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Der Schneider Computerkurs

VORWORT

Die Idee zur Erstellung dieses interaktiven Lehrprogrammes ist
bei den zahlreichen Schulungen herangereift, die zur Einfiihrung
in den Umgang mit Computern von HOMESOFT abgehalten wurden. Die
bei diesen Schulungen gestellten Fragen stellen eine stindige
Wiederholung immmer wiederkehrender Probleme dar.

Da Computer bekanntlich dazu gedacht sind, immer wiederkehrende
Aufgaben zu verrichten, war es gedanklich nur noch ein kleiner
Schritt, das von Hans Stettmeier entwickelte Schulungskonzept
computergerecht umzuschreiben.
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Der Schneider Computerkurs, Diskettengebrauch

BEDIENUNGSANLEITUNG FUR DIE PROGRAMMDISKETTE

Beim CPC 464 muB das Diskettenlaufwerk (bzw. wenn Sie zwei haben,
dann beide Diskettenlaufwerke) mit dem Computer verbunden und
eingeschaltet sein. Haben Sie ihren Computer vor dem Disketten-
laufwerk eingeschaltet, dann miissen Sie Ihr Diskettenlaufwerk
zuerst aktivieren. Dies geschieht mit dem Befehl !DISC (! = SHIFT
und "Klammeraffe").

Laden und Starten des Lernprogramms:

Tippen Sie ein:
RUN "Start” <ENTER>
Jetzt 1l4dt Ihr Computer das Startprogramm, wihrend das Schneider-

Logo angezeigt wird. Kurze Zeit spdter erscheint die Hauptaus-
wahl:

SCHNEIDER Computerkurs
Hauptauswahl

Stufe 1 (Alles {iber meinen Computer.) cee 1
Stufe 2 (Wie arbeitet mein Computer?) ce. 2
Stufe 3 (Ich lasse meinen Computer arbeiten!) eee 3
Stufe 4 (Noch mehr Arbeit fiir meinen Computer!) ees 4
Stufe 5 (Programmieren in BASIC.) vee D
Stufe 6 (Programme fiir meinen Computer!) ee. 6
Ubersicht tber die einzelnen Stufen cee 7
Einstellung von Farben ... 8
Beenden des Programmes und zuriick zum Basic ce. €

Bitte wdhlen Sie
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Der Schneider Computerkurs, Diskettengebrauch

Auswahl einer Lektion:

Die Diskette sollte im Laufwerk bleiben und wdhrend des Ladens
auch nicht entfernt werden!

Mit den Tasten 1 bis 6 werden die Stufen 1 bis 6 ausgewd&hlt. Jede
dieser Stufen ist in mehrere Teile untergliedert, die zu Beginn
der Stufe ausgew#dhlt werden k&nnen. Dabeil ist keine bestimmte
Reihenfolge vorgeschrieben, es empfiehlt sich jedoch, stets mit
Teil 1 anzufangen.

Jeder dieser Teile besteht aus mehreren Bildschirmseiten, in
denen Sie "bl&ttern" konnen:

Taste "Cursor rechts™ zur nichsten Seite
Taste "Cursor links™ zur vorherigen Seite
Taste “TAB™ zur Auswahl der entsprechenden Stufe

Bei den jeweiligen Stufen haben Sie in der Auswahl ferner die
M&glichkeit, mit der entsprechenden Zifferntaste zur Hauptauswahl
zu "bl&ttern”.

Wenn Sie keine Lust haben, die geforderten Programmzeilen, Befeh-
le oder sonstigen Eingaben einzutippen (vielleicht weil Sie es
schon einmal gemacht haben), dann brauchen Sie nur die "Weiter-
Taste" (Cursor rechts) zu dricken, und die geforderte Eingabe
erscheint von selbst. Mindestens einmal sollten Sie jedoch jede
Eingabe selber gemacht haben.

Auswahl der Ubersicht:

Mit der Taste 7 bekommen Sie eine Ubersicht liber die einzelnen
stufen und die Teile aus denen sie bestehen. Sie erhalten also
eine Art Inhaltsverzeichnis der Programmdiskette.

Auswahl der Einstellungen:

Die Taste 8 startet in der Hauptauswahl einen Programmteil, mit
dem Sie Systemeinstellungen (Farben) verédndern k&nnen.

Folgende Einstellungen sind m&glich:

Systemtextfarbe
Textfarbe

Rahmenfarbe
Hintergrundfarbe

Melodie (anh&ren)
Grundeinstellungen
zurlick (zur Hauptauswahl)

O UdWN
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Der Schneider Computerkurs, Diskettengebrauch

Da innerhalb der Stufen Texte farbig hervorgehoben werden, soll-
ten Sie mit der Einstellung der Hintergrund~ und der Textfarbe
sehr vorsichtig umgehen, Sind ndmlich die Textfarbe und die Hin-
tergrundfarbe gleich, so bleibt der Text unsichtbar. Dies gilt
auch fiir die Meldungen des Programmes (Systemtextfarbe).

Die von Ihnen vorgenommenen Anderungen bleiben widhrend des gesam-—
ten Programmablaufes gililtig, also auch in jeder Stufe. Beim Laden
der Hauptauswahl jedoch werden wieder die Standardwerte einge-
stellt.

Stdrungen beim Programmablauf

Das Lernprogramm ist so aufgebaut, daB simtliche Stufen und Teile
interaktiv ablaufen. In der Regel wird es bei diesem Ablauf zu
keinerlei St6rungen kommen. Sie sollten jedoch grundsdtzlich fol-
gende Punkte beachten:

1. Die einzelnen Stufen werden von der Hauptauswahl automatisch
geladen.

2. Sollte der Computer in der Hauptauswahl auf die von Ihnen
gedriickten Zifferntasten nicht ansprechen, so befindet er sich
im SHIFT-Modus, den Sie durch gleichzeitiges Drilicken der CTRL
und CAPS LOCK Taste ausschalten kdnnen. Dies kann auch in
anderen Programmteilen (z.B. Meni flir die Kurzbeschreibung der
Programmiersprachen in Stufe 2, Teil 2, Seite 15) die Ursache
fiir Stdrungen sein.

3. Vor dem Programmstart sollten Sie den Computer durch
gleichzeitiges Driicken der ESC-, SHIFT- und CTRL-Taste in den
Einschaltzustand zurilickversetzen.

4. Sollten Sie einen Griinmonitor besitzen, dann sorgen Sie bitte
durch entsprechende Einstellung der Helligkeit und des Kon-
trastes fir eine Bildeinstellung, bei der Sie alles optimal
lesen k&nnen.

5. Bel zwel Laufwerken miissen Beide eingeschaltet und aktiviert
sein (siehe "Bedienungsanleitung fiir die Programmdiskette"
erster Absatz, wvgl. auch "Floppy-Handbuch").

6. Selbst bei einem noch so perfekten Programm kann es durch
duBere Einflilisse zu einem Programmabsturz kommen. Der Grund
hierflir kann z.B. in einem kurzzeitigen Stromausfall liegen,
den Sie meistens gar nicht registrieren kdnnen. In solchen und
dhnlichen F&dllen sollten Sie wie im Punkt 3 beschrieben Ihren
Computer zurlicksetzen, und das Programm -~ wie unter "Laden und
Starten des Lernprogramms”" beschrieben - neu starten.
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STUFE 1 ALLES UBER MEINEN COMPUTER
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Teil 1: Die Gerdte
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Mit dem Schneider CPC haben Sie einen Computer gekauft, der auf
Grund seiner hervorragenden Leistungsmerkmale eine Fiille von
Anwendungsmdglichkeiten bietet.

An Ihren Schneider Computer 148t sich eine Vielzahl von zusdtz-
lichen Ger&ten anschlieBen. Diese Gerdte faB8t man unter den
Begriff

Peripheriegerdte

zusammen. Als erstes fiir den Betrieb Ihres Schneider Computers
notwendiges Peripheriegerdt wird ein Datensichtger&t angeschlos-
sen. Im Gegensatz zu vielen anderen Computern haben Sie beim Kauf
Ihres Schneider Computers ein solches Datensichtgerdt bereits
miterworben. Hierbei handelt es sich entweder um einen Farb-,
oder einen Monochrom-

Monitor.

Sollten Sie einen Monochrommonitor besitzen, so ist es in diesem
speziellen Fall ein sog. Griinmonitor. Dieser Monitor stellt die
verschiedenen Helligkeitsstufen - einem schwarz-weiB Fernsehgerét
dhnlich - in verschiedenen Grilinstufen dar.

Selbstverstdndlich haben Sie bei Ihrem Schneider Computer auch
die M&glichkeit, ein handelsiibliches Farb-, oder schwarz-weiB
Fernsehgerdt anzuschlieBen. Hierzu bendtigen Sie jedoch eine sog.
Schnittstelle, Uber die Sie aber im Teil 3 dieser Stufe mehr
erfahren werden. Sollten Sie ein Fernsehgerdt angeschlossen ha-
ben, so empfidngt dieses iliber die Antennenbuchse auf

UHF Kanal 36

das vom Computer erzeugte Bild.

Der zu Ihrem Schneider Computer gehSrende Monitor besitzt jedoch
gegeniiber einem Fernsehgerdt erhebliche Vorteile:

Es ist allgemein bekannt, daB zu langes Sitzen vor dem Fernsehge-
rdt nicht nur ermiidet, sondern auch fiir Ihre Augen schddlich ist.
Diese negative Eigenschaft wird sowohl durch das Flimmern, als
auch durch die relativ ungenaue ZeichenauflSsung bei handelsiib-
lichen Fernsehgerdten verursacht. Sollten Sie also ldngere Zeit
mit dem Computer arbeiten, so ist es auf jeden Fall ratsam, den
mitgelieferten Monitor zu benutzen. Ein Monitor sorgt ndmlich
durch hbhere Zeichenaufldsung und h8here Bildfrequenzen fir ein
schidrferes und somit augenfreundlicheres Bild.

Welches Datensichtger&dt Sie nun auch benutzen m&gen; es handelt
sich hierbei fir die weitere Arbeit mit dem Computer um Ihre
wichtigste Informationsquelle. Bei dem Schneider Computerkurs
kdnnen Sie von dem Bildschirm wie aus einem Buch lesen, vor- oder
zurlickbldttern sowie jederzeit zum Inhaltsverzeichnis zurlick-
springen.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Ihr Schneider Computer kann, falls Sie einen Farbmonitor oder ein
Farbfernsehgerdt angeschlossen haben, 27 verschiedene Farben auf
dem Bildschirm erzeugen.

In der Hauptauswahl befindet sich unter 8. der Menilipunkt "Ein-
stellungen von Farben". In diesem Programmabschnitt haben Sie die
M&glichkeit, die Farbmdglichkeiten Ihres Computers in allen
Variationen durchzuprobieren. AnschlieBend sollten Sie aber
wieder die Grundfarben einstellen, weil hierdurch auch beinm
weiteren Programmverlauf eine ausgewogene Farbzusammenstellung
gewdhrleistet wird. Mit dem Schneider Computerkurs haben Sie
neben diesem Buch auch ein

Computerprogramm
erworben. Dieses Programm befindet sich auf einem
Datentrdger.

Wenn Sie Ihren Computer ausschalten, so werden alle von Ilhnen
erzeugten Daten oder Programme im

Arbeitsspeicher

Ihres Computers gel&scht, weil die Stromversorgung unterbrochen
wird.

Alle Daten, die man spdter wieder bendtigt, miissen alsc auf
stromunabhidngige Datentr&@ger ibertragen werden.

Ihr Schneider Computer verwendet als Datentrédger

Kassetten
oder
Disketten.

Fir den Kassettenbetrieb steht Ihnen im Schneider CPC 464 ein im
Computergehduse miteingebautes

Kassettenlaufwerk

zur Verfiigung. Wie bei allen anderen Audiokassetten auch, werden
vom Computer die Daten bzw. Programme auf das Band Uberspielt und
bei Bedarf wieder vom Band gelesen.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Zum Abspeichern stehen Ihnen zwel verschiedene Schreibgeschwin-
digkeiten zur Verfiigung. Sollten Sie Kassetten minderer Qualité&t
beniitzen, empfielt es sich wegen der hSheren Datensicherheit die
langsamere Schreibgeschwindigkeit zu verwenden. Beim Laden von
Dateien schaltet Ihr Schneider Computer automatisch auf die rich-
tige Lesegeschwindigkeit um. N&here Informationen entnehmen Sie
bitte Ihrer Bedienungsanleitung.

Der Schneider Computerkurs ist natlirlich auch auf Diskette er-
hdltlich. Um dieses Programm von der Diskette in Ihren Computer
zu laden, bendtigen Sie ein

Diskettenlaufwerk.

Dieses Peripheriegerdt wird im Fachjargon auch als

Floppy, Disk Drive oder Disk Drive Unit

bezeichnet. Auch ein Diskettenlaufwerk speichert oder liest Daten
bzw. Programme, &hnlich einem Kassettenlaufwerk. Der Unterschied
zum Kassettenlaufwerk besteht in einer weitaus h&heren Datensi-
cherheit, sowie einer hdheren Geschwindigkeit beim Abspeichern
oder Laden von Daten bzw. Programmen. Ebenfalls entfdllt hierbei
das l&stige Hin- und Herspulen der Kassette, um das bendtigte
Programm aufzufinden. Man spricht bei dem Auffinden bestimmter
Daten oder Programme auf einem Datenspeicher auch von der sog.
Zugriffszeit, welche bei der Diskette erheblich bequemer und
schneller ablduft.

Das externe Diskettenlaufwerk Ihres Schneider Computers mus8,
ebenso wie ein evt. vorhandener Matrixdrucker, liber eine Schnitt-
stelle an Ihren Computer angeschlossen werden. Die Schneider
Diskettenlaufwerke bearbeiten

Dreizoll - Disketten

Double Sided - Double Density,

auf Deutsch: auf zwei Seiten mit doppelter Schreibdichte, wobei
Sie durch Umdrehen der Diskette die zweite Seite beschreiben
k&nnen.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1
All diese zuletzt erwdhnten Daten sollten Sie beim Kauf von
Leerdisketten

Ihrem Fachhdndler mitteilen, falls dieser nicht wissen sollte,
welche Disketten Ihr Laufwerk verarbeitet.

Bevor Sie auf neu erworbene Leerdisketten zum ersten Mal Daten
oder Programme speichern, miissen Sie die Disketten

formatieren.

