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Vorwort

In diesem Tutorium werden Sie lernen, einfache Applesoft BASIC
Computerprogramme mit Threm Apple® II Computer zu schreiben.
Allein aus diesem Tutorium werden Sie allerdings nicht alles tiber
Applesoft BASIC lernen. Sobald Sie jedoch die zehn Lektionen
durchgearbeitet haben, kénnen Sie entscheiden, ob Sie mehr (iber
das Programmieren erfahren moéchten oder nicht.

Die Trainings-Diskette, die mit Threm Computer geliefert wurde,
enthilt eine kurze Einfiihrung in Applesoft. Moglicherweise sollten
Sie etwas mit dieser Diskette arbeiten, bevor Sie dieses Tutorium
lesen.

Was ist eine Computersprache?

Eine Computersprache ist wie eine Sprache, die die Menschen
sprechen. Sie hat ein Vokabular und eine Syntax - die Reihenfolge
der Worter und die Schreibweise sind wichtig. Thr Apple Computer
spricht eine Sprache namens Applesoft BASIC. (Er spricht auch
noch andere Sprachen, sie sind jedoch nicht in den Computer
eingebaut; sie konnen auf Disketten erworben werden.) Der
Computer liest die {iber die Tastatur eingegebenen BASIC-Befehle
und fithrt die Instruktionen genau aus. Gliicklicherweise kann BASIC
einfacher erlernt werden als eine menschliche Sprache, da BASIC
Uber weniger Worter verfiigt und seine Grammatik im allgemeinen
sehr geradlinig ist.

% Ubrigens...: Bs gibt viele Variationen der BASIC-Computer -
sprache. In diesem kleinen Tutorium beziehen sich jedoch die
Ausdriicke BASIC, Applesoft BASIC und Applesoft alle auf die-
selbe Sache.

Was ist eine Computersprache? vii
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Vorwort

Was ist ein Programm?

Bei der Programmierung werden Instruktionen fiir den Computer ge-
schrieben. Die ganzen Instruktionen, die an einen Computer ge-
sendet werden, damit er eine bestimmte Funktion ausfiihrt, stellen
das Programm dar. Angenommen, Thr Computer ist ein kleiner
Hund, der dressiert werden soll. Sie kdnnen mit Threm Hund wie mit
einem Menschen sprechen. Mit einem begrenzten Vokabular wird
ihm genau gesagt, was er tun muR. Soll er eine Reihe von Dingen aus-
fithren, so konnen Sie ihm eine Reihe von Befehlen geben, einen
nach dem anderen. Angenommen, Sie méchten, daf Thr Hund sitzt,
sich legt und sich umdreht. In diesem Fall wird folgendermafen
vorgegangen:

"Waldi, sitz.,"

(Waldi setzt sich.)

"Waldi, lieg.™

(Waldi legt sich.)

"Waldi, dreh dich um.™

(Waldl dreht sich um.)

"Guter Hund!"™

(Waldi wedelt mit dem Schwanz.)

Natiirlich setzt sich Ihr Apple Computer nicht, legt sich nicht hin
oder dreht sich um. Allerdings tut er eine ganze Reihe von Dingen fiir
Sie, wenn Sie ihm die Instruktionen in einer systematischen und
logischen Reihenfolge geben. Bei der Computer-Programmierung
wird dieselbe Direktheit, Einfachheit und Reihenfolge benutzt, wie
beim Dressieren eines Hundes (allerdings brauchen Sie den
Computer nicht zu loben, wenn er das tut, was Sie ihm auftragen).

Missen Sie programmieren?

Sie brauchen keine Programme zu schreiben, um Ihren Computer
benutzen zu kdnnen. Tausende von Programmen wurden schon fiir
Ihren Apple geschrieben - Programme fiir die Textverarbeitung,
Finanzanalyse, computergestiitzte Ablage und Dutzende von anderen
Anwendungen. Sie legen einfach eine Diskette mit den ent-
sprechenden Programmen in das Diskettenlaufwerk und schalten den
Computer ein.
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Warum wird programmiert?

In erster Linie werden Sie viel Spaf beim Programmieren haben.
Beim Programmieren werden Sie feststellen, da Thr Apple keine
wunderdinge vollbringt (obwohl es gelegentlich so aussicht); er
befolgt einfach die Instruktionen, die Sie ihm geben. Durch das Pro-
grammieren fithrt der Computer einfach die Dinge aus, die Sie
haben méchten - es sind also alles Ihre eigenen Wunderdinge.
Zweitens lernen Sie viel iber die Arbeitsweise eines Computers,
wihrend Sie lernen, ihn zu programmieren. Dadurch erhalten Sie
ein besseres Verstindnis der Dinge, die der Computer ausfithren und
die er nicht ausfithren kann. SchlieRlich werden Sie feststellen, daf3
das Programmieren eine faszinierende Sache ist und Thre eigene
Kreativitit auf eine Art und Weise anregt, von der Sie nie getriumt
haben. Vielleicht méchten Sie das Programmieren sogar zu Threm
Beruf machen.

Sie konnen einfache Unterhaltungs-, Ausbildungs- und kommerzielle
Programme mit einem Grundvorrat an Instruktionen erstellen. So
kénnen Sie beispielsweise sehr gute Spieleprogramme mit Aus-
bildungseffekt oder private Ausgabenprogramme in Applesoft BASIC
schreiben, um Ihre Finanzen in Ordnung zu halten.

Das Schreiben eigener Programme ist eine Moglichkeit, die bei
Threm Apple zur Verfiigung steht. Wenn Sie auch wahrscheinlich fest-
stellen werden, da® das Programmieren niitzlich und interessant ist,
so brauchen Sie nicht zu wissen, wie man programmiert, um den
Computer zu benutzen. Méchten Sie jedoch programmieren, so
werden Sie feststellen, daR Appesoft BASIC hierfiir ein ausge-
zeichneter Ausgangspunkt ist.

Bitte haben Sie Geduld

Wie alles, so braucht auch das Programmieren etwas Geduld. Sie
miissen ein erfahrener Koch sein, um ein erstklassiges Sieben-Ginge-
Menii zu kochen. Die Grundlagen beginnen jedoch mit dem Erhitzen
von Butter, dem Aufschlagen von Eiern usw. Dasselbe gilt fiir das Er-
gebnis. Sie brauchen kein Meisterkoch zu sein, um ein Omelett zu
machen (oder Thre Freunde mit Ihren Kochkenntnissen zu iber-
raschen).

Gelegentlich brauchen Sie ganz einfach Geduld - und das auch nur
am Anfang. Sie diirfen nur den Glauben nicht verlieren.

Was ist eine Computersprache? Ix




Die ersten Schritte

Applesoft ist in Thren Apple IT Computer eingebaut. Sie miissen je -
doch den Computer so vorbereiten, daf die erstellten Programme
gespeichert werden, damit sie erneut benutzt werden kénnen. (In
Lektion 4 wird das Speichern von Programmen auf Diskette im
einzelnen erldutert.) Hier die ersten Schritte mit Applesoft BASIC:

1. Lesen Sie als erstes das Benutzerhandbuch. Es enthilt wichtige
Informationen iiber den Computer, die Sie kennen missen, bevor
Sie mit Applesoft arbeiten kdnnen. Beachten Sie insbesondere
den Abschnitt tiber das Formatieren von Disketten. Sie benotigen
mindestens eine formatierte Diskette, bevor Sie beginnen kénnen.

2. Legen Sie die mit Threm Computer gelieferte Dienstprogramm-
Diskette in das Laufwerk, schlieRen Sie die Diskettenverriegelung
und schalten Sie den Computer ein. (Dies wird im Benutzerhand-
buch beschrieben.) Wihlen Sie die Option Applesoft BASIC und
driicken Sie Return; darauf wird folgendes Symbol angezeigt: |.

3. Nehmen Sie die Diskette aus dem Laufwerk heraus und ersetzen Sie
sie durch eine formatierte Diskette. Die Diskettenverriegelung
muf} unbedingt geschlossen werden.

2
L <4

Benutzung von Applesoft ohne Diskettenlaufwerk: Auch ohne
Diskettenlaufwerk kénnen Programme geschrieben werden. Aller -
dings konnen sie nicht gespeichert werden. Um BASIC ohne ein
Diskettenlaufwerk zu starten, schalten Sie den Computer ein und
driicken die Control- und Reset-Tasten gleichzeitig. Danach lassen
Sie sie wieder los. Folgendes Symbol wird angezeigt: I.

Und nun kénnen wir beginnen!

Dieses Tutorium ist in zehn Lektionen unterteilt: fiir jede Lektion
brauchen Sie etwa eine Stunde. Sie sollten sich unbedingt gentigend
Zeit nehmen, um die in jeder Lektion erlernten Dinge zu uben, bevor
Sie zur nichsten Lektion weitergehen. Jede Lektion baut auf der vor-
hergehenden Lektion auf.

Vor allem wiinschen wir Thnen viel SpaR. Experimentieren Sie so viel
wie nur moglich. Brechen Sie die Regeln. Versuchen Sie verriickte
Dinge - das schlimmste was passieren kann, ist ein akustisches Signal
vom Computer. (Geben Sie es einfach zuriick.) Das Programmieren
soll in erster Linie Spa® machen. Nun blittern Sie einfach weiter und
fangen an.
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Die ersten Schritte

Lektion 1

il

. — T — . —  — . — i — — - — - — | — i — i — i — " S— i S—



Ob Sie gerne programmieren, finden Sie am besten heraus, indem Sie ein wenig tiben.
Um die Dinge problemlos zu gestalten, fithren Sie die Schritte einfach so aus, wie sie in
diesem Tutorium dargelegt werden. Sollten Sie sich langweilen, so konnen Sie natiirlich
eigene Experimente wagen! Der Computer kann nicht kaputtgehen, wenn Sie eine
falsche Eingabe machen. Am wichtigsten ist es, da Sie experimentieren, lernen und
dabei noch Spafl haben.

In dieser ersten Lektion werden die Grundbegriffe erldutert. Hier werden Programm-
zeilen und Zeilennummern beschrieben. Auerdem wird erliutert, wie Programme
eingegeben werden. Sie werden sehen, wie Meldungen mit der PRINT-Instruktion auf
den Bildschirm gesetzt werden. AuRerdem werden Sie einiges tiber Programmierfehler
und deren Behebung erfahren.

Grundlagen

Bevor Sie irgendetwas anderes tun, geben Sie das Wort NEW ein und driicken die
Return-Taste. Durch NEW weif3 Thr Apple Computer, da8 ein neues Programm einge-
geben werden soll. Durch Return betrachtet der Apple die gerade vorgenommene Ein-
gabe. Bis Return gedriickt wird, glaubt Ihr Apple einfach, daB Sie mit sich selbst reden!

NEW Hier Return dracken.
Nun geben Sie die folgende Zeile genau wie dargestellt ein und driicken danach Return:
10 PRINT "SITZ" Hier Return dracken,

Die Zahl 10 wird als Zeilennummer bezeichnet. Ihr Apple fithrt die eingegebenen
Instruktionszeilen in numerischer Reihenfolge aus, wobei immer mit der niedrigsten
Nummer begonnen wird. Am Anfang sollten die Programmzeilen immer in Abstinden
von 10 numeriert werden. In Lektion 3 wird beschrieben warum.

Nachdem simtliche Instruktionen eingegeben wurden (dies ist hiermit geschehen - das
erste Programm ist nur ein kurzes Programm), geben Sie RUN ein und driicken Return.
Durch den RUN-Befehl weif Thr Apple, da die Instruktionen beendet sind und nun
ausgefiihrt werden sollen:

RUN Hler Return driicken.

Die Bildschirmanzeige miite nun folgendermafen aussehen:

2 Die ersten Schiitte
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}J10 PRINT "sSITZ"
] RUN

SITZ

1

Damit haben Sie nun Ihr erstes Computer-Programm geschrieben und ausgefiihrt.
Gut gemacht! AuBerdem haben Sie einen der am hiufigsten benutzten
Programmierbefehle kennengelernt: PRINT. Durch die PRINT-Instruktion weif3 der
Computer, daf er die in Anfiithrungszeichen stehenden Angaben anzeigen muf. Hier
noch einige weitere Ubungen mit PRINT. Geben Sie das folgende Programm genau wie
angegeben ein. (Machen Sie einen Fehler, so driicken Sie einfach Return und geben die
Zeile erneut ein.) Die Return-Taste muf3 unbedingt am Ende jeder Zeile gedriickt
werden:

10 print "lieg"

20 Print "Dreh dich um”
30 pRiNt "SteH aUf"

RUN

Auf dem Bildschirm steht folgendes:

lieg
Dreh dich um
SteH aUf

& Warum wird NEW hier nicht benétigt? Wird eine Zeilennummer erneut benutzt,
so ersetzt die neue Zeile die alte Zeile. Das als letztes eingegebene Programm
umfaRte nur eine Zeile - Zeile 10. Dieses neue Programm verfiigt ebenfalls iiber
eine Zeile 10, die die alte Zeile ersetzt. Dies ist genau so, als hitten Sie NEW
eingegeben.

