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1. Einleitung

Das Programmierhandbuch des Heimcomputers robotron Z 9001 enthalt
eine ausfuhrliche Beschreibung der Programmiersprache BASIC, sowie
Hinweise und Informationen zum Betriebsystem und weiteren
Programmiermaoglichkeiten.

Wie Sie sicher bereits wissen, ist |hr Computer sehr schnell und
zuverlassig bei der Ausfuhrung lhrer Instruktionen, kann aber ohne diese
gar nichts fur Sie tun. Ihr Wunsch besteht also darin, sich auf mdéglichst
einfache und effektive Weise mit lhrem Heimcomputer Uber dessen
Aufgaben zu verstandigen. Das betrifft sowohl sofort ausfuhrbare
Anweisungen und Kommandos zur Beeinflussung der Programm-
abarbeitung als auch die Formulierung einer wiederholt nutzbaren
Problemldsung, also eines Programms.

Beides gestattet die dialogorientierte Programmiersprache BASIC auf
komfortable Weise, deshalb ist sie im internationalen Mafstab die
Programmiersprache fur Heimcomputer.

Mit Hilfe der Programmiersprache BASIC des Heimcomputers robotron
Z 900 konnen sowohl einfache mathematische Operationen sofort
ausgefihrt, als auch Programme eingegeben, abgearbeitet und auf
Magnetbandkassette gespeichert werden. Auch die Ausgabe von
Programmen, Rechenergebnissen und anderen Informationen auf einen
Drucker ist moglich. Ebenso kodnnen die heimcomputer-spezifischen
Ergédnzungsmodule (Farbmodul, Spielhebel u. a.) sowie der fir die
grafische Gestaltung bedeutsam Grafik-Zeichensatz (128 spezielle
Grafikzeichen) vom BASIC des ,robotron Z 9001 einfach angesprochen
werden. Auf3erdem ist es mdglich, Informationen von angeschlossenen
Mel3geraten abzurufen und weiter zu verarbeiten und auch Steuersignale
an entsprechende Gerate zu Ubertragen.

Das BASIC des ,robotron Z 9001 ist in seinem Aufbau (Anweisungs- und
Kommandovorrat, syntaktische Struktur) dem international weitverbreiteten
Standard angeglichen, so daR eine Ubertragung von BASIC-Programmen
vieler anderer Rechner auf den ,robotron Z 9001" in der Regel leichtfallen
wird.

Fur lhren Heimcomputer wird der BASIC-Interpreter in zwei Varianten
angeboten. In der Grundvariante ist er als RAM-BASIC von einer Magnet-
bandkassette, der ,Grundkassette, in den RAM-Speicher (Arbeits-
speicher) des Rechners zu laden. Aul3erdem wird er als ROM-BASIC im
sogenannten BASIC-Modul angeboten. Die Nutzung dieser Version bringt
den Vorteil, dal? das BASIC nach dem Einschalten des Rechners sofort
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verfigbar ist und dann auBBerdem wesentlich mehr Speicherplatz
(insgesamt etwa 15 kbytes) fur Anwenderprogramme zur Verfiigung steht.
Sie kdnnen mit dem ,robotron Z 9001“ zahlreiche k&uflich erwerbbare
BASIC-Anwenderprogramme unterschiedlichsten Inhalts abarbeiten. Diese
Programme sind auf Magnetbandkassetten gespeichert und missen von
Ihnen mit Hilfe eines Kassettenrecorders in den Heimcomputer geladen
(eingelesen) werden. Wollen Sie ein Programm selbst schreiben
(programmieren) und dann abarbeiten, so gehoért dazu einerseits, dal3 Sie
die fir die Realisierung des Programms erforderlichen Anweisungen in
der richtigen Reihenfolge in den Rechner eingeben (laden). Andererseits
sind zum Test, zur Abarbeitung und auch zur Modifizierung eines
Programms eine ganze Anzahl von Kommandos notwendig.

In der Dialogsprache BASIC sind, im Gegensatz zu anderen
Programmiersprachen, wie FORTRAN, PL/1 oder PASCAL, neben den
notwendigen Anweisungen auch solche (Steuer-) Kommandos enthalten.

Dementsprechend kennt der BASIC-Interpreter auch zwei typische

Arbeitszustande:

- den Kommando-Modus, in dem die Tastatureingabe von Kommandos
durch den Nutzer erfolgt. Die Ausfuhrung dieser Kommandos ist im
wesentlichen Voraussetzung fur die Programmabarbeitung bzw.
beeinflut diese (Programm starten, unterbrechen, fortsetzen, spei-
chern, laden, anzeigen, andern, ...).

- den Programm-Modus, innerhalb dessen die Abarbeitung von
Anweisungen des gestarteten BASIC-Programms stattfindet. Diese
Anweisungen dienen der eigentlichen Problemlésung und werden
interpretierend abgearbeitet, d. h. in vorgegebener Reihenfolge einzeln
analysiert und unmittelbar ausgefihrt.

Wie Sie bereits wissen, ist BASIC in seinen Grundelementen sehr einfach
gestaltet, so dal} auch diejenigen, die mit der Rechentechnik noch nicht
vertraut sind, schon nach kurzer Zeit eigene Programme schreiben
kénnen. Trotzdem werden Sie besonders in der ersten Zeit noch viele
Fehler machen. Das sollte Sie jedoch nicht entmutigen. AuRerdem kann
der Rechner durch Fehlbedienung nicht beschéadigt werden. Er weist
falsche Eingaben in der Regel durch Fehlermeldungen selbstandig zurlck.

Der in das BASIC des ,robotron Z 9001" einfihrende Abschnitt 3 vermittelt
Grundkenntnisse, die insbesondere fir die Nutzung kauflich erworbener
Anwenderprogramme erforderlich sind. im Abschnitt 4 werden Sie dann
systematisch durch das BASIC lhres Heimcomputers gefuhrt, so dal3 Sie
nach und nach in der Lage sein werden, auch kompliziertere BASIC-
Programme selbst zu erarbeiten.

Sollten Sie bereits (Uber weitergehende Kenntnisse in der
Mikrorechentechnik und in der Programmierung verfligen, so kénnen Sie
Ihren Heimcomputer auch in Assembler oder in der K-1520-
Maschinensprache programmieren. Dazu mussen Sie jedoch die
entsprechenden Assembler-Kassetten bzw. -Module erwerben.

Reicht lhnen der freie Speicherplatz lhres Heimcomputers fir gréRRere
Programme nicht mehr aus, so kdnnen Sie durch einen oder zwei RAM-
Erweiterungsmodule jeweils 16 kbyte Speicherplatz zusatzlich stecken
(siehe auch Abschnitt 5 der Bedienungsanleitung).

Falls Sie ihren Heimcomputer mit Hilfe der Bedienungsanleitung bereits
ordnungsgemalR angeschlossen und eingeschaltet haben, so kénnen Sie
nun beginnen, ihre ersten Handlungen am Computer auszufihren.



2. Tastatur

Nachdem Sie lhren Heimcomputer gemaR Abschnitt 3.6 der Bedie-
nungsanleitung in Betrieb genommen haben, befindet sich sein Betriebs-
system zunachst im Grundzustand, und auf dem Bildschirm erscheint:

repotron 2 9801
0s
I

In diesem Zustand des ,robotron Z 9001“ sind nur wenige Be-
dienhandlungen méglich, die komplett im Abschnitt 7 beschrieben werden.
insbesondere kdnnen an dieser Stelle noch keine Rechenoperationen
ausgefuhrt werden. Dazu mussen Sie erst den BASIC-Interpreter starten.
Das dafir erforderliche Kommando Ubermitteln Sie dem Rechner Uber die
Tastatur, die zunachst gesondert betrachtet werden soll.

Die prinzipielle Funktion der Tasten, insbesondere der Umschalttasten
[SHIFT], [SHIFT LOCK] sowie der unbeschrifteten Leertasten, wurde
bereits in der Bedienungsanleitung (Abschnitt 4.2 und Bild 5) erlautert.

Zur besseren Ubersicht ist nachstehend die Tastatur nochmals abgebildet:
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Am besten, Sie probieren die Grundfunktion wichtiger Tasten gleich aus.
Das ist auch im Grundzustand des Rechners méglich. Dricken Sie also,
nacheinander einige Buchstabentasten, und lassen Sie dann den Finger
so lange auf einer Taste, z. B. dem Buchstaben "Z", bis etwa eineinhalb
Zeilen am Bildschirm beschrieben sind. Danach brechen Sie die Eingabe
mit der [STOP]-Taste ab. Nun konnte etwa folgendes Bild sichtbar sein:

~oboheorn £ O9EE1
s

SHBCD proboteon £ 9881 RECD SEA5eTERE

Der Rechner geht im Betriebssystem (OS) wieder in die Eingabe-
bereitschaft, die durch das Aufforderungszeichen ">" angezeigt wird. Zur
Gewobhnung sollten Sie diese Eingaben mit verschiedenen Tasten, auch
unter Nutzung der Tasten [SHIFT] und [SHIFTLOCK] wiederholen.

Weitere Zeichen, die Grafikzeichen, konnen Sie mit Hilfe der Taste
[GRAPHIC] darstellen.

[GRAPHIC]

schaltet den Rechner in den Grafikmodus (GRAPHIC-Anzeige leuchtet).
jetzt kénnen Sie mit Hilfe der Tastatur die im Anhang B dargestellten
Grafikzeichen eingeben. Durch nochmalige Betatigung von GRAPHIC
wird auf Normaleingabe zuriickgeschaltet (GRAPHIC-Anzeige verlischt).

Es ist zweckmalig, wenn Sie sich vor der Arbeit mit dem BASIC-
Interpreter noch Uber die prinzipielle Wirkung einiger wichtiger
Funktionstasten informieren.



[RESET]

Durch diese Taste wird der Computer wieder in den Grundzustand des
Betriebssystems gebracht. Dabei werden einige interne Informationen
geldscht, und auf dem Bildschirm erscheint wieder

robotron 2 9081

(¢33
*h -

Der Computer ist erneut eingabebereit. Probieren Sie es aus!

[ENTER]

Der Computer wird angewiesen, die vorher eingetippte Information zu
Ubernehmen und zu verarbeiten. Mit dieser Taste werden im Normalfall
alle Eingaben abgeschlossen.

[STOP]

Die eingegebene Information wird nicht Ubernommen und abgearbeitet.
Ein laufendes Programm wird unterbrochen bzw. abgebrochen.

[«] [=]

Diese Kursortasten dienen der Bewegung des Kursors auf einer Zeile. Im
Betriebssystemmodus wird durch <« gleichzeitig das Zeichen vor dem
Kursor geldscht, im BASIC ist das nicht der Fall.

[CONTR]

Diese Taste bewirkt in Verbindung mit anderen Tasten die Ausfiihrung
bestimmter Sonderfunktionen, von denen viele nur im BASIC bzw. bei
vorhandenem Farbmodul sinnvoll sind. Die vollstéandige Liste dieser
Sonderfunktionen (Steuerzeichen) finden Sie im Anhang A.
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Wenn Sie Interesse haben, kdnnen Sie z. B. die Funktionen
[CONTRL][L] - L&schen des Bildschirmes (auch "®" verschwindet!)

[CONTRL] [Q] - Tonausgabe bei Tastenbetatigung bzw. Bildschirmanzeige
(wird durch nochmaliges Driicken von [CONTRL] [Q] wieder abgestellt)
sofort, d. h. auch im Betriebssystemmodus, ausprobieren. Beachten Sie,
dall [CONTRL] gleichzeitig mit der entsprechenden Taste gedriickt
werden muf3.

[COLOR]

Diese Taste wirkt nur nach Erweiterung des Grundgerates "robotron Z
9001.10" auf Farbwiedergabe bzw. bei der Variante "robotron Z 9001.11".
Nach COLOR ist stets eine der Tasten 1 bis 8 zu driicken (Naheres siehe
Abschnitt 4.16).

[ESC]

Diese Taste kann in Programmen zur Ausfiihrung besonderer Funktionen
genutzt werden. Sie mul3 dabei Uber ihre Codierung (vgl. Abschnitt 4.14
und Anhang A) ausgewertet werden.

(71 V]

Diese Tasten kénnen in Programmen (ber ihre Codierungen genutzt
werden, um z. B. Positionierungen in vertikaler Richtung vorzunehmen. Im
Normalfall haben die Tasten, auRer { im EDIT-Modus des BASIC, keine
Funktion.

[LIST] [RUN] [PAUSE] [CONT] [INS] [DEL] [CLLN] [k-] [=>1]
Diese Tasten sind nur wirksam, wenn Sie im BASIC arbeiten. Eine genaue
Funktionsbeschreibung, finden Sie in den Abschnitten 3 und 4.



3. Was Sie tUber BASIC wissen missen

Der BASIC-Interpreter ist fir den "robotron Z 9001' in zwei Varianten
verfugbar, als RAM-BASIC und als ROM-BASIC. Die Nutzung beider
Varianten unterscheidet sich nur beim Starten des BASIC-Interpreters
nach dem Einschalten des Gerates sowie im Speicherplatz, der
anschlieRend fiir den Anwender verfugbar ist.

3.1. Starten des BASIC-Interpreters

RAM-BASIC

Wollen Sie den BASIC-Interpreter von der Grundkassette laden, so

bringen Sie den Computer zundchst in den Grundzustand des

Betriebssystems. Dieser wird unmittelbar nach dem Einschalten des

Gerates oder nach [RESET] erreicht. Nun kann das RAM-BASIC durch

folgende Handlungen von der Grundkassette in den Heimcomputer

geladen werden:

1. Legen Sie die Grundkassette in das Kassettenmagnetbandgerat ein,
positionieren Sie das Band vor den Anfang des BASIC-Interpreters (5-
Sekunden-Vorton beachten!) und halten Sie es dann an.

Empfehlung:

Vor dem ersten Ladevorgang sollten Sie sich ruhig den Anfang des
BASIC-Interpreters Uber den Lautsprecher des Kassettengerates
"anhoéren", damit Sie den Vorton und die kurzen Zwischent6ne deutlich
unterscheiden lernen.

2. Geben Sie Uber Tastatur "BASIC" ein, und driicken Sie anschlie3end
die [ENTER]-Taste:

EFSIC [ENTER]

Der Bildschirm hat dann folgendes Aussehen:
robotron £ S0E1

o

*RERSIC

start Laps

[ |

3. Starten Sie jetzt die Magnetbandkassette durch Driicken der
Wiedergabetaste.

4. Betétigen Sie die [ENTER]-Taste am Heimcomputer, spatestens beim
Ertdnen des Vortones.
Der Heimcomputer beginnt nun, den BASIC-Interpreter einzulesen (zu
sladen®). Diesen Vorgang kdnnen Sie akustisch und optisch verfolgen.
Der Kursor am Bildschirm muf3 nach jedem kurzen Zwischenton um
eine Position nach rechts springen. In dieser Zeit werden 128 Zeichen
(1 Record) in den Rechner eingelesen und geprift. Auf dem Bildschirm
haben Sie etwa folgendes Bild:

robotron £ 9001

s
SEASTD
start Lops
]

T Cursor bewegt sich nach rechts

Das Einlesen des BASIC-Interpreters dauert nicht ganz 2 Minuten. Nach
erfolgreichem Einiesen meldet sich der BASIC-Interpreter mit:

HO-BRSIC

MEMORY SIZE?Y s

Sie kdnnen nun das Kassettengerat ausschalten.

Achtung!

Sollte der Einlesevorgang durch Fehlermeldungen der Art

BOS-error: ...

unterbrochen werden, so driicken Sie zunachst die [STOP]-Taste und
informieren sich dann im Anhang H des Programmierhandbuches bzw. im
Anhang 3 der Bedienungsanleitung Uber die mdglichen Ursachen bzw.
Korrekturhandlungen.

Auf die Frage nach der Gro3e des Speicherplatzes
MEMORY SIFET :m

reagieren Sie im Normalfall nur mit [ENTER]. (Falls Sie auch mit
Maschinenprogrammen arbeiten wollen, sind hier andere Eingaben
erforderlich. Naheres dazu finden Sie im Abschnitt 5.3)

Nach [ENTER] bekommen Sie den aktuellen, fur ihre Programme und
Daten verfugbaren, Speicherplatz in Bytes (in einem Byte kann jeweils ein
Zeichen gespeichert werden) angezeigt.



Der BASIC-Interpreter geht danach in den Kommandomodus Uber und
wartet auf Ihre Eingaben.

HO-BRSIC

MEMORY SIZET

4ode BYTES FREE
ks
*m

Achtung!

Die vollstandige Abarbeitung von Kommandos und Programmen wird im
Kommandomodus des BASIC-Interpreters stets durch "OK" angezeigt.
Nach dem Aufforderungszeichen ">" ist dann die Eingabe neuer
Kommandos oder Anweisungen maoglich.

ROM-BASIC
Wenn Sie den BASIC-Modul gesteckt haben, so missen Sie nach dem
Einschalten des Heimcomputers nur

EFSI0 [ENTER]
eingeben. Der Interpreter meldet sich dann sofort mit

HO-BR=IC

FMEMORY SIZEY :m
Dricken Sie nun wieder [ENTER], so ist der BASIC-Interpreter ar-
beitsbereit.

Verlassen, Abbruch und Neustart des BASIC
Die Arbeit im BASIC kann auf zweierlei Arten abgebrochen werden. Durch
Eingabe des Kommandos

EYE [ENTER]
gelangen Sie wieder in den Betriebssystemmodus (OS-Modus).
EYE

=
*m
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Andererseits kdnnen Sie durch [RESET] den Grundzustand des Be-
triebssystems wiederherstellen. Diese Mdoglichkeit sollte aber nur genutzt
werden, wenn sich der Rechner durch andere Tasten (auch [STOP] bzw.
[ENTER] ) nicht mehr bedienen 1&aRt bzw. auf keinerlei Eingaben reagiert.
Wollen Sie nach dem Abbruch der Arbeit im BASIC wieder neu beginnen,
so kdnnen Sie das fur RAM- und ROM-BASIC in gleicher Weise durch

HERZID [ENTER]

In diesem Fall bleiben vorher vorhandene BASIC-Programme erhalten.
Der BASIC-Interpreter meldet sich nur kurz durch

Ok
iy |

Naturlich kdnnen Sie auch wieder durch
ERZIC [ENTER]

starten, wobei dann die vorher vorhandenen Programme gel6scht werden
und das BASIC-Anfangsbild wieder erscheint. Probieren Sie diese
Méoglichkeiten ruhig aus, damit Sie mit dem Rechner und dessen
Reaktionen vertraut werden.

3.2. Sofort ausfihrbare Anweisungen

Nach dem Starten des BASIC-Interpreters kdénnen Sie bereits viele
einfache Anweisungen (Rechenoperationen) ausfihren, unter anderem
auch die mathematischen Grundoperationen, etwa im Bereich eines
wissenschaftlichen Taschenrechners. Man spricht deshalb gelegentlich
auch vom ,Taschenrechnermodus” des Heimcomputers.

Numerische Operationen
Wollen Sie z. B. die Aufgabe
235 + 117
I6sen, so geben Sie nach dem Aufforderungszeichen zeichenweise tber
die Tastatur ein

FREIMT 235+117

und dricken danach die [ENTER]-Taste. Auf dem Bildschirm sind dann
Aufgabe und Ergebnis in folgender Weise dargestellt:

11



Eg;?ﬂ' 2E5+117

ik
]

Durch ,OK" wird dabei wieder die vollstindige Abarbeitung der Re-
chenoperation quittiert. Das Aufforderungszeichen ,>“ signalisiert die er-
neute Eingabebereitschaft des Computers. Ab der Position des Kursors B
kénnen Sie eine neue Aufgabe eingeben.