Da verschiedene Diskettenlaufwerke Dreizoll - Disketten bearbei-
ten, jedoch das

Format der Daten

von Computer zu Computer verschieden auf Disketten ausgegeben
wird, werden Disketten in der Regel

unformatiert

von den Herstellern geliefert. Das Formatieren einer Diskette
geschieht durch ein speziell hierfiir vorgesehenes Programm, wel-
ches sich auf der Systemdiskette befindet, die Ihnen beim Kauf
Ihres Diskettenlaufwerkes mitgegeben wurde. Sie werden beim
Durcharbeiten des Schneider Computerkurses erste Programmbei-
spiele kennenlernen und vielleicht anschlieBend Ihr erstes
eigenes Programm ausprobieren. Damit Sie von Anfang an Ihr "Erst-
lingswerk" abspeichern k&nnen, haben wir Ihnen die Vorgehensweise
beim Arbeiten mit Kassetten bzw. Disketten in der diesem Buch
beigefligten Broschiire genauestens beschrieben.

Zum "klassischen Computersystem" geh&rt neben Computer, Monitor
und Diskettenlaufwerk auch noch ein

Drucker.

Obwohl man in Verbindung mit dem Computer oft von dem sog. pa-
pierlosen Bliro spricht, ist diese Aussage nur bedingt richtiqg.
Auch beim Arbeiten mit dem Computer gibt es viele Arten von
Computerergebnisse, die man gerne "schwarz auf weiB® hitte. Bei
der Inventur des Lagerbestandes zum Beispiel wird wohl niemand
auf den Gedanken kommen, den Computer mit ins Lager zu nehmen, um
die vom Computer angezeigten Sollwerte mit dem tatsichlichen
Lagerbestand zu vergleichen.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Ebensowenig praktikabel wédre wohl der Versuch, auf einer Vor-
standsversammlung die neuesten Umsatzzahlen auf Diskette prédsen-
tieren zu wollen. Ich glaube, auch in diesem Fall diirfte niemand
ernsthaft an der Notwendigkeit einer Liste oder Tabelle =-auch
wenn vom Computer ausgedruckt - zweifeln. Je nach den an den
Ausdruck gestellten Anforderungen sollte deshalb zu gegebener
Zelt ein passender Drucker als zusdtzliches Peripheriegerdt an
den Computer angeschlossen werden.

Zum Ausdruck der vom Computer erstellten Ergebnisse stehen uns
eine Vielzahl verschiedener Drucker zur Verfiligung.

Hierbei lassen sich grundsdtzlich drei verschiedene Systeme
unterscheiden:

Typenraddrucker

sind eine Art elektronische Schreibmaschine ohne Tastatur. Von
allen Mo&glichkeiten einen Text auszudrucken besitzen Sie das
schénste Schriftbild, welches - normalen Typenradschreibmaschinen
dhnlich - lediglich von der Art des eingelegten Typenrades ab-
hdngig ist.

Eine andere Mdglichkeit des Ausdrucks bieten die

Matrixdrucker.

Sie haben ein sehr "computerspezifisches" Schriftbild, da jeder
Buchstabe aus einzelnen Punkten zusammengesetzt ist. Dieses Sys-
tem hat aber den Vorteil, daB8 mit dem selben Druckkopf, bei
entsprechender Programmierung des Druckers, alle nur erdenklichen
Schriftarten - einschlieBlich der Schreibschrift - praktikabel
sind. Dieses System ermdglicht aber auch den Ausdruck von Bildern
oder Grafiken, welche aus einem recht groben Punktraster entste-—
hen. Sie sind den in Zeitungen abgedruckten Photographien sehr
dhnlich, besitzen jedoch eine etwas niedrigere Auflésung.

Der Matrixdrucker 1&8t sich ilber einen Procgrammbefehl in den
Near-Letter-Quality-Modus umschalten. Dies bedeutet, dag die
Buchstaben und Zeichen zwar wesentlich langsamer aber dafiir
nahezu in Schreibmaschinenqualitdt gedruckt werden.

Der Matrixdrucker stellt also ein sehr vielseitiges System dar,
und kann wohl auch wegen seiner relativ hohen Schreibgeschwindig-
keit als ein sehr universell einsetzbares Ger&dt betrachtet wer-
den. Flr den Einsteiger sind sie jedoch auch deshalb sehr gut ge-
eignet, weil Matrixdrucker bereits flir Preise zu haben sind, die
deutlich unter den Preisen einer elektronischen Schreibmaschine
liegen.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Die wohl interessanteste Mb6glichkeit, Computerausdrucke zu erhal-
ten, ist zweifelsohne die Benutzung eines

Plotters.

Der Plotter fiihrt - &hnlich der menschlichen Hand - einen Zei-
chenstift ilibers Papier, wobei der Zeichenstift nach links und
rechts und das Papier nach oben und unten verschoben werden. Wie
fein die Aufldsung der so gezeichneten Kurven zum Beispiel wird,
ist sehr von der Art und Qualitidt des Plotters abhdngig.

Flir welches Ger&dt Sie sich also entscheiden, hdngt einerseits von

den gewilinschten Anwendungenden, andererseits aber auch von Ihren
preislichen Vorstellungen ab.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

Durch Drucker und Bildschirm sind uns bereits zwei M&glichkeiten
bekannt, wie der Computer uns seine Ergebnisse mitteilen kann.
Das Instrument, mit dem wir dem Computer unsere Informationen
mitteilen, ist die

Tastatur.

Dieses Bindeglied zwischen Mensch und Computer ist so wichtig,
daB wir ihm den ganzen zweiten Teil gewidmet haben.

Die Tastatur besteht aus verschiedenen Funktionsgruppen, die
gréBtenteils durch ihre Farbe bzw. durch ihre Position im Tasten-
feld gekennzeichnet sind. Sie ist in drei Bldcke aufgeteilt.

1. Ganz rechts, neben dem Kassetten~ bzw. Diskettenteil, befin-
det sich der Zehnerblock zur Zifferneingabe, der auch als Funk-
tionstastengruppe verwendet werden kann. Obwohl es sich hierbei
um zwdlf Tasten handelt, werden sie als Zehnerblock bezeichnet,
weil sie unter anderem die Ziffern Null bis Neun prédsentieren.
Die zwei restlichen Tasten sind nach dem Einschalten des Compu-
ters als Punkt~ und ENTER~ Taste definiert. Diese Art der Vor-
belegung bezeichnet man im Fachjargon auch als Defaultwert.
Sdmtliche zwdlf Tasten k8nnen Sie jedoch auch mit einem beliebi-
gen neuen Text mit jeweils bis zu 32 Zeichen Linge belegen.

2. Direkt Uber dem Zehnerblock befinden sich die vier Tasten zur
Cursorsteuerung. Der Cursor ist das helle Rechteck, welches Ihre
momentane Schreibposition anzeigt. Inmitten dieser vier Cursor-
steuertasten befindet sich die sog. COPY-Taste, welche Sie zum
Editieren (d.h. verdndern) Ihrer Programme bendtigen. Zur Benut-
zung dieser COPY~Taste lesen Sie bitte in Ihrem Handbuch den Teil
mit der Uberschrift Copycursor-Methode.

3. Links von dem Zehnerblock befindet sich die eigentliche

Schreibmaschinentastatur. Sie ist nach der amerikanischen Norm

aufgebaut:

- Es sind keine Umlaute vorhanden

- Y und Z sind vertauscht im Vergleich zur deutschen Norm

- Die Sonderzeichen (wie z.B. *, ?, = usw.) befinden sich nicht
an den von der deutschen Norm her gewohnten Pldtzen.

4, Unter diesen Schreibmaschinentasten befinden sich auch einige

Sondertasten, welche uns jedoch von der Schreibmaschine her be-

reits bekannt sind:

- Ganz unten in der gewohnten l&nglichen Form befindet sich die
Leertaste

- Am linken und rechten Rand der vorletzen Zeile sind die sog.

SHIFT- Tasten.
Dies sind die der Schreibmaschine entsprechenden Umschaltta-

sten, mit denen wir z.B. auf GroBbuchstaben umschalten k&nnen.
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Der Schneider Computerkurs, Stufe 1

- Oberhalb der linken SHIFT- Taste befindet sich die
CAPS LOCK- Taste.

Diese Taste hat eine dhnliche Funktion wie die SHIFT~ Taste,
braucht jedoch nur einmal gedriickt zu werden, um die Shiftfunk-
tion auf Dauer zu arretieren. Wird sie nochmals gedriickt, so
kehrt Ihr Computer sie wieder in den Normalmodus zuriick. Im Ge-
gensatz zur SHIFT-Taste jedoch, werden nur die Buchstaben als
GroBbuchstaben ausgegeben. Diese Umschaltung erstreckt sich
also nicht auf die Nummerntasten. Wollen Sie also die sich auf
den Nummerntasten befindenden Sonderzeichen erreichen, so
miissen Sie trotz gedriickter CAPS-LOCK-Taste mit der SHIFT-Taste
auf die obere Zeichenreihe umschalten oder die Taste ESC
gedrilickt halten und dann die CAPS-LOCK-Taste bet&tigen.
- Ebenfalls von der Schreibmaschine her bekannt ist uns die

TAB- Taste.

Sie bewegt unsere Schreibmarke (Cursor) zur nichsten einge-
stellten Tabulatorposition.

5. Neben diesen Sondertasten gibt es noch eine Anzahl von Compu-
terspezifischen Tasten, die wir auf keiner Schreibmaschinenta-
statur finden werden:

= Rechts neben der Leertaste befindet sich die

CTRL—- Taste.

Ahnlich der SHIFT- Taste, welche die Tastatur sozusagen in eine
Zweite Ebene umschaltet, schaltet die CTRL~ Taste in eine
dritte Ebene um.

- Uber der rechten SHIFT-Taste liegt die wohl wichtigste Taste:
Die

ENTER- Taste.

Sie sagt dem Computer, daB Ihre Eingabe beendet ist und er Sie
ausfthren soll. Die ENTER- Taste muB nach jeder Anweisung bzw.
nach jeder neuen oder gednderten Programmzeile gedriickt werden,
da sonst der Befehl nicht ausgefiihrt bzw. die Programmzeile
nicht oder an falscher Stelle gespeichert wird.

- Im rechten oberen Eck des Tastaturfeldes, also iiber der
Entertaste, liegen die Tasten

CLR und DEL.

Sowohl die CLR (Clear)- Taste als auch die DEL (Delete)- Taste
dienen zum L&schen bereits eingegebener Zeichen.

Die Delete- Taste wird benutzt, um am Bildschirm das Zeichen
links vom Cursor zu l18schen.

Die Clear- Taste CLR 1&scht das Zeichen innerhalb des Cursors,
und verschiebt den rechts vom Cursor stehenden Zeilenrest um
ein Zeichen.
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- Gegeniiber im linken oberen Eck des Tastaturfeldes befindet sich
die

ESC- Taste.

ESC ist die Abkiirzung fiir das englische Wort escape, was auf
Deutsch {ilbersetzt fliehen bzw. verlassen bedeutet. Wenn Sie
diese Taste einmal driicken, unterbricht der Computer seine
laufende Funktion, arbeitet jedoch weiter, sobald eine andere
Taste gedriickt wird. Beim zweimaligen Driicken der ESC- Taste
verlidBt der Computer seine Funktion, gibt die Meldung "Break"
(deutsch: unterbrochen) aus und erwartet neue Anweisungen von
Ihnen. Die ESC~ Taste in Verbindung mit der CTRL- und einer der
SHIFT- Tasten zusammengedrickt verursacht einen sog. System-
reset. Diese "Killer"- Kombination versetzt Ihren Computer in
den Anfangszustand, den er sonst nur nach dem Einschalten ein-
nimmt. Es werden also simtliche Informationen, die Sie in der
Zwischenzeit Ihrem Computer eingegeben haben, gel&scht, weshalb
bei dieser Tastenkombination #HuBerste Vorsicht angebracht ist!
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Teil 3: Die Begriffe

Wie rechnet der Computer eigentlich?

Der Computer kennt nur zwei "Zust&dnde". Wenn wir uns seinen
Speicher als viele kleine Kdstchen vorstellen, so kann jedes
dieser Kdstchen entweder gefiillt oder leer sein. Ein solches
Kdstchen nennt man

BIT.

Ein Bit ist entweder leer (0) oder voll (l1). Eine weitere M&g-
lichkeit gibt es nicht!

Man kann sich gut vorstellen, daB so ein K&stchen durch einen
kleinen Strom gefiillt bzw. geleert wird. Durch eine Folge solcher
Stréme entsteht auch eine Folge von "Entleerungen" bzw. "Fil-
lungen®, Diese Vorginge lassen sich durchaus mit einer Folge von
EIN (1)~/AUS (0)-Schaltern vergleichen. Ein Schalter kann aber
nur entweder ein- oder ausgeschaltet sein; weitere M8glichkeiten
gibt es auch hier nicht.

Hat man jedoch zwei Schalter nebeneinander, so gibt es bereits
vier verschiedene Kombinationsm&glichkeiten:

EIN EIN
EIN AUS
AUS EIN
AUS AUS

Im Computer werden , bildlich gesehen, acht Schalter pro Schalt-
vorgang gleichzeitig betdtigt. Das ergibt 256 verschiedene M&g-
lichkeiten, acht mal 1BIT (Ein bzw. Aus) 2zu schalten. Unser
Alphabet hat 26 Buchstaben, unser Zahlenalphabet 10 Ziffern.
Selbst die ganzen Sonderzeichen zusammen belegen nicht diese
gesamten 256 M&glichkeiten.

Einen Schaltvorgang, bestehend aus 8 BITS, die man

1 BYTE nennt.

Jedes BYTE (acht Bit) entspricht genau einem Zeichen. (2 KB =
Kilobyte entsprechen etwa einer DIN A4 Seite mit Text) Wie aber
entsteht aus den Zeichen ein sinnvoller Text?