Fiir den Computer spielt es keine Rolle, ob die Buchstaben als Gro- oder
Kleinbuchstaben oder als Kombination der beiden eingegeben werden. Allerdings
miissen Sie darauf achten, wie Sie Ihre Instruktionen eingeben. Der Computer erwartet,
dag Sie ihm auf eine fiir thn verstdandliche Weise genau sagen, was er tun muf3.
Ansonsten erhalten Sie eine Fehlermeldung wie diese:

?SYNTAX ERROR IN 10

Computer fithren immer genau aus, was ihnen gesagt wird, und nicht unbedingt das,
was Sie ihnen sagen wollten. Selbst kleine Tippfehler konnen zu der Fehlermeldung
"Syntaxfehler" fiihren. (Im allgemeinen wird eine Zeilennummer angegeben, damit Sie
den Fehler finden kénnen.) Geben Sie

NEW

ein und driicken Sie Return. Danach geben Sie dieses eine Zeile umfassende Programm
ein und versuchen, es auszufithren:

Grundlagen




10 PRIMT "HOPPLA"

(Vergessen Sie Return am Ende der Zeile nicht - wir werden Sie nicht noch einmal
darauf aufmerksam machen.)

Nachdem das Programm ausgefiihrt werden sollte, wird folgende Fehlermeldung
angezeigt:

?SYNTAX ERROR IN 10 10 ist dle Zsilennummer.

Auch wenn Sie und jeder andere Benutzer wissen, daf8 Sie PRINT anstelle von PRIMT
sagen wollten, hat diese Instruktion den Apple verwirrt. Gliicklicherweise zeigt der
Computer bei den meisten Fehlern eine eingebaute Fehlermeldung an, so da® Sie
wissen, was Sie falsch gemacht haben. Je mehr Sie programmieren (und natirlich je
mehr Fehler Sie machen), desto mehr Fehlermeldungen werden angezeigt, anhand
derer Sie verstehen konnen, wie der Computer arbeitet. Denken Sie daran: der
Computer zeigt Fehlermeldungen an, damit Sie Fehler korrigieren kdnnen, und nicht
um Thnen zu sagen, da Sie dumm sind. Betrachten Sie diese Fehlermeldungen als
hilfreich und nicht als storende Begleiterscheinungen.

:Ediiieren: Erste Hilfe beim Programmieren

Wie Sie gerade gesehen haben, miissen Sie bei der Eingabe eines Computerprogramms
aufpassen, um die Eingabe eines Fehlers zu vermeiden. Viele Fehler sind einfach das
Ergebnis von Tippfehlern. Sie konnen sich viel Mihe sparen, indem Sie Thre
Schreibweise wihrend der Eingabe priifen.

Es wird sehr schnell miihsam, eine Zeile immer wieder neu einzugeben, nachdem Sie
einen einfachen Tippfehler gemacht haben. Thr Apple verfiigt Giber einige eingebaute
Einrichtungen, mit denen solche Fehler einfacher korrigiert werden kodnnen.

Geben Sie die folgende Zeile ein, driicken Sie jedoch noch nicht Return:
10 PRINT K "ACHTUNG, EIN FEHLER" . noch nicht Return drlicken!

Das K zwischen der PRINT-Instruktion und der Meldung wird zu Problemen fiihren. Nun
kénnten Sie die ganze Zeile neu eingeben. Muf dies jedoch bei jedem Fehler
geschehen, so kommen Sie nie weiter. Statt dessen suchen Sie nach den vier Pfeiltasten
in der unteren rechten Ecke der Tastatur. Danach tun Sie folgendes:

1. Driicken Sie die Linkspfeil-Taste, bis der Cursor direkt tiber dem stérenden K steht.

2. Driicken Sie die Leertaste einmal, um das K zu l16schen (benutzen Sie nicht die
Delete-Taste; sie kann mit Applesoft nicht benutzt werden).

3. Mit der Pfeiltaste nach rechts bewegen Sie den Cursor, bis er rechts neben dem
letzten Anfiihrungszeichen in der Zeile steht. (Driicken Sie Return in der Mitte der
Zeile, so sind alle Angaben ab dieser Stelle bis zum Zeilenende verloren.)

4. Nun priifen Sie, ob die Zeile richtig ist.

4 Dle ersten Schritte
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Sie miiRte folgendermafen aussehen:

10 PRINT "ACHTUNG, EIN FEHLER"
Nun kann Return gedriickt und das Programm ausgefiihrt werden.

Zusammenfassung und Uberblick

In dieser ersten Lektion haben Sie gelernt, wie der Weg fiir neue Programme mit NEW
freigegeben wird, wie Programme mit RUN ausgefuhrt werden, und wie Meldungen mit
PRINT auf den Bildschirm gesetzt werden. Sie haben gesehen, wie die Instruktionsfolge
mit Zeilennummern in dem Programm angeordnet wird. Schlielich haben Sie etwas

iber Fehler und ihre Beseitigung erfahren.

Bevor Sie nun zu der nichsten Lektion gehen, iiben Sie ein wenig mit der PRINT-
Instruktion. Schreiben Sie ein fiinf Zeilen umfassendes Programm. Danach indern Sie
die Zeilennummern, indem Sie die Zeilen neu eingeben (machen Sie beispielsweise die
letzte Zeile zur ersten), um zu sehen, was geschieht. Und keine Angst vor Fehlern - es
gibt keine Noten.

Zusammenfassung und Uberblick 5
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Arithmetik und Variablen

Lektion 2
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Sie brauchen nicht viel von der Arithmetik zu verstehen, um Ihren Apple Computer
programmieren zu konnen. Die meisten Programme bendtigen jedoch arithmetische
Funktionen, um die gewiinschten Aufgaben ausfithren zu kdnnen. (So muf beispiels-
weise in einem Programm fiir die Verfolgung ausgegebener Schecks der Betrag jedes
Schecks vom Konto abgezogen werden.) In dieser Lektion werden die Grundlagen der
Computer-Arithmetik erliutert. AuBerdem erhalten Sie Informationen {iber Variablen,
die Bereiche im Speicher des Computers, in denen Werte stehen. Schlielich wird
beschrieben, wie Variablen Namen zugewiesen werden, damit sie einfacher benutzt
werden kdnnen - danach werden wir Sie auffordern, diese Regeln zu brechen, um zu
sehen, was geschieht.

Arithmetik

In der ersten Lektion wurde beschrieben, da Ihr Apple simtliche in Anfithrungszeichen
hinter der PRINT-Instruktion stehenden Angaben anzeigt. Zur Ausfiihrung arithme-
tischer Operationen wird die PRINT-Instruktion ohne Ar fithrungszeichen benutzt.

Geben Sie beispielsweise folgendes Programm ein und fithren Sie es aus:

NEW
10 PRINT "5 + 5"
20 PRINT 5 + 5

RUN
5 + 5 In Zeile 10 wurde genau ausgedruckt, was in den AnfUhrungszeichen steht.
10 In Zeile 20 wurde die Summe der belden Zahlen ausgedruckt.

Mit der ersten Zeile haben Sie Thren Apple angewiesen, den Satz "5 + 5" auszudrucken. In
der zweiten Zeile haben Sie jedoch gesagt "Addiere die Zahlen 5 + 5 und zeige das
Ergebnis an."

Natiirlich kann Thr Apple noch wesentlich mehr als nur addieren. Er kann sogar einige
sehr komplexe mathematische Aufgaben ausfithren. In diesem Tutorium wollen wir
jedoch bei den Grundoperationen bleiben: Addition, Subtraktion, Multiplikation und
Division. Nachfolgend eine Tabelle mit den Symbolen (die als Operatoren bezeichnet
werden), die der Computer zur Ausfithrung einfacher arithmetischer Aufgaben benutzt:

8 Arithmetik und Variablen
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E Operator Akfion
N + Addition

- Subtraktion
L * Multiplikation
L / Division

Die Operatoren fiir Addition und Subtraktion bleiben die gleichen wie immer.
Wahrscheinlich kennen Sie den Operator fir die Division auch schon, mit dem ein
Bruch ausgedriickt wird (wie beispielsweise in 7/8). Nur der Operator fiir die
Multiplikation sieht etwas anders aus. Hier handelt es sich um ein Sternchen (*) anstelle
eines X. Viele Programmierer benutzen den Buchstaben X zur Darstellung eines
unbekannten Wertes, so daf} eines Tages entschieden wurde, fiir die Multiplikation statt
T dessen das Sternchen zu benutzen (das wie ein X aussieht, nur einfach mit einem
zusitzlichen Strich in der Mitte).

Ww w w

L | Nachfolgend ein Beispielprogramm. Geben Sie es ein; bevor Sie es ausfithren,
iiberlegen Sie jedoch, wie die Ergebnisse aussehen werden:

10 PRINT 4 + 5 Elne einfache Addition.
20 PRINT 7.56 - 4.44 Mit Dezimalstelien hat |hr Computer kelne Probleme.
]3 30 PRINT 4 * 5 Denken Sle daran: * bedeutet Muttiplikation.
40 PRINT 4.6 / 2 Hier elne elnfache Dlvislon.
a 50 PRINT 11 + 12 - 13 + 14 Er kann auch mehrere Operationen ausflhren.
60 PRINT 12 / 3 + 4 Der Computer 18st Aufgaben von links nach rechs ...
I a 70 PRINT 10 * 2 + 8 / 2 ... hler mussen jedoch noch einige Punkte berlickslchtigt
' werden (lesen Sie dle Angaben Uber dle Prioritét im
; a ndchsten Abschnitt),

Aus Zeile 20 ersehen Sie, daB Ihr Computer Briiche verarbeiten kann - sie miissen nur
L einfach so ausgedriickt werden, daf er sie verstehen kann. Méchten Sie dem Computer
beispielsweise sagen, daf er die Summe von 2 1/2 + 3 errechnen soll und geben Sie
L | folgendes ein:

a PRINT 2 1/2 + 3

| so erhalten Sie eine Antwort, mit der Sie nicht gerechnet haben. Der Computer zeigt
T | 13,5 anstatt 5,5 an. Er interpretiert 2 1/2 + 3 als "dividiere die Zahl 21 durch 2 und

‘ addiere 3 zu dem Ergebnis". Leerstellen zwischen den Zahlen haben fiir Thren

T | elektronischen Freund keine Bedeutung.

T Haben Sie alle Aufgaben vor Ausfiihrung des Programms im Kopf durchgerechnet, so
ist die letzte Antwort vielleicht eine Uberraschung:

T | 70 PRINT 10 * 2 + 8 / 2 Die Antwort ist 24 und nicht 14,

'3 Arlthmetik Q




Das Ergebnis der Berechnungen ist auf die Prioritit zuriickzufiihren. Mit Prioritdt wird
die Reihenfolge angegeben, in der der Computer mathematische Operationen
ausfihrt.

Prioritat: Reihenfolge der Berechnungen

Im allgemeinen rechnet Ihr Apple von links nach rechts. Allerdings werden simtliche
Multiplikationen und Divisionen vor der Addition und Subtraktion ausgefiihrt. Fiihren
Sie die Berechnungen in Zeile 70 aus, um zu sehen, wie sich die Prioritit auswirkt.

Rechnung: 10*2+8/2

Schritt 1: 10*2=20
Schritt 2: 8/2=4
Schritt 3: 20+4=24

Benutzung von Klammern zur Rnderung_ der Prioritat

Gelegentlich muf die Prioritit neu festgelegt werden, so daR zuerst Addition und
Subtraktion und erst danach Multiplikation und Division ausgefiihrt werden. Was
geschieht beispielsweise bei

PRINT 18 + 4 / 2

wenn zuerst 18 und 4 addiert und die Summe danach durch 2 dividiert werden soll? Dies
kann mit dem folgenden kleinen Programm geldst werden:

NEW
10 PRINT 18 + 4 / 2 Dies ergibt 20 ...
20 PRINT (18 + 4) / 2 ... dies ergibt jedoch 11.

In Zeile 10 wird zuerst die Division ausgefiihrt und danach das Ergebnis zu 18 addiert. In
Zeile 20 wird die Prioritit neu festgelegt, indem die Summe in Klammern gesetzt wird.
Durch Klammern wird die Priorititsfolge geindert. Die Angaben in Klammern werden
zuerst berechnet, auch hier von links nach rechts und Multiplikation/Division vor
Addition/Subtraktion.

Gegebenenfalls kdnnen sogar Klammern in andere Klammern gesetzt werden, um die
Prioritit in noch komplexeren Situationen anzugeben. Es muf daran gedacht werden,
daR von dem innersten Klammernpaar nach auBen gegangen wird.

