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PROGRAMMHINWEISE

Bei dem Commodore 64, wie bei anderen Commodore-Systemen, unterliegt eine
Reihe von Funktionen 'Steuerzeichen’, die in normalen Zeichenfolgen enthalten
sind und beim Ausdrucken der Zeichenfolge wirksam werden. Steuerzeichen
werden normalerweise dadurch erkannt, daB sie invers dargestellt werden (die
Hintergrund- und Vordergrundfarben sind bei der Zeichenposition umgekehrt).
Die Funktionen, die von derartigen Zeichen gesteuert werden, umfassen die Cur-
sorposition, die Druckfarbe, die Ein- und Ausschaltung der inversen DArstellung
(RVS), die Ruckfiihrung des Cursors in die Ausgangsposition und das Léschen
des Bildschirms.

BEZEICHNUNG SYMBOL TASTEN ODER CHR#F (XXX
[SCHIRM MNEU] "wd" = <SHIFT>+<CLR> CHR%C147>
[HOME ] - {CLR> CHR%(13>
[CR5R HOCH] "O" = <SHIFT>+<{CRSR> CHR*(1435)>
[CRSR RUNTER]1 "®" = (CRSR> CHR*(17)
[CRER LINKE] "M" = {SHIFT>+<{CRSR> CHR#%{(157>
[CRS5R RECHTS1 "M" = {CRSR> CHR#%(23)
[SCHWARZ ] "M" = <CTRL>+<{1> CHR#(144>
[LMEISS] "A" = JCTRL>+<2> CHR#$(35)
[ROT] "' = (CTRL>+<L3> CHR#%(28)
[CYAMN] "m" = <CTRL>+<4> CHR$(158)
[PURPUR] "@" = (CTRL>+<LS> CHR®(136)
[GRUEM] "M" = <CTRL>+<{6> CHR#®(38)>
[BLAU] "@" = KCTRL>+L7> CHR%(31)
[GELB] "m" = <CTRL>+<(8> CHR#%(158)
[REVERS EIN] "HA" = (CTRL>+<{89> CHR#%(13)
[REVERS AUS] "m" = {CTRL>+<@> CHR*%(146)
[ORANMNGE 1 "B = (C=x4L102 CHR%(123>
[BRAUM] "R = (C=x4K2> CHR#%(143)
[HELLRQOT] "E@" = (C=>+<{3> CHR#$ (158>
[GRAU 11 - {C=>+{4> CHR+(151)
[GRAU 21 "a" = {C=2>+<{5> CHR#$(152)>
[HELLGRUEN] "B = <C=>+<6> CHR$(153)
[HELLBLAU] "' = KC=X4LT CHR#(154)
[GRAU 31 "' o= {C=r+{3> CHR#(15%5)

{CTRL > BEDEUTET
BEDEUTET

<C=>

'CONTROL-TASTE'.
'COMMODORE-TASTE ' .



VORWORT

Dieses Handbuch und die Serie, zu dem es gehdrt, wurde geschrieben, um eine
offensichtliche Licke in den Handbuchern fir Besitzer von Homecomputern zu
schlieBen. Fehlten doch Blicher, die den Traum eines jeden Computerbesitzers
wahr machen, daB die neue Maschine néamlich nicht nur ein Spielzeug oder eine
Einflhrung in das Silikon-Zeitalter

darstellt, sondern ein Hilfsmittel, das die verschiedensten Aufgaben Ubernimmt
und eine Vielzahl von Moglichkeiten eroffnet. Die meisten auf dem Markt befindli-
chen Bucher befassen sich entweder mit Allgemeinplatzen oder gehen von dem
Waunsch - vielleicht sogar von der Moglichkeit - zum Experimentieren aus.

Ich wollte ein Buch schreiben, das auf einer soliden Sammlung von Programmen
beruht, die eigentlich jeder haben mdchte - Programmen, die Bereiche wie Da-
tenspeicherung, Finanzverwaltung, Grafik, Musik, Haushaltsverwaltung und Aus-
bildung abdecken. Die Besprechung der Programmiertechniken ergibt sich aus
den Programmen selbst und nicht aus einer Liste von Dingen, die erlernt werden
mussen. Ich hoffe, daB Sie dieses aus diesem Wunsch entstandene Buch als hilf-
reich empfinden werden. Es soll nicht nur als Méglichkeit gesehen werden, neue
Programmiertechniken zu erlernen, sondern auch als eine Sammlung von Pro-
grammen selbst, die alle unabhéngig auf Fehler gepruft wurden und eine Vielzahl
von Anwendungen bieten, die bislang nur Benutzern zur Verfligung standen, die
bereit waren, eine teure kommerzielle Software zu erwerben, oder die in der Lage
waren, hochentwickelte Programme fir den eigenen Bedarf zu schreiben.

Neben den Programmen in diesem Handbuch verfigen Sie Uber die einzelnen
Elemente der Programme - denn die Programme in diesem Handbuch sind in
'modularer Form’ geschrieben. Dies bedeutet, daB sie aus eindeutig identifizier-
baren funktionalen Einheiten bestehen, die sobald sie einmal verstanden wurden,
aus dem Programm herausgenommen und fir den eigenen Zweck eingesetzt
werden konnen. Bei jedem Modul werden die neue Aspekte genau kommentiert.
AuBerdem wird beschrieben, wie die Programme getestet werden, nachdem die
einzelnen Moduln eingegeben wurden.

Sie werden in diesem Handbuch zwar auch auf Abschnitte stoBen, in denen allge-
meine Themen besprochen werden. Sie werden jedoch feststellen, daB es sich
hier nicht um ein Buch handelt, das gelesen, sondern das benutzt werden soll.
Die Relevanz der Kommentare und Empfehlungen wird erst deutlich, wenn die auf
den ersten Blick sehr langen und komplexen Programme einmal eingegeben
werden. Hier verhindert die modulare Lésung, daB Programme zu verwirrenden
Fehlerquellen werden, so daB unbedingt empfohlen wird, die Moduln wie vorge-
schlagen zu testen, insbesondere im Anfangsstadium.

SchlieBlich muB der Erfolg oder MiBerfolg dieses Buches jedoch danach beurteilt
werden, ob mit ihm die Arbeit mit dem Commodore 64 einfacher wird oder nicht.



Dieses Buch ist in erster Linie ein Buch fir den C64. Wenn auch die allgemeine
Struktur des Handbuchs auf den beiden Vorgangern in dieser Serie beruht, so
wurden die Programme doch angepafBt und neue Programme hinzugefigt, um
die besonderen Mdglichkeiten des C64 voll auszuschdpfen. Wenn es auch eine
harte Arbeit ist, ein Buch wie dieses zu schreiben, war es doch schon, zu sehen,
was der C64 aus Programmen gemacht hat, die bei weniger leistungsfahigen Sy-
stemen wesentlich weniger aufregend sind. Die Benutzung dieser Programme ist
nicht ganz so arbeitsaufwendig - das Ergebnis ist jedoch genau so aufregend.
SchlieBlich darf keine Einfihrung in ein Buch wie dieses ohne Dank an Commo-
dore UK fur die zur Verfigung gestellten Einrichtungen abgeschlossen werden.
Nicht zuletzt bin ich Steve Beats in der Hauptverwaltung von Commodore UK fur
seine Geduld bei der Beantwortung der dimmsten Fragen zu Dank verpflichtet,
die sich bei der Benutzung des C64 fir mich eréffneten.

David Lawrence

Nach dem groBen Erfolg, den David Lawrence mitseinem Buch in England gehabt
hat, bringen wirauch fir den deutschen Leser dieses Standardwerk heraus, das fir
das Programmieren nichtnuram Commodore 64 sondern ebenso auch am ‘groBe-
ren Bruder’, dem neuen Commodore 128, seine Aktualitat behalten wird.

Commodore Verlagsabteilung
Sachbuchredaktion






KAPITEL 1

KLEIN ABER OHO

Die Programme in diesem Handbuch sollen mit einer Vielzahl wichtiger Anwen-
dungen eingesetzt werden. Da viele der Anwendungen komplex sind, gilt dies
auch flr viele der Programme. Dies bedeutet jedoch nicht, daB nitzliche Pro-
gramme nicht auf kleinem Raum komprimiert werden kénnen. Als Einflhrung in
die gewahlte Losung werden in diesem Kapitel drei relativ kurze Programme vor-
gestellt, die alles andere als ein Spielzeug sind.

1.1 Clock

Dieses Programm ist eine recht amisante Einfuhrung in einige der Funktionen
des Commodore 64 - es ist problemlos einzugeben, macht SpaB, wenn es auf
dem Bildschirm vor der ganzen Familie vorgefihrt wird, und nutzt die Mdglichkei-
ten des C64 fir die flexible Zeichenfolgen- und Bildschirmbearbeitung voll aus.
Das Programm erfiillt genau die Funktion seines Namens, einer Uhr. Allerdings
werden bei der Ausfihrung des Programms weder ein Ziffernblatt noch ein Zei-
ger sichtbar. Die 64 Uhr benutzt zwei Uber den Bildschirm laufende Linien, die
eine von links nach rechts fir die Minuten und die andere von oben nach unten
fir die Stunden. Auf diese Weise wird der Bildschirm in verschiedene Farbberei-
che unterteilt. All dies ist nur mdglich, da der C64 Uber eine flexible Zeitfunktion
verfugt, die auf direktem Wege aus dem Programm heraus festgelegt und gele-
sen werden kann.

Clock: Variablentabelle

CS Anfangsadresse des Farbspeichers

DT$ Formatierte Anpassung von TI$

H Stundenwert, in Bildschirmeinheiten unterteilt

M Minutenwert, in Bildschirmeinheiten unterteilt

M1$,M2$ Zweifarbige Zeichenfolgen, mit denen die Stunden- und Minutenwerte
angezeigt werden

SS Anfangsadresse des Bildschirms

TI$ Eine Systemvariable, die die Zeit nach dem internen Takt enthait.
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MODUL 1.1.1

11006 RENMH ok ok dookok A0k o ok ok ok bk #okok ok KOk K ok ok K koK

* ok kK

11910 REM UHR STELLEN UND BILOSCHRIM AUF

BAUEN

11020 REM® ok sk ok ok o A ook 0k ok ok #ok ok kokokok Kok KoKk
11032 FOKE S3280,0:POKE 53281, 1

11948 PRINT "UIGRUENIEBITTE GEBEN SIE DI

E STUNDEMN EIN (@@-23):";: INPUT H%$

11250 PRINT "SIROTIBITTE GEBEN SIE DIE M
INUTEN EIN (@@-58):": INPUT M3

11268 TIF=HH+M$+"00"

1197@ PRINT "UIREVERS EINIISCHWARZ] 5
19 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
11038 S5=1024:C5=55296:FOR 1=0 TO 24
11090 POKE CS+4@41,0:FPOKE SS+40%1,160
11188 POKE CS+4@%1+1,0:POKE S5+40%1+1,16

e

11118 POKE CS+4@#%1+38,0:POKE SS+40%1+38,
168

111280 POKE CS+4B%1+39,0:POKE SS+4@%1+39,
160

11138 NEXT I

11149 PRINT "®":FOR I=1 TO 11:PRINT "[RE

VERS EINI";MID$(STR$CI),2) :PRINT:NEXT
11158 PRINT "[REVERS EINI1";MID$(STR$C(I),

2);

Mit diesem Modul kann der Benutzer die Zeit in Stunden und Minuten (12-Stun-
den-Takt) eingeben. Mit ihm wird der Zeitgeber festgelegt und danach die Uhrzeit

angezeigt.

Kommentar

Zeile 11030: Zwei besonders nutzliche Speicheradressen: 53280 - definiert die
Farbe der Bildschirmumrahmung neu, 53281 definiert die Farbe des Bildschirm-
hintergrunds neu. Beide konnen wahrend der Ausflhrung eines Programms so-
fort zuriickgesetzt werden. In diesem Fall wird die Umrahmung wieder schwarz

und der Bildschirmhintergrund wieder weif3 angezeigt.
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Zeilen 11040-11060: Die Stunden und Minuten werden in Form von zweistelligen
Zahlen eingegeben. Danach werden sie addiert und wird 00 fir die Sekunden hin-
zugeflgt. Dem System wird mitgeteilt, daB dies TI$ ist. Es setzt den internen Takt
dann sofort so zuriick, daB ab dieser Zeit gezahlt wird.

Zeile 11070: Der Bildschirm wird geldscht. Die Bildschirmfarbe wird auf schwarz
festgelegt. AuBerdem wird die inverse Anzeige festgesetzt. Danach werden die
Zahlen am Anfang des Bildschirms ausgedruckt.

Zeilen 11080-11130: Die schwarzen Umrahmungen des Uhrzeitbereichs werden
nun an den Rand des Bildschirms gesetzt. Wird direkt am Bildschirmrand ge-
druckt, so ist es haufig bequemer, Zeichen mit POKE auf den Bildschirm zu set-
zen, da dadurch verhindert wird, daB die Druckposition von einer Zeile zur nach-
sten springt. Um den Bildschirm erfolgreich mit POKE zu fullen, muB8 mit zwei
Adressen gearbeitet werden, einer direkt innerhalb des Bildschirmspeichers
selbst (Adressen 1023-2023) und einer anderen innerhalb des Farbspeichers
(55296-56295). Mit dieser Schleife werden die ersten beiden Zeichen und die letz-
ten beiden Zeichen der 25 Zeilen auf dem Bildschirm mit einem Zeichencode von
160 (einem inversen Leerzeichen) und die entsprechende Adresse im Farbspei-
cher mit Null geflllt, wodurch diese Zeichenposition schwarz angezeigt wird.

Zeile 11140: Der Cursor wird wieder in die Ausgangsposition bewegt und die
Stunden werden entlang der linken Seite des Bildschirms angezeigt. Der letzte
Wert wird separat mit einem abschlieBenden Semikolon ausgedruckt, so daB der
Bildschirm nicht nach oben lauft, da auf der untersten Bildschirmzeile gearbeitet
wird.

Testen von Modul 1.1.1

Hierzu wird eine temporare Zeile 11160 GOTO 11160 eingeflgt und das Modul
ausgefihrt. Sie werden aufgefordert, die Stunden und Minuten einzugeben. Da-
nach wird die Umrahmung der Uhr des Zifferblattes auf dem Bildschirm ange-
zeigt. Durch die temporéare Zeile wird gewahrleistet, daB der Bildschirm nicht
nach oben lauft und READY ausdruckt, sobald das Modul beendet ist.

MODUL 1.1.2

12086 RENMH % & ok ok o ok ok o o koK ok ok Ok ok koK ok ok ok kok ok ok ok
*
12818 REM BRERECHNUNG UND AUSGABE DER ZEI
T
129280 REM® ok ok ok o ok & o & d ok ok ok ok ok ok o ok ok koK ok ok Kok ok ok
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*

12030 M=INT((VAL(MIDE(TI$,3,222+40.8)%3/5

)

1204@ H=2%VAL(MID$(TI%,1,2))

12858 IF M>=30 THEN LET H=H+1

12860 IF H>=24 THEN LET H=H-24

1z@7v® IF M=@ THEMN LET M=1

12080 M1%="MMIPURPURIIREVERS EINI]

12030 LET MI$=LEFT$(MI$,M+4)+"[ROTI1"+RIG

HTH(M1%,36-M)

12100 M2%="MBMIBLAUILIREVERS EIN]

121186 LET M2%=LEFT${(M25,M+4)+"[WEISS1"+R

IGHT$(M2% ,36-M)

12120 PRINT "=SM":

1213@ IF H>@ THEN FOR I=1 TO H:PRINT Mi%

TNEXT

1214@ IF H<23 THEN FOR I=H+1 TO 23:PRINT

MEE:NEXKT

1215@ PRINT M2%;

1216@ PRINT "I[SCHWARZ J1:pisxpiaRBRERREE]
":

12170 DTH=LEFTH(TIF,22+" "+MIDH(TIF,3,2

Y+ "+RIGHT$(TIS$,2)

12180 FOR I=1 TO LEN{DT#$):PRINT MID$(DT#

SL,00: " 00" : S NERT

12136 GOTO 12630

Mit diesem Modul werden die Werte abgeleitet, anhand derer der interne Takt an-
gezeigt werden kann. AuBerdem wird die Zeit in zwei Formen angezeigt.

Kommentar

Zeile 12030: Auf dem Bildschirm stehen 36 Leerzeichen zur Verfiigung, nachdem
die Umrahmungen gezeichnet wurden. Auf diese Weise muB die Anzahl von Mi-
nuten durch 60/36 (5/3) dividiert werden, um die richtigen Einheiten zu erhalten,

mit denen Uber den Bildschirm gegangen werden kann.

Zeile 12040: Auf dem Bildschirm stehen 24 Zeilen zur Verfigung, so daB die Stun-

den nur mit 2 multipliziert zu werden brauchen.
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Zeile 12070: Das Programm zeigt stets Minuten an, so daB bei der vollen Stunde
der Minutenwert erhdht wird, um eine Einheit anzugeben.

Zeile 12080: M1$ ist gleichbedeutend mit zwei Cursorbewegungen nach rechts
plus dem dunkelroten Steuerzeichen und dem Steuerzeichen fiir die inverse An-
zeige, gefolgt von 36 Leerzeichen. Beim Ausdrucken ergibt dies eine purpurfar-
bene Linie.

Zeile 12090: M1$ wird nun geéndert, so daB es gleichbedeutend mit den vier er-
sten Steuerzeichen plus M Leerzeichen, einem roten Steuerzeichen und dann
den restlichen Leerzeichen ist. Dadurch wird eine neue Zeichenfolge erstellt, die
die Farbe an einem durch den Wert von M definierten Punkt andert.

Zeilen 12100-12110: Dasselbe Verfahren wird fir M2$ ausgefiihrt, das blau be-
ginnt und wei3 endet.

Zeilen 12130-12150: M1$ wird fur so viele Zeilen ausgedruckt, wie Stunden vor-
handen sind; M2$ wird auf den restlichen Zeilen ausgedruckt. Die beiden Zei-
chenfolgen definieren so einen Rahmen zwischen verschiedenen Farbbereichen,
die dem Wert von H unterliegen.

Zeile 12160: Der Cursor wird in die Ausgangsposition bewegt. Die Druckposition
wird um etwa ein Drittel in der vorletzten Spalte des Bildschirms nach unten be-
wegt, wobei die Druckfarbe auf schwarz festgesetzt wird.

Zeile 12170: DT$ ist nun als TI$ definiert, wobei zwischen die Stunden-, Minuten-
und Sekundenwerte zwei Leerzeichen eingefligt werden. Wahrend des Pro-
gramms hat das System TI$ standig aktualisiert, so daB es stets die laufende Zeit
enthalt.

Zeile 12180: DT$ wird entlang der rechten Seite des Bildschirms ausgedruckt.
Hier wird jeweils ein Zeichen ausgedruckt und der Cursor dann nach unten und
zurlck bewegt.

Testen von Modul 1.1.2

Nun sollte die Uhr laufen, wobei vier verschiedene Farbrechtecke die Linien fir
Stunden und Minuten markieren. Die Zeit wird digital auf der rechten Seite des
Bildschirms angezeigt.

Trotz der Beschreibung sind héchstwahrscheinlich in der vorgenommenen Ein-
gabe einige Fehler enthalten. Ist dies bei diesem Programm noch nicht der Fall,
so wird es bei spateren Programmen so sein. Anhand der Anfragen glaube ich,
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daB die meisten Besitzer von Homecomputern am Anfang Probleme haben, der-
artige Fehler zu beheben. Vielleicht sind hier einige grundlegende Richtlinien von
Hilfe:

1. Nutzen Sie die Ihnen zur Verfligung stehende Hilfe maximal. Wird eine Fehler-
meldung angezeigt, so berilcksichtigen Sie diese und halten die Zeile fest, in der
der Fehler aufgetreten ist, sowie die Art des Fehlers.

2. Das Programm sollte nicht noch einmal ausgefthrt werden, um zu sehen, ob
der Fehler auch beim zweiten Mal auftritt. Lauft dann namlich alle glatt, haben Sie
die Chance verpaft, den Fehler sofort zu beheben.

3. Benutzen Sie den direkten Modus (Befehle werden direkt tber die Tastatur
und nicht Gber Programmzeilen eingegeben), um die Werte samtlicher Variablen
in den Zeilen auszudrucken, die einen Fehler aufzuweisen scheinen. Ein seltsa-
mer Wert zeigt haufig den Weg zu dem Fehler. Eine groBe Anzahl von nahezu
nicht feststellbaren Fehlern sind einfach auf die falsche Eingabe eines Variablen-
namens zurickzufuhren, beispielsweise auf die Eingabe von | fir 1.

4. Vollziehen Sie das Programm im Kopf oder auf Papier nach, wobei einfache
Werte benutzt werden, so daB Sie genau sehen, was das Programm an dieser
Stelle tun muB.

5. Nehmen Sie Anderungen nicht zu schnell vor, bevor Sie sich nicht sicher sind,
daB es sich hier um die einzige Anderung handelt, die vorgenommen werden soll.
Nachdem Sie eine Anderung in eine Zeile eingeben, verschwinden samtliche Da-
ten und somit die Mdglichkeit, weitere Prifungen vorzunehmen, ohne das Pro-
gramm erneut ausfuhren zu mussen.

6. Saven Sie das Programm regelmaBig, wenn Sie Fehler feststellen und/oder
neue Zeilen hinzufigen. Viele Fehler in den endgultigen Programmen ergeben
sich aus Anderungen, die in ein Programm eingegeben, jedoch niemals auf Band
festgehalten wurden. Alle meine Programme beginnen mit den drei folgenden
Zeilen:

1GOTO3
2 SAVE "XXXX":STOP
3 REM

Mit diesen drei Zeilen kénnen Programme mit dem Befehl 'GOTO 2’ gesaved wer-
den (vorausgesetzt 'XXXX' wird durch den Programmnamen ersetzt). Daraus er-
gibt sich auBerdem der Vorteil, daB ich meine Programme stets mit GOTO 1 star-
ten kann, anstatt mich an die erste Zeilennummer des Hauptprogramms erinnern
zu muissen.

Beim Entwurf und bei der Eingabe von Programmen macht jederman Fehler. Der
Unterschied besteht einfach darin, ob man es lernt, mit diesen Fehlern fertig zu
werden oder nicht.

16



Zusammenfassung

Ob Sie die Uhr nun mogen, kénnen nur Sie beurteilen. Ich personlich finde das
Programm recht attraktiv. Unabhéngig von der Uhr sind die Techniken der Auftei-
lung von Zeichenfolgen und der Anderung des Bildschirm und des Farbspeichers
innerhalb des Programms mit POKE in einer Vielzahl von Programmen sehr nitz-
lich, so daB es sich durchaus lohnt, das Programm einzugeben und zu verstehen,
wie es funktioniert.

1.2 GRAPH

Mdchten Sie dieses Programm verstehen, so kdnnen Sie nichts besseres tun, als
den Karton zu betrachten, in dem der Commodore 64 geliefert wurde. Dort sehen
Sie ein farbiges, dreidimensionales Balkendiagramm. Mit dem vorliegenden Pro-
gramm soll versucht werden, das Programm zu reproduzieren, mit dem dieses
Diagramm erstellt wurde. Ich sage versucht, da ich nach erfolgreicher Reproduk-
tion des Diagramms auf dem Karton festgestellt habe, daB die Daten, mit denen
gearbeitet wurde, sorgféltig ausgewahlt wurden, um die Grenzen der eng ge-
packten Balken zu verdecken. Andere Daten fuhrten zu Grafikzeichen, bei denen
die Balken Locher in die benachbarten Balken schlagen, so daB das Ganze weit
weniger attraktiv aussieht, als auf dem Karton dargestellt.

Dieses Programm ist also ein KompromiB, der zwar eine weniger eng gepackte
Anzeige erzeugt, jedoch mit beliebigen Daten benutzt werden und dennoch gut
aussehen kann - so gut, daf3 Sie nach Beendigung der Eingabe lhre Familie rufen
werden, um sie mit lhrem Kénnen zu beeindrucken.