Damit das Ergebnis auch angezeigt wird, muf3 jeweils das Schliisselwort
PRINT (,Drucke®) vorangestellt werden. Zur Vereinfachung der Eingabe
kann das haufig bendtigte PRINT auch durch ein Fragezeichen (,?)
abgekuirzt werden. Geben Sie z. B. ein;

FTEE-IT4 [ENTER]

Zur Ausfuhrung solcher einfachen Rechenoperationen stehen lhnen die
Operationszeichen
+ fur Addition

fur Subtraktion

* fur Multiplikation
/ fur Division
" fur Potenzierung

zur  Verfugung. Weiterhin  kbnnen Sie einige mathematische
Standardfunktionen (siehe auch Abschnitt 4.2) wie z. B.

SQR(X) - Quadratwurzel

SIN(X) - Sinus (X im Bogenmal)

LN(X) - Natirlicher Logarithmus (X > 0)
Pl - Konstante «

nutzen. Wenn Sie zur Ubung einige Aufgaben lésen wollen, so beachten
Sie bitte, dal} jede Anweisung durch [ENTER] abgeschlossen werden
muf3. Auf dem Bildschirm ergibt sich z. B.

PEIM P TH4ES 1 B0
L TETIET
i
FEETELE
Ok
PR EELM CLER o 5 EED
- 115129
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WETHTHE]

HEL9ER

et ? 2

ik
K |

Achtung!

1. Bei nichtganzzahligen Werten muf3 stets ein Dezimalpunkt eingegeben
werden, kein Komma. Das entspricht dem internationalen Standard der
Rechentechnik.

2. Zur Unterscheidung von dem Buchstaben 0 wird die Ziffer 0 (Null) auf
dem Bildschirm und auf der Tastatur durchgestrichen dargestellt.

Zeichenketten

Neben Zahlen kann Ihr Heimcomputer auch Zeichenketten verarbeiten.
Zeichenketten sind Folgen von Buchstaben, Ziffern, Sonderzeichen oder
Grafikzeichen, die im allgemeinen durch Anfiuhrungszeichen ("...")
begrenzt werden. Sie werden zur Textspeicherung und -darstellung
bendtigt. Geben sie z. B. ein:

FREINT "robolron”™ [ENTER]

Der Rechner verarbeitet dann die Zeichenfolge robotron als Zeichenkette
und gibt diese wieder am Bildschirm aus.

Eingabekorrekturen

Wenn Sie sich bei der Eingabe der Anweisungen und Kommandos in den
Rechner gelegentlich vertippen, kénnen Sie mit Hilfe der Kursortasten [«]
und [-] den Kursor auf der Eingabezeile bewegen und die falschen
Eingaben durch richtige Uberschreiben (ersetzen). Probieren Sie diese
Mdglichkeiten anhand selbstgewahlter Beispiele aus, und vergessen Sie
nicht, dal® der Rechner lhre Aufgaben erst dann abarbeitet, wenn Sie
[ENTER] gedriickt haben.

Achtung!

1. Wenn Sie eine Anweisung fehlerhaft eingeben und [ENTER] driicken,
reagiert der Rechner mit der Meldung ,,?SN ERROR" (Syntaxfehler). Sie
kénnen dann die Eingabe wiederholen.

2. Nach [STOP] wird die Anweisung nicht ausgefihrt, Sie kénnen erneut
eingeben.

Noch wesentlich einfacher kénnen Sie korrigieren, wenn Sie die Tasten
[INS], [DEL], [CL LN], [l«-] und [—I] nutzen. Diese sind besonders dann
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nltzlich, wenn mehrere Zeichen innerhalb der aktuellen Eingabezeile
gestrichen oder hizugefiigt werden sollen.

[«] [=]
Diese Tasten bewegen den Kursor auf das erste bzw. das letzte Zeichen
der Eingabezeile.

[DEL]
(DELETE-Taste). Mit [DEL] wird das Zeichen, auf dem sich der Kursor
befindet, geldscht.

[INS]

(INSERT-Taste). Mit [INS] werden in die Eingabezeile ab der Kur-
sorposition Leerzeichen eingeflgt, die anschlieRend durch andere Zeichen
ersetzt werden kdnnen.

[CL LN]

(CLEAR-LINE-Taste). Durch [CL LN] wird die aktuelle Eingabezeile
geldscht. Der Kursor riickt auf den Zeilenanfang. Wenn Sie sich auch mit
diesen Korrekturméglichkeiten vertraut gemacht haben, so kénnen Sie
sich nun der Nutzung vorhandener (z. B. kauflich erworbener) BASIC-
Programme zuwenden oder auch versuchen, erste kleine Programme
selbst zu schreiben.

3.3. Nutzung vorhandener Programme

Fur den Heimcomputer robotron Z 9001 werden zahlreiche BASIC-
Anwenderprogramme auf Magnetbandkassetten angeboten. Inhaltlich
lassen sich diese Programme (Kassetten) in die Rubriken

Lehre und Lernen
Datenverarbeitung

Spiele

Wissenschaft und Technik
Heim und Hobby

einordnen. Alle Programme sind farbig gestaltet, kbnnen aber auch in der
Schwarzweiausfiihrung des ,robotron Z 9001 gut verwendet werden. Vor
der Nutzung solcher robotron-Anwenderprogramme kénnen Sie sich
anhand der zur Kassette gelieferten Programmbeschreibung Uber den
wesentlichen Inhalt der Programme und Besonderheiten bei ihrer
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Abarbeitung (Spielregeln u. &a.) informieren. Weitere Bedienerhinweise
erhalten Sie vom Programm auf dem Bildschirm. Ist Ihr Kassettengerét mit
einem Bandzé&hlwerk ausgestattet, kdnnen Sie sich vor dem ersten Laden
der Programme die Z&hlerstande der Programmanfénge notieren, die
jeweils an einem 5-Sekunden-Vorton erkennbar sind.

Wollen Sie ein Programm in den Rechner einlesen, missen sie darauf
achten, daR der im Rechner noch freie Speicherplatz fur das Programm
ausreicht. Gegebenenfalls kénnen Sie sich durch die Anweisung

FREIMT FEE (&) [ENTER]
diesen Speicherplatz (in Bytes) anzeigen lassen.

Achtung!

Einige Programme werden vom Hersteller geschitzt. Bei diesen
Programmen kénnen die Kommandos CSAVE, EDIT und LIST (vgl.
Abschnitt 4) nicht abgearbeitet werden.

Laden von BASIC-Programmen
Die auf Magnetbandkassetten gespeicherten BASIC-Anwender-
programme kénnen durch das Kommando

CLOAD "progroms ™

in den Rechner geladen werden. Dabei muf3 fir progname der konkrete
Name des gewunschten Programmes eingegeben werden, z. B. also

CLORD "RE+HAMNOTY

fur das Programm R+HANOI auf der Grundkassette R 0111 des "robotron
Z 9001". Die firr das Laden der BASIC-Programme erforderlichen Hand-
lungen sind im folgenden aufgefihrt:

1. Léschen Sie die noch im Rechner gespeicherten Programme durch

HELI [ENTER]

2. Legen Sie die Kassette in das Magnetbandkassettengerat ein, und
Positionieren Sie das Magnetband vor das zu ladende Programm. (Der
Programmanfang ist an einem etwa 5 Sekunden andauernden Vorton zu
erkennen.)
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3. Geben Sie am Heimcomputer das Kommando
CLOAD "progroms”
z.B. also
CLORD "RE+HAMOI®
ein. Drucken Sie aber noch nicht [ENTER]
4. Starten Sie nun bitte das Magnetband (Wiedergabetaste!).

5. Beim Ertdnen des Vortones driicken Sie [ENTER].
Nach dem Einiesen des ersten Datensatzes vom Magnetband zeigt der
Computer den Namen des gefundenen Programms am Bildschirm an:
AULOAD "EeHAMOTY
bR HARO T [ |

Danach rickt der Kursor bei jedem richtig gelesenen Datensatz (Record,
je 128 Bytes) um eine Position nach rechts (etwa nach jeweils einer
Sekunde). Nach erfolgreich abgeschlossenem Einlesen des gesamten
Programms erscheint die Meldung

FILE FOUND

(d. h. ,Programm gefunden*) auf dem Bildschirm, und der BASIC-
Interpreter befindet sich wieder im Kommandomodus. Sie kénnen Ihr
Kassettengerat abschalten.

Der Bildschirm hat nun etwa folgendes Aussehen:

FOLOAD "EaHAMOL"
At HAMO T

LMD

ik

FILE FO
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Achtung!
Sollte das Einlesen eines Programms anders als beschrieben verlaufen, z.
B. durch eine der Fehlermeldungen

ElSesrror:s o - .

unterbrochen werden, so driicken Sie bitte [STOP] und informieren sich
dann im Anhang H des Programmierhandbuches bzw. im Anhang 3 der
Bedienungsanleitung Uber die mdglichen Fehler bzw. Korrektur-
handlungen.

Programmstart

Nach dem Laden des Programms mdochten Sie es sicher starten und
abarbeiten. Der Start erfolgt am einfachsten durch Driicken der Taste
[RUN]. Nach kurzer Zeit sehen Sie auf dem Bildschirm das erste Bild des
Programms, welches in der Regel lber Namen und Inhalt dieses
Programms informiert.

Programmabarbeitung

Bei der Abarbeitung eines Programms sollten Sie die am Bildschirm
angezeigten Bedienerhinweise beachten. Die Programme befinden sich
dann in einem Wartezustand und fordern zu Eingaben bzw.
Bedienhandlungen auf. Im einfachsten Fall muf3 dabei nur [ENTER]
betéatigt werden. Alle Eingaben von Zahlen, Buchstaben und Texten sind
durch [ENTER] abzuschlieRen, sofern in der Programmbeschreibung
keine anderen Hinweise gegeben werden. Bei der Eingabe von Zahlen ist
entsprechend der bei Rechnern Ublichen Schreibweise ein Dezimalpunkt
statt eines Kommas zu schreiben, z. B.

273,45 [ENTER]

Sind mehrere Zahlen einzugeben, so sind diese jeweils durch ein Komma
zu trennen. Wird eine Zahl fehlerhaft eingegeben bzw. statt einer Zahl eine
Zeichenkette (Buchstabenfolge), so kommt es zur Fehlermeldung

TREDD FROM STRET

Die Eingabe kann dann wiederholt werden. Normale Texteingaben werden
ebenfalls durch [ENTER] abgeschlossen. Sollte man sich bei den
geforderten Eingaben vertippen, so ist eine Korrektur mdglich, falls noch
nicht [ENTER] gedrickt wurde. Im Abschnitt 3.2 wurde bereits
beschrieben, wie Sie solche Eingabekorrekturen ausfihren kénnen.
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Beachten Sie bitte:

1. Bei einigen Programmen werden bestimmte Tasten fur spezielle
Bedienhandlungen genutzt. Diese miussen dann nicht durch [ENTER]
abgeschlossen werden. Genaue Angaben dazu erhalten Sie in der
Programmbeschreibung bzw. Gber den Bildschirm.

2. Zur Vermeidung von Irrtimern und Fehlbedienungen sollten Sie sich
alle Informationen und Fragestellungen am Bildschirm genau durch-
lesen.

3. Bei Alternativfragen wird im allgemeinen eine der méglichen Antworten
wesentlich hdufiger zu erwarten sein. Diese Entscheidungsmoglichkeit
ist eingeklammert, da sie nur die Betatigung von [ENTER] erfordert,
z.B.

MEUED SRIEL: Jd-H e

In diesem Fall ist
[J] [ENTER]
oder nur [ENTER] fur JA bzw.
[N] [ENTER] fur NEIN einzugeben.

4. In einigen Spiel-Programmen ist der Einsatz von Spielhebeln zur
Steuerung der Bewegungsablaufe zweckmafig. Die Spielhebel sind an
der entsprechenden Buchse (vgl. Bedienungsanleitung, Abschnitt 3.1)
anzuschlieBen und mit der Aktionstaste in Richtung Bildschirm zu
halten.

Programmende bzw. Programmabbruch

Wird ein Programm normal beendet, so wird nach einem kurzen
Abschlu3bild der Kommandomodus wieder erreicht. Sie kdnnen das an
der Ausgabe

Ik
i |

erkennen und dann im BASIC weiterarbeiten. Wird ein Programm jedoch
vorzeitig mittels der STOP-Taste abgebrochen, so erscheint die Ausschrift

Eisz?i?i: IH mnnn
ik
i |

wobei fur nnnn die Zeilennummer steht, bei deren Abarbeitung das
Programm abgebrochen wurde. Es ist dabei méglich, dal vom Programm
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nicht der gesamte Bildschirm als Ausgabebereich freigegeben wurde oder
die angegebene Ausschrift sogar nicht vollstandig sichtbar wird.

Die Grundeinstellung des Bildschirms wird dann durch Eingab von

WIMHDOOH [ENTER]
CLES [ENTER]

erreicht (vgl. auch Abschnitte 4.4 und 4.15). Ein erneuter Start des
Programms durch [RUN] ist natirlich méglich.
Vor dem Einlesen eines neuen Programms muf3 durch

HELI [ENTER]

das alte Programm geléscht werden. Im Ausnahmefall ist auch der
Zeichenkettenspeicherbereich durch

CLEHE 25 [ENTER]
zurlickzusetzen (vgl. Abschnitt 4.17).

3.4. Erste Schritte zur BASIC-Programmierung

Sicher wissen Sie bereits, daR ein Rechnerprogramm aus ein Folge von
Anweisungen besteht, die dem Computer mitteilen, welche Operationen
mit Zahlen oder Zeichen er in welcher Reihenfolge ausfiihren soll.

Im BASIC des ,robotron Z 9001“ beginnt jede Programmzeile mit einer
Zeilennummer und enthalt eine oder mehrere Anweisungen, die durch
einen Doppelpunkt getrennt werden. Die Zeilennummern legen gleichzeitig
die Abarbeitungsreihenfolge der Anweisungen fest, wenn sie nicht durch
Sprunganweisung geandert wird.

Bei der Erarbeitung eines Programms wird jede Programmzeile Uber die
Tastatur eingegeben. Zur Erleichterung spaterer Programmerganzungen
sollte dabei von Beginn an im Zehnerabstand numeriert werden.

Programmeingabe

Als erstes Ubungsbeispiel soll ein Programm zur Berechnung des
Mittelwertes von drei Zahlen aufgestellt werden. Im einfachsten Fall
mussen Sie dazu folgendes eingeben:

i@ F=5 [ENTER]
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X

E=T [ENTER]

=12 [ENTER]

f= (F+B+02 <35 [ENTER]
FRIMT'MITTELHERET

Beachten Sie bitte:

1. Die Eingabe jeder Programmzeile mul mit [ENTER] abgeschlossen
werden. Erst dann wird die Zeile in das Programm. (ibernommen.

2. Fehler bei der Eingabe einer Programmzeile (z. B. Tippfehler) kénnen,
wie im Abschnitt 3.2 beschrieben, korrigiert werden, falls noch nicht
[ENTER] betatigt wurde.

3. Bereits mit [ENTER] Ubernommene Zeilen kénnen nach Neueingabe
mit der gleichen Zeilennummer geandert bzw. Uberschrieben werden.
Eine Programmzeile kann geléscht werden, indem nur die Zei-
lennummer, und [ENTER] eingegeben werden. Ausfihrlicher wird auf
Korrekturprobleme im Abschnitt 4.7 (EDIT-Kommando) eingegangen.

RS RN KA ]

LI o o] B

XX
X

s [ENTER]

Programmabarbeitung
Nach beendeter Eingabe kdnnen Sie Ihr Programm starten, indem Sie die
Taste [RUN] (,Start”) betatigen. Danach arbeitet der Computer die
Programmzeilen der Reihe nach ab. Beim angegebenen Mittelwert-
programm passiert dabei folgendes:

Durch die Anweisungen 10 bis 30 werden die Variablen A, B und C mit

den Werten 5, 7 und 12 belegt. In Zeile 40 wird der Mittelwert M

berechnet und in Zeile 50 auf dem Bildschirm ausgegeben.

R

Mittelusrd LI
(i
i3 |

Durch ,OK" wird das Ende der Programmabarbeitung angezeigt. Der
Rechner wartet nun wieder auf eine Anweisung bzw. ein Kommando.

Programmanderung

Will man die Mittelwerte verschiedener Zahlengruppen berechnen, so ist
es unzweckmaRig, wenn man die Zeilen 10 bis 30 immer wieder neu
schreiben muR3. Deshalb gibt es eine Eingabeanweisung, die durch das
Schlisselwort INPUT charakterisiert wird. Mit Hilfe der INPUT-Anweisung
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kdnnen Sie wahrend des Programmlaufs Zahlen oder Zeichen eingeben,
d. h. Variable mit Eingabedaten belegen. In unserem Beispiel kann die
Zeile 10 einfach Uberschrieben (ersetzt) werden, indem Sie eingeben:

g THRUT "3 dablen singsben " 3H. B, U [ENTER]
Das Loschen der jetzt Giberfliissigen Zeilen 20 und 30 erfolgt einfach durch

20 [ENTER]
30 [ENTER]

Wenn  Sie nun wieder [RUN] betétigen, erscheint durch die INPUT-
Anweisung in Zeile 10 die Aufforderung

I o Zahlen singsben @ W

auf dem Bildschirm. Der Rechner wartet jetzt auf die Eingabe der 3 Zahlen
A, B, C, die durch Kommas getrennt werden missen, z. B.:

5,7, 1% [ENTER]

Danach wird gemal Zeile 40 der Mittelwert M berechnet und mit Hilfe der
Anweisung 50 auf dem Bildschirm ausgegeben. Insgesamt entsteht
folgendes Bild:

Diese kleine Rechnung laRt sich sicher auch auf einem Taschenrechner
sehr schnell ausfihren. Wollen wir aber zum arithmetischen Mittelwert
gleichzeitig noch das geometrische und quadratische Mittel bestimmen, so
ist das im BASIC wesentlich einfacher mdglich.

Zur Realisierung dieser Programmerweiterung wird zum Dbereits
gespeicherten Programm folgendes eingegeben:

a) Zur Berechnung der gesuchten Werte wird folgendes eingefugt:

41 PG (FRFEHCS * (133 [ENTER]
47 MO=S0R O FFALEFELCHC <30 [ENTER]
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b) Zur Ausgabe der Werte wird erganzt:

g PEINT "Geomstr. Mittel:"iME [ENTER]
TEOPEINT "Guaderat . Mittel: "3ME [ENTER]

Die Ausfuhrung des jetzt im Rechner gespeicherten Programms nach
[RUN] liefert auf dem Bildschirm

3 Zaklen singeben: 53,7, 12
Mittelusrt 5
Geometr. Mittels T.doBY
Cluocrat . Mittel: 252448
i

i

Selbstverstandlich kann dieses Programm beliebig oft abgearbeitet
werden, wobei nach [RUN] stets nur die 3 Zahlenwerte fir A, B und C
einzugeben sind.

