TAB(13);"*WILL-
KOMMEN ZUM*"
3070 PRINT TAB(11);"*ADRESS-
BUCH-PROGRAMM*"
3080 PRINT TAB(8); "*DES

COMPUTER-KURSES*"

3090 PRINT

3100 PRINT TAB(1);"(DRUECKE DIE
LEERTASTE, UM FORTZU-
FAHREN)"

3110 FOR L=1TO 1

3120 IF INKEY$ o” “ THEN L=0

3130 NEXT L

3140 PRINT CHR$(12)

3150 RETURN

3500 REM *AUWAHL* UNTER-
ROUTINE

3510 REM

3520 IF TEST$="@ERST" THEN
GOSUB 3860:REM *ERSTLA*
UNTERROUTINE

3530 IF TEST$="@ERST" THEN
RETURN

3540 REM “"CHMENU"

3550 PRINT CHR$(12)

3560 PRINT "WOLLEN SIE”

3570 PRINT

3580 PRINT

3590 PRINT

3600 PRINT “1. VERZEICHNIS
DURCH NAMEN SUCHEN"

3610 PRINT “2. NAMEN DURCH
TEIL EINES NAMENS
SUCHEN"

3620 PRINT “3. VERZEICHNISSE
NACH STADTANGABEN
SUCHEN"

3630 PRINT “4. VERZEICHNIS-
LISTE DURCH INITIALEN"

3640 PRINT “5. LISTE ALLER
VERZEICHNISSE”

3650 PRINT “6. HINZUFUEGEN
EINER ADRESSE”

3660 PRINT “7. AENDERN EINER
ADRESSE"

3670 PRINT "8. LOESCHEN EINER
ADRESSE"

3680 PRINT "9. PROGRAMM
BEENDEN UND DATEN
SPEICHERN"

3690 PRINT

3700 PRINT

3710 REM "INWAHL"

3720 REM

3730 LET L=0

3740 LET I=0

3750 FOR L=1TO 1

3760 PRINT "WAEHLEN SIE (1-9)"

3770 FOR I=1TO 1

3780 LET A$=INKEY$

3790 IF A$="" THEN |=0

3800 NEXT |

3810 LET WAHL=VAL(A$)

3820 IF WAHL « 1 THEN L=0

3830 IF WAHL » 9 THEN L=0

3840 NEXT L

3850 RETURN

3860 REM *ERSTLA* UNTERROU-
TINE (STELLT MELDUNG
DAR)

3870 LET WAHL=6

3880 PRINT CHR$(12): REM
LOESCHT BILDSCHIRM

3890 PRINT

3900 PRINT TAB(8); “ES SIND
KEINE VERZEICHNISSE"

3910 PRINT TAB(8); "IN DER DATEI
SIE MUESSEN”

3920 PRINT TAB (8); “MIT DER
EINGABE EINES VERZEICH-
NISSES BEGINNEN"

3930 PRINT

3940 PRINT TAB (5); "(LEERTASTE
UM FORTZUFAHREN)"

3950 FOR B=1TO 1

3960 IF INKEY$” " THEN B=0

3970 NEXT B

3980 PRINT CHR$(12):REM
LOESCHT BILDSCHIRM

3990 RETURN

4000 REM *AUSFUH* UNTER-
ROUTINE

4010 REM

4020 IF WAHL = 6 THEN GOSUB
10000

4030 REM

4040 REM 1 IST *FNDVER*

4050 REM 2 IST *FNDNMS*

4060 REM 3 IST *FNDSTD*

4070 REM 4 IST *FNDINT*

4080 REM 5 IST *LSTVER*

4090 IF WAHL = 6 THEN GOSUB
10000

4100 REM 7 IST *MODVER*

4110 REM 8 IST *LOEVER*

4120 IF WAHL — 9 THEN GOSUB
11000

4130 REM

4140 RETURN

10000 REM *ADDVER* UNTER-
ROUTINE

10010 PRINT CHR$(12):REM
LOESCHE BILDSCHIRM

10020 INPUT "GIB NAMEN
EIN";NAMFLD$(GROSS)

10030 INPUT "GIB STRASSE
EIN";STRFLD$ (GROSS)

10040 INPUT “GIB STADT EIN";
STDFLD$(GROSS)

10050 INPUT “GIB STAAT EIN";
STAFLD$ (GROSS)

10060 INPUT “GIB TELEFONNUM-
MER EIN"; TELFLD$ (GROSS)

10070 LET VMOD=1: REM "VER-
ZEICHNIS MODIFIZIERT"
FLAG SET

10080 LET INDFLD$ (GROSS) =
STR$ (GROSS)

10090 LET TEST$=""

10100 GOSUB 10200: REM
*MODNAM*

10110 LET WAHL=0

10120 LET GROSS=GROSS+1

10130 REM

10140 REM

10150 RETURN

10200 REM *MODNAME* ROUTINE

10210 REM WANDELT INHALT VON
NAMFLD$ IN GROSSBUCH-
STABEN UM,

10220 REM ENTFERNT UNNOETIGE
ZEICHEN UND SPEICHERT IN
DER REIHENFOLGE:

10230 REM FAMILIENNAME +
LEERSTELLE + VORNAMEN
IN MODFLD$

10240 REM

10250 LET N$=NAMFLD$(GROSS)

10260 FOR L=1 TO LEN (N$)

10270 LET TEMP$=MID$ (N$, L, 1)

10280 LET T=ASC(TEMP$)

10290 IF T »=97 THEN T=T-32

10300 LET TEMP$=CHR$(T)

10310 LET P$=P$+TEMPS

10320 NEXT L

10330 LET N$=P$

10340 REM LOKALISIERT LETZTE
LEERSTELLE

10350 FOR L=1 TO LEN(N$)

10360 IF MID$(N$,L,1)=" "THEN
S=L

10370 NEXT L

10380 REM ENTFERNT UNNOETIGE
ZEICHEN UND

10390 REM SPEICHERT VORNAMEN
IN VNAM$

10400 FOR L=1 TO S-1

10410 IF ASC(MID$(NS, L, 1))64
THEN VNAM$=VNAMS$+MID$
(N$, L, 1)

10420 NEXT L

10430 REM ENTFERNT UNNOETIGE
ZEICHEN UND i

10440 REM SPEICHERT FAMILIEN-
NAMEN IN FAMNAM$

10450 FOR L==S+1 TO LEN(N$)

10460 IF ASC(MID$(N$,L,1))64
THEN FAMNAM$ =
FAMNAM$+MID$(NS, L, 1)

10470 NEXT L

10480 LET MODFLD$(GROSS)=
FAMNAMS$+" “+VNAM$

10490 LET P$="":LET N$="":LET
FAMNAMS="": LET
VNAM$=""

10500 LET P$="":LET N$="":LET
FAMNAMS$="":LET
VNAM$=""

10510 RETURN

11000 REM *ENPROG* UNTER-
ROUTINE

11010 REM SORTIERT UND
SPEICHERT

11020 REM DIE DATEI WENN
IRGENDEIN VERZEICHNIS

11030 REM MODIFIZIERT WURDE
(VMOD=1)

11040 REM

11050 IF VMOD=0 THEN RETURN

11060 REM

11070 GOSUB 11200: REM
*SRTVER*

11080 REM

11090 GOSUB 12000: REM
*SPEVER*

11100 RETURN

11200 REM *SRTVER* UNTER-
ROUTINE

11210 REM SORTIERT ALLE VER-
ZEICHNISSE NACH MODFLD$

11220 REM IN ALPHABETISCHER
REIHENFOLGE UND AKTUALI-
SIERT INDFLD$

11230 REM

11240 REM

11250 LET $=0

11260 FOR L=1 TO GROSS-2

11270 IF MODFLD$(L)>MODFLD$
(L+1) THEN GOSUB 11350

11280 NEXT L

11290 IF S=1 THEN 11250

11300 REM

11310 REM

11320 LET VMOD=0: LOESCHT
"VERZEICHNIS MODIFIZIERT"
FLAG

11330 REM

11340 RETURN

11350 REM *VTAVER* UNTER-
ROUTINE

11360 LET TNAMFD$ =
NAMFLD$(L)

11370 LET TMODFD$ =
MODFLD$(L)

11380 LET TSTRFD$ = STRFLD$(L)

11390 LET TSTDFD$ = STDFLD$(L)

11400 LET TSTAFD$ = STAFLD$(L)

11410 LET TTELFD$ = TELFLD$I(L)

11420 REM

11430 LET NAMFLD$(L) =
NAMFLD$(L+1)

11440 LET MODFLD$(L) =
MODFLD$(L+1)

11450 LET STRFLD$(L) =
STRFLD$(L+1)

11460 LET STDFLD$(L) =
STDFLD$(L+1)

11470 LET STAFLD$(L) =
STAFLD$(L+1)

11480 LET TELFLD$(L) =
TELFLD$(L+1)

11490 LET INDFLD$(L) = STR$(L)

11500 REM

11610 LET NAMFLD$(L+1) =
TNAMFD$

11520 LET MODFLD$(L+1) =
TMODFD$

11530 LET STRFLD$(L+1) =
TSTRFD$

11540 LET STDFLD$(L+1) =
TSTDFD$

11550 LET STAFLD$(L+1) =
TSTAFD$

11560 LET TELFLD$(L+1) =
TTELFD$

11570 LET INDFLD$(L+1) =
STR$(L+1)

11680 LET S=1

11590 REM

11600 RETURN

12000 REM *SPEVER* UNTER-
ROUTINE

12010 REM

12020 REM

12030 OPEN "0”, #1, "ADBK. DAT"

12040 REM

12050 FOR L=1 TO GROSS-1

12060 PRINT #1, NAMFLD$(L);",";
MODFLD$(L);".";STRFLD$
(L);","; STOFLD$(L)

12070 PRINT #1, STAFLD$(L);",";
TELFLD$(L);","; INDFLD$(L)

12080 NEXT L

12090 REM

12100 REM

12110 REM

12120 REM

12130 CLOSE #1

12140 REM

12150 RETURN

12500 REM *DTGROS* UNTER-
ROUTINE

12510 IF NAMFLD$(L)=""THEN
LET L=50

12520 IF NAMFLD$(L)="" THEN
RETURN

12630 LET GROSS=GROSS+1
12540 REM

12560 REM

12560 RETURN
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BASIC-Dialekte

SPECTRUM

Bevor Sie das Adrefbuch-Programm
starten, miissen Sie die Namensfeld-
Datei auf der Cassette anlegen. Das
folgende Programm fiihrt dies durch.

10 REM PROGRAMM ZUM ANLEGEN
VON NFLD AUF CASSETTE

20 DIM Z$(1,30)

30 LET Z$(1)=,@ERST"

40 SAVE ,NFLD" DATA Z$()

50 STOP

Wenn das Programm stoppt, spulen
Sie das Band zuriick und tippen VER-
IFY ,NFLD* DATA Z$(), um das Ab-
speichern zu iiberpriifen.

Im folgenden sehen Sie die Spec-
trum-Version von Teilen des Haupt-
programms. Beachten Sie, daf} Zeilen-
nummern grofer als 9999 vom Spec-
trum nicht verarbeitet werden kénnen.
Wir haben sie hier beibehalten, um Ih-
nen einen leichteren Vergleich zum

Hauptlisting zu erméglichen. Andern
Sie die Zeilennummern entsprechend,
und denken Sie auch daran, die GO-
SUBs anzupassen.