So farbig und praktisch werden die erzeugten Anzeigen fraglos viele Anwendun-
gen finden. Dariber hinaus bietet das Programm eine einfache Einfihrung in die
Sicherung von Daten auf Magnetband und das spatere erneute Laden dieser Da-
ten.

Graph: Variablentabelle

CO$ Aus drei Zeichen bestehende Zeichenfolge, mit der die Farbe der ver-
schiedenen Balken in dem Diagramm festgelegt wird.

F$ Formatierfolge fir Cursorzeichen nach rechts.

F1$,F3$% Formatierfolgen fir Cursorzeichen nach unten.

F2$ Aus F$ abgeleitete temporare Zeichenfolge.

HH(2,6) Matrix mit Daten fiir die Grafik.

NB Anzahl von voreinander stehenden Reihen (1-3).

ND Anzahl von Spalten entlang der Horizontalachse (1-6).

NH$ Name der Horizontalachse.

NV$(2) Namen fir jede separate Reihe.
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$

uv

MODUL 1.2.1

Temporare Zeichenfolge, mit der das Ausdrucken der Namen der vertika-
len Achse formatiert wird.

Zahl, die von jeder Einheit auf der vertikalen Achse dargestellt werden
soll.

110080 REME & & %k Kok % ook ok o ok ok ok ok ok ook ok ok o o ook ok ok ok %

11018 REM DATENE INGABE

110260 REMok skok ok ok o ok 5 ok o ook ook 4 ook o o 80Ok ok ok ok ok ok ok

11038 POKE 53281,15: INPUT "JULSCHWARZ 1MW0

LLEM SIE

VON KASSETTE LADEMN (Js/N):";: Q%

119040 IF Q%="J" THEN 12420

1183538 PRINT " ‘DDRRRERRRRRRBMIREVERS EINIL
ROTIGRAPH"

11e6a PRINT "MISCHWARZ JES GIBT 18 VERTIK

ALE EINHEITEN."

11e7@ PRINT "MIBLAUIBITTE GEBEN SIE DAS

MASS EINER EINHEIT EIN."

1188a INPUT "MASS:":UV

119880 INPUT "HIIROTINAME DER HORIZONTALEN
ACHSE : "} NH$

11188 PRINT "JEISCHWARZ ISIE KOENNEN EINS
BIS SECHS SPALTEN WAEHLEM. "

1111@ INFUT "EMWIEVIELE MOECHTEMN SIE :":N

D

11120 PRINT "HMIGRUENIBIS ZU DREI REIHENM
SIND MOEGLICH."

11130 INPUT "MMWIEVIELE MOECHTEN SIE :";N

B

11148 FOR I=0 TO NB-1

111530 PRINT "MIGRUENINAME DER WERTIKALEN
ACHSE"; I+1: : INPUT NVsS(IXiNEXT I

11168 DIM HH(2,6)

1117@ PRINT "J";:FOR I=0 TO NB-1

11188 FOR J=1 TO ND

1119@ PRINT "WMWERT FUER REIHE";I+1;" SPA

LTE" .05 "

11200 IF

ZU GROSS.

";UINPUT T
INT(T-UVY>>19 THEN PRINT "MMWERT
":GOTO 111890

1121@ HHC(I ,J)=T:NEXT J.,I
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Mit diesem sehr direkten Modul soll die Eingabe von Daten ermdglicht werden,
die fUr das Erstellen und die Beschriftung der Grafik benutzt werden. Anstatt den
Benutzer aufzufordern, die Hochst- und Mindestzahlen fir den Wertebereich ein-
zugeben und danach die Einheiten zu berechnen (was zu auBerst seltsamen Ein-
heiten fihren kann), muB der Benutzer bei diesem Programm angeben, wieviele
Einheiten der eingegebenen Daten von jeder vertikalen Einheit

in der Grafik dargestellt werden sollen. Der Horizontalachse und den Reihen mit
den dreidimensionalen Pfeilern werden Namen zugewiesen, wobei von hinten be-
gonnen wird. SchlieBlich werden Daten je nach der vom Benutzer ausgewéhlten
Struktur angefordert.

Testen von Modul 1.2.1

Hier braucht nur das Modul ausgeflhrt zu werden, um die Syntax auf Richtigkeit
zu Uberprifen. Bis jetzt kann noch nichts gezeichnet werden.

MODUL 1.2.2

12060€ REM$E %k 4 ok ok K o o ok ok ok o A o ok ok ok ok Ok 0k o0k K ok ok K Kk
120208 REM GRAPH ZEICHMEN

120360 REM® k ok dk ok ok ok ok ok ok ok ok o8 5 s ok ok ok ok ok K ok Ok A ok Kok ok
12048 POKE S53281,0:PRINT "ulEBRAUN 1 ERnxx
129050 F$=" RERE"

12968 FOR I=1 TO 4:PRINT F%$; "WIREVERS EI
NI € iF$=F$+
"Eg s NEXT

1207@ PRINT "ZREBEBIWE ISS]
":REM ZEILE MIT 30 ZEICH

EN

12@g@ FOR I=1 TO 1S:PRINT "pRRERE ";
128960 PRINT "

A" ENEXT

1210@ PRINT "E";:FOR I=1 TOQ 4:PRINT "xix

" s
r

1211@ PRINT "
="INEXT:REM ZEILE MIT 28 ZEICHEN
1212@ Fis="4

JI[GRUENII[PURPURI"
12138 PRINT
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NH$:

1214@ FOR H=80 TO NB-1:PRINT "EENEENEE"’
MIDS(F#,1,2%(H+12)0:MIDB(COF H+1,1)7
12150 TTH=MNVFHI+" #"+STREWUNVOIIFOR I=1 T
O LENC(TT®D

12160 PRINT MIDS(TTH, 1,15 "IM"; :NEXTI H
12178 PRINT "ZhBRIsixie] ] SEEIgeg 1 O )R
B n

121860 F3%=F1%:FOR H=@ TO NB-1:PRINT MID%$
(CO%,H+1,1)

121390 F2$=LEFTH(F$,8+4%(ND-1>+H)>:PRINT F
1%:F2%;

12206@ FOR I=ND TO 1 STEP-1:IF INT(HH{H,I
J/UVI=0 THEN 12276

122180 FOR J=1 TO INTC(HHCH,I> /UV)+H

12220 IF INT(HHCH,I>/UV)>=8 THEN 12276
12238 IF J=1 THEN PRINT "[BRAUNII[REVERS

EIN] W':MIDFH(COF, H+1,102" [REVERS AUS]
12248 IF J>1 THEN PRINT " | [REVERS EINMII
[REWERS AUS1":

12245 REM ZEICHEM SIND " ). .I[REYERS EINI]
.1. .I[REVERS AUS]....";

12258 NEXT J

122660 PRINT " NLIREVERS EINI1 W'

12270 PRINT:F2%=LEFTH(F2% ,LENC(F2%)>-4):PR
INT Fils$:Fa®: iNEXT 1

122860 Fl1s$=Fl$+"H"

1229€ Fe$=LEFTH(F#,3+4x(ND-1)):PRINT F3%

iF2%;

1220@ NEXT H

12310 FOR I=1 TO ND:PRINT F3%;

12320 FeF=LEFT$H(F$,9+4%(I1-1)):FPRINT F2%;
‘FOR J=1 TO NB

12338 IF J>1 OR HH<(2,I1-1)=8 THEN PRINT "

[BRAUNII[REVERS EINIW":

1224@ PRINT "¥l"; :MNEXT J,1

1235@ GET A%:IF A$="" THEN 12350

Dies ist ein besonders leistungsfahiges Modul, das nicht auf einer kiaren Gruppe
von Methoden aufgebaut ist, sondern einfach auf den Bedingungen, die meiner
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Meinung nach in der Praxis erfullt werden missen, um eine attraktive Darstellung
der Grafik zu erzielen.

Kommentar

Zeilen 12040-12060: Der Bildschirmhintergrund ist auf die schwarze Farbe fest-
gelegt. Die braune Grundlage, auf der die Grafik steht, wird eingezeichnet.

Zeilen 12070-12110: Das Raster, das den Grafikbereich umgibt, wird gezeichnet.
Einheiten werden an den Seiten markiert und Linien werden quer gezeichnet, um
die funf Einheitenebenen zu markieren.

Zeilen 12140-12160: Mit diesen drei Zeilen wird eine Druckposition in der oberen
rechten Ecke des Bildschirms festgelegt. AuBerdem werden die Namen der drei
Reihen entlang dem Bildschirm in den Farben ausgedruckt, die den Reihen
selbst entsprechen. Die Bildschirmposition wird anhand eines Datenpostens aus
F$ bestimmt. Die Farbe wird bestimmt, indem jeweils ein anderes der drei Steuer-
zeichen flr die Farbe bei jeder Ausfiihrung der Schieife ausgedruckt wird.

Zeilen 12180-12300: In diesem Abschnitt werden drei Schleifen aufgerufen. Mit
der Schleife H wird festgelegt, wie viele Reihen voreinander gezeichnet werden.
Mit ihr wird auch ein Steuerzeichen flr die Farbe aus CO$ ausgegeben und be-
stimmt, wie viele Cursorzeichen nach unten ausgedruckt werden, wobei die Rei-
hen dementsprechend nach unten bewegt werden. Mit der Schleife | wird festge-
legt, wie viele Spalten Uber die Bildschirmbreite ausgedruckt werden. Mit der
Schleife J wird festgelegt, wie hoch ein bestimmter dreidimensionaler Block ist.

Zeile 12190: Die horizontale Druckposition am Anfang jede Reihe (die Reihen
werden von rechts nach links gezeichnet) wird anhand der Reihe berechnet -
jede Reihe wird Uber eine andere Reihe bewegt, so daB die drei Reihen ein dreidi-
mensionales Aussehen erhalten.

Zeile 12200: Eine Spalte wird nicht gedruckt, wenn das entsprechende Matrixele-
ment in der Matrix HH gleich Null ist.

Zeilen 12230-12240: Am Ende jeder Spalte wird das schrage Ende ausgedruckt,
durch das die Spalte so aussieht, als stliinde sie auf der Flache.

Zeile 12260: Ist die Spitze der Spalte erreicht, so wird die schrage Spitze hinzuge-
fagt.

Zeile 12270: Bei der nachsten Spalte werden vier Zeichen von der Zeichenfolge
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fur den Cursor nach rechts subtrahiert, so daB die neue Druckposition definiert
wird.

Zeile 12280: Die vertikale Druckposition wird nach unten bewegt, bevor die néach-
ste Reihe ausgedruckt wird.

Zeilen 12310-12340: Beim Ausdrucken der Reihen wurden die unteren Enden der
Spalten zerstort. Sie werden jetzt ausgefllt.

Zeile 12350: Die Grafik bleibt auf dem Bildschirm angezeigt, bis eine Taste beta-
tigt wird.

Testen von Modul 1.2.2

Auch hier wieder ein einfaches Ausflihren des Programms, bei dem gepruft wird,
ob die Bildschirmanzeige richtig aussieht. Sollte es zu Problemen kommen, so
wird die Anzahl von Reihen, und vielleicht sogar die Anzahl von Spalten, auf Eins
beschrankt, um die Fehleranalyse zu vereinfachen. Die Funktion jeder der Schlei-
fen wird separat betrachtet, um festzustellen, welche der Schleifen den Fehler er-
zeugt. Dieses Modul ist relativ schwierig auszutesten. Sind Sie also der Meinung,
daB das Problem durch eine Anderung in einer der Zeilen gelést werden kénnte,
auch wenn Sie nicht feststellen kdnnen, an welcher Stelle Sie von der oben ange-
flihrten Liste abgewichen sind, so nehmen Sie die Anderung ruhig vor und priifen
das Ergebnis - nichts an dieser oder einer anderen Stelle in diesem Handbuch ist
heilig.

MODUL 1.2.3

12360 INFPUT "UMIWEISSIWOLLEN SIE DIE DAT

EN SPEICHERM (J/N>:";@%:IF Q@%="N" THEN E

ND

12270 INPUT "MKASSETTE EIMLEGEN, DANN LR

EYERS EINIRETURNIREVERS AUS] --":;Q%:iR%F=C

HR%(13)

1gze@ OPEMN 1,1,1,"GRAPH"

12338 PRINTH#I1 ,MNB7R$: NI RE: NHE; RE; UV

1240@ FOR I=@ TO NB-1:PRINTH#1,NV$E(I):FOR
J=0 TO NO:PRINTH1,HHCI,J)INEXT J,1
1241@ CLOSE1:END

12428 INPUT ".MIGRUEMNIKASSETTE EIMLEGEN,
DANM [REVERS EINIRETURNIREVERS AUSI --"

;AE:0IM NVYECE)  HH(Z2,6)
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12436 OPEM 1,8.,0,"GRAPH"

1244a IMNPUTH#1 ,NB,MND ,NH% ,UY

1245@ FOR I=0 TO NB-1:INPUTH#1 ,NVHC(I):iFOR
J=@ TO ND:INPUTHI1 ,HHC(I,J)INEXT J,1
12460 CLOSE1:G0OTO 1ze08

1247@ GOUTO 124970

Nachdem nun die Grafik definiert wurde, kdnnen die Daten auf Band gespeichert
werden, anstatt sie zu verlieren und spéater neu eingeben zu missen. Mit diesem
Modul kénnen die Daten gesichert und spater wieder aufgerufen werden. Dieses
Modul soll die Bandspeicherung insofern so einfach wie maglich gestalten, als es
Ihnen die Zeit gibt, das Band richtig einzulegen, bevor mit dem Laden oder Si-
chern begonnen wird.

Kommentar

Zeile 12380: Mit dieser Zeile wird eine Datei getffnet, in die die Daten gesetzt
werden sollen. In diesem Fall ist der Speicherplatz ein Kassettenrecorder. Die
drei Zahlen stellen folgende Angaben dar:

a) Die Nummer der Datei - bei jeder Anweisung, Daten in einer Datei zu spei-
chern, muB die Dateinummer angegeben werden.

b) Die Einheitennummer (das Anlagenteil, in dem die Daten empfangen werden
sollen), wobei 1 den Kassettenrecorder darstellt.

c) Den Dateityp - 1 bedeutet, daB es sich hier um eine Datei handelt, in die Daten
gespeichert werden, und nicht um eine Datei, aus der Daten genommen werden.

NB, ND, NH$ und UV werden in die Datei (auf Band) gespeichert. Hier sollte die
Benutzung der Variablen R$ beachtet werden. Bei der Speicherung von Daten
auf Band ist der C64 etwas anspruchsvoll, was die Trennung der einzelnen Ele-
mente voneinander betrifft. Werden sie einfach durch Kommas voneinander ge-
trennt, so kann dies zu Fehlern fihren, wenn die Daten erneut geladen werden.
R$ wurde in Zeile 12370 als CHR$(13) definiert, den Code fir RETURN. Wird die-
ser Code zwischen die einzelnen Elemente gesetzt, so ist gewahrleistet, daB sie
richtig voneinander

getrennt sind.

Zeile 12400: Die einzelnen Feldelemente werden nacheinander in die Datei ge-
druckt.

Zeile 12410: Nachdem die Speicherung von Daten in einer Datei beendet ist, muf3
die Datei mit CLOSE geschlossen werden. Geschieht dies nicht, so kommt es
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beim nachsten Offnen einer Datei mit derselben Nummer zu einem Fehler.

Zeile 12420: Dies ist der Teil des Moduls, mit dem die Daten wieder in den C64 ge-
laden werden. Der einzige Unterschied zwischen den Spezifikationen fir die bei-
den Dateitypen besteht darin, daB diese Datei den Dateityp O aufweist. Dies be-
deutet, daB es sich hier um eine Datei handelt, aus der Daten genommen werden.

Zeilen 12440-12450: Die Daten, die in die Datei eingegeben wurden, werden nun
wieder aufgerufen. Der sicherste Weg fir das Erstellen einer Laderoutine besteht
in der Anderung der Zeilennummern der SAVE-Routine und in der Anderung der
PRINT-Befehle in INPUT-Befehle. Auf diese Art und Weise wissen Sie, daB die
Routine die Daten genau in der Reihenfolge wiederaufnimmt, in der sie gespei-
chert wurden. Werden die Daten in der falschen Reihenfolge herausgenommen,
so fuhrt dies nicht nur zu einem unsinnigen Programm, sondern ein Fehler kann
auch zu einem Programmstopp fihren.

Testen von Modul 1.2.3

Bei diesem Modul wird einfach getestet, ob Daten in das Programm eingegeben,
auf Band gesichert und dann wieder geladen werden kdnnen.

Zusammenfassung

Dieses Programm ist ein Tribut an die Grafikmdglichkeiten und die Moglichkeiten
der Bildschirmbearbeitung des Commodore 64. Nach der Eingabe werden Sie
feststellen, daB es gar nicht so schwierig ist, Schleifen und einfache Berechnun-
gen dazu zu benutzen, Formen und offensichtlich feste Gegenstande an be-
stimmten Stellen auf dem Bildschirm zu zeichnen. AuBerdem werden Sie feststel-
len, daB mit dieser Art der Anzeige Informationen mit Abstand am wirksamsten
Ubermittelt werden kdnnen.

1.3 TEXTED

Das letzte Programm in diesem Kapitel ist ein Versuch, einige der einfacheren
Funktionen eines Textverarbeitungssystems in einem relativ kurzen und unkom-
plizierten Programm zu vermitteln. Das Programm halt selbstverstandlich den
Vergleich mit einem professionell geschriebenen, auf dem Maschinencode ba-
sierenden Textverarbeitungssystem nicht aus und ich hatte es auch nicht dazu
benutzt, ein Buch wie dieses zu schreiben. Und sei es nur, weil Commodore UK
mir eine Kopie des erstklassigen Easyscript Programms fur diesen Zweck zur
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Verfligung gestellt hat. Dennoch, das Programm funktioniert, und ich wirde und
habe es fur viele Zwecke einer Schreibmaschine vorgezogen, da es bei der Ein-
gabe und Bearbeitung von Texten vor der endgultigen Ausgabe auf Papier lber-
aus flexible Moglichkeiten bietet. Verflgen Sie natlrlich Uber keinen Drucker, so
missen Sie sich schnell einen besorgen, um das Programm maximal ausnutzen

zu kénnen.

Texted: Variablentabelle

A$
CH
FNA(P)

FNB(P2)
LL

P

P2

PL

sP

SS

T$
T1$

TEXT$(500)
TT$

X

MODUL 1.3.1

Eingegebene Textzeile

Zeichencode unter dem blinkenden Cursor

Berechnet die Speicherposition des blinkenden Cursors in dem gerade
eingegebenen Text

Berechnet die Speicherposition des Bearbeitungs-Cursors im Haupttext
Anzahl von Textzeilen im Haupttext

Position des blinkenden Cursors in der gerade eingegebenen Zeile
Position des Bearbeitungscursors auf dem Bildschirm

Zeilennummer des Bearbeitungs-Cursors im Haupttext

Anzahl von Leerstellen, die beim Formatieren am Zeilenende zur Verfu-
gung stehen

Zeilennummer der ersten Zeile des gerade angezeigten Teils des Haupt-
textes

Letztes eingegebenes Zeichen bei der Eingabe einer neuen Textzeile

Als Befehl in dem Modul zur Verschiebung der Bearbeitungszeile einge-
gebenes Zeichen

Hauptmatrix fir die Speicherung des Textes

Vorlibergehender Speicherplatz fir Zeilen, die in den Haupttext eingege-
ben werden

Anzahl von Textzeilen, die aus dem Textstapel ausgegeben werden, der
in den Haupttext eingefligt wurde.

11000 REMH & %k ok ok ok A ok o ok ok ok ok ook ok ok ok ok ook ok Kok ok ok &

11818 REM INITIALISIERUNG

12006 REMHE ¥ %% % % % ok kokok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok K ok k.

12010 PRIMT"J"::DIM TEXATH(SOO>:LL=1:PL=1
12020 TEXTHF(Q)="[GELBEI VVVVVVVVVVY
VYV VIrVYVYVYVY'

1203@ TEXRTH(1)="[GELBI[REVERS EINIFV WY
FV VY VYV VVVYVVVVVVWVWIREVER

S AUSI"

25



12849 DEF FHA(P)=1024+280%48+F
126856 DEF FrB(P2)=1824+48x%xP2
12868 GOSUB 1411@

Mit diesem Modul werden die Hauptvariablen initialisiert und die Textanfangs-
und Textendemarken in die Hauptmatrix gesetzt.

MODUL 1.3.2

1ZOGE RENMH 44 40k ok KKk KOOk OKH0KOK 0K K KOk K K K K kK
1301@ REM ZEILE EDITIEREM

13020 REM kodkokokok ok ok ok kK ok ok ok kokok ook kok k kb Kk ¥
13038 As="

1304@ P=8:PRINT "[HELLELAUIH
"raf

1205@ CH=FEEK(FNA(P)):POKE S4272+FNA(P),
14:FOKE FNA(P), 16@

13060 FOR TT=1 TO S:NEXT TT:POKE FMNAC(P),
CH

13078 GET T$:IF T$="" THEN GOTO 13050
13080 IF T#=CHR${13) OR LEN{A%)>=81 THEN
GOSUE 14000:G0T0 12058

13030 IF T#="t" THEN GOSUB 1500@:POKE FN
B{PL-55),6£:G0T0 13040

131808 IF TH="+" AND P<>0 THEMN 13848
13110 IF T$="+«" ANDF=@ THEN P=LEM(A%$)-1:
GOTO 1315@

13128 IF P>@ AND T$=CHR$(20) THEM A$=LEF
TH(AS,P-1)+MIDS{AS, P+1):P=P-1:6G0TO13150
13130 IF T$=CHR*(2@) THEN 13050

13148 IF T$<>""ANDTH<>"W" AND TH>"M" TH
EMN AF=LEFT$(A$,P)+TH+MIDS(AE,F+1):P=P+1

13166 IF TH="M" AND P<{LEMN(A%>-1 THEN P=P
+1
1317@ G870 12050

Mit diesem Modul kann der Benutzer bis zu zwei Bildschirm-Textzeilen am Ende
des Bildschirms eingeben und bearbeiten, und die sich in Vorbereitung befindli-
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chen Zeilen bearbeiten, um sie mit einem nachfolgenden Modul in den Haupttext
einzuflgen.

Kommentar

Zeilen 13050-13070: Hier stoBen wir das erste Mal auf eine Routine flr den blin-
kenden Cursor. Auf der Grundlage der vom Benutzer definierten Funktion A
Uberprufen diese Zeilen den Bildschirmspeicher an der Stelle, die von der Variab-
len P angegeben wird. Sie erhalten den Code des dort stehenden Zeichens. Da-
nach wird ein inverses blaues Leerzeichen mit POKE in dieselbe Adresse ge-
setzt, bleibt dort wahrend der Dauer einer kurzen Schleife und wird dann durch
das Originalzeichen ersetzt. Fand keine Eingabe Uber die Tastatur statt, wie
durch die GET-Anweisung angegeben, so wird das Verfahren wiederholt.

Zeile 13080: Durch Betéatigung der RETURN-Taste wird die Zeile in den Haupttext
eingeflgt - ein weiteres Modul wird benétigt. Die Zeile wird auch automatisch ein-
geflgt, wenn die Lange zwei Bildschirmzeilen Uberschreitet - dadurch werden die
letzten Zeichen unter Umstanden aus der Zeile geldscht.

Zeile 13090: Durch Betatigung des Symbols 1’ kann der Benutzer in das nachfol-
gende Modul gehen, das sich auf den Haupttext bezieht.

Zeilen 13100-13110: Durch Betatigung des linken Pfeilsymbols oben links auf der
Tastatur wird der Cursor entweder an den Anfang oder das Ende der Zeile be-
wegt, je nachdem, an welcher Stelle er gerade steht.

Zeilen 13120-13130: Vorausgesetzt, der Cursor steht

nicht am Anfang der Zeile, so wird durch Betatigung der DELETE-Taste das Zei-
chen vor dem Cursor geldscht. Wird dies bericksichtigt, so bleiben bei Benut-
zung von GET die Steuertasten, wie beispielsweise DELETE, wirkungslos, wenn
nicht ein PRINT-Befehl benutzt wird. Wird also nicht gedruckt, so kann ihre Funk-
tion neu definiert werden.