Darstellung von Programmen auf dem Bildschirm

Nach einigen Modifikationen des Programms muf3 man sich in der Regel
wieder einen genauen Uberblick iiber das aktuell gespeicherte Programm
verschaffen. Dazu wird der Programmtext durch Driicken der [LIST]-Taste
am Bildschirm ausgegeben (,gelistet’). Wurde das Programm zur
Mittelwertberechnung wie oben beschrieben eingegeben und ergénzt, so
wird es nach [LIST] Wie folgt angezeigt:

FLIET

19 IMPUTYE :mhlkn singsben: TiH B O
28 = R BT o

S HGxiR*E*EP“ilfSB

S PE=S0E OO BRE D0 o E0
SEOPREINT "MITTELMERT -

ol PRIMT "Geomstr. Mitiel: s
f? FRIMT "Quadrat. Mittel: 5 M
LI

o m
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Zeichenketten
Neben den im ersten Beispiel verwendeten numerischen Variablen zur
Speicherung von Zahlen kann sich der BASIC-Interpreter auch
Zeichenketten und Zeichenkettenvariable merken. An die Bezeichnung
dieser Variablen wird jeweils das Zusatzzeichen $ (Dollarzeichen)
angefigt, z. B.
BS, A%, Z$, TS.
Eine Wertzuweisung fir solche Variablen erfolgt, wie auch fir numerische
Variable, durch das Gleichheitszeichen oder auch eine INPUT-Anweisung.

Beispiele:

2B FE="ZETCHEMFOLGEY
hi TE="rohotron”
SE="keliebiger Text 27
4% IHFUT " Texteingabe @73 kE
Bevor Sie ein kleines Programm mit einer Zeichenkettenvariablen
ausprobieren, missen Sie das "alte" Programm durch

HEW [ENTER]

I6schen. Kontrollieren Sie die Wirkung von NEW, indem Sie anschlie3end
[LIST] driicken!
Geben Sie nun ein:

18 IMPUT"IHRE GEBURTESTAG: "3 T# [ENTER]
28 OPRINT"Sie wurdern am "3T#:7 geboren.” [ENTER]

und starten Sie durch [RUN]. Nach der entsprechenden Aufforderung
geben Sie lhren Geburtstag ein, z. B.

H. Febewor 1958 [ENTER]

Nachdem Sie sich die Antwort des Rechners angesehen haben, kénnen
Sie das Programm erneut starten. Geben Sie lhren Geburtstag nun anders
ein, z. B. also

2E.2. 1958 [ENTER]
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Was macht lhr Computer? Er belegt die ,Zeichenkettenvariable* T$ in
Zeile 10 mit der von lhnen eingegebenen Zeichenfolge und gibt Sie in
Zeile 20 zwischen zwei festen Texten (,Zeichenkettenkonstanten®) wieder
aus.

Im Abschnitt 4.13 wird die Arbeit mit solchen Zeichenketten eingehend
erlautert.

Ldschen des Bildschirmes

Sie werden unterdessen festgestellt haben, daR die Inhalte der
Bildschirmzeilen nach oben riicken, sobald der untere Bildrand erreicht ist.
Gelegentlich mochten Sie jedoch einen ,sauberen” (leeren) Bildschirm zu
Beginn eines Programms haben. Dazu dient die CLS-Anweisung, die
sowohl sofort, d. h. im Kommandomodus, als auch im Programm
ausgefuhrt werden kann.

Probieren SieZ. B.

CLE [ENTER]

aus, und erganzen Sie anschliel3end das vorhandene Programm durch die
Zeile 5:

5 L5 [ENTER]

Die Wirkung dieser Anweisung erkennen Sie durch mehrmaligen
Programmstart. Versuchen Sie nun, lhr erworbenes Wissen zu festigen,
indem Sie eigene kleine Programme in den Rechner eingeben und ab-
arbeiten. Dabei kénnen Sie analog zu den oben angeflihrten Beispielen
vorgehen. Wenn Sie jedoch mehr Giber BASIC erfahren wollen, so wenden
Sie sich den systematischen und ausfiihrlichen Darstellungen im Abschnitt
4 zu.

4. Programmierung in BASIC

Aus den Abschnitten 1 und 3 wissen Sie jetzt schon eine ganze Menge
Uber BASIC. Bevor Sie sich nun intensiver mit dieser leicht erlernbaren
Programmiersprache befassen, hier noch einige Ratschléage:

Die folgende BASIC-Beschreibung ist so angelegt, daf? Sie sowohl in der
Reihenfolge der Abschnitte die Sprache und ihre Anwendung auf einfache
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Weise erlernen kdnnen als auch, was hin und wieder nétig sein wird, durch
Nachschlagen schnell die wesentlichen Informationen finden kénnen.

Die bei der Darstellung der einzelnen Anweisungen und Kommandos
gegebenen, teilweise sehr detaillierten Hinweise kdnnen Sie bei einem
ersten Durcharbeiten ohne Nachteil Ubergehen. Wichtig ist, daR Sie
praktische Erfahrungen sammeln, indem Sie mdglichst viele Beispiele
nachvollziehen. Denn Sie wissen ja - ,Probieren geht tber Studieren”!
Trotzdem: Der Heimcomputer robotron Z 9001 will es, wie jeder andere
Computer, von lhnen stets genau wissen. Damit Sie die ,Grammatik* der
Sprache, in der Sie sich mit ihm verstéandigen, mdglichst schnell und sicher
Uberblicken koénnen, werden im nachsten Abschnitt einige wenige
Darstellungsregeln eingefiihrt, die spéater durchgéngig benutzt werden.

4.1. Schreibweise und Darstellungsregeln

Was ist ein BASIC-Programm, und wie schreibt man es? Das BASIC-
Programm ist eine Folge von numerierten BASIC-Programmzeilen (kurz:
BASIC-Zeilen), die Anweisungen enthalten und die in aufsteigender Folge
ihrer Zeilennummern nacheinander ausgefiihrt werden. Die BASIC-
Programmzeile enthalt eine oder mehrere BASIC-Anweisungen, die durch
Doppelpunkt : voneinander getrennt werden. Sie kann bis zu 72 Zeichen
(also fast zwei Bildschirmzeilen) lang sein. Leerzeichen zahlen dabei mit,
die vorangestellte Zeilennummer nicht. Beispiel:

18 CLEePREINT "BR=SIO IST EINFROHDT

Die BASIC-Anweisung

dient der Formulierung einer bestimmten Aufgabe, die der Heimcomputer
zum Zeitpunkt ihrer Ausfuhrung erfullen soll. Sie kann natirlich nicht
langer als eine BASIC-Programmzeile sein.

Die BASIC-Zeilennummer
muf3 im Bereich von 1 bis 65527 liegen, ganzzahlig sein und darf nur
einmal auftreten.

Die BASIC-Programmeingabe

kann in GroR3- oder Kleinbuchstaben erfolgen, wobei letztere automatisch
in GroRRbuchstaben gewandelt werden, wenn sie nicht in Anflhrungs-
zeichen eingeschlossen (als Zeichenkette), als Eingabedaten fir Zeichen-
kettenvariable oder in Kommentaranweisungen auftreten. Leerzeichen
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werden in der BASIC-Programmzeile mitgespeichert. Sie sind ohne
Bedeutung, falls nicht, wenn man sie weglaf3t, ein BASIC-Schlisselwort
(siehe Anhang G) an falscher Stelle entsteht.

Das BASIC-Kommando

und die sofort ausfiihrbare BASIC-Anweisung unterscheiden sich von der
BASIC-Programmanweisung &auflerlich durch das Fehlen einer BASIC-
Zeilennummer. Zur Darstellung der Anweisungen und Kommandos
werden in diesem Handbuch folgende Vereinfachungen benutzt:

Darstellung Bedeutung

Worte in Schlisselworte von BASIC, die exakt so ge-
Grol3buchstaben schrieben werden mussen (z. B. AUTO).

Worte in Parameter (Ersatzworte), die vom Program-

Kleinbuchstaben mierer durch aktuelle Zahlen, Zeichen, Variablen-
bezeichnungen, Ausdriicke u. &. ersetzt werden
missen (z. B. zeilennummer).

Mit Ausnahme von [ ] Sonderzeichen von BASIC,

die exakt so geschrieben werden missen.

Sonderzeichen

[text] Der text (ohne []) kann wahlweise auftreten oder
entfallen.
[text] ... Der text (ohne []) kann wahlweise mehrfach hinter-

einander auftreten (bis zur Maximallange von 72
Zeichen/BASIC-Zeile).
0 Null (zur Unterscheidung vom Buchstaben O); wird
nur im BASIC-Text verwendet.
[TASTE] Taste der Tastatur lhres Heimcomputers
In den angefiihrten Beispielen wird in der Regel auf die Darstellung des
Eingabeabschlusses mit [ENTER] und auch der Vollzugsmeldung OK
sowie des Aufforderungszeichens > verzichtet.

4.2. Elemente von BASIC

A 8,d * 1, .. Zeichensatz
123, 4.75, "HAUS", ... Konstanten
X, AB, Z3, TXS$, ... Variable
ABS, ATN, COS, EXP. INT, LN Standard
SGN, SIN, SQR, TAN, PI -funktionen
A-EXP(X-3), "NAME: "+NA$(I) Ausdriicke
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Alle  Anweisungen und Kommandos in BASIC bestehen aus
Schlusselwortern, die der englischen Sprache entstammen (z. B. READ
fur ,Lies" oder GOTO fir ,Setze fort bei“), und Elementen, die in &hnlicher
Weise im Mathematikunterricht jeder Schule Verwendung finden. Aul3er
mit Zahlen kann jedoch Ihr Heimcomputer auch noch mit Text,
sogenannten Zeichenketten, operieren. Er kann diese &hnlich wie Zahlen
miteinander verkntpfen, vergleichen oder ein- und ausgeben. Allerdings
muR3 der Programmierer beachten, ob er in einer Anweisung mit Zahlen
oder Zeichenketten arbeitet, denn nur in wenigen Anweisungen durfen
diese Datentypen auch gemischt auftreten.

Bevor Sie mit der Formulierung einzelner Anweisungen oder Kommandos
im BASIC beginnen, informieren Sie sich zunachst Uber die ,Bausteine,
die Sie dabei immer wieder verwenden werden.

Fur den ,Einsteiger* in die BASIC-Programmierung geniigt zunéchst ein
Uberblick. Einzelheiten sollten bei Bedarf spater nachgeschlagen werden.

Zeichensatz

Der Zeichensatz besteht aus alphanumerischen und Sonderzeichen sowie
128 speziellen Grafikzeichen. AuRerdem enthélt er eine Reihe von Steuer-
zeichen, die nicht auf dem Bildschirm dargestellt werden kdnnen. Jedes
Zeichen wird intern in einem Byte (8 Bits) verschliisselt. Mit Ausnahme der
Grafik- und einiger Steuerzeichen geschieht das nach dem international
gebrauchlichen ASCII-Code. Anhang A zeigt den vollstédndigen Zeichen-
satz des ,robotron Z 9001"“.

Konstanten

Konstanten sind feste, d. h. unveranderliche, Werte, die im BASIC-
Programm benutzt werden. Nach dem Datentyp ist zwischen numerischen
Konstanten (Zahlen) und Zeichenkettenkonstanten (Text) zu unter-
scheiden:

Numerische Konstanten

a) Ganze Zahlen und Festkommazahlen
Sie werden wie Ublich benutzt. Zu beachten ist lediglich, dal3
- statt des Dezimalkommas unbedingt ein Dezimalpunkt gesetzt
werden mufd (1/2 darf also nicht 0,5, sondern muf3 0.5 geschrieben
werden),
- bei Eingabe von mehr als 6 giltigen Ziffernstellen auf 6 Stellen
gerundet wird (1.23456789 wird intern zu 1.23457)
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b)

c)
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- positives Vorzeichen und auch die 0 vor dem Dezimalpunkt entfallen
koénnen (statt +5.5 gentigt 5.5, statt 0.33 gentgt .33)

Beispiele: 100, -1.345, -3.001, -3, 0

Gleitkommazahlen

Zur Unterstitzung der Lesbarkeit wandelt lThr Heimcomputer alle
Zahlen auferhalb der Bereiche von = 0.01 bis + 999999 bei der
Bildschirmausgabe in Gleitkommazahlen (wissenschaftliche Dar-
stellung) um. Sie kénnen jedoch auch jede Zahl des Zahlenbereiches in
dieser Form eingeben. Die Darstellung hat die Form

mantisse E exponent

Z.B.-1.03E+7
Der Wert der Zahl berechnet sich zu

zahlenwert = mantisse * 10®P°"™

d. h., fir das obige Beispiel ergibt sich der Wert -10300000. Zu
beachten ist, daf3

- die Mantisse eine ganze oder Festkommazahl sein mul3,

- der Exponent ganzzahlig sein muf3, wobei ein positives Vorzeichen
auch entfallen kann.

Beispiele:

ganze Zahl, Festkommazahl Gleitkommazahl
30000 3E4
-20500 -20.5E+3
12300000 1.23E+7
0.000000123 1.23E-7

Zahlenbereich
Der Bereich zulassiger Zahlenwerte wird durch die interne 4-Byte-
Gleitkommadarstellung samtlicher Zahlen bestimmt. Der zulassige
Zahlenbereich wird gebildet durch £ 9.40396E-39 bis + 1.70141E+38
und die 0.

Zahlen, deren Absolutwert gréRer ist, fuhren zu einem
Uberlauffehler. Bei Unterschreitung des zulassigen Zahlenbereiches
wird automatisch der Wert 0 angenommen.

Zeichenkettenkonstanten

Zeichenkettenkonstanten kénnen aus alphanumerischen, grafischen oder
Sonderzeichen des Zeichensatzes gebildet werden. Sie werden mit
Anfuihrungszeichen vom ubrigen BASIC-Text abgegrenzt und dirfen 0 bis
maximal 255 Zeichen lang sein. Im Sonderfall einer Zeichenkette der
Lange 0 Zeichen spricht man von einer ,leeren“ Zeichenkette. Diese darf
nicht verwechselt werden mit einer Zeichenkette, die ein oder mehrere
Leerzeichen enthdalt! Leerzeichen in Zeichenketten werden wie jedes
andere Zeichen behandelt.

Beispiele:

"HEIMCOMPUTER robotron Z 9001"

(leere Zeichenkette!)

(Zeichenkette, die 2 Leerzeichen enthalt)
"1234" (numerische Zeichenkette)

"[**  (Zeichenkette mit Sonderzeichen)

Variable

Unter einer Variablen versteht man eine GréRRe, deren Wert (im Gegensatz
zur Konstanten) verandert werden kann. Im BASIC- Programm erhéalt jede
Variable, wie in der Mathematik auch, einen Namen. Der Computer
reserviert auf3erdem fiir jede Variable Speicherplatz, auf dem er sich den
aktuellen Wert dieser Variablen merkt. Somit kann er mit einer Variablen
rechnen. Er kann ihr Werte zuweisen oder auch Operationen mit ihr
ausfuhren.

Beispiel:
Statt der Konstanten 3 und 4 in der Anweisung
FREIMT Z44d

kénnten Sie ebensogut mit 2 Variablen arbeiten, denen Sie vor der
Addition lhre gewilinschten Werte zuweisen, also

F=3
Bz
FREIMT A+B

Die Verwendung dieser Variablen A und B hat den Vorteil, dal3 unsere
Zahlenwerte unter ihrem Namen erhalten bleiben, solange keine neue
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Wertzuweisung fur sie vorgenommen wird. Wir kdnnten im obigen Beispiel
weitere Anweisungen erganzen, z. B.

FRIMNT B-R
oder auch (mit Anderung des Wertes der Variablen A auf 21)
F=1deHael

Erst die Verwendung von Variablen erméglicht in den meisten Fallen die
Loésung von praktischen Aufgaben. Sie gestatten es, Eingabedaten,
Zwischenergebnisse usw. zu speichern und wieder aufzufinden.
AuBerdem gelingt mit ihrer Hilfe die von den Daten des speziellen
Anwendungsfalles unabhéngige und deshalb wiederverwendungsfahige
LOsung.

Ebenso wie bei den Konstanten sind zwei Arten (Typen) von Variablen zu
unterscheiden:

Numerische Variable und
Zeichenkettenvariable

Der Typ wird jeweils bei der Namensvergabe festgelegt: Eine
Zeichenkettenvariable wird durch das Zeichen $ am Ende ihres Namens
gekennzeichnet. Sonst konnen die Variablennamen bei Beachtung
folgender Einschréankungen frei gewahlt werden:

- Sie mussen mit einem Buchstaben beginnen und dirfen beliebig lang
sein. Fur den Heimcomputer sind jedoch nur die ersten beiden Zeichen
bedeutsam, die Uibrigen werden zwar mitgespeichert, dienen aber nicht
zur internen Unterscheidung verschiedener Variablen.

- Im Namen dirfen an keiner Stelle BASIC-Schliisselworte enthalten sein
(siehe Anhang G).
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Beispiele:

Variablenname

Bemerkung

NAME

richtig, aber nur die ersten zwei Buchstaben sind
von Bedeutung

X richtig

Al richtig

1y falsch, Variablenname muf3 mit einem Buch-
staben beginnen

B! falsch, Sonderzeichen auf3er $ sind unzulassig

CX richtig, Leerzeichen sind bedeutungslos

TOR falsch, enthalt das reservierte Wort OR (logischer
Operator)

NA richtig, aber identisch mit der Variablen NAME

TEXTS$ richtig, Zeichenkettenvariable

na richtig, der BASIC-Interpreter wandelt die Klein-
buchstaben in Variablenbezeichnungen bei der
Eingabe in Gro3buchstaben um, identisch mit
(NAME und NA)

TES$ richtig, identisch mit TEXT$

Die bislang verwendeten Variablen heien auch ,einfache Variable®, da
jede einzelne Variable ihren eigenen Namen besitzt. Es kénnen auch
Speicherplatze fur mehrere Werte unter einem gemeinsamen Namen
zusammengefal3t werden. Man spricht dann von einer Feldvariablen oder
kurz, einem Feld (siehe Abschnitt 4.8). Hierbei verkérpern die
Feldelemente Einzelwerte und sind durch Angabe von Indizes (in runden
Klammern hinter dem Feldnamen) eindeutig bestimmt. Ein solches
Feldelement heif3t deshalb auch ,indizierte Variable und ist inhaltlich einer
einfachen Variablen gleichzusetzen. Die Regeln zur Namensvergabe
gelten gleichermalRlen fiir Feldvariable wie fir einfache Variable.

Beispiele:
AodBh=13

Dem Feldelement des Feldes A mit dem Index 5 wird der Wert 13
zugewiesen. (Die Zahlung der Feldelemente beginnt stets mit Null!)

FRIMT T#d5, 50

Eine Zeichenkette des Zeichenkettenfeldes T$ wird ausgegeben.
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Standardfunktionen

Anstelle von Konstanten oder Variablen kdnnen Sie in Anweisungen
ebensogut eine der im BASIC enthaltenen mathematischen Standard-
funktionen einsetzen, z. B.

F=12802
FRIMT S0EGR)
Dann wird die Quadratwurzel des vorher bestimmten Wertes der Variablen

A berechnet und ausgegeben. (Beachten Sie auch, daR fir die Division /
statt : geschrieben werden muf3!)

Folgende Standardfunktionen stehen Ihnen zur Verfligung:

ABS(X) - Absoluter Betrag

ATN(X) - Arcustangens

COS(X) - Cosinus (X im Bogenmal?)

EXP(X) - Exponentialfunktion ex (x < 87. 3366)

INT(X) - Nachstkleinere ganze Zahl zu X

LN(X) - Naturlicher Logarithmus (X > 0)
1 farxX>0

SGN(X) - Vorzeichenfunktion : SGN(X) 0 furX=0
1 firX<0

SIN(X) - Sinus (X im Bogenmal@)

SQR(X) - Quadratwurzei (X - 0)

TAN(X) - Tangens (X im Bogenmalf?)

