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Informationen
auf Fingerdruck

Beim Computer dreht sich alles um das Speichern und Verarbeiten
von Informationen. Wir zeigen, welche Datenbanken auf Heimcompu-
tern verwendet werden konnen, welchen Beschrinkungen kleinere
Rechner unterliegen und wie man Datenbanken am besten nutzt.

mme ,Datenbank" 1st eine Sammlung von

Daten eines bestimmten Sachgebiets. Eine
Datenbank konnte beispielsweise eine der fol-
genden Informationsgruppen umfassen: Na-
men und Adressen von Mitgliedemn eines
Clubs, die bei einem Clubtreffen entstande-
nen Kosten, Termine und Treffpunkte der
Clubveranstaltungen oder die Zahlung der Mit-
gliedsbeitrage. Ein Datenbank-System konnte
allerdings auch einfach alle Datensatze 1n
einem grofBeren Datensatz zusammengefaft
enthalten.

Ein ,File" ist eine Sammlung von Aufzeich-
nungen, das jeweils eine bestimmte Anzahl
von Feldern umfafBt. Bei einigen Applikationen,
wie etwa Buchhaltungs-Software, wird die
Struktur eines Feldes durch die Software be-
stimmt. Beim Datenbank-System ist es jedoch
iiblich, daB die Feldstrukturierung der jeweili-
gen Aufgabenstellung angepaft wird. Dazu

gehort die Bestimmung der Grofie eines jeden
Feldes sowie die Definition des darin zu spei-
chernden Inhalts. In einem Namens- und
AdreB-File beispielsweise belegen die Infor-
mationen uber eine Person jewells einzelne
Aufzeichnungen: Der Name wird in einem Zel-
chenfeld gespeichert und jede Adressenzelle
In einzelnen weiteren Feldern.

Alternativ zu Zeichenfeldern gibt es numeri-
sche bzw. Nummernfelder, die dem Programm
Rechenoperationen mit den gespeicherten Da-
ten erlauben. In unserem Clubmitglieder-File
etwa konnte das Programm errechnen, wie-
viele Mitglieder ihren Beitrag bezahlt haben,
wie hoch das Gesamteinkommen des laufen-
den Jahres bisher war und wieviel Umsatz
noch erforderlich ist. Allerdings miissen nicht
alle numerischen Daten in Zahlenfeldern ge-
speichert werden. Telefonnummern sind ein
Beispiel fiir Zahlen, mit denen nie Rechenope-

Die meisten Menschen
bewahren personliche
Informationen unsyste-
matisch auf Einzelblat-
tern auf. Die Datenbank
eines Heimcomputers
kann hier Ordnung
schaffen, indem man
sie als zentrale Spei-
chereinheit fiir Versi-
cherungsinformationen,
Eigentumsnachweis,
Kontonummern etc.
nutzt.




Datenbanken werden in
technologisch orientier-
ten Gesellschaftsformen
eingesetzt. In der Ver-
gangenheit waren Da-
tenbanken von andern
zeitlich und ortlich ge-
trennt, heute aber ste-
hen so viele private
und offentliche Daten-
banken auf Computer-
basis zur Verfiigung,
daf} die Moglichkeit
des unrechtmafligen
Zugriffs eine Bedro-
hung darstellen kann.

rationen durchgefiihrt werden. Sie werden also
in Zeichenfeldern gespeichert.

Bevor man die Effektivitat eines Files beur-
teilen kann, ist eine Schatzung der maximalen
File-Grofie erforderlich (also eine Festlegung,
wieviele Aufzeichnungen enthalten sein sol-
len), ferner eine Berechnung des benotigten
Speichers fir jede Aufzeichnung und schlief-
lich die Berechnung, ob genigend Kapazitat
zum Speichern des Files zur Verfigung steht.
Eine aus Namen und drei Adressenfeldern von
jeweils 30 Zeichen, sowie eine zehn Zeichen
umfassenden Telefonnummer bestehende
Aufzeichnung, benétigt circa 130 Bytes. Verfugt
man iber ein System mit 200 KByte Speicher,
lassen sich auf jeder Diskette 1500 Daten fest-
halten. Bei einem System auf Cassettenbasis
von 48 KByte hingegen waren das wahrschein-
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lich nur 300 Daten, da zehn KByte fur das Pro-
gramm und das Betriebssystem benotigt wer-
den. Fur die Praxis bedeutet das: Will man das
File sortieren oder &hnliche Vorgange ausfiih-
ren, benotigt man zusatzliche Kapazitat. Es 1st
deshalb empfehlenswert, nur die Halfte des
verfugbaren Speicherplatzes zu belegen. Die
beiden Speichersysteme unterscheiden sich
deshalb so grundlegend, weil auf Band ge-
speicherte Files als Gesamtheit in den Arbeits-
speicher gelesen und auch so verarbeitet wer-
den miussen, wogegen die Geschwindigkeit
der Diskette eine Teilverarbeltung bzw. ein
Teilladen erlaubt.

Ein Datenbank-Verwaltungs-System bietet
die Moglichkeit, Informationen von einem File
zu nehmen und diese mit Informationen aus
einem anderen File zu vergleichen oder auch
Zu mischen.

Sicherheitskopien erstellen

Auf dieser Basis konnte eine Entscheidung
Uber Aktivierung von Mitgliederwerbung oder
Verwendung der Einnahmen fiir einen neuen
Club-Computer getroffen werden. Ebenso 1st
die Erstellung eines Standardbriefes fur die
Clubmitglieder moglich. AuBerdem konnte das
Datenbank-System Namen und Adressen ver-
arbeiten, sie auf Umschlage oder Selbstklebe-
etiketten drucken. Dartiber hinaus ist eine Ver-
bindung mit einem Textverarbeitungssystem
zwecks Erstellung von Briefen und Berichten
durchaus moglich.

Eine grofie Gefahr bei jeder Datenverarbel-
tung ist die, dafl man wichtige Informationen in
einen Rechner gegeben hat und diese durch
einen dummen Zufall verliert. Deshalb gilt
grundsatzlich, dafl man Sicherheitskopien, so-
genannte ,Back Ups", wenn moglich auch re-
gelmafBig Ausdrucke von Datenfiles macht, da-
mit nichts verlorengeht.

Ein einfaches Datenbank-Programm kann
nur ein einzelnes Informations-File verarbei-
ten. Das System sollte die Dateneingabe in ein
File so einfach wie moglich machen und sollte
Zugang zu den Informationen sowohl auf dem
Bildschirm wie iber den Drucker erlauben.
Der Anwender sollte auch die Moglichkeit ha-
ben, einzelne Aufzeichnungen durch be-
stimmte Suchbegriffe und Kriterien aufrufen zu
konnen, wie etwa ,alle Mitglieder, die noch
keinen Jahresbeitrag gezahlt haben und uber
ein Postfach verfligen". Ferner sollte das Pro-
gramm zudem bestimmte Felder wie Namen
und Adressen fir den Postversand ausdrucken
konnen.

Neben den bereits erwahnten Einsatzmog-
lichkeiten konnen Datenbank-Programme zum
Beispiel fir das Erfassen der Schallplatten-
sammlung, Bicher, bibliografischer Hinwelse
und Briefmarkensammlungen bis hin zu Fuf}-
ballergebnissen und Bundesligatabellen ver-
wendet werden.



Erich Jedermann hat einen VC 20, von dem er sehr
begeistert ist. Durch ihn hat er Computergrundlagen
erlernt und sich emnige BASIC-Programmierkennt-
nisse angeeignet. Doch leider kann Erich nicht zwi-
schen ernsthaften Applikationen und Spaff mit dem
Computer unterscheiden. Er nutzt ihn zur Erfassung
der Telefonnummern seiner (wenigen) Freunde und
zur Sammlung von Rezepten. Besucht man ihn, um
bei ihm zu essen, darf man bis Mitternacht warten,
weil Erich darauf besteht, die Rezeptzutaten auf sei-
nem VC 20 erst zu uberprifen. Er wirft ihn drama-
tisch erwartungsvoll an, 1adt das Programm von Cas-
sette — wozu iiberlicherweise mehrere Versuche er-
forderlich sind —, wartet frohlich, wahrend der Com-
puter sucht und ladt, sieht sich die wenigen Anwei-
sungen auf dem Bildschirm an und eilt dann schlief-
lich in die Kiiche. Der Besucher stellt inzwischen
den Computer ab und schaltet den Fernseher ein,
um den Hunger zu vergessen. Es macht also keinen
Sinn, ihn zu spéater Zeit zu besuchen, da Erich unbe-
dingt die Moglichkeiten des Computers demon-
strieren will. Erich macht das Spaf, aber er nutzt sei-
nen Computer nicht effizient.

Lieschen Normalverbraucher hat eine grofie
Schallplattensammlung und macht durch einen
Disco-Service ein recht gutes Geschaft damit. Aus
Erfahrung weiB sie, daf} fiir bestimmte Veranstaltun-
gen die richtigen Songs benotigt werden. Lieschen
hat sich kiirzlich entschlossen, einen Computer zu
kaufen. Da es auf Schnelligkeit und Verarbeitung
vieler Daten ankommt, hat sie sich fiir zwei Disket-
tenstationen entschieden. Dann hat sie ein Pro-
grammprinzip fiir eine Datenbank ausgearbeitet, um
die verschiedenen Musik-Kategorien zusammenfas-
sen zu konnen. Es gibt zwei Hauptgruppen, die wei-
ter untergliedert sind. Der Hauptunterschied besteht
zwischen ,schwarzer” und , weifer” Musik. Schwar-
ze Musik ist weiter untergliedert in Reggae, Jazz und
Soul, weifle dagegen in ,Rock" und ,Neue Welle".
Der ,weifle" Rock gliedert sich in ,,Heavy Metal",
,Progressiv usw. Lieschen kann mit ihrer Daten-
bank alle Platten nach bestimmten Suchkriterien ab-
fragen und aussuchen. Beispielsweise, wenn sie die
Titel aller Heavy Metal-Platten haben will: Hat sie
die betreffenden Stiicke gefunden, lafit sie diese
ausdrucken und wahlt dann die Platten aus.

Ein mit einem Datenbank-Programm ausge-
statteter Computer 1st fur Aufgaben sinnvoll,
bel denen Informationen schnell sortiert bzw.
durchgesucht werden mussen. Doch fiir solche
Applikationen 1st nicht jedes Datenbank-Sy-
stem geeignet. Zudem 1st es unrationell, ein
Telefunnummern-File jedesmal auf einem
Heimcomputer zwecks Auffinden emer be-
stimmten Rufnummer zu durchsuchen, wenn
man anrufen will. In der Zeit, die man fiirs Ein-
schalten des Computers, Laden des Pro-
gramms, Aufruf des Files und den Suchvor-
gang benotigt — um eine Rufnummer zu fin-
den, kann man mindestens sechsmal angeru-
fen haben, weil man die Nummern im Telefon-
oder Notizbuch schneller findet. Das Spei-
chern von Namen fiir andere Zwecke mag
sinnvoller sein, etwa um Anschriften auszu-
drucken oder Standardbriefe zu schreiben.
Doch einen Computer zu verwenden, wenn es
zeltsparendere manuelle Moglichkeiten zur
Losung derselben Aufgabe gibt, ist sinnlos.

Hoher entwickelte Datenbanksysteme bie-
ten mehr Moglichkeiten, so auch die, Rechen-
operationen zur Ermittlung der gesamten

Clubeinnahmen durchzufithren oder die Be-
rechnung, welche Clubeinrichtung am haufig-
sten benutzt wird. Verschiedene Informations-
Files lassen sich so miteinander verbinden,
daf verwandte Bereiche gemeinsam benutzt
werden konnen.

Die Nutzung von Datenbank-Systemen hat in
den vergangenen Jahren merklich zugenom-
men. Arzte verwenden sie, um so die Krank-
heitsgeschichte ihrer Patienten zu erfassen,
und Forscher setzen sie zum Sortieren von Da-
ten und zur Erstellung von Kreuzverweisen ein.
Geschaftsleute erarbeiten damit AdreBlisten
und geben Kundeninformationen. Heute kon-
nen Datenbanken Informationen aller Art ver-
arbeiten, von einfachen Listen bis zu komple-
xen Ubersichten mit ,Mehrfach-Files", die zu-
dem die Moglichkeit von Auszugsberichten
bieten und die Umwandlung von Informationen
in eine Form erlauben, mit der sie in andere
Computerprogramme wie etwa Textverarbei-
tungsprogramme integriert werden konnen.
Die Kommunikation mit 6ffentlichen Datenban-
ken gibt dem Computer-Benutzer Zugang zu
zahlreichen Informationsquellen.
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Sportliche Daten

Wir untersuchen Multiplan, ein Tabellenkalkulationsprogramm der
Firma Microsoft mit hochentwickelten Fahigkeiten.

1crosoft hat viele Eigenschaften fritherer

Kalkulationssysteme 1in das Tabellenkal-
kulationsprogramm Multiplan integriert. So
kann Multiplan unter anderem Feldgruppen
uber die Namen ansprechen, Daten nach un-
terschiedlichen Kriterien sortieren, mehrere
Ausschnitte der Tabelle gleichzeitig anzeigen,
die Tabellendaten schnell durchsuchen und
den gewiinschten Wert anzeigen. Urspringlich
lief Multiplan nur auf kommerziellen Maschi-
nen wie dem IBM PC oder Apple II, seit kur-
zem gibt es das System jedoch auch fiir den
Commodore 64.

In unserem Modell setzen wir Multiplan zur
Vereinfachung statistischer Darstellungen ein.
Die gezeigten Daten beziehen sich auf das
amerikanische Fufballsystem. Das Beispiel
laBt sich jedoch auch fiir andere Sportarten
verwenden.

Nach dem Laden von Multiplan steht eine
Tabelle mit dem Standardformat von 63 Spal-
ten und 255 Zeilen zur Verfiigung. Zeilen und
Spalten sind numeriert, wobel die linke obere
Ecke als R1C1 bezeichnet wird — Row (Zeile) 1
Column (Spalte) L Im unteren Bildschirmvier-
tel befindet sich das Befehlsmeni, und der
Cursor steht auf der ersten Bearbeitungsmog-
lichkeit (Alpha). Die Befehle lassen sich ent-
weder Uber die jewells ersten Buchstaben ab-
rufen oder durch das Setzen des Cursors auf
das Kommando und anschliefendem Return.

Die ersten beiden Zeilen der Tabelle enthal-
ten die Uberschriften. Wir formatieren daher
die Felder von R1C1 bis R2CS5 fiir die Textein-
gabe, so daB wir hier nicht an die Feldgrenzen
gebunden sind:

F(ormat) C(ells) R1C1:R2CbH

Danach wird der Cursor auf das Wort Cont ge-

Team-Daten

stellt und Return gedriickt. Der Doppelpunkt
zelgt emnen Zellenbereich an. In diesem Mo-
dell werden weiterhin einige Spalten verbrei-
tert bzw. verkleinert, um sie den unterschied-
lichen Datenformaten anzupassen.

Die Tabelle besteht aus zwel Hauptteilen:
Ein Teill enthélt die Informationen fiir ein be-
stimmtes Team uber eine Periode von neun
Wochen, wahrend der andere die Gewinne
oder Verluste fiir alle Teams der gleichen
,Conference" darstellt (siehe rechte Spalte).
Wenn das Gerlist des Modells fertig ist, wer-
den die Wochendaten eingegeben. Anschlie-
Bend berechnen die Formeln automatisch die
Gesamtwerte der Spielsaison.

Die SORT-Funktion

In die erste Tabelle des Modells werden die
wochentlichen Spielergebnisse der Teams
eingetragen, wobel Teamnamen, Kategorien
und Ergebnisse anfangs in der Reihenfolge
threr aktuellen Ligaposition stehen. Die Ta-
belle 1afit sich jedoch mit Hilfe der Funktion
SORT nach verschiedenen Kriterien sortieren.