Zeile 13140: Handelt es sich bei dem eingegebenen Zeichen nicht um ein Zeichen
fur die Cursorbewegung, so wird davon ausgegangen, daB es sich um ein auszu-
druckendes Zeichen handelt. Es wird zu der Zeichenfolge an der Cursorposition
hinzugefligt. Steht der Cursor in der Mitte der Zeichenfolge, so wird das Zeichen
an dieser Stelle eingeflgt - es ersetzt das Zeichen unter dem Cursor nicht.

Zeilen 13150-13160: Die Zeichenfolge wird in ihrer gednderten Form neu ausge-

druckt. Handelte es sich bei dem eingegebenen Zeichen um ein Cursorzeichen,
so wird die Cursorposition dementsprechend geandert.
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Testen von Modul 1.3.2

Wird bei Zeile 14000 eine voriibergehende Zeilenschaltung eingefligt, so muB es
nun moglich sein, Text am Ende des Bildschirms einzugeben und diesen Text zu
bearbeiten.

MODUL 1.3.3

14208 REMHE & &k ok ok ok ok ook ok ok ok o o ok okok ok ok ok ok ok ok ok K ok
14019 REM ZEILE EINFUEGEN

14020 REM% & & & ok & A & ok A ok ok ok ok o ok Ok K oK Ok K ok ok ko ok o &
140360 X=@

149048 1IF LEM(A$><{41 THEN TTH(KI)=LEFT$(A%F
JLENCABI - 1D tAF="":6G0TO 14070

14050 FOR I=41 TO 1 STEP-1:1F MID¥(AF, I,
12<>" " THEN MNEXT I1:1=41

14060 TTH(XI=LEFTH(A$,1-1) 1AS=MIDF(AF, 1+
1)

140780 K=XK+1:IF AF<>"" AND AF<>" " THEN G
0TO 148409

14086 FOR I=LL+X TO PL+X STEP-1:TEXTH(I)
STERTHCI-XI)INEXT 1

1409@ FOR 1=0 TO X-1:TEXTH(PL+I1)>=TTH(I):
NEXT

1410@ A$=" ":P=@:PRINT "J"::LL=LL+X:PL=P
L+X

141160 S5=PL-7:IF LL-PL<8 THEM SS=LL-1S5
14120 PRINT "WJIHELLBLAU J aisxpieelegapsepuieielalaie]
"ra®r"":tif s55<{@ then =s==0

14130 FOR I=55 TO SS5+15:PRINT "ILIGELB1":T
EXTE(I>?:IF LENCTEXT$C(1))<4@ THEM PRINT
14148 IF I=PL-1 THEN PRINT CHR*{62)
1415@ NEXT I:PRINT "I[REVERS EINIILGRUEN]

n

tRETURN

Mit diesem Modul wird die laufende Zeile in den Haupttext eingegeben.

Kommentar

Zeile 14040: UmfaBt die eingefligte Zeile weniger als 41 Zeichen, so wird sie in die
von dem Bearbeitungs-Cursor > angegebene Position gesetzt.
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Zeilen 14050-14070: Ist die Zeile langer, so wird mit diesen Zeilen nach dem Ende
des letzten Wortes gesucht, das voll auf die Zeile paBt. Samtliche links davon ste-
henden Zeichen werden zur ersten einzufigenden Zeile und werden in TT$ ge-
speichert. A$ wird nun als Rost definiert. Das Verfahren wird dann wiederholt. Mit
der Variablen X wird angegeben, wie viele Zeilen sich ergeben.

Zeilen 14080-14090: Der Haupttext wird ab dem Bearbeitungs-Cursor verscho-
ben, um Platz fir die X neuen Zeilen zu schaffen. Danach werden die neuen Zeilen
eingefagt.

Zeilen 14100-14110: A$ wird auf ein einziges Leerzeichen festgelegt, die Position
des blinkenden Cursors wird auf Null festgelegt und der Bearbeitungs-Cursor
wird durch die neuen Zeilen nach unten bewegt. Der Beginn der Haupttext-Anzei-
ge wird neu definiert, so daB der Bearbeitungs-Cursor etwa in der Mitte stehen
bleibt.

Testen von Modul 1.3.3

Nun solite es moéglich sein, Textzeilen durch Betatigung der RETURN-Taste in
den Haupttext einzufligen.

MODUL 1.3.4

158060 REM$E sk ok ok ok ok Aok ok o0k % & o K ok ok okokokok ok ko b
1Za1@ REM EINSETZEN DER ZEILE

15260 REMkok ok ok d ok o ok ok ok o ok ok ok ok ko ok ok ok ok kK ok o ok ok b o
15838 P2=PL-55

15948 GET Ti#H:IF Ti#H>"" THEMN 156076
15850 POKE S54272+FNB(P2),8:FPOKE FNB(PZ2),
62:FORIT I=1 TQ 2@:NEXT

15860 POKE FNB(PZ2),32:G0T0 150486

1586768 PL=PL+(T1£="O")>+10%(TiH="U")>:IF PL
<1 THEN PL=1

15e88 PL=PL-(Tis$="H{">-10%x(Ti$="D">:IF PL
>LL THEN PL=LL

15898 IF T1%$=CHR%(13> THEN RETURN

15106 IF PL=XLL OR TI1#H{(>CHR${20> THEN I3
120

1511@ LL=LL-1:FOR I=PL TO LL:TEXTH(I>=TE
KTHE(I+1)INEXKT: TEXTSE(LL+1)=""

151260 IF PL<KLL AND Ti1$H="C" THEN A$S=TEXT$
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CPLOY+" ":RETURN

1512@ IF Ti1s="P" THEN GOSUB l170aa
15148 IF Tis="8" THEN GOSUE 180868
1515@ IF Ti%="F" THEN GOSUB 16088
15168 GOSURB 14116:G0TO 15030

Mit diesem Modul kann der Hauptbearbeitungs-Zeiger in dem Haupttext hin- und
herbewegt werden, so daB Zeilen an verschiedenen Stellen eingefligt werden
kénnen. Mit diesem Modul kann der Benutzer auch andere Moduln aufrufen, die
den Text formatieren, den Text an einen Drucker ausgeben oder auf Band si-
chern.

Kommentar

Zeilen 15040-15060: Routine des blinkenden Cursors fur den Hauptbearbei-
tungs-Cursor.

Zeilen 15070-15080: Mit diesen beiden Zeilen wird der Hauptbearbeitungs-Cur-
sor nach oben und unten bewegt. Verschiebungen um eine einzelne Zeile werden
mit den normalen Cursortasten ausgefihrt. Wird U oder D betatigt, so werden
zehn Zeilen Gbersprungen. Hier wird auf die Benutzung logischer Bedingungen
zur Ausfihrung dieser Verschiebungen verwiesen. Der Ausdruck (T1$'U’) verfagt
Uber einen Wert Null, wenn die Bedingung falsch ist und Uber einen Wert von mi-
nus Eins, wenn sie wahr ist. Mit ihm kann also eine IF-Anweisung, wie beispiels-
weise IF T1$’U'THEN usw., auf wirtschaftliche Weise ersetzt werden.

Zeile 15090: Durch Betatigung der RETURN-Taste wird zu dem Texteingabe-Mo-
dul zurickgegangen.

Zeilen 15100-15110: Durch Betatigung der DELETE-Taste wird die Zeile unter
dem Cursor geldscht.

Zeile 15120: Durch Betatigung von C wird die Zeile unter dem Cursor zur weiteren
Bearbeitung an das Ende des Bildschirms kopiert.

Testen von Modul 1.3.4
Nun sollte es mdglich sein, den Hauptbearbeitungs-Cursor zu bewegen, Zeilen

zu léschen und sie wieder an das Ende des Bildschirms zu kopieren.
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MODUL 1.3.5

180060 REMHE &% 4 & & kA kokok ok ok okokok ok Kok ok %ok ok %ok ok ok
1s21@ REM FORMATIEREM DER ZEILE

1802 REME # 408 5 40k b 4ok ok 4ok o okok ok ok ok ok 5 Ok ok ok K Kk
16632 FOR I=1 TO LL-2:IF TEXTH{I>="" OR
TEXTECI+10="" THEM 16120

16048 SP=4@-LEN(TEXTH(I?»):FOR J=1 TO LEN
(TEXTHI+10)

1695@ IF MIDFC(TEXTHI+1),T,12{>" " THEN
NEXKT J:J=J-1

16068 IF SP<J OR J=LEMNC(TEXTH(I+1))> THEN
iease

168078 TEXTH(II=TEXTHE(I>+" "+LEFTH(TEXTSHC
I+15,J-1)

16088 TEXKTHCI+1)=MIDS(TEXTH(I+1),J+1):G0
TO 16849

1603@ IF LEN{TEXTH(I+1))>=>5P THEN 16120
168100 TERTHIII=TEXTH(II»+" "+TEXKTSHI+1)
1811@ FOR J=1+1 TO LL:TERTH{(II=TEXTH{I+1
YINEXT J:LL=LL-1:PL=PL-1:G0T0O 16648
161280 NEXTI:RETURN

Mit diesem Modul wird der Text formatiert, d.h. neu angeordnet, so daB leere
Stellen am Ende der Zeilen wenn moglich mit Woértern aus den nachfolgenden
Zeilen aufgeflllt werden.

Zeile 16030: Wird eine leere Zeile in den Haupttext eingegeben, so wird sie nicht
formatiert. Mit leeren Zeilen kdnnen somit Absatze oder andere Zeilen voneinan-
der getrennt werden, die der Benutzer nicht gemeinsam ausfihren mochte.

Zeilen 16040-16080: Der Leerraum am Ende der Zeile wird berechnet. AuBerdem
wird geschatzt, ob am Anfang der nachsten Zeile ein Wort steht, das in den leeren
Platz paBt - wenn ja, wird es Ubertragen.

Zeilen 16090-16110: PaBt die ganze nachste Zeile an das Ende der laufenden Zei-
le, so wird sie angeflgt und die Datei neu angeordnet, um den sich ergebenden
leeren Platz zu verwerten.

Testen von Modul 1.3.5

Wird eine Reihe von Zeilen mit einzeinen Wortern in den Haupttext eingefugt, so
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sollte der Benutzer nun in der Lage sein, in den Hauptbearbeitungs-Modus zu ge-
hen, F zu betatigen und zu sehen, wie die Wérter zu fortlaufenden Zeilen werden.
Es kbnnen auch kurze Zeilen in die Mitte des Haupttextes eingefiigt und dann
neu formatiert werden.

MODUL 1.3.6

17000 REME 4 ok ok ok k0K ok KOk 30K K 40k %K 3K ok 0k ook ook
17810 REM DRUCKERAUSGABE

17620 REMkkok ok b ok o ok ok %0k 50K oK 0k 50K Kk ok K ok ok ok % ok
17030 OPEN 1,4:X=1

17848 IF X=LL THEN 1710@

1705380 IF TEXTHF(RI)="" THEN PRINT#1,"":1X=X
+1:GOTO 1748

170880 PRINTHI1, TEXTH(X>;" ":

17070 IF “+1=LL THEN 1719@

7080 PRINTHI,TERTH(X+1):IF TEXTFK+10="
" THEWN PRIMNTH#1,""

17880 K=KX+2:G0T0 17040

17160 PRINTH#1,"":CLOSE1:RETURN

Mit diesem einfachen Modul wird die Kommunikation mit dem Drucker (Einheit 4)
eroffnet und der Haupttext ausgedruckt. Der Text wird im 80-Spalten-Format ge-
druckt (d.h. zwei Bildschirmzeilen bilden eine gedruckte Zeile). Leerzeilen wer-
den Uberall dort gedruckt, wo in dem Haupttext eine Leerzeile steht. Obwohl das
Programm selbst problemlos mit Kleinbuchstaben fertig wird (gleichzeitige Beta-
tigung der SHIFT- und COMMODORE-Tasten), erfordern die meisten Drucker
einen besonderen Befehl, um tatséchlich Kleinbuchstaben auszugeben. Dieser
Befehl wird hier nicht angegeben, da er von Drucker zu Drucker verschieden ist.
In dem Drucker-Handbuch stehen die erforderlichen Informationen.

MODUL 1.3.7

18000 REME # ok ok sk ok ok ok o ok ok ok o ok ok ok ok o ok ok o ok ok ok ook ok

1881i@ REM ABSPEICHERN DER DATEN

18028 REM 4 ok ok s o o ok ok o ok sk ok e ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok

18@3@ PRINT "JMIWEISSIKASSETTE EINLEGEN,
DANN [REVERS EINIRETURNIREWERS AUSI--"

1804@ INPUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:
":@%:POKE 182.,7:POKE 1,33

180850 PRIMNT "MOEGLICHE BEFEHLE:":PRINT "
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[GRUEMI]I1)>daten speichern"

18055 PRINT"2) DATEMN LADEMN"

18060 INPUT "MIHELLROTIBITTE WAEHLEN SIE
$":Q:0N @ GOTO 18680 ,18120

18078 RETURN

18368@ POKE 1,7:FOR I=1 TO 2000:NEXT
18088 OPEN 1,1,2,"TEXTED":PRINT#1 ,PL:PRI
NT#1 ,LL

1819@ FOR 1= TO LL:FF$=TEXT$(I)+"@":PRI
NTH#1 ,FFFINERT 1

181160 CLOSE1:RETURN

13120 OPEN 1,1,0,"TEXTED": INPUT#H#1 ,PL ,LL
1813@ FOR 1=8 TO LL:INPUTH1,TEXTH(I)INEX
T:CLOSE!

1814@ FOR I1=0 TO LL

181580 IF TEXTHCI><>"@" THEN TEXT$<I1)>=LEF
THEC(TEXTE(I ) ,LENC(TEXTS(1))>-1)

18160 IF TEXTH(I>="€@" THEN TEXTH(I>=""
18178 NEXT I:RETURN

Hier handelt es sich um das Standardmodul einer Datendatei.
Zusammenfassung

Die in diesem Programm benutzten Techniken zur Anderung von Angaben, wah-
rend diese auf dem Bildschirm angezeigt werden, verdienen Aufmerksamkeit, da
sie bei weitem die (fir den Benutzer) einfachste Méglichkeit zur Anderung von
Zeichenfolgen darstellen. Sie kdnnen in eine Vielzahl von Programmen geschrie-
ben werden, in denen eingegebene Zeichenfolgendaten geandert werden mus-
sen - gegebenenfalls einschlieBlich der meisten Programme in diesem Hand-
buch.
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Texted: Zusammenfassung der Instruktionen
Texteingabemodus:

Textzeichen kdnnen bei der Position des blinkenden Cursors eingegeben wer-
den.

Mit den Pfeiltasten nach links und rechts wird der Cursor Uber die Zeichenfolge
bewegt.

'« ' bewegt den Cursor an den Anfang oder das Ende der Zeile. 'T ' ruft das
Hauptbearbeitungs-Modul auf.

Durch Betatigung der RETURN-Taste wird die aktuelle Zeichenfolge in den
Haupttext gesetzt.

Hauptbearbeitungs-Modus:

RETURN Ruckkehr zum vorhergehenden Modus

uD Mit den Cursortasten nach oben und unten wird der Hauptbearbeitungs-
Cursor bewegt

DELETE Loscht die Zeile unter dem Hauptbearbeitungs-Cursor

C Kopiert die Zeile unter dem Hauptbearbeitungs-Cursor

P Sendet den Text an den Drucker

S Sichert den Text auf Band

F Formatiert den Text.

34



KAPITEL 2
PROGRAMMIERHILFEN

Nachdem nun einige der grundlegenden Funktionen des Commodore 64 vorge-
stellt wurden, sollen hier drei eng gepackte Programme vorgestellt werden. Sie
stellen die wichtigsten Hilfsmittel dar, mit denen separate Programme gemischt,
deren Zeilen neu numeriert und ganze Abschnitte problemlos geléscht werden
kénnen. Diese Programme sind deshalb so eng gepackt, damit sie mit der Mer-
ge-Routine zusammengefligt und dann an das Ende bestehender Programme
angefligt werden kénnen, ohne allzuviel Speicherplatz zu belegen. Nachdem zu-
satzliche Abschnitte in das Programm gemischt wurden und das Programm neu
numeriert wurde, kann sich die Delete-Routine selbst und die beiden anderen
Programme problemlos I&schen.

2.1 MERGE

Dieses Programm ist zusammen mit den beiden anderen in diesem kurzen Kapi-
tel vorgestellten Programmen ein MuB fur den Benutzer, der die modulare Pro-
grammierung ernst nimmt. Mit diesem kleinen Programm kann stundenlange Ar-
beit gespart werden, indem nutzliche Moduln auf Band gespeichert und einfach
durch Betatigung einer Taste auf dem Bandrecorder zusammengefligt werden.
Bevor ich dieses Programm vorstelle, méchte ich Steve Beats von Commodore
UK danken, der mir die Grundidee vermittelt hat, auf der dieses Programm be-
ruht.

Das Programm enthélt keine Moduln - bei acht Zeilen wirde sich dies auch kaum
lohnen. Und dennoch wird durch ein Programm wie dieses das Prinzip der modu-
laren Programmierung verdeutlicht.

Das Programm nimmt einfach ein anderes Programm oder einen Programmab-
schnitt vom Band und gibt dieses bzw. diesen in den Commodore 64 ein, ohne
daB die Gefahr besteht, die dort schon stehenden Daten zu verlieren - es sei
denn, es werden identische Zeilennummern benutzt. In diesem Fall wird das erste
Programm Uberschrieben.

MODUL 2.1.1

63390 PRINT"J";

639381 OPEN1,1,@,"TEST"

63392 POKE 184,36:POKE 186,1:POKE 152,1:
PRINT"M"
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53334 GET#1,A$:PRINT A%::IF 5T THEN 8233
3

63335 IF A${>CHR%(13) THEN 63334

638386 PRIMNT"GOTO 633328";:POKE 631,13:FP0
KE &32,13:POKE E22,13

§3937 POKE 132 ,3:END

6533399 CLOSE1

Kommentar

Zeile 63991: Die Datei, die dieses Programm liest, besteht aus einer Auflistung
eines anderen Programms, das mit dem Befehl OPEN 1,1 2'TEST :CMD1: LIST
auf Band gespeichert wurde. Der CMD-Befehl bedeutet, daB jede Angabe, die
normalerweise auf dem Bildschirm ausgegeben wiirde, in Wirklichkeit in die Datei
mit der angegebenen Nummer gesendet wird - in diesem Fall eine auf dem Kas-
settenrecorder gedffnete Datei. Das einzig Besondere an dieser Datei ist die Se-
kundaradresse, d.h. 2. Mit ihr wird angegeben, daB es sich hier um eine Ausgabe-
datei handelt, an deren Ende eine besondere Dateiendemarke ausgedruckt wird.
Die Auflistung des Programms wird demzufolge nicht an den Bildschirm gesen-
det, sondern an den Kassettenrecorder. AuBerdem weist sie nicht dasselbe For-
mat auf, unter dem ein Programm normalerweise gespeichert wird, sondern das
ASCII-Format. Das Programm koénnte auch Zeichen fir Zeichen, wie auf dem
Bildschirm dargestellt, aufgelistet werden. Stoppt der Kassettenrecorder, ohne
daB er ausgeschaltet wird, so muB die Datei durch Eingabe von PRINT1: CLOSE1
beendet werden. Dadurch wird gewahrleistet, daB die letzten Zeichen des Pro-
gramms ausgedruckt werden und die Datei richtig abgeschlossen wird.

Zeilen 63994-63995: Wahrend Zeile 63992 im Moment Ubersprungen wird, be-
ginnt das Mischprogramm nun damit, die Zeichen des auf Band aufgelisteten
Programms auszulesen, bis es auf einen RETURN-Code st68t, der das Ende
einer Datei angibt.

Zeile 63996: Diese etwas seltsame Zeile ist in Wirklichkeit der Schllissel zu dem
Programm. Nachdem eine Zeile vom Band genommen und auf dem Bildschirm
ausgedruckt wurde, druckt das Programm nun direkt unter der Zeile den Befehl
GOTO 63992 sowie das Steuerzeichen fur Cursor in Ausgangsposition aus. Im
AnschluB daran werden drei RETURN-Codes mit POKE in den Tastaturpuffer ge-
setzt, den Speicherbereich, in dem Tasten gespeichert werden, die zwar betétigt,
deren Funktion jedoch noch nicht ausgefihrt wurde. Der dritte Code wird mit
POKE in Adresse 198 gesetzt, in der festgehalten wird, wie viele Tastenfunktio-
nen noch ausgefihrt werden missen. Nachdem dies geschehen ist, ist das Pro-
gramm eigentlich beendet. Der Commodore 64 glaubt nun jedoch, daB die RE-
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TURN-Taste drei Mal betatigt wurde und reagiert dementsprechend. Der Cursor
wird also Uber die Zeile, die vom Band gelesen und auf dem Bildschirm ausge-
druckt wurde, und Uber GOTO 63992 nach unten bewegt. Dadurch wird die Zeile
in den Speicher eingegeben, genau so, als hatten Sie den Cursor Uber die Zeile
gesetzt und die RETURN-Taste betéatigt. Danach beginnt das Programm wieder
bei 63992.

Zeile 63992: Diese Zeile mit den geheimnisvollen POKE-Befehlen 16st ein grund-
legendes Problem - wann immer eine neue Zeile in ein Programm eingegeben
wird, werden samtliche bestehenden Zeilen mit CLOSE abgeschlossen. Wird die
erste Zeile des neuen Programms eingegeben, so wird die Datei auf dem Kasset-
tenrecorder abgeschlossen. Samtliche Instruktionen, Daten mit GET aus dieser
Datei zu holen, fihren zu einem Fehler. Die Datei kann nicht mit einem Basic-Be-
fehl wieder gedffnet werden, da die Dateianfangsmarke schon Uberschritten wur-
de. Mit ihr wird dem Commodore 64 mitgeteilt, daB eine Datei auf dem Band ge-
funden wurde. Mit den POKE-Befehlen wird nun ein wenig geschummelt und dem
C64 mitgeteilt, daB Datei Nr. 1 mit einer Sekundaradresse Null auf dem Kasset-
tenrecorder gedffnet ist. Nun kann die zweite Zeile aus der Datei geholt werden
usw. ad infinitum.

Zu irgendeinem Zeitpunkt st6Bt das Programm auf die Dateiendemarke. Mit ihr
wird angegeben, daB die Auflistung beendet ist. Der zweite Teil von Zeile 63994
(IF ST THEN 63999) entdeckt dies und springt zur letzten Zeile. Normalerweise
stoppt das Programm mit der Fehlermeldung OUT OF DATA. Dies bedeutet, daB
der Mischvorgang erfolgreich ausgefuhrt wurde.

Im taglichen Gebrauch ist dieses Programm alles andere als schnell. Es wechselt
zwischen einem leeren Bildschirm, auf den die Daten vom Band geladen werden,
und blinkenden Zeilen am Anfang des Bildschirm. Fir dieses Programm ist ein
gutes Band erforderlich, da durch ein Band mit Ausfallen die ganze Sache erfolg-
los werden konnte. Bei etwas Vorsicht ist dies jedoch ein Programm, auf das von
Zeit zu Zeit zurlickgegriffen wird - ein Versuch ist durchaus der Miihe wert.

2.2 DELETE

Bei der Entwicklung von Programmen, bei denen &hnliche Moduln fir vorher ein-
gegebene Programme benutzt werden, ist es besonders nitzlich, wenn das Ori-
ginalprogramm geladen und nur die Teile geléscht werden kdnnen, die fur die
neue Anwendung nicht bendtigt werden. Die folgende, 12 Zeilen umfassende
Routine, ermdglicht genau dies.

Die Routine beruht auf der auBerst einfachen und klaren Art und Weise, mit der

37



Programme im Speicher der Commodore Computer aufgelistet werden. Jede
Programmzeile im Speicher beginnt mit zwei Verbindungsbytes, die die Start-
adresse der nachsten Zeile im Speicher angeben. Auf diese beiden Bytes folgen
zwei weitere Bytes, in denen die tatsachliche Zeilennummer angegeben wird.
Diese Routine durchsucht nun die Zeilennummern zwischen einer vom Benutzer
angegebenen Anfangsnummer und einer ebenfalls vom Benutzer angegebenen
Endnummer. Ist die Adresse der letzten zu I6schenden Zeile gefunden, so setzt
das Programm einfach die nachste Zeilenadresse in die erste zu [dschende Zeile,
um auf die Zeile hinter der letzten zu I6schenden Zeile zu zeigen. Dadurch erhalt
man eine einzelne Zeile, die sich vom Anfang der ersten zu I6schenden Zeile bis
zum Ende der letzten zu I6schenden Zeile erstreckt. Nun kann geldscht werden,
indem einfach die erste Zeile geléscht wird - alle anderen Zeilen werden mitge-
|6scht.