1100 REM *CREARR*

1110 DIM N$ (50,30)

1120 DIM M$ (50,30)

1130 DIM S$(50,30)

1140 DIM T$ (50,15)

1150 DIM C$ (50,15)

1160 DIM R$(50,15)

1170 DIM X$(50,30)

1180 DIM B$ (30)

1190 DIM Z$(30)

1250 LET Z$—"@ERST"

L]

1400 REM *LSINDT* UR

1410 LOAD ,NFLD” DATA N$()

1420 IF N$(1)=2$ THEN LET

Q$=7$:RETURN

1430 LOAD "MFLD" DATA M$()

1440 LOAD "SFLD" DATA S$( )

1450 LOAD “TFLD” DATA T$()

1460 LOAD "CFLD” DATA C$()

1470 LOAD "TELFLD” DATA R$()

1480 LOAD "INDFLD” DATA X$( )

1490 REM *DTGROS”

1500 GOSUB 12500

1540 RETURN
L]

1640 IF Q$=2$ THEN LET
GROSS=1

L)
3520 IF Q$=2$ THEN GOSUB
3860:RETURN

3;310 LET WAHL—CODE A$-48
10590 LET QS=""

m;oo REM *MODNAM* UR
10;50 %)%T D$=N$(GROSS):LET

10260 FOR L=1 TO LEN (D$)

10270 LET A$=D$(L)

10280 LET T=CODE A$

10290 IF /=97 THEN LET T=T-32

10300 LET A$=CHR$ T

10310 LET P$=P$+AS

10320 NEXT L

10330 LET D$=P$:LET P$="":LET
A$="": LET T=LEN (D$)

10340 REM LOKALISIERE LETZTE
LEERSTELLE

10350 FOR L=1TO T

10360 IF D$(L)="" THEN LET
S=L:LET L=T

10370 NEXT L

10380 REM ENTFERNE UNNOETIGE
ZEICHEN
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tine hangt auch wesentlich von der Anzahl der
zu sortierenden Datensatze ab. Die ,Zeitkom-
plexitat" eines ,Bubble Sort" wie in diesem
Programm ist n% Mit anderen Worten erhoht
sich die zum Sortieren der Daten bendétigte Zeit
im Quadrat zur Gesamtanzahl der Datensatze.
Aufgrund dieser Rechenbasis ergibt sich bei
1000 Datensatzen eine Sortierzeit von iiber 16
Minuten.

Begrenztes Verzeichnis

Dieses Programm ist jedoch auf maximal 50
Verzeichnisse begrenzt, so daf es mit dem
,Bubble Sort"-kaum ernsthafte Zeitprobleme
geben diirfte. Zu einem spateren Zeitpunkt
wird die Technik der dynamischen Dateien
aufgezeigt, mit denen sich fast unbegrenzt
viele Verzeichnisse verwalten lassen.

Die sortierten Daten sind die Zeichenketten
in MODFLDS(L) und MODFLDS(L+1). Ver-
zeichnisse werden in ihrer Reihenfolge nur
dann vertauscht, wenn MODFLDS(L) gréBer ist
als MODFLDS(L+1), und das Index-Feld (wel-
ches zur Zeit nicht benutzt wird) wird in den
Zeilen 11490 bis 11570 aktualisiert. Jedes Mal,
wenn zwel Verzeichnisse vertauscht werden,
wird die Variable S auf den Wert 1 gesetzt.
Wenn die Sortier-Routine Zeile 11290 erreicht,
uberpriift sie den Wert der Variablen S. Ist der
Wert 1, so wird die Routine erneut ausgefiihrt,
und alle Verzeichnisse werden nochmals mit-
einander verglichen. Sind alle Verzeichnisse in
der richtigen Reihenfolge, so beinhaltet S den
Wert 0, und die Routine setzt den Wert VMOD
auf 0. Danach folgt der Ricksprung zum
Hauptprogramm.

Modifizierte Eintragungen

Die ENPROG-Routine beginnt ab Zeile 11000.
Als erstes wird iiberpriift, ob ein Verzeichnis
wahrend des bisherigen Programmlaufs modi-
fiziert wurde (Zeile 11050 : IF VMOD=0 THEN
RETURN). Wenn an der Datei keine Modifika-
tionen vorgenommen wurden, so braucht auch
nicht neu abgespeichert zu werden. Die Rou-
tine kehrt zum Hauptprogramm zuriick. So ge-
langt das Programm in Zeile 100, wo der Wert
der Variablen WAHL iberpriift wird. Betragt
der Wert von WAHL 9 (= Datei sichern und
Programm beenden), springt das Hauptpro-
gramm einfach zu Zeile 110 und fiihrt den END-
Befehl aus.

Wenn das Programm bei seiner Uberprii-
fung in Zeile 11050 feststellt, da VMOD den
Wert 1 hat, bedeutet das, daf3 ein oder mehrere
Verzeichnisse in irgendeiner Form modifiziert
wurden und sich somit eventuell die Reihen-
folge verandert hat. In diesem Fall ruft die
*ENPROG*-Routine die Sortier-Routine auf
(Zeile 11070), und, nachdem alle Verzeichnisse
neu sortiert sind, speichert dann die Datei auf
Cassette oder Diskette.

PRINT # und INPUT #

Die Speicher-Routine (*SPEVER*) wird in
Zeile 11090 aufgerufen. Die Routine selbst be-
ginnt ab Zeile 12000. Da *SPEVER* im Haupt-
programm-Listing in Microsott-BASIC ge-
schrieben ist, sollten Sie sich vor dem Abtip-
pen im Kasten ,BASIC-Dialekte” informieren.
In Zeile 12030 wird die ADBK. DAT Daten-Datei
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10390 REM$SPEICHERE VORNAMEN
IN P

10400 FOR L=1 TO S-1

10410 IF CODE (D$(L))»64 THEN LET
P$=P$+D$(L)

10420 NEXT L

10430 REM ENTFERNE UNNOETIGE
ZEICHEN

10440 REM SPEICHERE FAMILIEN-
NAMEN IN A$

10450 FOR L=S+1 TO LEN (D$)

10460 IF CODE (D$(L))»64 THEN LET
A$=AS$-+DS$(L)

10470 NEXT L

10480 LET M$(GROSS)=A$+" "+P$

10490 LET P$="":LET A$""

10510 RETURN

ANMERKUNG: Wegen der Form des
String-Handlings des Spectrum teilt
die hier gezeigte Routine den Namen
an der ersten und nicht an der letzten
Leerstelle
12000 REM *SPEVER* UR
12030 SAVE “NFLD" DATA N$()
12040 SAVE "MFLD" DATA M$()
12050 SAVE "SFLD" DATA S$()
12060 SAVE “TFLD" DATA T$()
12070 SAVE "CFLD" DATA C$()
12080 SAVE "TELFLD" DATA R$()
12090 SAVE "INDFLD" DATA X$()

12150 RETURN

12500 REM *DTGROS* UR

12510 LET GROSS—=50

12520 FOR =1 10 b0

12530 IF N$(L)=B$ THEN LET
GROSS=| /{LE] | =50

12540 NEXT L

12560 RETURN

=
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Verwenden Sie dieselben Anderun-
gen wie bei der Spectrum-Version mit
folgenden Abweichungen (auch hier
miissen Sie die Zeilennummern gré-
Ber als 9999 entsprechend andern). Fii-
gen Sie Zeile 1285 LET NS$(1)=Z$
hinzu. Léschen Sie die Zeilen 1410 bis
1540 sowie 12030 bis 12140 und fiigen
Sie folgende Zeilen ein:

1410 RETURN
12010 PRINT "LEGEN SIE DIE
CASSETTE EIN, DRUECKEN
SIE PLAY UND RECORD, UND
DRUECKEN SIE NEWLINE"

12020 INPUT W$
12030 SAVE "ADDBK"

Wenn das Programm einmal gespei-
chert wurde, starten Sie es mit GOTO
40, nie mit RUN.

.
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Auf dem Commodore 64 und VC 20 er-
setzen Sie Zeile 1520 durch:

1520 IF ST AND 64 THEN LET L=50

Auf dem Dragon 32 léschen Sie Zeile
1520 und ersetzen sie durch:

1485 IF EOF(-1) THEN GOTO 1510

Auf dem Acorn B ersetzen Sie sie
durch:

15620 IF EOF# X THEN LET L=50
Das X ist eine numerische Variable,

die in der OPENOUT-Anweisung ver-
wendet wird.

geoffnet und ihr die Kanalnummer # 1 zugeord-
net. In Zeile 12050 wird die Grenze fiir die
Schleife gesetzt, die alle Verzeichnisse der
Datei durchzahlt. Die obere Grenze ist GROSS-
1, nicht GROSS, da der Wert der Variablen
GROSS immer um eins grofer ist als die Zahl
der giiltigen Verzeichnisse in der Datel. So
wird beim Hinzufiigen eines neuen Verzeich-
nisses kein bereits vorhandenes versehentlich
iberschrieben.

Das Format der Zeilen 12060 und 12070 be-
darf einer naheren Betrachtung. Jedes Feld ist
durch ein , , “ getrennt, das auch zur Dateil ge-
sendet wird. Dieses Komma wird von den mei-
sten BASIC-Versionen benétigt, da INPUT#
und PRINT# in der gleichen Weise arbeiten
wie die normalen Anweisungen INPUT und
PRINT. Stellen Sie sich die Anweisung INPUT
X, Y, Z vor. Dadurch wird z. B. eine Eingabe wie
10, 12, 15 RETURN iiber die Tastatur erwartet,
die die Werte 10, 12 und 15 den Variablen X, Y
und Z zuordnen wiirde. Ohne die Kommata
ware die INPUT-Anweisung nicht in der Lage
zu wissen, wo die einzelnen Daten enden. So-
mit wiirden alle Daten der ersten Variablen zu-
geordnet. Ahnlich verhélt es sich bei den mei-
sten BASIC-Versionen mit der INPUT#-Anwei-
sung. Auch sie ,wiiite" nicht, wo die einzelnen
Felder und Verzeichnisse enden, und wirde
daher versuchen, jede String-Variable mit so
vielen Daten wie moglich zu fiillen. Da beil den
meisten BASIC-Versionen eine String-Varlable
bis zu 255 Zeichen beinhalten kann, waren
sehr schnell alle Daten der Datei zugeordnet,
lange bevor die FOR L=1 TO GROSS-1 Schleife

beendet worden ware. Dies wiirde zu einer

INPUT-PASS-END-Fehlermeldung fithren. Die-

se Fehlermeldung gibt an, daB noch eine
INPUT-Anweisung erfolgt ist, nachdem alle
Daten bearbeitet wurden. Und die String-Varia-
blen (wie beispielsweise NAMFLDS(x)) wiir-
den viel mehr Daten enthalten, als sie sollten.

Wenn alle Verzeichnisse in der Datei ge-
speichert sind (von L=1 TO GROSS-1), kehrt
*SPEVER* zu Zeile 90 des Hauptprogramms
zuriick. In Zeile 100 wird der Wert von WAHL
liberprift, um festzustellen, ob die letzte Ope-
ration *ENPROG* war oder nicht. Wenn der
Wert 9 ist (sichern und beenden), fahrt das
Programm mit der Ausfithrung der END-An-
weisung in Zeile 110 fort. Hatte Wahl einen an-
deren Wert, so wird der Programmlauf mit der
*AUWAHL*-Routine fortgesetzt und der An-
wender kann eine neue Wahl treffen.