Als Beispiel der SORT-Funktion sollen die
Namen der Teams in alphabetischer Reihen-
folge geordnet werden. Nach der Eingabe von
S fur SORT gibt Multiplan die folgende Zeile
auf dem Bildschirm aus:

SORT by column:__between rows:__and:

order: > <<

Hier sollen nun die Zeilen 7 bis 21 nach Knte-
rium ,Spalte 1" in aufsteigender Reihenfolge
sortiert werden. Sobald die Eingabe mit Return
abgeschlossen wurde, ordnet Multiplan die
Namen neu und justiert dabei auch die zuge-
horigen Daten. So wandern etwa alle zu Miami

Sortierte Tabelle




gehorenden Zahlen ebenfalls in die neue Zeile
von Miami. Be1 Eingabe eimner anderen Spalte
als Sortierkntennum konnen die Teams nun
nach der erreichten Punktzahl, der Trefferzahl
der Gegner etc. geordnet werden.

Wenn Sie die Bildschirmanzeige mit den
Cursortasten ,scrollen”, sehen Sie den zwelten
Teil des Modells, der den Uberblick uber die
Ergebnisse eines einzelnen Teams enthalt.
Hier wurden zwei Formeln eingesetzt Zu-
nachst soll die Funktion SUM das Gesamter-
gebnis der Wochenwerte 1n der Spalte TO-
TALS (R24C12) anzeigen. Da diese Spalte die
Gesamtwerte aller Kategorien enthalt und den
Bereich R25C12 bis R32C12 berechnen soll,
mufl man relative Feldadressen emnsetzen, um
die Formel problemlos kopleren zu konnen.
Multiplan verwendet zu diesem Zweck den
Cursor als Zeiger auf die aktiven Felder

Gehen Sie mit dem Cursor auf R24C12, und
geben Sie folgende Formel ein.

=SUM(

Drucken Sie nun den Linkspfeil, bis der Cursor
auf R25C3 steht. Geben Sie einen Doppelpunkt
emn, um dem Programm mitzuteillen, dafl Sie
emnen Bereich kennzeichnen mochten. Der
Cursor kehrt nun automatisch zu dem Feld mit
der Formel zuriick. Driicken Sie emmal den
Linkspfeil und dann Return. Die Formel sollte
anschliefend
=SUM(R[—9]C R[—1]C)

lauten, wahrend gleichzeitig die Gesamtwerte

des angegebenen Bereiches erscheinen. Ko-

pieren Sie die Formel nun in die Zeilen R26C12

bis R32C12, indem Sie den Cursor auf der For-

mel lassen und den Befehl Copy aufrufen:
C(opy) d(own) 7 rows

Legen Sie mit dem gleichen Vorgang die Ge-
samtwerte von YDS, RUSH und YDS PASS an.
Die SUM-Formel in Feld R27C3 zeigt die ge-
wonnenen Yards an, wahrend R31C3 die an
das gegnerische Team verlorenen Yards ent-
halt. Nachdem die Formel auch in die rechten
acht Spalten kopiert wurde, enthalt unsere Ta-
belle die gesamte Periode von neun Wochen.

Die zweite Formel ist etwas komplizierter:

Bedingter Befehl (IF..THEN)

Multiplan soll mit emer I[F-Anweisung ent-
scheiden, ob beim Vergleich der Gesamt-
punkte 1n den Kategorien ,Points Scored" (ge-
wonnene Punkte) und ,Points Allowed" (verlo-
rene Punkte) ein Spiel gewonnen oder verlo-
ren wurde Der Befehl dazu sieht folgender-
mafen aus. If Points Scored > Points Allowed,
print WIN, else print LOSS.

Fensteranzeige

Da wir auch hier relative Feldadressen einset-
zen miussen, stellen wir den Cursor wiederum
auf die Felder mit den zu vergleichenden Wer-
ten. Gehen Sie daher mit dem Cursor auf das
Feld mit der Uberschrift WIN /LOSS (R34C3)
und geben Sie ein:
IF(R[—6]C>R[—2]C,"WIN","LOSS")

Beachten Sie, daB Text innerhalb der Formel in
doppelte Anfiihrungszeichen eingeschlossen
1st und die Bedingungen mit Klammern umge-
ben wurden. Kopieren Sie diese Formel wie
zuvor Uber die Zeile, um die Daten fiir neun
Wochen darzustellen. Wegen der Bildschirm-
begrenzungen konnen Sie aber weder die Be-
zeichnungen auf der linken Seite der Tabelle
noch die Gesamtwertung auf der rechten Ta-
bellenseite sehen. Der Bildschirm laft sich je-
doch 1n zwei Fenster unterteilen, die gemein-
sam oder unabhdngig voneinander verscho-
ben werden konnen.

Zur vertikalen Teilung des Bildschirms bei
Spalte 3 driicken Sie W(indow) und S(plit), ge-
folgt von V(ertical). Multiplan stellt dann fol-
gende Zeile dar:

WINDOW SPLIT VERTICAL

at column:__linked YES/NO.

Geben Sie hier Spalte 3 an, setzen Sie den
Cursor auf NO und driicken Sie Return. Jetzt
lassen sich die Fenster unabhangig voneinan-
der bewegen, wobel die Kategorien standig
angezeigt werden. Zum ,Ausschalten” eines
Fensters geben Sie W(indow) C(lose) ein, ge-
folgt von der Fensternummer.

In der nachsten Folge beschéftigen wir uns
mit einem der erfolgreichsten Kalkulations-
systeme — Lotus 1-2—3.

Fensteranzeige

Hier eine kurze Einfiith-
rung in die Terminolo-
gie des amerikanischen
Fuf3balls. Zwei Teams
mit je 11 Spielern ver-
suchen abwechselnd
einen ldanglichen Ball
iber eine Ziellinie zu
beférdern. Die beiden
Tore sind 100 Yards (ca.
91 Meter) voneinander
entfernt. Der Spieler
kann den Ball entweder
tragen, als Pafl werfen
oder zwischen die
Torpfosten kicken. Ein
Kick (Field Goal) wird
mit drei Punkten be-
wertet; sechs Punkte
werden gezahlt, wenn
der Ball iber die Linie
getragen oder als Paf}
geworfen wird (Touch-
down), wahrend ein
Kick nach einem
Touchdown einen Punkt
bringt (Point after
Touchdown).

Jedes Team hat vier
Versuche (Downs), um
den Ball dem gegneri-
schen Tor mindestens
zehn Yards naherzu-
bringen. Bei Erfolg gibt
es weitere vier Versu-
che. Das Tragen des
Balles wird ,,Rush* ge-
nannt. Die Anzahl der
Yards, die der Ball per
Rush auf das gegneri-
sche Tor hinbewegt
wurde, gibt an, wie
weit der Ball getragen
wurde, wahrend die
Yardzahl der Passe an-
zeigt, wie weit der Ball
geworfen wurde.

In der ,,National Foot-
ball League” (der ame-
rikanischen Profiliga)
gibt es zwei ,,Conferen-
ces* - die ,,American
Conference” und die
,National Conference*.
Pro Saison bestreiten
die Teams 16 Spiele.
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Die LCD-Anzeige be-
steht aus sieben sepa-
rat schaltbaren Streifen,
die hier mit den Buch-
staben t bis z bezeich-
net wurden.
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Zahlenspiele

In diesem Teil des Logik-Kurses beschiftigen wir uns mit der
Konstruktion eines ,,Binidr-Sieben-Segment-Wandlers*. Diese Schaltung
setzt die bindren Signale des Computers in lesbare Ziffern um.

Unsere Schaltung eignet sich fir die Umset-
zung aus dem BCD-Code. BCD ist ein
Akronym fiir ,Binary Coded Decimal®, also ,Bi-
nar Codierte Dezimalziffern”. Dieser Code ord-
net jeder Ziffer von 0 bis 9 einen bestimmten
Vier-Bit-Wert zu:

BCD Dezimal

0000
0001
0010
001
0100
0101
0110
o
~ 1000
1001
1010

1}?1 bis ungiiltig

0o N s w N = o

Eine Sieben-Segmentanzeige zeigt Dezimal-
ziffern durch das Einschalten bestimmter
Leuchtdioden, bei Flissigkristallanzeigen
(LCDs) wird die Spannung an einzelnen Strei-
fen umgepolt. In der Abbildung wurden die
Einzelsegmente mit den Buchstaben t bis z be-

zeichnet. Die Tabelle weilter unten zeigt, wel-
che Kombination von Segmenten zur Darstel-
lung einer Dezimalziffer (0 bis 9) eingeschaltet
sein muf.

Die vorhandenen Daten genugen bereits zur
Aufstellung der Wahrheitstabelle des Wand-
lers. Das Bild auf der nachsten Seite zeigt, wel-
che Eingabe die Aktivierung einer bestimmten
Segmentkombination auslost. Der binare Ein-
gabewert 0100 (dezimal 4) schaltet beispiels-
weise die Segmente u,v,y und z ein, die Ein-
gabe von 1000 (dezimal 8) aktiviert alle Seg-
mente gleichzeitig. Die Wahrheitstabelle:

Dezimal Eingdnge ARusgange
A B CD|t uvwXxyz
0 ojo0j0(0[1[T[1[1[1[1]0
1 ojojo/1|/oj1(1/0/0/0]0
2 Jojoj1joj1/1]0/1]1]0]1
3 Ipo71 i1 11001
4 o/1/0/0/0o/1/1/0/0 1|1
5 o/1/o0[1]1]0[1]1][0|1]1
6 oj1/1/of1]0|1]1[1]1]1
7 o/1/1]/1|1]1]/1]0]0]0]0
8 1/0/0/o0f1[1[1]1[1]|1]1
9 1/0/0/1]111/1 10 /1|1
‘ 1jo[1]o|x/ XXX /X[X|X
1jo[1[1]Xx]X|X|X[X|X|X
1/1/0/0|X XXX XXX
110 1]X X/ X[X[X[X|X
1[1]1][0]X|X|X|X[X X X
1 11 11X X X X X X/ X|

Eine Analyse der Wahrheitstabelle ist leider
unmoglich — die Ausgéange tu,vwXx,y und z
miissen also jeder fiir sich vereinfacht werden.
Dazu brauchen wir sieben verschiedene Kar-
naugh-Tafeln, die jeweils die Bedingung ,Ig-
norieren" (X) enthalten. Sie sind auf der nach-
sten Seite abgedruckt. Durch Zusammenfas-
sung der eingekreisten Gruppen lassen sich
diese Ausdriicke vereinfachen, und Faktorisie-
rung fiihrt in einigen Féallen zu einer weiteren
Reduktion der Ausdriicke.

Die erste k-Tafel enthalt alle Ausdriicke, fiir
die die ,t"-Balken bendtigt werden — es gibt
nur zwei Ziffern, in denen ,t* nicht benétigt
wird. Sind die Formeln fiir jeden Ausgang ver-
einfacht, geht es mit dem eigentlichen Schal-
tungsentwurf weiter.



- Aus den Tafeln konnen

Sie ersehen, welche der
c Segmente fiir die ein-

Fiir die ,,1“ werden nur

die Segmente ,,u” und
»V* gebraucht.

A
/i zelnen Ziffern einge-
“ X X 1 schaltet sein miissen.
e

DL 1D

t=C+A+B.D+B.D u=B+C.D+C.D v=D+C+B
A X A A y A A z A A,
o DE o o)
1 )a i Ix|x i
. .|C Wlf wg S ! C
il 1w 1 (]|
D L_____ 1D D 0
2 x=C.D+A.D+B.D y=A+B.C+B.D+C.D z=A+B.C+B.C+B.D
=(A+B+C). D =A+B.(C+D)+C.D =A+B.C+B.(C+D)
A
A
B
B
H
C
D
D
z y X w v u t

Die hier angegebene Schaltung kann nur eine
Sieben-Segment-Anzeige steuern, Anzeigefel-
der bestehen aber meist aus acht bis zehn Ein-
zelziffern. Trotzdem brauchen Sie dank des
Multiplex-Verfahrens auch fiir mehrstellige
Anzeigen nur einen Wandler, der die einzel-

nen Sieben-Segment-Anzeigen nacheinander
steuert. Lauft dieser Vorgang schnell genug
ab, erscheint die Anzeige vollig stabil — durch
die hohe Schaltgeschwindigkeit 1aft sich nicht
erkennen, daf jede Anzeige immer nur fir
kurze Zeit aktiv ist.
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BASIC 40

Reaktionszeit

Mit zunehmendem Alter werden unsere Reflexe langsamer. Das
folgende Programm ermdoglicht IThnen, Thre Reaktionszeit zu messen.

D1e meisten Menschen denken, daf sie ein
sehr gutes Reaktionsvermogen haben. Je-
doch wird dieses durch viele Faktoren beein-
flubt. So fiithrt zum Beispiel Alkoholgenuf, Mi-
digkeit oder Krankheit zu einer Verlangsa-
mung der Reaktionsgeschwindigkeit. Das hier
gezeigte Programm kann die Reflexe jeder
beliebigen Person testen.

Im Spiel iibermehmen Sie die Rolle eines
Raumschiff-Kommandanten, der wichtige Me-
dikamente zu einer Kolonie im Asteroiden-
Giirtel bringen muf}. Geschwindigkeit 1st le-
benswichtig, wenn die Medikamente rechtzei-
tig ankommen sollen. Das Raumschiff muf je-
doch anhalten, sobald sich eine Kollision mit
einem Asteroiden anbahnt. Dies geschieht ein-
fach durch das Dricken der Leertaste. Das
Programm stellt die Zeit, die zwischen dem Er-
scheinen des Asteroiden und dem Driicken
der Leertaste vergangen ist, auf dem Bild-
schirm dar. Wenn Sie das Raumschiff finfmal
gestoppt haben, wird Ihre durchschnittliche
Reaktionszeit berechnet.

Mogeln verboten

Um zu gewahrleisten, daf nicht ,gemogelt"
wird, uberpriift das Programm, daf die Leerta-
ste nicht konstant gedriickt wird — bel einem
derartigen Versuch werden die Maschinen ge-
stoppt, und es ertont ein Warnton. Gleichzeitig
mit dem Erscheinen des Asteroiden auf dem
Bildschirm produziert das Radar Ihres Schiffes
einen hohen Ton. Als Ubung versuchen Sie
doch einmal, das Programm in threm Rechner
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so abzudndern, dafl Sie entweder eine horbare
oder eine sichtbare Warnung erhalten, aber
nicht beides zusammen.

Eine weitere Moglichkelt ware, zwischen
zwel oder mehr Optionen auswahlen zu kon-
nen. Dadurch wirde das Programm mehr zu
einem Beurteilungstest und nicht nur ein ein-
facher Indikator von Reaktionszeiten.