Betrachten Sie das nichste Programm und priifen Sie, ob Sie die Ergebnisse berechnen
konnen, bevor Sie es ausfiihren:

10 Arithmetik und Variablen
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10 PRINT (7-3) * 2

20 PRINT 3 * ((10 - 6) / 2)

30 PRINT ((4 - 3) / (9 + 2)) * 2

40 PRINT (({1 + 2) * (2-1)) + 11) / 10

Nun fithren Sie das Programm aus und sehen, ob Sie recht hatten.

Wann immer Sie mit vielen Klammern arbeiten, prifen Sie, ob die Anzahl von linken
Klammern gleich der Anzahl von rechten Klammern ist. Stimmen die Klammernpaare
nicht {iberein, so erhalten Sie eine Meldung iiber einen Syntaxfehler.

< Angenommen, Sie sind der Computer: Wann immer Sie ein Programm oder
einen Teil eines Programms schreiben, fithren Sie es im Kopf aus, bevor Sie es mit
dem Computer ausfiihren. Je mehr Sie "Computer spielen", desto schneller
verstehen Sie, wie der Computer arbeitet. Auf diese Weise geben Sie die
Instruktionen automatisch so ein, wie der Computer sie bendtigt; und schon bald
erhalten Sie immer weniger Fehlermeldungen. Versuchen Sie es eine Zeitlang und
sehen Sie, was geschieht.

Experimentieren Sie mit eigenen Arithmetik-Programmen. Versuchen Sie, die
Priorititen zu mischen. Mischen Sie einige Sitze ein, mit denen beschrieben wird, was
Sie tun. Zum Beispiel:

NEW
10 PRINT "12 + 20, dividiert durch die Differenz zwischen 5 und 3,5, ergibt "
20 PRINT (12 + 20) / (5 - 3.5)

< Uberlaufende Zetlen: Zeigt Thr Computer 40 Zeichen pro Zeile auf dem
Bildschirm an, so kann die Rechnung in Zeile 10 iber den Rand des Bildschirms
laufen und an den Anfang der nichsten Zeile gesetzt werden. Dabei wurde das
Wort Differenz geteilt. Mit etwas mehr Erfahrung lernen Sie Tricks, um wenig
schon getrennte Worter zu vermeiden. Bis dahin ignorieren Sie sie einfach - genau
wie der Computer.

Damit wissen Sie nun, wie Ihr Apple arithmetische Operationen ausfiihrt. Sie kénnen
ihn wie einen Taschenrechner benutzen (obwohl die Benutzung eines Taschenrechners
wahrscheinlich schneller und einfacher ist). Die gerade erlernten einfachen
arithmetischen Funktionen werden jedoch wesentlich leistungsfihiger, wenn sie mit
Variablen benutzt werden.

Variablen'

Variablen sind Symbole fiir Werte. Sie werden als Variablen bezeichnet, da sich ihre
Werte indern oder vartieren kdnnen. Variablen sehen wie Ausdriicke aus, die
versehentlich nicht in Anfilhrungszeichen gesetzt wurden:

Variablen
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NEW
10 PRINT "HALLO"
20 PRINT HALLO

RUN
HALLO In Zeile 10 wird dles ausgedruckt,
0 Das Ergebnis von Zeile 20,

In diesem Programm ist das erste HALLO fiir den Computer ein Ausdruck, der
unverindert ausgedruckt wird. Das zweite HALLO ist eine Variable, deren Wert zufillig
gleich Null ist. Einer Variablen wird mit dem Gleichheitszeichen (=) ein Wert
zugewiesen.

Nun werden folgende Zeilen zu dem BALLO-Programm hinzugefiigt und ausgefiihrt:

30 HALLO = 128

40 PRINT HALLO Dies ergibt 128!

RUN

HALLO

0

128 Der neue Wert, der der Variablen HALLO in Zelle 30 zugewiesen wurde.

Damit haben Sie gerade einer Variablen namens HALLO den Wert 128 zugewiesen.
Stellen Sie sich eine Variable wie ein temporires Ablagefach vor. Was immer in das
Fach gelegt wird, bleibt dort, bis es durch etwas anderes ersetzt wird. Fligen Sie die
beiden folgenden Zeilen zu dem Programm hinzu und fithren Sie es erneut aus:

50 HALLO = 3500
60 PRINT HALLO
RUN

Mit Variablen konnen auch mathematische Operationen ausgefiithrt werden. Versuchen
Sie das folgende Programm:

NEW
10 A = 15
20 B = 95

30 PRINT A + B

In Variablen kann das Ergebnis von Berechnungen mit anderen Variablen oder mit
Zahlen stehen. Geben Sie das folgende Programm ein und priifen Sie, ob Sie das
Ergebnis abschitzen kdnnen, bevor Sie das Programm ausfiihren:

10 NIEDRIG = 5

20 HOCH = 9

30 SUMME = NIEDRIG + HOCH
40 PRINT SUMME

Die Summe der Variablen NIEDRIG und BocH wird in der dritten Variablen, SuMME,
angegeben.

12 Arthmetlk und Variablen
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Fiihren Sie das folgende Programm aus, um die verschiedenen Kombinationen von
moglichen Zahlen und Variablen zu sehen:

10 W = 14.5

20 X = 6.5

30 PRINT (W + X) * 2
40Y =W -X+ 3

50 PRINT Y

60 2 = 3 *x Y - 2

70 PRINT Z

Benennen von Variablen

Beim Benennen von Variablen gibt es bei Applesoft einige Einschrinkungen. Sie
werden nachfolgend aufgefiihrt:
m Ein Variablenname muf mit einem Buchstaben beginnen.

m Bei den Zeichen hinter dem ersten Zeichen kann es sich um eine Mischung aus
Buchstaben und Zahlen (keine Symbole und keine Umlaute) handeln.

m Einige Buchstabenkombinationen (die als reservierte Worter bezeichnet werden)
haben fiir Applesoft eine besondere Bedeutung und diirfen in keinem
Variablennamen benutzt werden. (Dies wird im einzelnen in Lektion 3 beschrieben.)

® Ein Name kann maximal 238 Zeichen umfassen. Der Computer erkennt jedoch nur
die beiden ersten Zeichen. (Die anderen Zeichen geben nur die Bedeutung der
Variablen an.)

Beim Schreiben sehr kurzer und einfacher Programme wird durch Variablen aus einem
Buchstaben garantiert, daR ein Variablenname einmalig ist. (Aufgrund der letzten
Regel in der Tabelle betrachtet der Computer SOHN und SONNTAG als dieselbe
Variable.) Werden jedoch lingere Programme geschrieben, so werden
Variablennamen empfohlen, mit denen die jeweilige Funktion beschrieben wird.

Wird beispielsweise der Inhalt eines Kreises berechnet, so wird der Wert von pi () in
dem Programm benotigt. In der Variablen x konnte der Wert von pi (3.141592) stehen.
Es ist jedoch sinnvoller, den Variablen bedeutungsvollere Namen zuzuweisen:

NEW

10 PI = 3.141592

20 RADIUS = 5

30 INHALT = PI * RADIUS * RADIUS Mo’rhemo’rlk:A:nRz.
40 PRINT INHALT

Durch die beschreibenden Variablennamen kénnen Sie problemlos erkennen, was das
Programm tut, wenn Sie es lesen.

Varlablen 13




& In numerischen Variablen dirfen nur Zahlen gespeichert werden: Die Art
Variablen, die hier beschrieben werden, werden als numerische Variablen
bezeichnet. Dies bedeutet, daf sie nur zur Speicherung des Wertes von Zahlen
benutzt werden kénnen. In Lektion 3 werden die Zeichenfolgen-Variablen
beschrieben, in denen beliebige Angaben stehen - Zahlen, Buchstaben, Sonder -
zeichen. Erhalten Sie eine Fehlermeldung, wie beispielsweise TYPE mMIsMATCH (Typ
stimmt nicht iiberein), so haben Sie wahrscheinlich versucht, einer numerischen
Variablen einen nichtnumerischen Wert zuzuweisen.

Einige Regeln brechen_

Am besten versteht man eine Programmierregel, wenn man sie einmal bricht. Brechen
Sie jede Regel fiir die Variablen und sehen Sie, was geschieht. Nur zu! Hier einige
Beispiele:

NEW

10 PRINT 1V
RUN

10

Der Computer dachte, Sie wollten eine 7 drucken und danach den Wert der Variablen
V. (Alle Variablennamen beginnen mit einem Buchstaben.) Variablen, denen kein
Wert zugewiesen wurde, haben automatisch den Wert 0. Eine 1 mit einer 0 daneben
entspricht 70.

10 PRINT = 1
RUN
?SYNTAX ERROR IN 10

PRINT ist ein reserviertes Wort. Es kann nicht als Variable benutzt werden.

10 MIMI = 5
20 MIAMI = 8
30 PRINT MIMI
RUN

8

Nur die beiden ersten Zeichen eines Variablennamens sind von Bedeutung. Was Thren
Apple betrifft, so haben Sie MI in Zeile 10 den Wert 5 zugewiesen, haben ihn in Zeile 20
jedoch in 8 gedndert.

Das Festlegen von bedeutungsvollen und gleichzeitig zulissigen Variablennamen kann
am Anfang etwas schwieriger sein. Kommt es also zu einem Programmfehler, so priifen
Sie als erstes Ihre Variablennamen.

14 Arlthmetik und Variablen
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Zusammenfassung und Uberblick

In dieser Lektion wurde beschrieben, wie arithmetische Operationen bei Threm
Computer ausgefiihrt und Variablen benutzt werden. Sie haben die Priorititen
kennengelernt und wissen, wie der Computer programmiert werden muf3, um erst
einmal einfache und danach komplexere arithmetische Operationen auszufithren. Sie
wissen, da Variablen Speicherbereiche sind, in denen Werte stehen, und da8 die den
Variablen zugewiesenen Namen die Art der Werte wiedergeben sollten. Aufierdem
haben Sie festgestellt, da es fiir das Benennen von Variablen -wie sonst auch- Regeln
gibt. Regeln,die am besten erlernt werden, indem sie einmal gebrochen werden.
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Bis jetzt wurden alle Informationen, die in den Computer eingegeben wurden, tber
Programmzeilen eingegeben. Sollte eine Variable einen bestimmten Wert erhalten, so
wurde eine Zuweisungs-Instruktion benutzt (wie bei ZAHL = 23). Sie heifit so, da sie
der Variablen ZAHL den Wert 23 zuweist. Sie, der Programmierer, haben dem Pro-
gramm den Wert der Variablen gegeben. In dieser Lektion wird beschrieben, wie INPUT
benutzt wird, eine Instruktion, mit der das Programm den Wert einer Variablen vom
Benutzer erhilt. Sie werden erfahren, wie bedeutungsvolle Bedienerhinweise erstellt
werden, damit der Benutzer wei, welche Informationen das Programm bendtigt.
AuBerdem werden die Zeichenfolgen-Variablen beschrieben, mit denen Variablen
Buchstaben und Sonderzeichen (nicht nur Zahlen) zugewiesen werden.

Dariiber hinaus wird der Unterschied zwischen der sofortigen Ausfithrung und der
verzogerten Ausfithrung beschrieben. Auerdem werden neue Instruktionen vor-
gestellt, mit denen der Bildschirm geldscht (HOME) und eine aktualisierte Auflistung
des Programms (LIST) erhalten werden kann.

INPUT

Die INPUT-Instruktion ist das Kernstiick der interaktiven Programmierung - der
Programmierung, bei der Computer und Mensch miteinander sprechen konnen. Mit
INPUT erhilt das Programm wihrend der Ausfithrung Informationen.Das Programm
wartet, bis Sie (oder der Benutzer Ihres Programmes) eine Eingabe vornehmen und
Return driicken.

Geben Sie das folgende Programm ein und fithren Sie es aus. Wird ein Fragezeichen
(der INPUT-Bedienerhinweis) auf dem Bildschirm angezeigt, so geben Sie eine Zahl ein
und driicken Return:

NEW
10 INPUT A
20 PRINT A * 5

Thr Apple Computer druckt die Zahl aus, die Sie hinter dem Fragezeichen eingegeben
haben. Haben Sie "3" eingegeben, so wiirde der Bildschirm folgendermaRen aussehen:

23 Der Computer zeigt das Fragezeichen automatisch an.
15

Dies ist genau so, als hitten Sie "A = 3" als eine Programmzeile eingegeben. Simdiche
als Antwort auf den INPUT-Bedienerhinweis eingegebenen Daten werden der
Eingabevariablen zugewiesen (einer Variablen, deren Wert vom Benutzer zugewiesen
wird, im Gegensatz zu der Variablen, deren Wert vom Programmierer zugewiesen wird).