Ende der Datei

AbschlieBend wollen wir noch einen Blick auf
die bel Zeile 12500 beginnende *DTGROSS*-
Routine werfen. Sie dient als eine mogliche Al-
ternative fiir die Anweisung in Zeile 1510. Ihre
Verwendung hangt davon ab, ob eine Funktion
“End OF File" (Ende der Dateil) vorhanden ist:
IF EOF(1)=-1 THEN LET L=50. Alle BASIC-
Versionen haben eine Moglichkeit anzuzeigen,
wann das Ende einer Datei erreicht wurde.
Dies kann entweder eine spezielle Funktion
wie EOF(x) sein oder eine PEEK-Anweisung
fiir eine bestimmte Speicheradresse. Die
*DTGROSS*-Routine ab Zeile 12500 ist eine Al-
ternative, falls eine EOF-Funktion nicht verfig-
bar ist. In einem solchen Fall miifite Zeile 1510
gegen GOSUB 12500 ausgetauscht werden.
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Mit Zange
und Zinn

Die Montage und Anpassung von
Zusatzgerdten ist beim Computer
mit relativ grofiem Aufwand
verbunden. Wie Sie hier Zeit und
Geld sparen konnen, erfahren
Sie in diesem Kursus.

VOraussetzung fiir elektronische Basteleien
ist die genaue Kenntnis des Lotvorganges.
Die Verbindung zweier Metallteile durch eine
weiche Legierung mit niedrigem Schmelz-
punkt nennt man , Weichléten". In der Elektro-
technik wird als Verbindungsmittel meist Zinn
eingesetzt. Die Einzelteile werden auf eine
Temperatur oberhalb des Zinn-Schmelzpunk-
tes (280° C) gebracht und zuerst mit dem Lot
iberzogen. Dann brauchen sie nur noch zu-
sammengehalten werden — beim Abkiihlen
verfestigt sich das vorher fliissige Zinn.

Sie sollten beim Loten nie mit dem Kolben
das heifie Zinn auf den Verbindungspunkt tup-
fen: Dabei kiihlt es schlagartig ab, ohne einen
verlaBlichen Kontakt herzustellen. Diese ,kal-
ten Lotstellen" sind aber leicht zu vermeiden:
Zuerst die Kontaktflachen (Drahtenden etc.)
erhitzen, dann den Lotkolben wegnehmen und
das Lot direkt an der Verbindungsstelle ab-
schmelzen lassen — fertig.

Die dritte Hand

Die Miniaturisierung der Computer schreitet voran
— das macht den Umgang mit dem Zubehér gele-
gentlich zur reinsten Uhrmacher-Arbeit. Preiswerte
kleine Klemmen und Pinzetten erleichtern die oft
knifflige Arbeit. Klebestreifen — mit der Haftseite
nach aufien — lassen auch in schwierigen Fillen
das Werkstiick nicht abrutschen.
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Lotkolben

Viele elektronische Bau-
teile reagieren empfind-
lich auf Uberhitzung. Mit
einem geeigneten Lét-
kolben vermeiden Sie
unnétige Probleme. Fiir
den Normalfall, also das
Anléten von Steckern

u. &, sind Sie mit einem
15- oder 25-Watt-Lotkol-
ben und 1,5 mm-Elektro-
nik-Loétzinn bestens gerii-
stet. Die geringe Lei-
stung des Létkolbens
vermindert die Gefahr,
empfindliche Bauteile
versehentlich zu zerstéren.

Abisolierzange

Kabel miissen vor dem
Verzinnen sorgfiltig ab-
isoliert werden. Beson-
ders einfach ist das mit
einer Abisolierzange. Die
Klinge wird auf die Man-
telstarke des Kabels ein-
gestellt. Dadurch geht
man sicher, nur den Man-
tel einzuschneiden — der
Draht bleibt intakt.



Schraubendreher
Schraubenzieher — die
beim Fachmann Schrau-
bendreher heiflen — gibt
es in zwei unterschied-
lichen Ausfiihrungen: Als
geraden oder als Kreuz-
schlitz-Schraubendreher.
Bei den Kreuzschlitz-
Schraubendrehern gibt
es auBlerdem noch zwei
verschiedene Normen,
was bei kleinen Grofien
zum Gliick kaum ins Ge-
wicht fallt. Sie sollten so-
wohl gerade als auch
Kreuzschlitzschrauben-
dreher in verschiedenen
Breiten zur Hand haben.

Seitenschneider
Zum Abschneiden von
Dréhten verwendet man
zwei Zangen-Typen: Au-
Ber dem hier abgebilde-
ten Seitenschneider gibt
es noch spezielle Schnei-
der, bei denen die
Schneidklingen im Win-
kel von 90 Grad zu den
Handgriffen stehen.

Zangen
Sie sollten mindestens
zweli verschiedene Zan-
gen besitzen: Eine solide
Kombizange, die sich
auch als Drahtschneider

einsetzen laBt, und eine
der viel feineren Spitz-
zangen, mit denen der
Zugriff auch bei kleinen
Elektronik-Teilchen kei-
nen Schaden anrichtet.

Stecker anloten

Isolierung entfernen und verzinnen
Vor dem Léten muf} zuerst einmal der Kabelman-
tel entfernt werden. Seien Sie dabei ruhig etwas
grofiziigiger, der Kabeliiberschuf kann spiter ab-
geschnitten werden. Das Kabel wird nun festge-
klemmt und erhitzt. Létzinn am Draht abschmelzen
lassen und mit der Lotkolbenspitze iiber die ge-
samte freigelegte Lange des Kabels verteilen.

Die Anschlufifahnen am Stecker verzinnen Sie
genau wie das Kabel. Jetzt nur noch die vorberei-
teten Teile zusammenhalten und mit dem Létkol-
ben das Zinn noch einmal zum Schmelzen brin-
gen. Lotkolben wegziehen, beide Teile nicht be-
wegen und leicht auf die Verbindungsstelle pu-
sten, um das Zinn abzukiihlen — so geht es am
schnellsten.

UberschuB beschneiden

Jetzt miissen Sie noch die iiberstehenden Drahten-
den wegschneiden. Vorher sollte die Verbindung
aber gepriift werden — also ruhig einmal kréftig
ziehen, der Draht muf festsitzen. Moglichst kurz
abschneiden, damit kein loses Drihtchen einen
Kurzschluf} herbeifiihrt — oft die Ursache lastiger
Fehler, die man spéter nur schwer lokalisieren
kann.
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Vorsicht, Storung!

Denken Sie daran,
dafl Floppy Disks
immer von Magne-
ten ferngehalten
werden miissen.
HiFi-Lautsprecher
und auch das harm-
los erscheinende Te-

lefon enthalten
gefdahrliche Ma-
gneten.

Bevor dieses Laufwerk
mit dem Acorn B be-
trieben werden kann,
muf} erst ein DOS-ROM
(Disketten-Betriebs-
system) montiert wer-
den. Bei ,intelligenten*
Laufwerken ist das
Betriebssystem schon
eingebaut.
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Daten-Karussell

Floppy-Disk-Laufwerke waren bis vor kurzer Zeit genau wie die
sogenannten ,,Stringy-Floppies* fiir das Budget des
Heimcomputer-Fans viel zu teuer. Fortschritte in der Technologie
machen sie jedoch zunehmend preiswerter.

er Umgang mit Daten ist die eigentliche

Aufgabe des Computers. Ohne geeignete
Hilfsmittel zum Aufzeichnen von Informationen
ist der Rechner jedoch unvollstandig: Nach
dem Ausschalten sind Daten und Programm
spurlos verschwunden. ROM-Cartridges und
Cassetten sind als Programm-,Bibliothek" fiir
den Anfang zwar recht hilfreich, aber wer ho-
her hinaus will, wiinscht sich meist die kom-
fortableren Disketten. Lassen Sie uns zunachst
einen Blick auf die Alternativen werfen, bevor
wir uns den Floppy Disks zuwenden.

Cartridge

Wer selbst programmieren will, kann mit Car-
tridges wenig anfangen. Die meisten sind mit
einem PROM (Programmable Read Only Me-
mory) ausgestattet. Daher dienen sie aus-

Hauptargument gegen EEPROM- und
CMOS-RAM-Speicher ist der hohe Preis: Auch
eine eher bescheidene Bibliothek dieser Car-
tridges kostet erheblich mehr als ein entspre-
chendes Floppy-Disk-Laufwerk.

Cassette

schlieflich zum Einlesen von Daten in den
Rechner. Es gibt beispielsweise Spiele oder
BASIC-Erweiterungen auf Cartridges, die im
allgemeinen in Maschinensprache geschrie-
ben sind. Manche enthalten auch die elek-
trisch 16schbaren EEPROMS, die Daten oder
Programme &ahnlich wie ein RAM aufzeichnen
konnen. Die gespeicherten Informationen blei-
ben dann auch bei abgeschaltetem Rechner
oder herausgenommener Cartridge erhalten.

Ahnlich arbeiten auch Low Power CMOS-
RAMSs: Bei diesen werden die Daten durch
eine in der Cartridge enthaltene Batterie stan-
dig aufgefrischt und bleiben gespeichert.

Trotz aller Konkurrenz sind Cassetten nach wie
vor die am haufigsten eingesetzten Datentra-
ger. Sie sind nicht nur besonders preiswert,
sondern dem Benutzer auch schon aus dem
HiFi-Bereich vertraut. Die Anschaffung eines
zusatzlichen Abspielgerates fallt zudem weg,
weil fiir die Datensicherung schon Cassetten-
recorder mittlerer Qualitdt ausreichen. Jedoch
konnen einige Computersysteme, wie zum
Beispiel Atari und Commodore, nur mit spe-
ziellen Datenrecordern betrieben werden.

Programme und Daten werden auf dem
Band in Binarform aufgezeichnet, wobei unter-
schiedlich hohe Tonfrequenzen jeweils die 0
und die 1 darstellen. Meist wird zuerst der
Name eines Datenfiles aufgezeichnet, danach
kommen die Daten selbst. Die Ubertragung er-
folgt Bit fiir Bit in 1-Byte-Blocks, die zu 256-
Byte-Segmenten zusammengefafit werden.
Viele Rechner bieten die Moglichkeit, durch
ein Prifsummen-Verfahren zu kontrollieren, ob
die Aufzeichnung ohne Storung verlaufen ist
(verify).

Die iiblichen Befehle sind SAVE zur Auf-
zeichnung von Daten und LOAD zum Einspie-
len zuriick in den Computer. Gelegentlich fin-
den sich zusatzliche Befehle fiir Sonderfunk-
tionen, etwa zur Darstellung eines Inhaltsver-
zeichnisses, also der Liste der File-Namen.

Leider werden der niedrige Preis und der
einfache Umgang auch mit gravierenden
Nachteilen bezahlt:

1. In den meisten Fallen muf der Anwender
den Recorder per Hand bedienen, also genau
im richtigen Augenblick Start- und Stoptaste
driicken und die Lautstarkeregelung exakt
einstellen.

2. Weil die Daten sequentiell, d. h. aufeinan-
der folgend, gespeichert werden, muf bei der
Suche nach einem bestimmten File das Band-
zahlwerk genau beachtet werden. Oft fiihrt
dies zu lastigem Vor- und Zuriickspulen, bis
die richtige Stelle gefunden ist. Oder der Com-
puter sucht selbst das betreffende File auf




dem Band, wozu es aber einmal ganz durch-
laufen mufl. Durch die sequentielle Speiche-
rung ist auch der Zugriff auf Daten innerhalb
eines Files nicht moglich, ohne das ganze File
zu laden — ein groBes Handicap des
Cassettenrecorders bei der Aufzeichnung gro-
Berer Datenmengen, bei denen Einzelzugriff
erforderlich ist.