Vollbremsung

{0 REM *FOR THE SPECTRUM
INK 7: PAPER D: BORDER O
FOR T=0 TO 21: READ A
USR "A"+T,A: NEXT T
- 55,255, 245,233,123,100
08,49,86,96,178,205
45,123,198,255,29,245
245, 40,50,160,245,189
: LET A=0: LET V=0: DIM R(S): CLS
220 FOR G=1 TO S
250 FOR P=1 TO RND*150+S0
240 PLOT INT (RND*250) ,INT (RND¥170)
270 IF INKEY$<>" " THEN GO TO 280
275 BEEP .1,-3: GO TO 285
280 NEXT P
290 FOR A=144 TO 147
2320 PRINT AT RND#*20,RND#*320;CHRE (A
330 NEXT A
350 BEEF .05,15: LET C=0
340 LET C=C+1: LET AF=INKEY$
410 IF A$ THEN GO TO 355
420 LET R{GI=C/&6+.05
430 FRINT AT 19,03"Y0OU TOOK " ;INT (ROGY*1002/71003
440 PRINT " SECONDS TO STOFP "
445 PRINT "THE ENGINES "
450 LET M=M+R(G)
453 FOR J=1 TO 300: NEXT J
455 NEXT G
440 LET A=M/S: CLS
480 PRINT "OUER FIVE TURNS YOUR AUERAGE "
450 PRINT "REACTION TIME WAS ":iINT (A*100)/100;3
425 PRINT " SECS 5
500 FOR G=1 TO S:
510 NEXT G
520 PRINT : PRINT “YOUR REACTION TIME VARIED BY"
530 PRINT INT (V*Z0/A0 ;" PER CENT"
S40 PRINT : PRINT “DO YOU WANT ANOTHER GO7 (Y/H)"
550 LET R$=INKEY$: IF Ré="y" THEN GO TO 150
540 IF R$<>"n" THEN GO TO 550
570 INK 0: PAPER 7: BORDER 7: CLS

LET V=U+ABS (R(G)-A)

10 REM *FOR THE BBC MICRO AND ELECTRON
20 MODE 1:CLS:VDU 233;8202;0;0;0:DIM REACT(S)
30 REM *SET UP CHARACTERS (ASTEROIDS)
40 FOR J=0 TO 3
S0 VDU 23,237+4J,78,100,245,40,50,140
&0 VDU 23,233+J,89,67,34,156,123,2
70 NEXT J
80 SUM=0:AVERAGE=0:VARY=0:CLS
$0 FOR GO=1 TO S
100 REM *PLOT STARS
110 FOR DELAY=1 TO 100+4RNDC300)
120 PLOT 4%, RNDC1200),RNDC1012)
130 IF INKEY(-9%)=0THEN 150 ELSE
140 SOUND 1,-15,5,1:60T0 130
150 NEXT DELAY
140 REM *PLOT ASTEROIDS AROUND SCREEN
170 FOR ASTEROID =232 TO 240
180 X=RND(28) :Y=RND(28)
120 PRINT TAB(X,¥);CHRE(ASTEROID)
200 NEXT ASTEROID
SOUND 2,-15,150,3
REM * TEST SPACE BAR
TIME=0
IF INKE #%1=0 THEM Z40
0 REACT(GO)=TIME/100
FPRINT TAB(3,262;"Y0U TOOK “;
PRINT ;REACT(GO) ;" SECONDS o
0 PRINT TAE(3,28);"TO STOF THE ENGINES"
FOR I=1 TO S00:NEXT I
0 SUM=SUM+REACT (GO)
NEXT GO
320 FORI=1 TO 3000:NEXT I
REM *CALCULATE RESFONSE TIME
AVERAGE=SUM/S
350 FOR GO=1 TO 5
VARY=\ARY+ABS (REACT (GO) -AVERAGE )
NEXT GO
C INT:FRINT
"OVER FIVE TURNS YOUR AVERAGE"
400 PRINT"REACTION TIME WAS " jAVERAGE;" SECS."
410 PRINT:PRINT"YVOUR REACTION TIME VARIED BY"
420 PRINT INT(VARY*¥Z0/AVERAGE) ;" PER CENT"
4ZOFPRINT :PRINT"DO YOU WANT ANOTHER GO Y/N 2"
440 RE=INKEY#$(0):IF R$="Y" THEMN 80
450 IF R#<>"N" THEN 440 ELSE MODE 4

245,189
256,29




Der Acorn Plus 1

Das Interface Plus 1 verwandelt
den Acorn Electron, der nur iiber
wenige Erweiterungsmoglich-
keiten verfiigt, in eine preiswerte
Alternative zum Acorn B.

er Electron war als heruntergefahrene

Acorn-B-Version entwickelt worden. Seine

Konstrukteure behielten das ausgezeichnete
Acorn-BASIC und das Betriebssystem bel, lie-
Ben aber die meisten Schnittstellen, die den
Acorn B so vielseitlg verwendbar machen,
weg. Der Electron verfigt nur iiber ein Casset-
ten-Interface, zwel Monitor-Anschliisse (RGB-
oder Composite-Video), einen Modulator-Aus-
gang fiir Fernsehanschlufy und den Anschluf
fir Stromversorgung.

Mit dem Plus-1-Interface ist der Rechner zu-
satzlich mit einer parallelen Druckerschnitt-
stelle, einem Joystickanschluf sowie zwel
Steckschachten fiir Cartridges ausgerustet.
Acorn setzt darauf, daB diese zusatzlichen
Moglichkeiten den Abverkauf verbessern. Mit
Modul-Schachten und Joystick-Anschlufl kann
der Electron nun auch fiir Action-Spiele ver-
wendet werden, wogegen der Druckeran-
schluf fir jene Anwender sinnvoll ist, die Pro-
gramm-Listings ausdrucken lassen wollen
oder Textverarbeitungs-Programme benutzen.

Der Anschlu des Plus-l-Erweiterungs-
Interfaces ist denkbar einfach. Es wird auf die
rickseitig angebrachte Steckleiste des Elec-
tron geschoben. Stromversorgung und Daten-
Ubertragung sind durch die Steckleiste ge-
wahrleistet. Die zum Betrieb des Interfaces er-
forderliche Software ist in einem speziellen
ROM-Chip enthalten.

Parallel und analog

Beim Druckeranschlufl handelt es sich um eine
parallele Centronics-Schnittstelle. Der Drucker
wird durch Eingabe von VDUZ2 aktiviert und
durch VDU3 deaktiviert. Diese Befehle sind
mit denen fiir den Acorn B identisch. Ebenso
werden auch hier Zeichen durch Eingabe von
VDU an den Drucker geschickt.

Joysticks werden an eine analoge Schnitt-
stelle angeschlossen. Es handelt sich dabel
um einen 15poligen D-Stecker. Das Plus 1 kann
bis zu vier analoge Spannungen messen.

Die Umwandlung der analogen in digitale
Signale, die der Computer verarbeiten kann,
bewirkt ein A/D-Wandler-Chip, in diesem Fall
ein ADCO844. Der Chip ist weniger ausgefeilt
als das im Acorn B verwendete Gegenstick.

Deshalb ist die Joystickbewegung beim Elec-
tron auch nicht so prazise wie beim Acorn B.
Be1 Spielprogrammen, die lediglich Joystick-
bewegungen in vier Richtungen erforderlich
machen, ist das unproblematisch. Wird der
Joystick hingegen bei Grafikprogrammen ver-
wendet, etwa beim ,freien Zeichnen auf dem
Bildschirm", zeigen sich die Schwachen, und
die Zeichnungen sind weniger detailliert.

Nach dem Einschalten des Electron Plus 1
aktiviert das Modul im vorderen ROM-Schacht
den Autostart, der mit ,ESCAPE" gestoppt wird.
Das ROM-File-System arbeitet ahnlich wie die
Cassettenversion. Will man Cassetten-Soft-
ware mit der Erweiterung benutzen, ist entwe-
der der Befehl * TAPE einzugeben oder das
Steckmodul zu entfernen. Dazu muf zundchst
das Geréat ausgeschaltet werden. Neben Spiel-
programmen werden auch andere Program-
miersprachen in Modulform angeboten.

Wie bei vielen Computer-Peripherien gibt
es auch hier eine Reihe unerwiinschter Ne-
beneffekte. Ist das Plus 1 mit dem Electron ver-
bunden, tauchen bei Verwendung von Casset-
tenprogrammen haufig Ladefehler auf. Das ge-
schieht besonders oft bei Programmen, die Da-
ten-Files enthalten. Allerdings kann man durch
eine Reihe von Betriebssystem-Befehlen den
Electron dahingehend ,tdauschen", daf fiir den
Rechner intern das Plus 1 nicht angeschlossen
ist. Dieses Verfahren wird im Handbuch ledig-
lich beilaufig erlautert und klingt fiir den An-
fanger vollig verwirrend.

Beim Acorn B erhalt man nach Eingabe von

Urspriinglich war der

Electron als reduzierte
Acorn-B-Version konzi-
piert. Acorn produziert

jetzt die Plus 1 be-

nannte Erweiterungs-
einheit, womit der Elec-

tron auch iiber die

wichtigsten Schnitt-

stellen verfiigt.
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* HELP eine Ubersicht der verschiedenen
ROMs des Computers. Gibt man diesen Befehl
auf einem mit dem Plus 1 erweiterten Electron
ein, erhalt man die Meldung, daB es sich bei
dem ROM-Betriebssystem um die OS 1.00-Ver-
sion handelt, sowie folgende Information: Ex-
pansion 1.00 ADC/Printer/RS423. Interessant
ist die letzte Information — RS423. Hierbel han-
delt es sich um einen Verweis auf eine serielle
Standard-Schnittstelle, mit der weder der Elec-
tron noch der Plus 1 ausgestattet sind. Acorn
will die serielle Schnittstelle zu einem spate-
ren Zeitpunkt anbieten.

Teletext-kompatibel?

Hauptunterschied zwischen den beiden BA-
SIC-Versionen ist, daB der Electron nicht iiber
den Mode 7 verfiigt — den Teletext-kompati-
blen Grafik-Mode. Bei Programmen fiir den
Acorn B wird er unter anderem fir Titel- und
Anweisungs-Seiten benutzt. Fiir das eigent-
liche Spielen wird jedoch in fast allen Pro-
grammen ein anderer Mode verwendet. Es
gibt also keine wirklichen Probleme, wenn
Auftaktseite und Anweisungen vom Schirm
verschwunden sind.

Der andere wesentliche Unterschied wird
bei den Befehlen SOUND und ENVELOPE
deutlich. Der Electron verfiigt nur iiber einen
Soundkanal gegeniiber den vier des Acorn B.
Ahnlich beeinfluft der ENVELOPE-Befehl
beim Electron lediglich die Tonhohe, nicht
aber die Lautstarke. Allerdings sind die Be-
fehle kompatibel, so daf} die entsprechenden
Programme auf beiden Rechnern laufen. Der
Klang ist auf dem Electron merklich anders.

Die Tastatur des Electron vermittelt ein si-
cheres ,Schreibgefiihl“, hat aber weniger Ta-
sten als die des Acorn B. Das bedeutet, daf} die
meisten Electron-Tasten mit drei oder vier ver-
schiedenen Funktionen belegt sind. So er-
zeugt beispielsweise die L-Taste entweder 1"
oder ,L“ abhangig davon, ob die Shift-Taste
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gedriickt wurde oder nicht. Wird sie aber In
Verbindung mit der ,Function”-Taste betatigt,
aktiviert sie den BASIC-Befehl LIST. Bei gleich-
zeitigem Driicken der Control-Taste 16scht ,L"
den Bildschirm. Der Electron verfiigt zwar auch
iiber Funktionstasten, doch diese sind ledig-
lich numerische Tasten, die zusammen mit der
,Function“-Taste gedriickt werden miissen.
Die beiden Rechner unterscheiden sich
deutlich im Hinblick auf die Interface-Ausstat-
tung. Der Acorn B verfiigt iiber mehr Schnitt-
stellen als andere Heimcomputer, so daf} alle
nur denkbaren Peripherien einfach angesteu-
ert werden konnen. Hierfiir sind zusétzliche
Chips und Steckverbindungen erforderlich,
die die Kosten betrachtlich in die Hohe treiben.



Laft man diese Schnittstellen auBer acht, wird
der Rechner natiirlich billiger, da die Kosten
fir zusatzliche Chips entfallen und auch die
Stromversorgung erheblich reduziert wird.
Diese Philosophie steckte hinter dem ur-
springlichen Electron-Konzept. Die Tatsache,
daB Acorn nun das Plus 1 entwickelt hat, ver-
deutlicht, daf3 zu viel gespart wurde.

Der Electron Plus 1 ist weniger vielseitig als
der Acorn B und bietet weniger Erweiterungs-
moglichkeiten. Viele Anwender benotigen
diese jedoch nicht, und fiir den Preis bietet der
Electron Plus 1 mit ausgezeichneter Grafik und
einigen Klangmoglichkeiten, strukturiertem
BASIC und einer standig wachsenden Soft-
ware-Bibliothek doch viel fiirs Geld.
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Einsamer Stern

Texas Instruments gehort zu den Firmen, die an der
Heimcomputer-Revolution grofien Anteil haben. 1958 erfand ein
Ingenieur des Unternehmens die integrierte Schaltung, die Basis der
Microcomputer. Zwanzig Jahre spater wurde der TI99/4A auf den

Markt gebracht.

Der iiberwiegende Teil
der Fertigung von
Texas Instruments-Pro-
dukten erfolgt in dieser
modernen, direkt an
der Schnellstrafie gele-
genen Fabrik in Dallas,
Texas.

Mr. J. Fred Bucy, Prasi-
dent und General-
manager von Texas In-
struments. Mr. Bucy ist
seit April 1976 Prasi-

dent des Unternehmens.

1104

Der 1978 eingefiihrte TI99/4A von Texas In-
struments basierte auf dem hauseigenen
TMS 9900-Microprozessor und verfiugte uber
einen Speicher von 16 KByte RAM. Der Rech-
ner stellt 16 Farben dar und hat drei Klangka-
nale. Trotz guter Verkaufe wurde der Compu-
ter Opfer des heftigen Preiskampfes, der 1982
und 1983 in den USA stattfand. Rund 2800 Mark
kostete das System urspriinglich. Der Preis
wurde kontinuierlich reduziert, bis er schlief-
lich bei 320 Mark lag. Ende 1983 stellte TI die
Produktion des Rechners ganz ein.

Richard Mann, europaischer PR-Manager
von TI, stellt dazu fest: ,Der TI99/4A wurde ex-
trem gut verkauft, nur brachte er keinen Profit,
und wir verloren mehrere hundert Millionen
Dollar.”

Die Produktpalette des Unternehmens um-
faBt sowohl elektronisches Kinderspielzeug
wie ,Speak and Spell” als auch Minicomputer
und hochentwickeltes elektronisches seismo-
grafisches Gerat. Weltweit verfugt TI uber funf-
zehn Fertigungsbetriebe und macht einen Jah-
resumsatz von 16 Milliarden Mark.

Texas Instruments wurde 1930 von den bei-
den Wissenschaftlern John Karchner und Eu-
gen McDermott als ,Geophysical Service In-
corporated" gegriindet. Karchner beschaftigte

sich mit der Reflexion von Schallwellen auf
geologischen Schichten, um so ihre Tiefenlage
zu ermitteln. Um diese Idee an die Olindustrie
zu verkaufen, etablierte man das Unternehmen
in Dallas, Texas.

In den dreiBiger Jahren wuchs GSI standig,
entwickelte neue Techniken und Ausristun-
gen fir seismologische Beobachtungen. Wah-
rend des Zweiten Weltkriegs erwiesen sich
diese Gerate als niitzlich bel der Ortung von
U-Booten, was zur Criindung der Labor- und
Fertigungsabteilung der GSI fiihrte. 1951 war
dieser Ableger des Mutterunternehmens so
gewachsen, dal man beschlo8, thn zu verselb-
standigen. Das neue Unternehmen wurde Te-
xas Instruments benannt.

Im folgenden Jahr erwarb Texas Instruments
eine Lizenz zur Herstellung der gerade erfun-
denen Transistoren von Bell Laboratories, und
1954 baute das Unternehmen das erste Transi-
stor-Radio der Welt. 1958 erfand einer der In-
genieure von TI, Jack Kilby, die integrierte
Schaltung, und seitdem zahlt TI zu den Pionie-
ren in diesem Bereich. Kilby war auch an der
Entwicklung des ersten elektronischen Ta-
schenrechners der Welt beteiligt.

Grofiter Chiphersteller

Der im Januar 1983 auf den Markt gebrachte
Tl Professional Computer basiert auf dem
8088-Prozessor und kann deshalb sowohl mit
CP/M-86 als auch mit MS-DOS arbeiten. Zum
Jahresende prasentierte TI dann einen tragba-
ren Business Computer sowie den CC40.