Die Hauptarbeit verrichtet die CPU, was Central Processing Unit
oder Zentrale Verarbeitungseinheit heiBt. Sie kann mit einem
Brieftriger verglichen werden., Die CPU empfingt von verschiedenen
Stellen Meldungen, die sie auswertet (sortiert) und dann an
diverse Geridte weitergibt. Die CPU alleine kann zwar im Prinzip
schon "rechnen", aber sie weif weder, was sie rechnen soll noch
kann sie uns ihre Ergebnisse mitteilen. Dazu werden Tastatur und
Bildschirm bendtigt.
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Auch kann sich unser Rechner noch nichts merken. Er braucht dazu
ein "Notizbuch"(Speicher). Dieser Speicher, in dem der Computer
schreiben und lesen kann, nennt man

RAM

oder Random Access Memory (Schreib- und Lesespeicher).
Der Speicherplatz des RAM (in Kilobytes) entscheidet dartiber,
wieviel Platz fiir Daten und Programme vorhanden ist.
Nun muB aber die CPU auch noch "wissen", wie sie die von uns lber
die Tastatur eingegebenen Anweisungen verarbeiten soll. Entweder
erteilen wir ihr dariiber Informationen oder diese sind irgendwo
im Computer vorhanden.
Tatsdchlich gibt es im Computer einen solchen Speicher mit immer
vorhandenen Informationen (auch bei ausgeschaltetem Ger&t). In
diesem Speicher kann die CPU "nachschlagen” wie in einem "Lexi-
kon". Dieses Nachschlagewerk, aus dem der Computer z.B. sein
Wissen {iber mathematische Formeln und BASIC- Befehle bezieht,
nennt man

ROM

oder Read Only Memory (nur Lesespeicher). Darin befinden sich
alle Befehle und alle dem Computer "bekannten" Funktionen, kurz
alles, was der Computer weiB. Man spricht auch vom

Betriebssystem.

Die Tastatur, die Zentrale Verarbeitungseinheit (CPU), die beiden
Speicherbereiche (RAM = Schreib- und Lesespeicher, ROM = Nur-
Lesespeicher) sowie eine Kassetten- bzw. Diskettenstation befin-
den sich im Computergehiuse. Alle anderen Gerdte wie z.B. Moni~
tor, Drucker oder zus#dtzliche Kassetten- bzw. Diskettenstationen
werden als Peripherieger&dte angeschlossen. Um ein Peripheriegerdt
anschlieBen zu kdnnen, bendtigt man eine

Schnittstelle (Interface).

Eine Schnittstelle ist eine Art Ubersetzer. Sie ilibersetzt die
Meldung des einen Gerdtes (z.B. des Druckers oder der Disketten-
station) in die Sprache des Anderen. Verwendet man Gerédte
desselben Herstellers, sind in der Regel die Schnittstellen
bereits eingebaut oder wurden beim Kauf der Peripherie mitge-
liefert wie bei den (zusidtzlichen) Schneider Diskettenlaufwerken.
Man kann dann die Gerite problemlos miteinander verbinden und
betreiben. Beim AnschluB8 von Gerdten anderer Hersteller gilt es,
sich auf eine Schnittstelle zu einigen, die sowohl der Computer
als auch das angeschlossene Gerit verstehen. Die wichtigsten
heute verwendeten, genormten, Schnittstellen sind:

RS 232/V24 Seriell
Centronics Parallel

Es gibt zwei M&glichkeiten, ein Byte (acht Bit) zu senden: Entwe-

der acht Bit gleichzeitig auf acht Leitungen (Parallel) oder ein
Bit nach dem anderen auf einer Leitung (Seriell).
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Wir haben uns bisher hauptsidchlich mit dem Computer, seinen
Bestandteilen und den Peripheriegerdten befaBt. Alle diese Dinge
lassen sich anfassen und werden unter dem Oberbegriff

Hardware
zusammengefaft.

Die Tatsache aber, da8 ein Computer so funktioniert wie wir ihn
heute kennen und einsetzen, ist der

Software
zu verdanken.
Ohne funktionierende Programme - Software ist hierfiir der Oberbe-
griff - ist das Arbeiten mit Computern nicht mehr denkbar. Wir
werden noch mehrmals auf dieses wichtige Thema im weiteren Ver-
lauf des Kurses eingehen.
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STUFE 2 WIE ARBEITET MEIN COMPUTER
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Teil 1: Das Betriebssystem
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Wie wir in Stufe 1 erfahren haben, steuert der
Mikroprozessor

- damit ist im allgemeinen die CPU gemeint - alle Vorginge im
Computer. Wie diese Steuervorgidnge ablaufen, h&ngt vom Betriebs-
system ab.

In IThrem Computer-Kurs wird dieses Zusammenspiel zwischen CPU
und Betriebssystem anhand mehrerer Bilder verdeutlicht.

Das Betriebssystem setzt sich aus mehreren im ROM {Lesespeicher)
gespeicherten Programmen zusammen. Wir wollen auf einige dieser
Programme ndher eingehen:

Wenn Sie Ihren Computer einschalten, wird - wenn er richtig
angeschlosen ist - auf Ihrem Bildschirm ein Bild erzeugt. Dieses
Bild besteht aus zahlreichen Einzelpunkten, die in verschiedenen
Farben (27 Mdglichkeiten pro Punkt) zum Leuchten gebracht werden
kdnnen. Aus den dunkelblauen Punkten setzt sich der Hintergrund,
aus den gelben der Text zusammen. Diesem ersten Bild sind eine
Vielzahl von Steuervorgingen vorangegangen, die durch das Ein-
schalten Ihres Computers aktiviert wurden. Die Informationen, wie
sich dieses Bild zusammensetzt, hat die CPU im

Monitorprogramm

abgefragt. Dieses Programm sorgt auch dafir, daf beim Driicken von
Tasten der

Zeichensatz

(Buchstaben, ziffern, Grafikzeichen) auf dem Bildschirm richtig
dargestellt wird.
Ein weiteres und umfangreicheres Betriebssystemprogramm ist der

Basic-Interpreter.

Dieses Ubersetzungsprogramm fiir die Programmiersprache BASIC
priift, ob die Eingaben in der Sprache richtig erfolgt sind und
organisiert die Durchfiihrung des von uns eingegebenen

Programmes.

Sie werden zudem festgestelt haben, daB Ihr Schneider Computer
viele Ein- und Ausgidnge (die in Ihrem Benutzerhandbuch alle
beschrieben sind) aufweist.

Im ROM befinden sich mehrere Programme, die dafiir sorgen, daB die
Signale, die von diesen Eingdngen empfangen werden, von der CPU
richtig weiterverarbeitet werden k&nnen. Wenn Sie z.B. ein Com-
puterspiel mit

Joysticks
(= Fernbedienungshebel) spielen, muB dafiir gesorgt werden, daB

Thre Steuerungen vom Spielprogramm verarbeitet und auf dem
Bildschirm richtig ausgeflihrt werden kdnnen.

Seite 27



Der Schneider Computerkurs, Stufe 2

Wollen Sie von Ihrem Computer erarbeitete Ergebnisse speichern
und anschlieBend auch noch ausdrucken, so sorgen auch hier die
Betriebsprogramme dafiir, daB die Daten zu den richtigen Ausgdngen
und von dort zu den richtigen Gerdten gelangen.

Je mehr Sie in Zukunft mit Ihrem Computer arbeiten, desto mehr
werden Sie "lhr Betriebssystem" zu schdtzen wissen.

Die Alternative zum komfortablem Betriebssystem Ihres Schneider
Computers sind eigene

Maschinenprogramme.

Sie miissen dann all das, was ansonsten von den Betriebssystempro-
grammen unterstiitzt wird, selber computergerecht formuliert Ihrem
Computer mitteilen. Da der Computer dann aber Ihre Anweisungen
nicht in der komfortablen BASIC- Sprache empfangen kann - der
Ubersetzer wird dann ndhmlich ausgeschaltet -, heiBt das , daB
Sie BIT fiir BIT selbst steuern miissen. Dies erfordert fundierte
Kenntnisse in Logik- und Schaltungstheorie. Fiir fortgeschrittene
Computerfreaks ist dies jedoch stdndig eine reizvolle Herausfor-
derung.
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Teil 2: Programmiersprachen

Der Stellenwert, welchen die SOFTWARE heute im Computerzeitalter
einnimmt, ist den Programmiersprachen zu verdanken. Sie sind das
Werkzeug des Programmierers. Sie erlauben ihm klare und eindeu-
tige Anweisungen in

Worten
unter Berilicksichtigung der

Grammatik
zu einem

Programm
zusammenzufassen.

In den Anfingen des Computerzeitalters bestand ein Programm (eine
definierte zeitliche Folge von Abldufen) aus einer Folge von
einzeln geschalteten BITS. Selbst elementarste Vorgédnge wie z.B.
die Multiplikation zweier Zahlen wurde von Spezialisten auf diese
Weise programmiert. Im Laufe der Zeit entstanden eine Sammlung
von elementaren Programmen fir mathematische Operationen sowie
einfache Sortiervorginge fir Zahlen und Worte. Da diese Programme
permanent bendtigt wurden, hat man sie im Verlauf der Zeit nicht
mehr fallweise einprogrammiert, sondern von einem Datentrdger
geladen und mit Hilfe eines Startwortes als

Unterprogramm

in ein laufendes Programm eingebunden. Letzlich hatte man fir
alle wichtigen Operationen ein Wort das bei Bedarf ein Unterpro-
gramm aktivieren konnte. Je umfangreicher dieser

Wortschatz

wurde, desto wichtiger wurde es, die Struktur einer Sprache durch
die Grammatik festzulegen. Damit man jederzeit in der Sprache
arbeiten konnte, hatte man schon bald einen permanent vorhandenen
Speicher (ROM) in den Computer integriert. Die Sprachen und deren

Syntax (=Wortschatz und Grammatik)
wurden laufend verbessert, bis sich im Laufe der Zeit einige
Sprachen besonders etablieren konnten. Diese Sprachen (BASIC,

PASCAL, FORTRAN usw.) sind ohne Anspruch auf endgliltige Vollstédn-
digkeit in Ihrem Diskettenprogramm aufgefiihrt.
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Ein Werkzeug erfolgreich anzuwenden heiBt, es zu kennen und
bedienen zu k&nnen. Die Schalter des Werkzeuges "Programmierspra-
che" sind die Befehle (Worte). Wie bei jedem Werkzeug sind auch
bei Programmiersprachen nur bestimmte Schaltfolgen (Syntax) er-
laubt.

Damit es zu keinen "Fehlschaltungen" kommen kann, miissen
unzuldBige Schaltfolgen verhindert und wenn m8glich angezeigt
werden, Diese

Syntaxpriifung

ist ein wesentlicher Bestandteil einer jeden

hSheren Programmiersprache.

Je komfortabler und umfangreicher die Syntaxpriifung einer Pro-
grammiersprache ist, desto angenehmer ist flir den Programmierer
das Arbeiten in dieser Sprache. Die Syntaxpriifung ist aber auch
zeitaufwendig. Dies gilt besonders dann, wenn jeder Satz einzeln
libersetzt und geprift wird. Dies ist ndmlich die Arbeitsweise vom

Interpreter,

Der Vorteil fir den Programmierer ist, daB jeder Fehler sofort
angezeigt wird und gleich behoben werden kann.

Es besteht .andererseits die M&glichkeit, ein Programm komplett
einzugeben, es anschlieBend zu Ubersetzen und eine Fehlerliste
ausgeben zu lassen. Man vermeidet bei umfangreichen, fehlerfreien
Programmen das permanente, satzwelise Aktivieren des Priifprogram-
mes und spart dadurch, daB die Syntaxpriifung nur einmal erfolgt,
viel Zeit. Gelibte Programmierer beniitzen deshalb in der Regel
einen

Compiler

- so nennt man dieses Ubersetzungsprogramm. Nahezu alle von pro-
fessionellen Programmierern bevorzugten h&heren Programmierspra-
chen werden compiliert. Fiir den Anfinger hat diese Form der
Ubersetzung aufgrund der hiufigen Syntaxfehler einen enormen
Zeitaufwand bis zur ersten lauffdhigen Programmversion zur Folge.
Aus diesem Grund bedienen sich Programmiersprachen fiir Anfénger
(wobei BASIC die mit Abstand populdrste ist) in der Regel eines
Interpreters,

Neben den hSheren Programmiersprachen gibt es auch

niedere Programmiersprachen.

Man nennt sie auch maschinenorientiert, da ihr Befehlssatz (Wort-
schatz) von der CPU des verwendeten Rechners abhingig ist.
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Die am weitesten verbreiteten Arten niederer Programmiersprachen
sind die

Assemblersprachen.

Diese Sprachen verfligen iber einen der Struktur der CPU angepaB-
ten - im Vergleich zu h8heren Programmiersprachen sehr begrenzten
~ Wortschatz. Dadurch fallen folglich umfangreiche Uberset-
zungsprogramme sowie Programme zur Syntaxpriifung weg.

Um Programme beschleunigt ausflihren zu lassen, werden Assembler-
sprachen verwendet. Der Aufwand der Programmierung ist wesentlich
hoher als bei BASIC, PASCAL etc. Die Verarbeitungsgeschwindigkeit
ist jedoch um ein Vielfaches schneller.

Bei Grafikprogrammen (z.B. Spielen) lassen sich schnelle Bewe-
gungen auf dem Bildschirm nur durch Assembler- oder andere Ma-
schinenprogramme erreichen. In der Praxis zeigt sich jedoch, daB
die Verarbeitungsgeschwindigkeit der BASIC- Sprache Ihres Schnei-
der Computers fiir die meisten Anwendungen v6llig ausreichend ist.
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Teil 3: Einblick in BASIC
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Beim Einschalten Ihres Schneider Computers erscheint folgende
Meldung:
Beim Schneider CPC 464
Schneider 64K Microcomputer (vl})

c1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.0

Ready

und beim Schneider CPC 664
Schneider 64K Microcomputer (v2)

c1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

Ready

Wenn jetzt eine Buchstaben- oder Zahlentaste gedriickt wird, er-
scheint unter dem Cursor das gedrlickte Zeichen und der Cursor
springt ein Feld nach rechts.

Beim Drilicken der Leertaste wird natiirlich kein Zeichen abgebildet,
der Cursor wird jedoch ebenfalls um 1 Feld nach rechts gefiihrt.

Je nach Textmodus springt der Cursor nach einer bestimmten Anzahl
abgebildeter Zeichen in die ndchste Zeile:

Nach 20 abgebildeten Zeichen im Modus 0
40 1
80 2

Nach dem 255.ten Zeichen ist die Eingabe weiterer Zeichen nicht
mehr m&glich, da dies die maximale L&nge einer Befehlszeile
(Programmzeile) ist.

Bis jetzt hat der Computer die von uns eingegebenen Zeichen kom-
mentarlos dargestellt, jedoch noch keine Anweisung (Befehl) er-
halten.

Befehle werden erteilt durch Eingabe des entsprechenden Befehls-
wortes und durch darauffolgendes Driicken der Taste ENTER. Auch
wenn der Computer nach der Eingabe verschiedener Zeichen durch
Driicken der Taste ENTER die Zeichenreihe mitgeteilt bekommt, kann
er nur dann die Anweisung ausflihren, wenn er die Mitteilung
"verstanden" hat: Es muB ihm ein Wort aus dem ihm bekannten
BASIC- Wortschatz mitgeteilt worden sein.