3. Die oben beschriebene Einschrankung
macht den Cassettenrecorder zusammen mit
einer sehr niedrigen Dateniibertragungsrate
(meist zwischen 300 und 1200 Bit/s) zu einem
duPerst langsamen Speichermedium. Schon
ein Programm von fiinf KByte Léange erfordert
zur Aufzeichnung cirka drei Minuten. Dadurch
wird auch die Herstellung der Siche-
rungskopie zu einem mithsamen Unterfangen.

4. Bander sind ein unsicherer Datentrager:
Nach mehrmaligem Abspielen sind sie oft
durch Abrieb beschadigt und unlesbar.

5. Wegen der bei jedem Hersteller unter-
schiedlichen Eigenheiten der Recorder kon-
nen die mit dem einen Gerét aufgezeichneten
Daten manchmal nicht mit einem anderen Ap-
parat in den Speicher geladen werden. Und
leider sind auch Bandrisse noch immer keine
Seltenheit.

Floppy Disk

Auch Floppy Disks sind natiirlich, verglichen
mit Festspeichern und Tonbandcassetten,
nicht ohne Nachteile. Floppy-Laufwerke sind
kompliziert gebaut, empfindlich — und teuer.
Unter 500 Mark ist kaum etwas zu machen.
Auch die Disketten selbst kosten noch einmal
ungefahr acht Mark. Dafiir erhdlt der Anwen-
der allerdings auch ein verldaBliches und
schnelles Speichermedium, das sich fiir grofie
Datenmengen eignet und zwischen 50- und
100mal schneller ist als ein Cassettengerét.

Diskettenlaufwerke sind nur mit einem spe-
ziellen Betriebssystem (Disk Operating Sy-
stem — DOS) funktionsfahig, das die Vertei-
lung der Informationen auf den einzelnen Spu-
ren (Tracks) der Diskette steuert. Allgemein
sind 35 und 80 Spuren pro Plattenseite iiblich,
wobel jede Spur noch einmal in einzelne Sek-
toren unterteilt ist. Jeder Sektor enthalt einen
Datenblock (iiblicherweise 256 Bytes).

Das Disketten-Betriebssystem ,weiB*, wo
die einzelnen Informationen auf der Diskette
gespeichert sind. Das BAM (Block Aviability
Map) beinhaltet ein Verzeichnis der schon be-
nutzten und noch unbelegten Blocks. Dazu
dient entweder ein besonderer Bereich auf der
Diskette selbst oder im Speicher des Rech-
ners. Normalerweise befindet sich das BAM,
das auferdem auch noch ein Verzeichnis der
Filenamen, Filetypen und die jeweiligen An-
fangs- und Endadressen enthéilt, auf der inne-
ren Spur der Floppy Disk. Das Disketten-Be-
triebssystem kann so in Zusammenarbeit mit
dem BAM den Schreib/Lesekopf immer rich-

tig positionieren. Die Speicherung der Infor-
mationen auf einzelnen Spuren und Sektoren
ermoglicht beim Diskettenlaufwerk den exak-
ten Zugriff auf einzelne Files ohne Angabe der
Startadresse. Wenn nétig, lassen sich die Da-
ten Bit flir Bit lesen bzw. iiberschreiben. Sie
konnen Disk-Laufwerke grob unterscheiden:
nach ihrer Speicherkapazitat (meist zwischen
100 und 400 KBytes), nach der Lesegeschwin-
digkeit und nach den Mbglichkeiten, die fiir
die Beeinflussung des Schreib/Lesevorgan-

ges lber das interne Betriebssystem (DOS)
vorhanden sind.

Als ,intelligentes" Laufwerk bezeichnet man
Cerate, deren Disketten-Betriebssystem in ein
eingebautes ROM integriert ist, das zusammen
mit dem ebenfalls eingebauten Prozessor den
Schreib-/Lese- und Uberwachungsvorgang
unabhangig vom Computer bewaltigt. Das lau-
fende Programm wird in diesem Fall nicht
durch die Funktion des Diskettenlaufwerks un-
terbrochen.

Sehr verbreitet ist die Methode, das Disket-
ten-Betriebssystem nach dem Einschalten des
Computers automatisch von der Floppy Disk in
das Computer-RAM zu laden. Bei der dritten
Moglichkeit ist das DOS ein Teil des Compu-
ter-Betriebssystems. Diesen Weg schlagt Sin-
clair bei seinen Rechnern ein. Von Acomn
stammt ein DOS namens ,Disk Filing“, das
beim Acorn B beschrankte Laufwerkskontrolle
ermoglicht und bereits Funktionen wie LOAD,
SAVE und CAT beinhaltet. Selbst das Formatie-
ren von Disketten ist direkt moglich.

Disketten bestehen aus
Mpylar oder anderen fle-
xiblen Kunststoffolien.
Die Oberflache ist mit
einem Metalloxid be-
schichtet, das magneti-
siert werden kann. Die
Scheibe steckt in einer
Schutztasche. Wenn sie
benutzt wird, liegt der
Schreib/Lesekopf des
Laufwerkes iiber dem
Schlitz in der Schutz-
tasche.

. Schutztasche

. Schreibschutz

. Sektor

. Fabrikations-
Kennzeichen

. Spur

6. Schreib/Lese-

Schlitz

=W =

(2]
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Listenverarbeitung

In diesem Teil des LOGO-Kurses erfahren Sie mehr iiber
Listenverarbeitung, einen der wichtigsten und vielseitigsten
Arbeitsbereiche, den die Sprache bietet.

er Ausdruck ,Liste" wird in LOGO fiir Ele-

mente benutzt, die in eckigen Klammern
stehen, zum Beispiel stellt [LONDON PARIS
ROM] eine Liste dar. In den vorangegangenen
Folgen des Kurses wurden Listen bereits hau-
fig verwendet, und zwar mit unterschiedlichen
Anwendungen. Etwa fiir die Definition eines
Quadrates — REPEAT 4 [FD 50 RT 90]. Die Liste
enthalt hier die Anweisungen fiir die Vorwarts-
und Drehbewegungen. Ahnlich auch bei der
Zeile MAKE ,INP REQUEST, wo der Variablen
INP die iiber die Tastatur eingetippten Einga-
ben in Form einer Liste zugewiesen werden.

Eine Liste kann verschiedene Elemente
beinhalten. [[KRAUTSALAT] MIT SPECK] ist
eine Liste, deren erstes Element wiederum
eine Liste darstellt, namlich [(KRAUTSALAT)].

Bis zu diesem Zeitpunkt wurde im LOGO-
Kurs nur mit einzelnen Zahlen oder Worten ge-
arbeitet. Will man jedoch mehrere Objekte
gleichzeitig behandeln, so miissen diese in
einzelnen Cruppen zusammengefafit werden.
Der Weg dafiir ist die Verwendung von Listen,
da sich diese vielseitig einsetzen lassen.

Die ersten wichtigen Anweisungen fiir die
Manipulation von Listen lauten FIRST und BUT-
FIRST. FIRST [LONDON PARIS ROM] gibt im-
mer das erste Element einer Liste aus, in die-
sem Fall LONDON. BUTFIRST [LONDON PA-
RIS ROM] druckt dagegen PARIS ROM aus;
also samtliche Listenelemente mit Ausnahme
des ersten.

Nun folgt eine Prozedur, bei der die Ele-
mente der Liste untereinander ausgegeben
werden:

10 PRINFOUT :LIST
PRINT FIRST :LIST
PRINTOUT BUTFIRST :LIST
END
PRINTOUT [LONDON PARIS ROM] ergibt:
LONDON
PARIS
ROM

Der erste Befehl druckt das erste Element aus
und ruft anschlieBend PRINTOUT auf, der den
Rest der Arbeit erledigt. Sobald die vorhande-
nen Daten ausgegeben sind, stellt der Compu-
ter eine Fehlermeldung dar, da sich die Proze-
dur weiterhin selbst aufruft, jedoch keine Da-
ten findet. Doch auch dafiir gibt's eine Losung:

TO PRINTOUT :LIST
IE EMPTY? :LIST THEN STOR
PRINT FIRST :LIST
PRINTOUT BUTFIRST :LIST
END

EMPTY? priift, ob sich noch Elemente in der
Liste befinden bzw. ob es sich um eine ,leere
Liste" handelt. Einige LOGO-Versionen ken-
nen die Abfrage EMPTY? nicht (siehe LOGO-
Dialekte). Mit dieser Prozedur kann die Funk-
tion jedoch imitiert werden:

TO EMPTY? :LIST
IF LIST = [] THEN QUTRPUIT “IRUE
OUTPUT "FALSE

END

Die Anweisungen LAST und BUTLAST arbei-
ten &dhnlich wie FIRST und BUTFIRST. LAST
[LONDON PARIS ROM] gibt ROM aus, wah-
rend BUTLAST [LONDON PARIS ROM] die
Elemente LONDON PARIS darstellt.

Fiir den ersten Ausflug in die Welt der Li-
stenverarbeitung werden wir einige Worter
einsetzen, die ein Patient auf dem Sofa des
Psychoanalytikers sagen konnte:

MAKE "WOERTER [MUTTER VATER
GESCHLECHT MOERDER EIFER-
SUCHT FEUER MEER TOD TRAUM]

Da Sie aus Erfahrung wissen, daf diese Aus-
driicke das Interesse eines Psychoanalytikers
erwecken, soll nun ein konstanter, aber in der
Reihenfolge unterschiedlicher Wortflu aus
diesen Begriffen erzeugt werden. Fiir diesen
Zweck wird eine Zufallsvariable (N) definiert,
die jeweils ein Element der Liste zwischen
dem ersten und dem Nten (in diesem Fall sind
es neun) heraussucht.

TO NTE :NO :LIST
IF :N =1 THEN OUTPUT FIRST :LIST
OUTPUT NTE :NO — 1 BUTFIRST :LIST
END




Geben Sie jetzt zum Beispiel NTE 1 :WOERTER
ein, ist die Bedingung in der ersten Zeile
,wahr, und als Ausgabe erscheint das Ele-
ment FIRST :WOERTER, in diesem Fall also das
Wort MUTTER.

Bei der Eingabe NTE 2 :WOERTER dagegen
ist das Ergebnis der Abfrage negativ, so daf
das erste Listenelement ignoriert und statt
dessen das erste der restlichen Liste (VATER)
ausgegeben wird.

Das ist die Prozedur, die per Zufallsgenera-
tor Worter aus der Liste heraussucht:

Um nun beim Psychoanalytiker-Programm eine
Zufalls-Auswahl zwischen zehn Begriffen tref-
fen zu konnen, geben Sie ein: REPEAT 10
[PRINT ZUFALL :WOERTER]

Nachdem wir feststellten mufiten, daB unser
Psychoanalytiker nicht durch einzelne Worter
zu beeindrucken war, sollen jetzt Sitze mit
Hilfe des Zufallsgenerators erzeugt werden.

TO GEDICHT1 :LAENGE
IF :LAENGE = 0 THEN PRINT "STOP

(PRINT1 " " " ZUFALL :WOERTER)
GEDICHT1 :LAENGE —1
1O ZUEALL :LIST END
OUTPUT NTE ((RANDOM 9) +1) :LIST
END
Das Lied der
Geben Sie nun ZUFALL :WOERTER ein. zgﬁﬂgﬂ rote

Dieses Programm ist auf neun Worter be-
grenzt. Das ndchste Beispiel zeigt, wie sich die
Lange einer Liste abfragen laft:

Ein Auszug aus dem
Lied der Falschen
Suppenschildkréte aus
dem Buch ,,Alice im
Wunderland“ von Le-
wis Carroll. Rhythmi-
sche Verse kénnen
leider nicht mit Hilfe
der Listenverarbei-
tung von einem Com-
puter erzeugt werden.