MODUL 2.2.1

637080 INPUT "ERSTE ZU LOESCHENDE ZEILE :
":D1

6371@ INPUT "LETZTE ZU LOESCHEMNDE ZEILE:
":o2

62715 DEF FNOH(X)=PEEK(¥)+256%PEEK (X+1)
63716 DEF FMNH1(X)=X AND 235

63717 DEF FNHZ2 (R)=INT(X/ 256>

E3720 LA=2043

&§373@ LN=FMNOHCLA+2)>:IF LN<D1 THEN LA=FND
H(LA>:GO0TO 63730

6374@ DSTART=LA

6375@ LN=FMNDH(LA+2)>:IF FNDH<{LA)=08 THEN &
37ea

63755 IF LN¢(=0D2 THEM LA=FNDH(LA):GOTO 63
=15

6376@ POKE DSTART,FMNH1 (LAY :POKE DSTART+1
SFNHEZ (LA

63776 POKE DSTART+4,143:FCOR 1=5 TO 18:P0O
KE DSTART+I ,33:NEXT

Kommentar

Zeile 63715: Diese Funktion, die in den verschiedensten Zusammenhéngen &u-
Berst niitzlich sein kann, setzt eine aus zwei Bytes bestehende Zahl, mit der die
meisten Computer allgemein arbeiten, in eine normale Dezimalzahl im Bereich
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von 0 bis 65535 um. Die aus zwei Bytes bestehende Zahl verfligt in Wirklichkeit
Uber eine Basis von 256, d.h. sie besteht aus maximal 255 Einheiten und einer
zweiten Ziffer bis zu 255*256, so daB 99 aus neun Einheiten und 9 mal 10 besteht.
Um jedoch etwas Verwirrung zu schaffen, werden die Ziffern rickwarts gespei-
chert, d.h. das hoherwertige Byte steht an zweiter Stelle.

Zeilen 63716-63717: Diese beiden vom Benutzer definierten Funktionen fuhren
genau die entgegengesetzte Aufgabe durch, d.h. setzen eine Dezimalzahl in eine
aus zwei Bytes bestehende Zahl um.

Zeile 63720: LA entspricht der Anfangsadresse der ersten Programmzeile.

Zeile 63730: LN entspricht dem Wert des dritten und vierten Bytes der Zeile - der
Zeilennummer. Ist dieser Wert kleiner als der Wert der ersten zu |I6schenden Zei-
le, so benutzt LA die beiden Verbindungsbytes, um zu der Anfangsadresse der
nachsten Zeile zu springen. Dieses Verfahren wird wiederholt, bis eine Zeilen-
nummer gefunden wird, die gleich oder groBer als die erste zu I6schende Zeilen-
nummer ist.

Zeile 63740: Die Anfangsadresse der ersten zu I6schenden Zeile wird in der Va-
riablen DSTART gespeichert.

Zeile 63750: Mit der FNDH Funktion Gberprift die Variable LA den Speicher von
Zeilenanfang zu Zeilenanfang. Mit jedem Sprung wird die Variable LN der dort ge-
fundenen Zeilennummer gleichgesetzt. Findet FNDH eine Speicheradresse mit
einer Null an einer Stelle, an der normalerweise ein Paar mit Verknlipfungsbytes
stehen sollte, so ist das Ende des Programms erreicht.

Zeile 63755: Jedesmal, wenn eine neue Zeilennummer angetroffen wird, wird sie
mit der Nummer der letzten zu I6schenden Zeile verglichen. Ist die letzte Zeile
noch nicht erreicht, so wird der ndchste Sprung vorgenommen.

Zeile 63760: Hat das Programm diesem Punkt erreicht, so wurde die letzte zu 16-
schende Zeile gefunden. In die beiden Verbindungsbytes bei DSTART wird die
Adresse der Zeile hinter der letzten zu I6schenden Zeile gesetzt.

Zeile 63770: Das erste Zeichen des neuen einzelnen zu I6schenden Zeilenblocks
wird in eine REM-Anweisung umgesetzt, und hinter REM wird eine Folge von
Ausrufezeichen gesetzt, um die zu |dschende Zeile zu markieren.

Die Routine hat nun ihre Funktion erfullt. Jetzt braucht nur noch die Nummer der
markierten Zeile eingegeben und die RETURN-Taste betatigt zu werden - der
ganze Block, von einigen wenigen Zeilen bis zu einem vollstandigen Programm,
wird geldscht.
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In der Praxis wird diese Routine am besten mit der Merge-Routine im vorherge-
henden Abschnitt dieses Kapitels benutzt (die Merge-Routine wird geladen und
diese Routine wird entweder hinzugefligt oder eingemischt), da die Routine auf
diese Weise zu bestehenden Programmen hinzugefiigt werden kann, aus denen
einige Zeilen benutzt und andere geldscht werden sollen. Diese Routine ist in we-
nigen Augenblicken ausgefihrt und spart umfangreiche Tastaturarbeiten

2.3 RENUMBER

Eigentlich ist es der Wunsch eines jeden Benutzers, mit sauber numerierten Pro-
grammen arbeiten zu kdnnen - der Unterschied zwischen einen professionell auf-
gebauten Programm und einem von vornherein schlampig aussehenden Pro-
gramm ist gewaltig. Mit dem relativ kurzen, hier vorgestellten Programm kann
jedes Programm neu numeriert werden, obwohl es nicht gerade als schnell zu
bezeichnen ist und dem Bereich der Programmzeilen eine einfache Einschran-
kung auferlegt.

Das Programm numeriert jedes beliebige Programm neu, einschlieBlich der GO-
TOs, GOSUBs, ONs...GOTOs und GOSUBSs und der auf IF...THEN folgenden Zei-
lennummern. Allerdings verschiebt es das Programm im Speicher nicht, so daB
keine Ziffern zu einem GOTO (usw.) addiert oder subtrahiert werden konnen.
Hierzu muBte das ganze Programm verschoben werden, das auf die geanderte
Adresse folgt. Nicht daB dies unméglich oder auch besonders schwierig ware,
um diese Funktionen jedoch einigermaBen praktisch zu gestalten, miBen sie im
Maschinencode ausgefihrt werden, der nicht in den Rahmen dieses Handbuchs
fallt.

Aufgrund dieser Einschrankung beginnen samtliche Programme in diesem Hand-
buch, die mit Hilfe der nachfolgend beschriebenen Routine neu numeriert wur-
den, bei 11000. (UnregelmaBige Zeilennummern sind auf Anderungen zurlickzu-
fahren, die erst im spateren Verlauf dieses Verfahrens vorgenommen wurden.)
Auf diese Weise wird gewéhrleistet, daB samtliche Zeilennummern Uber funf Zif-
fern verfugen.

Die Art und Weise, in der das neu numerierte Programm strukturiert ist, kann
durch Benutzung von Formatierzeilen innerhalb des neu zu numerierenden Pro-
gramms gesteuert werden. Betrachtet man die Programme in diesem Handbuch
naher, so wird man feststellen, daB die Moduln fast ausnahmslos mit einer REM-
Anweisung beginnen, und daB das erste Zeichen hinter REM ein " Symbol ist.
Das Programm zur Neunumerierung ist so beschaffen, daB es mit der Neunume-
rierung bei 11000 beginnt und in Zehnerschritten erhdht, bis es zu einer Zeile
11000 kommt. Diese Zeilennummer wird dann um 1000 erhdht.

Dies fuhrt nicht nur zu gut leserlichen Programmen, sondern bedeutet, daB die
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Struktur des neu zu numerierenden Programms kontrolliert werden kann. Ange-
nommen, Sie verfigen Uber ein Programm, aus dem drei oder vier Moduin be-
nutzt werden sollen, die aktuellen Zeilennummern stimmen jedoch nicht mit der
Struktur Uberein, die fur das neue Programm gewtinscht wird. Beispielsweise ist
zwischen den einzelnen Moduln nicht ausreichend Platz vorhanden, um einen an-
deren, auf Band stehenden Abschnitt einmischen zu kénnen. Durch Einfigung
von zwei REM-Anweisungen mit einem ersten Zeichen von " und nachfolgende
Neunumerierung wird automatisch eine Licke von 2000 geschaffen, bei der die

REM-Anweisungen stehen - nicht allzu schwierig

MODUL 2.3.1

638080 CLR:DIM ZZ(5068,1):LA=2B43:PP=LA
53018 DEF FNDH(X)>=PEEK{X)>+256%PEEK(X+1)
638013 DEF FNH1(X>=X AND 235

63016 DEF FNHZ(X)=INT{(X/256)

623@5@ IF PP<>FNOH(LA) THEN 63068

630533 LA=FMNDOHC(LA>: :NL=FNDH(LA+2):IF NL=6
3800 THEN GOTO 6352a

63853 PP=PP+4

638880 IF PEEK (PP)><>1687 THEN 63678

63062 S5=0:IF PEEK(PP+1>=32 THEN S=1
63864 IF PEEK (PFP+1+45){(48 OR PEEK (PP+1+
$)>57 THEN 63208

63@6% GOTO 63876

63878 IF PEEK (PP)><>137 AND PEEK(PP><>14
1 THEN 63208

638768 LET S=0:1F PEEK(PP+1)=32 THEN S=1
63888 GGF="":FOR I=1+5 TO 5+S:IF PEEK(PP
+1)<48 OR PEEK(PP+I)>57 THEN GOTO 63140
63885 LET GGH=GG$+CHRE(PEEKPP+I)) tNEXT
6309@ GG=VAL(GG$)>:L1=2049:L2=FNOH(2@51):
LL=1160886

63882 IF L2=63080 THEN PRINT "SPRUNG ZU
NICHT EXISTENTER ZEILE IMN ZEILE":MNL:STOP
638395 IF L2=6GG THEN 63100

63087 L1=FNDHC(L1>:L2=FNDH(L1+2):LL=LL+18
63@38 IF PEEK(L1+4>=143 AND PEEK(L1+5)=3
S THEN LL=1000%INT((LL+1000>./1800)

63883 GOTO 63093

631080 LET ZZ(ZI,@)=LL:LET ZZ2<Z1I,1)>=PP+5:
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Z1=21+1 ,
6311@ IF PEEK(PP+S5+6)=44 THEN PP=PP+6+5:
GOTO 63076

63135 GOTO 63200

63148 PRINT "UNGUELTIGER BEFEHL IN ZEILE
":NL:STOP

6320@ PP=PP+1:G0TO 63850

63500 LA=2049:LL=10000

635@3 IF PEEK(LA+4)>=143 AND PEEK(LA+5)=3
S THEN LL=1000%INT((LL+1008>/1000)

63505 IF FNDH(LA+2)=63000 THEN 63600
63510 POKE LA+2,FNH1(LL):POKE LA+3,FNH2(
LL>

63520 LET LL=LL+1@:LET LA=FNDH(LA):GOTO
63503

6360@ IF Z1=0 THEN STOP

63605 FOR 1=0 TO Z1-1

6361@ FOR J=1 TO S:POKE 2Z(I,1)+J,ASC(MI
DHCSTRSC(ZZ(1,02),J+1)) tNEXT J

63626 NEXT I

63650 STOP

Kommentar

Zeile 63000: Im Feld ZZ werden die Adressen der neu zu numerierenden GOTO-
Anweisungen usw., sowie die neu zuzuweisende Nummer aufgezeichnet.

Zeilen 63010-63016: Dieselben Funktionen wie in der Routine fir das Léschen
von Blocken. Nachdem die beiden gemischt wurden, muB diese Gruppe geldscht
werden.

Zeilen 63050-63509: PP ist ein Zeiger, der den Speicher nach GOTO usw. ab-
sucht. Er beginnt am Anfang des Programmbereichs bei 2049. Jedesmal, wenn
der Anfang einer neuen Zeile erreicht wird, wird die ZeilenadreB-Variable (LA) er-
hoht. Die Zeilennummer der aktuellen Zeile wird in LN gespeichert. Das Pro-
gramm stoppt bei Zeile 63000 - dem Beginn dieser Routine. Nun springt PP zu
dem ersten Zeichen der Zeile.

Zeilen 63060-63065: Mit diesen Zeilen wird bei Antreffen einer THEN-Anweisung
im Speicher geprft, ob auf THEN entweder direkt oder im AnschluB an ein Leer-
zeichen eine Zahl folgt. Mit der Variablen S wird einfach aufgezeichnet, ob ein

42



Leerzeichen vorhanden ist. Folgt auf THEN keine Zahl, so geht PP weiter.

Zeilen 63070-63085: Wird der Code fliir GOSUB oder GOTO gefunden, so pruft
das Programm, ob ein Leerzeichen folgt oder nicht. GG$ wird aus den Ziffern der
Zeilenbestimmung erstellt. Weniger als funf Ziffern fihren zu einer Fehlermel-
dung in Zeile 63140.

Zeilen 63090-63099: GG wird gleich der GOTO- oder GOSUB-Bestimmung ge-
setzt. Diese Routine durchsucht dann die Zeilennummern in dem Programm ab
dem Anfang und sucht nach der Bestimmung. Fur jede Uberprifte Zeile wird die
Variable LL um 10 erhht, wobei bei 11000 begonnen wird. Auf diese Weise wird
festgehalten, wie die Zeilennummer nach der Neunumerierung des Programms
lautet - die Zeile kann hier nicht neu numeriert werden, da unter Umstanden eine
andere GOTO-Anweisung auf diese Zeile zeigt. Wird REM angetroffen, so wird LL
auf den nachsthdheren 1000-er Wert erhoht.

Zeile 63100: An dieser Stelle wurde die richtige Zeilennummer gefunden, so daB
die Adresse der GOTO-Anweisung im Feld ZZ zusammen mit ihrer kinftigen Zei-
lennummer (LL) gespeichert wird.

Zeile 63110: Handelt es sich bei dem sechsten Zeichen hinter der GOTO- oder
GOSUB-Anweisung um ein Komma, so wird davon ausgegangen, daB es sich hier
um eine ON...GOTO-GOSUB-Anweisung handelt. PP wird weiter bewegt und die
neue Zeilenbestimmung wird von einem friheren Teil der Routine aufgenommen.

Zeile 63200: Das Verfahren wird fortgesetzt, wahrend PP weiter durch den Spei-
cher geht, bis Zeile 63000 angetroffen wird.

Zeilen 63500-63520: Diese Zeilen beginnen am Anfang des Programms und
numerieren nur die Zeilen neu (wobei REM nicht vergessen werden darf).

Zeilen 63600-63650: Nun brauchen nur noch die Adressen samtlicher GOTO-GO-
SUB-Bestimmungen aus ZZ herausgenommen und die neuen Bestimmungen mit
POKE in die finf auf jede Adresse folgenden Bytes gesetzt werden. Sie wurden
schon berechnet.

Obwohl dieses Programm, was Geschwindigkeit oder Flexibilitat betrifft, nicht mit
einem guten Dienstprogramm im Maschinencode verglichen werden kann, fihrt
es doch seine Funktion aus, wie sich aus den Programmen in diesem Handbuch
ergibt. Verfigen Sie nicht Uber eine Neunumerierungs-Routine im Maschinenco-
de, so bin ich sicher, daB Sie auf diese Routine haufiger zurlickzugreifen werden,
als auf nahezu alle anderen.
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Wird diese Routine mit den beiden vorhergehenden Dienstprogrammen ge-
mischt, wobei die drei jeweils durch STOP-Anweisungen voneinander getrennt
werden, so verflgen Sie Uber ein leistungsfahges Hilfsmittel, das die Program-
mierung einfacher und die Programme leserlicher gestaltet.



KAPITEL 3

DER FARBIGE C64

Der Commodore 64 verflgt Uber ein faszinierendes Spektrum an Grafik-Moglich-
keiten. Die Formen und Farben, die auf dem Bildschirm angezeigt werden kon-
nen, decken nahezu jeden nur erdenklichen Bedarf ab und reichen sicherlich aus,
einen Hobbykunstler fur den Rest seines Lebens zu beschaftigen. In diesem Ka-
pitel werden vier Grafik-Programme vorgestellt, mit denen Grafik-Zeichenvorréte,
vom Benutzer definierte Zeichen, Sprites und Bit-Raster-Grafiken entdeckt wer-
den koénnen. Die hier vorgestellten vier Programme stellen sicherlich nur einen
kleinen Teil dessen dar, was der C64 vollbringen kann. Deshalb sind die Program-
me als Hilfsmittel gedacht, die es Ihnen ermdglichen sollen, all die farbigen Funk-
tionen in lhre eigenen Programme einzufugen, die diese dann aus der Masse der
anderen Programme hervorheben.

3.1 ARTIST

Nur wenige Homecomputer verfugen Uber einen so leistungsfahigen Grafik-Zei-
chenvorrat wie die Commodore-Systeme. Mit den Uiber die Tastatur einzugeben-
den Zeichenkombinationen gibt es eigentlich nichts, was nicht in irgendeine gra-
fische Form gebracht werden konnte. Dies ist besonders nutzlich, wenn die
Ausgabe der meisten Programme belebt werden soll, insbesondere in Verbin-
dung mit den ausgezeichneten Farbmdglichkeiten des C64.

Die einzige Einschrankung liegt im kreativen Bereich bei der Entwicklung der
Grafik-Anzeigen. Dies kann natirlich ausschlieBlich mit Druck-Anweisungen in
einem Programm erfolgen. Die Druck-Anweisungen jedoch mit einer Vielzahl von
Farb-Befehlen, Befehlen flr die inverse Anzeige usw. in genau die richtige Form
zu bringen, wobei jede Zeile separat definiert werden muB, kann sehr zeitaufwen-
dig sein. Hier wird einfach eine Moglichkeit bendtigt, den Bildschirm wie eine
Staffelei zu benutzen, wobei mit Grafikzeichen in den verschiedensten Farben
gezeichnet, radiert und beliebig geandert werden kann. SchlieBlich muB eine
Maoglichkeit bestehen, den Entwurf fur die Nachwelt oder zumindest fur andere
Programme, die den erstellten Entwurf benutzten kdnnten, auf Band zu sichern.
All dies wird mit dem jetzt vorgestellten Programm erreicht.

Im Laufe dieses Verfahrens werden auch viele Informationen Uber die Handha-
bung des Bildschirm- und Farbspeichers, zusammen mit nitzlichen Speicher-
adressen fir die Kontrolle von Eigenschaften, wie beispielsweise der Druckfarbe,
vermittelt.
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Artist: Variablentabelle

cc
co(3)
cT
cu
c1$
D2$
D3$,D4$
MODE
PC

PP

PT

MODUL 3.1.1

Aktuelle Cursorposition

Koordinaten von zwei Ecken des zu sichernden Entwurfs
Voriibergehender Speicherplatz der Cursorposition

Aktuelle Cursor-Farbe

Werte der zu sichernden Zeichen in dem Entwurf

Farbwerte der zu sichernden Zeichen

Temporare Kopien von D1$ und D2$

Definiert, weiche der vielen Farb-Eigenschaften adressiert wird
Farbe des Zeichens in Position PP

Urspringlicher Inhalt der aktuellen Cursorposition
Speicheradresse der beiden in Feld CO festgehaltenen Ecken

1100@ REMH %k k k ko ok ok ok % ok ok 3 ok ok ok 5 ok ok ok o ok ok ok 3k ok ok K k
119186 REM VARIABLEN

11028 REMk ok sk ok ok s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 3k ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok
110380 R$=CHR#$(13)>

Eigentlich kann man dies kaum als Modul bezeichnen. Mit ihm kann jedoch ein
entsprechender Bereich fur alle erforderlichen Variablen reserviert werden, so-
fern Sie sich entscheiden, das Programm weiter zu entwickeln. Bei der tatsach-
lich definierten Zeichenfolge handelt es sich um ein Standard-Trennzeichen far
eine Datendatei.

MODUL 3.1.2

120086 REM# # ok ok ok ok dkokok ok % o ok ok 5 ok ok ook ok ok ok Kk k ok k
12010 REM CURSORBEWEGUMNG./DARSTELLUNG
12026 RE Mok ok sk ok ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok ook ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
126328 PRINT"J"?

1204@ POKE 650,255:GET A%

126580 CC=PEEK(211)+PEEK(2180) *256+PEEK (20
9):PP=PEEK(CC):PC=PEEK(CC+54272)

126660 POKE CC,42:POKE CC+54272,CU:FOR I=
1TO1S:NEXT:POKE CC,PP:POKE CC+34272,PC
12878 IF A$="" THEN 12840

12080 1F CC>1883 AND A%="HA" THEN 120848
120980 IF CC=2023 AND A$="I" THEN 12048
1210@ IF CC=1824 AND A$="N" THEMN 12848
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1211a@ IF CCK1864 AND A%x="[J" THEN 12048
12120 IF A$S="[Q" OR A%="1" OR AF="N" OR A
#="g1" THEN PRINT A%$;:G0TO 12048

12138 IF A%=CHR%$(133)> THEN MODE=1

1214@ IF A%=CHR$( (137> THEN MODE=2

1215@ IF A%=CHR$(134)> THEN MODE=3

12155 IF A$=CHR$(138) THEN 126038

12160 IF (MODE=1 OR MODE=2 OR MODE=3)> AN
D AF="«" THEN MODE=MODE+.5:GOTO 12840
121780 IF A$=CHR$(135)> THEN INV=(INV=@)
12188 IF A$%=CHR#$(133> THEN MODE=6

12138 IF A$=CHR*(136)> THEN MODE=7

i22e@ IF A%=CHR$(140> THEN MODE=8

1z21@ IF MODE=1 AND Af>="1" AND A$(="8"
THEMN POKE CC+354272.,VAL{A$)-1:60TO 12040
12220 IFMODE=1.5ANDA$>="1" AND A$<="8" T
HEN POKE CC+54272,38+VAL(A$>-1:G0TO 12840

1223@ IF MODE=2 AND A$>="1" AND A$(="8"
THEN POKE 53281 ,VAL(A%>-1:G0TO 12048
12249@ IF MODE=2.5 AND A$>="1" AND A$<="8
" THEN POKE 53281 ,8+VAL(A$)-1:G0TO 12040

1225@ IF MODE=3 AND A%>="1" AND AHE(="8"

THEN POKE 646 ,VAL(A$)-1:G0TO 12040

i2zee@ IF MODE=3.5 AND AF>="1" AND A$(="8
" THEMN POKE 646.,8+VAL(A%)-1:G0TO0 12048
12270 IF MODE<>8 OR (A%<>"R" AND ASC>"D"
AND A$K<>"S") THEN 123286

12280 IF A$="R" THEN GOSUE 13008

12280 IF A%="D" THEN S05UB 13060

12308 1IF A%="S" THEN GOSUE 14006

12318 CC=CT:GOTO 12084a

1232@ IF MODE=8 AND As$>="1" AND A$X="8"
THEN CU=VAL(A$>-1:6G0TO 126406

12330 IF INV=-1 THEN PRINT "I[REVERS EIN]

n s
s

1234@ PRINT A%; "[REVERS AUS1":
12356 GOTO 12049



Dieses Modul reicht schon aus, um den Bildschirm in eine Staffelei zu verwan-
deln. Mit ihm kénnen Sie einen blinkenden Cursor auf dem Bildschirm hin- und
herbewegen, Zeichen ausdrucken, andern und ldschen, die Vordergrund- und
Hintergrundfarbe fir Zeichen dndern ...

Kommentar

Zeilen 12040-12070: Diese Routine erzeugt einen blinkenden Cursor, der vom
Benutzer gesteuert wird.

Zeile 12040: Mit diesem POKE-Befehl wird die Wiederholfunktion festgelegt, so
daB eine Taste, die gedrlckt gehalten wird, standig dasselbe Zeichen ausdruckt.
Mit dem zweiten Teil der Zeile wird ein einzelnes Uber die Tastatur eingegebenes
Zeichen empfangen.