Kennt er die eingegebenen Worte oder Zeichen nicht, meldet er
sich mit einer Fehlermeldung (z.B. BAD NAME, BAD LINE NUMBER,
hauptsédchlich SYNTAX ERROR).
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Auf einigen Tasten sehen Sie nur einen Buchstaben, auf anderen
steht {iber dem Buchstaben, der Zahl oder dem Zeichen ein wei-
teres Zeichen. Diese Zeichen stellt man durch gleichzeitiges
Driicken einer der beiden SHIFT- Tasten und der entsprechenden
Taste auf dem Bildschirm dar.

Es ist bei Ihrem Schneider Computer nicht erforderlich, BASIC-
Befehle (Worte) entweder einheitlich groB8 oder einheitlich klein
zu schreiben. Auch eine Kombination von GroB- und Kleinbuchstaben
wird richtig erkannt (interpretiert). Ausschlaggebend ist es
jedenfalls nicht, da s&mtliche BASIC- Befehle bei der Auflistung
des Programms ausschlieBlich in GroBschrift dargestellt werden.

In der Programmiersprache BASIC kann man dem Computer Befehle
einzeln mitteilen oder in einem Programm (Folge von mehreren
Anweisungen) ausfithren lassen. Im ersten Fall spricht man von

Direktmodus.

Der Computer akzeptiert grundsidtzlich nur eindeutige Anweisungen.
Fehler in Befehlsfolgen oder Befehlsworten werden vom Computer
nur dann angezeigt, wenn sie die Darstellung des Ergebnisses
unmdglich machen.

Fithren die Eingaben zu einem darstellbaren Ergebnis, kann der
Computer keinen Fehler feststellen, weil er die Qualitdt des
Programmes natilirlich nicht pritfen kann. Das gilt immmer dann,
wenn die Befehlsworte syntaktisch richtig sind, aber im Programm-
verlauf logische Fehler sind, die die Syntaxpriifung nicht erken-
nen kann. Ist zum Beispiel in einer mathematischen Formel ein
Fehler, so wird die Formel vom Computer trotzdem berechnet, wenn
dieser Fehler lediglich eine ver&nderte, aber berechenbare Formel
zur Folge hat. Das Ergebnis ist filir den Anwender dann falsch und
in der Regel wertlos.

Der Computer kann nicht mitdenken!

Die Bedeutung von BASIC-~ Befehlen lernen Sie am besten kennen,
indem Sie sie einfach ausprobieren. Sie haben dazu in Stufe 2 und
stufe 3 Ihres Schneider Computerkurses mehrmals Gelegenheit.
Dabei verhindert das Programm Falscheingaben, so daf vom Computer
auch keine Fehlermeldungen angezeigt werden k&nnen. Sie werden
aber vom Programm auf grobe Fehler (z.B. Teilung durch Null)
aufmerksam gemacht.

Nachdem Sie diese Ubungen durchexerziert haben, empfehlen wir
Ihnen, einmal ohne die Unterstiitzung des Lehrprogrammes die fol-
genden Seiten dieses Buches praktisch an Ihrem Schneider Computer
durchzuarbeiten.
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Tippen Sie dazu einfach den gdngigsten BASIC-~ Befehl ein:
PRINT
und vergessen Sie nicht, anschlieBend die ENTER- Taste zu
dricken.
Geben Sie anstatt des richtigen Befehls

PRINNT

ein (und driicken anschlieB8end ENTER), antwortet der Computer
sofort mit der Fehlermeldung

SYNTAX ERROR

Der Cursor springt eine Zeile weiter und der Computer meldet sich
wieder mit

READY

was soviel bedeutet, da8 der Computer Ihren Befehl ausgefiihrt hat
und zur Aufnahme neuer Befehle bereit ist.

PRINT

bedeutet soviel wie: Drucke, stelle dar, zeige. Sie sollten dem
Computer aber auch sagen, was er zeigen soll.

Sie tippen ein: Ihr Computer zeigt:
a) PRINT 5 <ENTER>

b) PRINT 5+2 <ENTER> 7

c) PRINT 5+2%*4 <ENTER> 13

d) PRINT (5+2)*4 <ENTER> 28

e) PRINT 4%*273-32 <ENTER> 0

f) PRINT (5*2)~3-32 <ENTER> 968

Aus den oben genannten Beispielen erhalten wir bereits einige
wichtige Aussagen iber die Syntax unseres Computers bei der
Behandlung von Zahlen.

Die mathematischen Zeichen werden folgendermaBen dargestellt:

)

(Potenz)
(Division)
(Multiplikation)
(Addition)
(Subtraktion)

1+ %

wobei sog. Prioritdten beriicksichtigt werden mlissen. Mit Priori-
tdten ist hierbei nichts anderes als eine Rangfolge gemeint. Die
h6chste Prioritdt besitzt das Potenzieren, die niedrigste die
Subtraktion. Sie k&nnen dies deutlich am Beispiel ¢) erkennen.
Diese Rangfolge kénnen Sie jedoch durch das Setzen von Klammern
beliebig verdndern (siehe d). Welche unterschiedlichen Ergebnisse
durch Klammersetzung erzielt werden, k&nnen Sie bei den letzten
beiden Beispielen erkennen.
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Sollten zwei mathematische Operationen von gleicher Prioritédt
aufeinandertreffen, so erfolgt die Bearbeitung durch den Computer
in Leserichtung (von links nach rechts). Versuchen Sie, sich die
Auswirkung der Prioritdten auf die Abarbeitungsreihenfolge des
Computers an dieser Rechnung zu verdeutlichen:

((2 +3) *20) +5-2"3+2 %11+ 7+ 36/ 3
((2 +3) *20) +5 - é +2* 11+ 7+ 36/ 3
((2 +3) *20) +5- 8 + ;2 +7+36/3

(2 r 3) * 20) + 5 - 8 + 22 + 7 + 15

( 5 *20)+5- 8 + 22 +7+ 12

150 T 5- 8 + 22 + 7 + 12

105 — 8 + 22 + 7+ 12

9; + 22 + 7 + 12

1i9 + 7+ 12

1;6 T 12

138

Ebenso wichtig ist bei der Eingabe von Zahlen die korrekte
Schreibweise der Zeichen "Null" und "Komma".

0 (Null)
O {(groBes "o")
. (Dezimalpunkt; Bitte kein Komma verwenden!)

Da - wie allgemein bekannt - ein Computer nicht nur mit Zahlen,
sondern auch mit Texten umgehen kann, versuchen wir die Zahlen
durch einen Text zu ersetzen.

Tippen Sie ein:
PRINT ERWIN <ENTER>

Der Computer zeigt 0 an! Sie haben vom Computer verlangt, Erwin
zu zeigen, ohne dem Computer jemals mitgeteilt zu haben, wer oder
was Erwin ist. Wir sollten uns als erstes dariiber klar werden,
was der Computer mit der angezeigten 0 meint.

Dazu miissen wir uns {iber das Thema

VARIABLE

Gedanken machen. Variable sind Zahlen, denen jeweils ein bestim-
mter Name zugeordnet worden ist. Diesen Namen braucht man, um
spiter die entsprechenden Werte wiederzufinden. Variable lassen
sich mit Schubladen vergleichen, deren Inhalt aus Zahlenwerten
besteht.
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Der Computer hat also durch den Befehl
PRINT ERWIN

in seinem Speicher (vergleichbar mit einer Wand voller Schubla-
den) die Schublade ERWIN vergebens gesucht:

Er hat nur leere unbeschriftete Schubladen gefunden und darum 0
angezeigt!

Sie tippen ein: Ihr Computer zeigt:
ERWIN = 15 <ENTER>
PRINT ERWIN <ENTER> 15

Diesen Vorgang kann man sich folgendermaBen verdeutlichen:
ERWIN = 15 stellt keine Gleichung dar, sondern eine sog.

VARIABLENZUWEISUNG.

Bitte wversuchen Sie, eine mathematische Gleichung und die Vari-
ablenzuweisung auseinanderzuzuhalten. Verwechseln Sie diese bei-
den Sachen nicht! Wdhrend eine Gleichung aussagt, daB8 die beiden
Teile links und rechts vom Gleichheitszeichen identisch sind,
wird bei einer Variablenzuweisung dem Namen links vom Gleich-
heitszeichen der Zahlenwert rechts vom Gleichheitszeichen zuge-
wiesen.

Der wohl wichtigste Unterschied besteht darin, daB eine mathema-
tische Gleichung jederzeit umkehrbar ist, ohne ihre Gliltigkeit zu
verlieren. Eine Variablenzuweisung dagegen ist nur in einer Form
giiltig, so daB die beiden Seiten links und rechts vom Gleich-
heitszeichen nicht beliebig vertauscht werden kdnnen.

Mit unserem Schubladenbeispiel verglichen, wiirde eine Gleichung
bedeuten, daB8 der Inhalt zweier Schubladen v8llig identisch ist.
Die Variablenzuweisung hingegen stellt das Auffiillen einer
Schublade mit einem bestimmten Inhalt dar.

Bel unserem letzten Beispiel ist Ihr Computer folgendermaBen
vorgegangen:

Er hat sich eine der freien Schubladen genommen (er sucht sie
sich selbst aus), sie mit dem Etikett ERWIN beschriftet und die
Zahl 15 hineingelegt.

Durch den Befehl PRINT ERWIN haben Sie ihn dazu veranlaBt, dieje-
nige Schublade zu suchen, die mit dem Namen ERWIN bezeichnet ist,
und Ihnen den Inhalt auf dem Bildschirm zu zeigen.

Sie tippen ein: Ihr Computer zeigt:
ERWIN = 16 <ENTER>
PRINT ERWIN <ENTER> 16

Sie haben als erste Anweisung Ihrem Computer ERWIN = 16 eingege-
ben, worauf er die Schublade mit dem Namen ERWIN gesucht hat.
Hitte eine Schublade mit diesem Namen noch nicht existiert, so
hitte er eine neue, noch leere, Schublade mit diesem Namen be-
schriftet. Da von unserer letzten Variablenzuweisung her eine
Schublade mit diesem Namen bereits existiert, ist der Computer in
diesem Falle einen etwas anderen Weg gegangen:
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Der Computer hat eine Schublade mit dem Namen ERWIN gefunden, in
der jedoch von unserer letzten Variablenzuweisung her noch die
Zahl 15 gelegen ist. Diese 15 hat er aus der Schublade entfernt,
und - unserer letzten Variablenzuweisung entsprechend - die Zahl
16 hineingelegt. Der Befehl PRINT ERWIN hat ihn wieder dazu
veranlaBt, den Inhalt der Schublade mit dem Namen ERWIN auf dem
Bildschirm anzuzeigen., Da unsere Schublade inzwischen jedoch
einen neuen Wert beinhaltet, wurde natiirlich dieser neue Wert
(16) auf dem Bildschirm angezeigt.

Sie tippen ein: Ihr Computer zeigt:
NEW <ENTER> Ready
PRINT ERWIN <ENTER> 0

Der Computer zeigt wieder 0 an! Der Befehl
NEW

bedeutet demnach: ALLES NEU.

Es werden also alle Speicherinhalte und Programme geldscht. Mit
unserem Schubladenbeispiel verglichen bedeutet dies, da8 sowohl
alle Schubladen ausgeleert werden, als auch sdmtliche Namen von
den Etiketten auf den Schubladen geldscht werden.

Sie tippen ein: Ihr Computer zeigt:
NEW <ENTER> Ready
KILOMETER = 640 <ENTER> Ready

WICHTIG: Bitte denken Sie daran, daB das Komma bei Dezimalzahlen
beim Computer immer als "." (Punkt) geschrieben wird.

LITER = 48 <ENTER>
PRINT LITER / KILOMETER * 100<ENTER> 7.5

Die letzte vom Computer angezeigte Zahl ist der Verbrauch eines
Kraftfahrzeugs pro 100 Kilometer bei gefahrenen 640 Kilometern
und getankten 48 Litern.

Die von uns verwendeten Variablennamen haben zwar den Vorteil,
daB sofort klar wird, welche Zahlenwerte sie reprédsentieren.
Sowohl vom Speicherplatzverbrauch, als auch von der Geschwindig-
keit beim Eintippen her bietet sich jedoch die Verwendung m&g-
lichst kurzer Variablennamen an.

Sie tippen ein: Ihr Computer zeigt:
K = 700 <ENTER> Ready
L = 57.75 <ENTER> Ready
V=L/K* 100 <ENTER> Ready
PRINT V <ENTER> 8.25

Bisher haben wir dem Computer "Schritt fiir Schritt” mitgeteilt,
was er flir uns tun soll. Wir haben also in dem bereits erwdhnten
DIREKTMODUS gearbeitet. Die Wirtschaftlichkeit von Computersyste-
men jedoch liegt darin begriindet, daf Sie sich wiederholende
Aufgabenstellungen in hoher Geschwindigkeit immer wieder mit
neuen Eingabedaten durchrechnen k&nnen.
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Dieses Ziel werden wir durch die Eingabe von Befehlen im Direkt-
modus nicht erreichen k&dnnen:
Wir miissen hierfiir die Befehle in Form eines

PROGRAMMES

eingeben. Ein Programm besteht aus mehreren Befehlen, die in
einer vorgegebenen Reihenfolge ausgefihrt werden. In BASIC arbei-
tet man mit sog.

PROGRAMMZEILEN.

Jede Programmzeile hat am Anfang eine Nummer. Die Programmzeilen
werden in der Reihenfolge der aufsteigenden Nummern aufgefiihrt.

Bitte tippen Sie ein:

1K= 325 <ENTER>
2L = 41.11 <ENTER>
3v=L/K* 100 <ENTER>
4 PRINT V <ENTER>

Sie werden schon bemerkt haben, daB im Programmodus - im Gegen-
satz zum Direktmodus - nach der Eingabe einer Programmzeile die
Antwort "Ready" vom Computer nicht mehr angezeigt wird!
Der Start des Programmes erfolgt durch die Eingabe von

RUN.

Bitte tippen Sie ein:
RUN <ENTER>
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STUFE 3 ICH LASSE MEINEN COMPUTER ARBEITEN!
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Teil 1: Aufbau eines Programmes

Zunichst halten Sie sich bitte vor Augen, da8 ein Computer ganz
prézise Befehle verlangt, und zwar in einer Sprache, die er
versteht. Dafiir arbeitet er dann auch genau und fehlerfrei. Als
Mensch ist man zwar {iblicherweise etwas "schlampiger", doch Sie
haben sich in der Zwischenzeit bestimmt schon angew&hnt, Befehle
sorgfdltig einzugeben, denn dies ist eine grundsdtzliche Voraus-
setzung flirs Weiterkommen.