TO LAENGE :LIST
IF ENIPTY Gl ST THEN OUTRUI O
QUTPUT 1 -+ LAENGE BUTFIRST :LIST
END

Zur Demonstration der Arbeitsweise tippen Sie
LAENGE [SCIENCE FICTION] ein. Da es sich
nicht um eine leere Liste handelt, ist die erste
Abfrage negativ und die Prozedur ergibt 1 +
LAENGE [FICTION]. Die nachste Abfrage lau-
tet LAENGCE [FICTION] 1 + LAENGE [], womit
nun die Bedingung in der ersten Zeile erfiillt
ware (OUTPUT 0). Das endgiiltige Ergebnis
von LAENCE [SCIENCE FICTION] heifit
1+1=2. Bauen Sie jetzt diese Befehle in die zu-
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”Bitte, geh doch etwas schneller!” sprach der Weif}fisch zu der

;/fﬁ;,«w—/t_:, ‘

vor gezeigte Prozedur ein, um die Beschran- Schnecke.
kung von neun Wortern aufzuheben; “Hinter uns — dreh dich nicht um — krabbelt zwickzwack eine
Zwecke.

Sieh! Die Schildkrét und der Hummer laufen schon aufs Ufer zu!

TO ZUFALL :LIST Und sie warten schon am Strande — sagst du mir das Tédnzchen

OUTPUT NTE ((RANDOM LAENGE :LIST) zu?
) CLIST Willst du, magst du, willst du, magst du, sagst du mir das Ténz-
END chen zu?
Willst du, magst du, willst du, magst du, sagst du mir das Ténz-
chen zu?

In einigen LOGO-Versionen sind bereits An-
weisungen definiert, die diese Abfragen selb-
stdndig vornehmen. ITEM macht das, was hier
mit NTE erreicht wurde, und COUNT steht fiir
LAENGE. Mit Hilfe dieser Befehle 148t sich die
Prozedur wie folgt umschreiben:

TO ZUFALL :LIST
OUTPUT ITEM ((RANDOM COUNT :LIST)
= 1 elsT
END

Denk dir doch, wie schén das wird, ich kanns geniigend kaum
erldutern,

Wenn sie uns aufs offne Meer zusammen mit den Hummern
schleudern!”

”Zu weit! Zu weit!” die Schnecke spricht und schaut dabei auf
ihre Schuh,

Dankt dem Weif}fisch allerherzlichst, doch sie sagt den Tanz nicht
ZUu:

Koénnt und mocht nicht, konnt und mécht nicht, sagt den Tanz
nicht zu,

Kénnt und mocht nicht, kénnt und mécht nicht, sagt den Tanz
nicht zu.
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T D e
1. Schreiben Sie eine Prozedur, bei der die

verglichen  wi
durch diesen Befel

terschiedliche
Schreibweise bei IF-
Befehlen:

IF EMPTYP :LIST
[OUTPUT 0]

Beim Atari-LOGO

in Form von SE einge-

verwenden.

PRINT " '’ bewirkt, daB zwischen den Wortern
ein Leerzeichen ausgegeben wird. Um einen
Satz mit sechs Wortern zu bilden, geben sie
GEDICHT1 6 ein.

Es wiare jedoch sinnvoll, einen Weg zu fin-
den, die Anzahl der Listenelemente variabel
zu halten, damit man diese spater beliebig er-
weitern kann und dabel nicht die gesamte Pro-
zedur umschreiben muf. Fir diesen Zweck
verwendet man die Operation SENTENCE, die
zwei Eingaben in eine Liste umwandelt. So gibt
SENTENCE "HONIG [MARMELADE SIRUP]
nach erfolgter Listen-Zuweisung [HONIG
MARMELADE SIRUP] aus.

Denken Sie an die un-

kann SENTENCE nur |

setzt werden. ITEM
laBt sich hier nicht

Abkiirzungen
BUTFIRST BF
BUTLAST BL
SENTENCE SE
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TO ADDWORDS1 :LIST
MAKE "WOERTER SENTENCE :LIST
:WOERTER
END

Mit dieser Prozedur 1aBt sich WOERTER erwei-
tern. Ein Problem entsteht, wenn der Variablen
WOERTER zuvor noch kein Wert zugewiesen
wurde. Der Befehl THING? iberpriift dies
durch eine Abfrage, wobei wiederum TRUE
ausgegeben wird, wenn die Variable bereits
einen Wert enthalt. Dazu wieder ein Beispiel:

TO ADDWORDS? :LIST
IF NOT THING? "WOERTER THEN MAKE
"WOERTER]]
MAKE "WOERTER SENTENCE :LIST
:WOERTER
END

Unter Verwendung dieser Prozedur und einer
verdnderten Liste entstand eine merkwiirdig
anmutende Wortmischung:

Elemente in umgekehrter Reihenfolge aus-
gegeben werden, das heifit das letzte
zuerst. Verwenden Sie dabei LAST und
BUTLAST.

2. Entwickeln Sie ein Programm, das ein-
zelne Elemente aus der Liste 16scht, z. B.
soll bei DELETE ”"SPEISEN [GETRAENKE
SPEISEN] als Ausgabe [GETRAENKE]
erscheinen.

GESPENST LAUT SPRECHEN GLAENZEND
PARANOID
PLANET ERSCHRECKEN DER MIT
GRUEN GESPENST
SCHWEBEND PARANOID ROBOTER
MENSCH FLIEGEN
SPRECHEN SCHWEBEND LAUT

Bel diesem Zufalls-"Text” kann natiirlich die
Crammatik nicht beriicksichtigt werden. Sinn-
voller wéare es, wenn man eine Mischung aus
Substantiv, Verb, Substantiv erreichen konnte.
Dazu miissen mehrere Listen angelegt wer-
den, die verschiedene Wort-Kategorien enthal-
ten. AnschlieBend werden diese Listen je nach
Vorgabe und gewiinschter Satzlange aufgeru-
fen und die Elemente zusammengefiigt. Viel-
leicht finden Sie eine Moglichkeit, dieses zu
realisieren.

IF:NO=14 THENOUTPUT“E
IF:NO = 15 THEN OUTPUT “F
END

TO HEX :NO

IF:NO = 0 THEN STOP

HEX QUOTIENT :NO 16

PRINT1 HEX.PRINT REMAINDER :NO 16
END

3. Ist die Zahl gerade?

TO EVEN? :NO
IF ( (REMAINDER:NO 2) =0) THEN OUTPUT
“TRUE OUTPUT “FALSE

END

4. Anwendung der "Monte-Carlo-Methode”:

- TOMC
DRAW PU MAKE “IN 0
MC1 1000 10 100
(PRINT [AREAIS] (:IN))
END

TO MC1 :NO :XNO :YNO
IF:NO=0THEN STOP
RANDOM.POINT :XNO :YNO
IF INSIDE? THEN MAKE “IN :IN +1
MC1:NO - 1:XNO :YNO

END

TO RANDOM.POINT :XNO :YNO
SETXY RANDOM :XNO RANDOM :YNO
END

TO INSIDE?
IFYCOR << XCOR * XCOR THEN OUTPUT “TRUE
OUTPUT “FALSE

END




Buchfuhrung

Kommerzielle Systeme lassen sich am leichtesten iiber die Verfolgung
des Geldweges verstehen. Auf Kleinbetriebe ausgerichtete
Softwarehersteller versuchen, mit diesem Ansatz eine allumfassende
Lésung in einem Programmpaket zu bieten.

nhand von drei Programmen wollen wir

die Merkmale eines kommerziellen Pake-
tes untersuchen: , The Quick-Count's Bookkee-
ping System For The Cash Trader", ein Casset-
tenprogramm fiir den Commodore 64, ,Ac-
countant” von Compact Accounting Services,
fiir den Acorn B mit zweil Diskettenlaufwerken,
und ,Microledger" von Lewis Ashley Compu-
ters, ein Diskettensystem, das auf dem Apple
IT lauft.

Ein vollstandiges Buchhaltungsprogramm
muf einzelne Betrage nach Kostenstellen und
Einkunftsart aufteilen konnen. Geschaftsleute
wollen fur einen bestimmten Zeitraum nicht
nur die Gesamtausgaben oder Einnahmen
kennen, sondern brauchen fiir eine Analyse
die einzelnen Komponenten dieser Summen.
Sie mochten wissen, wieviel Geld fir Miete,
Reisen, Blromaterial etc. ausgegeben wurde
und kénnen mit Gesamtsummen nur wenig an-
fangen.

Damit eine Analyse lberhaupt moglich ist,
muf ein Programm Einkiinfte und Ausgaben
bestimmten ,Kontenklassen" zuordnen kon-
nen. Ein ,Hauptbuch" enthélt all diese Zuord-
nungsmoglichkeiten und bildet daher das
Herz jedes Buchhaltungssystems.

Hauptbuch mit 79 Konten

Das Programm ,Cash Trader" ist ein gutes Bei-
spiel fir den Leistungsumfang und die Gren-
zen eines Cassettenprogramms. Es besitzt ein
Hauptbuch mit 79 verschiedenen Konten und
ist nicht mit Diskettensystemen zu vergleichen,
die mit Hunderten von Konten arbeiten. Den-
noch konnen Einzelhandler damit im Grunde
alle Aspekte ihres Geschéfts erfassen.

Die Konten im Hauptbuch des Cash Traders
sind vorgegeben (im Gegensatz zu Accountant
und Microledger, deren Kontenrahmen sich
frei definieren lafit). ,Vorgegeben" bedeutet,
daB im Hauptbuch mogliche Kontennummern
bereits auf die verschiedenen Kontenklassen
verteilt sind. Das Programm ,weiB}" daher, wel-
che Konten zur Bilanzierung miteinander zu
verrechnen sind, und ist fiir einen Anfanger
leichter zu bedienen. Der starre Kontenrahmen
und die feste Struktur der Bilanz kénnen aber
auch Nachteile haben.

In dem Programm sind die Konten 01 bis 19
fir die eingehenden Betrage vom Verkauf und

Kauf reiner Handelsgiiter vorgesehen. Mog-
licherweise werden dafiir aber weniger Konten
bendtigt. Beispielsweise konnten im Konto 01
einfach alle ,Einnahmen" aus Verkaufen ge-
bucht werden. Eine Summierung entfallt dabei.

In einem anderen Fall benotigt ein Handler
vielleicht mehrere Konten fiir verschiedene
Warenarten und mochte diesen die Kontonum-
mern Ol bis 05 zuordnen. Die einzelnen Be-
trage miifiten dann natiirlich den entsprechen-
den Konten angewiesen werden, wobeil das
Programm die Summierung automatisch aus-
fihrt.

Die Konten 20 bis 49 behandeln Gewinn und
Verlust. Hier werden die unterschiedlichen Ar-
ten von Ausgaben verzeichnet. Die Titel der
Konten sind daher auch: Miete, Lohne, Strom,

Arthurs Buchhaltung
fiir diese Woche sieht
folgendermafien aus:
Drei Kisten Glen
Kyushu Whiskey gegen
Bargeld verkauft und 10
Kisten gegen Kredit-
karte; ein Scheck iiber
2000 Mark fiir ,,Dienst-
leistungen* empfangen
und den Rolls Royce
gegen Bargeld verkauft.
Bar bezahlt wurden
neue Whiskeykaufe
und das Gehalt von
Terry, seinem einzigen
Angestellten. Weiterhin
wurde ein Scheck fiir
einen neuen Wagen
ausgestellt.
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Bankgebiihren, Zinsen, Biiromaterial, Werbung
und Telefon.