18 Die AuBenwelt
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Bedienerhinweise

Das Fragezeichen fordert Sie zu einer Eingabe auf. Aus diesem Tutorium wufSten Sie, was
Sie eingeben muften (eine Zahl). Die Benutzer Thres Programms wissen jedoch
wahrscheinlich allein anhand der Bildschirmanzeige nicht, was sie tun missen. Ein
Fragezeichen an sich ist nicht sehr aussagefihig.

Bei Applesoft kdnnen beschreibende Bedienerhinweise benutzt werden, um dieses
Problem zu losen. Anhand von Bedienerhinweisen weifl der Benutzer eines Computers,
was er als nichstes tun muR. Es gibt zwei Moglichkeiten, mit denen angegeben werden
kann, was das Programm wiinscht. Als erstes kann eine Zeile gedruckt werden, in der die
auszufithrenden Schritte ausgedruckt werden. Danach wird eine INPUT-Zeile benutzt.

Geben Sie folgendes Programm ein und fithren Sie es aus:

NEW
10 PRINT "Ich habe schlecht geschlafen. Welches Jahr schreiben wir?"

20 INPUT Jahr

Wird das Programm nun ausgefiihrt, so wissen Sie anhand der Meldung auf dem
Bildschirm, daR das Jahr eingegeben werden muSR.
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Sie kdnnen auch mit der INPUT-Instruktion selbst einen Bedienerhinweis ausdrucken.
Ein Bedienerhinweis mit INPUT wird fast genau wie ein Bedienerhinweis mit PRINT
benutzt. Allerdings wird der Bedienerhinweis auf derselben Zeile wie die INPUT-
Instruktion angezeigt:

NEW
10 INPUT "Ich habe schlecht geschlafen. Welches Jahr schreiben wir?"; Jahr
INPUT und Bedienerhinwels.
20 PRINT "Prima. Ich dachte schon, wir haetten "; Jahr + 1
Hier werden neue Angaben gemacht..
30 PRINT " und ich haette Weihnachten verpasst."

(Der Computer muf3 unbedingt eine Antwort erhalten, wenn er eine Antwort von Thnen
anfordert.) Das Semikolon zwischen dem Anfiihrungszeichen und dem Variablen-
namen in Zeile 10 ist wichtig. Ein Semikolon muf angegeben werden, wenn ein
Bedienerhinweis mit einer INPUT-Instruktion benutzt wird. Wird ein Semikolon hinter
einer INPUT-Instruktion benutzt, so 148t der Apple den Bedienerhinweis in Form eines
Fragezeichens weg.

% Einige Tips zur Benutzung von PRINT: Aus Zeile 20 ergeben sich einige
Folgerungen, die Sie selbst ermitteln kdnnen. Als erstes beachten Sie:

1. Hinter dem abschlieBenden Anfithrungszeichen steht ein Semikolon - anhand
des Semikolons weifd BASIC, daf® der Wert der Variablen auf derselben Zeile wie
das Anfiihrungszeichen angegeben werden musR.

2. Fiir die Variable Jahr fihrt Thr Apple einige kleine Rechenoperationen durch.

Bedienerhinweise 19




Nachfolgend ein Programm mit einigen Beispielen fiir INPUT-Zeilen mit
Bedienerhinweisen:

NEW

10 PRINT "FRAGE-SPIELEPROGRAMM"

20 PRINT

30 INPUT "Wie viele Karten hat ein Kartenspiel? ™"; Karten

40 INPUT "Wie weit ist der Mond von der Erde entfernt? "; ME

50 INPUT "Wie viele Tasten hat die Tastatur? "; Tasten
60 INPUT "Wie viele Tage hat ein Schaltjahr? "; Schaltjahr

% Unzuldssige Namen und Syntaxfehler: Das Frage-Programm benutzt
beschreibende Variablennamen in simtlichen Zeilen mit Ausnahme von Zeile 40.
Der Variablenname ME ist nicht sehr aussagefihig, jedoch enthilt das Wort Mond
das reservierte Wort ON (siche Liste in Anhang B). Enthilt das Programm einen
Syntaxfehler und wissen Sie nicht warum, so indern Sie probehalber die
Variablennamen.

Weitere Editierarbeiten: Hinzufligen von Zeilen

Gelegentlich miissen Zeilen zu dem Programm hinzugefiigt werden. Miissen die neuen
Zeilen an das Ende des Programms angefiigt werden, so wird einfach eine Zeilennum-
mer eingegeben, die groRer ist als die letzte Zeilennummer in dem alten Programm,
und mit der Eingabe begonnen. Was aber, wenn eine Zeile in der Mitte des Programms
eingefiigt werden muf? Kein Problem. Sie brauchen nur eine Zeilennummer einzu -
geben, die zwischen den schon vorhandenen Nummern liegt.

Angenommen, Sie haben folgendes Programm und méchten beispielsweise zwischen
den Zeilen 10 und 20 eine Zeile einfiigen:

NEW
10 PRINT "Nicht vergessen"
20 PRINT "den Hund zu fuettern"

Nun mochten Sie noch sagen, wann der Hund gefiittert werden muf. Hierzu braucht nur
die folgende Zeile zu dem Programm hinzugefiigt zu werden:

15 PRINT "puenktlich morgens™

Nun fithren Sie das Programm aus. Dabei werden Sie feststellen, dag alles in der
richtigen Folge angegeben wird.

% Abstdnde zwischen den Zeilennummern lassen: Bei allen Beispielprogrammen
in diesem Tutorium wurden die Zeilennummern um jeweils 10 erhéht. Hitte das
Programm die Zeilennummern 1, 2 anstelle von 10, 20 gehabt, so wire kein Platz
fiir das Einfligen der neuen Zeile gewesen und Sie hitten das ganze Programm neu
eingeben miissen.

20 Dle AuBenwelt
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Mit HOME aufrdumen

Nachdem Sie einige Programme eingegeben und ausgefiihrt haben, ist der Bildschirm
recht voll. Mit der HOME-Instruktion wird der Bildschirm geldscht und der Cursor in
die obere linke Ecke gesetzt (die Ausgangs- oder Home-Position des Cursors). Wann

immer das Programm auf HOME stoft, 1oscht es den Bildschirm und setzt den Cursor

in die Ausgangsposition.

NEW
10 HOME
20 INPUT "WIE VIEL PFUND HAT EIN KILOGRAMM? "; PF

30 HOME
40 INPUT "WIE ALT IST DER BUNDESPRAESIDENT? "; PRAES

RUN

Der Bildschirm wird mit jeder neuen Frage geloscht. Auf diese Weise ist stets klar, was
das Programm erwartet, und so gibt es keine Verwirrung zwischen den einzelnen
Programmen.

HOME kann auch ohne Zeilennummer benutzt werden, wenn Sie mal eben etwas
Ordnung auf dem Bildschirm schaffen wollen. Geben Sie einfach HOME ein und
driicken Sie Return.

Versuchen Sie es:
HOME

Mit HOME wird der Bildschirm geloscht - der Speicher jedoch nicat Mit HOME
werden nur die Zeichen geloscht, die den Bildschirm fillen. Dieser Befehl hat absolut
keine Auswirkung auf den Speicher. (HOME darf nicht mit NEW verwechselt werden.)
Nachdem der Bildschirm jedoch mit HOME gelodscht wurde, brauchen Sie eine
Moglichkeit, um die Programmzeilen erneut anzuzeigen.

LIST

Geben Sie L1sT ein und driicken Sie Return, um das Programm erneut anzuzeigen.
Versuchen Sie es.

LIST

Je linger die Programme werden, desto hiufiger werden Sie LIST benutzen. Geben Sie
das folgende Programm ein, um die verschiedenen Moglichkeiten fiir die Benutzung
von LIST zu testen:

LIST
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NEW

10 HOME

20 PRINT "Und Maria lief und lief "

30 PRINT "den Strand entlang "

40 PRINT "um Peter 2zu suchen, "

50 PRINT "dem schlecht war, "

60 PRINT "weil er zuviel gegessen hatte."

Als erstes fithren Sie das Programm aus. Danach listen Sie es auf. Nachdem Sie das
Programm aufgelistet haben, versuchen Sie die folgenden Variationen des LIST-
Befehls, um zu sehen, was geschieht.

LIST 40 Listet nur Zelle 40 auf.

LIST 40 - Listet ab Zelle 40 bis zum Ende des Programms auf,
LIST - 40 Listet vom Anfang bis zu Zelle 40 auf.

LIST 20 - 40 Listet von Zeile 20 bis 40 auf.

Bei den kleinen Programmen, die Sie bis jetzt geschrieben haben, brauchen Sie all
diese Variationen in dem LIST-Befehl nicht. Spiter jedoch, wenn die Programme so
grof3 werden, daf sie iber den Bildschirm hinausreichen, werden Sie wahrscheinlich
hiufig kleinere Programmsegmente auflisten wollen.

Z_eichenfolgen-\]criqblen

In Lektion 2 wurde beschrieben, wie Variablen mit Zahlen benutzt werden. Variablen
konnen auch mit Text benutzt werden. Variablen, in denen Text steht, werden als
Zeichenfolgen-Variablen bezeichnet. Die Namen von Zeichenfolgen-Variablen
enden immer mit einem Dollarzeichen ($). Sie werden fast genau so definiert (d.h.
ihnen werden Werte zugewiesen) wie die numerischen Variablen:

NEW

10 HOME

20 Tante$= "Tante Elisabeth™
30 PRINT Tante$

Wird dieses Programm ausgefiihrt, so werden die Worter Tante Elisabeth auf dem
Bildschirm angezeigt. Zeile 30 ist gleichbedeutend mit

PRINT "Tante Elisabeth"

Einer Zeichenfolgen-Variablen kann nahezu jeder Wert zugewiesen werden. Im
Gegensatz zu den numerischen Variablen, denen nur Zahlen zugewiesen werden diirfen,
konnen Zeichenfolgen-Variablen Buchstaben, Zahlen, Symbole - sogar Satzzeichen
enthalten:

NEW

10 HOME

20 UNSINNS$= "All diese sinnlosen Zeichen -> %43$,*!:;"
30 PRINT UNSINNS
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Darauf hat Thr Computer simtliche Angaben zwischen den Anfiihrungszeichen in Zeile
20 ausgedruckt. Hier muR jedoch darauf hingewiesen werden, da Zahlen nicht als
Zahlen behandelt werden, wenn sie in Zeichenfolgen-Variablen stehen. Sie werden als
Text behandelt - einfach Symbole, eine Folge von Zeichen ohne Bedeutung fiir den

Computer.

Fiihren Sie das nichste Programm aus, um zu sehen, wie Zahlen als Text behandelt
werden:

10 HOME

20 A$ = "10"

30 B$ = "20"

40 PRINT AS$ + B$

Anstatt 30 zu erhalten, haben Sie 1020 erhalten. Das Pluszeichen (+) "addiert" die
Zeichenfolgen-Variablen nicht. (Wie konnten auch Buchstaben addiert werden?) Es
fiigt die Zeichenfolgen einfach zusammen. In der Computerterminologie sagt man: "Sie
werden verkettet".

Zeichenfolgen-Variablen kénnen ebenfalls mit INPUT benutzt werden.
Bedienerhinweise werden mit einer Zeichenfolgen-Variablen INPUT genau wie bei
einer numerischen Variablen INPUT benutzt. Bei dem nichsten Programm werden
beide Arten von Variablen gemischt:

10 HOME
20 INPUT "Wie heissen Sie? "™; NAMES
30 INPUT "Geben Sie das Alter ein: "; NUM

40 HOME
50 PRINT NAMES; Beachten Sie das Semikolon.
60 PRINT " ist "; Vor dem i und hinter dem t steht ein Leerzeichen.

70 PRINT NUM;
80 PRINT "Jahre alt".

Um zu sehen, was geschieht, geben Sie einige Buchstaben ein, wenn Ihr Apple nach
Zahlen fragt. (Geben Sie beispielsweise achtzehn anstelle der Zahl 18 ein.)

Sobald Sie Return driicken, erhalten Sie folgende Fehlermeldung:
?REENTER

Dies bedeutet einfach, daf das Programm eine Zahl erwartet und etwas anderes
erhalten hat. Tun Sie, worum Sie gebeten werden - geben Sie eine Zahl ein (der
Computer ist immer so pingeligD, und alles lduft einwandfrei.

W W W Wl W W W W W W W W WU e Www w
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Wiederholung der Regeln fur Variablen

Falls Sie sie vergessen haben sollten, nachfolgend noch einmal die Regeln fiir das
Benennen von Variablen. Die letzte Regel gilt nur fiir Zeichenfolgen-Variablen:

m Ein Variablenname muf8 mit einem Buchstaben beginnen.
m Auf das erste Zeichen kénnen Buchstaben oder Zahlen folgen.