DaB sich aber Ungenauigkeit (z.B. ein falsch gesetztes Komma)
auch im alltdglichen Leben verheerend auswirken kann, wird durch
eine - aus den Pionierzeiten Amerikas - miindlich liberlieferte
Anekdote sehr gut verdeutlicht:

Ein Rechtsanwalt stellte zu dieser Zeit an den Gouverneur des
entsprechenden Staates ein Begnadigungsgesuch, betreffend eines
seiner Mandanten. Dieser Mann saB seit Wochen im staatlichen
Gefidngnis und sollte innerhalb der ndchsten 24 Stunden gehdngt
werden. Ihm wurde vorgeworfen, die Schwester der Telegraphenbeam-
tin aus Eifersucht getbtet zu haben. Es konnte doch niemand mit
Cewissheit nachweisen, daB er tatsichlich der Tdter war. Einige
stunden vor der Vollstreckung des Urteils erreichte das langer-
sehnte Telegramm des Gouverneurs den kleinen Ort des Schauspiels.
Der Inhalt lautete:

BEGNADIGT IHN NICHT, HANGEN.

Ob sich die Telegraphenbeamtin -~ welche iibrigens der Uberzeugung
war, daB der verurteilte Mann auch wirklich der Té&ter sei -
verhdrt oder nur vertippt hat, konnte nie endgliltig geklé&rt
werden. Der Text des vom Gouverneur tatsdchlich abgesandten Ant-
wortschreibens aber hat folgendermaBen gelautet:

BEGNADIGT IHN, NICHT BANGEN.
Nachdem Sie nun gesehen haben, wie wichtig selbst ein Komma sein
kann, begeben wir uns mit diesem frisch gestdrkten BewuBtsein fir
Genauigkeit wieder in die Untiefen der Programmiersprache BASIC.

Wie ist ein BASIC-Programm aufgebaut?

Bitte legen Sie neben sich irgend ein gedrucktes BASIC-Programm.
Auf den ersten Blick besteht es nur aus einem uniibersichtlichen
Haufen verschiedenster Befehle.

Auffallend sind zunidchst nur die Zahlen am Anfang jeder Programm-
zeile. Sie heiBen ihrer Funktion entsprechend

ZEILENNUMMERN.
Sie geben die Reihenfolge an, in der die Befehle ausgefilihrt

werden sollen. Der Computer beginnt mit der Zeile, die die
kleinste Zeilennummer aufweist. Diese Befehle werden vom Computer
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interpretiert und dann ausgefiihrt. Danach wird die Zeile mit der
nédchst héheren Zeilennummer abgearbeitet usw. Dabei ist es
unwichtig, in welcher zeitlichen Reihenfolge die Zeilennummern
eingegeben worden sind. Der Computer ordnet die Zeilen in
aufsteigender Reihenfolge und fiihrt danach erst die Befehle aus,
wenn das Programm mit RUN gestartet wird.

Damit k&nnen wir sagen: Ein Programm ist eine Anzahl von Befeh~
len, die in einer vorbestimmten Reihenfolge ausgefiihrt werden.

Es dlirfen hinter einer Zeilennummer auch mehrere Befehle stehen.
Diese werden dann nacheinander von links nach rechts ausgefiihrt.
Die Reihenfolge ist also wiederum festgelegt.

Zeilennummern sind aber auch Markierungen. Ein BASIC-Befehl, den
wir in Teil 2 noch kennenlernen werden, kann im Klartext lauten:
"Spring zur Zeile 100 und arbeite dort weiter. Vergi8, wo Du
hergekommen bist!"™ In BASIC schreibt man dafiir einfach "GOTO
100".

Aufbau eines Programmes in anderen Programmiersprachen

Ein langes BASIC-Programm wirkt unlibersichtlich, wenn es nicht
gegliedert ist. In den meisten BASIC Dialekten hat man aber auch
keine Gelegenheit, die Programme zu strukturieren. Das Schneider
BASIC stellt hier eine rihmliche Ausnahme dar:

Befehle wie IF THEN ... ELSE ... , oder die sogenannten DO-LOOPS
erm8glichen es, stdndiges Herumspringen im Programm durch GOTO-
Befehle zu vermeiden, und dadurch das Programmlisting iibersicht-
licher zu gestalten. Trotzdem k&nnen die meisten komplexeren
BASIC~Programme meist nur von demjenigen verstanden werden, der
sie geschrieben hat. Es gibt deshalb andere Programmiersprachen,
welche eine Gliederung #dhnlich einer Hierarchie geradezu erzwin-
gen.

PASCAL

ist so eine Sprache und wohl die Extremste in dieser Hinsicht.
Zeilennummern werden in PASCAL und verwandten Sprachen nicht
bendtigt, sind aber m&glich (das gilt fiir die meisten von der
Industrie verwendeten Sprachen, z.B. ALGOL, Stammvater von PAS~-
CAL). In solchen Sprachen werden die Programme "einfach " von
vorne nach hinten abgearbeitet. Mit

BASIC

ist man aber als Nicht-Profi gut beraten. Diese Sprache ist ein-
fach zu erlernen und ermdglicht schnelle Erfolge. Die Handhabung
ist also denkbar einfach. Erst wenn man andere Sprachen probiert
hat, lernt man dies zu schitzen. Sie brauchen sich der
Programmiersprache BASIC aber nicht zu schdmen, denn es gibt auch
viele Profis, die fast ausschlieBlich in BASIC programmieren.
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Teil 2: BASIC-Grundbefehle
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Ein uns bereits bekannter und hdufig angewandter Befehl ist

PRINT,

was soviel bedeutet wie "schreibe"! Mit PRINT kann man Worte oder
Zahlen auf den Bildschirm schreiben. Will man einen Text schrei-
ben, so muB er in Anfithrungszeichen (") gesetzt werden.

PRINT "Nur Mut." ist so ein Schreibbefehl.

Er kann in einem Programm verwendet werden, wenn man ihm eine
Zeilennummer voranstellt.

Es 14Bt sich aber auch der Inhalt einer Variablen mit diesem Be-
fehl ausgeben. Z.B.: PRINT A oder PRINT AS.

Variable in ihrer ganzen Bedeutung begriffen zu haben, ist ein
groBer Schritt vorwdrts, meist aber auch ein schwieriger. Deshalb
soll hier nochmals auf eine andere Art versucht werden, Variable
zu beschreiben:

Angenommen, Sie haben ein Programm, das von Ihnen eine Zahl
erfragt, diese Zahl verdoppelt und das Ergebnis hinschreibt, dann
kénnte es etwa so ablaufen:

1. Befehl:Zahl erfragen
2. Befehl:Zahl verdoppeln
3. Befehl:Ergebnis hinschreiben.

Bleiben wir beim 1. Befehl. Die Zahl, die erfragt wurde, muB vom
Computer irgendwo gespeichert werden. Er braucht sie ja noch fir
den ndchsten Befehl. Deshalb gibt man der Zahl einen Namen, z.B.
"ZA" oder "A" oder "ZAHL" oder sonst etwas. Nehmen wir "A".

"A" ist nun eine Variable.

Der 2. Befehl k&nnte nun lauten: Verdopple "A". Filir den Computer
ist dieses "A" eine Zahl. Also kann er "A" verdoppeln. Das Ergeb-
nis wird mit dem 3. Befehl ausgegeben. Anschliessend beginnt man
wieder von vorne. Eine neue, andere Zahl wird erfragt. Sie be-
kommt wieder den Namen "A". Das "A" steht jetzt fiir diese neue
zahl; die Zahl von vorhin ist vergessen. Dieses neue "A" wird
wiederum verdoppelt und ausgegeben.

Das 148t sich mit vielen Zahlenwerten wiederholen, wobei jedesmal
"A" flir eben diesen Zahlenwert steht, also variabel ist. Deshalb
wird "A" als Variable bezeichnet.

Textvariable miissen von Zahlenvariablen unterschieden werden kén-

nen. Man kennzeichnet sie deswegen mit einem "$". Alsc sind etwa
AS$, ADS, BRS usw. nur Textvariable.
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Folgendes Programm leistet dasselbe wie unser Ubungsbeispiel im
Lehrprogramm:

1 A$="Nur Mut"”

2 B$="Es wird schon klappen”™
10 PRINT AS

20 PRINT B$

(DaB Sie nach jeder Zeile "ENTER" driicken miissen, wissen Sie ja
bereits!)

Geben Sie auch dieses Beispiel einmal in ihren Computer ein und
iiberzeugen Sie sich, daB es lduft.

Nun kommen wir zu ein paar Befehlen, die meist auBerhalb eines
Programmes direkt eingegeben werden. Sie gehdren zu den meistver-
wendeten und wichtigsten Befehlen. Man bezeichnet Sie als soge-
nannte Systembefehle, weil sie grundsdtzlich nicht in Programmen
vorkommen sollen, sondern Befehle zur Steuerung des Programmab-
laufes sind.

RUN

Dieser Befehl startet das BASIC-Programm, das sich gerade im
Speicher befindet. Sie verwenden diesen Befehl auch, um das
Lehrprogramm zu starten. Ist kein Programm im Speicher, so meldet
sich der Computer sofort wieder mit "READY". Eine Fehlermeldung
wird nicht ausgegeben.

Tippen Sie irgendein Programm ein, l&schen Sie dann den Bild-
schirm (mit dem Befehl "CLS") und geben dann den Befehl

LIST

ein. Das ganze eingetippte Programm erscheint wieder auf dem
Bildschirm. Der Computer hat es also gespeichert, auch wenn es
vom Bildschirm gel&scht wurde. Flir Variable gilt dasselbe. Sie
werden ebenfalls gespeichert, bis sie durch einen Befehl gel®scht
werden.

Merke:

Der "RUN"-Befehl 186scht alle Variablen, bevor das Programm
gestartet wird.

NEW
Dieser Befehl (NEU) hat nur die Funktion des L¥schens. Er 1&scht
sowohl alle Vvariablen als auch das im Computer gespeicherte

BASIC-Programm. Der Speicher ist nach Eingabe von "NEW" vollig
leer.
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DELETE

Auch mit diesem Befehl kann der Programmspeicher geldscht werden.
Der Unterschied zum NEW-Befehl besteht darin, daB nur bestimmte
Teile des Programmspeichers gel®scht werden kdnnen.

Haben Sie also folgendes Programm im Speicher:

10 PRINT "Zeile 10"
20 PRINT “Zeile 20"
30 PRINT "Zeile 30"
40 PRINT "Zeile 40"
50 PRINT "Zeile 50™

dann kdnnen Sie die Zeilen 20 bis einschlieBlich 40 mit dem
Befehl DELETE 20-40 1&schen. Im Speicher befinden sich nach dem
Ausfithren dieses Befehls (bitte ENTER nicht vergessen) nur noch

die Zeilen 10 und 50:
Sie tippen ein:

LIST

Selbstverstdndlich wére es
Programm durch DELETE 10-50
der NEW-Befehl einfacher.

Ihr Computer zeigt:

10 PRINT "Zeile 10"
50 PRINT "Zeile 50"
Ready

auch mdglich gewesen, das gesamte
zu 18schen. In diesem Fall ist jedoch
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Teil 3: Daten Intern

Alle Eingaben an den Computer werden als
Daten

bezeichnet. Die Einzahl von Daten ist ein Datum. Natilirlich
handelt es sich sowohl bei den Ausgaben, die wir vom Computer
erhalten, als auch bei den zu verarbeitenden Texten und Zahlen um
Daten.

Wie eben erwdhnt, treten Daten grundsdtzlich in zwei verschiede-
nen Formen auf:

Entweder als

numerische Daten
oder als
alphanumerische Daten.

Numerische Daten bestehen aus den Zahlen 0 bis 9 (einschlieBlich
mathematischer Sonderzeichen), alphanumerische Daten setzen sich
aus den Zahlen 0 bis 9, den Buchstaben des Alphabetes A bis Z und
den Sonderzeichen zusammen.

Sowohl die numerischen, als auch die alphanumerischen Daten
kdnnen als Konstanten, oder als Variable vorkommen.

Konstanten

sind unverédnderbare Daten. Sie werden einmal eingegeben, und
verdndern sich im weiteren Programmverlauf nicht mehr.

Variable

dagegen - auch Platzhalter genannt - machen genau das, was der
deutsche Name auch andeutet: Sie halten einen Platz frei, den Sie
beliebig belegen k&nnen.

Der Befehl PRINT"1985" weist den Computer an, die Konstante
"1985" auf dem Bildschirm auszugeben. Geben Sie stattdessen
PRINT Jahr ein, so ist "Jahr" der Name einer numerischen Variab-
le, die den ihr zugewiesenen - jederzeit ver&nderbaren - Wert
enthdlt. Weltere Beispiele finden Sie auf Ihrer Programmdiskette
in Stufe 3 Teil 3.
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Wdhrend die Konstanten eine einheitliche Gruppe darstellen und
nicht weiter unterteilt werden miissen, unterscheidet man bei den
Variablen drei verschiedene Formen voneinander:

Da wdren zuerst die uns bestens bekannten Textvariablen, auch

Stringvariable

genannt. Sie enthalten alphanumerische Daten.
Um numerische Daten unterzubringen, stehen uns zwei M&glichkeiten
zur Verfiigung: Die

FlieBkommavariable

ist die am hidufigsten verwendete Art der Zahlendarstellung. Hier-
bei handelt es sich um Zahlen mit einer beliebigen Anzahl von
Dezimalstellen hinter dem Komma. Im Computerjargon werden sie
auch "floating point" Variable genannt, was im Grunde genommen
nur die englische Form des deutschen Ausdrucks darstellt.

Die zweite Art numerischer Variablen ist die

Ganzzahlvariable.