Die Konten 50 bis 79 beziehen sich auf die
Bilanz. Sie geben jederzeit einen Uberblick
iilber die finanzielle Gesamtsituation des Ge-
schaftes. Darin enthalten sind z. B. Anlagegii-
ter (der Geldwert aller Anlagegiiter), die Sal-
den aller Bankkonten, der Mehrwertsteueran-
teil und die ausstehenden Forderungen (d. h.
wieviel Geld die Kunden dem Geschéft noch
schulden).

In einem herkémmlichen Buchhaltungssy-
stem werden Kaufe und Verk&ufe in ein Tages-
journal eingetragen, das die Gesamtsumme al-
ler Einnahmen und Ausgaben auf téglicher
oder wochentlicher Basis anzeigt. Das Meni
des Cash Traders sieht folgendermafien aus:

1. Tageseinnahmen

2. Barausgaben

3. Zahlungen per Bank
4. Journal

Mit der Option 1 werden die Wocheneinnah-
men aufgerufen. Der Anwender gibt einen be-
stimmten Tag an (1—7) und trdgt die Summe
der Tageseinnahmen ein. Die einzige Unter-
scheidung, die an dieser Stelle mdglich ist, ist
die Kennzeichnung einer Tageseinnahme als
»Sonder-Feld".

Mit dieser Kennzeichnung lassen sich au-
Berordentliche Einnahmen in der Bilanz geson-
dert ausweisen. Verkauft z. B. ein Gartner sei-
nen Lieferwagen, dann ist das eine auferor-
dentliche Einnahme, die die Statistik der Ein-
nahmen verzerren wiirde, wenn sie nicht be-
sonders gekennzeichnet ware. Dies ist aller-
dings die einzige Moglichkeit, mit der Cash
Trader Unterscheidungen in den Gesamtein-
nahmen vornehmen kann. Der Anwender kann
jetzt angeben, welchem Konto die Tagesein-
nahmen zugeordnet werden sollen: dem Ban-
kenkonto, dem Bargeldkonto oder dem Kredit-
karten-Konto.

Zahlungen kénnen dem Bargeldkonto oder
dem Bankenkonto zugeordnet werden. Eine
dreistellige Bezugsnummer kennzeichnet die
Art jeder Zahlung, und ein Feld mit sechzehn
Zeichen ermoglicht die Angabe des Zahlungs-
empfangers. Dabei wird automatisch die
Mehrwertsteuer berechnet und in das Mehr-
wertsteuerkonto eingetragen.

Die Programme Microledger und Accoun-
tant haben eine vollig andere Struktur. Haupt-
unterschied ist dabei, daB keine Kontenberei-
che vorgegeben sind. Dem Anwender wird bei
Accountant eine achtstellige Code-Struktur zur
Verfiigung gestellt, mit deren Hilfe ein eigener
Kontenrahmen eingetragen werden kann. Mi-
croledger bietet eine dreistellige Code-Struk-
tur, folgt sonst aber dem gleichen Prinzip.

Accountant baut ebenfalls auf einem Haupt-
buch auf, 148t aber mehr Einzelheiten und Kon-
tenklassen zu und bietet zuséatzlich Analyse-
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moglichkeiten. Aber auch hier miissen die Ein-
trage — im Gegensatz zu einem vollausgebau-
ten Buchhaltungssystem — teilweise noch zu-
sammengefaBt werden.

Bei einem vollwertigen Buchungssystem
kann der Anwender alle Lieferanten und Kun-
den in einer Hauptdatei fithren und dort Einzel-
heiten wie z. B. ausstehende Rechnungen und
Bestellungen vermerken. Dabei lassen sich
alle ausstehenden Rechnungen und die ein-
zelnen Zahlungseingdnge im Gesamtiber-
blick darstellen.

Das Programm Accountant bietet diesen
Komfort nicht. Wie der Cash Trader akzeptiert
er nur tageweise zusammengefafte Eintrage.
Da es durch das Diskettensystem aber weitaus
mehr Speicher zur Verfiigung hat, braucht die
Eingabe nicht in allzu komprimierter Form zu
erfolgen.

So kann der Anwender statt der Gesamtver-
kaufssumme eines Tages soviele Betrdage wie
noétig eingeben. Das System verarbeitet dabei
filnf verschiedene Arten: Rechnungen, Kredit-
verkaufe, Barverkaufe, Bareingdnge und ver-
mischte Eingédnge. Jeder Eintrag kann eine Be-
schreibung mit bis zu 16 Zeichen erhalten, wird
mit einer laufenden Nummer versehen und
1aBt sich fiir die Analyse in eine beliebige An-
zahl Summenkonten des Hauptbuches stellen
(im Gegensatz zu den drei Moglichkeiten, die
der Cash Trader zulaft).

Das tagliche Kassenbuch kann Kredit-, Bar-
und andere Kaufe unterscheiden und bietet
eine Ubersicht iiber die Betrdge und Prozent-
sédtze der Mehrwertsteuer.

Vollwertige Fakturierung

Im Gegensatz zu diesen beiden Systemen bie-
tet Microledger eine vollwertige Fakturierung
mit Buchfithrung. Bis zu 999 unterschiedliche
Konten koénnen angegeben werden, wobel je-
des Konto mit bis zu fiinf Zeilen durch Namen
und Adresse des Kunden dokumentiert wer-
den kann. Der Umsatz dieses Kunden sowie
die Summe der ausstehenden Betrage werden
automatisch gespeichert.

Der Hauptunterschied zwischen Microled-
ger und den beiden anderen Programmen
liegt in der Informationsmenge, die iber Lie-
feranten und Kunden von der Software akzep-
tiert wird. Der Cash Trader fait diese Informa-
tionen in ein oder zwel Summen zusammen.
Das Programm Accountant kann zwar einzelne
K4dufe oder Verkaufe speichern, die Salden
einzelner Kunden oder Lieferanten missen
aber per Hand ausgerechnet werden.

In unserem nachsten Artikel werden wir am
Beispiel dieser drei Programmpakete untersu-
chen, wie Werte in die einzelnen Konten ein-
gegeben werden. Dabei gehen wir auch auf
die Listen ein, mit denen die Daten einzelner
Konten angezeigt und fiir Kostenanalysen ge-
nutzt werden konnen.

Buchhaltungs-
Programme

Typische Einnahmen
Alle Eingédnge werden
nach der Art des Ver-
kaufs (BAR, BANK
oder KREDITKARTE)
und als ,,Ware* oder
»Spezial“ nach der Art
des Geschiftsvor-
gangs eindeutig
gekennzeichnet.

Typische Ausgaben
Auch hier werden die
Arten der Bezahlung
und der jeweilige Ge-
schéftsvorgang ange-
geben. Die Mehrwert-
steuer und die zu be-
lastende Kostenstelle
werden ebenfalls ge-
nannt.

Summen

Die Summen fiir Ein-
nahmen und Ausga-
ben werden automa-
tisch angezeigt.

Hauptbuch

Es gibt 79 Konten, die
die Bezeichnungen
Einnahmen, Ausga-
ben, Lagerbestand,
Gehailter, Miete, Bank-
gebiihren, Anlagegii-
ter, Bargeld etc. tra-
gen. Fiir die Bilanz
sind diese Konten in
Klassen unterteilt, z. B.
Umsatzkonto, Gewinn-
und Verlustkonto und
Bilanzkonten.

Listen

Es gibt eine ganze
Anzahl von Listen.
Nach Eingabe der Da-
ten interessiert einen
Geschaftsmann aber
vor allem der Zustand
seines Bargeldkontos,
des Bankenkontos und
die Zwischenbilanz.
Die Gesamtbilanz und
das Mehrwertsteuer-
konto sind nur in gro-
feren Zeitraumen in-
teressant.
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Klein und

handlich

Der tragbare MS-DOS-Computer von Sharp dhnelt auflerlich einer
kleinen, elektrischen Schreibmaschine. Der PC-5000 verfiigt unter
anderem iiber eine Fliissigkristallanzeige und einen Blasenspeicher.
Das Gehiduse des Computers ist speziell fiir den Anschlufl eines

zusatzlichen Druckers ausgelegt.

Unter den tragbaren Computern sind der-
zeit Geréate im Telefonbuchformat wie der
HX-20 von Epson und der TRS-80 Modell 100
die Renner. Fast alle Maschinen dieser Art
sind mit LCD-Anzeigen ausgestattet und las-
sen sich mit Batterien betreiben. Der Sharp PC-
5000 ist eines der teuersten Cerate dieses
Trends. Ausgeriistet mit einem Blasenspeicher
statt eines Cassettenlaufwerkes stoft er in
neue Regionen vor. Magnetblasenspeicher
benodtigen nur wenig Elektrizitdat und stellen
auf kleinstem Raum viel Speicherkapazitat zur
Verfugung.

Der PC-5000 &hnelt einer kleinen, tragbaren
elektrischen Schreibmaschine. Unter dem
hochklappbaren Gehdusedeckel befindet sich
eine Schreibmaschinentastatur mit konturier-
ten Tasten, von denen acht als programmier-
bare Funktionstasten ausgelegt sind und vier
Tasten den Cursor steuern. In den Gehéause-
deckel ist ein LCD-Bildschirm integriert. Ob-
wohl die Abdeckhaube recht schwer ist, 1a8t
sie sich in mehreren Stellungen einrasten und
der Position des Bedieners anpassen. Ober-
halb der Tastatur befinden sich die Anschluf3-
buchse fir den Blasenspeicher und drei
Leuchtdioden, die als Warnanzeigen fir Netz-
spannung, leere Batterien und den Blasenspei-
cher dienen.

In eine Aussparung hinter der LCD-Anzeige

148t sich ein Thermodrucker einbauen, der als
Zusatzgerat angeboten wird. Der Drucker er-
zeugt ein ausgezeichnetes Schriftbild. Er 1aft
sich mit Thermo- oder normalem Papier ver-
wenden. Bei letzterem muf jedoch eine Farb-
bandcassette eingelegt werden.

Viel Speicherplatz

Der PC-5000 stellt dem Anwender einen Ar-
beitsspeicher von 128 KByte und 192 KByte als
ROM zur Verfiigung. Darin befindet sich das
GW-BASIC von Microsoft, das auch auf dem
IBM-PC lauft. Ebenfalls wie bei dem IBM-PC
wurden der Intel 8088 als CPU und das Be-
triebssystem MS-DOS eingesetzt. Der Blasen-
speicher 148t sich in der gleichen Form wie
Diskettenlaufwerke (A und B) ansprechen.
Sharp bietet weiterhin ein Doppellaufwerk fir
Disketten an, das auf der Riickseite des Gera-
tes angeschlossen wird. Diese Laufwerke las-
sen sich iber C und D ansprechen, kénnen je-
doch nur per Netzanschlufl betrieben werden.
Der Sharp enthalt mehrere Softwarepakete
der Firma Sorcim, darunter SuperCalc, Su-
perWriter und SuperComm, ein Programm fiir
die Telekommunikation. Die Programme sind
in einem Blasenspeicher untergebracht und
lassen sich liber Funktionstasten aufrufen. Die
Belegung der Tasten wird angezeigt.

en
Dieses Zusatzgerat entht-ﬂt zwei Dzskettenlaufwerke
mit je 320 K, die unter MS-DOS laufen. Es wird an
die Riickseite des PC-5000 angeschlossen, lauft
~ aber nicht mit Batterien. Fremde Software muf um-
'iormatxezt werden.

cK
Von oben ist der zusétzliche Thermodrucker im
Gehduse des PC-5000 zu erkennen. Der Drucker
paft in eine Aussparung im Gerat und ist iiber ein
Flachkabel mit der Systemplatine verbunden. Er
druckt 37 Zeichen pro Sekunde.
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Steuerplatine
fiir den Blasenspeicher
Diese Platine lafit sich
wie ein Diskettenlauf-
werk ansprechen, steuert
hier jedoch die Ein- und
Ausgabe des Blasen-
speichers.