® Ein Name kann maximal 238 Zeichen umfassen, der Computer erkennt jedoch nur
die beiden ersten Zeichen. (Mit den anderen Zeichen wird angegeben, wofiir die
Variable benutzt wird.)

m Bestimmte Buchstabenkombinationen (sogenannte reservierte Worter) kdnnen in
keinem Teil eines Variablennamens benutzt werden. Die reservierten Worter werden
in Anhang B aufgefihrt.

m Simtliche Namen von Zeichenfolgen-Variablen enden mit "$".

Austesten

Das Gesetz der Serie gilt bei der Programmierung umso mehr. (Dasselbe gilt fiir den
Satz "Ein Fehler kommt selten allein"; dies wird jedoch in einem spiteren Tutorium
behandelt.) Sowohl erfahrene Programmierer als auch Anfinger machen bei der
Programmierung viele kleine Fehler. Das Austesten eines Programms (d.h. das
Verfolgen und Beseitigen von Fehlern) ist ein normaler Bestandteil beim Schreiben
eines Computerprogramms. Nur zu oft ist es der Hauptteil. Deshalb gibt Thr Computer
Fehlermeldungen.

Beim Austesten von Programmen ist der Unterschied zwischen sofortiger und
verzdgerter Ausfiihrung von besonderer Bedeutung. Wird RuN, NEW oder LIST ohne
eine Zeilennummer eingegeben, so fiihrt der Computer den gewiinschten Schritt sofort
nach Driicken von Return aus. Dies wird als sofortige Ausfiilhrung bezeichnet. Wird ein
Programm mit Zeilennummern geschrieben, so verzogert der Computer die
Ausfithrung, bis der entsprechiende Befehl gegeben wird. Dies wird als verzogerte
Ausfiihrung bezeichnet. Die sofortige Ausfithrung ist beim Austesten von Programmen
von besonderem Nutzen.

Geben Sie beispielsweise das folgende Programm ein und fithren Sie es aus:

NEW

10 HOME

20 MONETENS = "DM 1.000"
30 PRINT MONETENS

Hier erhalten Sie ?sYNTAX ERROR IN 20 anstelle der erwarteten DM 1.000. Listen Sie
Zeile 20 auf und Sie werden eine Uberraschung erleben:

20 M ON ETENS = "DM 1.000"
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Was ist mit M on ETENS geschehen? Es wurde aufgeteilt. Geben Sie

MONETEN$ = "DM 1.000"

ein. Sobald Sie Return driicken, erhalten Sie einen Syntaxfehler. Sie haben ein
reserviertes Wort (ON) in dem Variablennamen benutzt. Aus der Programmauflistung
sehen Sie, da ON in den Zeilen 20 und 30 von M ON ETENS$ getrennt wurde. Sie kdnnen
das Programm mit einem anderen Variablennamen neu schreiben. Als erstes testen Sie
jedoch den neuen Namen mit der sofortigen Ausfiihrung.

Versuchen Sie folgendes:

GELD$ = "DM 1.000"

Diesmal kam keine Fehlermeldung. Dies bedeutet, daf§ GELDS$ als Variablenname
zulissig ist. In diesem Fall dauert die Anderung des Programms nur einige wenige
Sekunden; Sie haben MONETEN$ nur einmal benutzt. Denken Sie jedoch nun an ein
wesentlich groferes Programm, in dem Sie MONETENS 25 oder 30 mal benutzt haben - es
wiirde recht lange dauern, jedes Auftreten von MONETENS in GELDS Zu indern. Es geht
wesentlich schneller, mdgliche Fehler mit der sofortigen Ausfithrung zu testen, als das
Programm bei jedem Auftreten eines Fehlers neu zu schreiben.

Das Geheimnis des erfolgreichen Austestens ist das Eingrenzen des Problems. Bei
einigen Fehlermeldungen wird die Zeilennummer angegeben, in der der Computer den
Fehler entdeckt hat. Dadurch kann das Problem schnell eingegrenzt werden. Testen Sie
das mdgliche Problem im Sofort-Modus, wie in dem Beispiel mit MONETEN$ und GELDS$
gezeigt. Korrigieren Sie den Fehler in dem Programm und fithren Sie das Programm
erneut aus, um festzustellen, ob weitere Fehler aufireten. Kommt es zu keinen weiteren
Fehlern, so wurde das Austesten erfolgreich vorgenommen - zumindest was die
Variablennamen betrifft.

Im weiteren Verlauf dieses Tutoriums werden Sie noch hiufig die sofortige Ausfiihrung
benutzen. Experimente sind der Schliissel zum Erfolg. Versuchen Sie alles zuerst mit der
sofortigen Ausfiihrung; so erleben Sie keine unangenehmen Uberraschungen.

Zusammenfassung und Uberblick

In dieser Lektion haben Sie gelernt, da Sie mit der INPUT-Instruktion Informationen
vom Benutzer erhalten kénnen, wihrend die Programme ausgefiihrt werden. Mit INPUT
miissen unbedingt aussagefihige Bedienerhinweise benutzt werden. Auf diese Weise
wissen die Benutzer Threr Programme, was sie eingeben miissen. Aussagefihige
Bedienerhinweise sind fiir den Benutzer der Programme das, was aussagefdhige
Variablennamen fiir Sie, den Programmierer, sind.

AuBerdem wurden die Zeichenfolgen-Variablen vorgestellt. Sie haben gesehen, daR sie
wie die numerischen Variablen benutzt werden und aussehen. Allerdings enden die
Zeichenfolgen-Variablen mit einem $, und ihre Werte stehen in einer Programmzeile
in Anfiihrungszeichen.
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Mit der HOME-Instruktion wird der Bildschirm geloscht. Mit LIST kdnnen simtliche
Zeilen des Programms im Speicher aufgelistet werden, um das Austesten des
Programms zu vereinfachen.

MYy

a4l

AuRerdem wurde beschrieben, daR viele Programmierbefehle mit der sofortigen
Ausfithrung benutzt werden konnen, um das Austesten der Programme zu vereinfachen.
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Disketten und Druckern

Benutzung von
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Lektion 4




Sobald Sie lingere und bessere Programme schreiben, werden Sie sie zur spiteren
Benutzung sichern wollen. In dieser Lektion wird beschrieben, wie Programme auf
Disketten gespeichert und wieder in den Speicher zuriickgeholt werden.

Drei verschiedene Arten von Speichern (RAM, ROM, Disketten) werden vorgestellt,
wobei besonderer Nachdruck auf den Diskettenspeicher gelegt wird. Es wird beschrie-
ben, wie ein Programm mit SAVE auf einer Diskette gespeichert und mit LOAD zuriick in
den Hauptspeicher geladen wird. Auerdem wird eine Liste der Programme auf einer
Diskette mit CAT erstellt. Ferner wird beschrieben, wie veraltete Programme auf einer
Diskette mit DELETE geldscht werden.

SchlieRlich wird beschrieben, wie mit PR#1 eine Version des Programms auf Papier
anstatt auf den Bildschirm ausgegeben wird, und wie mit PR#0 der Bildschirm wieder
benutzt wird. Die Lektion wird wieder mit einem Uberblick iiber die behandelten
Themen abgeschlossen.

Speicher des Computers

RAM steht fiir Random-A ccess Memory (Schreib-/Lese-Speicher). Damit wird der
Hauptspeicher eines Computers bezeichnet. Wird der Computer das erste Mal
eingeschaltet, so enthilt dieser Speicher nichts Sinnvolles. Schreiben Sie ein
Programm oder weisen Sie den Computer an, ein auf einer Diskette gespeichertes
Programm zu laden, so werden diese Informationen in den RAM gebracht. Wird der
Computer ausgeschaltet, so sind simtliche Informationen im RAM verloren.

ROM ist die Abkiirzung fiir Read-O nly Memory (Nur-Lese-Speicher). Hier handelt es
sich um einen Speicher, in dem die Informationen permanent gespeichert sind. Die
Applesoft BASIC-Sprache ist in diesem Speicher gespeichert. Wird der Computer
ausgeschaltet, so bleibt die Sprache im ROM (dies gilt allerdings nicht fiir Ihr
Programm). In diesem Speicher wird keine Benutzereingabe gespeichert.

Auf einer Diskette werden Programme gesichert. Diskettenlaufwerke (die Gerite, in die
die Disketten eingelegt werden) kénnen in einem gewissen Sinn mit Magnetbandgeriten
verglichen werden. Bei einem Magnetbandgerit wird in das Mikrofon gesprochen und
die Stimme auf dem Magnetband aufgezeichnet. Danach wird das Band zuriickgespult
und die Stimme abgehort. Der Computer arbeitet dhnlich. Allerdings werden keine
Bandgerite benutzt, um den Inhalt des RAM auf Band zu sichern, sondern
Diskettenlaufwerke, um Informationen auf Disketten zu sichern. Sobald ein Programm
auf Diskette steht, kann es immer wieder "abgespielt" werden.
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Sie brauchen sich keine Gedanken um die technischen Einzelheiten der RAM, ROM und
Disketten zu machen. Allerdings ersparen Sie sich viel Mithe, wenn Sie daran denken,
daR beim Ausschalten Thres Computers simtliche Daten im RAM verloren gehen.

Dateien und Inhaltsverzeichnisse

Die meisten gut organisierten Menschen legen Dokumente in Akten ab, um sie wieder-
zufinden. Dasselbe gilt fiir die Aufzeichnungen des Computers. Auf einer Diskette ge-
speicherte Programme werden als Dateien bezeichnet. Es gibt verschiedene Arten von
Dateien. Sie brauchen sich hier jedoch nur mit den Programmdateien zu beschiftigen -
so werden auf Disketten gesicherte Programme bezeichnet.

Werden die in einem Aktenschrank abgelegten Akten in einer Liste oder einem Inhalts-
verzeichnis aufgezeichnet, so kbnnen sie bei Bedarf schneller gefunden werden. Im
wesentlichen tut Ihr Computer dasselbe, wenn Sie ein Programm auf einer Diskette
sichern. Sie speichern das Programm mit dem SAVE-Befehl, und der Name des Pro-
gramms wird in ein Inhaltsverzeichnis gesetzt. Soll ein Programm benutzt werden, so
wird es mit dem CAT-Befehl in dem Inhaltsverzeichnis der Diskette gesucht, um sicher -
zustellen, daR es auch wirklich dort vorhanden ist. Danach wird es mit dem LOAD-

Befehl riickiibertragen.

& Befehle im Gegensatz zu Instruktionen - eine Frage der Terminologie: Im letzten
Absatz wurde der Ausdruck Befeh! verschiedentlich benutzt. Ein Befehl kann
insofern mit einer Instruktion verglichen werden, als er den Computer anweist,
eine bestimmte Funktion auszufiihren. Der Unterschied zwischen einem Befehl
und einer Instruktion liegt nahezu ausschlieflich darin, wann der Computer die
gewiinschte Aktion ausfithrt. Im wesentlichen ist ein Befehl eine Anweisung, die
der Computer sofort ausfihrt. Eine Instruktion ist eine Anweisung, deren
Ausfiihrung verzogert wird. Dies ist nur eine Frage der Terminologie.

Sichern von Programmen

Die Speicherung eines Programms auf einer Diskette ist die einfachste Sache der Welt.
Sie geben den SAVE-Befehl aus und weisen dem Programm einen Namen zu, unter dem
Sie es spiter wieder von der Diskette aufrufen konnen.

Um etwas Ubung zu bekommen, geben Sie als erstes dieses Programm ein:

NEW

10 PRINT "Dies ist mein erstes gesichertes Programm.™

20 PRINT "Ich bin sehr stolz darauf,"

30 PRINT " (oder werde es sein, wenn ich es wieder aufrufen kann)."”

Nun brauchen Sie noch einen Namen. Nachfolgend einige Regeln fiir das Benennen
eines Programms.
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Der Name eines Programms kann maximal 15 Zeichen umfassen.
Der Name muf mit einem Buchstaben beginnen.

Der Name darf keine Umlaute oder "R"enthalten.

Buchstaben, Zahlen und Punkte kdnnen in Dateinamen benutzt werden. Allerdings
kodnnen keine anderen Zeichen und insbesondere keine Leerzeichen benutzt werden.
Es konnen sowohl GroR- als auch Kleinbuchstaben benutzt werden, der Computer
setzt jedoch alle Buchstaben in Grofbuchstaben um.

m Simtliche Dateinamen auf einer bestimmten Diskette miissen einmalig sein. Hier
gelten jedoch alle Zeichen in dem Namen und nicht nur die beiden ersten. Um
reservierte Worter brauchen Sie sich keine Gedanken zu machen. Deshalb sollte die
Zuweisung verschiedener Dateinamen kein Problem darstellen.

m Der Name sollte die Funktion des Programms angeben.
Nachfolgend einige zulissige Dateinamen:
SCHECKBUCH

ADDIER.PROGRAMM

AH.1UNDAH.2

TEST.23.10.