Wie der Name schon sagt, kann sie nur ganze Zahlen beinhalten.
Ebenfalls vom Englischen abgeleitet ist der Fachausdruck hierfiir:
"Integervariable"”.
Damit Ihr Computer weiB, welchen Variablentyp Sie verwenden wol-
len, hat man sich auf folgende Unterscheidungsmerkmale geeinigt:
Die Textvariable wird durch das "$"-Zeichen kenntlich gemacht.
Bel Ganzzahlvariablen benutzt man das "$"-Zeichen. Ist ein Vari-
ablenname nicht besonders gekennzeichnet, so handelt es sich au~
tomatisch um eine FlieBkommavariable.
Denken Sie bitte daran, daB diese Unterscheidungsmerkmale nie fiir
sich allein stehen k&nnen, sondern an den eigentlichen Variablen-
namen angeh&ngt werden miissen. Durch diese verschiedenen Kenn-
zeichnungen bedingt handelt es sich dann auch um drei voneinander
vollkommen unabhdngige Variable.
Wenn Sie eine Schublade z.B. mit dem Namen "Werkzeug" versehen,
so wdhlt der Computer eine noch unbenutzte Schublade aus und
beschriftet sie mit diesem Namen. Erzeugen Sie jetzt eine weitere
Variable, welcher Sie den Namen "Werkzeug$" geben, so wird nicht
etwa das Etikett der ersteren Schublade umgeschrieben, sondern
eine neue - noch leere - Schublade mit diesem Namen versehen.
Wie Sie sehen, k&nnen Sie mit ein und demselben Namen drei von-
einander unabhidngige Schubladen beschriften. Es muB sich hierbei
jedoch auch um drei verschiedene Schubladenarten handeln.
Versehen Sie dagegen eine Schublade nacheinander mit zwei ver-
schiedenen Inhalten, so werden Sie feststellen, daB die Schublade
jeweils nur Uber den zuletzt eingegebenen Inhalt verfligt: Wenn
Sie nd&mlich einer bereits gefiillten Schublade einen neuen Inhalt
zuwelsen, so wird erst der alte Inhalt gel8scht und die Schubla-
de anschlieBend mit dem neuen Inhalt versehen.
Den Vorgang, durch den Sie eine Schublade mit einem Inhalt verse-
hen, nennt man

Variablenzuweisung.
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Wollen Sie also z.B. eine Schublade mit dem Inhalt "150" und dem
Namen "Zahl", so tippen Sie in Ihren Computer "Zahl=150".

Dies sieht zwar aus wie eine Gleichung, darf mit derselben aber
unter keinen Umstdnden verwechselt werden, da im Gegensatz zu ei-
ner Gleichung die Variablenzuweisung nicht umkehrbar ist:

Die Variablenzuweisung "150=Zahl" wiirde nd&mlich bedeuten, da8 im
Gegensatz zum oben genannten Beispiel diesmal die Variable mit
dem Namen "150" den Inhalt "Zahl" zugewiesen bekommt. Es ist
offensichtlich, daB es sich hierbei um zwel verschiedene Fdlle
handelt. Ganz abgesehen von dem eben Gesagten, handelt es sich um
ein rein theoretisches Beispiel, da Ihr Computer den Variablen-
namen "1530" nicht akzeptieren wiirde.

Ein grundsdtzlicher Unterschied zwischen alphanumerischen Textva-
riablen und numerischen FlieB8komma- bzw. Ganzzahlvariablen be-
steht darin, da8 Sie mit Textvariablen nicht rechnen k&nnen.
Numerische Variable wiederum k&nnen nicht manipuliert werden.
Eine Art der Variablenmanipulation stellt z.B. die sog. String-
addition dar. Ein Beispiel dafilir finden Sie auf Ihrer Programm-
diskette in Stufe 3 Teil 3.

Je nach Problemstellung kann es jedoch sinnvoll sein, einerseits
mit numerischen Variablen zu rechnen und andererseits alphanume-
rische Variable zu manipulieren. Damit Sie je nach Bedarf zwi-
schen diesen beiden Formen w&hlen kdnnen, verfiigt Ihr Schneider
Computer iiber zwei Funktionen, mit denen Sie die jeweils notwen-
dige Umwandlung vornehmen k&nnen:

VAL {Textausdruck)

wandelt den in Klammern stehenden Textausdruck in einen nume-
rischen Ausdruck.

STRS (numerischer Ausdruck)

wandelt den in Klammern stehenden numerischen Ausdruck in einen
Textausdruck.

Das folgende Beispiel zeigt Ihnen, wie Sie mit Hilfe dieser
Funktionen Textvariable in numerische Variable und umgekehrt
wandeln k&nnen:

Zuerst initialisieren wir zwei Variable, d.h. wir beschriften
zwel Schubladen und versehen sie mit einem Inhalt:

a=19 <ENTER>
Ready
b=85 <ENTER>
Ready

Als nidchstes wandeln wir die FlieBkomma- (also numerische) Vari-
able in Textvariable:

a$=STR$ (a) <ENTER>
Ready
b$=STRS (b) <ENTER>
Ready

Seite 50



Der Schneider Computerkurs, Stufe 3

Jetzt vollziehen wir eine Stringaddition. Wie bereits oben er-
wihnt, handelt es sich hierbei nicht um eine mathematische Opera-
tion, sondern um eine Variablenmanipulation. Der Unterschied ist
so offensichtlich, daB sich jedes weitere Wort ertibrigt.

c$=as$+bs <ENTER>
Ready

PRINT c$ <ENTER>
1985

Ready

Wollen wir nun zu 1985 die Zahl 17 dazuaddieren, so geht das nur,
wenn wir die Textvariable c$ vorher in eine numerische Variable
umwandeln:

PRINT c$+17 <ENTER>
Type mismatch

Ready

PRINT VAL (c$)+17 <ENTER>
2002

Ready

Wenn Sie den Wert von c$ flir weitere Berechnungen noch Sfters
brauchen sollten, so empfiehlt sich folgende Vorgehensweise:

c=VAL{c$) <ENTER>
Ready

PRINT c+17 <ENTER>
2002

Ready
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STUFE 4 NOCH MEHR ARBEIT FOR MEINEN COMPUTER
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Teil 1: Weitere BASIC-Befehle

Im Verlauf dieses Buches ist uns schon ein paar Mal der Befehl

GOTO

begegnet. Er leitet sich ab von dem englischen "go to", was
wortwdrtlich {ibersetzt soviel heift wie "geh nach ...!". Dieser
Befehl wird vor allem in Programmen verwendet, kann jedoch auch
im Direktmodus eingegeben werden.

Tippen Sie ein:

10 PRINT *"Zeile 10"
20 GOTO 40

30 PRINT "Zeile 30"
40 PRINT "Zeile 40"
50 PRINT "Zeile 50%

Wenn Sie das Programm starten, kdnnen Sie folgendes beobachten:
Der Schreibbefehl in Zeile 30 wird offensichtlich nicht ausge=-
fiilhrt. Der Grund dafiir ist, daB der Computer in Zeile 20 den
Befehl erhalten hat, nach Zeile 40 zu springen und dort weiter-
zuarbeiten. Es ist sehr wichtig, daB Sie diesen Befehl verstehen,
da er sehr grundlegend ist.

Zum Beenden bzw. Anhalten des Programmes stehen Ihnen die Befehle

END und STOP

zur Verfiigung. Diese Befehle werden ausschlieBlich innerhalb ei-
nes Programmes verwendet,

Der END~Befehl teilt dem Computer mit, daB das Programm beendet
sei. Er bricht daraufhin die Bearbeitung des laufenden Programmes
ab, unabhidngig davon ob noch weitere Programmzeilen folgen oder
nicht. Den Abbruch der Bearbeitung erkennen Sie an der Riickmel-
dung des Computers durch "Ready". Er teilt hierdurch mit, das
alles von ihm Verlangte ordnungsgemdB abgearbeitet und beendet
ist.

Wenn von Ihrem Programmaufbau der END-Befehl in der letzten
Programmzeile (also am Ende Ihres Programmes) stehen wilirde, kdn-
nen Sie ihn genauso gut weglassen. Er wird jedoch unumgédnglich,
sobald Sie mit Unterprogrammen arbeiten. Weitere Erl&uterungen
hierzu entnehmen Sie bitte Stufe 4 Teil 2, bei der Erkl&drung der
Unterprogrammbefehle GOSUB und RETURN. (Seite 59)
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Auch beim STOP-Befehl wird die Bearbeitung des laufenden Program-
mes abgebrochen; im Gegensatz zum END-Befehl jedoch nur vorldu-
fig. Wurde im Programm ein STOP-Befehl angetroffen, so meldet
sich Ihr Computer mit "Break in ..." und "Ready", wobei in der
ersten Meldung anstatt der Punkte diejenige Zeilennummer steht,
in welcher der STOP-Befehl angetroffen worden ist. Wenn Sie mit
der Programmbearbeitung fortfahren wollen, benutzen Sie den

CONT

Befehl. "CONT" ist die Abkiirzung, die Ihr Computer fiir das eng-
lische Verb "continue" benutzt. Auf Deutsch bedeutet das "fahre
fort!". Sie sehen also, da8 sich Ihr Computer im Gegensatz zum
END-Befehl nur vorl&ufig aus der Programmbearbeitung zurlickzieht.
Wenn Sie eine sogenannte

Mehrbefehlszeile

erstellen wollen, so missen Sie die einzelnen Befehle durch
Doppelpunkte voneinander trennen. Das folgende Beispiel leistet
dasselbe, wie das bereits behandelte Programm, welches wir be-
reits in Stufe 3 Teil 2 behandelt haben:

10 A$="Nur Mut":B$="Es wird schon klappen”:PRINT A$:PRINT B$

Sie finden dieses Programm (auf vier Programmzeilen verteilt)
auch in Ihrem Handbuch, wenn Sie auf Seite 46 zurilickbl&ttern.
Zwel weitere, fast unentbehrliche, Befehle erblicken wir in dem
folgenden Programm:

10 INPUT"M8gen Sie Computer (j/n) ";Y¥Y$
15 PRINT

20 IF Y$="3" THEN 40

30 IF Y$="n" THEN 50

35 PRINT"UnzuldBige Eingabe”

37 PRINT:RUN

40 PRINT"Das freut mich!”

45 END

50 PRINT"Schade.™

Dieses Beispiel entspricht nicht dem Beispiel im Lehrprogramm.
Der PRINT-Befehl in Zeile 15 bewirkt eine Leerzeile, was die
Ubersichtlichkeit bei der Ausgabe verbessert. In Zeile 37 wird
zundchst wieder eine Leerzeile auf den Bildschirm gebracht und
anschlieBend das Programm neu gestartet.

Anstelle von RUN kdnnte man hier auch GOTO 10 einsetzen, denn
auch dieser Befehl wiirde bewirken, daB das Programm von vorne be-
ginnt. RUN 18scht jedoch zusdtzlich alle Variablen.

Nach Zeile 50 haben wir den END-Befehl weggelassen, weil keine
weiteren Befehle folgen. Der Computer beendet in diesem Fall das
Programm von selbst, auch ohne diese Anweisung.
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IF ... THEN ...

Dieser Befehl (wenn ... dann ..) ist durchaus wdrtlich zu nehmen.
Zeile 30 lautet ins Deutsche libersetzt etwa so: Wenn "j" (flr ja)
eingegeben wurde, dann gehe zur Zeile 40. Sonst mache mit dem
ndchsten Befehl (also Zeile 35) weiter.

Der
INPUT

Befehl ermdglicht es, einen Text ("ja","nein","j","Chaos"...) in
die Variable Y$ einzulesen. Wiirde hinter dem INPUT~Befehl die
numerische Variable Y stehen, so k&nnten in diese Variable
selbstverstdndlich nur Zahlenwerte eingelesen werden.

Starten Sie dieses Programm mehrmals und testen Sie es mit ver-
schiedenen Eingaben! Wenn Sie es verstanden haben, kennen Sie die
Art und Weise, wie ein Computer seine "Entscheidungen" trifft.
Mit dem bisher Gelernten lassen sich bereits recht gute Programme
schreiben. Es gibt aber noch weitere, sehr praktische Befehle:

Der
FOR ... NEXT ...

Befehl wird verwendet, wenn der Computer ein und dieselbe Sache
mehrmals ausflihren soll:

10 Zahl=7

20 FOR i=1 TO Zahl

30 PRINT i "auf einen Streich!”
40 NEXT i

Statt 7 darf die Variable "Zahl" natiirlich auch irgendeine andere
Zahl sein. Der Computer wird den Text entsprechend oft ausgeben.
Vor dem Text sehen Sie noch ein "i". Dieses "i" sagt dem Compu-
ter, daB er den augenblicklichen Wert der Variablen i schreiben
scll. Wenn Sie das Programm starten, sehen Sie, daB sich der Wert
von i jedesmal um eins erh8ht. Sobald der Wert "Zahl" (=Endwert
der Schleifenvariable (-1!) = Anzahl der Schleifendurchldufe =
Wert (Inhalt) der variable mit dem Namen "Zahl") erreicht ist,
bricht das Programm die Wiederholungen ab. Den Abschnitt von
Zeile 10 bis 30 nennt man eine

Programm—Schleife.
Die Variable "i" nennt man eine
Schleifen-, bzw. Laufvariable.
1 ist der Startwert, der Anfangswert der Laufvariablen. Der Wert
(Inhalt) der Variablen "Zahl" ist der entsprechende Endwert, der

Hochstwert der Laufvariablen. Probieren Sie verschiedene Anfangs-
und Endwerte aus und machen Sie ein paar Probeldufe. Um sich die
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Funktion einer FOR ... NEXT ... - Schleife genau vor Augen 2zu
fiihren, k&nnen Sie sich das Beispiel auf Ihrer Programmdiskette
in Stufe 4 Teil 1 Seite 18 anschauen.

Eine andere Art von Programmschleifen stellt Ihnen der

WHILE ... WEND

Befehl zur Verfiigung. Ahnlich der FOR ... NEXT ... - Schleife
wiederholt sich auch hier der "Schleifeninhalt" solange, bis die
Abbruchbedingung dieser Schleife erflillt ist. Die Abbruchbe-
dingung einer FOR ... NEXT ... — Schleife ist dann erreicht, wenn
die Laufvariable den vorgegebenen Schleifen-Endwert erreicht hat.
Die Abbruchbedingung einer WHILE ... WEND - Schleife dagegen kann
verschieden definiert werden. Immer handelt es sich hierbei je-
doch um einen sogenannten logischen Ausdruck. Ein solcher logi-
scher Ausdruck ist gekennzeichnet durch eine der folgenden mathe-
matischen Relationen:

(... kleiner ...)
(... kleiner oder gleich ...)
(... ungleich ...)

e (... ist gleich ...)
(
(

... gréBer oder gleich ...)
... gréger ...)

.
.
.

VV IAANAN
v
.
.
.

Auch die Funktionsweise dieser Schleife k&nnen Sie Ihrer Pro-
grammdiskette in Stufe 4 Teil 1 Seiten 19 ff. entnehmen.

Eine ebenfalls sehr niitzliche Funktion ist

INKEYS.