Zeile 12050: CC ist gleich der Speicheradresse der aktuellen Druckposition.
PEEK(211) gibt die Position entlang der Zeile (0-39) an, wahrend
PEEK(210)*256 + PEEK(209) die Speicheradresse des Zeilenanfangs angibt. PP
wird gleich dem Bildschirmcode des Zeichens gesetzt, das gerade die Position
belegt, an der der Cursor aufblinkt. PC entspricht der Farbe des Zeichens in die-
ser Position.

Zeile 12060: Ein Sternchen, Bildschirmcode 42, wird nun mit POKE in die Position
gesetzt, an der der Cursor blinken soll. Die aktuelle Cursorfarbe CU wird mit
POKE an der entsprechenden Stelle in den Farbspeicher gesetzt. Dank einer kur-
zen Zeitschleife bleibt das Sternchen einen Augenblick lang auf dem Bildschirm
stehen. Danach werden das Originalzeichen (Code PP) und die Originalfarbe
(PC) wieder mit POKE in den Speicher gesetzt.

Zeile 12070: Wurde keine Taste betétigt, so wird der Zyklus wiederholt.

Zeilen 12080-12110: Mit diesen Zeilen wird geprift, ob der Cursor bei Betatigung
der Cursortasten nicht vom Bildschirm lauft.

Zeile 12120: Wird ein Cursor-Steuerzeichen eingegeben und besteht es die Tests
in den vier oben angegebenen Zeilen, so wird es sofort ausgedruckt. Das Pro-
gramm kehrt dann zu der Routine fiir den blinkenden Cursor zurick.

Zeilen 12130-12200: Werden die Funktionstasten auf der rechten Seite der Tasta-
tur als Eingabetasten benutzt, so kann der Benutzer mit diesen Zeilen die ver-
schiedenen Betriebsarten angeben, mit denen verschiedene Farbeigenschaften
festgelegt werden konnen.
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Zeile 12130: Wird die Taste f1 betatigt, so wird das Programm in den MODUS 1
versetzt. Wird in diesem Modus eine der Tasten 1 bis 8 betatigt, so wird die Farbe
jedes Zeichens neu definiert, iber dem der Cursor gerade steht. Als Farbe wird
die Farbe benutzt, die auf der Vorderseite der Taste angegeben wird.

Zeile 12140: Bei Betatigung von f2 kann mit demselben Verfahren die Hinter-
grundfarbe des Bildschirms neu definiert werden.

Zeile 12150: Durch Betatigung von 3 kann die Druckfarbe mit demselben Verfah-
ren zurlickgesetzt werden.

Zeile 12160: Da in Wirklichkeit 16 Farben zur Verfigung stehen, wird durch Beta-
tigung der Pfeil-nach-links-Taste, oben links auf der Tastatur, im MODUS 1, 2
oder 3 der Modus neu definiert. So wird durch Betatigung der Tasten 1 bis 8 die
Farbe gewahlt, die normalerweise durch Betatigung dieser Taste zusammen mit
der Commodore-Taste erreicht wird. Die neu definierten Eigenschaften entspre-
chen den Eigenschaften, auf die im Hauptmodus Bezug genommen wird.

Zeile 12170: Bei Betatigung von f5 wird die inverse Anzeige gesetzt oder zurlck-
gesetzt - so daB Zeichen invers ausgedruckt werden kénnen.

Zeile 12180: Bei Betétigung von f6 kann der erstellte Entwurf gesichert werden.
Das richtige Verfahren wird spater im einzelnen erlautert.

Zeile 12190: Durch Betatigung von 7 wird nur die Neudefinition in einen nicht
wirksamen Modus vorgenommen. Dadurch kann der Benutzer die Zahlen 1 bis 8
auf dem Bildschirm ausdrucken, anstatt eine Farbeigenschaft neu zu definieren.

Zeile 12200: Durch Betatigung von f8 kann der Benutzer die Cursorfarbe in eine
der ersten acht Farben andern. Dies ist besonders nitzlich, wenn die Bildschirm-
farbe so neu definiert wurde, daB der Cursor nicht mehr deutlich sichtbar ist.

Zeilen 12210-12220: Bei dem MODUS 1 oder 1,5 wird die Farbeingabe flr das ak-
tuelle Quadrat mit POKE in den Farbspeicher gesetzt.

Zeilen 12230-12240: Bei dem MODUS 2 oder 2,5 wird der neue Farbcode mit
POKE in Adresse 53281 gesetzt. Mit dieser Adresse wird die Hintergrundfarbe
des Bildschirms festgelegt.

Zeilen 12250-12260: Bei dem MODUS 3 oder 3,5 wird der neue Farbcode mit

POKE in Adresse 646 gesetzt. Mit dieser Adresse wird die aktuelle Druckfarbe
festgelegt.
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Zeilen 12270-12310: Im MODUS 6 bezieht sich diese Routine auf die Sicherung
kleiner oder groBer Entwirfe. Wird R eingegeben, so kann die Definition eines
Bildschirmrechtecks gesichert werden. Durch D wird ein Entwurf in kleinem Ma8-
stab gesichert. Durch S wird der ganze Bildschirm auf Magnetband gesichert.

Zeile 12310: Mit CT wird die aktuelle Cursorposition gesichert, die dann wahrend
der SAVE-Routine geadndert werden kann.

Zeile 12320: Im MODUS 8 wird der neue Farbcode in die Variable CU gespeichert.

Zeile 12330: Ist die inverse Anzeige gesetzt (INV-1), so wird das Steuerzeichen
RVS ON ausgedruckt. Auf diese Weise wird das nachste auszudruckende Zei-
chen invers gedruckt.

Zeile 12340: Erreicht das Programm diesen Punkt, so wird jedes eingegebene
Zeichen auf dem Bildschirm ausgedruckt und das Steuerzeichen flr inverse An-
zeige aus (RVS OFF) wird im AnschluB an dieses Zeichen ausgedruckt.

Testen von Modul 3.1.2

Nachdem dieses Modul eingegeben wurde, sollten Sie in der Lage sein, beliebige
Entwlrfe auf dem Bildschirm mit dem ganzen Zeichenvorrat zu erstellen, der
Uber die Tastatur zur Verflgung steht. Samtliche Befehle zur Neudefinition von
Farben konnen benutzt werden. Allerdings kdnnen Sie den erstellten Entwurf
noch nicht sichern.

MODUL 3.1.3

12000 REMH &k ok ok ok ok ok ok ok s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kK ok k

13810 REM BILD SPEICHERN

13029 REMK 4 % o Aok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok K ok Kok ok kokok

130230 GET T#:IF T%="" THEN 13630

12@4@ IF TH<>"1" AND TH<>"2"THEN RETURN

123050 COVYALC(THI%2-22=PEEK(211)>:C0OVALIT
F)#2-1)=INT{(CC-1024)>/4@) : RETURN

13068 REMok 4 %k ok sk ok A ok ok ok sk s ok o ok ok ok ok koK ok ok o Ok ok ok ok ok

130670 CT=CC:POKE 646 ,CU

1308@ IF CO(BI<=COL2) AND COC1)<{=C0O(3> T
HEN 13110

1388@ PRINT "ERECHTECK FALSCH DEFINIERT.
":MFOR I=1 TO 1@80:NEXT

13188 PRINT "H
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"; tRETURNMN
13118 IF (CO(2>-CO{@>-1>%(COC3>-COC13-1)
{251 THEN 13148@.
13120 PRINT "EBILD ZU GROSS."?:FOR I=1 T
0 19080 :NERT
12138 PRINT "H

ne
s

131460 FOR I=1 TO 2:PT=1024+4@%xCOC(Ix2-1>+
COCI42-2):TCLIX>=PT:TCLI+2>=PEEK(PT)
121580 POKE PT.,42:POKE PT+54272,CUNEXT
13160 INPUT "SSIND DIESE PUNKTE RICHTIG
(IR R ":Q$: IF QF="J" THEN 131786
13162 PRINT "4&

":tFOR I=1 TO 2:POKE TCC(I),TC(I+2)iNE
=T
13164 RETURN
1317@ Di1E="":D2%F="":FOR 1I=COC12>+1 TO CO(
3)-1:FOR J=C0O(@>+1 TO CO(2>-1
13186 D1%=01%+CHRF(PEEK(1024+48%xI1+J>)>:P0O
KE 19024+40%1+J,42
1231380 D2$=D2%F+CHRF(PEEK (552396+4@%x[+J>):P
OKE S55296+40%I1+J,Q:NEXT J,I1:PRINT "":
132600 D3%=0D1%:04%=02%:FOR I=C0O{1>+1 TO C
0(3>-1:FOR J=CO¢@>+1 TO CO<2>-1
1321@ POKE 1824+40x1+J ,ASC(LEFT$(D3%,1))
tD3FE=RIGHTH(D3%,LENCD3%$>-1)
1322@ POKE 55296+40x%1+J,ASC(LEFT$(D4%,1)
1:D4F=RIGHT$ (D45, LENCDASI-12:NEXT J,1I
12230 PRINT "HOIES WIRD ABRGESPEICHERT. ":
FOR I=1 T3 1008:NEXT
13248 INPUT "EHKASSETTE EINLEGEN, DANN IR
EVERS EINIJRETURNIREVYERS AUS1:":Q%
1325@ PRINT "HA

n s
r

132660 QPEMN 1,1,1,"ARTIST":FOR I=& TOQ 3:P
RINTHI1 ,COCII:NEXT:PRINTHI ,LENC(D1%)

1327@ FOR I=1 TO LENCOI$H):PRINTH1,ASC(MI
DHCDIF,1,12) RE ASCMIDHDEH, 1,122 :NEXT
13286 CLOSE1:RETURN
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Mit diesem Modul soll ein kleiner Entwurf auf dem Bildschirm definiert und dann
gesichert werden.

Kommentar

Zeilen 13030-13050: Wurde im vorhergehenden Modul MODUS 6 gesetzt und da-
nach R betétigt, so nehmen diese drei Zeilen die Eingabe eines weiteren Zei-
chens auf, bei dem es sich um eine 1 oder 2 handeln muB3. Wird 1 betatigt, so wird
das aktuelle Cursor-Quadrat als obere linke Ecke des zu sichernden Rechtecks
definiert. 2 definiert die untere rechte Ecke. Diese beiden Quadrate liegen in
Wirklichkeit auBerhalb des zu sichernden Entwurfes und definieren einen auBeren
Rahmen um den zu sichernden Bereich. Die Speicherpositionen der beiden Ent-
wurfsecken werden in Feld CO gespeichert. Dieses Feld muBte nicht dimensio-
niert werden, da es Uber weniger als zehn Elemente verflgt - durch einfache Ein-
gabe eines Wertes in dieses Feld wird es ausreichend erstellt. CO(0) oder CO(2)
wird auf die Position des Cursors in der Zeile gesetzt, wie durch PEEK(211) ange-
geben. CO(1) oder CO(3) wird auf die aktuelle Nummer der Bildschirmzeile +
(aktuelle Speicherposition-Bildschirmbeginn) /40 gesetzt.

Zeilen 13060-13280: Mit diesen Zeilen kann das vorher definierte Rechteck gesi-
chert werden.

Zeile 13070: Die Druckfarbe wird voriibergehend auf die Farbe des Cursors fest-
gelegt.

Zeile 13080: Hier wird geprift, ob ein glltiges Rechteck definiert wurde, d.h. ein
Rechteck, bei dem Lange und Breite angegeben wird. Ist dies nicht der Fall, so
wird eine Fehlermeldung ausgedruckt.

Zeile 13110: Die Daten fir den Entwurf werden vorlibergehend in einer Zeichen-
folge gespeichert, so daB gepriift wird, ob die Zeichenfolge nicht zu lang ist. Eine
Fehlermeldung wird ausgedruckt, wenn die Zeichenfolge voraussichtlich zu lang
ist.

Zeilen 13140-13160: Mit den in Feld CO stehenden Koordinaten werden die Ek-
ken des Rechtecks mit POKE erneut auf den Bildschirm gesetzt. Der Benutzer
wird gebeten, die Richtigkeit des zu speichernden Rechteckes zu bestétigen.

Zeile 13170: Die beiden benutzten Zeichenfolgen werden initialisiert. Die beiden

Schleifen werden so kombiniert, daB J Zeichen (die Breite des Entwurfs) vom
Bildschirm fir | Zeilen (die Hohe des Entwurfs) gelesen werden.
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Zeilen 13180-13190: Der Bildschirm- und der Farbspeicher werden auf der
Grundlage der von den Schieifen angegebenen Adressen mit PEEK Uberpriift.
Die Werte werden in Form von Zeichen mit diesem Codewert zu der im Speicher
stehenden Zeichenfolge addiert. Die beiden auf diese Weise gebildeten Zeichen-
folgen wirden beim Ausdrucken keinen Sinn ergeben. Sie bieten einfach die
Maéglichkeit, eine Reihe von Werten voribergehend zu speichern, ohne kompli-
zierte Zeiger zu einer Position in einem Feld setzen zu mussen. Nachdem dies
geschehen ist, wird ein Sternchen mit POKE in die Bildschirmadresse gesetzt.
Die Farbeigenschaften werden auf schwarz gesetzt, so daB3 die Verarbeitung des
Entwurfs verfolgt werden kann.

Zeile 13200: Eine Kopie von D1$ und D2$ wird genommen. Danach werden zwei
weitere Schleifen dazu benutzt, die gespeicherten Zeichen zusammen mit ihren
Farbeigenschaften wieder mit POKE auf den Bildschirm zu setzen. Jedesmal,
wenn ein Zeichen wieder mit POKE auf den Bildschirm gesetzt wird, wird das je-
weils linksbundigste Zeichen aus den beiden Zeichenfolgen abgeschnitten, so
daB stets das erste Zeichen der Zeichenfolge benutzt wird. Aufgrund dieses Ab-
schneidens muB eine temporare Kopie der beiden Originalzeichenfolgen erstellt
werden. Diese beiden Schleifen sollen dem Benutzer einfach beweisen, daf$ der
Entwurf richtig gespeichert wird.

Zeilen 13240-13280: Der Entwurf wird auf Band gespeichert.

Zeile 13260: Die Werte in Feld CO werden zusammen mit der Lange von D1$ ge-
speichert (hier handelt es sich gleichzeitig auch um die Lange von D2$).

Zeile 13270: Eine Schleife, die der Lange von D1$ entspricht, speicheri die Werte
der Zeichen beider Zeichenfolgen (d.h. der aus dem Bildschirm- und Farbspei-
cher stammenden Werte). Bedauerlicherweise kénnen die beiden Zeichenfolgen
selbst nicht auf Band gespeichert werden, da sie unter Umstanden nicht aus-
druckbare Zeichen enthalten, die der C64 nicht in Form einer Zeichenfolge spei-
chern kann.

Testen von Modul 3.1.3

Nun sollte ein Entwurf auf Band gespeichert werden. Fallt die erneute Anzeige
des Entwurfes zufriedenstellend aus, so wurde die Speicherung hochstwahr-
scheinlich richtig ausgefiihrt. Dies kann jedoch nur voll getestet werden, wenn
spéater mindestens das entsprechende Modul des Programms 'Words' eingege-
ben wird, mit dem auf diese Weise erstellte Entwirfe benutzt werden.
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MODUL 3.1.4

14000 REDNH ok ok ok ok o oK ok ok ok o K ok ok K K ok ok ok o % ok ok % K K Ok ok Kk
14901@ REM BILD ABSPEICHERN
14020 FE Mook ok ok ok o X 4 ok ok A oK K ok Ok oK ok K K oK ok ok K ok oK Kk ok Kk
1483@ PRINT "EKASSETTE EINLEGEN, DANN [R
EVERS EINIRETURNIREVERS AUS1:":Q@%
14840 PRINT "4 '

"::OPEN 1,1,1,"BILD"
14950 FORI=0TO999:PRINT#1,PEEK (1024+1):P
RINTH#1 ,PEEK (55296+1) :NEXT:CLOSE 1 : RETURN

Wird wahrend der Ausfiihrung von Modul 2 MODUS 6 festgelegt und danach S
betatigt, so gewahrleistet dieses Modul, daf3 der ganze Bildschirminhalt auf Band
gespeichert wird. Dies geschieht vollig unkompliziert, indem der Inhalt des Spei-
chers von Adresse 1024 bis 2023 (Bildschirmspeicher) plus den entsprechenden
Farbspeicher-Adressen mit PEEK Uberpruft wird und die Werte gespeichert wer-
den. Ein spateres Programm kann dann die Werte von Band lesen und sie wieder
mit POKE in dieselben Adressen setzen.

Zusammenfassung

Dieses Programm vermittelt viel Freude. Das wichtigste ist jedoch, daB es dem
Benutzer die Mdglichkeit gibt, komplexe Grafiken problemlos zu erstellen, sie
nach Belieben zu bearbeiten und einfach zur Benutzung in nachfolgenden Pro-
grammen aufzurufen. Aufgrund der hier benutzten Techniken sollte der Benutzer
auch keine Schwierigkeiten mit selbstgeschriebenen Programmen haben, bei
denen der Bildschirm- und Farbspeicher mit POKE Uberprift werden muB.

Ein Schritt weiter

1. Die Speicherung der Hintergrundfarbe des Bildschirms ist nicht vorgesehen -
diese Funktion kann jedoch problemlos hinzugefugt werden.

2. Warum soll nicht auf der untersten Bildschirmzeile angezeigt werden, welcher

Modus gerade gesetzt ist.

Artist: Tabelle mit Ein-Tasten-Befehlen

f1 Erméglicht die Neudefinition der Farbe des Zeichens unter dem Cursor
f2 Ermoglicht die Neudefinition der Bildschirmfarbe

K] Erméglicht die Anderung der Druckfarbe

f4 Loscht den aktuellen Entwurf
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5 Setzt RVS (inverse Anzeige) bzw. setzt sie zuriick
6 SAVE-Modus

7 Pseudo-Modus

8 Erméglicht die Anderung der Cursorfarbe

- Ermaoglicht die Eingabe der zweiten im Modus 1-3 festgelegten Farbe
SAVE-Modus:

R Hier definiert 1 oder 2 die Ecke des zu speichernden Rechtecks

D Speichert einen Entwurf in kleinem MaBstab

S Speichert den ganzen Bildschirm

3.2 CHARACTERS

Wie gut auch der Zeichenvorrat in einem Homecomputer sein mag, es wird immer
ein Zeitpunkt kommen, an dem das gewiinschte Zeichen nicht zur Verfigung
steht. Moglicherweise soll in einer anderen Sprache gedruckt und sollen Zeichen
mit Akzenten benutzt werden, werden seltene mathematische Symbole benutzt
oder wird ein Sonderzeichen bendtigt, um dem neuesten Computerspiel den
letzten Schliff zu geben. Wie auch immer, der C64 wird dieser Anforderung mit
den vom Benutzer definierten Zeichen gerecht.

Beim Starten des Commodore 64 werden samtliche potentiellen Zeichen in dem
Nur-Lese-Speicher (ROM) in einem Abschnitt gespeichert, der bei Adresse
54248 beginnt. Jedes Zeichen nimmt die Form von acht Bytes im Speicher an.
Das 8*8 Punktraster, aus dem jedes Zeichen besteht, wird durch die einzelnen
Bits der acht flr jedes Zeichen reservierten Bytes dargestellt. Waren die acht By-
tes im Speicher fur ein bestimmtes Zeichen beispielsweise die Bytes 128, 64, 32,
16, 8,4, 2 und 1, so wirden diese in binarer Schreibweise folgendermaBen ausse-
hen: 10000000, 01000000, 00100000, 00010000, 00001000, 00000100, 00000010
und 00000001. Nun werden diese Werte in einen Raster gesetzt:

10000000
01000000
00100000
00010000
00001000
00000100
00000010
00000001
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Die gesetzten (oder eingeschalteten) Bits definieren ein Zeichen (in diesem Fall
eine diagonale Linie), wobei jedes gesetzte Bit auf dem Bildschirm in ein Bildele-
ment (ein sogenanntes Pixel) umgesetzt wird.

Dies ist alles gut und schon, da die Zeichendaten jedoch im Nur-Lese-Speicher
gespeichert sind, kdnnen sie nicht geandert werden - sie werden permanent ge-
setzt, wenn der ROM-Chip gefertigt wird. Glicklicherweise bietet der C64 eine
Méglichkeit, dieses Problem zu umgehen. Um dies zu verstehen, muB jedoch als
erstes die Methode untersucht werden, mit der die Bildschirmanzeige generiert
wird.

Samtliche Aufgaben, die sich auf den Bildschirm bei dem Commodore 64 bezie-
hen, werden Uber einen separaten Chip verarbeitet, den 6567 Video-Interface-
Chip (oder VIC II Chip). Dieses Arbeitspferd Ubernimmt sowohi den Bildschirm
selbst als auch die Zeichen, die auf den Bildschirm gesetzt werden missen, wo-
bei ein Speicherbereich definiert wird, in den die Bildschirminformationen gespei-
chert werden, und ein weiterer Speicherbereich, der fir die Zeichendaten be-
nutzt wird. .
Entgegen eventueller Annahmen nimmt der VIC Il die Zeichendaten nicht aus
dem ROM bei Adresse 53248. Der VIC Il kann namlich nur 16K des Speichers
gleichzeitig aufnehmen. Befindet sich der Bildschirmspeicher nun in seiner nor-
malen Position bei Adresse 1024-2023 im Speicher, so missen die Zeichendaten
aus einer anderen Stelle zwischen 0 und 16383 im Speicher genommen werden.
Um dies zu erreichen, benutzt das Betriebssystem einen kleinen Trick und macht
den VIC Il glauben, daB3 in

den Adressen 4096-6143 eine Kopie der Zeichendaten steht. Wann immer der
VIC Il diesen Speicherbereich betrachtet, entdeckt er die Daten des Zeichenvor-
rats, obwohl in Wirklichkeit in diesem Speicherbereich wahrscheinlich ein Basic-
Programm steht.

Dies mag etwas seltsam erscheinen, ist jedoch von groBter Bedeutung, da der
VIC Il nach den Zeichendaten nicht in dem ROM sucht, der nicht geandert werden
kann, sondern in dem Lese-/Schreibspeicher (RAM), d.h. in dem Speicher, zu
dem der Benutzer Zugriff hat und den er andern kann. Ganz so einfach ist dies
natlrlich nicht. Wie schon gesagt, sieht der VIC Il, wenn er den Speicherbereich
ab Adresse 4096 betrachtet, nicht wirklich diese Adressen, sondern ein Abbild
der Zeichendaten im ROM. Glucklicherweise umfaBt diese Einrichtung nur zwei
Speicherbldcke innerhalb des 16K-Blockes, d.h. 4096-6143 und 6144-8193. Wird
der VIC Il angewiesen, seine Zeichendaten aus einem der anderen 2K Bldcke in-
nerhalb des gesamten 16K-Blockes zu suchen, so sieht er nicht das ROM-Ab-
bild, sondern nimmt die Daten, die tatsachlich im Speicher stehen, und behandelt
sie so, als waren sie der Zeichenvorrat.

Nun stellt sich die Frage, welcher Block angegeben werden soll. Der erste zur
Verfligung stehende Block ist der Block 2048-4095. Er hat jedoch den Nachteil,
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daB an dieser Stelle das Basic-Programm beginnt. Werden in diesen Block neue
Zeichendaten mit POKE gesetzt, so kommt es zu einem Programmabsturz. Wir
kénnten die Blocke bei 8192, 10240, 12288 oder 14336 benutzen. Dies wurde je-
doch bedauerlicherweise bedeuten, daB der flr das Basic-Programm zur Verfi-
gung stehende Bereich recht drastisch eingeschrankt werden miBte, da anson-
sten die Gefahr besteht, daB ein groBes Programm den flr die Zeichen benutzten
Bereich uberschreibt. Das Problem wird hier dadurch geldst, daB der ganze Be-
reich, den der VIC Il Chip adressiert, weiter nach oben an den Anfang des Spei-
chers geschoben wird.