Heute produziert das Unternehmen eine
Reihe elektronischer Bauteile, einschlieflich
64-KByte-RAM-Chips. TI ist einer der weltweit
groBten Hersteller dieser Chips. Wie die mei-
sten anderen Chip-Hersteller hat auch TI eine
Reihe von 16-Bit-Prozessoren entwickelt, so
den im TI99 4A enthaltenen TMS9900. Dieser
Prozessor war insofern ungewohnlich, weil er
nicht iber interne Register verfigte. Diese be-
finden sich in einer aufierhalb der CPU ange-
ordneten ,Scratchpad memory*.

Seit einiger Zeit vertreibt Texas Instruments
einen als TMS99000 bekannten 16-Bit-Prozes-
sor, der, wie das Unternehmen hofft, erfolgrei-
cher sein wird.



Gesprachsbereit

Der Apricot Portable ist mit der modernsten Technologie ausgeriistet:
eine drahtlose Verbindung zwischen den einzelnen System-
komponenten, sprachgesteuerte Befehlserkennung und ein vielseitig

einsetzbares Eingabegerit.

er Markt fur tragbare Maschinen ist einer

der wichtigsten in der Microcomputer-
branche. Er stiitzt sich auf der Idee, daB Ge-
schaftsleute ihre Computer mit auf Reisen neh-
men, um Uberall damit arbeiten zu konnen. In
der Praxis werden tragbare Gerate jedoch nur
selten auf diese Weise eingesetzt. Oft dienen
sie als Zweitgerat, auf dem die Arbeit fertigge-
stellt wird, die von einem kompatiblen Biiro-
computer ubernommen wurde.

ACT ist der jungste einer langen Reihe von
Herstellern, deren tragbare Maschinen mit
ihrer Biirocomputerreihe kompatibel sind.

Der Apricot Portable befindet sich in einem
stabilen Plastikkoffer von der Grofe eines Ak-
tenkoffers. Die Tasche lafit sich tber zwei
Klippschlosser zu beiden Seiten des Criffes
offnen.

Die Tastatur und der Computer sind mit Gur-
ten an den Innenseiten des Koffers befestigt.
Mitgeliefert werden weiterhin zwei Handbii-
cher, ein Mikrofon und ein Eingabegerat, das
aus Maus und Trackball kombiniert wurde.
Weder die Maus noch die Tastatur sind durch
Kabel mit dem Computer verbunden. Die Da-
tentubertragung geschieht mittels Infrarot-
strahl. Zwel kleine Birnen auf der Riickseite
der Tastatur und vorn auf der Maus senden
und empfangen die Informationen, die der
Computer uber ein grofes Empfangsfeld auf-
nimmt. Die Tastatur kann somit mehrere Meter
vom Hauptgerat entfernt aufgestellt werden.

Das Infrarotsystem hat jedoch auch Nach-
teile. Wenn mehrere Portables gleichzeitig in
einem Raum betrieben werden, konnen die In-
frarotsignale der einzelnen Gerate sich gegen-
seitig storen. Um dies zu vermeiden, bietet
Apricot ein Glasfaserkabel an, mit dem sich
Tastatur und Computer auf herkémmliche
Weise verbinden lassen. Ein weiteres Problem
tritt bei Verwendung der Maus auf: Wenn die
Tastatur direkt vor dem Computer steht, blok-
kiert sie das Signal der Maus, da das Emp-
fangsfeld des Computers nur wenig iiber der
Tischoberflache liegt. Wird nun die Tastatur
zur Seite gestellt, kann der Computer ihre Sig-
nale nicht mehr empfangen.

Bel tragbaren Versionen von Birocomputern
ist es schwierig, alle Funktionen auf kleinerem
Raum unterzubringen. Besonders der Aufbau
der Tastatur stellt die Hersteller vor grofiere
Probleme. So hat ACT bel der Umsetzung der

Apricot-Tastatur in eine kleinere und leichtere
Version auf die zuséatzliche LCD-Anzeige des
Taschenrechners verzichtet und die 87 Tasten
sehr eng gepackt. Der Aufbau entspricht der
Biiroversion des Apricot, wobei die Funktions-
tasten hier rechts und nicht oberhalb des Ta-
stenfeldes liegen.

Zusatzliche Funktionstaste

Als Ausgleich fir den Verlust der LCD-An-
zeige, die auf der Biiroversion auch die Funk-
tionen der Befehlstasten anzeigt, gibt es eine
weitere Funktionstaste (insgesamt sind es
neun) und eine Taste fur Datum und Zeit. Auf
beiden Seiten des Haupttastenfeldes befinden
sich die Control-Tasten, wahrend die Cursor-
steuerung rechts unten liegt. Zwischen dem al-
phanumerischen Feld und den Funktionsta-
sten liegt der Zehnerblock des ,Taschenrech-
ners", dessen Zahlen in einem helleren Crau
gehalten sind als die ubrige Tastatur.

Obwohl die Tastatur sehr elegant aussieht,
liegen die Tasten zu eng beieinander, um sie
bequem bedienen zu konnen. Statt skulpturier-

Der Apricot Portable
verfiigt iiber einige der
neuesten Technologien.
Die Maschine hat eine
LCD-Anzeige fir 80X25
Zeichen, die fiir eine
breite Palette von MS-
DOS-Anwendungen ge-
eignet ist. Das Bild

. zeigt die Tastatur und

die Kombination Maus/
Trackball, die nicht auf
herkommliche Weise
mit dem Computer ver-
bunden sind, sondern
ihre Daten per Infrarot-
strahl iibermitteln. Auf
der rechten Seite des
Computers befindet
sich ein Mikrofon, mit
dem das Gerat die Si-
gnale fiir sein Sprach-
erkennungssystem
empfangt.
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ter Oberflachen hat der Portable flache Tasten
im QL-Stil. Die Tastatur ist so zwar kompakter,
da die Tasten nicht herausragen, doch werden
viele Anwender Schwierigkeiten mit der Un-
terscheidung der einzelnen Tasten haben. Da
zudem Haupttastenfeld, Zehnerblock und
Funktionstasten nicht voneinander getrennt
sind, wird dieses Problem noch weiter ver-
starkt. Das Design hat jedoch auch Vorteile:
Die Tasten fiir Shift, Stop und Caps Lock sind
doppelt so grof wie bei den anderen Apricot-
Geraten und einfacher zu bedienen.

Statt der Taschenrechneranzeige hat der
Portable vier Tasten fiir Spezialfunktionen: Die
Reset-Taste 10st einen Warmstart aus. Mit dem
zweiten Knopf 148t sich die automatische Wie-
" derholungsgeschwindigkeit der Tasten é&n-
demn. Der dritte Knopf stellt die im Computer
gespeicherte Zeit auf Null, wahrend der vierte
die Tastatur ausschaltet. Gerade diese letzte
Funktion ist sehr praktisch, wenn beim Einsatz
der Maus unbeabsichtigte Eingaben iiber die
Tastatur ausgeschlossen werden sollen.

Der LCD-Schirm ist fest mit dem Computer
verbunden. Die Anzeige auf dem hellolivfarbe-
nen Hintergrund laft sich schlechter lesen als
bei anderen vergleichbaren Gerdten. Rechts
vom Bildschirm befindet sich ein Mikrofon, das
tber ein diinnes Kabel mit einer Micro-Buchse
auf der linken Seite des Apricot-Computers
verbunden ist.

Spracherkennung

Die sicherlich interessanteste Eigenschaft des
Portable ist ein Spracherkennungssystem, das
gesprochene Befehle erkennt und sie auf nor-
male Weise ausfithrt. Beim Einschalten der
Spracherkennung kann das Gerat bis zu 63
Worter verstehen und damit Anwendungen
wie WordStar oder SuperCalc steuern. Das
Spezialprogramm zur Eingabe dieses Vokabu-
lars fragt zunachst, ob die Stimme mannlich,
weiblich oder von einem Kind ist, und weiter-
hin, ob viel Hintergrundlarm existiert. Nach
mehrfacher Wiederholung eines Befehls ver-
gleicht der Computer die Versionen und nimmt
sle in seinen Sprachschatz auf. Da das Gerat
Befehle jedoch haufig falsch interpretiert oder
Uberhaupt nicht ausfiihrt, sollten Funktionen
wie DELETE oder FORMAT nicht verbal einge-
geben werden.

Wie die anderen Gerate der Apricot-Reihe
hat auch der Portable ein 3%-Zoll-Sony-
Laufwerk, das sich auf der rechten Seite des
Computers befindet. Auf der Riickseite sind
drei mit einem Plastikschutz abgedeckte
Schnittstellen untergebracht: ein paralleler
Druckerausgang im Centronics-Format, ein
RS5232-Interface fiir externe Modems oder an-
dere serielle Gerate und eine Joystickbuchse
Im Atari-Standard. Der Joystickanschluf ist
nicht fir die Spielsteuerung gedacht, sondern
fir eine ,normale" Maus, die dann eingesetzt

1106

CPU
Zentraleinheit des
Apricot Portable ist
der weit verbreitete
16-Bit Intel 8086.

ROMs fiir
Schnittstellen-
steuerung
Da der Portable ein
16-Bit-Computer ist,
miissen diese Chips
die fiir die Schnittstel-
lenplatine bestimmten
Signale in das Format
Lo-Byte und Hi-Byte
umwandeln.

Schnittstellen-
platine

Die Chips dieser Pla-
tine steuern die Ein-
und Ausgabe von Pe-
ripheriegeraten wie
Drucker und Disket-
tenstation.

werden kann, wenn eine Infrarotverbindung
nicht moglich ist.

Die batteriebetriebene Infrarot-Maus ist her-
vorragend konstruiert und gehort zum Liefer-
umfang des Portable. Sie kann entweder als
Maus uber den Schreibtisch bewegt oder um-
gedreht und als Trackball verwandt werden.

Der Apricot Portable bietet interessante
technologische Neuerungen. Viele kommer-
zielle Anwender werden diesen jedoch nur
wenig Interesse entgegenbringen, da sie eine
verlafliche Maschine brauchen, auf der ihre
Anwendungsprogramme problemlos ablaufen.
Hier schneidet der Apricot Portable leider
nicht gut ab. Die Schwierigkeiten werden viele
Anwender veranlassen, sich fir Gerate her-
kommlicher Bauart zu entscheiden.

Disketten-
station
Der Computer hat ein
3/;-Zoll-Diskettenlauf-
werk fiir doppelsei-
tige Disketten mit
doppelter Schreib-
dichte, das mit ande-
ren Geréten von Apri-
cot kompatibel ist.



LCD-Anzeige

Dieser Bildschirm
kann nicht nur 25 Zei-
len x 80 Zeichen an-
zeigen, sondern auch
hochauflésende Grafik
darstellen.

Mikrofon

Uber dieses Mikrofon
kann der Anwender
gesprochene Befehle
an den Computer
iibermitteln.

RAM-Chips

Der Apricot Portable
ist mit vollen 256
KByte RAM ausgerii-
stet. Er eignet sich da-
her fiir kommerzielle
Anwendungen und

Zentralplatine

lange BASIC-Programme.

Schnittstellen fiir Peripheriegerite

Die Schnittstellen befinden sich auf der Riickseite
des Computers unter einem Plastikschutz. Unten
liegt die Centronics-Parallelschnittstelle und rechts
dariiber der RS232-Eingang. An die linke Buchse
laft sich eine herkommliche Maus oder ein Track-
ball anschlieflen.

Trackball mit Infrarotsignal

Die Bewegung des Balles 16st auf dem Bildschirm
eine entsprechende Bewegung des Cursors aus.
Sobald der Cursor auf dem gewiinschten Symbol
steht, kann man die Anwendung durch Driicken
des Knopfes aufrufen. Das Eingabegeréat kann auch
als Maus eingesetzt werden.

Apricot-Software

Zum Lieferumfang des Apricot Portable gehort
eine Anzahl Applikationspakete, die auf 3/;-Zoll-

' Sony-Disketten gespeichert sind. Darunter befinden
sich SuperCalc (Kalkulationssystem), SuperPlanner
(ein Indexsystem mit Kalender) und SuperWriter
(Textsystem).

Apricot
Portable

ABMESSUNGEN
450 X 335 X 200 mm

ZENTRALEINHEIT
Intel 8086

SPEICHERKAPAZITAT
32 K ROM und 256 K RAM, von
denen 211 K fiir Anwendungs-

programme zur Verfiigung
stehen.

BILDSCHIRM-
DARSTELLUNG

LCD-Anzeige mit der Aufls-
sung 80 X 25 Zeichen (Text)
und 640 X 256 Pixel (Grafik).
Bei Anschlufl eines externen
Monitors kénnen bis zu 16 Far-
ben angezeigt werden.

SCHNITTSTELLEN

RS232 seriell, Centronics par-
allel und Mausbuchse. Die Ta-
statur kann auch iiber ein
Glasfaserkabel mit dem Com-
puter verbunden werden. An-
schluBbuchse fiir ein Mikrofon
ist vorhanden.

PROGRAMMIERSPRACHEN

Der Portable ist mit drei dop-
pelseitigen 3%-Zoll-Disketten
von Sony ausgeriistet, die

die Betriebssysteme MS-DOS,
CP/M-86 und Concurrent
CP/M enthalten.

TASTATUR

IBM-kompatible Tastatur mit
87 Tasten, darunter zehn Funk-
tionstasten. Vier zusétzliche
Spezialfunktionstasten.

HANDBUCHER

Das Betriebshandbuch erklart
den Aufbau des Computers,
den Gebrauch der Betriebs-
systeme und die Funktions-
weise der Spracherkennung.
Das Handbuch fiir das Anwen-
dungspaket enthalt Einfiihrun-
gen in SuperCalc, SuperPlan-
ner und SuperWriter.

STARKEN

Der Apricot Portable enthalt
viele der neuesten Technolo-
gien, die der Markt heute
bietet.

SCHWACHEN

Die in die Maschine einge-
baute neuartige Technologie
ist nicht zuverldssig. Die LCD-
Anzeige 14t sich nur schwer
entziffern.
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Tips und Tricks

Die meisten Leute lernen Programmieren aus den Handbiichern, die
mit ihrem Computer geliefert werden. Fiir den Anfang ist das meist
ausreichend. Hier beginnt eine Serie von Beitragen, in der wichtige

Techniken vorgestellt werden.

uter Programmierstil wird durch Experi-

mentieren und Erfahrung entwickelt Der
Neuling, der Probleme haufig nur mit grofer
Anstrengung lost, entwickelt sich erst allmah-
lich zu einem Techniker und entdeckt Wege,
wie er bestimmte Dinge anstellen muf, um zu
dem gewinschten Ergebnis zu kommen.
Warum aber sollte der Lernprozel des Com-
puterbesitzers nicht beschleunigt werden, in-
dem er aus den Fehlern anderer lernt, die den-
selben Weg gegangen sind? In dieser Serie
werden hilfreiche Tips gegeben, die fir den
Anfanger wichtig sind.

Das Programmieren ist ein Problemlosungs-
Prozef. Ein grofler Teil dessen kann im Kopf
und mit Bleistift und Papier durchgefiihrt wer-
den, bevor die erste Programmzeile geschrie-
ben wird. Die Stadien dieses Prozesses sind
bestens bekannt: eine klare zusammenfas-
sende Aussage des Problems, gefolgt von
einer neuerlichen, detaillierteren Darlegung,
die immer weiter spezifiziert wird und so ge-
nau und detailliert wie moglich darzulegen ist.
Diese Beschreibung enthalt fast immer die ei-
gentliche Losung oder gibt zumindest Hin-
weise fir die Vorgehenswelise. Beim Program-
mieren erfolgt die Codierung erst im letzten
Stadium. Es sollte emne ziugige Realisierung
der vorhergegangenen Denkschritte sein.
Nimmt das Codieren, also das Programm-
schreiben selbst, mehr Zeit in Anspruch als die
eigentliche Problemlosung, 1st das Ergebnis
nicht optimal und das Programm an sich meist
schlecht.