Sie ist mit dem INPUT-Befehl insofern verwandt, als dem Benutzer
auch hier die M&glichkeit gegeben wird, vom Programm zu verarbei-
tende Daten mittels der Tastatur einzugeben. Soviel zu den Ge-
meinsamkeiten. Die gesammte Bandbreite der Unterschiede anzufiih-
ren, wiirde den Rahmen dieses Kurses jedoch sprengen. Zum Ver-
stindnis aber ist es ausreichend, auf die Auswirkungen dieser
Funktion ndher einzugehen:

Diese Funktion fragt 50 mal in der Sekunde die Tastatur Ihres
Computers ab und speichert das Ergebnis dieser Abfrage in INKEYS.
(Es ist zwar etwas verwirrend, daB die Funktion den selben Namen
trigt, wie die Variable, in der das Ergebnis der Tastaturabfrage
abgespeichert wird. Versuchen Sie es nicht zu verstehen, nehmen
Sie es einfach hinl). Da Jjedoch eine 50-tel Sekunde spiter
bereits die n&ichste Tastaturabfrage erfolgt, wird das alte Ergeb-
nis sofort wieder {iberschrieben. Um dies zu umgehen, weisen wir
in Zeile 20 der Variablen Y$ den Wert von INKEYS solange zu, bis
eine Taste gedriickt wird, INKEYS$ also nicht mehr gleich "" (also
leer) ist.
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Wie Sie sehen, kann mit dieser Funktion jeweils nur ein Zeichen
eingelesen werden. Dafiir braucht der Benutzer nach der Eingabe
auch nicht mehr die ENTER-Taste zu driicken, da die gedriickte
Taste vom Computer sofort ausgewertet wird.

Im Folgenden sehen Sie ein Beispielprogramm, welches sich dieser
Funktion bedient. In dieser oder &hnlicher Form werden Sie es in
jedem BASIC-Spielprogramm finden k&nnen.

10 PRINT"Programm beenden? (j/n)"
20 y$=INKEY$:IF y$="" THEN 20

30 IF y$="3j" THEN END

40 GOTO 10

In Zeile 10 wird ein Text auf dem Bildschirm ausgegeben, der die
Aufforderungenth&lt, die"j"- oder "n"-Taste zu driicken.In Zei-
le 20 wird gepriift, ob eine Taste gedriickt worden ist. Hierzu
wird zuerst das Ergebnis der Tastaturabfrage in Y$ gespeichert,
und anschlieBend gepriift, ob Y$="" (also leer) ist. Wenn dies
zutreffen sollte, so geht das Programm an den Anfang von Zeile 20
zurlick und fihrt die Priifung erneut durch. Das geht so lange, bis
eine Taste gedriickt wird.

Danach wird in Zeile 30 verglichen, ob das Ergebnis der Tasta-
turabfrage "j" ist oder nicht. Fdllt der Vergleich positiv aus
(wurde also die "j"-Taste gedrickt), so wird der Befehl END
ausgefiihrt und damit das Programm beendet. Bei jeder anderen
Taste wdre die Bedingung y$="3j" nicht erfiillt und das Programm
wiirde weiter gehen zu Zeile 40, wo es neu gestartet wird.

Die Auswertung der Tastaturabfrage erfolgt also in Zeile 30 und
kann nach Belieben verdndert werden,

Die Zeile 20 dagegen bewirkt ein "Warten" des Programmes und ist
somit eine sehr wichtige und h&ufig gebrauchte Funktion. AuBerdem
ist sie flir den Benutzer bequemer als der INPUT-Befehl, denn er
muB nur eine einzige Taste driicken, um dem Computer seine Ent-
scheidung mitzuteilen.
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Teil 2: Strukturierte Programme

Bereits im vorhergehenden Teil haben wir das Thema
Unterprogramme

angeschnitten. Sie sind ein wichtiges Hilfsmittel, um BASIC=Pro-
gramme zu strukturieren und das Programm dadurch itibersichtlicher
zu gestalten.

Erinnern Sie sich noch an GOTO? Wir haben gesagt, daB dieser
Befehl den Computer zu der angegebenen Zeile schickt, mit der
weiter arbeitet und vergiBt, wo er hergekommen ist.

Auch der Befehl
GOSUB

bewirkt, daB Ihr Computer zu einer neuen Zeile springt und dort
weiterarbeitet. Diesmal merkt er sich jedoch die Stelle im Pro-
gramm, von der er weggesprungen ist. Trifft er dann im weiteren
Programmverlauf (ndmlich im Unterprogramm, wo er sich jetzt be-
findet) ein

RETURN,

so kehrt er an diejenige Stelle zurlick, von der er weggesprungen
ist und macht mit dem n#chsten Befehl weiter. Das k&nnte so aus-—
sehen:

10 PRINT"Ich bin in Zeile 10"

20 GOSUB 80

30 PRINT"Zeile 30®

40 GOSUB 80

50 PRINT"Zeile 50"

60 END

80 PRINT"GriiBe aus dem Unterprogramm!"
90 RETURN

Ungewthnlicherweise haben wir diesmal mitten im Programm einen
END-Befehl. Wiirden wir aber die Zeile 60 1&schen, erhielten wir
vom Computer die Fehlermeldung "Unexpected RETURN in 90".

Der Grund hierflir ist leicht verstindlich: Wie Sie wissen, orien-
tiert sich Ihr Computer beim Abarbeiten eines BASIC-Programmes an
den Zeilennummern. Ohne die Zeile 60 wilirde er nach dem Ausfiihren
von Zeile 50 zur Zeile 80 und anschlieBend zur Zeile 90 springen.
Hier wiirde er die Anweisung erhalten, aus einem Unterprogramm
zurlickzukehren, obwohl er sich gar nicht in einem Solchen befin-
det!

Bitte versuchen Sie - bevor Sie umblittern - herauszufinden, in
welcher Reihenfolge Ihr Computer das oben stehende Programm abar-
beitet!
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Die L&sung lautet:
10 - 20 - 80 - 90 - 30 - 40 - 80 - 90 - 50 -~ 60

Unterprogramme benutzt man natiirlich nicht nur, um BASIC-Program-
me zu strukturieren:

Das Unterprogramm in unserem Beispiel leistet zwar nicht sehr
viel. Aber nehmen wir an, das Programm wire viel ldnger und miBte
an 100 im Programm verstreuten, Stellen einige im Unterprogramm
zusammengefaBte Befehle ausfilihren. Dann ist so ein Unterprogramm
bereits niitzlich, weil man nur "GOSUB 80" an all diesen Stellen
einfiigt, anstatt die im Unterprogramm enthaltenen Befehle stédndig
wiederholen zu miissen.

Je linger ein Programm ist, desto wichtiger ist es, sich solcher
Unterprogramme zu bedienen. Das verbessert nicht nur die Uber-
sichtlichkeit, sondern spart auch Speicherplatz!

Zur Strukturierung von BASIC~Programmen k&nnen Sie aber auch die
Befehle FOR ... NEXT ... und WHILE ... WEND verwenden, die Sie
bereits im vorhergehenden Teil 1 gelernt haben. Die folgenden
Gegeniiberstellungen sind zur Darstellung der oben genannten Vor-
teile besser geeignet als viele Worte.

Programmbeispiel: Speicherplatzbedarf:

10 POR i=1 TO 9

20 PRINT i"-ter Schleifendurchgang"”

30 NEXT i

40 PRINT"i="i", also Schleife beendet!"”
50 END

110 Bytes

o

10 i=1

20 IF i<=9 THEN 30 ELSE 60

30 PRINT i"-ter Schleifendurchgang”

40 i=i+1

50 GOTO 20

60 PRINT"i="i", also Schleife beendet!"”
70 END

145 Bytes
also ca.
32% mehr!

e B B e e B ]

10 a=0

20 WHILE a<=9%

30 PRINT"a ist "a", also kleiner als 9"
40 a=a+l

50 WEND

60 PRINT"a ist"a"damit grdBer als 9!"
70 END

137 Bytes

o

10 a=0

20 IF a<=9 THEN 30 ELSE 60

30 PRINT"a ist "a", also kleiner als 9"
40 a=a+tl

50 GOTO 20

60 PRINT"a ist"a"damit grdBer als 9!"
70 END

154 Bytes
also ca.
12,5% mehr!

o
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Eine weitere MOglichkeit zur strukturierten Programmierung k&nnen
Sie den obigen Beispielen entnehmen. Es handelt sich hierbei um
den erweiterten IF ... THEN ... - Befehl.

IF ... THEN ... ELSE ...

kann genauso wortwdrtlich Ubersetzt werden, wie wir es bereits
bei dem IF ... THEN ... - Befehl getan haben. Es heiBt in etwa
soviel wie "wenn ... dann ... sonst ..."., Der IF ... THEN ...
Teil funktioniert genauso wie der einfache IF ... THEN ... -
Befehl, den wir bereits in Stufe 4 Teil 1 besprochen haben.

Die Befehle hinter ELSE werden dann ausgefiihrt, wenn der logische
Ausdruck (zwischen IF und THEN) nicht erfiillt ist. In Zeile 20
des 2. und 4. Programmbeispiels von der vorhergehenden Seite wird
dieser Befehl zum simulieren von Programmschleifen verwendet.
Aufgrund des eben Gelernten wissen wir auch, was dieser Befehl
dort bewirkt: Solange die Variable i bzw. a kleiner oder gleich
neun ist, wird der Befehl hinter THEN ausgefiihrt, also zur Pro-
grammzeile 30 gesprungen. Sobald der logische Ausdruck (a<=9)
nicht mehr erfiillt wird, - a also gréBer als 9 ist - wird der
Befehl hinter ELSE ausgefiihrt, also zur Programmzeile 60 ge-
sprungen,

REM

ist ein sogenannter nicht ausfiihrbarer Befehl., Er bewirkt im
Programm nichts und dient lediglich der besseren Ubersicht. REM
ist die Abklirzung des englischen Wortes remark, was auf deutsch
iibersetzt Bemerkung heift. Dieser Befehl kann ohne weiteren
Zusatz hinter einer Zeilennummer stehen, was im Programmlisting
eine Art Leerzeile bewirkt.

Die andere M&glichkeit ist, den REM-Befehl mit einem beliebigen
Text zu versehen. Dies gibt Ihnen die M&glichkeit, Ihre Programme
zu kommentieren, da alles, was hinter dem REM-Befehl steht, vom
Computer bei der Programmausfiihrung ignoriert wird. Zu beachten
ist hierbei, daB einem REM-Befehl nicht innerhalb derselben Zeile
ein BASIC-Befehl folgt, der ausgefiihrt werden sollte. Aus dem
eben Gesagten kénnen Sie ndmlich ersehen, da8 auch er ignoriert
werden wiirde.

Beispiel:

10 REM Benzinverbrauch

15 REM

20 INPUT "Gefahrene Kilometer ";KM

30 INPUT "Verbrauch in Litern ";LI

35 REM

40 V=LI/KM*100

45 REM

50 PRINT "Verbrauch je 100 KM:";V:REM Ergebnis

Benutzen Sie den REM-Befehl hidufig, wenn Sie ein langes Programm
entwickeln! Es kann sonst passieren, daB das Programm flir andere
Programmierer - und nach einiger Zeit auch flir Sie! - nicht mehr
durchschaubar ist.
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In Zeile 10 des obigen Programmes benutzen wir den REM-Befehl fiir
die Programmiberschrift. Auch Sie sollten darauf achten, in sol-
chen Fdllen Namen zu gebrauchen, die einerseits auf den Programm-
inhalt hinweisen, andererseits aber eventuell sogar mit dem Namen
identisch sind, unter dem Sie das entsprechende Programm abge-
speichert haben.

Die Zeilen 15, 35 und 45 haben wir eingefligt, um das Programm in
drei Teile zu trennen, nach denen auch Sie jedes Programm glie-
dern sollten:

Eingabe
Verarbeitung
Ausgabe

Der Einfachheit halber nennt man diese Unterteilung auch das EVA-
Prinzip.

Der REM-Befehl in Zeile 50 ist nicht unbedingt erforderlich. Wir
haben ihn jedoch eingeftigt, um Ihnen zu zeigen, daB es durchaus
mdglich ist, in einer Zeile auszuflihrende BASIC-Befehle und Kom-
mentare zu kombinieren. Achten Sie aber unbedingt auf die Reihen-
folge: Zuerst die BASIC-Befehle, und erst dann den Kommentar.
Wenn Sie den REM- und den PRINT-Befehl vertauschen, dann hitte
das zur Folge, daBf auch der PRINT-Befehl nicht mehr ausgefiihrt
werden wiirde.
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Teil 1: Mit dem Computer rechnen

Gerade im wissenschaftlichen Sprachgebrauch wird der Computer
hdufig als

Rechner

bezeichnet. In technisch-wissenschaftlichen Bereichen wurde mit
Computern fast ausschlieB8lich gerechnet, so daB letztendlich
Rechengenauigkeit und -geschwindigkeit heute einen extrem hohen
Entwicklungsstand haben. Auch in der Wirtschaft gibt es groSBe
Zahlenmengen zu verarbeiten. Die "schnellen" Ergebnisse, die
heute Computer permanent liefern, ermdglichen schnelle Entschei-
dungen. Die Zeitersparnis schafft Freirdume fiir Kreativit&t.

Bereits der heute nahezu von jedermann verwendete Taschenrechner
ist ein kleiner Computer, der diesem Anspruch gerecht wird. Kein
Computer ist jedoch in der Lage, von sich aus unsere Rechenaufga-
ben anzupacken. Wir selbst milssen die Aufgaben fiir ihn formulie-
ren und ihm in einer Form prdsentieren (z.B. BASIC-Programm}, die
er verarbeiten kann.

Das auf Ihrer Programmdiskette im Lehrgang auftretende Beispiel
fiir die Berechnung des Benzinverbrauchs ist fiir jemanden, der
gelegentlich einen Sonntagsausflug macht, mehr ein netter Gag als
ein echter Nutzen. Wer jedoch tagtidglich im Auto grofe Strecken
zurlicklegt, kann durch &hnliche Programme die Wirtschaftlichkeit
seines Fahrzeuges permanent im Auge behalten. Das kleine Ver-
brauchsprogramm ist dabei schon der erste Fortschritt bei der
Verbrauchsermittlung:

Man kann immerhin die Liter- und Kilometerwerte nach dem Eintip-
pen durch erneutes Drilicken der ENTER-Taste sofort ermitteln und
erspart sich somit das permanente Durchrechnen der Formel
(V=L/K*100).