Wie schon gesagt, kann der VIC Il einen 16K umfassenden Speicherblock gleich-
zeitig betrachten, allerdings ist er nicht wahlerisch, um welchen 16K-Block es
sich dabei handelt. Es gibt vier derartige Blocke, die bei 0, 16384, 32768 und
49152 beginnen. Wird zu dem Block bei 49152 gegangen und wird der maximale
Speicherplatz fur Basic bertcksichtigt, so steht an dieser Stelle der ROM. Des-
halb adressiert der VIC Il den 16K Block ab Adresse 32768. Nachdem dies alles
geschehen ist, braucht nur noch angegeben zu werden, aus welcher Stelle in die-
sem Block die Zeichendaten genommen werden und wo die Bildschirmdaten ste-
hen. Auf diese Weise steht einem Basic-Programm ein Speicherplatz von 30K zur
Verfligung (2048-32767), wéahrend der Bereich fir den vom Benutzer definierten
Zeichenvorrat in dem RAM Uber 32768 steht.

Keine Frage, all dies scheint auBerst kompiiziert. Aufgrund der flexiblen Speicher-
struktur des C64 ist dies jedoch in Wirklichkeit nur eine Frage einiger weniger
POKE-Befehle und schon ist das Problem geldst. Aufgrund der von den POKE-
Befehlen vorgenommenen Anderungen kann der Benutzer mit dem folgenden
Programm den gesamten oder einen Teil des Zeichenvorrats des Commodore 64
vollstandig neu definieren und den neuen Zeichenvorrat so speichern, daB er von
anderen Programmen aufgerufen und benutzt werden kann.

Characters: Variablentabelle

A$ Ein-Tasten-Befehl, der durch Benutzung von GET ermdglicht wird

C1 Urspringliche Bildschirmfarbe bei Adresse CC

cc Aktuelle Position des blinkenden Cursors im
Bildschirmspeicher

CH Nummer des aktuellen Zeichens im Zeichenvorrat

CcP Zeiger zu der Speicheradresse des Zeichens CP

MM Zur Anderung von CP eingegebener Wert

P1 Zeile, in der der Cursor auf dem Bildschirm steht

P2 Spalte, in der der Cursor auf dem Bildschirm steht

PP Urspringlicher Bildschirminhalt bei Adresse CC

TT%(7,7) Ermdglicht die Verarbeitung von Daten fir das aktuelle Zeichen
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MODUL 3.2.1

11000 REME % ok A& & & o ok ok ook ok % ok A o ok ok 8 ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
11810 REM INITIALISIERUNG

11026 REINMk ¥ %ok ok sk ok ok ok ok %ok ok ok oOokok ok ok ook ok & ok ok ook k ok
11@za FPOKE 53281 ,6:PRINT CHR#$(142)>
1184@ FOKE S2,128:POKESE, 128

1165 POKE S6334 ,PEEK(S6334)AND 254
1195€@ POKE 1,PEEK (1) ANO 251

11070 FOR 1=0 TO 2047:POKE 32768+ ,PEEK(
S3248+ 1) NEXT

119086 POKE 1,PEEK{1)>0R4

11096 POKE 56334 ,FEEK(S56334)>0R1

i110a POKESB578,PEEK (SE6578)0R3

11118 POKE S5B8576, (PEEK(SBS7E)IYANIZSZ2O0R1
11128 POKE €48,136

1113@ POKE 53272.,32

Mit diesem Modul sollen samtliche oben aufgefiihrten Anderungen an der
Speicherstruktur vorgenommen und ein ursprunglicher Zeichenvorrat in den an-
gegebenen RAM-Bereich kopiert werden.

Kommentar

Zeile 11030: Mit dieser Zeile wird das System in den GroBschreibe-Modus ver-
setzt, da nur der erste der beiden bei dem C64 zur Verfligung stehenden Zei-
chenvorrate benutzt werden kann, sobald der VIC || das ROM-Abbild nicht mehr
betrachtet.

Zeile 11040: Diese beiden POKE-Befehle legen den Anfang des flr das Basic-
Programm zur Verfligung stehenden Bereichs so fest, daB kein eingegebenes
Programm mit dem flr die Zeichen reservierten Speicherbereich kollidieren kann.
Bei dieser Einstellung steht ein Speicherplatz von 30K zur Verfigung.

Zeilen 11050-11060: Diese beiden POKE-Befehle schalten die Tastaturprifung
ab, so daB keine Unterbrechungen den néchsten Abschnitt des Programms sté-
ren kénnen. Danach machen sie den ROM-Zeichenvorrat fir das Programm
sichtbar, indem das normale Ein-und Ausgabeverfahren ausgeschaltet wird.
Wahrend der folgenden Schleife kann das Programm nur gestoppt werden, in-
dem das System ausgeschaltet wird.
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Zeile 11070: Mit dieser Zeile wird der Zeichenvorrat von dem ROM in den
Speicherbereich ab 32768 kopiert - dies umfaBt die Ubertragung von 2K Bytes.

Zeilen 11080-11090: Mit diesen Zeilen wird das normale Ein-/Ausgabeverfahren
wieder eingeschaltet, und werden die normalen Unterbrechungen wiederherge-
stellt.

Zeilen 11100-11110: Diese beiden POKE-Befehle bereiten als erstes den VIC I
Chip fiir eine Anderung des Speicherblockes vor und geben dann Block 1
(32768-49151) an.

Zeile 11120: Diese Adresse liegt auBerhalb des VIC Il Chips und gibt dem Be-
triebssystem an, an welcher Stelle der Bildschirmspeicher gespeichert werden
soll - in diesem Fall ab 256*13634816.

Zeile 11130: Die Adresse, bei der der VIC |l sowohl nach den Bildschirm- als auch
nach den Zeichendaten innerhalb des 16K-Blockes sucht, wird vom Inhalt der
Adresse 54272 bestimmt - die vier oberen Bits fur die Bildschirmdaten und die
vier unteren Bits fur den Zeichenvorrat. Mit diesem POKE werden die vier oberen
Bits auf 0010 gesetzt, d.h. der 1K-Block flr die Bildschirmdaten beginnt ab 32768
+ 2048, und die vier unteren Bits auf 0000. Damit wird angegeben, daB Zeichen-
daten aus der Adresse 32768 + 0 genommen werden. Um zu anderen moglichen
Adressen in dem 16K-Block zu gelangen, miBte folgende Formel fir POKE ange-
geben werden: ((BILDSCHIRMANFANG—BLOCKANFANG)/1024*16+ (ZEI-
CHEN—BLOCKANFANG)/2048). Der Bildschirm kann nur bei einer 1K-Grenze
innerhalb des Blockes beginnen, und die Zeichen nur bei einer 2K-Grenze. Hier
wird darauf hingewiesen, daB der Bildschirmspeicher bei 1024 und der Zeichen-
speicher bei 4096 héatte belassen werden kdnnen. Allerdings sieht der VIC Il in
diesem 16K umfassenden Speicherblock wie in dem Block, der bei Adresse 0 be-
ginnt, ein ROM-Abbild ab 4096.

Testen von Modul 3.2.1

Der Test dieses Moduls ist recht einfach. Das Modul wird ausgefihrt und das Sy-
stem ist wahrend einer bestimmten Zeit gesperrt - es kann auf keine Weise unter-
brochen werden. Wird READY auf dem Bildschirm angezeigt, so sollte sich nichts
geandert haben - dies zeigt, daB das Modul einwandfrei ausgefihrt wurde Ist dies
nicht der Fall, so werden auf dem Bildschirm sinnlose Zeichen angezeigt.
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MODUL 3.2.2

12000 REME & # % % % ok ok & ok 5k 4 ok ok ok ok K ok ko ok %ok ok Kok &Kok
12010 REM ZEICHEMN DARSTELLEN

12020 REN¥ & 4 ok ok ok ok A ok KOk %ok ok %ok 40k koK ok ok 4 ok o0k Kok
12863@ CH=@:DIM TTX(7,7)

12040 PRINT ".[HELLBLAU1"?:FOR I=1 TO 3:
PRINT "I[REVERS EINI}RRERREBRI ":NEXT

12@5e PRINT "[REVERS EINI] "
12@606 CP=32768+CH%8

12678 PRINT "HIGRUEN]1"::FOR I=CP TO CP+7
IFOR J=7 TO ©® STEP -1

1208@ IF (PEEK<{I> AND 2tJ>=2tJ THEN PRIN
T "IREYERS EIN]1 ":

12690 IF (PEEKC(I> AND 2+tJ)>=0 THEMN PRINT
"[REVERS AUS] "’

12180@ NEXKT J:PRINT:NEXT I

12118 PRINT "[HELLBLAUIMEMNUMMER DES ZEIC
HENS: ";CH

12120 INPUT "MNEUE NUMMER (@ FUER UMDEFI
NIERUNG) ¢ " 2 MM:CH=CH +MM

1213@ IF CH<® THENMN CH=0

1214@ IF CH>255 THEN CH=255

1215@ IF MM=8 THEN 13000

12168 GOTO 12840

Neue Zeichen konnen auf verschiedene Art und Weise in den Zeichenspeicher
eingegeben werden. Sie kdnnen gegebenenfalls in einem 8*8-Raster gezeichnet
werden. Danach kénnen die Linien mit den Punkten in Binarform und schlieBlich
in Dezimalform umgewandelt werden, die Zahlen als Datenanweisungen eingege-
ben und dann mit POKE in den Speicher gesetzt werden. Glicklicherweise fuhrt
der C64 diese Aufgabe wesentlich einfacher aus, indem er das aktuelle Zeichen-
raster auf dem Bildschirm zeichnet, das dann problemlos verarbeitet werden
kann. Mit diesem Modul wird das Zeichenraster gezeichnet, wahrend es mit dem
nachsten verarbeitet werden kann.

Kommentar

Zeilen 12040-12050: In der oberen linken Ecke des Bildschirms wird ein 8*8-Kast-
chen gezeichnet.
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Zeile 12060: Die Position der aktuellen Zeichendaten wird berechnet.

Zeilen 12070-12100: Eine vergroBerte Version der aktuellen Zeichen wird in dem
neu gezeichneten Kastchen ausgedruckt. Hier wird auf die Benutzung des AND
verwiesen, um den Inhalt der einzelnen Bits innerhalb der acht Bytes im Speicher
far das Zeichen zu erhalten. Hier besteht die einzige Funktion von AND darin,
zwei Binarzahlen miteinander zu vergleichen und eine dritte Zahl zu erzeugen, bei
der nur die Bits gesetzt sind, die auch in den beiden urspriinglich miteinander
verglichenen Zahlen gesetzt waren. Wird 193 somit durch AND mit 129 verknipft
(Binarform 11000001 AND 1000001), so ist das Ergebnis 129, da Bit 6 in der er-
sten Zahl nicht auch in der zweiten gesetzt ist. Wird der Wert eines Bytes durch
AND mit 27 (J) verknlpft, wobei J von 0 bis 7 geht, so wird angegeben, ob Bit J
gesetzt ist oder nicht - hier wird nochmals darauf hingewiesen, daB die Bits von 0
bis 7 von rechts nach links numeriert sind.

Zeilen 12100-12160: Die Nummer des angezeigten Zeichens wird angegeben.
Der Benutzer hat die Mdglichkeit, den Zeichenzeiger innerhalb der 255 Zeichen
hin- und herzubewegen. Wird Null eingegeben, so geht das Programm zum néach-
sten Modul weiter.

Testen von Modul 3.2.2

Auch dieser Test ist recht einfach. Wurde das Modul richtig eingegeben, so wird
durch Ausflhrung des Programms (nach einer Pause) eine vergréBerte Version
von' @ 'auf dem Bildschirm ausgedruckt. AuBerdem sollten auch die anderen Zei-
chen angezeigt werden kdnnen.

MODUL 3.2.3

12008 REMH ko k ok o 40k 40ROk JokOKOK K K ¥k 0K K Kok KK ¥k
130180 REM ZEICHEN UMDEF INIEREN
12026 REMokok sk ok 4 ok o ok ok o 0K 30k %0k %0k %0k ok % ok ok Kk K K
13838 PRINT "O

":REM 4@ SPACES
138048 PRINT "I[WEISS1'I' INVERTIEREN",,.,"
[GRUENI1'M' ZUM SPIEGELN",,,"[WEISSI'R' Z
URUECK"
13059 PRINT "IGRUENI'1' PUNKT SETZEN":PR
INT "[WEISS]1'®' PUNKT LOESCHEN"
13868 PRINT "[GRUEN]I'T' DREHEN",,,"LWEIS
S1'P' IMN DEM SPEICHER SCHREIBEN
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13878 PRINT "I[GRUEN]1'D' ZEICHENSATZ ABSP
EICHERN" :PRINT"'C' ZEICHENSATZ LADEMN"
130288 PRINT "LGRUENI'N' SPEICHER NORMALI
SIEREN UND BEEMNDEN

1318 PRIMT "[LWEISS] CURSOR-TASTEN UM DE
M CURS0OR ZU BEWEGEN"

13116 PRINT "8";

13126 GET A%

123130 CC=PEEK (21 1)+PEEK(210)%256+FEEK (28
9 :PP=PEEK(CC)>:C1=55296+CC-34816

131460 C2=PEEK{CI1>

121580 POKE CC,42:POKE C1.,1

13166 FOR I=1 TO 19:NEXT:POKE CC,FP:POKE
C1,C2:1F A%F="" THEN 12129

13178 PI1=INT{{CC-24216)-4@):P2=CC-(34818
+4axP1)

13180 IF (P1>@ AMD AF="[0") QR (P17 AND
AF="H"> THEMN PRINT A$::G60TO 132126

1319@ IF P2>@ AND AF="H1"> OR (P2<7 AND
AF="M"> THEN PRINT A$;:GO0TO 13126

12z@@ IF Ak="1" THEWN PRINT "I[GRUENII[REVE

R5 EINI ":

13218 IF Af="@" THEN PRIMT "I[BLAUIIREYER
S AUS]1 [HELLBLAUI":

13220 IF AL<>"I1" THEN 13280

13230 FOR 1= TO 7:FOR J=8 TO 7

1224@ IF PEEK{(34816+1%4@+J)>=32 THEN 1326

a

132560 POKE 34816+4@#%1+J,32:POKE S5296+4@
*1+J,182:60T0 1327@

122660 POKE 342816+1x4@+J,160:POKE SS23€+4

B%1+J,181

13270 NEXT J.1

12288 IF Aa$s="R" THEN GOTO l1z@4@

13298 IF Af<>"M" THEN 1337@

13308 FOR I=6@ TOQ 7:FOR J=@ TO7:TTX{I,J)>=

AiMNEXT J, 1

1331@ FOR 1= TO 7:FOR J=@ TOQ 7

13326 IF PEEK<(34816+4@%I1+J)=1680 THEN TTx
(1,J0=1
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1333@ MNEXT J.,1

1334@ PRINT"&#";:FORI=@TO7:FOR J=7 TO @sT
EFP-1:1IF TT#(I,J>)=1 THEN PRINT "I[GRUEMIIR
EYERS EIN1 [REVERS AUSI":

13358 IF TTX<I,J>=6 THEN PRINT "I[BLAUI1 "

-
r

123366 NEXT J:PRINT:NEXT I

13378 IF AF<>"T" THEN 1345@&

13380 FOR I=@ T0O 7:FOR J=@ TOQ 7:TTACI ., J)
=B:INEXKT J.,1

13298 FOR I=@ TO 7:FOR J=0 TO 7

13480 IF PEEK{34216+40%I1+J)=160 THEN TTX
(7=-J,7-1>=1

134160 MNEXT J,1

1342 PRIMT"H": :FORI=QTO7:FOR J=7 TQ 43T
EP-1:IF TT¥<I,J>=1 THEN PRINT "[GRUENILR
EVYERS EIN] [REVERS AUS1":

13438 IF TTXC(I,J>=0 THEN PRINT "[BLAUJ "

»
r

12440 MEXKT J:PRINTINEXRT I

1345@a IF AX{>»"P" THEN 13510

1346@ :FOR I=@ TO 7:TT¥@,I1)=0:NEXT
123478 FOR I=@ TO 7:FOR J=@ TO 7

13480 IF PEEK (24816+40%1+J)>=160 THEMN TTX
X@,1)=TTA(@,1) OR 21t{(7-J)

1349@ NEXT J.,1

13590 FOR I=@ TO 7:POKE CP+I1,TTx(B,I1):NE
KT:GOTO 1260486

13510 IF AK{>"D" THEN 1335@

13520 OPEMN 1,1,1,"ZEICHENSATZ"

135380 FOR I=0 TO 2047:Tx=FEEK(32768+I1):F
RINTH1 , T iNEXT

135468 CLOSE 1

13538 IF A$(>"C" THEMN 1353

13560 OPEN 1,1,8,"ZEICHEMNSATZ"

1357@ FOR I=0 TO 2047:INPUTH#1,T:POKE 327
68+1,T:NEXT

135380 CL.OSE1

1353@ IF AF(>"N" THEM 13668

136080 POKE 52.,160:POKESE,1688:CLR
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13610 FOKESE578 ,PEEK (58578)0R3

13620 POKE 58576, (PEEK(568576)AND252)0R3
12638 POKE 5327e.21

12640 POKE 643.,4

1365@ END

136680 GOTO 13120

Dieses Modul fihrt eine Reihe von Funktionen im Zusammenhang mit der Verar-
beitung der Zeichen auf dem Bildschirm aus, wobei diese unter anderem neu de-
finiert, wieder in den Speicher gesetzt und mit SAVE auf Band gesichert werden
kdnnen.

Kommentar

Zeilen 13030-13100: Kurze Instruktionen zur Benutzung des Moduls werden auf
dem Bildschirm ausgedruckt.

Zeilen 13120-13160: Dieses Modul birgt keine Uberraschungen. Hier handelt es
sich einfach um die Routine fir den blinkenden Cursor aus dem Artist Programm.

Zeile 13170: Cursorposition: P1 entspricht der Zeilennummer und P2 der Spal-
tennummer, wobei die Zeilen von oben nach unten und die Spalten von links nach
rechts auf dem Bildschirm verlaufen.

Zeilen 13180-13190: Begrenzt die Cursorbewegung mit dem 8*8-Quadrat.

Zeilen 13200-13210: Wird 1 betéatigt, so wird ein grines Quadrat eingezeichnet.
Wird 0 betétigt, so wird ein Quadrat gel6scht.

Zeilen 13230-13270: Diese beiden Schleifen durchsuchen das Quadrat, wobei die
eingezeichneten oder leeren Elemente umgekehrt werden, so daB ein inverses

Zeichen erzeugt wird.

Zeile 13280: Durch Eingabe von R wird zum vorhergehenden Modul zuriickge-
gangen.

Zeilen 13290-13360: Diese Routine erzeugt ein Spiegelbild des Rasters - das Zei-
chen wird scheinbar von hinten betrachtet.

Zeile 13300: Das ganzzahlige Feld TT % wird geldscht.

Zeilen 13310-13330: Der Bildschirminhalt wird in das Feld Gbertragen. Der Bild-
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schirm kann nicht direkt verarbeitet werden, da dadurch ein Quadrat von links
nach rechts Ubertragen und dann zwei Mal gelesen werden kdnnte, so daB ein
sinnloses Ergebnis entsteht.

Zeilen 13340-13360: Nachdem der Inhalt des Rasters in das Feld Gbertragen wur-
de, werden die Informationen nun wieder auf den Bildschirm gelesen. Das hori-
zontale Element wird jedoch umgekehrt, so daB Position 7 in Position 0 gesetzt
wird.

Zeilen 13370-13440: Der Inhalt des Rasters wird um 90 entgegen dem Uhrzeiger-
sinn gedreht.

Zeilen 13420-13440: Der Inhalt das Feld wird wieder entgegen dem Uhrzeigersinn
auf den Bildschirm gesetzt - so wird Position 0,7 zu Position 0,0 und Position 0,0
zu Position 7,0.

Zeilen 13450-13500: Das neu definierte Zeichen wird wieder in den Zeichenspei-
cher gesetzt. Es wird nun zu einem festen Bestandteil des vom Benutzer definier-
ten Zeichenvorrats.

Zeile 13460: Da nur acht Bytes fir jedes Zeichen erforderlich sind, missen nur
acht Bytes des Feldes, Zeile Null, 0-7, geldscht werden.

Zeilen 13470-13490: Jede Zeile der Feldmatrix wird durchsucht. Wird ein einge-
zeichnetes Quadrat entdeckt, so wird es in ein einzelnes Bit in einem der acht By-
tes Ubersetzt, mit denen das Zeichen definiert wird. Nachdem AND fir das Lesen
einzelner Bits benutzt wurde, wird hier auf die Benutzung von OR zur Verarbei-
tung einzelner Bits verwiesen. Werden zwei Binarzahlen mit OR verknUpft, so
werden samtliche Bits, die in einer (oder beiden) Zahlen gesetzt sind, auch in der
sich ergebenden Zahl gesetzt. Wird eine Zahl durch OR mit 27 (J) verknlpft, wo-
bei J von 0 bis 7 geht, so bedeutet dies, daB Bit J eingeschaltet wird, unabhangig
davon, ob es vorher gesetzt war oder nicht.

Zeile 13500: Die acht Bytes des Feldes werden bei der Position in den Speicher
gesetzt, die vorher von dem Zeichen belegt wurde, das neu definiert wurde.

Zeilen 13510-13540: Der Speicherbereich, der bei 32768 beginnt, wird in Form
von Ganzzahlen auf Band gespeichert.

Zeilen 13550-13560: Ein vorher gespeicherter Zeichenvorrat kann zur weiteren
Verarbeitung vom Band geholt werden. Hinweis: Dies ist auch ein Beispiel daftr,
wie der neue Zeichenvorrat von einem anderen Programm zur spateren Benut-
zung aufgerufen werden kann.
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Zeilen 13590-13650: Wird das Programm beendet, so muB der Speicher wieder in
die Ausgangsbedingung zurlckversetzt werden - es sei denn, der neue Zeichen-
vorrat soll mit einem anderen Programm benutzt werden, das nun geladen wird.
Wird der Speicher nicht zurlickgesetzt, so bedeutet dies, daB nachfolgenden
Programmen 8K Speicherplatz weniger zur Verfligung steht und sie gezwungen
sind, den neu definierten Zeichenvorrat zu benutzen.

Zeile 13600: Basic wird wieder auf seine ganze potentielle GréBe zurlickgesetzt.

Zeilen 13610-13620: Der von VIC Il adressierte Speicherblock wird auf 3 zurlick-
gesetzt (0-16383).

Zeilen 13630-13640: Der Anfang des Bildschirmspeichers wird wieder auf 1024
(die normale Position) und der Anfang des Zeichenspeichers auf 4096 zurlickge-
setzt.

Testen von Modul 3.2.3

Da es sich hier um ein langes Modul mit einer Vielzahl von Funktionen handelt,
wird empfohlen, daB jede Funktion bei der Eingabe getestet wird. Ist eine be-
stimmte Funktion fehlerhaft und wurden Anderungen in eine Zeile eingegeben,
so braucht das Programm nicht von Anfang an neu ausgefihrt zu werden. In die-
sem Fall wird einfach GOTO 12000 ausgefuhrt, da der Zeichenvorrat Uber dem
Basic-Bereich und die Speicherstruktur durch die Eingabe neuer Zeilen nicht ge-
stort werden. Lauft alles einwandfrei, so kdnnen die in den Kommentaren be-
schriebenen Funktionen benutzt werden.