Losungen werden haufig als Algorithmen
bezeichnet. Das sind Prozesse, die eindeutige
Handlungsanweisungen darstellen und in den
Logikphasen analysiert wurden. Die Brauch-
barkelt eines Programms hangt entscheidend
von der ,Genauigkeit® und ,Vollstandigkeit”
des Algorithmus ab. Diese Bezeichnungen ver-
weisen auf die theoretische und praktische Fa-
higkeit des Programms, vorhersehbare Einga-
ben zu erfassen und zu verarbeiten, sowie auf
die Richtigkeit seiner internen Logik. Natiirlich
1st es immer einfacher, ihr Nichtvorhandensein
festzustellen als ihr Vorhandensein zu demon-
strieren.

Losungen miissen verlafllich sein, nicht nur
vollstandig und richtig. Das bedeutet: Neben
dem vorgeschriebenen Problemlosungsbe-
reich missen sie dariiber hinaus Zustande au-

Berhalb des eigentlichen Arbeitsbereichs be-
rucksichtigen konnen. Ein Programm sollte
also mogliche Fehlerbedingungen erkennen,
den Rechenprozef unter Wahrung aller Daten
abbrechen und moglichst eine sinnvolle Sta-
tusmeldung geben. Es ist schwer zu beurtei-
len, ob e Code wirklich sicher ist. Bei eilnem
wenig zuverlassigen Programm ist das einfa-
cher zu erkennen. Auch hier fithrt Erfahrung zu
besserem Beurteilungsvermogen.

Die Gestaltung von Programmen in der zuvor
beschriebenen Weise 1st ein erstrebenswertes
Ziel, das aber fast immer mit einem anderen
ebenso erstrebenswerten kollidiert — namlich
dem der Wirtschaftlichkeit. Alles kostet Geld,
und selbst wenn es nur die Zeit ist, die man
flirs Schreiben eines Programms — seil es auch
nur aus SpaBl — aufwendet. Es gibt Punkte, an
denen man sich entscheiden muf, ob man an
einem nahezu ,bombensicheren” Programm
welterarbelten oder abbrechen soll, um mit
einem neuen Projekt zu beginnen. Selbst wenn
die eigene Zeit unbegrenzt ist, Computer-Spei-
cherkapazitdat und Rechengeschwindigkeit
sind es nicht. Es 1st durchaus moglich, dafl der
eigentliche Algorithmus in soviele Hilfs- und
Fehlersuchprogramme eingebettet ist, daf} fur
die ,Fehlerverhinderung“ mehr Zeit aufgewen-
det wird als fur die Losung des eigentlichen
Problems.

Erst mal testen

Die theoretische Losung analytischer und logi-
scher Probleme ist sehr wichtig. Programme
aber sind dazu da, eine Aufgabe durchzufiih-
ren. Sind erst einmal Syntax- und Logik-Fehler
ausgemerzt, beginnt die ,Testphase“. Dieser
Begriff ist so vertraut, daB er kaum erlaute-
rungsbediirftig scheint. Tatsache aber ist, dafl
dieser Prozef meist miBverstanden wird. Es
gibt gewohnlich in allen Programmen — von
ganz simplen abgesehen — viel zuviele mog-
liche Eingabe-Kombinationen, als dafl man sie
alle testen konnte. Also muf ein Test so ein-
fach und direkt wie moglich sein. Das heift, er
pruft die Schwachstellen und die starken Teile
des Programms. Das Schreiben oder Herstel-
len umfassender Testbedingungen ist nicht
einfach und erfordert viel Zeit.

Effektive Tests zeigen die Unzulanglichkei-
ten eines Programms anhand einer eigenen



Logik, um den Zeitaufwand fur das ,Reinigen”
des Programms, das Entfernen von Fehlern. so
kurz wie moglich zu halten Wie das Testen ist
die Fehlerbeseitigung ein wichtiger Prozefs
der aber oft daran scheitert, weil er dieselben
menschlichen Unzulanglichkeiten enthalt, die
thn uberhaupt erst erforderlich machen.

Sind diese Entwicklungsphasen ausgefuhrt
und hat sich der Programmierer von der Ar-
beitsfahigkeit des Programms uberzeugt, sind
keine weiteren Anderungen mehr erforderlich,
da die Programmierung als klares Modell
steht. Doch kein Programm erklart sich von
selbst, und es gibt immer wieder Grunde, ein

lauffahiges Programm zu andern Wie alle an-
deren Mechanismen bedurfen sie der War-
tung — und Wartung heifit Dokumentation. In-
tern sollten Programme durch REM-Zeilen do-
kumentiert werden, die dem Programmierer
die Arbeit erleichtern. Sie sollten zum Nutzen
des Anwenders extern dokumentiert sein, mit
emnem begleitenden Handbuch etwa — auch
wenn der Anwender der Programmierer selbst
ist. Ausgereifte Programme werden von effek-
tiven Programmierern auf der Basis gewachse-
ner Erfahrung und logischen Denkens ge-
schrieben. Dies zu fordern, ist das Ziel dieser
neuen Serle.

BASIC-Dialekte

Farben und Formen der
Balken, aus denen das
Diagramm zusammen-
gesetzt ist, werden im
Programm durch einfa-
che Wertanderung der
Steuervariablen vorge-
nommen.

Das in Microsoft-BASIC geschriebene Programm
sollte unmodifiziert auf Rechnern mit einer 40 x 25-
Zeichen-Bildschirmdarstellung laufen. Die Bild-
schirm-Dimensionierung wird mit Zeile 1620 initia-
lisiert. Die Kontrollzeichenwerte, die in den Sub-
routinen 1500 und 2400 initialisiert werden, gelten

fiir den C 64.




Das Maschinencode-
programm setzt eine
besonders schnelle For-
mel zum Plotten der
Kreise ein. Wenn dabei
jeder Kreispunkt ein-
zeln berechnet werden
miifite, wiirde aber
auch diese Routine viel
Zeit benoétigen. Da die
obere Hilfte des Krei-
ses jedoch ein Spiegel-
bild der unteren Hilfte
ist, mufl nur der obere
Teil berechnet und als
Spiegelbild in die un-
tere Halfte projiziert
werden. Dieses Prinzip
laslt sich auch auf die
linke und rechte Hilfte
des Kreises anwenden.
Im Endeffekt berech-
net das Programm nur
ein Achtel des Kreises.
Jeder Punkt dieses
Achtels wird siebenmal
projiziert, so dafy
schliefllich ein vollstan-
diger Kreis entsteht.
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Magische Kreise

Das BASIC des Acorn B verfiigt zwar iiber eine ganze Reihe von
beeindruckenden Grafikmoglichkeiten, doch leider fehlt ein Befehl,
der Kreise erzeugt. Mit der folgenden Maschinencoderoutine ist

dieses jedoch méglich.

in Kreis ist schnell gezeichnet; eine mathe-

matische Gleichung, die Kreise mit an-
nehmbarer Geschwindigkeit punktweise auf
den Bildschirm plottet, 148t sich jedoch nicht so
einfach programmieren. Die leichteste Me-
thode, Kreise zu erzeugen, arbeitet mit den
Funktionen SIN und COS:

DEF PROCCIRCLE (XORG,YORG,R)
MOVE XORG+R, YORG
FOR THETA =0 TO 2*PI STEP P1/32
X=R*COS(THETA)
Y=R*SIN(THETA)
DRAW X+XORG,Y+YORG
NEXT THETA
ENDPROC

Da fiir die Funktionen SIN und COS einige Be-
rechnungen durchgefithrt werden, dauert es
lange, bis der Kreis auf dem Bildschirm er-
scheint. Mit dem folgenden Algorithmus 1&8t
sich dieser Vorgang jedoch wesentlich be-
schleunigen.

3 MODE1

5 PROCCIRCLE(500,600,200)

7 END

10 DEF PROCCIRCLE (XORG,YORG,R)
20 Y=R

30 FOR X=1TO Y*.707

40 Y=Y-X/Y

50 PROCPOINTS(X,Y)

60 NEXT

70 ENDPROC

80 DEF PROCPOINTS (X,Y)

90 PLOT 69,XORG+X,YORG+Y
100 PLOT 69,XORG-X,YORG+Y
110 PLOT 69,XORG-X,YORG-Y
120 PLOT 69,XORG+X,YORG-Y
130 PLOT 69,XORG+Y,YORG+X
140 PLOT 69,XORG-Y,YORG+X
150 PLOT 69,XORG-Y,YORG-X
160 PLOT 69,XORG+Y,YORG-X
170 ENDPROC

Die Routine berechnet acht verschiedene
Kreisabschnitte  gleichzeitig und plottet
schneller als die erste Version. Doch obwohl
hier keine Sinus- und Kosinuswerte mehr be-
rechnet werden, ist die Routine immer noch re-
lativ langsam, da fiir jeden Kreispunkt eine Di-
vision auszufiihren ist.

Es gibt jedoch ein Verfahren ohne kompli-
zierte mathematische Berechnungen:

10 MODE4

20 PNUM=69

30 PROCCIRCLE(500,600,200)

40 END

50 :

60 DEF PROCCIRCLE(X,Y,R)

70 VDU29,X;Y;:REM SET GRAPHICS ORIGIN

80 X=0:Y=R:D=3-2*R:REM VARIABLES

90 REPEAT

100 PROCCPLOT

110 IFD<<0:D=D+4*X+6:ELSED=D+4*(X-Y)+10:Y
=Y-4

120 X=X+4

130 UNTIL X>Y:ENDPROC

140 :

150 DEF PROCCPLOT

160 PLOT PNUM,X)Y

170 PLOT PNUM,Y, X

180 PLOT PNUM,Y,-X

190 PLOT PNUM,-X,Y

200 PLOT PNUM,-X,-Y

210 PLOT PNUM,-Y,-X

220 PLOT PNUM,-Y,X

230 PLOT PNUM,X,-Y

240 ENDPROC

Dieser Ablauf ist als der ,Breshen Algo-
rithmus” bekannt. Er ist sehr schnell, da er nur
Additionen, Subtraktionen und Multiplikatio-
nen mit Zwei und Vier enthalt, die sich leicht
mit Bit-Verschiebungen ausfiihren lassen.
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,Krelsezzeﬂgung '
J0PNUM=69

- 405%=2 .

‘ SDGSNRQH=&FFEE
40DIM CODEX 400
70DIM DX 12

 BOX=Di+2
9DY=D?¢4
100D=0%+6
110N1=D%+8
120NZ=D%+10

1 30FROCCOMPILE
140MODE4
1S0PROC_OLYMPIC
160END '
1704

. 1B0DEF PROCCOMPILE

190FOR 1% =0 i S? STEP SVU
200KY=P%. ~

21 0P%=CODE%

220C0PT 1%
230.CIRCLE
240JSR INIT
250: .

260 .LOOP

 740DEX: BNE] ,

‘73039R P2

7S0RTS
760z
770 .DNEG

 780LDA X:STA Ni: L{}A xu sm Nxﬂ'
. 790JSR TIMES4 14
~ B00LDA ms:sm NZ‘ LI)A 00 sm N2+) 150
 810JSR ADD 1
B20LDA D:STA Nzn.m D+1:8TA Nzn_

- 830JSR ADD

B4DLDA Ni

asgRTS

8é0:

270 .0FPOS

B880LDA X:8TA Ni: LDﬁ X+1 STA M!*l

270LDA Y:STA N2Z:LDA Y+£lSTﬁ szlm

F00JSR SUB
$10JSR TIMES4

P20LDA #10:STA N2: LDﬁ ﬂﬂ STA NE#!

$E0JSR ADD

940LDA D:STA N2: LDﬁ Dfi STQ N2+y,

950JSR ADD

P50LDA N1 :5TA D: LDA Ni*l STh B+1

270JSR COMPXY:BMI DOIT:JSR CPLOT:RTS 970JSR SUB 4_FROM ’

280.DOIT

290JSR CPLOT

300LDA D+1:BPL D_IS_POS
310:

320.D_15_NEG

320JSR DNEG

340JSR ADD_4_TO_X
 350JMP LOOP

340:

370.D_IS_POS

380JSR DFPOS

390JSR ADD_4_TO_X
400JMP LOOP

410:

420 INIT

430L0DY #E

440,17

450LDA &&01,Y:8TA &B0,Y
440DEY :BPL L7

4701INY
480LDA
450LDA
500LDA
S10INY
SZ0LDA (&B80),Y:STA X+1

S30LDA (&B3),Y:STA Y+1

S40LDA (&864),Y:STA D+1

5S0LDA #29:5TA DL+l

S&0LDA #0:5TA DX

S70JSR PSTR

SB0LDA #25:5TA DX

SY0LDA #PNUM:STA DX+l

400JSR SETD

410RTS

4201

430 . COMPXY

440LDA X:STA N1:LDA X+1:5TA N1+1
450LDA Y:STA NZ:LDA Y+1:5TA NZ2+1
460JSR SUB

470LDA Ni+1

48B0RTS

4901

700.CPLOT

710LDX #4

720.L2

(&80 ,Y:5TA X
(&83),Y:STA Y
(&B&) ,Y:5TA D

FEBORTS

P80 ,

1000 .ADD_ 4 TQ e

1010LDA ﬂ4 STA Ni: LDﬁ #0:STA Ni1+1

 10Z0LDA X:STA N2:LDA X+1:STA N2+1

1030JSR ADD

1040L0A N1:STA X:LDA Ni+1:STA X+1
10S0RTS

1040

1070.5UB_4_FROM_Y

1080LDA#A:5TA NZ2:LDA HO:STA N2+1
1090LDA Y :STA N1:LDA Y+1:STA N1+1
1100JSR SUB

1110LDA N1:STA Y:LDA Ni+1:STA Y+1
1120RTS

1130 .SETD

1140LDA HO:STA X:STA X+1

1150LDA D:STA Y:LDA D+1:8TA Y+1
1160ASL D:ROL D+1

1170LDA #2:STA N1:LDA #0:STA N1+1
1180LDA D:STA NZ2:LDA D+1:STA N2+1
1190JSR SUB

1200LDA N1:STA D:LDA Ni+1:STA D+1
1210RTS

1220

1230.P2

1240J8R PSTR

1250JSR SWAPXY

1260J5R PSTR

1270JSR NEGY

1280RTS

1290:

1300.TIMES4

1210ASL N1:ROL Ni+1

1320ASL N1 :ROL Ni+1

1330RTS

1340

1350 .ADD

1340CLC

1370LDA N1:ADC NZ:STA N1

1380LDA N1+1:ADC N2+1:5TA Ni+i
1390RTS

1400

1410.5UB:\ (N1=N1-N2)

14Z0SEC

i5TA DiLDA N1+1:STA D+l

c N2 N
1:sBC N:m STA N1+

A DY-250,Y
. OSWRCH
e

f’ssam_m Y sm LiLbA YalitTa Kus
,lS?OpLA S?A Y*I PLA:STA Y .

520LDA #B STA N1:STA N1+1
1440LDA Y:5TA N2
1850L0DA Y+1:5TA N2+1
1440JSR SUB
1470LDA Ni:STA ¥
1£20L0DA N1+1:STA Y+1
1 470RTS
17001
171 ONEXT
17Z2DENDPROC
17304
17400EF FROCCIRCLE(P1Z,P2%,P3%)
1750CALL CIRCLE,P1% ,P2%,FP3%
1 740ENDPROC
17704
{1 7200EF PROC_OLYMFIC
1770FROCCIRCLEC300,600,150)
1300PROCCIRCLEC 450,400,150
181 0PROCCIRCLEC1000,400,150)
18Z20PROCCIRCLEC47S,450,150)
1 820PROCCIRCLEC825,450,150)
1240000U27,050;
1250MOVELOD , 250
1S540DRAWI 00, &00
18700RAWE 200,200
18800RAWL 200, 250
1870DRAWLO0, 250
1 $00ENDPROC

Mn diesem Masehi-

nenpragramm lassen

~ sich auf dem Acorn

Kreise zeichnen. Der

~ Einsatz der Routine

ist einfach: Den
Ganzzahlvariablen
(X%, Y% und R%)
werden Werte zuge-
ordnet und der Code
mit CALL CIRCLE
X%,Y%,R% aufgeru-
fen. Die Routine
zeichnet einen Kreis
mit dem Radius R%
um die von den Ko-
ordinaten X% und
Y% festgelegte Mitte.
Beachten Sie dabei,
daf} die Routine den
Ausgangspunkt in
die Mitte des Krei-
ses verlegt. Mit
VDU29,0;0; 148t er
sich jedoch wieder
in die linke obere
Ecke setzen. Leider
kann der CALL-Be-
fehl als Parameter
nur X%,Y% und R%,
aber keine Formeln
enthalten. Mit dem
Einsatz von PRO-
CIRCLE (siehe
Listing) 1afit sich
diese Einschrankung
jedoch beseitigen.