PI - Konstante © = 3.14159

Ausdricke

Ein Ausdruck besteht im einfachsten Fall aus einer einzelnen Konstanten,
im allgemeinen aus einer Verknipfung von Operanden (Konstanten,
Variablen, Funktionsaufrufen, Ausdriicken) mittels Operationszeichen
(kurz: Operatoren).

Er stellt wiederum genau einen aktuellen Wert dar, der numerisch oder
eine Zeichenkette sein kann. Beispielsweise hat der Ausdruck P1/2 den
(numerischen) Wert 1.5708. Demzufolge gibt es numerische und
Zeichenkettenausdriicke, deren Wert, falls er einer Variablen zugewiesen
werden soll, vom selben Typ wie die Variable sein muf3. Wichtig ist, daf3
die Wertbestimmung eines Ausdrucks nach festen Regeln (Reihenfolge!)
erfolgt, die mit den in der Elementarmathematik tblichen Rechenregeln
Ubereinstimmen.
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Operationen mit Zahlen
Die nachfolgende Tabelle zeigt Rang und Schreibweise der Operatoren:

Rang Operator Bedeutung
1 A Potenzierung \
2 - negatives Vorzeichen I
3 * Multiplikation | arithmetische
/ Division | Operatoren
4 + Addition I
- Subtraktion /
5 < kleiner als \
<= kleiner als oder gleich I
= gleich I
Vergleichs-
<> ungleich I
Operatoren
> groRer als I
>= groRer als oder gleich /
6 NOT Negation (Verneinung) \ logische
AND Konjunktion (UND) I
Operatoren
OR Disjunktion (ODER) /

Die Berechnung eines Ausdrucks erfolgt unter Berlicksichtigung des
Rangs der Operatoren. Dem Rang 1 kommt die héchste Prioritat zu, diese
Operation wird zuerst ausgefuhrt. Besitzen zwei Operatoren gleichen
Rang, erfolgt ihre Abarbeitung von links nach rechts. Klammerungen und
Funktionsaufrufe werden noch vor den in der Tabelle mit Rang ange-
gebenen Operationen ausgewertet.

Trifft der BASIC-Interpreter wahrend der Auswertung eines Ausdrucks auf
eine Division durch Null, so wird die Fehlermeldung /0 angezeigt.

Wird der Betrag des Ergebnisses einer Berechnung groRer als der
maximal erlaubte Wert (1.70141E+38), reagiert der BASIC- Interpreter mit
der Fehlermeldung OV.

Der logische Operator NOT ist, ebenso wie das negative Vorzeichen, ein
einseitiger Operator, d. h., er bezieht sich nur auf einen Operanden, vor
dem er steht. Die Ubrigen Operatoren sind zweiseitig und verknipfen zwei
logische bzw. arithmetische Operanden.
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Ausdricke, die logische Operatoren und Vergleichsoperatoren enthalten,
bezeichnet man als logische Ausdriicke. Sie liefern einen logischen Wert,
der ,wahr oder ,falsch* sein kann. Das Ergebnis kann in Verbindung mit
der Anweisung IF ... THEN ... ELSE zur Steuerung des Programmablaufes
genutzt werden.

Wenn in einem Ausdruck auch arithmetische Operatoren auftreten,
werden nach der oben angegebenen Reihenfolge diese zuerst
abgearbeitet.

Beispiele:
SRR T T b BT

Dieser Ausdruck ist ,wahr“, wenn der Wert von A+B kleiner ist als der Wert
von X-1 dividiert durch Y.

IF  SIMGER<8 THEM 1088
IF T:18 OF E<D THEM 48

X

Das sind zwei Beispiele, wie das Ergebnis von logischen Ausdriicken zur
Steuerung von Programmablaufen genutzt werden kann.
Beispiele zur Bildung von numerischen Ausdriicken:

Beispiele fir syntaktisch richtige und falsche Vergleichs- und logische
Ausdriicke:

Nr. BASIC- mathematische Bemerkungen zur BASIC-
Darstellung Schreibweise Schreibweise

1 NOT(A>B) —(A>B) richtig

2 A<=B A<B richtig, logisch gleichwertig

zu Beispiel 1

3 A<X AND X<=B A<X<B richtig

4 A OR B*(1$J) - falsch

5 X<=Y>Z - falsch

Nr. BASIC- mathematische Bemerkungen
Darstellung Schreibweise
1 A/B/IC A richtig
B-C
2 A/(B*C) A richtig, Beispiele 1 und 2 liefern
B*C unter Umsténden verschiedene
Werte und sind nicht identisch
(wegen unterschiedlicher Abarbei-
tungsreihenfolge, Rundung!)
3 K*-52 -52 * K richtig
4 K*(-52) -52 * K richtig
5 -52*K -52 * K richtig
6 4*PI*R"3/3 437 * R® richtig
7 SQR(AM2+B"2) VA® + B? richtig, Verwendg. einer Funktion
8 A+FELD(-3) - falsch, -3 ist ein unzuldssig. Index

Operationen mit Zeichenketten
Zeichenketten kénnen durch das Operationszeichen + miteinander ver-
kettet werden.

Beispiel:
18 HE="ER0" @ YE="HETTER"
28 PREINT sf+"E"+YE
RLIM
ERDEMETTER

AuRerdem konnen Zeichenketten mit Hilfe der Vergleichsoperatoren
verglichen werden. Der Vergleich erfolgt zeichenweise von links nach
rechts. Dabei wird die interne Darstellung der jeweiligen Zeichen
miteinander verglichen. Sind alle Zeichencodes der beiden Zeichenketten
gleich, so sind auch die Zeichenketten identisch. Andernfalls gilt die
Zeichenkette als die kleinere, in welcher zuerst ein Zeichen mit
niedrigerem ASCII-Code auftritt.

Wird wahrend eines Vergleichs das Ende einer Zeichenkette erreicht, so
gilt die kiirzere als die kleinere Zeichenkette.

Die folgenden logischen Ausdrticke liefern den Wert ,wahr":

THATC AR
Ve TEET BHD gt
"SPACE T USPARCET

RESAE L I kS
(mit D$="84.11.08" und M$="11. ")
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Den Wert ,falsch” liefern dagegen die logischen Ausdriicke
TETOURT ORMD ToToTpe
FEsBE
mit AS="TEXT1" und B$="TEXT2".
Auch bei der Bestimmung des Wertes von Zeichenkettenausdricken gilt,
dal? Klammerungen und Funktionsaufrufe zuerst ausgewertet werden.

Ebenso hat der Operator + Vorrang vor den Vergleichs- bzw. logischen
Operatoren.

4.3. Programmeingabe, -anzeige und -start

NEW Léschen von Programmen

programmezeile direkte Programmeingabe
AUTO automatische Zeilennumerierung
LIST, [LIST] Programmanzeige

LINES Zeilenanzahl je Anzeigeschritt
RUN, [RUN] Programmstart

Bevor Sie mit der praktischen Programmierung beginnen konnen,
bendtigen Sie noch einige ,Werkzeuge“. Der BASIC-Interpreter des
.,fobotron Z 9001 stellt sie Ihnen mit den oben angegebenen
Kommandofunktionen zur Verfiigung. Mit ihrer Hilfe kénnen Sie BASIC-
Programmzeilen Uber die Tastatur eingeben und in den Arbeitsspeicher
Ubernehmen, die gespeicherten BASIC-Zeilen auf dem Bildschirm
anzeigen und schlieRlich auch die Ausflihrung des Programms starten.

Beachten Sie bitte.

- Voraussetzung fir die Eingabe eines Kommandos bzw. fiir die direkte
Programmeingabe ist, dal} sich der BASIC-Interpreter im Kommando-
modus befindet.

- lhre Eingaben sind mit der [ENTER]-Taste abzuschlieRen. Dies entfallt,
wenn Sie von einer BASIC-Funktionstaste Gebrauch machen ([LIST],
[RUNY)).

- Benutzen Sie zur Eingabe- bzw. Korrekturerleichterung die Tasten
[«], [=] [I«<], [=1], [CL LN], [DEL], [INS], die im Abschnitt 3.2 be-
schrieben wurden.
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- Nach Ausfiihrung des jeweiligen Kommandos kehrt der BASIC-
Interpreter in den Kommandomodus zurlck.

- Erkennt der BASIC-Interpreter Fehler bei der Kommandoausfiihrung,
erscheint eine Fehlermitteilung (siehe Anhang H), und es wird ebenfalls
der Kommandomodus erreicht.

Léschen von Programmen

Format): NEW
Funktion:
Das im Arbeitsspeicher befindliche BASIC-Programm wird geléscht.

Hinweise:

1. Dieses Kommando sollte vor der Neueingabe eines BASIC-
Programmes gegeben werden, um eine ungewollte Uberlagerung mit
einem vorhandenen Programm zu vermeiden.

2. Durch NEW wird eine abweichend vom Standard festgelegte GroRRe
des Speicherbereiches fur Zeichenkettenvariable (siehe Abschnitt 4.17)
nicht verandert.

3. Nach NEW haben numerische Variable den Wert Null, und
Zeichenkettenvariable bekommen die leere Zeichenkette zugewiesen.

Direkte Programmeingabe

Format®):  zeilennummer anweisung[:anweisung]...

Funktion:

Die BASIC-Programmzeile wird nach Betéatigung der [ENTER]-Taste
entsprechend ihrer Zeilennummer in das im Arbeitsspeicher befindliche
BASIC-Programm eingeordnet.

Hinweise:
1. Eine unter der angegebenen Zeilennummer bereits vorhandene
BASIC-Zeile wird durch die zuletzt eingegebene ersetzt.

1) Als Format wird im folgenden eine formale Beschreibung der Anweisungen, Kommandos
und BASIC-Funktionen bezeichnet.

2) Eckige Klammern kennzeichnen wahlfreie Angaben und dienen zur Unterscheidung von
Pflichtangaben. Beachten Sie, dal die eckigen Klammern selbst nicht geschrieben
werden.
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2. Die Eingabe einer Zeilennummer ohne nachfolgende BASIC-
Anweisung (zeilennummer [ENTER]) bewirkt das Streichen einer vor-
handenen BASIC-Zeile mit dieser Nummer.

Beispiel:
Geben Sie folgende BASIC-Zeilen ein:

18 PRINT "1.ZEILE" [ENTER]
28 PRINT "2.ZEILEY [ENTER]

Betatigen Sie nun die [LIST]-Taste und lberzeugen Sie sich, daf3 der
BASIC-Interpreter Ihre Programmzeilen gespeichert hat.

Geben Sie jetzt ein:

1% PRINT "2.ZEILE" [ENTER]
28 PRINT "E.ZEILEY [ENTER]
5OPRIMT "UEBERSCHRIFTY [ENTER]

Wenn Sie anschlieBend erneut die [LIST]-Taste betéatigen, finden Sie die
gewiinschte BASIC-Zeilenfolge in lhrem aktuellen ,Programm vor:

A OFPREIMT "UEBERZCHEIFTY [ENTER]
FEIMT "1.ZEILE" [ENTER]
FEIMT "Z.ZEILE" [ENTER]
FEIMT "IZ.ZEILE" [ENTER]

LR RN

foost doete fete §
T
%

Besonders bei der Eingabe von BASIC-Zeilen in geordneter Reihenfolge
ersparen Sie sich Eingabeaufwand, wenn Sie die Zeilennummernvergabe
dem Heimcomputer Ubertragen.

Programmeingabe mit automatischer Zellennumerierung

Format:

AUTO [zeilennummer [,schrittvveite]]

zeilennummer - erste vom Heimcomputer zu vergebende Zeilennummer
(Standardwert: 10)

- Differenz zweier aufeinanderfolgender Zeilennummern
(Standardwert: 10)

schrittweite
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Funktion:

Erzeugung aufsteigender BASIC-Zeilennummern, die vom Nutzer zu

vollstandigen BASIC-Programmzeilen ergénzt werden kénnen.
Hinweise:
1. Erzeugt der Heimcomputer eine Zeilennummer, unter der im
Arbeitsspeicher bereits eine BASIC-Zeile existiert, erscheint ein Stern *
hinter der Zeilennummer auf dem Bildschirm. Sie kénnen dann
- den * ignorieren, die BASIC-Zeile vervollstandigen und dadurch die
bereits vorhandene ersetzen oder

- durch eine Leereingabe (zeilennummer [ENTER]) die bereits
vorhandene BASIC-Zeile streichen oder

- mittels der [STOP]-Taste die Programmeingabe mit automatischer
Zeilennumerierung ohne Veranderung der vorhandenen BASIC-Zelle
beenden.

2. Ebenso wie bei der direkten Programmeingabe filhrt der Versuch, eine
nicht vorhandene BASIC-Zeile mittels Leereingabe zu streichen, zu
einer Fehlermitteilung (UL ERROR).

3. Sie beenden den AUTO-Modus durch [STOP].

4. Soll eine bereits eingegebene BASIC-Zeile geandert werden, so ist das
durch Uberschreiben maglich. Wesentlich bessere
Korrekturmdglichkeiten fiir umfangreiche Anderungen bestehen jedoch
bei Verwendung des EDIT-Kommandos (siehe Abschnitt 4.7).

Beispiel:
Die erneute Eingabe der vier BASIC-Zeilen des vorangegangenen
Beispiels bereiten wir mit den Kommandos

HEW [ENTER]
ALTO [ENTER]

vor.
Sie erhalten nun die erste BASIC-Zeilennummer auf dem Bildschirm und
vervollstandigen die BASIC-Zeile:

= AUTO
18 FREINT "UEBERSUHEIFT™ [ENTER]

Mit den Folgezeilen verfahren Sie ebenso und beenden die Pro-
grammeingabe nach der Zeile 40 mit

=i [STOP]
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Danach kénnen Sie sich mittels der [LIST]-Taste das aktuelle BASIC-
Programm aus dem Arbeitsspeicher auf dem Bildschirm anzeigen lassen.
Um bei der Programmeingabe mit automatischer Zeilennumerierung
dieselbe Zeilennummernfolge wie im vorangegangenen Beispiel zu
erzielen, hatten Sie das Kommando

AUTO 5,5 [ENTER]

verwenden kdnnen.

Programmanzeige

Format:

LIST [zeilennummer] oder [LIST]

zeilennummer - bestimmt die BASIC-Zelle, ab der das Programm
angezeigt werden soll
(Standard: niedrigste vorhandene Zeilennummer)

Funktion:
Das im Arbeitsspeicher befindliche BASIC-Programm wird ab-
schnittsweise auf dem Bildschirm angezeigt (,gelistet").

Hinweise:

1. Die Anzeige erfolgt in aufeinanderfolgenden Abschnitten mit einer
festen Anzahl von BASIC-Zeilen, die durch LINES (siehe unten)
festgelegt werden kann. StandardméafRig werden jeweils 10 Zeilen
angezeigt. Reicht die freie Zeilenzahl auf dem Bildschirm fir die
Anzeige der BASIC-Zeilen nicht aus, ,rollt* das Bild um die
entsprechende Zeilenzahl nach oben.

2. Nach der Anzeige jedes Abschnittes wartet der Heimcomputer darauf,
daf} Sie die Anzeige des néchsten Abschnittes verlangen. Sie tun dies
durch [ENTER]. Der Vorgang wiederholt sich, bis entweder die hdchste
Zeilennummer Ihres BASIC-Programms erreicht wurde oder Sie die
Programmanzeige mit [STOP] beenden.

3. Die Verwendung der [LIST]-Taste hat dieselbe Wirkung wie die
Eingabe des LIST-Kommandos ohne Zeilennummer, d. h. das BASIC-
Programm wird ab der niedrigsten Zeilennummer angezeigt.

4. Die [LIST]-Tastenbenutzung erfordert die Gultigkeit der unteren
Tastenbelegung, d. h. [SHIFT] bzw. [SHIFT LOCK] durfen nicht wirken.

Beispiel:
Probieren
Zeilennummer
aus! Bezuglich des letzten Beispieles erhalten Sie nach

LIST 38 [ENTER]

Sie die gezielte Anzeige ab einer vorgegebenen

die Bildschirmanzeige

S8 OPRINT "2.FETLE"
48 FRINT "I ZEILE"

AnschlieBend befinden Sie sich wieder im Kommandomodus.

Auf einfache Weise kénnen Sie jedoch auch die Anzahl der in einem
Abschnitt anzuzeigenden BASIC-Zeilen selbst festlegen:

Format:

LINES zeilenanzahl

zeilenanzahl - ganzzahliger Wert im Bereich von 1 bis 65535
(Standard: 10)

Funktion:

Festlegung der maximalen Anzahl von BASIC-Zeilen, die bei Ausfihrung
des LIST-Kommandos ohne Unterbrechung nacheinander auf dem
Bildschirm angezeigt werden.

Hinweis:
Die mit dem LINES-Kommando getroffene Festlegung gilt bis zur erneuten
Eingabe eines LINES-Kommandos.

Beispiel:
Lassen Sie sich lhr aktuelles BASIC-Programm noch einmal Zeilenweise
anzeigen:

LIMES 1 [ENTER]
[LIST]

[ENTER]

[ENTER]

[STOP]
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Mit dem Kommando
LIMEZ 18 [ENTER]

kénnen Sie anschlieBend die beim Einschalten des Heimcomputers
automatisch wirksame Einstellung wieder herstellen.

Programmstart

Format:

RUN [zeilennummer] oder [RUN]

zeilennummer - BASIC-Zeilennummer, ab der die Programmabarbeitung
beginnt (Standard: niedrigste vorhandene BASIC-Zeilen-
nummer)

Funktion: Start der Programmabarbeitung

Hinweise:

Vor der Abarbeitung der ersten BASIC-Anweisung werden samtliche

Variablen geléscht. Numerische Variable erhalten den Wert Null,

Zeichenkettenvariable die leere Zeichenkette (" ") zugewiesen. AulRerdem

erfolgt die Organisation der Arbeit mit internen Daten (DATA, siehe 4.9)

noch vor Ausfiihrung der ersten Anweisung.

Beispiel:
Starten Sie das zuletzt eingegebene Beispielprogramm zum Vergleich mit
der Taste [RUN] und mit dem Kommando

RUHZE [ENTER]

4.4. Einfache Anweisungen

[LET] VVertzuweisung
PRINT Ausgabeanweisung
CLS Bildschirm I6schen
INPUT Eingabeanweisung
REM oder ! Kommentaranweisung
BEEP akustisches Signal
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In diesem Abschnitt werden Sie die einfachsten BASIC-Anweisungen
kennenlernen, so dall Sie dann in der Lage sind, eigene kleine
Programme zu formulieren und auszuprobieren. Zu den sténdig benétigten
Anweisungen eines dialogorientierten BASIC-Programms gehdren
Wertzuweisungen fir Variable ebenso wie Anweisungen zur Ein- und
Ausgabe von Daten Uber Tastatur bzw. Bildschirm. Demgegeniber sind
erlauternde Kommentare im Programm sowie die Méglichkeit der Ausgabe
eines Summertones (,Pieps") als hilfreiche Ergdnzungen anzusehen.

Noch ein wichtiger Hinweis:
In diesem und den folgenden Abschnitten wird auf den Eingabeabschlul3
mittels [ENTER] in der Regel nicht mehr hingewiesen!