Es ist nur ein kleiner Mehraufwand im Programm und man erhdlt auf
einen weiteren Knopfdruck hin z.B. den Durchschnittsverbrauch des
Kraftfahrzeugs einer fahrtenreichen Woche. Fiihrt man diese Uber-
legung weiter und fligt man noch einen Programmteil fir einen
Listenausdruck hinzu, so kann dieses elementare Programm fiir den
Verwalter eines Fuhrparks mit mehreren Fahrzeugen nicht nur eine
wesentliche Zeitersparnis, sondern auch eine erhebliche Planungs-
hilfe aufgrund exakter Daten fiir die Fuhrparkkosten sein.

Die aufgrund dieser Tatsache ersparten Kosten rechtfertigen iber
einen Zeitraum von z. B. einem Jahr bereits die Anschaffung eines
kleinen Computersystems nur filir diese Aufgabe.

Ein dhnliches Beispiel 1&Bt sich flir ein Programm zur Preiskalku-
lation aufzeigen. Es gibt viele Kaufleute, die eine Vielzahl von
Kleinteilen lagern und in dicken Ordnern auf Preislisten erfaBt
haben. Bei Preisdnderungen hat dies zur Folge, daB die gesamten
Listen Uberarbeitet werden missen. Mit dieser Arbeit k&nnen Mit-
arbeiter je nach Zahl der Artikel Stunden oder Tage beschdftigt
sein.
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In einen "4-Funktionen Taschenrechner" muB jedesmal der Einkaufs-
preis und die Formel flir die Berechnung des Verkaufspreises
eingetippt werden. Das Resultat wird dann in die neu angelegte
Preisliste eingetragen. Mit einem Schneidercomputer und einem
kleinen Kalkulationsprogramm, das &hnlich aufgebaut ist wie das
vorher besprochene Benzinverbrauchsprogramm, verkiirzt sich dieser
vorgang auf das Eintippen des Einkaufspreises und das Driicken der
ENTER-Taste. Verwendet man einen Drucker, so 148t sich dieses
Programm ohne groBen Aufwand dahingehend erg&dnzen, daB in ein
fertiges Formular die passenden Preisdnderungen vom Drucker auto-
matisch eingefiigt werden.

Diese einzelne Anwendung kann bereits flir zahlreiche Einzelhdnd-
ler eine deutliche Zeitersparnis bringen.

Immer wenn es gilt, groB8e Mengen von Zahlen oder Werte mit immer
wiederkehrenden Formeln berechnen zu lassen, ist der Computer ein
gerngesehener Helfer.

Der Computer ist kein Mathematiker, hat aber die Eigenschaft, daR
er enorm schnell und im Rahmen der vom Entwickler zugelassenen
Rechengenauigkeit fehlerfrei rechnen kann. Der Benutzer muB unter
Berﬁcksichtigung der BASIC-Syntax dem Computer die Formeln fir
seine mathematischen Zielsetzungen mitteilen.

Die Mathematik-Kenntnisse des Anwenders sollten dem Einsatz die-
ser Formeln entsprechen. Es kann also durchaus sinnvoll sein,
sich mit der Mathematik zu beschdftigen, wenn die Erinnerungen an
dieses Fach aus der Schulzeit nicht mehr ganz greifbar sind.
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Teil 2: Mit dem Computer gestalten

Wir haben im vorigen Kapitel gesehen, wie mit Hilfe eines guten
Programmes eine Vielzahl von Werten ohne groB8en Aufwand ermittelt
werden k&nnen. Viele Menschen arbeiten jedoch ungern mit Listen,
Tabellen oder sonstigen umfangreichen Zahlensammlungen. Populédre
Zahlenergebnisse werden in den Medien seit langem in Form von
anschaulichen Grafiken dargestellt. Wir alle kennen bei Wahlen
die sog.

Tortendiagramme,

bei denen die verschieden groBen - farblich unterschiedlichen -
"Tortenstiicke" die einzelnen prozentualen Ergebnisse der Parteien
verdeutlichen.

Ehnlich oft werden

Balkendiagramme

verwendet. Hierbei lassen sich negative Ergebnisse von positiven
sehr anschaulich dadurch unterschieden, daB man sie unter- bzw.
oberhalb einer Null-Linie in Form von verschieden langen Balken
darstellt. In der Regel werden daneben auch andersfarbige Balken,
die Vergleichswerte verdeutlichen sollen, mit eingebaut. Beson-
ders beil prozentualen Abweichungen ist diese Grafikdarstellung
sehr verbreitet.

Solche Grafik jedoch selbst zu programmieren, erfordert viel mehr
Aufwand als das Programmieren einfacher Berechnungen. Auch sind
Kenntnisse im Umgang mit mathematischen Funktionen und geometri-
schen Formeln erforderlich.

Computergrafik wird aber auch in anderen Bereichen zum Gestalten
oder Verdeutlichen von Figuren verwendet. Uber diesen Weg sollten
Sie auch den Einstieg in die Grafik-Programmierung in BASIC
suchen.

Am einfachsten gestaltet man Bilder durch die Verwendung des

Print-Befehls

und ausgewdhlter Grafikzeichen, die zwischen die dem PRINT-Befehl
folgenden Anfiilhrungszeichen ("") geschrieben werden.

Sie werden bereits nach kurzer Zeit einen Blick dafiir bekommen,
wie man durch Einfligen von Leerzeichen die Grafiksymbole an die
entsprechende Stelle auf dem Bildschirm "eindirigieren" kann.
burch Verwendung der leistungsfdhigen Grafiksymbole Ihres Schnei-
der Computers ist es aber auch in BASIC m&glich, Bilder und
Diagramme mit hoher

Aufldsung

zu erstellen.
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Die Aufldsung sagt aus, wieviel Punkte auf Ihrem Bildschirmen vom
Computer einzeln "angesprochen" werden k&nnen. Ihr Schneider Com-
puter vermag maximal 200 Zeilen mit jeweils 640 Punkten zu er-
stellen, was einer Aufl&sung von 640 x 200 bzw. 128 000 Bild-
schirmpunkten entspricht. Hierbei handelt es sich allerdings
nicht um Textzeilen (das sind diejenigen Zeilen, die Ihr Computer
erzeugt, wenn Texte auf den Bildschirm geschrieben werden), son-—
dern um sog. Bildschirmzeilen (die der schmalsten Linie entspre-
chen, die Sie mit Ihrem Schneider Computer auf dem Bildschirm
erzeugen k&nnen). Eine solche Textzeile entsteht nd&mlich aus acht
Bildschirmzeilen, was am Beispiel des Buchstabens "A" folgender-
maBen aussieht:

Bildschirmzeile: - -
Bildschirmzeile: - -
Bildschirmzeile: - %
Bildschirmzeile: - %
Bildschirmzeile: - *

*

*

Bildschirmzeile: -
Bildschirmzeile: -
Bildschirmzeile: = = = = = - = = =

O ~J U B WN

AbschlieBend 148t sich zu dem Kapitel "Mit dem Computer gestal-
ten" feststellen, daB Computergrafik wohl die variationsreichste
und damit auch interessanteste Form der Computeranwendung ist.
Letztendlich entscheidet aber die Kreativitdt des Benutzers iber
die Qualit#t der mit dem Computer produzierten Ergebnisse.
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Teil 3: Mit dem Computer Daten verwalten

Datenverwaltung ist wohl die populdrste Form der Computeranwen-
dung. Selbst im privaten Bereich haben sich bei vielen Menschen
bis heute schon soviel Daten (Tel.-Nrn., Adressen, Zahlen, Termi-
ne usw.) angesammelt, daB es erforderlich wédre, diese Daten
organisiert zu verwalten, will man vermeiden, den Uberblick zu
verlieren.

Vor der Computerzeit war das

Papier
der beliebteste
Datentrdger.

Karteikidsten, Blicher, Bl&cke, Hefte oder Ringordner sind dabei
heute noch beliebte Ordnungssysteme. Eines der wichtigsten Krite-
rien bei jeder Form der Datenverwaltung war und ist immer noch
die

Zugriffszeit.

Man macht ja schlieBlich organisierte Datenverwaltung, um all das
schnellstm8glich zu finden, was man nicht im Kopf behalten kann.
Ein zweites, nahezu genauso wichtiges, Kriterium ist die Modglich-
keit der

Datenverkniipfung.

Damit ist z.B. das Anfertigen von Listen, das Berechnen von in
verschiedenen Datensitzen enthaltenen Werten oder auch das
Sortieren von Daten gemeint. Bei Datenverknilipfung erweist sich
der Datentr#dger Papier als wenig flexibel. Besonders dann, wenn
sich die Daten auf verschiedenen Bl&ittern befinden.

Betrachten wir als Beispiel flir einen Datensatz eine AdreBdatei.
In der Regel enthdlt diese folgende

Felder:

Feld 1: NAME

Feld 2: VORNAME

Feld 3: STRASSE

Feld 4: HAUSNUMMER
Feld 5: POSTFACH

Feld : POSTLEITZAHL
Feld 7: ORT

Feld : POSTBEZIRK
Feld 9: ORTSVORWAHL
Feld 10: TELEFONNUMMER
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Selbstverstindlich lassen sich einige Felder zusammenfassen: z.B.
ein groBes Feld flir Postleitzahl, Ort und Postbezirk (8000 Min~-
chen 2). MuBf man aber z.B. nach Postleitzahlen sortieren oder
nach der Hiufigkeit der verschiedenen vorhandenen Postleitzahlen
auswerten, ist es erforderlich, daB man auf Postleitzahlen als
eigenstindiges Feld zugreifen kann.

Bei dem Datentriger Papier ist es bei jeder Form der Verkniipfun-
gen bzw. Auswertungen notwendig, die Inhalte der einzelnen Felder
auf ein Neues zu {bertragen. Es ist auch beim Zugriff immer
erforderlich, eine ganze "Karteikarte" (entspricht 1 Datensatz)
in die Hand zu nehmen.

Der groBe Vorteil des Computers liegt darin, daB er sowohl einen
kompletten Datensatz, als auch einzelne Felder anzeigen oder
verarbeiten kann. Bei guten Datenverarbeitungsprogrammen lassen
sich zudem weitere Felder hinzufiigen. So k&énnte unser AdreB8daten-
satz durch folgende Felder ergdnzt werden:

Feld 1l: GEBURTSDATUM
Feld 12: ALTER

Feld 13: GRUSSE

Feld 14: HOBBIES usw.

In einem gut organisierten Programm wird dabei das Alter automa-
tisch aufgrund einer fest eingegebenen Formel aus dem Geburtsda-
tum berechnet. Der Computer kann dann (wenn es vom Programm
vorgesehen ist) z.B. bei einer Altersgruppe die Durchschnitts-
grésse aus den einzelnen Feldern berechnen. Dazu miissen ent-
sprechende

Suchkriterien
herausgestellt werden, wie zum Beispiel:
Alter 24-26, Postleitzahlbezirk 7000-8000.

Bei Datenfeldern wird zwischen zwei Arten unterschieden:

-Numerische Felder
(enthalten Zahlenwerte aller Art)

~-Stringfelder
(enthalten Worte, Buchstaben und Texte)

Numerische Felder k&nnen sowohl berechnet als auch sortiert
werden.
Stringfelder k6énnen nur sortiert werden.

Dabei 1&8t sich zudem die Hiufigkeit bestimmter Zahlenreihen
feststellen, oder Worte k&nnen miteinander verkniipft werden.

Dies alles klingt in der Theorie sehr schén; wie aber program-
miert man das in BASIC?
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Bis zur Programmierung einer eigenen Datenverarbeitung ist es fiir
den Einsteiger ein relativ weiter Weg.
Trotzdem sind selbst umfangreiche

Datenbanken

unwesentlich anders aufgebaut, als kleine Verwaltungsprogramme.
Damit der Computer Daten verwalten kann, miissen alle diese Daten
gespeichert sein. Die Speicherung kann auf Diskette bzw. Kassette
erfolgen. Von diesen Datentrdgern werden sdmtliche Daten, die ja
alle einen Variablennamen haben, durch ein Programm in den Ar-
beitsspeicher geladen, je nach Programm verarbeitet und aktuali-
siert wieder auf Datentriger abgespeichert.

Auf Ihrer Programmdiskette ist ein erstes Beispiel flir Datenver-
waltung (Telefonliste) aufgefiihrt. Je gr&B8er Ihre BASIC-Kenntnis-
se werden, desto leichter wird aus diesem kleinen Programm einmal
Ihre persdnliche Datenbank werden.

Dabei sollte Ihr individueller Bedarf die Entscheidung herbeifiih-
ren, ob Sie Daten durch eigene Programme verwalten oder fertige
Software (Stufe 6) anwenden wollen.

Zudem k&nnen Sie anhand zahlreicher vorhandener Literatur sich
einen Uberblick {iber die Einsatzvielfalt Ihres Schneidercomputers
verschaffen.
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PROGRAMM-BEISPIELE

Programm 1

Dieses Programm berechnet den Benzinverbrauch je 100 km.

10 INPUT"GEFAHRENE KILOMETER" ;KM

20

INPUT"GETANKTE LITER";LI

30 V=LI/KM*100

40

PRINT"VERBRAUCH: " ;V

Programm 2

Dieses Programm berechnet die Hypothenuse eines Dreiecks.

10
20
30
40

INPUT"KATHETE 1":A
INPUT"KATHETE 2";B
C=SQR(A™2 + B72)
PRINT"HYPOTHENUSE:";C

Programm 3

Dieses Programm berechnet den Nettopreis und den Steuerbetrag aus

dem Bruttopreis und dem Steuersatz.

10
20
30
40
50
60

INPUT"BRUTTOPREIS";B
INPUT"STEUERSATZ IN &",S
N=B/ (1+S/100)
PRINT"NETTOPREIS";N
M=B-N

PRINT"STEUER:"; M
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Programm 4

Dieses Programm sucht Name und Telefonnummer aus einem "Ver-
zeichnis".

10 INPUT "WELCHER NAME";NAS

20 FOR I=1 TO 5

30 READ N$,VS$,T$

40 IF N$=NA$ THEN GOTO 80

50 NEXT I

60 PRINT"NAME NICHT GEFUNDEN"
65 RESTORE

70 GOTO 10

80 PRINT"NAME", "VORNAME", "TEL."
90 PRINT N$,V$,TS

100 END

110 DATA MUELLER,PETER, 099/342345
120 DATA HUBER,FRANZ, 071/45234
130 DATA ABELE,PAULINE,0221/455566
140 DATA GRANZ,MARIA, 0854/1234

150 DATA MEIER,KLAUS, 04711/125589
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