Da die Routine in allen Crafikarten funktio-
nieren soll, mufl man fiir das Plotten der Kreis-
punkte den Befehl VDU 25 einsetzen, der den
Vorgang erheblich verlangsamt. Zum besseren
Verstandnis wurden nur eigenstandige Routi-
nen mit einfachen Befehlsfolgen verwandt. Da-
durch wird der Ablauf zwar nochmals verlang-
samt, doch ist der Maschinencode bei einem
Kreis (Radius = 300 Einheiten) mit 0,52 Sekun-
den immer noch schneller als die erste BASIC-
Version mit 1,9 Sekunden.

Wenn der Wert von PNUM in Zeile 30 von 69
auf 5 gesetzt wird, plottet das Programm mit Li-
nien und zeichnet statt eines Kreises eine far-
bige Scheibe. Als Nebenwirkung dieser Ande-
rung erscheint in jedem Kreis eine iberfliis-

sige Linie, die mit folgendem Befehl beseitigt
werden kann:

1745 VDU29,0;0;:MOVE P1%,P2%n

Dies kann auch im Assembler mit den folgen-
den zusatzlichen Befehlen ausgefihrt werden:

575 LDA#25:JSR OSWRCH:LDA#4:JSR
OSWRCH:LDA#0:JSR OSWRCH:LDA#0:JSR
OSWRCH:LDA#0:JSROSWRCH:LDA#0:JSR
OSWRCH

Durch weitere Veranderungen kann das Pro-
gramm auch Kreisbogen und Ellipsen berech-
nen und zeichnen.
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BASIC 40

landung

‘eine kraft Dies bewirkt, daB das Raumschiff wah-
« rendde _Landemanovers beschleunigt.

In diesem Artikel zeigen w.
vereinfachte BASIC-Versio;
Spiel-Klassikers Lunar Land

entgegenwukt
— Das Raumschiff hat eine Masse (oder Ce-
el Lunar Lander besteht dle Aufgabe = wicht). ]e grofer diese Masse ist desto weni-
darin, eine Landefdhre sicher auf dem '
Mond (oder einem anderen Planeten) zZu lan-

Saturn®

Uranus* 10.4

#

3.1




In jede Ze;tmtervall konnen wir berech-
nen, wie weit sich das Raumschiff bewegt hat,
welche Veranderungen sich in Hinsicht auf die
Geschwindigkeit, die Masse usw. ergeben ha-
ben. Diese Intervalle konnen beliebig lang
sein — je kurzer sie jedoch sind, desto genauer '
wird die Simulation. Mit Hilfe der Zeitintervalle fiir eine Simulation sehr
ist die Entwicklung der Gleichungen nicht wird emn Spiel dadurch oft
mehr schwer. ‘ zu lange dauert.
rd mit einer Anzahl von Es gibt viele Dinge, d
de gemessen. Ein Auto, gramm verandern kénnen. D
Moglichkeit 1st die Unterstutzu
Hierbei ist Ihrer Phantasie keine Cr
setzt. AubBerdem konnten Sie auch

wartsbewegung einbauen, so daf ¢
fahre horizontal gesteuert werde
Itraum wiirde sich die Land
1se nicht Sel%s bewegen, da es
am ibt, die sie nach rechts oder%akS”
t‘@ Doch wenn Sie beispielsweise'
mit einer Atmosphare lan-
e das Problem eines Oberfla-
arbeiten. Einige: Versionen von
peinhalten verschiedenartigste
zum Beispiel i Hohlen oder
sine Landung sehr viel Fein-
ersuchen Sie, diese ldeen m‘\,

Entfernung = ewk Gesch
it konnen wir in ]edem ;
. wie weit sich die Lahge

.'Danach konnen' Sie
eit durch Beschleunigung”

trum geschrieber
anderen Comp
die Verwendus
. nicht unbedingt 1
' dig. Beim Acorn

Lunar Lander ~ zen Sie bitte Zei
FHEM rar Lander Game '; i fOIQt ;
LET 110 PRINT TA

LET Ersetzen Sie

:'f;i’ LET - INKEYS in ile
5o LET und 510 durch INKEY$(0).
ey o Ersetzen Sie VAL a$ i

art Zeile 190 gegen VAL(a$

B8O LET g=

100 REM Update screen sowie INT(h) und
1o FRINT AT 0,0 in den Zeilen 130 un
120 FRINT ™ i Lunar Lander" durch INT(h) und

130 FRINT @ FRINT "Height...."s[NT hi"
140 FRINT @ FRINT "Speed..... CEANT vt INT(v).
150 FRINT @ PRINT "Fuel...... T TR Beim Commodm'e
160 FRINT und VC 20 ersetzel
170 IF fim0 THEN LET f=0: PRINT “rak oUT |uy 2oiie 10 durghy
|70 1 =) ' E LE fa=On PR xk %

UF FUEL "GO TO 190 110 PRINT CHR:
180 FRINT "kFey rocket burn O-9 " Ersetzen Sie L
190 LET b=0: IF 30 THEN LET as=INEEY$: IF INKEYS in,
ams s THEN  LET b=vaL a%$ und 510 eg
Enigel

CET Zellc:z 190“;
LET ;- sowie I h und
LET ~br LET m=m-h in den Zeilen
TO %0: NMEXT i durch INT(h)

FOR

GO TO 110

400 KEM On planet swface

410 IF vi-10 THEN FRINT "X¥¥ Safe Landing
Y GO TO 500

420 O THEN FRINT "X%¥ CRUNCH! ... vy

OU W c.r_lc‘d the lander but the crew survived!"

SMASH! www Lander destroyed

3 RINT "You®ve just blasted a ne
7] crater ";INT (-v¥2.1)3" Em wide"
GO0 FRINT @ FRINT "Flay again (Y/N) 7 "3
£ = INEEYS$: IF a$="" THEN GO T0 $10
"OTHEN  RUN
\ THEN GO TO 510




Hier werden vier Sze-
nen des Spiels ,,Min-
der” gezeigt. Aufgabe
ist es, seinen Warenbe-
stand an Handler zu
verkaufen. Die Ware
befindet sich im ,,La-
ger“. Hat man keine
Ware mehr, kann man
neue bei den Kunden
der Winchester Bar be-
ziehen. Natiirlich geht
es darum, beim Kaufen
wie Verkaufen den
bestmoglichen Preis
auszuhandeln und so
das Beste aus dem vor-
handenen Geld zu
machen.
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Die schnelle Mark

Die Winchester Bar Verhandlung

Arthur Daley und Terry McCann
wurden durch die englische Fern-
sehserie ,,Minder“ popular. Das
neue Programm der ,,Euston
Films“ gibt Thnen jetzt die Mog-
lichkeit, an ihren Heldentaten
teilzunehmen.

Eines der popularsten englischen Fernseh-
programme der letzten Jahre war ,Minder",
und seine Umsetzung in ein Computerpro-
gramm war langst liberfallig (die Serie startete
Anfang der siebziger Jahre).

,Minder" basiert auf den etwas zwielichti-
gen Geschaften des Arthur Daley, der mit Wa-
ren jeder Art und Herkunft handelt, unterstiitzt
von Terry McCann, seinem getreuen Handlan-
ger und ,Tipgeber". Der Spieler tibernimmt im
Programm die Rolle von Arthur und hat die
Aufgabe, innerhalb von vierzehn Tagen soviel
Geld wie moglich durch An- und Verkauf von
Waren zu verdienen.

Fir diese Aufgabe muf man Kontakt zu an-
deren Handlern aufnehmen, die die eigenen
Waren kaufen. Dabei stehen oft sehr seltsame
Waren zum Verkauf an, wie etwa Kanister mit
tierischen Abfallprodukten oder ,atomare Diin-
gemittel”. Sehr haufig bieten die Handler zu
niedrige Preise, und folglich sind Falschereien
erforderlich, um mit ihnen einig zu werden.

Arthurs schwierigster Widersacher ist De-
tektiv. Sergeant Chisholm. Der Kriminalist
macht ithm sehr zu schaffen! So beginnt sein
EinfluB bereits, wenn der Handler thnen beim
Betreten seiner Raumlichkeiten mitteilt, daB
Detektiv Chisholm auf der Suche nach gestoh-
lenen Computern ist. Dies ausgerechnet zu
einem Zeitpunkt, da sie gekommen sind, um
bereits bestellte Computer weiterzuverkaufen.
Die Nachricht senkt natiirlich den Preis.

Um Geschafte zu machen und Terry zu fin-
den, der die Ware transportieren soll, begibt
man sich in die ,Winchester“-Bar. In dieser
Szene, wie in jeder anderen des Programms,
kann man sich mit bis zu sechs Charakteren
unterhalten. Thre Gesichter erscheinen in
einem der ,Bilderrahmen" auf dem Bildschirm.

Das Warenlager Warenbestand

Begegnung mit Leuten im Winchester ist di-
rekt nicht erforderlich, es sei denn, man
mochte mit jemandem speziell sprechen, so
etwa mit dem Barkeeper Dave oder Terry.

Die Strategie beim Ankauf ist dhnlich wie
beim Verkauf. Zunachst muf} festgestellt wer-
den, fur welchen Preis der Geschaftspartner
verkaufen will und wie grof8 die Menge ist.
Dann kann man mit dem Feilschen beginnen.
Wahrend man den Preis aushandelt, schreitet
die ,Bildschirmuhr" unaufhaltsam voran — die
Verbindung wird unterbrochen, wenn es nicht
in einer bestimmten Zeit zum Abschlufl kommt.
Will man nicht mehr weiterhandeln, drickt
man einfach BYE und die Person verschwindet.

Knallhartes Feilschen

Terry ist ein zuweilen sehr schwer fafbarer
Typ, und oftmals gelingt es nicht, mit ihm Kon-
takt aufzunehmen. Hat er eine Arbeit getan, er-
wartet er eine Belohnung — entweder einen
Drink oder einen Bonus. Beim Preisaushandeln
sollte deshalb daran gedacht werden, daf
auch Terry sein Geld haben soll.

Die Preisverhandlung ist der zweifelsfrei
amisanteste Teil des Programms. Wdahrend
man mit seinem Gegenspieler feilscht, er-
scheinen kommentierende Spriiche wie ,Du
langst ganz schon zu“ oder ,beste Qualitat” als
Gag auf dem Bildschirm. Bei einem Gebot ist
die korrekte Eingabe wichtig, so etwa ,Ich
biete 20 Pfund”. Andernfalls versteht der Com-
puter einen nicht.

Anders als die meisten Spiele dieser Art ist
,Minder" ebenso amiisant und interessant wie
die englische Fernsehserie. Hier ist es gelun-
gen, die Ausstrahlung des Fernsehprogramms
richtig einzufangen und wiederzugeben.

Minder: Fiir Sinclair Spectrum, MSX,
Memotech, Schneider und C 64
Hersteller: DK’tronics, Shire Hill Industrial
Estate, Saffron Waldon, Essex CBll 3 AQ
Rutor: Don Priestly

Programm: Cassette

Joystick: Nicht erforderlich




Arrays ohne
Grenzen

In dieser Folge untersuchen wir, fiir welche Aufgaben sich
PASCAL-Arrays am besten eignen, wie sie ,,gepackt“ und indiziert
werden, und wieviele Dimensionen sie haben kénnen.

In vielen Programmiersprachen lassen sich
reale Daten — Listen, Tabellen, Matrizen etc
— am einfachsten mit Arrays darstellen. Da Ar-
rays auBerdem leicht auf einzelne Elemente
zugreifen koénnen, werden sie haufig verwen-
det. Hinzu kommt daB die frithen Program-
miersprachen nur diese eine Methode hatten,
um Daten auf Computerebene einigermafien
ibersichtlich anordnen zu koénnen.

In diesem Kurs haben wir jedoch erfahren,
wie PASCAL durch bedingungsgesteuerte
Schleifen (WHILE und REPEAT) zusétzliche
Flexibilitat gewinnt und wie leicht sich Daten-
strukturen wie Sets und Records fir kompl-
zierte Aufgaben einsetzen lassen. Daher spie-
len Arrays in PASCAL nicht die universelle
Rolle, die sie in anderen Programmierspra-
chen einnehmen.

Die meisten Programmierer werden in den
PASCAL-Arrays viele vertraute Strukturen wie-
dererkennen. Es gibt dabei jedoch zwel wich-
tige Punkte zu beachten. PASCALs Datenstruk-
turen konnen Programmieraufgaben oft besser
und eleganter 16sen als Arrays. Arrays sind 1n
PASCAL jedoch nur wenigen Einschrankungen
unterworfen. Sie lassen sich daher weitaus
flexibler einsetzen als in vielen anderen Pro-
grammiersprachen.

Die Definition eines Array-Typs reserviert
einen bestimmten Speicherbereich fiir das Ar-
ray und legt den Typ der Array-Elemente und
den Basistyp des Indices fest. So reserviert

TYPE

CharZahl = ARRAY [A'. .'Z'] OF integer;

VAR

Liste : CharZahl;

einen Speicher fiir 26 Integer, die tiber den Ar-
ray-Namen gefolgt von einer — in eckige Klam-
mern gestellten — Indexangabe angesprochen
werden konnen. Arrays werden in PASCAL 1m-
mer mit eckigen Klammern angegeben. Ur-
springlich galt diese Schreibweise auch fiir
BASIC; da einige Zeichenséatze jedoch nur
runde Klammern zur Verfigung hatten, ent-
schied man sich fiir die runden Klammern. Ein
Integer der oben definierten Liste 1aft sich fol-
gendermafen ansprechen:
Liste ['M'] oder Liste [ pred (Symbol) ]

Im zweiten Beispiel mufl der Ausdruck ,pred"
(Symbol) naturlich einem ,char"-Wert im Un-
terbereich von , A" bis ,Z" entsprechen. Der In-
dex emner Array-Dimension kann jeder echte
Skalartyp sein. Reals oder strukturierte Typen
sind jedoch nicht zugelassen, damit Eingaben
wie Liste ['Zweilten'] oder Flag [3.75] vermie-
den werden. Die einzelnen Elemente des Ar-
ray-Typs ,Char-Zahl" (wie oben definiert) las-
sen sich folgendermafen mit dem Wert Null
initialisieren:
VAR
Buchstabe : char;
Zaehler : CharZahl;
BEGIN
FOR Buchstabe ‘= A" TO 'Z' DO
Zaehler [ Buchstabe ] ‘=0

Zaehler [ 1] ware 1n dieser Struktur natiirlich il-
legal (falscher Indextyp) und auch Zaehler
['a'] i1st nicht moglich (der Index liegt aufer-
halb des definierten Unterbereiches). Um Feh-
ler zu vermeiden, sollten Sie daher fur alle In-
dexvariablen entsprechende Typennamen de-
finieren. Beim Schreiben von eigenen Prozedu-
ren und Funktionen ist dies sowieso kaum zu
vermeiden.