Wertzuweisung

Format:
[LET] variable = ausdruck
variable - Bezeichnung einer einfachen oder indizierten Variablen
(numerische oder Zeichenkettenvariable)
ausdruck - Ausdruck, vom selben Typ wie die Variable

Funktion:
Der aktuelle Wert des rechts stehenden Ausdrucks wird bestimmt und der
Variablen zugewiesen.

Hinweise:

1. Es ist darauf zu achten, dal} samtliche im rechtsstehenden Ausdruck
benutzten Variablen zum Zeitpunkt der Anweisungsausfiihrung mit den
beabsichtigten Werten belegt sind. (Zum Zeitpunkt des Programmstarts
(RUN) werden alle Variablen gel6scht.)

2. Das Zeichen = fungiert in der Anweisung nicht als Gleichheitszeichen
sondern als Zuweisungsoperator. Ein Vertauschen von Variabler und
Ausdruck ist nicht zuléssig.

3. Das BASIC-Schlisselwort LET wird in der Praxis meist weggelassen.

4. Die Anweisung kann (ohne BASIC-Zeilennummer) ebenso wie die
meisten anderen BASIC-Anweisungen im Kommandomodus sofort
ausgefuhrt werden.
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Beispiele:
Berechnen Sie die Lange der Hypotenuse ¢ = Va®+b® eines rechtwinkligen
Dreiecks mit bekannten Seitenlangena =10 und b =20 !

Hier das BASIC-Programm
g LET B=18
28 LET BE=1g
SEOLET O=D0R RSP BeRD
48 PRINT O

fur den gewlinschten Wert C.
Andern Sie jetzt eine Seitenlange durch Ersetzen der entsprechenden
BASIC-Zeile, z. 8. (unter Verzicht auf LET)
28 B=15
und starten Sie erneut, so erhalten Sie nun
L EETE

als Hypotenusenlange.

Und nun noch ein Beispiel mit Zeichenkettenvariablen:
186 =f=" Ihanl”
118 Y="Heimoomputer”
TEE BE=YE+:"7 Gluscheurnsch zum T+HEL7 1T
138 PRIMT =%
Nach

FELUM 188
erscheint dann auf dem Bildschirm
Heimoomputer? Gluscheunsch zum 298811

Achten Sie bitte auf die doppelte Verwendung von X$ in Zeile 120! Wenn
die BASIC-Zeilen 10 bis 40 noch nicht geléscht wurden und Sie die
Programmabarbeitung mittels [RUN] wiederholen, werden beide Beispiele
nacheinander abgearbeitet. Uberlegen Sie: warum?
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Ausgabeanweisung?)

Format:

PRINT [ausdruck [trennzeichen ausdruck] ... ]

ausdruck - numerischer oder Zeichenkettenausdruck

trennzeichen - kann sein

1. Komma (,) fur (Standard-) Tabellenausgabe

2. Semikolon (;) fur fortlaufende Ausgabe

Funktion:

Die aktuellen Werte der in der PRINT-Anweisung angegebenen Ausdriicke
werden bestimmt und entsprechend den Darstellungsregeln sowie den
verwendeten Trennzeichen auf dem Bildschirm angezeigt.

Werden nach PRINT keine Ausdriicke angegeben, wird eine Leerzeile
ausgegeben.

Hinweise:
1. Darstellungsregeln
a) Darstellung von Zahlen

Vor und nach jeder Zahl erscheint stets ein Zeichen: vor der Zahl ihr
Vorzeichen (Minuszeichen oder Leerzeichen, falls positiv) und nach
der Zahl ein Leerzeichen zur Trennung von eventuell anschlie-
Renden Ausgaben. Je Zahl werden bis zu 6 aufeinanderfolgende
Dezimal-ziffern (auer Exponent) entsprechend der Rechen-
genauigkeit ausgegeben. Nullen am Ende einer Zahl (nach dem
Dezimalpunkt) werden unterdruckt.
Zahlen die betragsmaRig kleiner als 0.01 oder grof3er als 999999
sind, werden in Gleitkommadarstellung ausgegeben, alle Ubrigen
Zahlen in ihrer naturlichen Darstellung, d. h. als ganze Zahl oder
Festkommazahl ohne Exponent.

I) Erweiterte Ausgabemdglichkeiten sind in den Abschnitten 4.15 und 4.16 dargestellt



Beispiele:

PRINT-Anweisung Bildschirmdarstellung

fB,.ER12345eTER 1. 2345TE-@E3
©B. 8123458789 B, 8123457

S B 12E45eTEY « 123457

Y1, 23458789 1, 2345
12834, BeTaER 1:?4,41
f1EEAEE.TEY 1.23457
©1EEAEET. B 1. 234586 TE+B8
O 1BE0EnEG 1E+87

b) Darstellung von Zeichenketten
Zeichenketten werden unverandert und ohne zusatzliche Zeichen
ausgegeben.

2. Wirkung der Trennzeichen

a) Trennzeichen Komma (,)
Die 40 Zeichen fassende Bildschirmzeile wird gedanklich in 3 Zonen
zu je 13 Zeichen unterteilt (am rechten Rand bleibt eine Zeichen-
position frei). Die Werte der durch Komma getrennten Ausdriicke
werden dann jeweils linksbiindig in aufeinanderfolgenden 13-
Zeichen-Zonen ausgegeben. Dabei werden die Darstellungsregeln
selbstverstandlich eingehalten. Sind mehr als 3 Werte auszugeben,
wird die Ausgabe automatisch in der ersten Ausgabezone der
nachsten Zeile fortgesetzt usw.

b) Trennzeichen Semikolon (;)
Die Werte werden fortlaufend unmittelbar nacheinander
ausgegeben. Bei vollstandig gefillliter Zeile erfolgt ebenfalls
automatischer Zeilenwechsel, bis die Ausgabe aller Ausdriicke
abgeschlossen ist.

3. Jede PRINT-Anweisung beginnt mit ihren Ausgaben auf einer neuen
Zeile (Ausnahmen sind im Abschnitt 4.15 beschrieben). Welche Zeile
des Bildschirms die nachste Zeile ist, wird durch vorangegangene
PRINT-, INPUT-, CLS- und WINDOW-Anweisungen sowie eventuelle
Fehlermeldungen des Betriebssystems bestimmt. Ist der Bildschirm
vollstandig gefillt, und es erfolgt eine weitere Ausgabe, so ,rollt* das
Bild um jeweils eine Zeile nach oben.
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4. Zur Vereinfachung der Eingabe kdnnen Sie statt PRINT ohne weiteres
auch einfach nur ? eingeben. Bei einer Programmanzeige mittels LIST
wird das Zeichen ? wieder durch PRINT ersetzt.

Beispiele:

Die nachfolgende Tabelle zeigt ihnen einige Beispiele, die Sie durch
eigene schnell erganzen kénnen. Uberzeugen Sie sich von der Wirkung
der Trennzeichen!

BASIC-Anweisung Bildschirmausgabe

lza 15129 1. SEEEFE+EE

FIEL

1 Byte

Ty i

A Spaltennummer der Bildschirmanzeige

*) Anmerkungen: 1.? steht abkirzend fur PRINT
2. Vorausgesetzte Variablenwerte:

=l
@,

-:_ -l

a7



Bildschirm [6schen

Format CLS
Funktion: Die Bildschirmanzeige wird geldscht.

Hinweise:

1. Der Léschvorgang wirkt auf den aktuellen Ausgabebereich auf dem
Bildschirm, der (mittels WINDOW, siehe Abschnitt 4.15) auch
abweichend vom gesamten Bildschirm festgelegt werden kann.

2. Nach Ausfiihrung von CLS wird die Ausgabe am linken oberen Rand
des aktuellen Ausgabebereiches fortgesetzt.

3. CLS kann auch im Kommandomodus vorteilhaft eingesetzt werden.

Eingabeanweisung

Format:
INPUT ["hinweis"] variable [,variable] ...
variable - numerische oder Zeichenkettenvariable, fir die ein Wert
eingegeben werden soll
hinweis - Zeichenkette, die Informationen fir den Programmanwender
enthalt

Funktion:

Nach Ausgabe des hinweis-Textes wird die laufende Programm-
abarbeitung unterbrochen, und lGiber Tastatur einzugebende Werte werden
den in der INPUT-Anweisung aufgefiihrten Variablen zugewiesen. Ist dies
vollstandig geschehen, wird der Programmlauf fortgesetzt.

Hinweise:

1. Die INPUT-Anweisung ist nur im BASIC-Programm zulassig, nicht im
Kommandomodus!

2. Auf dem Bildschirm wird der hinweis-Text an der Stelle im Programm
ausgegeben, an der die nachste PRINT-Ausgabe erfolgen wurde. Ist
auf den hinweis verzichtet worden, erscheint statt dessen ein
Fragezeichen (?). Anschliel3end geben Sie Daten ein und beenden die
Eingabe mit [ENTER].

3. Reihenfolge, Typ und Anzahl der einzugebenden Werte miissen mit der
Liste der Variablen in der INPUT-Anweisung Ubereinstimmen.
Zeichenkettenkonstanten konnen, falls sie keine Leerzeichen oder

Kommas enthalten, ohne die begrenzenden Anfuhrungszeichen (*...")
eingegeben werden. Das Komma dient als Trennzeichen zwischen den
einzugebenden Werten und darf nicht mit dem Dezimalpunkt verwech-
selt werden.

4. Sind zu wenige Werte eingegeben worden, erfolgt mittels ?? die
Aufforderung zur Eingabe der restlichen Werte. Sind zu viele Werte
eingegeben worden, werden die Uberflissigen ignoriert. Die Mitteilung
EXTRA IGNORED erscheint, und die Programmabarbeitung wird
fortgesetzt.

5. Bei Eingabe einer Zeichenkette statt einer numerischen Variablen
erhalten Sie die Ausschrift ? REDO FROM START und missen dann
die Dateneingabe fur diese INPUT-Anweisung von Anfang an
wiederholen.

6. Bei einer Leereingabe fiir eine Variable wird deren aktueller Wert nicht
verandert. Die Leereingabe erzeugen Sie durch sofortige [ENTER]-
Betéatigung.

Beispiel:

Berechnen Sie noch einmal die langste Seite eines rechtwinkligen
Dreiecks. Im Gegensatz zum Beispiel bei der Erlauterung der LET-
Anweisung sollen jetzt die Seitenlangen a und b erst wahrend der
Programmabarbeitung eingegeben werden.

Nach dem Kommando NEW geben Sie ein:

18 IMPUT “Merte fusr a und bB? “3A,EB
' C=SOR (RFEREEFED
I8 FRINT "o=";C

e
-

%

Starten Sie nun mit [RUN], erscheint zunachst
Merte fusr a wund b7Y

Sie geben nun lhre Zahlenwerte ein, z. B.
18, 78 [ENTER]

und erhalten anschlieRend die Lésung:
Merds fusr o wnd BY 18,28

o FE L ERET
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Naturlich hatten Sie die Werte fir a und b auch einzeln abfragen kdnnen,
z. B. durch

Probieren Sie auch die Fehlermdglichkeiten einmal aus!
Kommentaranweisung

Format:
REM [kommentar]
kommentar - beliebiger Text

Funktion:
Kommentare dienen der besseren Lesbarkeit eines BASIC-Programms.
Auf die Programmabarbeitung haben sie keinen Einflul3.

Hinweise:

1. Statt des Schlisselwortes REM kann abkirzend ein Ausrufezeichen (!)
geschrieben werden.

2. Tritt in einer BASIC-Zeile eine Kommentaranweisung auf, kann dahinter
keine weitere BASIC-Anweisung in derselben Zeile stehen, da der
gesamte Text bis zum Zeilenende als Kommentar betrachtet wird.

Beispiel:

Zur lllustration nachfolgend Ausschnitte aus einem BASIC-Programm.

B PREOGEAMM =Y

%H ~TH?JE! 11
e

o

froneds foossde

il
1. o
E—;—;i;x b AR ongswerie

i
:, ,Lx

Akustisches Signal
Format: BEEP
Funktion:

Der Summer ihres Heimcomputers wird veranlal3t, einen kurzzeitigen Ton
Zu erzeugen.
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Hinweis:

Die Anweisung ist nitzlich, um die Aufmerksamkeit des Pro-
grammnutzers zu lenken, z. B. auf das Auftreten von Fehlern oder den
Abschlul? langer andauernder Rechnungen.

Beispiel:
Eine Zahleneingabe wird gepruft. Ist die Zahl kleiner als Null, erfolgt eine
Fehlermeldung und erneute Eingabe.

288 THPUT ZAHLY s 2

2ie TR Sr=0 THEM 258 1 Fallunisrscheidung
2En BEEF

ZEE PREINT "HEGATIVE ZAHL UMSULSZsIg o

28 GOTO 2E0

258 PREINT "Eingesgeben wurdes: "3d

4.5. Anweisungen zur Steuerung
des Programmablaufes

GOTO unbedingte Verzweigung
ON ... GOTO berechnete Verzweigung
IF ... THEN ... :ELSE... bedingte Verzweigung
FOR ... NEXT Wiederholungsanweisung
PAUSE Programmunterbrechung
STOP Programmabbruch

END Programmende

Mit der Kenntnis der im vorangegangenen Abschnitt behandelten
Anweisungen kdnnen Sie ohne weiteres bereits eigene kleine BASIC-
Programme formulieren. Sie werden dabei jedoch schnell bemerken, daf}
die starre Abarbeitungsreihenfolge der BASIC-Anweisungen gemal ihrer
Zeilennumerierung oft stark einschrankend ist. Die LOsung praktischer
Aufgaben erfordert haufig z. 8. die Unterscheidung verschiedener Falle,
verbunden mit der Abarbeitung unterschiedlicher Programmteile, die
mehrfache Ausfiihrung von Anweisungen oder auch die Unterbrechung
des Programmlaufs an einer vorgegebenen Stelle.

Sie finden anschlieBend BASIC-Anweisungen erlautert, mit deren Hilfe Sie
solche Probleme auf einfache Weise l6sen kdnnen.
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Unbedingte Verzweigung (Sprung)

Format:

GOTO zeilennummer

zeilennummer - BASIC-Zeilennummer, ab der die Ausfiihrung des
Programms fortgesetzt werden soll

Funktion:
Die Programmabarbeitung wird in der BASIC-Programmzeile fortgesetzt,
deren Zeilennummer angegeben wurde.

Beispiel:
Fortlaufende Berechnung der Quadratwurzeln einzugebender Zahlen.

18 IHPUT"Eingabezahl 7 "sH
ZE OPRIMT 50R = " SOR O
3@ GOTO 18:! Sprung hqﬁh Seile 10

Dieses Programm muf3 mit [STOP] beendet werden.

Berechnete Verzweigung

Format:
ON ausdruck GOTO zeilennummer [,zeilennummer) ...
ausdruck - numerischer Ausdruck mit einem Wert grof3er als oder
gleich Null, dessen ganzer Anteil benutzt wird
zeilennummer - BASIC-Zeilennummer, ab der die Ausfiihrung des Pro-
gramms fortgesetzt werden soll

Funktion:

Der ganzzahlige VVert des Ausdrucks wird bestimmt und sei gleich I. Das
Programm wird dann mit der Zeilennummer fortgesetzt, die an I-ter Stelle
(von links) in der angegebenen Liste von Zeilennummern steht.

Hinweise:

1. ist der ganzzahlige Wert des Ausdrucks gleich Null oder gréZer als die
Anzahl der angegebenen Zeilennummern, wird das Programm mit der auf
die ON ... GOTO-Anweisung folgenden BASIC-Anweisung fortgesetzt.

2. Ein negativer Wert des Ausdrucks fiihrt zu einer Fehlermeldung.
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Beispiel:

Im folgenden Demonstrationsbeispiel soll ein "Mend" auf dem Bildschirm
erscheinen und der Nutzer zur Wahl einer Programmfunktion aufgefordert
werden. Der angegebene Programmausschnitt zeigt eine Moglichkeit zur
Organisation der Programmfortsetzung nach der Funktionsauswahl.

g CLs st LOESCHEM DES BILDSCHIRMES
118 PRIMNT "AUSHAHL PROGEAMPFFUHETION®
128 PRIMT = PRIMT @ PRIMT

128 PRIMT "1 - EIMGREBE" @ PRIMT

148 PRIMT "2 - BERECHHUMHGE" @ FREINMT
158 PRIMNT “3 — FAUSGEARABE" : PRIMT

188 PRIMT "4 - PROGREAMMEMDE" @ PRIMT
178 PRIMT @ PRIMT @ FPRIMT

188 PEIMGREE EEHH:HHL

190 EZ=8 ¢ IHPUT "HEMHZAHL FUMETIOWN?"jEZ
SEE OM K GOTO 508, 00, 1808, 1586

218 BEEF @ SOTO 198

5E8 CLE D Programmteil ETHGREBE
518 PRINT "Aufrul ETHGREET

5200 PRUSE 38 1 3 Sebundden FPouse

TIEE GOTO 188

sE8 CLs st Progeoamnmtel ]l BERECHHUMG
S18 PRIMT ”Rufrui BERECHMUMHGE"

SoE PHUSE 38 b 3 Sebuunden Pouse

SEE GOTO 168

1aan CLs ! Programmteil AUSGREE
1818 PRIMNT "FAufvud AUSERBES

1828 PRUSE 38 0 3 Sebunden Pouse
1418 G0TO 188

1588 CLs b PROGEAMMEMDE

1518 PRINT "PROGREAMMERDE"

1eEdd EMD
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Bedingte Verzweigung

Format 1:
IF bedingung THEN zeilennummer [:ELSE zeilennummer]

Format 2:
IF bedingung THEN anweisung [:anweisung] ...
[:ELSE anweisung [:anweisung] ... ]

bedingung - Vergleichs- oder logischer Ausdruck, Wert gleich Null
entspricht "falsch" bzw. "Bedingung nicht erfullt", Wert
ungleich Null entspricht "wahr" bzw. "Bedingung erfullt"

zeilennummer -  BASIC-Zeilennummer, ab der das Programm fortge-
setzt werden soll

beliebige BASIC-Anweisung mit Ausnahme erneuter IF-
Anweisung.

anweisung -

Funktion:

Ist die angegebene Bedingung erfillt, werden die Anweisungen nach
THEN ausgefiihrt, andernfalls die Anweisungen nach ELSE. Wird nicht
aus dem betreffenden Anweisungszweig zu einer anderen BASIC-Zeile
verzweigt, erfolgt die Programmfortsetzung mit der auf die IF-Anweisung
folgenden BASIC-Zeile. Das trifft auch zu, wenn kein ELSE-Zweig existiert
und die angegebene Bedingung nicht erfllt ist.

Hinweise:

1. Fehlt der ELSE-Zweig, gehdren samtliche hinter THEN stehenden
Anweisungen dieser BASIC-Zeile zum THEN-Zweig.

2. Beachten Sie bei der Formulierung von Bedingungen (Vergleichs-
ausdricken), dal3 die interne Zahlendarstellung Ihres Heimcomputers
fur ,praktisch gleich grol3e“ Zahlen, die auf verschiedene Weise
gewonnen wurden, infolge Rundungsunterschieden geringflgig
unterschiedlich ausfallen kann. Ein Test auf Gleichheit wirde in
solchen Fallen mit dem Ergebnis ,falsch* enden und lhr Programm
maglicherweise an ungewollter Stelle fortgesetzt werden.