Folgende Namen hingegen sind unzuldssig:

Unzuldssiger Name Grund

1FINS Beginnt mit einer Zahl.
DIES.PROGRAMM! Ausrufungszeichen sind unzulissig.
PUNKT Beginnt mit einem Punkt.
EIN.SUPERTOLLES.PROGRAMM Viel zu lang.

ERSTE KLASSE Ein Leerzeichen.

UBUNG Enthilt einen Umlaut.

(Viele Benutzer verwenden in Dateinamen an der Stelle, an der sie Leerzeichen
benutzen wiirden, Punkte.)

Nun sichern Sie Thr Programm auf einer Diskette. Sie kénnen jeden beliebigen giiltigen
Namen benutzen; ERSTE.DATEI scheint ein geeigneter Name zu sein.

Geben Sie folgende Zeile ein und driicken Sie Return:
SAVE ERSTE.DATEI

Das Laufwerk arbeitet. Sobald die Diskette stoppt, ist eine Kopie des Programms sicher
auf der Diskette gespeichert. Beachten Sie das Wort - Kopie. Die Speicherung eines
Programms auf Diskette hat keine Auswirkungen auf den Speicherinhalt des Computers.
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Geben Sie 1.1sT ein und driicken Sie Return. Sie werden feststellen, daf8 das Programm
noch immer da ist.

Lesen des Inhaltsverzeichnisses und Rickubertragen
eines Programms

Nachdem Sie das Programm auf die Diskette gesichert haben, geben Sie NEW ein und
betitigen Return. Nun wissen Sie sicher, da® nichts mehr im Speicher steht. (Geben Sie
LIsT ein und driicken Sie Return zur Bestitigung.)

Mit dem CAT-Befehl kdnnen Sie die Dateien auf der Diskette betrachten. Sie erhalten
eine Liste simtlicher Dateien auf der Diskette.
Geben Sie folgenden Befehl ein und driicken Sie Return:

CAT

Angenommen, auf der Diskette sind keine weiteren Programme mehr vorhanden, so
sieht der Bildschirm folgendermafen aus:

(. )
JCAT
/TEST
NAME TYPE BLOCKS MODIFIED
ERSTE.DATEI BAS 1 <NO DATE>
BLOCKS FREE: 272 BLOCKS USED: 8
]

, J

(Selbstverstindlich sieht der Bildschirm anders aus, wenn noch andere Programme auf
der Diskette stehen.) Nun steht das Programm ERSTE.DATEI im Inhaltsverzeichnis. (Im
Benutzerhandbuch fiir den Computer wird die Bedeutung der restlichen Anzeigen
beschrieben.) Als nichstes wird das Programm riickiibertragen. Hierzu wird ein neuer
Befehl benotigt, LOAD.

WOl W W W W W Wl Wl Wy ey
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Dieser Befehl wird eingegeben und Return gedriickt:
LOAD ERSTE.DATEI

Nun horen Sie wieder das Laufwerksgerdusch. Danach werden der Bedienerhinweis und
der Cursor wieder angezeigt. Dies bedeutet, daf das Programm erfolgreich in den
Speicher geladen wurde.

Um zu priifen, ob es sich um das gesicherte Programm handelt, listen Sie es auf:
LIST
Das Programm wird genau in der Form angezeigt, in der es gesichert wurde.

< LOAD gleich NEW: Wird ein Programm geladen, so ldscht der Computer zuerst ein
eventuell schon im Speicher stehendes Programm. Dies bedeutet, da keine zwei
Programme miteinander gemischt werden konnen. (Zwar koénnen zwei Programme
kombiniert werden, diese Technik ist fiir dieses Tutorium jedoch etwas zu hoch
entwickelt.) Stellen Sie sich einfach vor, da vor LOAD automatisch NEW gemacht
wird.

AufrGdumen

Wird beim Schreiben von Programmen mit Bedacht vorgegangen, so werden Sie
wihrend des Schreibens verschiedene Versionen sichern. So haben Sie unter
Umstinden folgende Programme auf der Diskette gesichert:

FOTOS.V1
FOTOS.V2
FOTOS.V3

Sind Sie sicher, da8 die letzte Version des Programms, FOTOS.V3, als einzige benutzt
werden soll, so kdnnen Sie die anderen Versionen loschen und Platz auf der Diskette
schaffen. Dateien werden mit dem DELETE-Befehl geloscht.

Um FOTOS.V1 zu 16schen, geben Sie folgendes ein:
DELETE FOTOS.V1 Return dricken.

Wieder horen Sie das Laufwerksgerdusch, und FOTOS.V1 gehdrt nur noch der
Erinnerung (des Menschen, nicht des Computers) an. Stellen Sie sich DELETE einfach
als Gegenteil von SAVE vor und benutzen Sie dasselbe Format.

% Delete kann nicht rickgdngig gemacht werden: DELETE gilt fiir immer. Nachdem
ein Programm von der Diskette geloscht wurde, ist es weg. Bevor Sie DELETE
benutzen, sollten Sie sicher sein, da das Programm auch wirklich geléscht werden
soll.
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Fir Benutzer von Druckern: Ausdrucken der Auflistungen

Bis jetzt wurde das Programm immer an den Bildschirm und die Diskette gesendet. Sie
kénnen das Programm (und alle anderen Eingaben) auch an den Drucker senden. Das
Ausdrucken eines Programms, insbesondere eines langen Programms, ist beim
Austesten duRerst hilfreich. Mit wachsender Erfahrung werden Sie feststellen, wie wahr
dies ist.

Um ein Programm auf dem Drucker aufzulisten, gehen Sie folgendermafRen vor:
1. Priifen Sie, ob der Drucker richtig an den Computer angeschlossen ist.

2. Priifen Sie, ob das Papier richtig eingelegt ist.

3. Vergewissern Sie sich, ob der Drucker eingeschaltet ist.

4. Geben Sie PR#1 ein und driicken Sie Return.

(Wird eine der drei ersten Instruktionen nicht befolgt, so scheint der Computer
stehengeblieben zu sein.) Durch den Befehl Pr#1 werden simtliche Angaben, die
ansonsten auf dem Bildschirm angezeigt werden, an den Drucker geleitet. Geben Sie
nach Eingabe eines pr#1-Befehls LIST ein, so druckt der Drucker die Auflistung aus - es
sei denn, Sie haben L1sT falsch geschrieben - in diesem Fall wird die Meldung tiber den
Syntaxfehler ausgedruck®).

Soll die Ausgabe des Computers wieder auf dem Bildschirm angezeigt und der Drucker
nicht weiter benutzt werden, so geben Sie folgenden Befehl ein:

PR#0

und driicken Return. Der Befehl wird auf der gedruckten Seite ausgegeben. Nachfol-
gende Befehle und Auflistungen werden jedoch wieder auf dem Bildschirm angezeigt.

In lingeren Programmen sind Fehler oft schwierig zu finden, insbesondere, wenn die
Auflistung so lang ist, daf} sie vom Bildschirm rollt. Durch das Ausdrucken der
Auflistungen kann viel Zeit beim Austesten gespart werden.

Geben Sie folgendes Programm ein und versuchen Sie, es auf dem Drucker aufzulisten:

NEW

10 HOME

20 PRINT "Dieses Programm wird auf dem Drucker aufgelistet.™
30 PRINT "Hat es einen Fehler, so wird"

40 PRINT "der Drucker helfen, ihn zu finden.™

PR#1

LIST

Der Drucker listet den Programmtext auf.

Bevor Sie den Drucker mit Pr#0 ausschalten, fiihren Sie das Programm aus, um zu
sehen, was geschieht. Danach geben Sie Pr#0 ein, um wieder den BASIC-Bediener -
hinweis (1) auf dem Bildschirm zu erhalten.
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Praktische Ubungen

In dieser Lektion brauchten Sie weniger zu lernen als in den drei vorherigen Lektionen.
Benutzen Sie die restliche Zeit, um einige Programme zu schreiben, in denen alle
bislang vorgestellten Instruktionen und Operatoren benutzt werden. Hier eine kurze
Gedichtnisstiitze:

Instruktionen

HOME INPUT PRINT
Operatoren

+ _ .

/ ( )

Befehle

CAT DELETE LIST
LOAD NEW PR#0
PR#1 RUN SAVE
Grundlagen

Aussagefihige Namen Bedienerhinweise
Numerische Variablen Prioritdt

Sofortige und verzdgerte Ausfithrung
Zeichenfolgen-Variablen

Zeilennummern in Zehnerschritten

Zusammenfassung und Uberblick

In dieser Lektion haben Sie gelernt, wie Programme mit dem SAVE-Befeh! auf Diskette
gesichert und mit LOAD zuriickgeholt werden. Auerdem wurde beschrieben, wie
Programmen Namen zugewiesen werden und welche Zeichen in einem Namen zulissig
und welche nicht zuldssig sind. Sie haben gesehen, daf Sie mit CAT eine Auflistung
simtlicher Dateien auf der Diskette erhalten. Mit PR#1 werden simtliche Daten, die
normalerweise auf dem Bildschirm angezeigt werden, auf dem Drucker ausgegeben.
(Durch PR#0 werden die Informationen wieder an den Bildschirm gesendet.)
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In den ersten Lektionen haben Sie die Grundlagen der BASIC-Programmierung erlernt.
Nun wollen wir etwas weiter gehen. In dieser Lektion werden drei sehr wichtige Funk-
tionen beschrieben: Schleifen, Vergleichsoperatoren und Bedingungen. AuRerdem
werden einige BASIC-Abkiirzungen angefiihrt, mit denen die Programmierung

einfacher wird. Dariiber hinaus werden noch weitere niitzliche Instruktionen vorgestellt.

Schleifen

Mit einer Schleife wird derselbe Teil eines Programms mehr als ein Mal ausgefiihrt.
Angenommen, Sie mochten zehn Namen mit INPUT holen und nacheinander auf dem
Bildschirm ausdrucken. Es wire wesentlich einfacher, den Teil des Programms mit der
INPUT-Instruktion zu wiederholen, als zehn separate Zeilen mit INPUT zu schreiben:

NEW

10 HOME

20 INPUT "Ich brauche einen Namen: "; NAMES
30 PRINT NAMES

40 ... Wle kommen Sie nun wieder In Zeile 20?

Sie brauchen eine Instruktion, mit der das Programm wieder zu Zeile 20 zurtickgeht, um
einen weiteren Namen zu holen. Diese Instruktion ist GOTO.

GOTO

Mit der GOTO-Instruktion wird das Programm angewiesen, zu der angegebenen Zeile zu
gehen. Mit diesem Programm wird der Bildschirm geldscht und danach zu Zeile 40
gegangen (oder verzweigt), anstatt mit Zeile 30 weiterzuarbeiten:

NEW
10 HOME
20 GOTO 40

30 PRINT "Hallo! Ich dachte, ich waere die naechste!™ Dies wird nie gedruckt!
40 PRINT "Ich werde als einzige Zeile angezeigt!™

Hier ein weiteres Beispiel. Geben Sie das erste Programm dieser Lektion ein, diesmal
jedoch mit

40 GOTO 20

in der letzten Zeile. Danach listen Sie es auf. Es sollte folgendermaRen aussehen:
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10 HOME
20 INPUT "Ich brauche einen Namen: "; NAMES$

30 PRINT NAMES

40 GOTO 20

Dieses Programm fragt wiederholt nach einem Namen und druckt dann den
eingegebenen Namen aus. Das Programm wiederholt dies endlos, solange jemand
Namen eingibt (oder bis jemand den Stecker herauszieho).

Sobald das Programm zu Zeile 40 kommt, geht es zuriick zu Zeile 20.

% Endlosschleifen: Hier haben wir eine Endlosschleife. Gelegentlich sind
Endlosschleifen recht hilfreich - dies trifft hier jedoch nicht zu. Um die Schleife zu
verlassen, bevor keine Namen mehr vorhanden sind (oder Sie die Geduld
verlieren), driicken Sie die Tasten Control und C gleichzeitig. Danach lassen Sie
sie sofort wieder los und driicken Return. Dies wird als Betitigung von Control-C
bezeichnet. Diesem Ausdruck werden Sie hiufig begegnen, wenn Sie
Computerbiicher und Magazine lesen. Nach Driicken von Control-C gibt der
Computer:

BREAK IN 20

an. Diese Meldung bedeutet, da Sie in Zeile 20 des Programms "eingebrochen"
sind. Hingt sich ein Programm auf, so kann die Kontrolle in vielen Fillen nur
wiedererlangt werden, indem Control-C gedriickt wird.

Mit diesem Programm wird das Problem der Eingabe vieler Namen gelost, ohne immer
wieder INPUT-Zeilen schreiben zu miissen. Allerdings ist es nicht mehr unter Kontrolle.
Sie bendtigen eine Moglichkeit (eine andere Moglichkeit als Control-C), die Schleife
des Programms zu unterbrechen, sobald Sie geniigend Namen haben.