Der String-Typ

Wenn Unterbereiche von Werten bestimmt
werden, die iiber CONST definiert wurden,
kénnen ganze Programme oft durch die Ande-
rung einer einzigen Zeile auf andere GroBen
umgestellt werden. So liefe sich der Typ
.String” (der in PASCAL nicht vordefiniert 1st)
auf folgende Weise einrichten:
CONST
StringLaenge = 25;
TYPE
StringGroesse = 1. .StringLaenge;
String = PACKED ARRAY [StringGroesse]
OF char;

Beachten Sie, daB das reservierte Wort ,PAK-
KED" jedem reservierten Wort der Strukturty-
pen (SET, ARRAY, RECORD oder FILE) voran-
gehen darf. Durch das ,Packen” von Daten-
strukturen laBt sich die Speicherplatzbelegung
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Die disziplinierte Da-
tenstruktur von PAS-
CAL zwingt den Pro-
grammierer, beim Auf-
bau seiner Programme
sehr systematisch vor-
zugehen. Nur einer der
hier gezeigten drei
Grundtypen lafit sich
nicht in weitere Kate-
gorien unterteilen. Es
muf} daher fiir alle Da-
ten eines Programms
exakt definiert werden,
zu welchem Datentyp
sie gehoren. Dieser zu-
satzliche Aufwand
schafft jedoch die Vor-
aussetzungen fiir ele-
gante Lésungen, die in
vielen anderen Pro-
grammiersprachen
nicht moglich sind.
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PASCAL - Datentypen
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bedeutend verringern.

Beim Packen von Daten miissen Sie nur die
String-Konstanten besonders beachten. Ein in
Anfithrungszeichen eingeschlossener String
wird von Eins (nicht von Null) an indiziert und
muf} daher ausdriicklich als

PACKED ARRAY [ 1. .N ] OF char
deklariert werden (N ist die Anzahl ,char" in-
nerhalb des Strings). Sehen Sie sich folgendes
Programm an:

PROGRAM PackString;

CONST
Pascal = 'Pascal’;
YRE
String = PACKED ARRAY [ 1. 10 ] OF char;
VAR
S . String;
Begin
S := PASCAL;
S := "Zu viele Zeichen’;
S := 'Pascal
END.

In diesem Programm sind die ersten beiden
Anweisungen illegal, da die zugewiesenen
Strings nicht die geforderte Lange haben. Die
dritte Anweisung funktioniert, da der String mit
vier Leerzeichen auf die erforderliche Lange
gebracht wurde.

Bildschirmausgabe

Ware String nicht als ,PACKED" definiert, lieBe
sich die Zeichenkette nicht zuordnen. Obwohl
PASCAL ,read" und ,write" im Normalfall nur
dann fiir ganze Strukturen zulaBt, wenn diese
auf ein Speichermedium abgelegt oder von
dort eingelesen werden sollen, konnen die
Zeichenstrings oder Stringvariablen dieses
Typs dennoch direkt auf den Bildschirm aus-
gegeben werden. Andern Sie zur Ubung das
Programm so um, daf} es folgende Anweisun-
gen unterstitzt:
REPEAT
write ( 'Eingabe String (Q = Ende):’ ),



ReadLn (S),
WriteLn ( ‘Der String ist :*',S,""")
UNTIL S[1]IN['Q"/q]

Testen Sie mit dem laufenden Programm dann
folgende Punkte:

® Werden vorangehende Leerzeichen oder
TABS ignornert?

® Was passiert, wenn die Zeile langer ist als
die Lange des Strings?

® Was enthalt S, wenn nur ein Zeichen einge-
geben wurde?

® Was passiert, wenn nur RETURN gedriickt
wurde?

® Konnen Sie Elemente, die zu wenig Zeichen
enthalten, mit Leerzeichen auffiillen?

Speichergrenzen

In PASCAL konnen Arrays beliebig viele Di
mensionen mit beliebig vielen Elementen ent-
halten. Folgende Typendefinitionen mogen

Computer allerdings iiberhaupt nicht.
RiesenTyp = ARRAY [integer] OF SET OF char,
(* mindestens 64K X 128 Bytes!*)
NochGroesser = ARRAY [ 1 1000 ] OF
RECORD
Nachname,
Vorname : string;
Adresse : ARRAY [1. .5] OF String,
Teilname : SET OF Anwesend,;
(* etc. *)
END: (NochGroesser *)

Hier hat der Arbeitsspeicher des Computers
den vom Programm angeforderten Bereich na-
tiirlich nicht mehr zur Verfligung.

In den néachsten Folgen werden wir uns mit

dem Aufbau und dem Einsatz von Files be-
schéftigen. Da sich bei PASCAL nur jeweils ein

oder zwei Datensatze im Arbeitsspeicher zu
befinden brauchen, entfallen viele Beschran-
kungen die durch die GréBe des verfiigbaren
Speichers bedingt sind.

Das Sieb des Eratosthenes

Dieses bekannte Primzahlenprogramm wird
oft filr Geschwindigkeitstests eingesetzt. Die
Ausfiihrzeit ist optimiert, da alle geraden Zah-
len ignoriert und ein Array mit Flags (8192
Elemente fiir Primzahlen bis 16 384) einge-
setzt wurde. Das Programm belegt jedoch
mindestens acht KByte, in Programmierspra-
chen ohne boolesche Variablen (Ein-Byte)
und Integer (Vier-Byte) sogar bis zu 32K. Da
wir fiir die PASCAL-Version jedoch nur 16 384
Bit (2K) benétigen, kénnen wir den urspriing-
lichen Algorithmus von Eratosthenes exakt
umsetzen:
Alle Zahlen (1. .Maximum) befinden sich in
einem Sieb.
Die Zahl Eins wird herausgenommen und
(falls gewiinscht) angezeigt.
REPEAT
Die kleinste Zahl wird aus dem Sieb
herausgenommen und angezeigt.
Alle Vielfache dieser Primzahl werden aus
dem Sieb herausgenommen.
UNTIL das Sieb leer ist.
Ein Set dieser Grofie ist nur auf Groficompu-
tern moéglich, ein Array mit kleineren Sets
kann den Ablauf jedoch simulieren. Der Ar-
ray-Index jedes Sets wird iiber die Ganzzah-
lenteilung der bearbeiteten Zahl gefunden,
wobei ihre Eigenschaft als Set-Element von N
modulo 100 oder 1000 dargestellt ist. Diese
Programmversion ist langsamer als die Array-
Version.

PROGRAMM EratosthenesSieb ( output );
* Primzahlengenen’erung durch den Algorithmus des
Eratosthenes ¥)
CONST
SetGroesse = 100; (* vom Compiler abhaengig *)
PredSetGroesse =  99; (* SetGroesse — 1 *)
MaxPrim = 16383; (* fuer MaxInt = 32767 *)
ListMax = 163; (* MaxPrim DIV SetGroesse *)
TYPE
PrimBereich = 1.. MaxPrim;
Dimension = 0.. ListMax;

SetBereich = 0.. PredSetGroesse;

Si SET OF SetBereich;
Eratosthenes ARRAY [ Dimension | OF Si;
Kardinal 0.. MaxInt;
VAR
Sieb . Eratosthenes;
Zaehler,
Vielfaches : Kardinal;
N : Dimension;
Index . PrimBereich;
Nummer : 0..PredSetGroesse;
BEGIN
Write Lin;
Write Ln ( 'Sieb des Eratosthenes’ : 50 );
WriteLn ( '==== ===’ 1 §() );
Write Lin;
Write Lin;

For Index := 0 TO ListMax DO
Sieb [ Index ] := [0.. PredSetGroesse |;
(* Alle Zahlen in das Sieb laden *)

Sieb [ 0] := [ 2.. PredSetGroesse |;
(* WriteLn ( 1); *) (* Primzahl per Definition *)
Zaehler = 1;

FOR N := 2 TO MaxPrim DO
BEGIN
Index := N DIV SetGroesse;
Nummer := N MOD SetGroesse;

IF Nummer IN Sieb [ Index | THEN
BEGIN
Zaehler := succ (Zaehler );
(* WriteLn ( N ); *)
Sieb [ Index ] := Sieb [ Index ] — [ Nummer ];

Vielfaches := N + N;

WHILE Vielfaches <<— MaxPrim DO

BEGIN
Index := Vielfaches DIV SetGroesse;
Sieb [ Index ] := Sieb [ Index ] —

[ Vielfaches MOD SetGroesse |;

Vielfaches := Vielfaches + N

END

END
END;

WriteLn;
WriteLn (Zaehler : 25, ’ Primzahlen gefunden.’ )

END.
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LOOP1

LDX #0 2
LDATABLEX 4
STAPORT 4
INX 2
CMP #STEPS 2
BNE LOOP1 3

2 falls Schleife versagt
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Wellenformen

Im letzten Abschnitt des Selbstbau-Kurses haben wir das
User-Port-System um einen Digital-Analogwandler erweitert. Jetzt
sollen Programme entstehen, die zusammen mit dem neuen Wandler
eine digitale Tonerzeugung moglich machen.

modul und dem U;
"néchstes Kopfhore:

elnschalten

Jetzt konnen Sie das System mit einem kur-
zen BASIC-Programm testen. Elektrische
Klangerzeugung entsteht durch eine wellen-
formige Spannung. Eine angenahert wellenfor-
mige Spannung kénnen Sie dem D/ A-Wandler
entlocken, wenn Sie den Inhalt des Datenregi-
sters von 0 auf 255 und wieder zuriick auf 0 set-
zen. Nach dem Starten des Programms miissen
Sie das Potentiometer nach rechts drehen, bis
Sie den Ton gut horen.

1@ KEF % CHM BAGTIC SOUND GENERATOR %% %%

20 DDR=LOS77: DATREG=S6%77

MOFOREEDDR, 285

2 M=
40 FOFE DATREG, (s FORI=1TON: NEXT: FOEE DATREG, 25%: GOT040

1 REM ®*x% HEC RASIC
20 DDR=&F 16 DATRE (=4
A PDDRE

AhoN=1

400 DA

SOUND  GENERATOR %%
E OO

Ge@z b OR I=1TOM:NEX Tz DATREG=25%: GOTO40

Damit die wiederholten Teile des BASIC-Pro-
gramms moglichst schnell ablaufen, sind sie in
einer einzigen Zelle untergebracht. Zwischen
dem Setzen des Datenregisters auf 255 bzw.

auf O ist eine Verzogerungsschleife eingebaut,
deren Dauer sich durch den Wert von N in
Zelle 35 beliebig variieren lafit. Je hoher der
Wert von N ist, um so tiefer ist der wiedergege-
bene Ton.

Der hochste Ton entsteht, wenn Sie die Ver-
zogerungsschleife vollilg weglassen. Bereits
das einmalige Durchlaufen der Schleife hat
horbare Auswirkungen auf die Tonhohe.

BASIC-Programme laufen relativ langsam —
auch eine kleine Erhohung von N macht den
Ton sehr viel tiefer, so dafl eine exakte Festle-
gung der Frequenz nicht moglich ist. Fiir diese
Aufgaben eignen sich Programme in Maschi-
nensprache.

Klangvariationen

Im nachsten Kursabschnitt werden die exakten
Tonhohen- und Lautstarkeregelungen durch
Maschinensprache behandelt. Diesmal wollen
wir uns auf ein Programm zur Erzeugung unter-
schiedlicher Wellenformen beschranken. Es
gibt eine Vielzahl von Wellenformen, die alle
zu unterschiedlichen Klangen fiihren. So laft
sich eine Sinus- und Sagezahnwelle erzeugen,
die vom Rechner durch eine schnell aufeinan-
derfolgende Ausgabe einiger auf der Wellen-
form gelegener Punkte simuliert wird. Das fiir
die Ausgabe einer Folge von Wellenpunkten
notige Maschinenprogramm ist recht einfach.
Auf der nachsten Seite sind drei Wellenformen
mit den entsprechenden Tabellen fiir die Ein-
zelpunkte abgebildet. Die Programmschleife
(siehe Kasten) gibt die zu jeweils einem Wel-
lendurchlauf gehoérigen Werte an den User
Port aus.

Das grofite Problem beil der Tonerzeugung
1st das richtige , Timing". Man mufl genau wis-
sen, wieviele Taktzyklen der Rechner braucht,
um eine Anweisung auszufiihren. Bei der Be-
rechnung der Anzahl von Taktzyklen hilft eine
Formel. Sie gibt an, wieviele Zyklen der Rech-
ner zur Ausgabe einer vollstandigen Welle
benotigt:  Anzahl=2+(4+4+2+2+3)*Wellen-
punkte—1=14+15*Wellenpunkte. Wenn die
Welle in 80 Punkte zerlegt wird, braucht der
Rechner also fur einen Durchlauf 1201 Zyklen.

Der 6502-Prozessor braucht pro Zyklus etwa
eine Millionstelsekunde. Die Anzahl der Wel-
lendurchldufe pro Sekunde — die Tonfrequenz
oder Tonhohe — ergibt sich also aus: Fre-



quenz= 1.000.000/ 1201=832 Hz. Das mittlere C
hat die Frequenz 512 Hz. Unser Ton sollte also Wellenformen
um elnige Noten hoher Liegen. Ampli
Sie sghen aus diesen %erechnungen, daB 254pﬂl‘1tude —~ ikt
die Zahl der Einzelpunkte, in die wir die Welle Index| Wert
zerlegen, sich auf die maximal erreichbare ] 1 127
Tonhohe auswirkt — eine Verdoppelung der : ;gg
Einzelpunkte halbiert die Tonfrequenz. Viele 107 ; 2 | 230
Wellenpunkte machen andererseits die Klang- ' 5 248
farbe reiner. Um ein Abwdagen zwischen hoch- i & 254
ster gewlinschter Tonhohe und mdglichst gro- ‘ 1 ; ggg
Ber Klangreinheit kommen wir nicht herum. } l ‘ 9 202
Der einzelne Durchlauf einer Welle ist zu L Si Schritt N
= - : inuswelle chrt
kurz, um Uberhaupt horbar zu sein. Das Pro- }
gramm muf} daher den Tell mit den tonerzeu- ZASTREude batentabellc
genden Informationen mehrfach durchlaufen. Index| Wert
Die Haufigkeit der Wiederholung laft sich S i Y=y
durch einen Zahler festsetzen, der nach jedem o 241
Durchlauf vermindert wird. Damit die Spanne 3 e
moglichst grof wird, haben wir dafiir eine 16- 127 g gé‘;;
Bit-Zahl vorgesehen, die auf zwei nebeneinan- | & 191
derliegende Speicherplatze verteilt ist. Zu Be- “ 7 S
ginn des Programms werden mit SE1 mogliche } ' g 12:
Interrupts unterbunden und erst am Pro- 01— ~>
grammschluB durch CL1 wieder zugelassen — shgezalinuslle Bae
sie kénnten andernfalls das exakte Timing des Amplitude Programm fiir Rechteck
Programms storen. 254 m L
Die Daten der Wellenform miissen sich aus " o bathoe
dem Speicher des Rechners abrufen lassen, B9 40
wobel jede Wellenform 80 aufeinanderfol-
gende Platze belegt. In der Commodore-Ver- 127
sion beginnen die Werte fir Sinuskurven im TR o N
Speicher bei $C000; die Daten der Sagezahn-
kurve haben ihren Platz ab SCO050, und die l
Rechteckwelle fangt bei SCOAQ an. Das Ma- 0 >
schinenprogramm kann die Daten der Sinus- Rechteckwelle Schritte
welle nicht durch indirekte Adressierung abru-
fen, es 1aBt sich aber direkt aus dem BASIC mit Fiir Sinus- und Sige-

zahnwellen muf} zuerst
entschieden werden,
aus wievielen Einzel-

POKE auf eine andere Wellenform umstellen.
Der LDA-Teil von LDA SINE X steht auf Spei-