3. Erinnern Sie sich, daR Schlisselwérter des BASIC (siehe Anhang G)
nicht in gewahlten Bezeichnungen oder Zusammenziehungen solcher

mit Schlisselwoértern (ohne trennendes Leerzeichen) auftreten durfen!
Beispielsweise wirde

299 IFBIATHEMZOE

wegen des darin enthaltenen Schliisselwortes AT zum Syntaxfehler %)
fuhren, nicht aber

et IF BOR THEM 280

Beispiel:
Probieren Sie das folgende Zahlenratespiel aus!

18 1 Srdeler FA gibl sine gonse dahl wore

28O THPUT "2y erratends Zakbl? "3H @ CLE

! EF'EEEP B odori run raten

THPUT "Gesuchis Zakll ist? "3k

IF B=f THEH 20

IF B<A THEH PREIMT B; "IST ZU ELEIWY
sELSE PREIMT By "Is=T ZU GROSsT

1 0 0]
IR ER E Ry

=X
%

TEOGOTO 40

28 PRIMT "REICHTIGD "sB: "IST DIE GESUCHTE ZRHLT
S8 FAF="00: IMPUTHOCH ETHMAL: OJd oMY 3AF

188 IF Ag="J0" THEM 20

118 IF AgCsd THEWM BEEP: GOTO28

128 PREIMTYEMDE"

Wiederholungsanweisung (Schleife)

Format:
FOR laufvariable=anfwert TO endwert STEP schrittweite

NEXT [laufvariable]

laufvariable - numerische Variable, deren Wert nach jedem Schleifen-
durchlauf um die Schrittweite verandert wird.

I) Ein Fehler, der sich durch einen Versto3 gegen die in den Formaten beschriebenen
Regeln ergibt, wird als Syntaxfehler bezeichnet.
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anfwert - numerischer Ausdruck, der den Wert der Laufvariablen
beim ersten Durchlauf bestimmt.
endwert - numerischer Ausdruck, dessen Wert nach jedem

Schleifendurchlauf mit dem veranderten Wert der
Laufvariablen verglichen wird.

schrittweite -  numerischer Ausdruck, dessen Wert nach jedem
Durchlauf zum Wert der Laufvariablen addiert wird
(Standardwert: 1)

Funktion:

Die zwischen FOR... und NEXT befindlichen BASIC-Anweisungen werden
wiederholt ausgefuhrt. Die Zahl der Wiederholungen wird dadurch
bestimmt, dalR der Wert der Laufvariablen beim né&chsten
Schleifendurchlauf den vorgegebenen Endwert nicht Uberschreiten (bei
positiver Schrittweite) bzw. nicht unterschreiten (bei negativer Schrittweite)
darf. Jede Schleife wird mindestens einmal durchlaufen. Nach dem letzten
Schleifendurchlauf wird das Programm mit der auf NEXT folgenden
BASIC-Anweisung fortgesetzt (siehe Beispiel).

Hinweise:

1. Innerhalb der Anweisungsfolge einer Wiederholungsanweisung ist das
Auftreten weiterer FOR ... NEXT-Anweisungen zuléssig. Man spricht
dann von ,geschachtelten Schleifen“. Dabei ist zu beachten, daf? jede
durch FOR und NEXT begrenzte ,innere* Schleife vollstandig innerhalb
der ,auBeren®, d. h. zeitlich zuvor begonnenen, Schleife liegt und daf3 in
jedem Fall unterschiedliche Laufvariable verwendet werden.

2. Enden mehrere geschachtelte Schleifen an derselben Programmstelle,
kann ein gemeinsamer Schleifenabschlu? mit NEXT, gefolgt von den
Laufvariablen in der richtigen Reihenfolge, geschrieben werden.

3. Wird auf die Angabe einer Laufvariablen hinter NEXT verzichtet, bezieht
sich NEXT stets auf die zuletzt erdffnete  Schleife.
Wiederholungsanweisung (Schleife)

4. Der Eintritt in eine Wiederholungsanweisung darf nur tber FOR...
erfolgen. Ein Hineinspringen (z. B. mittels GOTO) in die
Anweisungsfolge innerhalb einer Schleife fihrt bei Erreichen von NEXT
zum Fehler.

5. Eine Wiederholungsanweisung kann vorzeitig verlassen werden (z. B.
mittels einer IF- oder GOTO-Anweisung). Der Heimcomputer gibt aber
dann den fur die Schleifenorganisation bendtigten Speicherplatz (16
Bytes) nicht wieder frei, so dald es bei hdufigem vorzeitigen Verlassen
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von Schleifen zu Speicheriberlauf kommen kann. Besser ist es in
solchen Fallen, innerhalb der Schleife den Wert der Laufvariablen auf
den Endwert zu setzen und die Schleife Gber NEXT zu verlassen.

Beispiele:

Berechnen Sie doch zunéchst einmal, wie lhr Sparguthaben wachst, wenn
Sie es eine bestimmte (ganze) Zahl von Jahren bei einem Zinssatz von
3,25 % unangetastet lassen:

4

THPUT "GUTHABEH CMARERXT "0

IHPUT "WIEUIELE JAHRE EEIHE ABHEBUMHGT";AJ

IF AJ<1 THEH PRIMT "BEDRAURE! ":G0TO 28

FOR JI=1 TO AJ

=, @E25

HEST I

GE=IMT OEH188+8. 5 21088 Fundunog oulf Plennmios
FRIHT:PRIHT"DAHACH WAEREH ES":GMARK!D ":PREIMT
FRINT "HOCH EIMMAL? RBUHE ¢

wod B8 B0 B0

DERTIOR TR o S 00 N % B 2 B
PR R B E RS ER E R E R E

4

Wenn Sie sich z. B. fir den Guthabenzuwachs nach Monaten oder sogar
Tagen (oder auch nur fir BASIC) interessieren, &ndern Sie das Programm
nach lhren Vorstellungen ab!

Hier noch ein Beispiel fir ,geschachtelte Schleifen*:

18 FOR I=3 TO 1 STEF -1
28 FOR J=1 TO 4 5TEPZ
S8 OPREIMT I,0

S8 MERT J

S8 MERT I

Starten Sie dieses Programm mit RUN, erhalten Sie

$ood tooete o onte 0 foote

fooote fooote 0, 3 F T 80 10

Fir die Zeilen 40 und 50 hatten Sie auch schreiben kénnen:

468 HE=T J,1
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Programmunterbrechung

Format:
PAUSE [dauer]

dauer - numerischer Ausdruck, dessen Wert (positiv und ganzzahlig) die
Dauer der Programmunterbrechung in Zehntelsekunden be-
stimmt.

Funktion:

Das Programm wird, ohne den Programmodus zu verlassen, in seiner
Ausfiihrung unterbrochen. Nach Betatigung der Taste [CONT] oder nach
Ablauf einer angegebenen Unterbrechungsdauer wird es mit der
nachfolgenden BASIC-Anweisung fortgesetzt.

Hinweis:

Wahrend der Programmunterbrechung kénnen Sie, da Sie sich nicht im
Kommandomodus befinden, keine Anweisungen oder Kommandos
abarbeiten lassen.

Beispiel:
Ein Text soll wiederholt (zeilenweise) ausgegeben werden. Die Zeit
zwischen zwei Ausgaben wird mit einer PAUSE-Anweisung festgelegt.

18 FOR I=1 TO 14

S8 PRINT " pgboteon £ P01 et
28 PHUSE Z0

46 MEXT I

Bitte variieren Sie durch Neueingabe der Zeile 30 die Ausgabege-
schwindigkeit. Probieren Sie auch PAUSE ohne Angabe der
Unterbrechungsdauer und PAUSE I*2 aus.
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Programmabbruch
Format: STOP

Funktion:

Das laufende BASIC-Programm wird bei Erreichen der STOP-Anweisung
abgebrochen, die aktuelle BASIC-Zeilennummer angezeigt, und der
BASIC-Interpreter kehrt in den Kommandomodus zurtick.

Hinweise:

1. Die Abbruchmitteilung des BASIC-Interpreters lautet
%?ERH IM zeilernnummer

i

*m

wobei zeilennummer die BASIC-Zeile der den Abbruch aulésenden
STOP-Anweisung kennzeichnet.

2. Nach STOP bleiben alle aktuellen Variablenwerte und Systemzustande
erhalten

3. Im Gegensatz zur PAUSE-Anweisung konnen Sie nach STOP-
Anweisungen Kommandos ausfiihren lassen. Insbesondere kénnen Sie
das Programm mittels RUN neu starten, wobei aktuellen
Variablenwerte wieder zurlickgesetzt werden. Wollen Sie das
Programm mit den aktuellen Variablenwerten fortsetzen, so kénnen Sie
das mit der Anweisung

GOTO zeilennummer.

Dabei ist die zur Programmfortsetzung vorgesehene BASIC-
Zeilennummer anzugeben. Gegebenenfalls kénnen Sie Variablen vor
Ausfihrung der GOTO-Anweisung durch sofort ausfiihrbare
Anweisungen modifizieren.

4. Mit dem Kommando CLEAR (siehe Abschnitt 4.17) kénnen Sie alle

Variablen vor der Programmfortsetzung l6schen. Bei Benutzung der
Kommandos AUTO, EDIT, RENUMBER und DELETE gehen die
aktuellen Variablenwerte ebenfalls verloren.

5. Nach STOP ist auch eine Programmfortsetzung mit der Taste [CONT]
mdglich, falls Sie zwischenzeitlich keine anderen Kommandofunktionen
(AUTO, EDIT, LIST, ...) benutzt haben.

6. STOP-Anweisungen konnen an beliebigen Stellen im Programm
stehen. Sie lassen sich u. a. zum Programmtest vorteilhaft einsetzen.
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Beispiel:
Flgen Sie in das vorhergehende Beispiel zur PAUSE-Anweisung ein:
1% IF Ix% THEM STOR

und Uberzeugen Sie sich Mittels [RUN] von der Wirkung  Kontrollieren
Sie nach Abbruch des Programms den aktuellen Wert der Laufvariablen
mittels
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und modifizieren Sie z. B.

=1
Danach setzen Sie die Ausgabe durch [CONT] oder
EOTO 28

fort.

Programmende
Format END

Funktion:
Das laufende BASIC-Programm wird beendet. Der BASIC-Interpreter kehrt
ohne eine Mitteilung in den Kommandomodus zurick.

Hinweis:

Die END-Anweisung ist nicht zwingend erforderlich. Ein Programm wird im
Normalfall nach der letzten Anweisung beendet. Trotzdem ist diese
Anweisung empfehlenswert, da nach dem logischen Programmende
weitere BASIC-Anweisungen im Arbeitsspeicher stehen kdnnen (z. B.
Unterprogramme, andere Programme). Fehlt die END-Anweisung, wirden
diese anschliel3end ausgefihrt.

Beispiel:
Sie sollten kinftig Programme stets mit END abschliel3en, Fligen Sie an
das letzte Beispiel an

S EMD

£8 FRIMT "HAECHSTER FPROGRAMMEEGIHH

60

und starten Sie erneut. Wollen Sie die Anweisung in Zelle 60 erreichen,
erinnern Sie sich an das Kommando RUN 60.

4.6. Steuerung des Programmablaufes
durch den Nutzer

[RUN] Programmstart

[STOP] Programmabbruch
[PAUSE] Programmunterbrechung
[CONT] Programmfortsetzung

Haben Sie schon diese sehr wichtige Eigenschaft lhres Heimcomputers

bemerkt? Er |&Rt sich von lhnen selbst dann noch steuern, wenn er gerade

Ihr BASIC-Programm abarbeitet!

Wahrend die im vorherigen Abschnitt angegebenen Anweisungen zur

Steuerung des Programmablaufes unter denselben Bedingungen natirlich

stets an denselben Programmstellen wirken, haben Sie es mit den oben

angegebenen BASIC-Funktionstasten selbst in der Hand, den Zeitpunkt

Ihres Eingreifens zu bestimmen.

Es gibt vielfaltige Griinde, die Sie zu einem solchen Eingriff veranlassen

kénnen, z. B. wenn Sie

- ein nicht mehr benétigtes oder fehlerhaft ablaufendes BASIC-
Programm vorzeitig abbrechen wollen,

- Zwischenergebnisse einer Berechnung ansehen mdchten, fir die
programmseitig keine Ausgabe vorgesehen war,

- Variablenwerte verandern mdchten,

- ein bestimmtes Bildschirmbild langer als im Programm vorgesehen
betrachten wollen.

Im zuletzt genannten Fall empfiehlt sich die Anwendung von

[PAUSE]/[CONT], in den anderen Fallen [STOP] mit entsprechender

Fortsetzung. Die Wirkung der Tasten [PAUSE] und [STOP] entspricht der

gleichnamigen Anweisungen (siehe Abschnitt 4.5). Beziiglich der

Fortsetzungsmdoglichkeiten sind Sie an dieser Stelle ebenfalls informiert

worden.

Beachten Sie bitte noch, daR

- die Taste [STOP] auch zur Beendigung von Kommandofunktionen des
BASIC-Interpreters benutzt wird (AUTO, LIST, EDIT), die [PAUSE]-Taste
in diesen Fallen jedoch unwirksam ist,
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- nach [STOP] (oder der STOP-Anweisung) die zuletzt, z. B. im ab-
gebrochenen Programm, erzeugten Systemzustande (einschl.
der durch WINDOW, CLEAR, LINES und NULL festgelegten) erhalten
bleiben.

Uber Abbruch und Unterbrechung hinaus gibt es weitere Moglichkeiten,
auf den Ablauf lhres Programms Einflu? zu nehmen. Diese missen Sie
dann allerdings programmseitig vorbereiten. Naheliegend ist die mit
INPUT zu realisierende Aufforderung zur Eingabe von Steuerdaten, die im
Programm ausgewertet werden und seinen weiteren Ablauf bestimmen.
Dieser Mdoglichkeit bedient man sich z. B. bei der sogenannten ,Menu-
Technik®, die Sie schon kennengelernt haben (Beispiel zu ON ... GOTO im
Abschnitt 4.5).

Steuernden Einflu auf Ihr Programm kénnen Sie auch mit Hilfe der im
Abschnitt 4.14 beschriebenen speziellen Eingabefunktionen ausuben.
Beispielsweise gestattet lhnen die Funktion INKEY$, Funktionstasten zu
vereinbaren, deren Betétigung den weiteren Programmablauf bestimmt.
Der wesentliche Unterschied zur INPUT-Anweisung besteht darin, daR das
Programm auch ohne ihr Eingreifen ,weiterlduft*. Der Zeitpunkt, zu dem
steuernd eingegriffen wird, kann somit vom Nutzer bestimmt werden.

4.7. Programmanderung

EDIT Anderung von Programmzeilen
DELETE Streichen von Programmzeilen
RENUMBER Neunumerieren von Programmzeilen

Jetzt sind Sie sicher bereits in der Lage, eine Reihe von Aufgaben mit
einem selbst geschriebenen kleinen BASIC-Programm zu lésen. Sie
werden dabei festgestellt haben, daR die Programmé&nderung durch
Neueingabe kompletter BASIC-Zellen manchmal recht umstandlich ist. Mit
den Kommandos EDIT und DELETE stehen Ihnen komfortablere
Korrekturméglichkeiten zur Verfligung.

Nach umfangreichen Programmanderungen ist oftmals eine neue,
durchgangige Zeilennumerierung natzlich. Durch das Kommando
RENUMBER kénnen Sie auch das erreichen.
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Andern von Programmzeilen

Format:

EDIT zeilennummer

zeilennummer - Nummer der BASIC-Zeile, die als erste zur Anderung
bereitgestellt werden soll.

Funktion:

Beginnend mit der angegebenen Zeilennummer, werden in aufsteigender
Numerierungsfolge BASIC-Zeilen einzeln angezeigt und zur Anderung
bereitgestellt. Sie kdnnen die betreffende Zeile direkt andern und sich
dazu auch der Tasten [«[, [-], [l«<], [-=l], [CL LN], [DEL], [INS] (siehe
Abschnitt 3.2) bedienen. Die BASIC-Zeilennummer |43t sich nicht &ndern.
Jede einzelne BASIC-Zeile wird mit der Taste [ENTER] oder der [{]-Taste
beendet, anschlieBend wird, falls vorhanden, diejenige mit der
nachsthéheren Zeilennummer bereitgestellt. Wurde die Zeile Mit [ENTER]
abgeschlossen, wird die entsprechende Zeile im Arbeitsspeicher durch die
geanderte ersetzt. Im Sonderfall der Leereingabe (zeilennummer
[ENTERY]) erfolgt die vollstandige Streichung der betreffenden Zelle. Wird
die Zeile mit der [{]-Taste abgeschlossen, bleibt die urspriingliche Zeile im
Arbeitsspeicher unverandert erhalten, unabhangig davon, ob ihr angezeig-
tes Abbild geandert wurde oder nicht.

Hinweise:

1. Nutzen Sie beim Ausfilhren von Anderungen in einer Zeile die im
Abschnitt 3.2. beschriebenen Tasten zur Kursorbewegung sowie zum
Streichen bzw. Einfligen von Zeichen.

2. Der EDIT-Modus kann vor Erreichen der letzten Programmzeile mit
[STOP] beendet werden. Dabei bleibt die zuletzt angezeigte BASIC-
Zeile unverandert.

3. Tritt ein Stern (*) hinter der Zeilennummer der bereitgestellten Zeile auf,
bedeutet das, dalR die Zeile die Lange von 72 Zeichen Uberschreitet.
Die Ursache liegt dann darin, dalR Sie bei der Eingabe dieser Zeile
abkirzend ? statt PRINT geschrieben haben. Der BASIC-Interpreter
bietet lhnen im EDIT-Modus (ebenso wie bei LIST) jedoch die
zfucklbersetzte* Form der Zeile an, d. h. PRINT (5 Zeichen) statt ? (1
Zeichen). Soll die Zeile unverandert erhalten bleiben, dirfen Sie sie
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jetzt nicht mit [ENTER] abschlie3en (da Sie in diesem Fall durch die
angezeigten 72 Zeichen ersetzt wird) sondern mit [{] bzw. [STOP].

4. Falls Sie eine nicht existierende Zeilennummer im EDIT-Kommando
angeben, erhalten Sie eine Fehlermitteilung.

Beispiel:

Wiederholen Sie die eine oder andere Programmanderung in Verbindung
mit den zuvor gezeigten Beispielen. Nutzen Sie dazu jetzt das EDIT-
Kommando! Wollen Sie zum Beispiel mit der Zeile 40 beginnend andern,
geben Sie ein:

EOIT 48

Streichen von Programmzeilen

Format:

DELETE zeilennummerl [,zeilennummer2]

zeilennummerl,2 - kennzeichnet niedrigste bzw. hdchste zu streichende
BASIC-Zeile

Funktion:
Der Programmabschnitt, der durch die angegebenen BASIC-Zei-
lennummern begrenzt ist, wird gestrichen.

Hinweise:

1. Soll nur eine Zeile mit DELETE gestrichen werden, darf nur
zeilennummerl angegeben werden.

2. Die mit zeilennummerl,2 spezifizierten BASIC-Zeilen missen im
Arbeitsspeicher vorhanden sein, andernfalls fiihrt die Ausfiihrung des
Kommandos zu einer Fehlermitteilung.