Bedingte Verzweigung mit IF...THEN

BASIC verfiigt tiber eine zweiteilige Instruktion namens IF... THEN. Mit dieser
Instruktion kann das Programm Entscheidungen fillen - und dies ist genau das, was Sie
brauchen, um das Problem der Endlosschleifen zu losen. IF...THEN hat das folgende
allgemeine Format:

IF <etwas wahr ist> THEN <eine bestimmte Aktion ausfiihren>

Mit einer IF... THEN Instruktion wird entschieden, ob eine Bedingung wahr ist oder
nicht. Ist das, was im ersten Teil zwischen den Wértern IFund THEN (der sogenannten
Bedingung) steht, wahr, so fiihrt der Computer die Angabe hinter THEN aus. Ist die
Bedingung nicht wahr, so ignoriert das Programm simtliche Angaben hinter THEN und
geht zur nichsten Zeile.

Um zu sehen, wie sich dies in der Praxis auswirkt, fiigen Sie zwei Zeilen zu dem
Programm mit der Endlosschleife hinzu:
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25 IF NAMES = "genug"™ THEN GOTO 50
50 PRINT "Und damit ist die Namensliste beendet.™

Nachfolgend die ganze Auflistung:

10 HOME

20 INPUT "Ich brauche einen Namen: "; NAMES

25 IF NAMES = "genug" THEN GOTO 50

30 PRINT NAMES

40 GOTO 20

50 PRINT "Und damit ist die Namensliste beendet.”

Fiihren Sie das Programm nun aus. Nachdem Sie einige Namen eingegeben haben,
geben Sie “genug” ein und das Programm wird beendet.

:t\_usbauen des Modells

In dem Modell IF <etwas wahr ist> THEN <eine bestimmte Aktion ausfithren> in dem
vorherigen Beispiel ist die Bedingung NA$ = "genug” . Erhielte NA$ irgendwelche
Werte aufSer "genug", so wiirde die Schleife des Programms fortgesetzt. Sobald der
Name "genug" eingegeben worden ist, verzweigt sich das Programm zur letzten Zeile.
Die Verzweigung entspricht dann dem Teil "eine bestimmte Aktion ausfiihren".

 Einen Sicherungsplan aufstellen: Wihrend die Programme eingegeben werden,
sollten Sie sich angewohnen, sie vor der Ausfithrung auf einer Diskette zu sichern.
Werden sie dann weiterentwickelt und geindert, so miissen sie hiufig gesichert
werden - etwa alle zehn Minuten. Es gibt Situationen, bei denen Sie das Problem
nicht mit Control-C 16sen konnen (beispielsweise wenn jemand versehentlich den
Netzschalter ausschalte). Werden die Programme hiufig gesichert, so brauchen
die letzten Anderungen nicht neu erstellt und neu eingegeben zu werden.

Vergleichsoperatoren

Nachfolgend einige Beispiele fiir IF.. THEN Instruktionen. Beachten Sie die
Bedingungen sorgfiltig. Sie werden auf einige bisher unbekannte Symbole stoRen:

rrTTMTTMTMTTMMNMTMDDMTTTDTODMOMMWMMWMMWMW W NN

IF NAS = "ENDE" THEN GOTO 100

IF A$ <> “APPLE" THEN PRINT "VERLOREN!" <> bedeutet "ungleich",

IF SUM > 10 THEN X = 5 > bedeutet ‘gréBer als",

IF COUNT < 100 THEN GOTO 20 < bedeutet ‘kleiner als". =

Diese kleinen spitzen Klammern werden als Vergleichsoperatoren bezeichnet. Mit

ihnen wird ein Vergleich beschrieben, der zwischen zwei Dingen vorgenommen wird. =

Nachfolgend eine Tabelle, in der alle Vergleichsoperatoren und ihre Bedeutung

angegeben werden: |
|
<
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Operator Bedeutung
> GroRer als
< Kleiner als
= Gleich
<> Ungleich
>= Nicht kleiner als
<= Nicht grofier als

Die nichsten beiden Programme enthalten einige Beispiele fiir Vergleichsoperatoren,
sowie GOTO und IF.. THEN Instruktionen. Sie enthalten einige Herausforderungen,
stellen eine oder zwei neue Instruktionen vor und weisen auf einige BASIC-Abkiirzungen
hin.

Vergleichen von Werten: Dieses Programm fordert vom Benutzer zwei Zahlen an
und sagt Thnen dann, welche Zahl die niedrigere ist. Das Programm enthilt einige
UIberraschungen, damit es Thnen nicht langweilig wird.

Als erstes geben Sie das Programm ein. Danach versuchen Sie vor der Ausfiihrung
festzustellen, was geschehen wird. Schlielich filhren Sie das Programm aus und sehen,

ob Sie Recht hatten.

NEW

10 HOME

15 PRINT "Um das Programm zu beenden, geben Sie eine 0 als erste Zahl ein.”
20 INPUT "Geben Sie die erste Zahl ein: "; N1

25 IF N1 = O THEN END

30 INPUT "Geben Sie die zweite Zahl ein: ™; N2

35 IF N1 > N2 THEN GOTO 100
40 IF N1 < N2 THEN GOTO 200

45 PRINT "Diese Zahlen sind gleich!" Wie kommt dies?
50 GOTO 20
100 PRINT N2;" ist kleiner als "; N1

110 GOTO 20
200 PRINT N1;" ist kleiner als "; N2
210 GOTO 20

Hier einige Fragen, die vor dem Weiterlesen berticksichtigt werden miissen:
1. In Zeile 25 gibt es eine neue Instruktion - END. Welche Funktion hat sie?

2. In Zeile 45 wird die Meldung nur ausgedruckt, wenn beide in den Zeilen 20 und 30
eingegebenen Zahlen gleich sind. Warum?
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Funktionsweise des Programms: Aus Zeile 15 geht hervor, wie Sie das Programm
ohne Control-C stoppen konnen. Mit der END-Instruktion in Zeile 25 wird das
Programm gestoppt - jedoch nur, wenn Sie eine 0 eingeben. Zeile 45 wird nur
ausgefiihrt, wenn die Werte fir N1 und N2 identisch sind. Die Erklirung hierfiir geht aus
den beiden vorhergehenden Zeilen hervor. Zeile 35 verzweigt zu einem Teil des
Programms, wenn der Wert von N2 kleiner ist als N1. Zeile 40 geht zu einem anderen
Teil des Programms, wenn das Gegenteil der Fall ist. Logisch wie er ist, fihrt Thr
Computer nur mit der nichsten Zeile (Zeile 45) fort, wenn es keinen Grund dafiir gibt,
dies nicht zu tun - in diesem Fall, wenn beide Werte identisch sind.

Zuweisung von Variablen: Aus dem nichsten Programm geht hervor, wie IF.. THEN
Variablen verschiedene Werte zuweisen kann. In diesem Fall entsprechen die Werte
verschiedenen Wortern. (Es kénnten auch Zahlen sein.)

Geben Sie das Programm ein. Bevor Sie es ausfiihren, beantworten Sie jedoch folgende
Fragen:

1. Warum all diese Anfithrungszeichen?
2. Was ist seltsam an Zeile 80?
3. Wofiir wird Zeile 80 tiberhaupt benutzt?

Ermitteln Sie als erstes die Herausforderungen dieses Programms, bevor Sie dieses
zoologisch fragliche Programm ausfiihren:

NEW

10 HOME

20 ? "1. SCHWIMMT"

30 2 "2. LAEUFT"

40 ? "3, FLIEGT”

50 PRINT

60 PRINT "Stellen Sie sich ein Tier vor. Danach waehlen"
65 ? "Sie eine Zahl, mit der am besten beschrieben wird, "
70 INPUT "wie sich Thr Tier bewegt. "; ZAHL

80 IF ZAHL > 3 THEN 10

90 IF ZAHL < 1 THEN 10

100 IF ZAHL = 1 THEN TIER$ = "Fisch"

110 IF ZAHL = 2 THEN TIERS = "Saeugetier™
120 IF ZAHL = 3 THEN TIERS = "Vogel™

130 PRINT

200 PRINT "Ich wette, Ihr Tier ist ein ™; TIERS

Diese Fragezeichen sind eine abgekiirzte Eingabe fiir PRINT. Werden bei jeder
Benutzung von PRINT vier Tastenanschlige gespart, so sparen Sie wesentlich mehr Zeit

als Sie denken. Bei der Auflistung des Programms wird jedes Fragezeichen in PRINT
umgewandelt.

]
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Zeile 80 ist insofern seltsam, als das Wort GOTO ausgelassen wird. Es stellt sich heraus,
daB jede der folgenden Formen fiir die GOTO-Instruktion innerhalb einer IF... THEN

Instruktion benutzt werden kann:
IF ZAHL > 3 THEN GOTO 10
IF ZAHL > 3 THEN 10

IF ZAHL > 3 GOTO 10
Anders ausgedriickt, Sie konnen THEN oder GOTO weglassen - jedoch nicht beide.

Mit den Zeilen 80 und 90 soll verhindert werden, daf ein Benutzer des Programms eine
Zahl eingibt, die auerhalb des ausgewihlten Bereichs liegt. Solche Fangstellen geben
den Benutzern eine weitere Chance, falls sie einen Fehler begehen (was nur allzu
menschlich ist).

Benutzung von REM fiir Bemerkungen

Mit der REM-Instruktion kdnnen Sie Hinweise fir sich selbst tiber die Funktion eines
Programms schreiben. Mit ihr konnen diese Hinweise in dem Programm
aufgenommen werden. Die Hinweise werden nur beim Auflisten des Programms
angegeben. Benutzer kdnnen sie nicht sehen, wenn sie das Programm ausfiihren.

So haben Sie beispielsweise mit REM-Instruktionen stets Informationen {iber das
Programm. Sie geben Auskunft, was das Programmsegment tut:

100 REM S22 EE S TEREEREEEESSSSE SRS LR SRR S LRSS S
110 REM Das grofe deutsche Computerprogramm

115 REM von Bretbeck-Overschneider

120 REM Version 16.5

125 REM 25, Juni 1986

130 REM R R R R E R R R S R R R S R S R E R R E L E RS RS EEE RS

135 REM Bildschirm l&schen

140 HOME

145 KOMMENTARS = "REM-Kommentare werden nicht auf dem Bildschirm angezeigt.™

150 REM Eine Meldung auf dem Bildschirm ausdrucken
155 PRINT KOMMENTARS
160 ...

REM-Instruktionen sind Hinweise fiir Benutzer und nicht fiir die Computer. REM-
Instruktionen haben keine Auswirkung auf das Programm. Sobald das Programm zu
einer REM-Instruktion kommit, ignoriert es die Instruktion (und simtliche Angaben
hinter der Instruktion auf derselben Zeile) und geht direkt zur nichsten Zeile.

% Programmnamen in eine REM-Zeile setzen: Setzen Sie an den Anfang des
Programms eine REM-Zeile, in der der Name des Programms angegeben wird.
Wird danach das Programm geindert und soll die neue Version auf einer Diskette
gesichert werden, so wissen Sie immer, welchen Namen Sie benutzen miissen.

U VIY VY VY VY VI VAV VY VI VAV VARV VAV VANV VARV VA VAT VY VANV VR VAN VR T TR TR TR
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Zeit zum Uben

In dieser Lektion haben Sie sehr viel gelernt. Bevor Sie fortfahren, sollten Sie etwas mit
diesen Dingen experimentieren. Gehen Sie zuriick und dndern Sie die
Beispielprogramme. Versuchen Sie einige Programme "aufzuknacken". Finden Sie die
Grenzen der in dieser Lektion beschriebenen Instruktionen. Und schreiben Sie einige
Programme alleine. Machen Sie Fehler - sie kosten nichts.

E:usammenfassung und-- l'J—berblick

In dieser Lektion wurde beschrieben, wie ein Computer Schleifen ausfithrt und
Entscheidungen fillt (d.h. Informationen verarbeitet). Mit Schleifen wird ein
Verfahren mehrmals wiederholt. Anstatt dieselbe Zeile in einem Programm immer
wieder zu wiederholen, konnen die Zeilen mit GOTO wiederholt werden. Dadurch wird
beim Aufbau der Programme viel Zeit gespart.

Die IF..THEN Instruktion ist der "Entscheidungsfiller" des Computers. Mit IF...THEN
konnen Sie zu verschiedenen Optionen verzweigen und Endlosschleifen beenden.
Fehler kénnen mit IF.. THEN abgefangen werden, indem verhindert wird, da® der
Benutzer Thres Programms Informationen fiir INPUT-Instruktionen auRerhalb des
glltigen Bereichs eingibt.