FORT = 5

cherplatz SC103. Das LO-Byte der zu ladenden STERS - BO Mo o eiits i e schritten ein Wellen-
Daten steht auf Speicherplatz $C104, das HI- porveon g::z'ih;:i“:::ﬁagﬁej’;?e'
Byte auf SC105. Um andere Daten zu laden, jreas SET UP DATA TABLE AREA +4+s weils unterschiedlichen
muf nur der Wert in SC104 gedndert werden. Sau S STERS Wellenhohen (Amplitu-
Beim Wert 80 in SC104 werden die Daten der NUMBER . denlz werde: nun be-
Sagezahnwelle geladen, bei 160 in $C104 die Sillsr - i A £ O
Daten der Rechteckform. 3k (RS PROGRAM s Computers gelangen
In der Acorn-B-Version des Programms ste- /s ’ SE1 _ die Amplitudenwerte
hen die Daten am Anfang einer neuen Spei- 5 1 5 0 e DECHelmanderindas
1 Ca LDA NUMERER+]
[

cherseite. Das HI-Byte der Daten-Startadres- o0 !
sen ist daher fiir alle Wellenformen gleich, nur

. CO STA COUMT+1 Ports und von dort zum
Digital-Analog-

LOOF2

das LO-Byte muf verandert werden. Beim a: e T Lox wroe v"g:xglf:s‘;‘:;lﬁfng;‘lar'
Acorn B in Mode 7 liegt HIMEM bei &7COO. ED 00 (o L LDA SINE,X 1GET DATA umsetzt. Die Speiche-
Wenn wir das Ende des Speicherbereichs um £ #* " Sig R FPUSH TOUSER FURT - yyng der Wellenform in
drei Seiten niedriger setzen, gewinnen wir o 5o CFX #STEFS einer Tabelle macht

De Fo ENE LOOF1 $END OF ONE CYCLE zeitraubende Berech-

ausreichend Platz fiir den Maschinencode und ; 5
D4t DECREMENT COLNT 4+ nungen wahrend des

Wellenform-Daten. AD F2 CO LDA COUNT Ptogtammablaufs iber-
. a8 SEC fliissig. Dadurch er-
Fiir den Commodore 64 &b £2 ca Sa oo streckt sich der Fre-
AD F C@ LDA COUNT+1 quenzbereich moglicher
AT E9 00 SEC #¥00 Tone iiber mehrere
i P e RS 8D FI Co STA COUNT#+1
ARiiaiant i Lo EQ ENE LOOFZ PIF HIBYTE @ Oktaven. .
T4+ CEM 68 SOUND ++ A9 on LDA #£00 Rechteckwellen kon-
i+t GENERATOR o+ ‘Dg 'D’) ce ;:E ‘LS:J'TF” I oLomvTe @ nen auch durch ein BA-
2 D ANE e i IF HY TE
itd o “g cLI SIC-Programm erzeugt

P o S SR o S A R 4
=TS
P o s o e o S S SR R o o =Y’ RTS werden.
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1120

Sie kénnen das Maschinenprogramm iiber das
abgedruckte Quellprogramm eingeben und es
zu einem Hex-File assemblieren. Die Daten-
listen fiir die Wellenform werden durch dieses
Programm erstellt:

QN REM erxs CEM OSOUND CALLING FROGRAM %@
710

15 DM=8rREM FOR CASSETTE D=1
@ TFA=@ THENA=1:LOAD"SE0UND. HEX" JDi', 1

1000 DATA YALUES ##%¥

12Q% PUMEBER OF STEFS
1007 START OF DATA ARER
1006 @

1@ REM *¥5TNE WY ¥oE

1020 =@ 10 3-1

LED Y=127#GINCX) +]1
1240 FOEE TE+L,Y

X=X w2 E
MEXT 1

M %X E SALK WAVE #¥ %
Y=255: TB=TEB+H

1@8a FOR 1= TO L

1O90 FOEE TR+ ,Y

1100 Y=Y-265/8

1110 NEXT [

1120

112 M oEExE SOUARE WAVE *xx¥

1170
1140
1150
116@ NEXT 1
1165 ¥=0
1170 FOR
1180 FOKE
1190 MEXT I

= THE+G
S+

M oex¥x DISEFLAY DATA TABLESD **xx
12%4096

FORI=TE TO TE+tIxS-1

FRINTI,I-TR ,FEEF (1)

MEXT

Nach dem Programmlauf geben Sie NEW und
danach dieses Priifprogramm ein. Es zeigt die
SYS- und POKE-Adressen, die fiir das Anspre-
chen des Maschinenprogramms vom BASIC
aus erforderlich sind. Die gewiinschte Wellen-
form wird abgefragt, und die Téne werden
durch Tastendruck ausgelost.

1@ FEM ##% CIM &4 GOLIND ¥xxx
S OREM #exk SAMPLE FROGRAM k%X x
[

AP DDR, SS%e REM O ALL QUTE

&% CL=497E92 tREM COUNTER LOBYTE LOCATLON

¢ TL=494172 M OIYFE LOBYTE LOCATTON

7@ GOLIND =4 7 M FRQGRAM START ADPRESS
FEM %% OF T CINTE B VALLIE %%

G NUM=8@: MH L= TNT (NMUIM S 2560 @ NLO==NUF i ¥PH L

82 FOKE CL,NLO:FORE CL4+1,NH]
85 3
85 PRINTCHRS (147) s KEM CLEAR SCREEN
[MEUT WA TYFE (W) STNE (1) SAW (G2 S0UGKE W1
FORE  T1 W

FR PPICINT " FRESS AMY  FEY  (RUNZSTOF [NEESII R
FAOGETA®: TFAF=""THENY?@Q sREM WAL TOR FEY

LG 8YS SOUND: REM CALL MACHINE 0D

1@ [F @ THEM &5

12 GOTe 90

Wenn Sie kemnen Assembler besitzen oder
Maschinensprache nicht verstehen, konnen
Sle das Programm trotzdem mit Hilfe dieses
BASIC-Loaders eingeben und starten. Lassen
Sie 1in diesem Fall Zeile 920 aus.

16 FEE ¥ %% a5 10 L OaDLE FOR LEM SOUMD 5 %%
SRR sk HACHTME 0D P

A OFOF T 4% W%/ (RA] 1204y

40 KEAD APORE L, A

B0 CCsCO ¢y

1" B E

/@0 READ GO Ib G Gt PHEN FRIVET"CHECESUM ERROR" s END
1O DAl g, 170 4D 19200 ,140 e, 195

110 DALALZA, 041,192,141, 245,192,162,

120 DATAIE?,V., 172,141 .1 .5 : 4,130

L@ DATALAA, 245, L7520 2y §

140 DATALAL, 24s AT 1 9, I

150 DATALAL 247 08,228,169 ,0,20%
L&A DATANAR, 192, 208,217 ,88,96
L7000 DETAY L5 FEMCHE Ch SUM*

Fiir den Acorn B

Die Kombination von BASIC und Assembler ist

beim Acorn B einfacher, weil das Geréat iiber

einen eingebauten Assembler verfiigt.

S REM ¥¥*% EHC SOUND FRUGRAM %% %
8 MODE 7

10 HIMEM=HI[MEM-20701
20 ME%=HIMEM+1

@ DRR=LFE&SZ: Y DDR=
E&Q: REM
“n :REM NO.
start=MC?
et up tables
hine code
OCz=ampl e prograi
EMD

DEF FROCmachine code

sQuare
number
count=F
L

112@ OF1 of
NEEER ]

FROGRAM STARTS HERE *xx*

«sound
SE1
LDA number
STA count
LDA number+1
STA count+1
loops
LDX #2220
. loop!
LDA sine, X
STA port
INX
CFX #steps
ENE loopi
\#*#x DECREMENT COUNT *#%%%

LDA count
8EGC

SRC #LO1
count
count+1
#2200
count+1
loopZ2
#2.00
count
loops

146@ NEXT opt?
148@ ENDFHOC
20@v DEF FROCset up tables
S22 REM *¥x% SINE WAVE *%¥%
W25 «=0
2010 FOR I=0 TU steps-1
2 y=127#GIN(x) +1
‘(table start+1)=y
s+ 2P ] /steps
M7 NEXT I
SO0 REM ¥¥ %% SAW WAVE #xxx
2100 y=U55:table start=table start+steps
110 FOR =0 10 steps—1
2120 ?itable _start+1)=y
MIEQ yrEy-ZER/steps
2140 NEXT 1
1A REM **¥% SOUARE WAVE *%%%
170 y=20%:table start=table_ start+steps
2180 FOR 1=0 10 steps/2-1
2190 P(table start+l) =y
@B NEXT I
2 v=0@
230 FOR I=cteps/2 T0 steps-—1
Y240 T(table start+I)=y
J5@Q NEXT I
VB REM ¢¥x# DISFLAY DATA TAEBLES *%*%x
'28Q table start=MC%
290 FOR I=table _start TO table_start+i¥#steps—1
WA FRINT ~I,¥(l-table_start),? 1
1@ NEXT I
S2I@ ENDFROC
@00 DEF FROCsample program
W2 counter=MCZ+T*steps: REM COUNTER LOBYTE LOCATICON
loopl+l: REM TYFE LORYTE LOCATION
==30

byvpies

D42 rount _valu
V5V count ha ount value DIV
Qul count lo=count value MOD
V7@ Ccounter=count _la

AR counter ME=count ha

T5Q

100 INFUT"WAVE TYFE () INE (1) SAW (Z) SLURRE" 3w
(110 Ttvpeswsvessteps

1.0 REFEAT

129 FRINT"FRESS ANY FEY X 10 EXIT"
170 AE=GETE

t4@ Call sonnd

IS UNTIL At

PTary GOTE asy




Fachworter von A bis Z

Expert Systems = Expertensysteme
Im Bereich der Kiinstlichen Intelli-
genz bezeichnet man Programme fiir
spezielle Wissensgebiete als Exper-
tensysteme. Ein solches System kann
unter Riickgriff auf das im Rechner
gespeicherte Fachwissen und des-
sen Auswertung nach vorgegebenen
Regeln fachménnischen Rat geben
und damit Spezialisten entlasten
oder sogar eingeschrankt , vertre-
ten“. Ansatze dazu gibt es in der
medizinischen Diagnostik und bei
der Fehlersuche in mechanischen
und elektronischen Systemen

und beim CAD.

Exponent = Exponent
Mathematische Gleichungen kénnen
oft auBerordentlich umstandlich wer-
den; deshalb verwendet man bei
langen Formeln haufig eine Art
Kurzform. Eine Vereinbarung zur
Darstellung von Produkten wie

IxTxTxTxT= 16 807
ist die Exponenten-Schreibweise.
Dabei wird das fiinfmalige Auftreten
des Faktors 7 einfach dadurch aus-
gedriickt, dafy ein Exponent als
kleine Ziffer oben rechts neben den
Faktor gesetzt wird:

TxTxTxTxT =T7°= 16 807
In der Potenz 7° ist 5 der Exponent
zur Basis oder Mantisse 7. Bei der
Multiplikation ergibt sich das Pro-
dukt zweier Zahlen, die als Potenzen
zur gleichen Basis darstellbar sind,
durch Addition der Exponenten:

49x343= T’xT°*=T7°= 16 807.

Facsimile Transmission =
Faksimileiibertragung

Die Ubertragung von Dokumenten
und Bildern spielt in der Biirokom-
munikation eine wichtige Rolle. Fiir
diese Faksimileiibertragung oder
Fernkopie gibt es seit vielen Jahren
spezielle Geréte. Frither waren das
Analogsysteme, bei denen das zu
iibertragende Schriftstiick auf einer
rotierenden Trommel befestigt und
dann mit einer Fotozelle abgetastet
wurde; die Ubermittlung einer A4-
Seite dauerte damit etwa fiinf Minu-
ten. Das elektrische Ausgangssignal
der Fotozelle wurde dann iiber das
Telefonnetz an die Empfangsstation
gesendet, wo mit dem Thermodruck-

Hier werden einzelne Fach-
ausdriicke eingehend behandelt.
Da bei der Kommunikation mit
dem Computer meist die
englische Sprache verwendet
wird, werden hier zunidchst 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.

Telefax-Gerat

verfahren aus dem Bildsignal die
Vorlage rekonstruiert wurde. Bei
neueren Systemen wird das Original
mit einem Laser abgetastet und digi-
tal an die Empfangsstation iibertra-
gen, die mit Hilfe eines Laserdruk-
kers eine Kopie von hoher Qualitéat
erzeugt.

Factorial = Fakultat
Die Fakultdt einer positiven ganzen
Zahl(n) ist das Produkt aller ganzen
Zahlen von 1 bis n. Als Symbol dafiir
wird ein Ausrufezeichen hinter die
Zahl gesetzt, zum Beispiel:

=1

2= 1x2 =2

3l = 1x2x3 =6

4! = 1x2x3x4 = 24
Von der Fakultat wird unter anderem
Gebrauch gemacht, um die Anzahl
von ,,Kombinationen“ Ci und

,»Variationen“ V. zu berechnen:
Gie—=bew V.~ —

Wenn Sie etwa aus einem Packen

von 52 Karten an jeden Spieler fiinf

Blatter austeilen, dann haben Sie

C ¢ verschiedene Kombinations-

moglichkeiten, und insgesamt sind

(unter Beriicksichtigung der Reihen-

folge) genau « Variationen

(= 311.875.200) beim Auslegen

von Fiinfergruppen denkbar.

Fail-Safe = Rusfallsicher

Rechner fiir storungsempfindliche
oder risikoreiche Aufgaben werden
so ausgelegt, daB sie ausfallsicher
sind. Ein vollkommener Schutz ge-
gen alle erdenklichen Fehler ist
praktisch unmoglich, aber durch Er-
satzsysteme und andere Sicherheits-
vorkehrungen kann man gewahrlei-
sten, daf} etwaige Ausfille nur eine
minimale Auswirkung auf das
Gesamtsystem haben.

Ein Beispiel fiir ein ausfallsicheres
Konzept sind die Lokomotiven mit
,Totmannknopf“: Wenn der Lokfiih-
rer eine gewisse Zeit nicht auf die-
sen Hebel gedriickt hat, wird auto-
matisch die Bremse ausgelost.

Fan-In = Eingangslastfaktor

Der Fan-In gibt an, welche relative

Belastung ein angeschlossener Ein-
gang innerhalb eines Schaltkreises
darstellt.

Fan-Out = Ausgangslastfaktor

Als Fan-Out wird die Maximalzahl
von Gattereingdngen bezeichnet, die
von einem einzigen Ausgang zuver-
lassig gespeist werden kénnen.
Wird diese Zahl iiberschritten, so
verringert sich die Differenz zwi-
schen den Spannungspegeln fiir die
logische 1 und die logische 0 und
damit auch der Stérabstand.
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Der Wren Execu-
tive ist ein trag-
barer Computer
mit zwei Disket-
tenstationen, ein- |
gebautem Selbst-
wiahlmodem und
integriertem .
BASIC. Das Gerait |
bietet so vielfdl- [
tige Anwen-
dungsmoglich-
keiten. Aller-
dings ist der

Wren nur mit
einem Acht-Bit-
Prozessor ausge-
riistet, dafiir liegt
er im Preis
zwischen Home-
und Personal-
Computern.

compuier
rs

Gemeinsamer Nenner

Die verschiedenen BASIC-Dialekte der Home-
computer machen den Austausch von Listings
schwer. BASICODE will das Problem 16sen.

Voller Sound

Diese Folge von Tips fiir die Praxis erklart, wie
sich die mit dem D/A-Wandler erzeugten Tone
regeln lassen.

Computer-Analyse
- Im BASIC-Kurs geht es diesmal um ein Pro-
gramm, das ein Therapie-Gesprach simuliert.

Necromancer

Das Spiel a8t sich mit einem Schauspiel ver-
gleichen: Es ist in Akte unterteilt.

Banana-Interface

Das Banana-Interface ist eine solide
gebaute Erganzung im Bereich computer-
gesteuerter Gerate. Fiir Acorn B und C 64.