Beispiel:

In einem BASIC-Programm, das sich im Arbeitsspeicher befindet und in
Zehnerschritten von 10 bis 5660 numeriert ist, sollen die Zeilen 2840 bis
3620 (einschlief3lich!) gestrichen werden. Das Kommando lautet

DELETE 2248, 3028

Neunumerieren von Programmzeilen

Format:
RENUMBER [zInraltl [,zInralt2 [,zInrneul [,schrittweite]]]]

zlnralt1,2 -kennzeichnet niedrigste bzw. hdchste alte Zeilennummer
des neu zu numerierenden Programmabschnittes
(Standardwerte: zlnraltl: niedrigste vorhandene
Zeilennummer zinralt2: hdchste vorhandene Zeilennummer)
zlnrneul - kennzeichnet niedrigste Zeilennummer des neu numerierten

Programmabschnittes (Standardwert: zInralt1)
schrittweite - Differenz  zweier aufeinanderfolgender Zeilennummern
(Standardwert: 10)

Funktion:

Das im Arbeitsspeicher befindliche BASIC-Programm, bzw. ein
angegebener Abschnitt daraus, wird gemaR Vorgabe oder standardmafiig
neu numeriert. Dabei werden auch alle Bezugnahmen auf Zeilennummern
(GOTO .... IF ... THEN ... usw.) entsprechend veréandert.

Hinweise:

1. Mit dem RENUMBER-Kommando ist es nicht méglich, die Reihenfolge
der Programmzeilen zu veréandern! Deshalb missen Sie streng darauf
achten, dafl durch abschnittsweises Neunumerieren die aufsteigende
Zeilennumerierung nicht verletzt wird und keine doppelten Zeillennummern
entstehen. Andernfalls kommt der BASIC-Interpreter in Schwierigkeiten,
die mdglicherweise nur durch [RESET] behoben werden kdnnen.

2. Lassen Sie im RENUMBER-Kommando Parameter weg, weil Sie die
Standardwerte nutzen wollen, so ist dies nur von rechts nach links
moglich.

Beispiel:

Ein von 5 bis 250 in 5er-Schritten numeriertes Programm soll in 10er-
Schritten numeriert werden. Es soll auRerdem mit der Zeilennummer 10
beginnen. Das RENUMBER-Kommando lautet:

REMUMEER 5,258,148, 18

Der letzte Parameter (10) hétte auch entfallen kénnen (Standardwert).
Nach Ausfihrung des Kommandos hat das Programm die Numerierung
von 10 bis 500 in 1Oer-Schritten. Uberzeugen Sie sich an einem
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selbstgewdahlten Beispiel, indem Sie das neunumerierte Programm
anschlieend mit [LIST] anzeigen!

4.8. Felder
DIM Feldvereinbarung

Unter einem Feld versteht man die Zusammenfassung mehrerer Variablen
desselben Typs (numerisch oder Zeichenkette) unter einer gemeinsamen
Bezeichnung, dem Feldnamen.

Der Zugriff auf die einzelnen Variablen, die Feldelemente, erfolgt durch
Angabe eines Index (oder mehrerer Indizes) nach dem Feldnamen. Wird
nur ein Index verwendet, spricht man von einem eindimensionalen Feld, d.
h., die Feldelemente oder indizierten Variablen sind in einer Reihe
angeordnet. Bei zwei Indizes ist es Ublich, von Zeilen und Spalten zu
sprechen, in denen die Feldelemente stehen.

Ihr BASIC-Interpreter kann Felder verarbeiten, die theoretisch bis zu 255
Dimensionen haben kénnten. Fir die meisten praktischen Probleme sind
jedoch Felder mit bis zu 3 Dimensionen ausreichend. Auf3erdem
begrenzen die maximale BASIC-Zeilenlange und der verfiigbare Arbeits-
speicher die Zahl der verwendbaren Dimensionen auf einen wesentlich,
niedrigeren Wert. Damit Sie Ihre Felder ,nach Mal3* vereinbaren kénnen,
steht Ihnen die folgende Anweisung zur Verfligung:

Format:
DIM feldname (index [,index] ... ) [,feldname(index[,index] ... )] ...

feldname - nach den fir Variable gultigen Regeln gewahlite
Bezeichnung (siehe Abschnitt 4.2)

index - numerischer Ausdruck, der die héchste Ordnungsnummer
der Feldelemente einer Dimension festlegt und dessen
ganzzahliger Wert zwischen 0 und 32766 liegen muf3

Funktion:

Es wird Speicherplatz fur die in der DIM-Anweisung festgelegten
Feldelemente reserviert. Gleichzeitig bekommen alle Elemente eines
numerischen Feldes den Wert 0 und die eines Zeichenkettenfeldes die
leere Zeichenkette (") zugewiesen.
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Hinweise:

1. Die Z&ahlung der Feldelemente einer Dimension beginnt stets mit 0. Es
werden also je Dimension index+1 Feldelemente vereinbart.

2. Standardmafig gelten 11 Feldelemente (eindimensional) als vereinbart,
wenn ein Feldname im BASIC-Programm benutzt wird, ohne dal3
dieses Feld mit einer DIM-Anweisung vereinbart wurde.

3. Eine DIM-Anweisung muf} in der Reihenfolge der Programmabarbei-
tung vor der ersten Benutzung des Feldnamens in einer BASIC-Anwei-
sung stehen. Andernfalls erfolgt die Dimensionierung gemaf 2, und bei
Erreichen der DIM-Anweisung fur das Feld wird es neu vereinbart.
Dabei werden alle Feldelemente geldscht.

4. Bei Zeichenkettenfeldern ist darauf zu achten, daR der Speicher-
bereich fir Zeichenketten zur Zeit des Programmlaufs ausreichend
grof3 ist (siehe Abschnitt 4.17/CLEAR).

Beispiel:
Zunachst vereinbaren Sie ein eindimensionales Feld, weisen einigen
Feldelementen Werte zu und geben aus:

1o DIr WG

28 OFOR I=0 TO 3 ¢ WOld=1841 ¢ MERT I
SEOFOR I=0 TO 5 ¢ PREIMT "Wa"gls "a="gldl
48 MERT 1

Nach dem Programmstart erhalten Sie auf dem Bildschirm:

b
W
b
b
b
B

£od oot peete 51

I L I O

5] B ed Pt pen 5
T8 T freete eete Junde ot

Hatten Sie die Zeile 10 weggelassen (oder vergessen), hatte alles
genauso funktioniert, da das Feld weniger als 11 Elemente besitzt.
Uberzeugen Sie sich, indem Sie Zeile 10 streichen und erneut starten!
Nachteilig ist in diesem Fall, dal3 Sie zusatzlichen Speicherplatz fiir die
nichtbendétigten Feldelemente W(6) bis W(I0) reservieren.
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Benutzen Sie jetzt Felder, deren Grol3e Sie erst zum Zeitpunkt der
Programmabarbeitung festlegen:

18 IHPUT "WIEWIELE PERESOMENT": M

8 IF M<l THEM BEEFP: GOTO 18

S8 OITM HAMESM-1, 10, ALTER H-13

S FOR I=0 TO M-1

28 IMPUT "MAME, UOREMAME, HLTERY":
MAMES (I, 83 ,MAMEF (I, 13, ALTER (I3

s MEXT I

TE PREINT "RELTER ALS 17 JAHRE SIMD: s
FEIMT: KP=g

28 FOR I=8 TO M-1

QE IR RLTERCINEIT ZHEM PRINT MAMESCD, 10
TOUEMANMESCT, E s KP=1

188 MHEST 1

118 IF KEP=0 THEM FEINT "KEIME PEESOMEMH"

1268 PEIMT: EHD

Bevor Sie [RUN] dricken, uberlegen Sie, ob die Gesamtzahl der
einzugebenden Zeichen fir das Feld NAME$ groRer als 256 Zeichen
werden wird. Wenn ja, vergroBern Sie den Speicherbereich flr
Zeichenketten, mit CLEAR 1000 z. B. auf maximal 1000 Zeichen (siehe
Abschnitt 4.17). Haben Sie nun das Programm gestartet und die Daten der
von lhnen festgelegten Anzahl von Personen eingegeben, erhalten Sie
anschlieRend die Liste der Personen Uber 17 Jahre. Wie wére es, wenn
Sie das Mini-,Recherche-Programm® noch etwas ausbauen? Zum Beispiel
konnten sie weitere Daten der Personen erfassen und auch das
.Recherchekriterium“ wahlen lassen.
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4.9. Interne Daten

DATA Vereinbarung von Daten
READ Lesen von Daten
RESTORE Setzen des Datenzeigers

Wie Sie wissen, kann ihr robotron Z 9001“ beachtliche Datenmengen
speichern. Ebenso wie Ihr BASIC-Programm wollen Sie die
.Problemdaten” jedoch oft nicht bei jeder Benutzung erneut eingeben. Mit
den im folgenden erlauterten Anweisungen gelingt es ihnen ohne weiteres,
auch groRRere Datenmengen direkt in das Programm aufzunehmen und
diese gemeinsam mit dem Programm auf Magnetbandkassette zu
speichern.

Format:
DATA konstante [,konstante] ...
konstante - numerische oder Zeichenkettenkonstante

Funktion:
Die angegebenen Daten werden gespeichert. Der Zugriff auf diese Daten
erfolgt ausschlief3lich mittels der READ-Anweisung.

Hinweise:

1. Die DATA-Anweisung ist nur im Programmodus erlaubt, d. h. nicht als
sofort ausfihrbare Anweisung im Kommandomodus.

2. Da alle DATA-Anweisungen bei Programmstart (RUN) ausgewertet
werden, ist ihre Stellung (Anordnung) im Programm beliebig. Sie
kénnen also auch nach den entsprechenden READ-Anweisungen
auftreten. Wahrend des Programmlaufs werden DATA-Anweisungen
Ubergangen.

3. Anfuohrungszeichen ("...") zur Begrenzung von Zeichenketten-
konstanten kdnnen entfallen, wenn keine Schliisselworter, Kommas
bzw. filhrende oder nachfolgende Leerzeichen in ihnen enthalten sind.

Format:

READ variable [, variable] ...

variable - Name einer numerischen oder Zeichenkettenvariablen, die den
Wert einer Konstanten aus einer DATA-Anweisung erhalt
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Funktion:

Den Variablen der READ-Anweisung(en) werden Konstanten aus DATA-
Anweisungen als aktueller Wert zugewiesen. Die Zuweisung erfolgt
fortlaufend in der Reihenfolge des Auftretens der READ-Anweisungen und
der Variablennamen in ihnen. Dabei werden die Konstanten der DATA-
Anweisungen in ihrer Folge gemal aufsteigender Zeilennumerierung zu-
gewiesen.

Hinweis:
Der Typ der Variablen (humerisch oder Zeichenkette) muf3 mit dem Typ
der ihr zugewiesenen Konstanten aus der DATA-Anweisung uberein-
stimmen.

Beispiel:
18 DATAR 185, :‘55 "MEYER, FREITZ®
28 DATA 288, 25, "EHDER,  SYLUIA®
S8 ORERD M ME
G PRIMNT: PRIMT ME;" werdientiMy "MARK": PRIMT

Bei Abarbeitung dieses Programms erhalten Sie zunachst auf dem
Bildschirm

MEYER, FRITZ werdisnt 1825,73 MREE
Geben Sie nun GOTO 30 ein und Uberprifen Sie das Ergebnis!

Format:

RESTORE [zeilennummer]

zeilennummer - BASIC-Zeilennummer einer DATA-Anweisung (Standard:
niedrigste Zeilennummer einer DATA-Anweisung)

Funktion:
Die Wertzuweisung fir die néachsten READ-Anweisungen erfolgt,
beginnend mit dem ersten Datenelement der DATA-Anweisung, in der
angegebenen BASIC-Zeile bzw. der ersten DATA-Anweisung im
Programm.

Beispiel:

Vielleicht haben Sie beim vorigen Beispiel ein zweites Mal versucht, das
Programm mit GOTO 30 fortzusetzen und einen OD-Fehler erhalten, da
keine weiteren Daten verfligbar waren.
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In diesem Falle hatte
EESTORE 18
oder einfach
EESTORE
geniigt, um mit
EOTO 268
erneut beginnen zu kénnen.
Was passiert, wenn sie
BESTORE 28
eingeben, bevor Sie mit
EOTO 368
oder [RUN] fortsetzen?
Wenden Sie sich nun noch einmal dem Beispiel aus Abschnitt 4.8 zu.
Angenommen, Sie wollen die ,Personaldaten* gemeinsam mit lhrem
Programm speichern und nicht vor jeder ,Re- cherche" neu eingeben.
Dann ersetzen Sie, wie im folgenden Programm gezeigt, die INPUT-

Dateneingabe durch DATA-Anweisungen, deren Daten Sie mittels READ
einlesen.

1 DRTA 8 ! ANSAHL PERSOMEN

28 REEAD M o2t EIMLESEN PERSOHEMAMIAHL

SEODITH MAMESFMN-1, 10 ALTER CH-10

48 | EIMLESEM DATEH

S8 FORE I=0 TO H-1

28 READ MAMEF <, 80  MAMEF (I, 10 ,ALTER (IS

TE MERT 1

gt | AUSHERTUMG DATEH

S8 IMPUT "ALTERSGEEMNZE?" 180G

iog IF AGEsl THEM BEEF: GOTO 98

118 PRINT "BELTER  ALE"iRG: "IAHREE O SIMD:

FREIMT:

EF=i

128 FOR I=0 TO MH-1

138 IF ALTERCIZ:AG THEM PRIMT MAMES I, 133" "
MAMES O, 83 s KP=

148 MEST 1

1538 IF KP=0 THEM FEINT "KEIME PERSOMEM"
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FORTEM
DETAH HIMZ, MARIO, Lo, BUNZ, THES, 13
OATH FEMDER, TO m,; L COHM, SARAM, 19
ORTH TILLE, HHH_.~».T!_5EFL—|EH,,'_’»%ll :FETH EOBEET, 28
gﬂgﬁ JLHHEIDEF OLGA, &7, SACHSE, FHE.HF 12
i

Mit Hilfe des EDIT-Kommandos kdénnen Sie lhre Daten ,pflegen”. Der
Umfang laRt sich erweitern, indem Sie weitere DATA-Anweisungen
hinzuftgen.

Ced bt apababn

£ o e o b 5
R ERE R ERN ER R

4.10. Zufallszahlen

RND Erzeugen einer Zufallszahl

Zufallig erzeugte Zahlen, die der Nutzer eines Programms nicht vorher-

sagen kann oder will, haben grof3e praktische Bedeutung unter anderem

fur die

- Programmierung von Spielen (z. 8. wenn sie elektronisch ,wirfeln”
wollen),

- Zuféllige Auswahl von Fragen in Lehr- und Lernprogrammen (der
Computer zieht eine Frage),

- Erzeugung von Testdaten (oder wiirden Sie lieber 300 Zahlen von Hand
eintippen, um ein Sortierprogramm auf Richtigkeit und Geschwindigkeit
Zu testen?).

In diesen und vielen anderen Fallen verwenden Sie die BASIC-Funktion

RND.

Format:

RND (ausdruck)

ausdruck - numerischer Ausdruck, dessen Wert die zu erzeugende
Zufallszahl beeinfluf3t.
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Typ: BASIC-Funktion®)

Funktion:
Es wird eine Zufallszahl zwischen 0 und 1 erzeugt. Abhéangig vom Wert
des als Argument angegebenen Ausdrucks wird folgendes ausgefiihrt:

Argument Funktionswert: 0<RND(X)

(X = Ausdruck)

X>0 nachste Zahl einer Folge von Zufallszahlen, die
ihrerseits vom Wert des Arguments abhangt

X>0 nachste Zahl einer Folge von Zufallszahlen, die
ihrerseits vom Wert des Arguments abhangt

X=0 identisch mit Funktionswert beim vorangegange-

nen Funktionsaufruf, d. h. Wiederholung der
letzten Zufallszahl

X<0 wie im Fall X > 0, jedoch wird danach eine neue
Folge von Zufallszahlen begonnen.

Hinweise:

1. Die prakt|sch auftretenden Funktionswerte (Zufallszahlen) liegen etwa
zwischen 10° und 1 - 10°®

2. Auch fur unverandertes Programm und ein- und denselben Vorgang
bei Programmstart, z. B. nach Einschalten des Rechners, kann ein
jeweils unterschiedlicher Beginn der Zufallszahlenfolge erreicht
werden. Der Absolutwert des RND-Funktionsarguments muf3 dann
seinerseits zuféllig sein. Das &Rt sich z. B. durch Abfrage des aktuellen
Sekundenstandes der eingebauten Systemuhr (siehe Abschnitt 5.1)
erreichen.

Beispiel:
Programmieren Sie sich einen elektronischen ,Wirfel“, der jeweils nach
[ENTER]-Betatigung eine Zahl zwischen 1 und 6 anzeigt!

FREIMT "Z2908] WUERFELT FUER SIED EMTERD U
FREIMT = H=8

IHPUT““;ﬂi

f=Mel @ S=1+IMT oasRMOI

FRIMT, My "-TER MHUREF: "2

=HOTO 365

atad 208 000

LI o o P b
i O N N

EXNEY
XX

Yy Eine BASIC-Funktion ist keine selbstandige Anweisung. Sie wird, wie bereits fiir die
mathematischen Standardfunktionen erlautert, benutzt, d. h. sie besitzt stets einen
aktuellen Funktionswert und kann in Ausdriicken bzw. wie ein solcher verwendet werden.

73



Dieses Programm kénnen Sie nur durch [STOP] beenden. Beachten Sie
weiterhin, dall die BASIC-Funktion INT den ganzen Anteil ihres
Argumentwertes liefert. Zur Ubung ersetzen Sie vielleicht noch die
Vorgabe der zu ratenden Zahl im Beispiel des Abschnitts 4.2 (IF-
Anweisung) durch eine im Programm erzeugte Zufallszahl!

4.11. Nutzerfunktionen

DEF Fnname
Fnname

Definition einer Nutzerfunktion
Aufruf einer Nutzerfunktion

Die Benutzung von Funktionsaufrufen in Ausdricken (Formeln) ist nicht
auf die fest im BASIC enthaltenen Funktionen beschrankt. Genauso wie
Sie numerische Standardfunktionen einsetzen kdnnen (siehe Abschnitt
4.2), kénnen Sie auch Funktionen benutzen, fur die Sie zuvor selbst
festlegen, wie der Funktionswert bestimmt wird.

Format:
DEF FNname [(parameter)] = ausdruck
name - zweiter Teil des Funktionsnamens, gebildet wie der Name

einer numerischen Variablen

parameter - Name einer numerischen Variablen, die im rechtsstehenden
Ausdruck verwendet werden kann

ausdruck - numerischer Ausdruck, der die Berechnungsvorschrift fir den
Funktionswert bildet und unter anderem numerische Variable
des Programms sowie weitere Funktionsaufrufe enthalten
kann.

Funktion:

Eine vom Nutzer vorzugebende numerische Funktion wird vereinbart.
Wahlweise kann ein formaler Parameter zur Bestimmung des
Funktionswertes benutzt werden, der zum Zeitpunkt des Funktionsaufrufes
durch den aktuellen Argumentwert ersetzt wird.

Hinweise:

1. Die Anweisung DEF FN ist nur im Programmodus erlaubt, d. h. nicht
als sofort ausfuihrbare Anweisung im Kommandomodus.
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2. Die Lange der Anweisung darf insgesamt eine BASIC-Zeile nicht
Uberschreiten.

3. Die Anweisung DEF FN mul3 vor der ersten Verwendung der
Nutzerfunktion durchlaufen werden. Der Aufruf zur Berechnung einer
Nutzerfunktion erfolgt durch Angabe ihres Namens einschlief3lich eines
eventuell vereinbarten Arguments (aktueller Parameter).