Zusammenfassung

Wie Sie feststellen werden, ist dies schon in sich ein auBerst erfreuliches Pro-
gramm. Wie leistungsfahig dieses Programm jedoch ist, zeigt sich erst, wenn es
zur Belebung der Ausgabe anderer Programme benutzt wird. Da es Basic nicht
wirklich verschiebt, sondern nur den zur Verfligung stehenden Platz beschrénkt,
kénnen neue Programme in das System geladen werden, die den neu definierten
Zeichenvorrat ebenfalis benutzen kénnen. Wurde das System seit der Neudefini-
tion des Zeichenvorrats ausgeschaltet oder der Speicher standardisiert, so
braucht nur das erste Modul vor alle nachfolgenden Programme hinzugeftigt (mi-
nus Zeilen 11050-11090) und der neu definierte Zeichenvorrat mit der Routine bei
13560-13580 von Band geladen zu werden. Wird der Buchstabe A als Leerzei-
chen neu definiert, so muB jedoch daran gedacht werden, daB jedes vom Pro-
gramm ausgegebene A, selbst in der Programmauflistung, neu definiert wird. Im
Hinblick auf die Leserlichkeit ist es im allgemeinen besser, nur die Grafikzeichen
neu zu definieren.
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Neben den allgemeinen Vorteilen des Programms wurden hier jedoch auch eini-
ge der Moglichkeiten vorgestellt, die sich aus der flexiblen Speicherstruktur des
C64 ergeben. AuBerdem wurden die Techniken angesprochen, mit denen die zur
Verfugung stehenden Funktionen maximal ausgenutzt werden kénnen. Méchten
Sie weiter in die Speicherverarbeitung vordringen, so sollten Sie das Programm-
handbuch 'Alles iber den Commodore 64', Band 1 der Sachbuchreihe, erwerben
- mit diesem Programm als Rickhalt sollten Sie dann keine Schwierigkeiten ha-
ben, die Angaben in diesem Handbuch zu verstehen und anzuwenden.

Ein Schritt weiter

1. Eine einfache Erweiterung des Programms besteht in einer Routine, mit der
die Position von zwei Zeichen ausgetauscht, oder mit der ein neu definiertes Zei-
chen an eine andere Stelle in dem Zeichenvorrat gesetzt werden kann.

2. Es ware auBerst zeitaufwendig, einen ganzen neuen Zeichenvorrat mit diesem
Programm zu erstellen. Warum also nicht einige Befehle zur Blockbearbeitung
hinzufigen, mit denen ein ganzer Zeichenvorrat innerhalb bestimmter Grenzen
umgekehrt, umgedreht, spiegelbildlich dargestellt werden kann usw. Programm-
auflistungen sehen auBerst interessant aus, wenn samtliche Buchstaben auf dem
Kopf stehen

3.3 SPRITES

Mit dem Characters-Programm haben wir den Weg fir die Uberprifung einer der
Funktionen des Commodore 64 geebnet, von denen andere Benutzer von Home-
computern nur traumen kénnen- Sprites. Mit der Einflihrung des C64 sind die
Tage vorbei, in denen nur Programmierer im Maschinencode hochauflésende
Entwrfe glatt und problemlos mit einem unglaublichen Realismus Gber den Bild-
schirm bewegen konnten. Insbesondere im Bereich der Computerspiele stellen
die Sprites eine Revolution bei den Homecomputern der niedrigeren Preisklasse
dar.

Im wesentlichen unterscheidet sich ein Sprite nur wenig von den vom Benutzer
definierten Zeichen, mit denen wir gerade experimentiert haben. In das Erstellen
der Sprite-Funktion wurde viel technisches Vorstellungsvermdgen und techni-
sche Kompetenz gesteckt, aus der Sicht des Benutzers ist ein Sprite jedoch nur
einfach ein gréBeres Zeichen, das flexibler Uber den Bildschirm bewegt werden
kann.

Wie die Zeichen des normalen Zeichenvorrats werden die Sprites mit einer Reihe
von Bytes definiert, die im RAM gespeichert sind. Anstelle eine 8*8-Rasters be-
nutzen Sprites jedoch ein Raster aus 24 mal 21 Punkten. Dies kann naturlich nicht
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mit den 64 Bits in acht Bytes definiert werden. In Wirklichkeit wird jede Zeile eines
Sprite mit 3 Bytes (24 Bits) definiert. Da 21 Zeilen vorhanden sind, sind insgesamt
63 Bytes zur Definition eines Sprite erforderlich. Sprite-Daten kénnen an einem
beliebigen sicheren Platz innerhalb des 16K-Speicherblocks gespeichert wer-
den, der von dem VIC |l adressiert wird. Innerhalb dieses Blocks kdénnen bis zu
acht Sprites gleichzeitig definiert werden. Wesentlich mehr Sprite-Entwurfe kon-
nen jedoch in Reserve gehalten und gegebenenfalls sofort aktiviert werden.

Die Hauptspeicheradressen, mit denen die Benutzung von Sprites kontrolliert
wird, sind:

a) 2040-2047: Diese acht Adressen sind die sogenannten Sprite-Pointer. Sie ge-
ben an, aus welcher Stelle in dem 16K-Block die Daten fur einen bestimmten
Sprite genommen werden missen. Da Sprites in Bldcken zu 64 Bytes gespei-
chert sind (auch wenn nur 63 Bytes benutzt werden) kann mit den 256 Werten,
die mit POKE in jeden Pointer gesetzt werden kénnen, der gesamte 16K-Block
abgedeckt werden. So werden die Daten flr Sprite 2 bei 64*PEEK(2042) aus dem
Speicher genommen.

b) 63269: Das Register zur Aktivierung der Sprites. Ein Sprite ist nur sichtbar,
wenn das entsprechende Bit in diesem Register gesetzt ist.

c) 53248-53264: Die Register fir die Sprite-Position. Sie werden paarweise von
53248 bis 53263 benutzt und definieren die X- und Y-Koordinaten der oberen lin-
ken Ecke des Sprite-Rasters auf dem Bildschirm. Da jedoch der Bildschirm brei-
ter ist als der Hochstwert, der in einem einzelnen Byte gespeichert werden kann
(255 im Vergleich zu 320 Pixels), wird mit einem Bit in Adresse 53264 angegeben,
ob die Position jedes Sprite auf der X-Achse groBer ist als 255. Dies ergibt insge-
samt 512 mogliche Positionen auf der X-Achse und 256 Positionen auf der Y-
Achse.

d) 53287-53294: Die Register fur die Sprite-Farbe. Jeder Sprite kann eine der 16
Farben des C64 annehmen, indem einfach der richtige Wert mit POKE in das ent-
sprechende Register gesetzt wird. In Wirklichkeit sind mehr Adressen als diese
relevant, sie reichen jedoch fir den Augenblick aus.

SchlieBlich muB noch entschieden werden, an welche Stelle die Sprite-Daten ge-
setzt werden sollen. Werden nur drei Sprites gewlinscht, so wird der Kassetten-
Eingabe-/Ausgabepuffer empfohlen, der in den Adressen 828 bis 1019 steht.
(Naturlich kénnen keine Daten geladen oder gesichert werden, wahrend die Spri-
tes an dieser Stelle stehen.) Werden mehr Sprites gewlnscht, so muB} ein
Speicherbereich fir sie reserviert werden, genau wie bei den vom Benutzer defi-
nierten Zeichen. Der Abwechslung wegen werden wir fir unser Programm zur
Definition von Sprites eine andere Losung wahlen, als bei dem Characters-Pro-
gramm. Wir werden den Anfang des Basic-Programms von 2048 nach 4096 ver-
schieben, so daB uns 2K im Speicher verbleiben, in die wir bis zu 32 separate
Gruppen mit Sprite-Daten setzen koénnen. Dies ist in sofern praktisch, als die
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Struktur des Bildschirmspeichers in keiner Weise verschoben zu werden braucht
- allerdings muB die Basic-Anfangsadresse zurlickgesetzt werden, bevor das
Programm geladen wird.

Nachdem dies geschehen ist, ermdglicht das Programm genau wie der Zeichen-
Generator die Definition und Verarbeitung der Sprite-Raster und bietet die Mdg-
lichkeit, die Raster zur Benutzung durch weitere Programme auf Band zu sichern.
Dieses Programm wird am einfachsten eingegeben, indem zuerst Characters ge-
laden und dieses Programm dann angepaBt wird.

Ladeprogramm fiir Sprites

Die folgenden Zeilen gehdren NICHT zu dem Hauptprogramm, sondern sollen in
den Commodore 64 eingegeben und auf Band gespeichert werden, bevor das
Hauptprogramm eingegeben und gespeichert wird. Dieses Programm soll den
Anfang von Basic zurlicksetzen und danach das Hauptprogramm in den neu kon-
figurierten Speicher laden:

100 REM**&*&&*&******* LR R T

110 REM LOADER

120 REM*************** LR R RS R R R R LR S)

130 POKE43,1:POKE 44,16:POKE 4096,0:CLR
140 LOAD "SPRITES”

Kommentar

Die Adressen 43 und 44 sind die Zeiger, mit denen das System auf den Anfang
des Basic-Programms zeigt, in dem normalerweise die Werte 1 und 8 stehen
(Adresse 1 + 256*8 2049). Die Hauptzeile &ndert nur diesen Wert in 4097. Das er-
ste Programmbyte muB stets eine Null sein, die mit POKE gespeichert wird. Da-
nach wird der Speicher geléscht und damit die Neukonfiguration beendet. Nach-
dem dies geschehen ist, wird das Hauptprogramm automatisch geladen. Selbst
auf die Gefahr hin, Sie zu langweilen, mochte ich noch einmal wiederholenn, daB
diese Zeilen NICHT Teil des Hauptprogramms sind. Werden sie am Anfang des
Hauptprogramms aufgenommen, so werden die ersten 2K des Programms ge-
I6scht, wenn dieses ausgeflahrt wird.

Sprites: Variablentabelle
(sofern sie von Characters abweichen)

SP Adresse des aktuellen Sprite-Pointers
SC Adresse des Registers flr die Sprite-Farbe
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SS Anfang der Sprite-Daten

FNS(SN) Anfang des Datenblockes fiir Sprite SN

SN Sprite-Nummer

TT%(20,23) Feld fur die voriibergehende Verarbeitung von Sprite-Daten
MM Wert, in den SN verschoben wird.

MODUL 3.3.1

12006 REMH kok %ok ok KOk %0k ok ok ok ok ok 0Ok ok o ok ofok ok ok ok ok ok ok
12602 REM SPRITE-POINTER SETZEN

12805 REM¥ ok ok sk sk ok ok ok s s ok ok ok sk ok ok o ook o ok ok ok ok ok ok ok
120168 5P=2040:5E=53263:55=20483

120z2@ DEF FMNS(SMN)=55+64%(SN)

12830 SM=@:DIM TTX(28,23):POKE 53281.,6

Die hier vereinbarten Variablen werden in der Variablentabelle erlautert.

MODUL 3.3.2

15000 REM#E &k kb dok g0k ok ok dok o 40k #0Kk 40k Kok ok ok Kok X
13a18 REM SPRITE DARSTELLEN

13020 REMd& &k ok ok o o ok ok 0k ok Ok 0Kk 0Kk K0k ok ok K 0k Kok
13838 POKE 532639, 1:POKE 53287.,1:POKE SP,
FNS (SN < E4

1z84@ POKE S53248,0:POKE 53264,1:PUKE 532
43,86

12058 PRINT "Jd";:FOR I=1 TO 11:PRINT "I[H
ELLBLAUIIL[REVERS EINI]

n

13660 PRINT "I[GELEIIBREBBRRERERRRERRRRERI
#B"INEXT

13878 PRINT "QOIREVERS EINIIHELLBLAUI

13880 PRINT "OLIHELLROT 1%ME

EgBeE

13888 PRINT "HIGRUENI1"::FOR I=FNS{(SN)> TO

FNS(SN)+62 STEP 3:FOR J=8 TO 2

13188 FOR K=7Y TO @ STEP -1

1311@ IF (PEEK(I+J)> AND 2tK>=2tK THEN PR

INT "@":

12128 IF (PEEK{(I+J)> AND 2tK)>=8 THEN PRIN
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T

13130 NEXT K,J:PRINT:MNEXT I

131490 PRINT "S[HELLGRUENISPRITE NUMMER:"
;SN

123150 INPUT "SPRITENUMMER ODER @ ZUM UMD
EF .t "7 MM: SN=SN+MM

13168 IF SN<® THEN SN=8

1317@ IF SN>31 THEN SN=31

13120 IF MM=8 THEN POKE 53248,@:POKE 532
64,1:POKE S53243,200:G0T0 '14000

1313@ GOTO 1300@

Nahezu identisch mit dem Modul fir das Zeichnen des Rasters in Characters.
Kommentar

Zeile 13030: 53269 ist das Register zur Aktivierung der Sprites - mit diesem
POKE-Befehl wird das Bit 0 gesetzt und Sprite O eingeschaltet. 53287 ist das
Farbregister fir Sprite 0, und der POKE-Befehl setzt die Farbe auf weiB. Der Poin-
ter von Sprite Null wird so gesetzt, daB er auf den ersten 64 Bytes umfassenden
Block in dem reservierten Speicherbereich zeigt.

Zeile 13040: Sprite 0 ist auf der X-Achse auf 256 und auf der Y-Achse auf 80 ge-
setzt.

Zeilen 13050-13080: Die Umrahmung des Rasters wird ausgedruckt.

Zeilen 13090-13130: Die I-Schleife betrachtet die Sprite-Daten in Dreiergruppen,
die J-Schleife betrachtet jedes Byte und die K-Schleife jedes Bit. Flr jedes ge-
setzte Bit wird ein Kreis ausgedruckt.

Zeilen 13140-13190: Der Benutzer kann den Sprite-Pointer verschieben. Hier wird
darauf hingewiesen, daB der Speicherbereich, auf den der Sprite-Pointer zeigt
und nicht der eigentliche Sprite-Pointer geéndert wird. In dem vorliegenden Pro-
gramm wird stets Sprite 0 benutzt.

Testen von Modul 3.3.2

Bei der Ausfiihrung dieses Moduls (wobei das Ladeprogramm zuerst ausgefihrt
werden mufB) wird ein sinnloser Sprite rechts neben dem Raster angezeigt. Die
einzelnen Punkte werden in dem Raster ausgeflllt. Gelegentlich ist die Verbin-
dung zwischen den beiden wegen der automatischen Schattierungen in den Spri-
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tes nur schwer zu sehen. Zwei auf derselben Zeile gesetzte Bits, die mit einem
Leerzeichen voneinander getrennt werden, werden in Wirklichkeit als ein schwar-
zer Block angezeigt.

MODUL 3.3.3

14808 REMHE % dok ok ok ok ok ok kok b ok 0k ok o o ok ok ok ko ok ko ok
1421@ REM SPRITE UMDEF INIEREN
14026 RE Mok ok sk sk ok sk ook ook b ok ok ok Ok ok of ook ok ok ok ok ok
14@3@ PRIMNT "[O

"iREM 33 SPACES
1424@ F%=")RERRRERRRRERERERERERRRRED]"
14@3@ PRINT F#:"I[LWEISS]1'I' INVERTIER."
14960 PRINTF%;"[GRUENI'M' SPIEGELN"
19070 PRIMNTF#: "[WEISS]I'R' ZURUECK"
14a3@a PRIMTF%$; "[GRUEMI1'1' SETZEN"
148360 PRINTF<: "[WEISS]'@' LOESCHEN"
14188 PRINT F#%:"[GRUENI1'T' DREHEN"
141i@ PRIMTF#$; "[WEISS1'P' SPEICHERN"
14120 PRINTF%$; "[GRUEMNI'D' SAVE'N"
14130 PRINTF$: "[WEISSI'L' LADEN"
14148 PRINTF#: "[GRUENI'E' ENDE"

1415@ PRINT F#$:"[WEISSICURSORTASTEN"
14135 PRINT F#%:"[WEISS1ZUM STEUERN"
141668 FRINT "&":

14170 GET A%

141860 CC=PEEK(211)+PEEK(210)%256+PEEK (20
8):iPP=PEEK(CC>:C1=55296+CC-10249

1418@ C2=PEEK(C1>

14200 POKE CC,42:POKE C1.,1

1421@ FOR 1=1 TO 15:NEXT:POKE CC,PP:POKE
Cl1,C2:1IF A%="" THEN 14178

142260 P1=INT((CC-1024)/48):P2=CC-<1824+9
B¥P 1)

14230 IF (P1>@ AND A%="[0") OR (P1<{2@ AND
AFE="M"> THEN PRINT A%::!G0TO 14176

14240 IF (P28 AND A$S="I"> OR <P2<(23 AND
AF="M"> THEMN PRINT A%;:GOTO 14170

1425@ IF Afx="1" THEN FRINT "[GRUEMIeNl";:
GOTCO 14178

14g6@ IF A$="0" THEN PRINT "I[BLAUIJLREVER
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S AUS] [HELLBLAU1"::GOTO 14170

1427@ IF AFC>"1I" THEN 14330

14286 FOR 1=6 TO 28:F0OR J=0 TO 23

1423@ IF PEEK(1824+1%40+J)>=32 THEN 14318

14306 POKE 1024+40%1+J,32:POKE 55236+40x%
1+J,182:G0TO 14320

14216 POKE 1024+1%4@+J,81:POKE SS296+40%
I1+J,181

1432 NEXT J.,1:G0OTO 141780

14338 IF A$="R" THEN GOTO 136036

143468 IF A%{>"M" THEN 144zZ@

14350 FOR I=80 TO 20:FOR J=@ TO 23:TTx«(I,
Jr)=@:NEXT J,1

14260 FOR I=0 TO 28:FOR J=0 TO 23

143780 IF PEEK{1824+4@+1+J>=168 THEN TTx(
1,J)=1

14280 HNEXT J,1

14290 PRINT"H";:FORI=0TOR@:FOR J=23T0® S
TEP-1:1IF TT¥CI,J>=1 THEN PRINT "I[GRUENIIL
REVERS EIM] [REVERS AUSII[HELLBLAUIl";
14400 IF TTX<I1,J>=@ THEN PRINT "I[BLAUI1 "
14410 NEXT J:FRINT:NEXRT 1:GOTO 1417@
1442 IF AX<>"T" THEN 145600

1443¢@ FCR I=0 TO 20:FOR J=@ TO 23:TTX(I,
J2=BiNEXT J,1

14440 FOR I=@ TO 2@:FOR J=0 TO 296

14450 IF PEEK(1@294+4@%x[+J>=81 THEN TTx<(2
a-J,c8-1>=1

14460 MEXT J.,1

1447@ PRINT"H"::FORI1=0T020:FOR J=23T7T08 S
TEP-1:IF TT#<(I,J>=1 THEN PRINT "IGRUENI]l®
[HELLBLAUI":?

14420 IF TTX(1,J>=0 THEN PRINT "I[BLAUIJl I
HELLBLAUI":

1443@ MNEXT J:FPRINT:NEXT I1:GOTO 1417@
145e@ IF A%F<>"P" THEN 145606

14518 FOR 1=0 70 20:FOR J=@ TO 2:TT»<I1.,J
)=OINEXT J,1
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14522 FOR I=@ TO 28:FOR J=0 TO 2:FOR K=0
TQO 7
14536 IF PEEK(1024+40xI+J%8+K>=81 THEN T
TZLL ,JX»=TTHCI,J> OR 21(7-K>
14540 NEXT K,J,I
14550 FOR I1=0 TORB:FOR J=@ TO 2:POKE FNS
(SMN)+I%3+J,TTHA(I ,J)INEXT J,1:G0TO 136830
1456@ IF AF<>"S" THEN 14820
14570 PRINT LI LTLILTLL
RUENIANZAHL SPRITES: "'NN
14538 IF NN<1 OR NN>32 THEN 14576
1459@ OPEMN 1,1,1,"SPRITES" :PRINT#1 ,NN
14600 FOR I=0 TO NN*x64-1:TX=PEEK(SS5+I):P
RINTH1 , TXINEXT
14618 CLOSE 1
146200 IF A$K<>"L" THEN 14666
146380 OPEN 1,1,8,"SPRITES": INPUTH1 ,NN
14640 FOR I1=0 TO NN%x64-1:INPUTH1 ,T:POKE
SP+1,T:NERT
14685@ CLOSE!1
14660 IF AFK>"E" THEN 14g88@
14670 POKE 53263,8:POKE 43,1:POKE 44,8:P
OKE 28048 ,0:CLR:END
146280 IF AF<{>"R" THEN 147480
14690 INPUT " =iepqeDelefeieiniepsielelnirpdeiegayewiriee] [ GR
UENIAUSTAUSCHEN MIT SPRITE NUMMER: ":;S2
1479 IF 52<{8 0OR S2>r21 THEN 14638
14716 FOR I=FMNS(SN) TO FNS(SN>+62:LET TI1
=PEEK(I):FOKE I,PEEK(I+FNS{(SN)-FNS(S2>)
147280 POKE I+FNS(SN)-FNS(S52),T1:NEKT
1473@ GOTO 1300
147480 IF AF<>"C" THEN 14348
14750 1IF PEEK(33276)AND 1=1 THEN POKE 353
276.,8:60T0 14170
14766 INPUT " [GRUEN ] zixIepsixie
farbe fuer @1 (B-15>i"icl
1477@ IFC1<{@0RC1>1STHENPRINT"O

":GOTO 14760

eI e e e e T e e e T I I

147880 INPUT "[WEISSI:
farbe fuer 18 (B-15):":ic2
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14738 IFC2<@0RC2>15THENPRINT"QO
":GOTO 1478@

143380 INPUT "[GELBI1H {
farte fuer 11 (B-13):";c3
14318 IFC3<KO0RC3:>1STHENPRINT"O

":GOTO 148@a@
14320 POKE 53285, (PEEK(53285)AND248)>0RC1
tPOKE 53287, (PEEK (53287 >ANDZ48)0RC3
148380 POKE 53286, (PEEK (532862 AND 24@) O
R C2:POKE S32276,1:G6G0T0 14170
14840 070 14179

Dieses Modul erflllt denselben Zweck wie das Modul zur Neudefinition der Zei-
chenim letzten Programm.

Kommentar

Zeilen 14050-14150: Instruktionen zur Benutzung des Moduls.

Zeilen 14170-14210: Standardmodul zur Bewegung des Cursors.

Zeile 14220: Zeile und Spalte des Cursors in dem Raster.

Zeile 14330: Durch R wird zu dem vorhergehenden Modul zurlickgegangen.
Zeilen 14340-14490: Drehung im Uhrzeigersinn.

Zeilen 14500-14550: Der neu definierte Sprite wird wieder in den Speicher ge-
setzt. Die |-Schleife Uberspringt jede Zeile des Rasters ab. Die J-Schleife prift in
Gruppen von drei Bytes, wéahrend die K-Schleife jedes Bit Uberprift.

Zeilen 14560-14610: Die Sprite-Daten werden auf Band gesichert. Der Benutzer
kann angeben, wie viele Sprites gesichert werden sollen. Dadurch kénnen drei
Sprites gesichert werden, die in dem Bandeingabepuffer eines nachfolgenden
Programms gespeichert werden kénnen.

Wird ein Sprite vom Band zur spéteren Verarbeitung aufgerufen, so sind die gera-
de im Speicher stehenden Sprites verloren.

Zeilen 14660-14670: Diese Routine schaltet den Sprite aus, normalisiert den
Speicher und beendet das Programm.

Zeilen 14680-14730: Mit X konnen die aktuellen Sprite-Daten mit Daten in einer
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anderen Position ausgetauscht werden. Dies ist besonders bei Dreiergruppen
von Nutzen.

Zeilen 14740-14830: Mit dieser Routine kann der Benutzer in den Mehr-Farben-
modus der Sprites gehen oder diesen verlassen.

Zeile 14750: Ist der mehrfarbige Modus gesetzt (d.h. das entsprechende Bit in
dem Mehr-Farben-Register fur die Sprites bei Adresse 53276 ist gesetzt) und
wird diese Funktion aufgerufen, so wird der mehrfarbige Modus fir Sprite 0 zu-
rickgesetzt (ausgeschaltet).

Zeilen 14760-14800: Die ratselhaften 01, 10 und 11 in diesen Eingabeaufforderun-
gen beziehen sich auf Bitkombinationen in dem Sprite-Raster. Im mehrfarbigen
Modus wird davon ausgegangen, daB der Sprite nur Uber eine Léange von 12
Punkten verfugt (obwohl es in Wirklichkeit doppelt so lang ist). Die Bits werden
paarweise von links gelesen und bilden nattrlich Paare von 00, 01, 10 oder 11.
Jede dieser drei Kombinationen erzeugt eine andere Farbe im mehrfarbigen Mo-
dus, wobei 00 die Hintergrundfarbe des Bildschirms ist, die von dem Mehr-Far-
ben-Register der Sprites bei Adresse 53285 festgelegt wird. Die Farbe 10 wird
von dem normalen Farb-Register fir Sprites festgelegt. Die Farbe 11 wird aus
dem Mehr-Farben-Register der Sprites bei Adresse 53286 genommen.