ROM-Platine

Diese Platine enthélt 192
K RO, in denen das
MS-DOS, die Zeichenge-
neratoren fiir Anzeige
und Drucker sowie Kom-
munikationssoftware un-
tergebracht sind. Aufler-
dem befindet sich hier
der PISCS-Chip, mit dem
die Impulse des Blasen-
speichers in eine Spra-
che umgewandelt wer-
den, die das MS-DOS
verarbeiten kann. Mit
Hilfe dieses Chips inter-
pretiert das MS-DOS den
Blasenspeicher als Lauf-
werk A und B.

Steckleisten "

fiir Erweiterungen
Uber diese Steckleisten
lassen sich weitere RAM-
Module oder ROM-Cart-
ridges anschlieflen.




- 128 K dynamisches RAM

Anschluf} fiir den
Blasenspeicher

e

Thermodrucker

dist Y
um;,-_m:‘mn >

Hybride Schaltungen
Diese integrierten Schal-
tungen aus Keramik ent-
halten unter anderem
Treiber fiir die RS232-
Schnittstelle, den An-
schluf} des Diskettenlauf-
werks und die Stromver-
sorgung.

"”'l‘:iﬂﬂl
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Hauptprozessor 8088

CMOS-Microcomputer
auf einem Chip

Dieser Chip steuert das
gesamte System und
schaltet automatisch die
nicht aktiven Bereiche
ab, um Strom zu sparen.

PREIS .
ca. 5000 Mark (ohne Drucker)

ABMESSUNGEN
300 x 318 x 90 mm

GEWICHT
5,7 kg mit Drucker

ZENTRALEINHEIT

Intel 16-Bit-8088 und 8-Bit-
CMOS

SPEICHERKAPAZITAT

128 K RAM
192 K ROM

BILDSCHIRM-
DARSTELLUNG

Fliissigkristallanzeige, 8 Zei-
len mit je 80 Zeichen, grafi-
sche Auflésung 640 x 80 Bild-
punkte. Eingebauter interna-
tionaler Zeichensatz und Cra-
fikzeichen.

SCHNITTSTELLEN

Cassettenanschluf}, Externe
Diskettenstation, Modemaus-
gang, RS232, Netzanschluf,
Steckleisten fiir RAM und
ROM

PROGRAMMIER-
SPRACHEN

Microsoft GW-BASIC

TASTATUR

Standard-Schreibmaschinen-
tastatur mit 57 Tasten, 8 Funk-
tionstasten, Cursor-Steuer-
tasten, drei Spezialtasten. Die
Funktionstasten sind frei pro-
grammierbar, und die jewei-
lige Belegung kann auf der
untersten Bildschirmzeile
angezeigt werden.

HANDBUCHER

Die Handbiicher enthalten In-
formationen iiber die Inbe-
triebnahme des PC-5000 und
den Gebrauch von MS-DOS.
Das BASIC-Handbuch von
Microsoft ist fiir Anfanger zu
technisch gehalten.

STARKEN

Der PC-5000 verfiigt iiber fast
alle Funktionen einer kom-
merziellen Maschine. Mit dem
eingebauten Drucker und, den
Blasenspeichern ist das Gerat
seiner Konkurrenz voraus.

SCHWACHEN

Der 5000 ist teurer als ver-
gleichbare Gerite und fiir
seine Gréfle sehr schwer.
Wenn Sie Diskettenbetrieb
gewohnt sind, werden Ihnen
die Blasenspeicher eher lang-
sam vorkommen.
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Speicheraufbau

In dieser Folge iiber die Maschinencode-Programmierung zeigen wir,
wie ein Computer seine Daten speichert, sein ,,Gedédchtnis”
organisiert und auf welche Weise die CPU einzelne Bytes mit

Binarzahlen adressiert.

n der ersten Folge haben wir erklart, wie ein

Computer Informationen durch elektrische
Impulse speichern kann. Bei dem Beispiel
wurde deutlich, wie die vier Schalter und Gliih-
birnen mit ihren 16 unterschiedlichen Schalt-
moglichkeiten die Zahlen O bis 15 darstellen
konnen. Mit acht Schaltern und Gliihbirnen er-
geben sich jedoch 256 individuelle Schaltmu-
ster (2X2X2X2X2X2X2X2=256) flur
die Zahlen von 0O bis 255.

Der Arbeitsspeicher eines Heimcomputers
ist aus Blocken aufgebaut, die ,Bytes" genannt
werden und aus je acht Schaltern bestehen. Im
allgemeinen kann die CPU nur ein Byte zur
Zeit bearbeiten und damit auch nur Zahlen zwi-
schen O und 255 addieren, vergleichen oder
speichern. Auf den ersten Blick scheint das
die Arbeit der CPU stark einzuschranken.
Bedenken Sie aber, daf Sie bei der
Addition zweier Zahlen (z. B. 63951 + 48770 = ?)
auch nur die einzelnen Stellen nacheinander
berechnen. Auf genau die gleiche Weise fiihrt
die CPU mathematische Aufgaben mit grofien
Zahlen Byte fiir Byte durch.

Mit seinen acht Schaltern kann ein Byte eine
achtstellige Binarzahl speichermn. Jede einzelne
Stelle dieser Binarzahl wird ,Bit" genannt und
stellt die kleinstmogliche Informationseinheit
dar. Fin Bit ist entweder AN oder AUS, und
eine binare Stelle ist entweder 1 oder 0.

MSB - Most Significant Bit

Da die einzelnen Bits eines Bytes oft einzeln
angesprochen werden, bezeichnet man sie
von links nach rechts mit den Zahlen O bis 7.
Enthalt z. B. ein Byte die Bindrzahl 00000001,
dann heifit es, BitO ist 1, oder BitO ist AN, oder
BitO ist gesetzt, und alle anderen Bits sind O
oder AUS oder CLEAR. In der Binédrzahl
01001000 sind daher Bit3 und Bit6 gesetzt, Bit4
ist AUS, Bit7 ist O, BitO ist nicht gesetzt etc. In
einem Byte wird BitO auch das ,niederwertig-
ste Bit" (LSB — Least Significant Bit) genannt,
und Bit? das ,hochstwertige Bit" (MSB — Most
Significant Bit).

Den Speicher eines Computers kann man
sich auch als ein grofies Blatt Rechenpapier
vorstellen, das acht Ké&stchen breit und Tau-
sende von Kastchen lang ist. Jede Reihe von
acht K&stchen ist ein Byte und jedes Kéastchen
ist ein Bit innerhalb eines Bytes. Da ein Spei-

cher vollig nutzlos wére, wenn man die darin
enthaltenen Informationen nicht wiederfinden
konnte, besitzt jedes Byte eine eigene Be-
zeichnung: die Adresse. Diese wird nun nicht
extra in jeder Kéastchenreihe (oder in jedem
Byte) geschrieben, sondern ergibt sich aus der
Position des Bytes vom Anfang des Speichers
an gezahlt. Das erste Byte im Speicher hat die
Adresse 0, das nachste Byte die Adresse 1, das
nachste die Adresse 2 und so weiter. Wenn Sie
etwas in das Byte43 schreiben mochten, fan-
gen Sie am Anfang des Speichers (bel Byte0)
an, und zdhlen die Bytes, bis Sie Byte43 er-
reicht haben.

Offset und Seitenoffset

Die Adresse 43 des Byted3 wird dabel nur von
der Position bestimmt — Sie haben von ByteO
aus 43 Bytes abgezdhlt und erreichten somit
Byte43. In den Chips im Inneren des Compu-
ters sind die Bytes des Speichers als winzige
Blocke mit je acht Transistorschaltungen (pro
Bit eine Schaltung und pro Byte acht Schaltun-
gen) eingeétzt, deren Konstruktion, abgesehen
von ihrer Position, identisch ist.

Stellen wir uns den Speicher eines Compu-
ters nochmals als Papierstreifen mit einer
Breite von acht und einer Lange von Tausen-
den von Kastchen vor. Dieser Streifen liefie
sich an jedem hundertsten Byte (d. h., an der
Crenze zwischen dem Byte99 und dem
Bytel00, zwischen Bytel99 und Byte200,
Byte299 und Byte300 etc.) zerschneiden. Jeder
dieser Teilstreifen ware jetzt eine Seite mit je
100 Bytes. SeiteO (Page0) fangt bei ByteO an
und geht bis Byte99, Seitel beginnt bei Byte 100
und reicht bis Bytel99, und Seite2 reicht von
Byte200 bis Byte299 etc. Wenn wir jetzt ein be-
stimmtes Byte suchen, z. B. das Byte3518, brau-
chen wir nicht vom Anfang des Speichers an
3518 Bytes abzuzdhlen, sondern kénnen aus
der Adresse des Bytes ersehen, dafl es auf der
Seite 35 liegen muf. Wir brauchen daher vom
Anfang des Speichers nur 35 Seiten abzuzah-
len und dann vom Anfang dieser Seite 18 By-
tes, um Byte3518 zu erreichen.

Eine Aufteilung des Speichers in Seiten ist
auBerordentlich praktisch, da man jedes Byte
leicht finden kann, wenn seine Adresse in zwei
Teile zerlegt wird. Die Ziffern von der Hunder-
terposition aus nach links geben dabel die Sei-




tennummer an und die Ziffern von der Zehner-
position aus nach rechts die exakte Position
des Bytes auf dieser Seite. In unserem Beispiel
teilen wir die Adresse des Bytes 3518 in zwei
Zahlen auf: Seitennummer 35 und Byte Num-
mer 18 auf einer Seite. Die Zahl 18 wird dabei
auch ,Offset" oder ,Seitenoffset" genannt und
bezeichnet den Abstand oder die Distanz
einer Adresse zu einer Basisadresse (in die-
sem Fall ist die Basisadresse Byte3500).

Ein Computer zahlt jedoch nicht dezimal,
sondern binar. Mit dem Seitensystem muf} sich
dabei eine bestimmte Seite und ein Offset
ebenso leicht wie im Dezimalsystem liber die
Aufteilung der Adresse finden lassen. Nun
wird die Dezimaladresse 99 binar von der Zahl
01100011 dargestellt und dezimal 100 von der
Bindrzahl 01100100, dezimal 199 = binar
11000111 und dezimal 200 = binar 11001000.

Die Zahl 100 bietet sich im Dezimalsystem
als SeitengréBe an, da sie ein Vielfaches von
10 ist und sich von anderen Zahlen deutlich un-
terscheidet. Wenn wir im Binarsystem zahlen,
missen wir also eine Einheit wahlen, die fiir
dieses System Bedeutung hat. Microcomputer
verwenden daher Seitengréfen von 256 Bytes,
so daB SeiteO bel ByteO anfangt und bei
Byte255 aufhort, Seitel bei Byte256 beginnt
und bis Byte5ll reicht etc. Der Crund fiir diese
Einteilung 148t sich leicht aus der binaren Dar-
stellung dieser Zahlen ersehen:

Seite0: Byte00000000 bis Byte11111111
Seite1: Byte100000000 bis Byte111111111

Wie Sie sehen, lassen sich die Zahlen 0 bis 255
mit acht Bits darstellen, die nachste Zahl — 256
— bendtigt neun Bits, und mit neun Bits konnen
wir bis 511 zahlen. Die nachsthohere Zahl — 512
— benotigt zehn Bits, mit denen wir bis 1023
zahlen konnen usw. Wenn die Seitengrofie also
256 1st und wir im Binarsystem zahlen, dann
sind die acht Bits auf der rechten Seite der
Zahl der Seitenoffset, wahrend sich die Seiten-
nummer aus den Bits ergibt, die von Bit8 an auf
der linken Seite der Zahl stehen.