Beispiel:
Mit Hilfe der BASIC-Standardfunktionen ATN(X) und SQR(X) soll die
Berechnung von

x arc sin(x) = arc tan (x/V1-x%)

Uber eine Nutzerfunktion erfolgen.

18 DEF FHAD G =ATH O D0E O~ s
188 f=, TOT
118 B=FHHZ R
128 PRIMT "oro sindgRy "i="iB
Nach [RUN] erscheint auf dem Bildschirm
ol oEinG L TET 3= L TEREAY

Besonders fir haufig im Programm zu berechnende Ausdriicke bringt die
Verwendung einer Nutzerfunktion erhebliche Vorteile.

4.12. Unterprogramme

GOSsuUB Aufruf eines Unterprogramms
RETURN Ruckkehr aus Unterprogrammen
ON ... GOSuUB Berechneter Aufruf von Unterprogrammen

Der Einsatz von Unterprogrammen (auch ,Subroutinen“ genannt) dient
vorrangig einer effektiven Programmgestaltung:
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- klare, Ubersichtliche Programmstruktur und damit verbunden gute
Testbarkeit und Anderungsfreundlichkeit,

- kurzerer, speicherplatzsparender Programmtext durch mehrfache
Verwendung nur einmal formulierter Anweisungsbltcke.

AuRerdem gelingt damit auf einfache Weise die Wiederverwendung
vorhandener Programmlésungen beim Erarbeiten neuer Programme,
einschlielich des Einsatzes von kauflich erhdltlichen Unterprogrammen
fur Standardaufgaben.

Ein Unterprogramm ist fur sich allein nicht abarbeitungsfahig. Es bedarf
eines Ubergeordneten Programms, von dem aus es aufgerufen wird.
Aufruf eines Unterprogramms

Format:

GOSUB zeilennummer

zeilennummer - BASIC-Zeilennummer, ab der die Programmabarbeitung
fortgesetzt wird

Funktion:

Die Programmabarbeitung wird mit der angegebenem BASIC-Zelle
fortgesetzt. Nach Auftreten einer RETURN-Anweisung (siehe unten)
erfolgt die Ruckkehr und Programmfortsetzung mit der Anweisung, die auf
die GOSUB-Anweisung folgt.

Hinweise:

1. Eine Parameteribermittlung (etwa wie bei Nutzerfunktionen) ist nicht
madglich. Alle im Programm verwendeten Variablen sind uneinge-
schrénkt gultig. Es ist darauf zu achten, dal} keine Fehler durch
ungewollte Mehrfachnutzung von Variablennamen entstehen!

2. Das mit der GOSUB-Anweisung aufgerufene Unterprogramm wird
wegen 1. auch nicht gesondert vereinbart. Es empfiehlt sich, eine
kennzeichnende Kommentaranweisung voranzustellen.

3. Endet das Ubergeordnete Programm bezlglich der Zellennumerierung
vor einem Unterprogramm, so mul3 es durch END abgeschlossen
werden, da sonst das nachfolgende (Unterprogramm ungewollt erreicht
wird.
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Ruckkehr aus Unterprogrammen
Format: RETURN

Funktion:

Das Ende des Unterprogramms ist erreicht. Die Programmabarbeitung
wird im Ubergeordneten Programmteil fortgesetzt. Die Fortsetzung erfolgt
unmittelbar nach der GOSUB-Anweisung, die den Eintritt in das
Unterprogramm bewirkte.

Hinweis:
Ein Unterprogramm kann an mehreren Stellen (logisch) enden, die jeweils
durch RETURN gekennzeichnet werden mussen.

Beispiel:

Angenommen, Sie sollen fur eine nach Punkten bewertete schriftliche
Leistungskontrolle einer Schulklasse die entsprechenden Noten sowie den
Klassendurchschnitt nach Noten und Punkten bestimmen. Sie kdnnen
dafir z. B. folgendes kleine BASIC-Programm benutzen:

18 CLE:PRIMTYAUSHERETUMG LETSTUMGSEONTREOLLE"

28 PRIMT:FREIMT

8 IHPUTYAMZAHL DER SCHUELERT "iAf

4 ISEUT”HGEﬁHETPwH&TEHHL LETSTUNGSEONTROLLEY"

S8 FRIMT:FREIMT

e DI ERGOHE-1, 10 2D Feld fusr Punkie und Molen

TEOFOR I=1 TO As-1 ! Einzelergsbnisse

S8 FPRIMTPUMETE DES s3I+l "-TEM SCHUELERS™:

26 IHPUT Pr ERGCI, 80 =P @l Punktzahlzpeicherung

lan GosUR 208

116 ERGCL, La=H b Motensps ichsrung

128 PRIMT:PREIMT"HOTE " sHePRIN

128 MEST I

148 PRIMT:PEIMNT: "HLASSEMDURECHSCHMITT :PRIMT

150 ED=8: 505U 2388: 1 Punkizahldurchsohnilt

18 PRIMTYHACH PUMKTEM: "ply " CUOH"gHPy "7
FRIMT

178 Fl=1:0050E 38d: D MNotendurchschnitl

120 PRIMTYHACH MOTEMH: "sDp s PRIMT:PREIMT

12 EMD st Ende Howpd peooramm

28 1 Unterprogrann Hotersrnitt lung

18 PP=lagspoHP s F oz HFE i Prozsnd
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el PR=INT OFP+. 3 ¢! Bundung zu Prozent
338 IF PPe=9% THEM M=1 : RETURH

S48 IF PPr=00 THEM H=2 @ EETUEH

258 IF PPr=cf THEM M=3Z @ REETUREH

SeE IF PPH=3T THEM M=4 : EETUEH

2TE M=5 @ REETURH

288 Unterprogeann Durcheschnittsberechrnung
SlE D=8

S2E FOR I=0 TO AS-1

Dol O=0+ERGCI, KDY 2! Punkte

Sl HEST I

58 D=0-[A5

S = EHT D*EEE DrelE8e D Bundung

STE RETUREM

Sicher hatten Sie bei diesem einfachen Beispiel auch ohne Un-
terprogramme auskommen kénnen. Berlicksichtigen Sie jedoch, dal3 eine
ausgebaute Problemlésung zum Beispiel auch noch Korrektur-
mdglichkeiten, eine Datenspeicherung auf Magnetbandkassette sowie
weitere Auswertemdglichkeiten umfassen sollte! Sie werden dann die
Vorteile einer modularen Programmgestaltung, d. h. die Realisierung von
fest umrissenen Teilfunktionen in getrennten Unterprogrammen, schnell zu
schatzen wissen.

Berechneter Aufruf von Unterprogrammen

Format:

ON ausdruck GOSUB zeilennummer [,zeilennummer]

ausdruck - numerischer Ausdruck mit einem Wert gro3er als oder
gleich Null, dessen ganzer Anteil benutzt wird

zeilennummer - BASIC-Zeilennummer des aufzurufenden Unter-
programmes

Funktion:

Der ganzzahlige Wert des Ausdrucks wird bestimmt und sei gleich 1. Das
Programm wird dann durch Eintritt in ein Unterprogramm bei der Zeilen-
nummer fortgesetzt, die an 1-ter Stelle in der angegebenen Zeilen-
nummernliste steht.
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Nach Auftreten einer RETURN-Anweisung erfolgt die Ruckkehr und
Programmfortsetzung mit der Anweisung, die auf die ON ... GOSUB-
Anweisung folgt.

Hinweis:

Ist der ganzzahlige Wert des Ausdrucks gleich Null oder gréer als die
Anzahl der angegebenen Zeilennummern, wird das Programm mit der auf
die ON ... GOSUB-Anweisung folgenden Anweisung fortgesetzt.

Beispiel:
Zur Ubung verwenden Sie das Beispiel zu ON ... GOTO aus Abschnitt 4.5.
Ersetzen Sie die ON ... GOTO-Anweisung durch die

1565

oM EE GOSUE Do, 280, 168

S g o

2EE
SESOIF EZR0 AMD EES4 THE

H

e
=

et s"_‘;’;
b R
i

o)
515

o
o~

und fligen Sie an den entsprechenden Stellen RETURN ein.

4.13. Zeichenkettenfunktionen

ASC ASCII-Code zu gegebenem Zeichen

CHR$ Zeichen zu gegebenem ASCII-Code

VAL Zahl aus gegebener Zeichenkette

STR$ Zeichenkette aus gegebener Zahl

LEN Lange einer Zeichenkette

LEFT$

RIGHTS$ Ubernahme einer Teilzeichenkette

MID$

INSTR Suche einer Zeichenkette in einer anderen Zeichenkette
STRINGS Wiederholung einer Zeichenkette

Diese Zeichenkettenfunktionen sind im BASIC lhres ,robotron Z 9001“
standig verflgbar. Sie bieten Ihnen wirkungsvolle Unterstiitzung beim
Umgang mit Zeichenketten, d. h. bei der ,nichtnumerischen Daten-
verarbeitung®. |hre Benutzung erfolgt in der gleichen Weise wie die der
numerischen Funktionen.
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Bitte beachten Sie:

- Ebenso wie Zeichenkettenvariable enden die Namen derjenigen
Zeichenkettenfunktionen, die eine Zeichenkette als Funktionswert
liefern, mit dem Sonderzeichen Dollar ($).

- Zeichenketten kdnnen mit dem Operationszeichen + verkettet, d. h.
aneinandergehangt, werden (z. B. liefert "AB"+"BA" die Zeichenkette
"ABBA")

- Die ,leere Zeichenkette" enthalt kein Zeichen und hat die Lange Null.

Wandlung Zeichen «— ASCII-Code

Format:

ASC(zeichenkette)

zeichenkette - beliebiger Zeichenkettenausdruck, nur erstes Zeichen wird
ausgewertet

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Als Funktionswert wird der (dezimale) Wert des ASCII-Codes des ersten
Zeichens der angegebenen Zeichenkette angenommen (zur Codierung
vgl. Anhang A).

Hinweis:
Der Aufruf von ASC mit der leeren Zeichenkette als Funktionsargument
fuhrt zu einem Programmabbruch (FC ERROR).
Beispiel:

FRE=TARY ¢ PRIMT ASOORE
- Diese sofort ausfihrbare Anweisung liefert den Wert 65, ebenso wie
auch

FRRIMT ASCOREY
oder

FPEINT ASCORYS
(Das Zeichen A hat die interne Codierung 01000001. Berechnen Sie den
Dezimalwert dieser Binarzahl, so erhalten Sie 1*2"0+1*2"6=1+64=65.)
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Format:

CHR$(ausdruck)

ausdruck - numerischer Ausdruck, dessen ganzzahliger Wert zwischen 0
und 255 liegen muf3

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:
Als Funktionswert wird das Zeichen geliefert, das den als Funktions-
argument angegebenen (dezimalen) Wert des ASCII-Codes hat.

Beispiel:

18 I=32

S8 FE=CHEE CT+350

28 PREINT R#
Dieses Programmstick bewirkt die Ausgabe des Zeichens A auf dem
Bildschirm, da das Zeichen A die (dezimale) ASCII-Codierung 65 hat.
Schauen Sie sich nun einmal die darstellbaren Zeichen des Zeichensatzes
auf dem Bildschirm an:

AL

F OFOR I=32 TO 127
A FREIMT CHEF£I5;
4 ME=T 1

A PREIMT:PREINT

A PRUSE

Fooade!

FOR I=128 TO 2535
FEINT CHE$Ih;
HEST 1

A6 PREIMT:PREINT:END

e

Ea R R o S ¥ I OO g § 2 B
R ERE E RN R ERA ERE E R E R E RS

-

Nach der Anzeige der alphanumerischen Zeichen betatigen Sie [CONT]
und erhalten die Grafikzeichen.
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Wandlung Zeichenkette «— Zahl

Format:

VAL(zeichenkette)

zeichenkette - Zeichenkettenausdruck, der die Zeichenkettendarstellung
einer Zahl enthalt

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Als Funktionswert wird die Zahl geliefert, die der im Argument
Ubergebenen Zeichenkette entspricht. Beginnt diese nicht mit einer Ziffer,
einem Dezimalpunkt oder einem Vorzeichen, wird der Funktionswert Null
angenommen.

Hinweis:

In der Argumentzeichenkette nach einer Ziffer auftretende Sonderzeichen
oder Buchstaben werden, wie alle nachfolgenden Zeichen, nicht weiter
ausgewertet. Davon ausgenommen sind Zahlen in Gleitkomma-
darstellung.

Beispiele:
Vollziehen Sie die nachfolgenden Anweisungen im Kommandomodus
nach!

AF="1234": PREINT UAL (A¥»+1800

FEIMT WAL ORF+T. 5"
1234, 5
FREINT UAL J"51528-45-50847"0
1R
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Format:
STR$(ausdruck)
ausdruck - numerischer Ausdruck

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:
Als Funktionswert wird die Zeichenkette geliefert, die d des im Argument
angegebenen numerischen Ausdruck stellt.

Hinweis:

Wenn der Wert des numerischen Ausdrucks nicht negativ ist, bekommt die
Zeichenkette ein Leerzeichen (auf der Position des Vorzeichens)
vorangestellt.

Beispiele:
FRPIMNT STRE 234+ 180080
=L LTV PREINT HSTHEE R
-311.77 -11.77

Lange einer Zeichenkette

Format:

LEN(zeichenkette)

zeichenkette - zeichenkettenausdruck
Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Die Anzahl der in der Zeichenkette enthaltenen Zeichen (einschliel3lich
nicht darstellbarer und Leerzeichen) wird als Funktionswert geliefert.
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Beispiel:
I::-T'1$§"r~s:st:n:st- rogy SPEELTPRINT LEMOTES
FTE=""sFREIMT LEHTH:
&

Ubernahme einer Teilzeichenkette

Format:

LEFT$(zeichenkette, zeichenanzahl)

zeichenkette - Zeichenkettenausdruck

zeichenanzahl - Anzahl der aus der Zeichenkette (von links beginnend)
zu Ubernehmenden Zeichen; Wert zwischen 0 und 255

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Der Funktionswert entspricht der Zeichenkette, die, von links beginnend,
aus der angegebenen Anzahl Zeichen der Zeichenkette im Argument
gebildet wird.

Hinweis:

Ist die geforderte Zeichenanzahl groRer als die vorhandene, wird die
gesamte Zeichenkette (lbernommen. Falls die gewlinschte Zeichenanzahl
Null ist, wird die leere Zeichenkette zugewiesen.

Beispiel:
FRE="ABOOEF" s FEINT LEFTEHE, 32
FHEC
Format:
RIGHT$(zeichenkette, zeichenanzahl)
zeichenkette - Zeichenkettenausdruck

zeichenanzahl - Anzahl der aus der Zeichenkette (von rechts beginnend)
zu Ubernehmenden Zeichen; zwischen 0 und 255

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Der Funktionswert entspricht der Zeichenkette, die, von rechts beginnend,
aus der angegebenen Anzahl Zeichen der Zeichenkette im Argument
gebildet wird.

Hinweis:
Siehe Hinweis zu LEFT$

Beispiel:
FRE="ARBCDEF " s PREINT RIGHTEHE, 32
DEF

Format:

MID$(zeichenkette, ab_position [,zeichenanzahl])

zeichenkette - Zeichenkettenausdruck

ab_position - Position des ersten zu tbernehmenden Zeichens
in zeichenkette; Wert zwischen 1und 255

Anzahl der aus zeichenkette (von ab_position
nach rechts fortschreitend) zu Ubernehmenden
Zeichen; Wert zwischen 0 und 255

zeichenanzahl -

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Der Funktionswert entspricht der Zeichenkette, die, von der angegebenen
Position nach rechts fortschreitend, aus der Zeichenkette im Argument
gebildet wird. Ist eine Zeichenanzahl angegeben, werden maximal so viele
Zeichen ubernommen.

Hinweise:
1. Liegt die ab_position hinter dem letzten vorhanden Zeichen, wird die
leere Zeichenkette geliefert.
2. Ist die geforderte Zeichenanzahl ab vorgegebener Position gréRer als
die vorhandene, wird die gesamte restliche Zeichenkette zugewiesen.
Beispiel:

FRE="ARBCODEF " s PREINT MIDERE, 3,20

DEF
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Suche einer Zeichenkette in einer Zeichenkette

Format:
INSTR(zeichenkettel, zeichenkette?2)
zeichenkettel,?2 - Zeichenkettenausdriicke

Typ: BASIC-Funktion

Funktion:

Es wird ermittelt, ob die zeichenkettel vollstdndig in der zeichenkette2
enthalten ist. Als Funktionswert wird die Position (des ersten Zeichens) der
zeichenkettel beziglich ihres ersten Auftretens in der zeichenkette2
angenommen. Wird die zeichenkettel nicht gefunden, ergibt sich der
Funktionswert Null.

Beispiel:
TigE="G1" s PREINT ITHSTEOTLE, "robotron 2986017
13

Wiederholung einer Zeichenkette

Format:

STRING$(wiederholungen, zeichenkette)

wiederholungen -  numerischer Ausdruck, dessen ganzzahliger Wert
festlegt, wie oft die Zeichenkette zu wiederholen ist;
Wert zwischen 1 und 255

zeichenkette - Zeichenkettenausdruck
Typ: BASIC-Funktion
Funktion:

Der Funktionswert entspricht der Zeichenkette, die durch die angegebene
Anzahl von Wiederholungen der Zeichenkette im Argument entsteht.
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Hinweis:
Die Lange der erzeugten Zeichenkette darf 255 Zeichen nicht
Uberschreiten.

Beispiele:
FRREIMT STRIMEEOS, "Z9agl "
SR E‘EEI Zopal Zo0al Zo90al

Unterstreichen Sie nun noch eine Uberschrift durch Wiederholung des
Zeichens mit dem ASCII-Code 160. Die LEN-Funktion nimmt Ihnen die
Muhe ab, die Zahl der erforderlichen Wiederholungen zu ermitteln.

1E ME$="S3d oot eon S9EE] debsr
28 PRINT HE#
SEOPREINT STEIMGE CLEMGHESD  CHEF (1B 2

Informieren Sie sich bitte auch im Abschnitt 6.2. Uber weitere
Anwendungsmdglichkeiten der Zeichenkettenfunktionen.

Dieses Programmierhandbuch wurde verfal3t

von einem Autorenkollektiv

des VEB Robotron-MefRelektronik »Otto Schon« Dresden
Dr.-Ing. Hans-Jirgen Busch
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DEWAG Dresden . ATN 33442 031/4 . Regie: Mros; Gestaltung: Bucher
6/85a . Jt 2234/85 und Jt 2235/85 . 11-13-1

87



	BASIC-Programmierhandbuch
	Inhaltsverzeichnis
	1. Einleitung
	2. Tastatur
	3. Was wir über BASIC wissen müssen
	3.1. Starten des BASIC-Interpreters
	3.2. Sofort ausführbare Anweisungen
	3.3. Nutzung vorhandener Programme
	3.4. Erste Schritte zur BASIC-Programmierung

	4. Programmierung in BASIC
	4.1. Schreibweise und Darstellungsregeln
	4.2. Elemente von BASIC
	4.3. Programmeingabe, -anzeige und -start
	4.4. Einfache Anweisungen
	4.5. Anweisungen zur Steuerung des Programmablaufes
	4.6. Steuerung des Programmablaufes durch den Nutzer
	4.7. Programmänderung
	4.8. Felder
	4.9. Interne Daten
	4.10. Zufallszahlen
	4.11. Nutzerfunktionen
	4.12. Unterprogramme
	4.13. Zeichenkettenfunktionen