Filir das Schreiben von GOTO-Instruktionen innerhalb von IF... THEN Instruktionen
wurden Abklirzungen gezeigt. AuSerdem wurde beschrieben, wie das Fragezeichen
anstelle von PRINT benutzt wird,

Schlielich haben Sie gesehen, wie Sie sich mit REM selbst an bestimmte Funktionen
des Programms erinnern kénnen. Durch Benutzung von REM in den Programmen
kodnnen Sie die Programmzeilen besser organisieren. Mit REM werden die

Programmsegmente so markiert, daf sie einfacher gefunden werden konnen. Somit
wird das Austesten einfacher gestaltet.
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Bis jetzt haben Sie auf Threm Apple Computer nur Text gesehen. Sie konnen jedoch
auch einige wunderschone Farbgrafiken erstellen. Der Computer verfiigt {iber
verschiedene Grafik-Betriebsarten. In dieser Lektion wird eine dieser Betriebsarten
beschrieben, die niedrig auflésende Grafik. (Sie ist am einfachsten zu benutzen.)

Sie werden den Unterschied zwischen dem Text- und Grafik-Modus des Computers
kennenlernen, wihrend Sie sich mit den GR- und TEXT-Instruktionen befassen. Sie
werden sehen, wie COLOR= benutzt wird, um eine von 16 Farben zur Benutzung mit
PLOT (fiir das Zeichnen von Punkten), VLIN (fiir das Zeichnen vertikaler Linien) und
HLIN (fiir das Zeichnen horizontaler Linien) festzulegen.

Darlber hinaus lernen Sie die RND-Instruktion fiir das Erzeugen von Zufallszahlen

kennen - mit denen wiederum einige recht interessante Grafiken erstellt werden
konnen.

Text und Grafik

Der Computer verfiigt iiber verschiedene Betriebsarten fiir Text und Grafik. (Eine
Betriebsart oder ein Modus ist eine von verschiedenen Mbglichkeiten, mit denen der
Computer Informationen interpretiert.)

Als erstes miissen Sie zwei Instruktionen kennenlernen - eine, um in den Grafik-Modus
zu gehen und eine, um ihn zu verlassen. Beim Einschalten des Computers geht dieser
automatisch in den Text-Modus. Wird die Instruktion GR fiir den Grafik-Modus einge-
geben, so geht der Computer in den Grafik-Modus,

Geben Sie den Befehl
GR

(ohne Zeilennummer) ein und driicken Sie Return.

Der Bildschirm wurde geldscht und der Cursor sprang zum Ende des Bildschirms.
Der obere Teil des Bildschirms, iiber dem Cursor, ist fiir die Grafik reserviert. Sie

belegt 20 der insgesamt 24 Zeilen des Bildschirms. Die vier letzten Zeilen sind fiir
Texte reserviert.

@ Fur Benutzer von Schwarz/Weifs-Monitoren: In dieser Lektion wird davon
ausgegangen, daf Sie einen Farb-Monitor oder ein Farbfernsehgerit benutzen.
Benutzen Sie einen Schwarz/Weil-Fernsehempfinger oder -Monitor, so werden

die gezeichneten "Farben" durch unterschiedliche Graustufen oder Muster darge -
stellt.
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Nun geben Sie folgendes Programm ein und fithren Sie es aus:

NEW

10 GR Grafik-Modus ein.

20 COLOR= 3 Wahit eine Farbe aus.
30 PLOT 19, 19 Zeichnet einen Punkt.

100 PRINT "Rotes Quadrat in schwarzem Feld (1986)"  Berihmte Kunstwerke
haben Immer einen Titel.

Eine 40 x 40 Leinwand

Der niedrigauflosende Grafik-Bildschirm entspricht einem 40 x 40 Raster. Mit der
PLOT-Instruktion wird ein Punkt in die angegebene Horizontal- und Vertikalposition
gezeichnet. Mit PLOT 0,0 wird er in die obere linke Ecke gezeichnet, wihrend er mit
PLOT 39,39 in die untere rechte Ecke gezeichnet wird.

Fiigen Sie die folgenden Zeilen zu dem gerade eingegebenen Programm hinzu, um die
Grenzen von PLOT kennenzulernen. (Machen Sie sich keine Gedanken, daf Sie den
Rest des Programms nicht sehen kénnen; in ein paar Minuten ist er wieder sichtbar.)

40 PLOT 0, O
50 PLOT 39, 39
RUN

Wird das Programm nun ausgefiihrt, so sehen Sie drei Kistchen, die diagonal iiber
den Bildschirm verteilt sind. Der Block oben links entspricht der Position 0,0 und der
Block unten rechts der Position 39,39. Die ganze Matrix sieht folgendermafien aus:

0,0 19,0 39,0
0,39 19,39 39,39
Eine 40x40 Leinwand 45
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Bevor wir fortfahren, probieren Sie, ob Sie auch Punkte in die untere linke Ecke, die
obere rechte Ecke und genau in die Mitte an den beiden Seiten zeichnen kdnnen.
Wenn Sie erst einmal wissen, wie dies geht, kénnen Sie an jeder Stelle zeichnen.

Erneute Anzeige der Auflistung
Nachdem neue Zeilen zu dem Programm hinzugefiigt wurden, wurde der ganze Text

uber den neuen Zeilen hinter die Grafik gerollt und ist nicht mehr sichtbar. Um die
Auflistung wieder anzuzeigen, muf wieder in den Text-Modus gegangen werden.

Mit der sofortigen Ausfiihrung (d.h. mit einer Instruktion ohne Zeilennummer) geben
Sie

TEXT

ein und driicken Return.

Das nun gezeigte seltsame Muster ist darauf zuriickzufiihren, dag der Apple nun seine
eigenen Grafik-Symbole als Text interpretiert. Fiir Menschen sieht dies wie Unsinn
(oder Kunst der "Neuen Wilden") aus. Geben Sie

HOME

ein und driicken Sie Return. Danach listen Sie das Programm auf. Haben Sie das letzte
Programm richtig eingegeben, so sieht die Auflistung etwa folgendermaRen aus:

LIST

10 GR

20 COLOR= 3

30 PLOT 19, 19
40 PLOT 0, O
50 PLOT 39, 39
60 PLOT 0, 39
70 PLOT 39, 0
80 PLOT 0, 19
90 PLOT 39, 19
100 PRINT "Rotes Quadrat in schwarzem Feld (1986)"
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Farben mit COLOR= zeichnen

Mit der COLOR= Instruktion (das = ist Bestandteil der Instruktion) kann entschieden
werden, welche Farben benutzt werden.

Nachfolgend eine Tabelle der verfigbaren Farben:

Nummer Farbe Nummer Farbe

0 Schwarz 8 Braun

1 Magenta 9 Orange

2 Dunkelblau 10 Dunkelgrau
3 Rot 11 Rosa

4 Dunkelgriin 12 Grin

5 Grau 13 Gelb

6 Blau 14 Kobaltblau
7 Hellblau 15 Weifd

Durch die COLOR= Instruktion allein wird keine Farbe hinzugefiigt. Nur das, was auf
dem Bildschirm neu gezeichnet wird, wird in der neu gewihlien Farbe dargestellt. Die
mit COLOR= festgelegte Farbe bleibt bis zur nichsten COLOR= Instruktion wirksam.

Fiigen Sie folgende neue Zeile zu dem Programm hinzu:
65 COLOR= 13

Nun fithren Sie das Programm aus und sehen was geschieht.

02

& Sauberer Text: Wird im Grafik-Modus gearbeitet, so stehen nur vier Textzeilen
zur Verfiigung. Eine dieser vier Zeilen braucht nicht mit einer tibriggebliebenen
RUN-Instruktion verschandelt zu werden. Die Asthetik ist immerhin auch ein
Gesichtspunkt. Durch Hinzufiigen einer HOME-Instruktion am Anfang des
Programms (beispielsweise in Zeile 5) wird das Problem zufriedenstellend geldst.

Benutzung von Variablen fur das Zeichnen
und die Angabe von Farben

Fiir das Zeichnen von Punkten und die Angabe von Farben kdnnen Variablen benutzt
werden. Anstatt absolute Zahlen zu benutzen, wie bei COLOR= 10 oder PLOT10, 20
kann COLOR= FARBE oder PLOT SPALTE, ZEILE eingegeben werden.

Geben Sie das nichste Programm ein. Bevor Sie es ausfiihren, iberlegen Sie sich, was
geschehen wird:

Benutzung von Variablen fUr das Zeichnen und die Angabe von Farben 47




NEW
10 GR

20 COLOR= 11 11 ist rosa

30 PLOT SPALTE, ZEILE Der Ausgangswert aller Variablen ist Null.
40 SPALTE = SPALTE + 1 Kein Grund zur Panik, die Erkldrung folgt.

50 IF SPALTE > 39 GOTO 80 39 Ist dle héchste Spaltennummer Im Raster.
60 ZEILE = ZEILE + 1

70 GOTO 30 Und alles noch elnmal.

80 END

Erhdhen von Spalten- und Zeilennummern

Zeile 40 wird in der Computerterminologie als Zihler bezeichnet. Wann immer der
Computer Zeile 40 ausfiihrt, wird der Wert des Zihlers (namens spaLTE) um Eins
erhoht. In der Umgangssprache bedeutet diese Zeile "Zu dem alten Wert von SPALTE
den Wert 1 addieren. Ab jetzt den neuen Wert benutzen."

Der Originalwert von spALTE ist O (simtliche Variablen beginnen mit einem Wert von
0). Nachdem der Computer das erste Mal iiber Zeile 40 ging, steht 1 in sPALTE. Beim
zweiten Mal steht 2 in spaLTE. Und so weiter, bis in SPALTE ein groRerer Wert als 39
steht (gemiR Zeile 50) und das Programm endet.

% Nur filr Computer-Genies: Zeichnen Sie eine diagonale Linie, die die erste Linie
kreuzt - d.h. eine Linie, die in der oberen rechten Ecke beginnt und zur unteren
linken Ecke geht. Dies ist schwieriger, als es sich anhort. Sobald Sie es jedoch
herausgefunden haben, werden Sie erstaunt sein, wie einfach es Ihnen fillt.

Vielleicht.
Hinweis: Beginnen Sie bei 39 und arbeiten Sie riickwirts.

Zeichnen von horizontalen und vertikalen Linien

Mit der PLOT-Instruktion wird jeweils ein Punkt gezeichnet. Um mit PLOT eine
vertikale oder horizontale Linie zu zeichnen, kdnnten Sie eine Folge von miteinander
verbundenen Punkten programmieren, wie Sie es bei der diagonalen Linie getan
haben. Bei Applesoft BASIC ist es jedoch wesentlich einfacher, HLIN (fiir horizontale
Linie ) und VLIN (fiir vertikale Linie ) zu verwenden. Sie benutzen dieselben Zeichen-
Koordinaten wie bei PLOT. Bei HLIN setzen Sie die horizontale Anfangs- und
Endposition mit der AT-Instruktion in eine vertikale Position:

HLIN ANFANG, ENDE AT ZEILE
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Bei VLIN geben Sie die verttkale Anfangs- und Endposition in einer horizontalen
Position an:
VLIN ANFANG, ENDE AT SPALTE

Betrachten Sie das nichste Beispiel, um zu sehen, wie ein Kreuz auf dem Bildschirm
gezeichnet wird:

10 GR

20 COLOR= 15

30 HLIN 10, 30 AT 19 Malt Linie von links nach rechfs,
40 VLIN 10, 30 AT 19 Malt Linle nach oben und unten.

Die Zeilen 30 und 40 sehen identisch aus, nur wird in der einen HLIN und in der
anderen VLIN benutzt.

Als Ubung 4ndern Sie Zeile 30 so, daB die Linien anstelle eines Kreuzes ein T dar-
stellen, wobei die horizontale Linie direkt Giber dem Ende der vertikalen Linie liegt.

W W O NN

Ein aligemeines Programm fiir das Zeichnen von Linien

Mit diesem Programm kdnnen Sie verschiedene Werte eingeben, um unter-
schiedliche Linien zu zeichnen. Benutzen Sie dieses Programm, bis Sie ein Gefiihl
dafiir gewonnen haben, wo verschiedene Werte die Linien in der Matrix zeichnen:

NEW

5 TEXT

10 HOME

20 INPUT "Erster Block von HLIN: "; HB
30 INPUT "Letzer Block von HLIN: "; HE

;' 40 INPUT "Zeile flir HLIN: “; HP
50 INPUT "Erster Block von VLIN: "; VB
) 60 INPUT "Letzter Block von VLIN: "; VE

! 70 INPUT "Spalte fiir VLIN: "; VP

100 REM %%k kokskksdkohdonsokkkxkdhokkkk

110 REM ZEICHNET LINIEN

120 REM F J % A d ok v ok ke ok Kk vk gk v vk ek %k ok ok ok ke ok

130 GR

140 COLOR= 15

150 HLIN HB, HE AT HP

160 VLIN VB, VE AT VP

170 INPUT "Weitere Zeilen (J/N)? "; ANS
180 IF ANS$ = "J" THEN 10
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