Speicheradressen aus zwei Bytes

Diese Einteilung mag ein wenig verwirren, da
wir friither erwahnt hatten, daf) die CPU nur ein-
zelne Bytes verarbeiten kann. Wenn ein Byte
nur acht Bits enthalt, warum dann Zahlen mit
neun oder zehn Bits verwenden? Die Antwort
1st einfach: Alle Speicheradressen bestehen
aus zwel Bytes, wobel die CPU die beiden By-
tes nacheinander bearbeitet. Wenn wir die Sel-
tengrenzen als Zwei-Byte-Zahlen darstellen,
wird das gesamte System deutlich:

Seite 0 beginnt bei 00000000 00000000

endet bei 00000000 11111111
Seite 1 beginnt bei 00000001 00000000
endet bei 00000001 11111111

Seite 10 beginnt bei 00000010 00000000

endet beli 00000010 11111111
Seite 11 beginnt beli 00000011 00000000
endet Dbei 00000011 11111111

und so weiter.

Aus diesen Beispielen laft sich leicht erse-
hen, wie die CPU ein Byte im Speicher liber
eine Zwei-Byte-Adresse anspricht. Das erste
oder links stehende Byte ergibt die Seiten-
nummer und das zweite oder rechte Byte den
Offset, die Position der Daten.

Die Seitenadressierung
unterteilt den gesamten
Speicher in Blocke oder
Seiten von je 256 Bytes
Lange. Alle Adressen
werden als Zwei-Byte
Zahlen dargestellt: Ein
Byte gibt die Seiten-
nummer an, wahrend
das andere Byte den
Abstand vom Anfang
dieser Seite (Offset)
enthalt.
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Spectrum
10 REM*******SPECTRUM*********
a0 LET SeE="= nelET YE="0
123456789ABCDEF“
50 REM S% CONTAINS 9 SPACES
&0 CLS
20 PRIMT ° 10 DISPLAY DECIMAL ™
UMBERS"
80 PRINT » AND THEIR BINARY EQUIL
VALENTS“
n *******ENTER o}

90 PRINT:PRINT
TQ GUIT********":PRINT

100 FOR k=1 TO 1

110 FOR L=1 10 1
120 INPUT"TYPE ANY POSITIVE WHOL
E MNUMBER "3 A%
130 \ET MU=VAL (AS)
140 1F NMu=0 THEN PRINT »" PROGRAM
Exryr:si0R

3ABS (NW) THEN LET

150 TF INT(NU) <
L=0
160 IF NUYE5S3S THEN PRINT NU3"

16 TOO BIG":LET L=0

170 NEXT L

200 LET NM=NU:LET H
5) 5 NE;

00
210 PRINT NU;TAB!
—n4+v THEM GOSUB

220 1F A% (LEN A%)

4000
230 PRINT Hi:PRINT:PRINT
240 LET K=0:NEXT K

MARY BYT
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200 END
1000 REM¥XEI E S/R¥¥%
1010 LET B®=""
1020 FOR D=8 TO 1 STEP-1
1030 LET M1=INT(N/2)
1040 LET R=N-2%N1
1050 LET R$=CTRS (R) +BF
1060 LET N=N1
1070 MEXT D

1080 RETURNM
MARY CONVERS S/R%¥%

N LET N=NM: GOS

2000 REM¥XBI
2010 1F MM¢256 THE
UB 1000:LET NE=C%+ BH: RETURN
2020 LET HI=INT(NM/256):LET LO=N
M-256¥HI
2030 LET M=HI:GOSUE 1000:LET N$=
w= "4+B%
2040 LET MN=L0O:GOSUB 1000 LET N$=
MNE+" "+BS

EX BYTE S/RERXEXX

2080 RETURN
NT(N/lé):LET LB=N-H

3000 REM¥¥%¥H
2010 LET HB=1
B¥16
2020 LET B$=X$(HB+1)+%5(LB+1)
3030 RETURNM
4000 REM¥¥¥HEX CONVERS S/R¥RXX
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v +BS: RETURN
LET LO=N
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Bl HI=INT(NM/256):
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4040 LET N=L0: GOSUE 2000:LET H%=
HE+" "+BH
4050 RETURN
Wenn Sie eine Zahl mit einem ,+* am Ende
eingeben (beispielsweise 6435+), wird auber
dem dezimalen und dem biniren Wert auch
die entsprechende Hexzah!l angezeigt.
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Bandwidth = Bandbreite

Der Begriff ,Bandbreite” wird meist
in nachrichtentechnischem Zusam-
menhang gebraucht. Die Bandbreite
eines Ubertragungskanals (z. B. ver-
drillte Leitung, Telefonkabel, Laser-
strahl oder Funkverbindung) ist der
Frequenzbereich, der bei der Uber-
mittlung ohne nennenswerte Signal-
verzerrung nutzbar ist. Das Telefon
arbeitet beispielsweise mit dem

Tonfrequenzbereich von 300-3400 Hz.

Die Bandbreite betrdgt 3,1 kHz. Das
geniigt fiir Sprachiibertragung, aber
nicht fiir HIFI-Musik.

Die Bandbreite der Verbindung
bestimmt die maximale Datenrate
beim Verkehr zwischen den einzel-
nen Ceraten. Ein Fernsehkanal be-
legt einen Frequenzbereich, der fiir
3000 parallele Ferngesprache aus-
reichte. Wahrend ein preisgiinstiges
Telefonmodem eine Datenrate von
nur etwa 1200 Baud bewaltigt, bietet
der Computer die Moglichkeit, bei
Verwendung des Kabelfernsehnet-
zes in Sekundenbruchteilen ein lén-
geres Programm an einen anderen
Benutzer iibertragen.

Bank Switching =
Bankauswahlverfahren

Jeder Microprozessor hat einen vor-
gegebenen Adrefibereich, der die
Anzahl der identifizierbaren Spei-
cherplatze bestimmt. 8-Bit-Zentral-
einheiten wie die verbreiteten Bau-
steine Z80 oder 6502 kénnen ge-
wohnlich einen Adrefbereich von 64
KByte (Speicherplédtze 0 bis 65535)
ansprechen. Die neueren 16-Bit-
Rechner (auch der Sinclair QL) sind
in der Lage, sehr viel mehr Spei-
cherraum zu adressieren, zum Teil
mehrere Megabyte.

Eine Speichererweiterung tiber 64
KByte hinaus ermdoglicht bei einem
8-Bit-Prozessor nur das sogenannte
,Bank Switching", eine gangige Pro-
grammiertechnik bei Rechnern wie
dem Commodore 64 oder dem Atari.
Obwohl dem Rechner eine festge-
legte Speicherkapazitat zur Verfi-
gung steht, 1aBt sich mit Hilfe des
Betriebssystems, durch ein internes
Umschalten (Switching), der Spei-
cherplatz doppelt nutzen. Ahnlich

Hier werden einzelne Fach-
ausdriicke eingehend behandelt.
Da bei der Kommunikation mit
dem Computer meist die
englische Sprache verwendet
wird, werden hier zunichst die
englischen Begriffe genannt,
dann die deutsche Ubersetzung.
In den Gesamtindex werden
sowohl deutsche als auch
englische Stichworter aufge-
nommen, damit Sie es leichter
haben, das von Thnen
Gesuchte zu finden.

funktioniert auch das ,paging", wo-
bei der Rechner zum Beispiel bei
der Bildwiedergabe veranlafit wird,
je nach Wunsch etwa den halben
oder den doppelten Bereich des
Bildschirm-RAMs fiir die Darstellung
zu nutzen. Das Bank Switching kon-
nen Sie sich so vorstellen: Die ,me-
mory map" des Computers ist eine
senkrechte Liste. Zeilenweise wer-
den nun RAM-,Streifen” hin- und
hergeschoben, bis sich die benoétig-
ten zusatzlichen Speicherbereiche in
der ,memory map" befinden.

Bar Codes = Strichcodes
Strichcodes kennt wohl jeder — und
sei es nur von Verpackungsetiketten.
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Strichcodes werden nicht nur auf Preis-
schildern verwendet. Bei dieser Orgel
von Casio sind die Noten auf dem Papier
als Strichcodes verschliisselt und kon-
nen mit einem Lichtstift in den Speicher
eingelesen werden.

Diese Form der Verschliisselung von
Digitalwerten ist mit Hilfe eines opti-
schen Lesestiftes elektronisch les-
bar. — Er wird einfach dariiber hin-
weg gefiihrt.

Strichcodes werden aber nicht nur
bei Preis- und Produkt-Etiketten ver-
wendet. Sie sind z. B. auch zur No-
teneingabe bei Synthesizern (wie
bei den Casio-Orgeln) zu gebrau-
chen, und Hewlett-Packard verwen-
dete Strichcodes erstmals zum Pro-
grammeinlesen vom Papier in den
Rechner.

Schwierigkeiten bereiten bei der
Abtastung der Strichcodes die ver-
schiedenen Geschwindigkeiten, in
denen der Lesestift iiber die Codes
gefiihrt wird.

Base = Basis

Beim vertrauten Dezimalsystem wird
meist vergessen, daf} es ein ,Stel-
lenwertsystem" darstellt. Dessen
,Basis" 10 ist jedoch fiir die Rechner-
technik weniger geeignet als die Ba-
siszahlen 2 (Dual- oder Binarsystem)
oder 16 (Hexadezimal-, kurz: Hex-
System).

Die Basis eines Zahlen-Systems
kann beliebig grof sein; bei der
Zeitangabe in Minuten und Sekun-
den z. B. wird die Basis 60 benutzt
(Sexagesimal-System). Wird die Ba-
sis 10 iiberschritten, miissen zur Er-
ganzung der Ziffern 0—9 neue Sym-
bole gefunden werden — im Hex-Sy-
stem werden die ,Ziffern" 10—15
durch die Buchstaben A—F darge-
stellt. Wahrend sich im normalen
Gebrauch das Dezimalsystem durch-
setzen konnte, arbeiten Rechner im
Dualsystem, da elektrisch zwei sta-
bile Zustande wesentlich besser rea-
lisierbar sind.
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++ Vorschau +++ Vorschau +++ Vorsch

Einsteigen - Verstehen - Beherrschen
au +++ .

compuier

FS.. 21

Schatzsuche

In einem verlassenen Bergwerk stiirzt
sich ,Willy" ins Abenteuer. Jede der 20
Hohlen gibt den Weg erst frei, wenn er
vier Schliissel gefunden hat . . .

Der Apple Macintosh
ASCHI-Code und Hexz
Elektronik-Gewehr -
Pioniere der Compurterindu

Bildschirm

|

Raster

Lauf

Elektronische Schiisse

Der Computer errechnet die Posi-
tion der Pistole beim Abschuf aus

den Daten einer Fotozelle.

+++ Greifarme +++ LOGO-Abenteuer-

spiel +++ Computer-Historie +++

Scharfe Kiste

Keyboard, Maus, Monitor mit ein-
gebautem Diskettenlaufwerk und
Tragekoffer des Macintosh wie-

Platine-Einbau beim ZX81 +++ BASIC

+++ Kostenanalyse per Rechner +++

gen zusammen nur 12 Kilo.