Testen von Modul 3.3.3

Sémtliche in dem Kommentar beschriebenen Funktionen sollten verfligbar sein,
nachdem das Modul eingegeben wurde. Wie bei dem entsprechenden Modul in
Characters wird empfohlen, jede Funktion bei der Eingabe zu testen.

Zusammenfassung

Denkt man etwas Uber dieses Programm nach, so wird man feststellen, wie ein-
fach Sprites benutzt werden kénnen, nachdem die Funktionen einiger weniger
Speicheradressen verstanden wurden. Das Programm selbst erzeugt eine endlo-
se Folge von Sprites, die zur spateren Benutzung auf einem separaten Band ge-
speichert werden kénnen. Aufgrund der in dem Programm enthaltenen Techni-
ken ist es sehr einfach, derartige Sprites in selbst ersteliten Programmen
maximal zu nutzen.

Ein Schritt weiter
1. Das Programm sieht eine weitere Sprite-Funktion nicht vor, d.h. die Funktion

zur Erweiterung, mit der Hohe oder Breite des Sprites verdoppelt werden kann
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(dieselbe Anzahl von Bytes -nur einfach langer). Diese Funktion kann problemlos
hinzugefugt werden, da nur das entsprechende Bit in dem Register bei Adresse
53277 fur die horizontale Erweiterung und bei Adresse 53271 fiir die vertikale Er-
weiterung gesetzt werden muB. Fir dieses Programm ist das richtige Bit das Bit
0.

2. Esware gut, wenn nur ein Teil einer Gruppe mit Sprites von dem Band gerufen
werden kdnnte, beispielsweise Sprite flr Sprite, um entscheiden zu kénnen, ob
dieser Sprite in die aktuelle Gruppe kompiliert werden soll oder nicht. Dies kénn-
te mit einer kleinen Anderung der Laderoutine erméglicht werden.

3.4 HI-RES

Obwohl die Mdglichkeiten der vom Benutzer definierten Zeichen und Sprites na-
hezu unbeschrankt sind, verfigt der Commodore 64 noch Uber einen weiteren
wichtigen Grafik-Modus, die sogenannte Bit-Mapping (Bit-Raster-Grafik). Dies
bedeutet, daB der Benutzer nicht mehr mindestens eines der 1000 Zeichenqua-
drate auf dem normalen Bildschirm adressieren kann, sondern jedes einzeine Pi-
xel (Bildelement) bzw. jeden einzelnen Punkt auf dem Bildschirm setzen kann. In
diesem Modus konnen Linien und Kurven auf dem Bildschirm gezeichnet wer-
den. Um diese Funktion jedoch maximal nutzen zu kénnen, bendtigen Sie die
Grafikerweiterung SIMONs BASIC fir den C64, mit der lhnen eine Vielzahl von fle-
xiblen Grafik-Befehlen zur Verfigung stehen.

Um das hier vorgestelite Programm verstehen zu kdnnen, sind einige Kenntnisse
Uber den Aufbau des Bit-Map-Bildschirms erforderlich. Der Bildschirm selbst
umfaBt 320*200 separate Positionen, d.h. insgesamt 64000. Um jede dieser Posi-
tionen separat speichern zu kdnnen, sind 8000 Bytes im Speicher erforderlich,
d.h. 64000 einzelne Bits. Jede der Standard-Zeichenpositionen erfordert acht By-
tes (das 8*8 Raster, das fUr die vom Benutzer definierten Grafiken benutzt wur-
de). Wird oben links auf dem Bildschirm begonnen, so werden die ersten acht By-
tes (0 bis 7) des Bildschirmspeichers dazu benutzt, die Position zu erstellen, die
auf dem normalen Bildschirm die erste Zeichenposition darstelit. Die zweiten
acht Bytes bilden das zweite 8*8 Raster usw. Uber die ganze Zeile. Da eine Zeile
Uber 40 Zeichenpositionen verfigt, enthalt jede Zeile 320 Bytes. Da im Bit-Map-
Modus einzelne Pixels adressiert werden kénnen, konnen in dieser Zeile mit 8*8-
Rastern acht einzelne Linien in Pixelstarke stehen. (Wirden sie jedoch gezeich-
net, so wurden sie wie ein fester Balken aussehen.)

Der fir die Aufnahme des Bit-Map-Bildschirms erforderliche Speicherplatz von
8K kann naturlich nicht in dem normalen 1K-Bildschirmspeicher gespeichert wer-
den und kann auch diesen Bereich nicht als Teil seines Arbeitsbereichs benut-
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zen, da die Adressen 1024 bis 2023 fur die Speicherung der Farbinformationen flir
den Bit-Map-Bildschirm benutzt werden. In dem folgenden Programm wurde der
Anfang des Bildschirmspeichers auf Adresse 8192 festgelegt, so daB ein
Speicherplatz von 6K flr das Basic-Programm bleibt, wobei die Moglichkeit be-
steht, Basic zu verschieben, wenn das Programm entwickelt und verlangert wird.
Mit dem folgenden Programm kann der Bit-Map-Bildschirm als Notizblock be-
nutzt werden, wobei entweder die Cursortasten oder ein einfacher Algorithmus
fur das Zeichnen von Linien benutzt wird, um einen Entwurf auf dem Bildschirm

zu erstellen.

Hi-Res: Variablentabelle

DX Abstand zwischen den Enden der Linie entlang der X-Achse

DY Abstand zwischen den Enden der Linie entlang der Y-Achse

FN PE Der Wert, der mit POKE in PP gesetzt werden muB, um Bildelement X, Y
zu léschen

FN PP Die Position des Bytes, in das Pixel X, Y fallt

FN PV Der Wert, der mit POKE in PP gesetzt werden muB, um Pixel X, Y zu set-
zen

MO Der aktuelle Modus des Programms
Bildschirmanfang

SL Die Neigung der zu zeichnenden Linie

X1,X2 X-Koordinaten der Enden der zu zeichnenden Linie

Y1,Y2 Y-Koordinaten der Enden der zu zeichnenden Linie

MODUL 3.4.1

10006 REMH sk ok ok ok o ok ok ok ok koK ok ok Ok ok ook K ook ok %ok ok
10@10 REM HI-RES BILDSCHIRM INITIALIS.
18028 REMok ok s sk ok ok ok ook ok ok ok ok ok ook ok ok o ok o o ok ok ok ook o

10822 CL#$="":INPUT " NBILDSCHIRM LOESCHE
N (J/N>:":CL%

18025 REM POKE 44 ,64:POKE 43,1:POKE 16838
4,8:CLR

10027 DEF FNPP(X)=SC+328%INT(Y/8)+8%xINT(
HA8)+CY AND 70

186828 DEF FNPV(X)=PEEK(FNPP (X)) OR (2t(7
-(X AND 7))

188239 DEF FNPE(KX)=PEEK{(FNPP{X>) AND (2355
-2+ (7-C(K AND 732)

10038 POKE 53272, {(PEEK(53272))0R 8:POKE
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53265 ,PEEK (53265)> OR32:5C=8182

18035 IF CL#%="N" THEN 18050

10040 FOR I=SC TO SC+79393:POKE I,8:NEXT
10050 FOR I=10249 TO 2Z023:POKE I,Bx16+12:
NEXT

1686668 MOX(@)>=2:MOX{1)=5iMO¥%(2>=1@

Mit diesem Modul wird der Bildschirmspeicher flr den Bit-Map-Modus konfigu-
riert, werden einige nutzliche Funktionen definiert und der hochauflésende Bild-
schirm geldscht.

Kommentar

Zeile 10025: Die POKE-Befehle in dieser REM-Anweisung sind zur Ausflhrung
dieses Programms nicht erforderlich. Sie wurden aufgenommen, damit die erfor-
derlichen Informationen zur Verschiebung von Basic vorhanden sind, falls das
Programm so erweitert werden soll, daB es im Bildschirmspeicher Uber die
Adresse 8192 hinausgeht. Wie bei dem Sprites-Programm missen die POKE-Be-
fehle in ein Ladeprogramm aufgenommen werden, das VOR dem Hauptpro-
gramm ausgefihrt wird. Fir das hier angegebene Programm reicht der Speicher-
platz von 6K bis zu der Adresse 8192 langstens aus- so daB es nicht einmal
erforderlich ist, eine Grenze flir den Anfang von Basic zu setzen.

Zeilen 10027-10029: Die Benutzung dieser Funktionen wird in der Variablentabel-
le angegeben.

Zeile 10030: 53272 ist das Register, mit dem normalerweise gesteuert wird, an
welcher Stelle der VIC Il nach Zeichendaten sucht. In diesem Fall legt es den An-
fang des Bit-Map-Bildschirms fest. Wird hier mit dem POKE-Befehl 8 angegeben,
so wird der Bildschirmanfang auf 8192 festgelegt. Wird 32 mit POKE in Adresse
53265 gesetzt, so wird dadurch der Bit-Map-Modus festgelegt.

Zeilen 10035-10040: Mit Zeile 10022 hatte der Benutzer die Méglichkeit, den Bild-
schirm zu I6schen. Wird das Programm wéhrend der Entwicklung gestoppt und
werden RUN-RESTORE betitigt, so kénnen Anderungen an dem Programm vor-
genommen werden, ohne daB der Bildschirminhalt selbst betroffen ist. Wird das
Programm erneut ausgeflihrt, so wird Zeit gespart, indem die 8000 Bytes nicht
geléscht werden missen.

Zeile 10050: Mit dieser Zeile wird der normale Bildschirmspeicherbereich ge-

I6scht, in dem nun die Farbdaten fur jede der 1000 normalen Zeichenpositionen
stehen.
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Testen von Modul 3.4.1

Bei der ersten Ausfiuhrung des Programms sollten auf dem Bildschirm sofort
sinnlose Zeichen angezeigt werden. Sie werden nach und nach geldscht, wobei
auf dem Bildschirm noch immer farbige Quadrate stehen kénnen, die den Zei-
chenpositionen auf dem Bildschirm im Normalmodus entsprechen. Sie sollten
dann ebenfalls langsam geldscht werden und der Bildschirm sollte wei3 sein.
Nach Beendigung des Moduls werden die RUN- und RESTORE-Tasten betatigt,
um zum Normalmodus zuruckzukehren.

MODUL 3.4.2

11000 REM$E ook ook ok ook ook ok ok o ok ok of ok o ok ok ok o o ok ook % ok ok ok
1181@ REM ZEICHNEN

11@2@ REME #ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ook ok o ok ok ok ok ook ook ook ok ok o
11838 X=160:Y=86:MO=1:POKE 1024, (PEEK (1@
24)AND24@) OR (MO*2)

11848 TT=PEEK (FNPP (X))

11042 GET A%:IF A$<>"" THEMN 1185@

118449 POKE FNPP (X)) ,FNPY(X):POKE FNPP(X),
FNPE(X):GOTO 11042

118560 POKE FMNPF (=), TT

11868 IF MO<K3 THEN X=X-(A$="H" AND X<319
2+{AS="I" AND X>8)

11862 IF MO=3 THENMN X=X-10x%(A$="H" AND X<
318)+10x(AF="M1" AND X>1@)

118678 1F MO<3 THEN Y=Y-(As="g" AND Y191
P+CAF="0O" AND Y>@)

11872 IF MO=3 THENMN Y=Y-1@8x(AF="M" AND Y<
182X+10xA$="0" AND Y>1@)>

11875 IFAF="4"THEN MO=MO+1:MO=MO+4% (MO >3
Y:POKE1824, (PEEK (1824 )>AND2480 >0R (MO %2 )
11888 IF MO=1 THEN POKE FMNPP(X) ,FNPV(X)
110830 IF MO=@ THEN POKE FNPP{X) ,FNPE(X)
11108 IF A$="1" THEN X1=xX:Y1=Y

11118 IF As="g2" THEN X2=X:Ya=Y

111z@ IF A%="L" THEN GOSUB lzoae

11268 GOTO 11848

11438 GOTO 114898
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Mit diesem Modul kann ein blinkendes Pixel iber dem Bildschirm hin- und herbe-
wegt werden, wobei einzelne Pixels angezeigt und geldscht werden.

Kommentar

Zeile 11030: X und Y sind die Koordinaten des Pixels auf dem 300*200-Bild-
schirm. Der blinkende Pixel-Cursor wird in die Mitte des Bildschirms gesetzt. In
die erste Position im normalen Bildschirmspeicher wird mit POKE ein Wert ge-
setzt, der einen Farbindikator des aktuellen Modus erzeugt (schwarz 0, rot 1, vio-
lett 2, blau 3). Die Auswirkungen der verschiedenen Betriebsarten werden spater
erlautert.

Zeile 11040: Der Status des Bildschirms in der Position, in der der Cursor aufblin-
ken soll, wird ermittelt.

Zeilen 11042-11050: Der Cursor blinkt immer wieder auf, bis eine Taste betéatigt
wird.

Zeilen 11060-11072: Im Modus 3 wird durch Betatigung der Cursortaste das blin-
kende Pixel zehn Stellen in der gewinschten Richtung (innerhalb der Bildschirm-
grenzen) bewegt. im Modus 0, 1 und 2 wird der Cursor immer nur um ein Leerzei-
chen weiter bewegt.

Zeile 11075: Mit den allein, d.h. ohne die SHIFT-Taste benutzten Funktionstasten
von oben

nach unten werden die Betriebsarten festgelegt. Wird der Modus geéandert, so
wird der Farbindikator geéndert.

Zeilen 11080-11090: Ist der Modus Null (schwarz), so wird das Pixel bei der Cur-
sorposition geldscht. Ist der Modus 1 (rot), so wird das Pixel ausgezeichnet. In
den beiden restlichen Betriebsarten kann der Cursor langsam oder schnell hin-
und herbewegt werden, ohne daB die Bildschirmanzeige davon betroffen ist.

Zeilen 11100-11120: Diese Eingaben beziehen sich auf das ndchste Modul.
Testen von Modul 3.4.2

Der kleine Cursor sollte auf dem Bildschirm hin- und herbewegt werden kénnen,
wobei Elemente gezeichnet oder geléscht werden.
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MODUL 3.4.3

1z0es
1201a@
12820
12825
1e2a3a
2-Y1)
12832
12835
12248
120350
)
12855
)
12060

RE M ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok o ok ok ook K ok K K K ok Kk K
REM ZEICHMEN DER LINIE

RE M ok 4ok ok ok ok o ok ok s ok ok ok o ok ok K ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok
X=K1:1Y=Y1
DH=K2-X1+3GN{X2-X1):0Y=Y2-Y1+SGN(Y
IF ABS(DY)> >ABS(DX)> THEN 12266
SL=ABS(DY/DX>-8.5

FOR I=1 TO ABS(DX)>

IF MODE=1 THEN POKE FNPP(X) ,FNPVY (X

IF MODE=@ THEN POKE FNPP(X),FNPE(X

IF SL>8 THEN Y=Y+SGN(DY)>:SL=SL-1:G

0TO 12066

izave
12108
121280
12200
1221@
12220
D)

12225
P

12238@e

SL=SL+ABS(DY/DX)

RK=X+3GN(DX) tNEXT 1

RETURN

SL=ABS(DX/DY)>-8.5

FOR I=1 TO ABSIDY>

IF MODE=1 THEN POKE FNPP{X),FNPY (X

IF MODE=80 THEM FCOKE FNPP(X) ,FNPE(X

IF 5L>® THEN X=X+SGN(DX)>:SL=SL-1:G

0TO 1223@

1224a
12250
12368

Mit diesem Modul kdnnen gerade Linien zwischen vom Benutzer definierten
Punkten gezeichnet werden. Hier handelt es sich um eine Anwendung einer als
Bresenham’s Algorithmus bekannten Methode. Eine Version dieser Methode
wird haufig in den Basic-Programmen benutzt, die Uber Befehle fir das Zeichnen

SL=SL+ABS (OX.-0Y)
Y=Y+SGN(DY ) :NEXT 1
RETURN

von Linien verfligen.

82



Kommentar

Zeile 12025: Die Werte X1 und Y1 wurden definiert, als der Benutzer 1 eingege-
ben hat - dort wurden sie der X- bzw. Y-Position des Cursors gleichgesetzt. X2
und Y2 wurden bei der Eingabe von 2 gesetzt. Die Linie wird von X1, Y1 gezeich-
net.

Zeile 12030: DX und DY wurden gleich der Entfernung zwischen X1 und X2 bzw.
Y1 und Y2 plus Eins gesetzt. Bei der SGN-Funktion spielt es keine Rolle, ob die
Distanz positiv oder negativ ist (ist sie negativ, so wird minus 1 und nicht 1 hinzu-
gefugt).

Zeile 12032: Der Algorithmus fur das Zeichnen von Linien benutzt die gréBere der
beiden Differenzen als Basis fur die Berechnungen, so daB mit zwei separaten
Routinen schneller gearbeitet wird.

Zeile 12035: SL ist die Neigung bzw. das Verhaltnis zwischen DX und DY minus
0,5.

Zeile 12040: Die Schleife ist so lang wie die Differenz entlang der X-Koordinate.

Zeilen 12050-12055: Je nachdem, ob mit Modus 0 oder 1 gearbeitet wird, wird ein
einzelner Punkt auf der Linie geldscht oder gezeichnet. Im Modus 2 oder 3 ge-
schieht nichts.

Zeile 12060: Je nach Verhéltnis zwischen DX und DY kann nun mit SL angegeben
werden, daf3 der nachste Punkt entlang der Y-Achse nach oben oder unten
geschoben werden soll. In diesem Fall wird die Y-Position geandert und SL um
Eins gekdrzt.

Zeile 12070: Der Neigungswert wird jedesmal zu SL hinzugeflgt, nachdem ein
Punkt ausgedruckt wurde.

Zeile 12100: Die X-Position wird bei jeder Wiederholung der Schieife inkremen-
tiert. Auch hier bertcksichtigt die SGN-Funktion Linien, die auf der Achse zu-
rickgehen.

Zeilen 12200-12250: Genau dieselbe Routine fiir die Falle, in denen DY groBer ist
als DX.
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Testen von Modul 3.4.3

Hier sollte der Benutzer in der Lage sein, einen Anfangs- und Endpunkt fir eine
Linie (1 und 2) anzugeben, die Linie zu zeichnen oder eine bestehende Linie zu
I6schen, je nachdem, ob Modus 1 oder 0 gesetzt ist.

Zusammenfassung

Dieses Programm soll nur das Interesse an den weiteren Mdglichkeiten des Bit-
Map-Modus wecken. Sollen die Bit-Map-Grafiken voll eingesetzt werden, so muf
sorgféltig Uberlegt werden, welches Ziel erreicht werden soll. AuBerdem sind
héufig komplexe mathematische Vorgéange erforderlich, um dieses Ziel zu errei-
chen. Mdchte der Benutzer weiter in die Technik des Bit-Mapping einsteigen, so
wird diese Aufgabe durch die hier angegebenen Techniken und die Funktionen
zur Auffindung der einzelnen Pixels wesentlich einfacher gestaltet.

Ein Schritt weiter

1. Warum soll nicht eine Funktion hinzugefligt werden, mit der ein Bildschirm mit
Grafiken auf Band gespeichert werden kann - hierzu ist ein relativ langes Band er-
forderlich, die Routine ist jedoch recht einfach.

2. Die Bucher Uber Computergrafiken enthalten eine Reihe von Algorithmen, mit
denen Kreise und Bdgen gezeichnet werden kénnen. Warum soll nicht an das
Ende des Programms ein entsprechendes Modul hinzugefigt werden - der
Hauptnachteil ist allerdings eine langsamere Ausflhrung.
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KAPITEL 4
DER C64 ALS SEKRETARIN

Friher oder spater stellen die meisten Besitzer von Homecomputern fest, daB
sich ihr neuer digitaler Freund besonders bewahrt, wenn er Informationen spei-
chert, diese verarbeitet und sie auf so vielfaltige Weise darstellt, daB dies auBerst
arbeitsaufwendig ware, muBte es manuell geschehen. In diesem Augenblick fan-
gen sie damit an, einfache Programme zu schreiben, mit denen die Namen ihrer
Freunde und die Adressen gespeichert werden, oder mit denen beispielsweise
eine Plattensammlung festgehalten wird. SchlieBlich haben sie etwa ein halbes
Dutzend Programme, jedes flr einen bestimmten Zweck, und dennoch werden
fur jedes Programm in etwa dieselben Methoden benutzt.

In diesem Kapitel wird ein Abschnitt mit etwas umfangreicheren Programmen be-
gonnen, in dem Uberpruft wird, wie ein einzelnes Programm geschrieben werden
kann, um den verschiedensten Ablageanforderungen gerecht zu werden, ohne
daB das Programm sténdig neu geschrieben werden muB, wenn eine neue An-
wendung benutzt werden soll.

4.1 UNIFILE

Das erste Programm tragt den Namen Unifile. In der hier vorgestellten Form kann
es bis zu 500 Eintrage speichern, ermdglicht dem Benutzer, diese Eintréage nach
bestimmten Elementen zu durchsuchen, die Eintrage zu andern und zu I6schen.
Abgesehen von dem breiten Anwendungsfeld eines derartigen Programms hoffe
ich, daB es dem Benutzer nur durch die reine Eingabe und die Darlegung der be-
nutzten Methoden eine Vielzahl von Ideen fur weitere Anwendungen vermittelt.

Unifile: Variablentabelle

IN Flag-Indikator, mit dem angegeben wird, ob das Programm initialisiert
wurde

A% (499,X-1) Zeichnet die Lange einzelner Elemente in jedem Eintrag auf Haupt-Datei-
matrix

A$(499) Enthalt die Namen von Elementtypen fir jeden Eintrag

B$(X-1) Flag-Indikator, mit dem festgelegt wird, ob eine Benutzersuche erfolg-

FF reich ausgefihrt wurde

IT Anzahl von bis jetzt in der Datei stehenden Eintragen

PO Wird in der Binarsuche dazu benutzt, die Anzahl erforderlicher Suchmu-

ster anzugeben
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PP Pointer zur Anfangsposition des aktuellen auszudruckenden Elements
eines Eintrages

R$ Separator zur Benutzung bei der Sicherung von Daten auf Band

S1 Temporarer Such-Pointer fiir das Suchmodul des Benutzers

SS Hauptsuch-Pointer in einem bindren Suchmodul

T1$ Temporare Speicherfolge, mit der der neue Eintrag erstellt wird

TI % (20) Temporarer Speicher fur die Lange von Elementen, die in dem neuen Ein-
trag erstellt werden

X Enthalt die Anzahl von Elementen, die flr jede Datei angegeben werden

Z Indikator flr die Nummer der Programmfunktion, die aus dem Hauptmentu
aufgerufen wird

MODUL 4.1.1

11000 REMH %k & ok ok ok ok ok ok ok ok ook ok Kok Kk Kk Kok ok kK k ok ok

11@18 REM MEMNUE

11026 REModkokok ok ok kobokokok ok okok ok Kk odkok ok kb Kok bk ko

118390 POKE 53281 ,7:PRIMNT " JERERERERRREE]
[REVERS EINIIGRUEMILUNIFILE"

11840 PRINT "H€[BLAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"

118532 PRINT "MHIL[ROT] 1 )DATENE INGABE "
110€92 PRINT "H 2 )SUCHEN/ANZE IGEMN/AENDE
RR"

11a7a PRINT "3 3ILADEN/SPE ICHERN"
11830 PRINT "H 4)NEUES FILE AMNLEGEN"
110280 PRINT "H SO)BEEMNDEN"

111@@ INPUT "MIIBELAUIBEFEHL: ";Z:PRINT "J"

-
-

1111@ IF 223 OR IN=1 THEN 1114@ -
11129 PRINT " eiieieiniprepR R RRERRRINCCH KEI
N FILE YORHAMDEN. ":FOR I=1 TO 180@:NEXT
11138 GOTO 110606

1114@ CW 2 GOSUB 13606, 17000, 186000, 12000
11158:6G0T0O 110600

11152 PRINT " el RRRRBRRILREVERS E
INIISCHWARZ JUMNIFILE BEENDET" :END

Dieses Modul umfaBt samtliche Funktionen, die mit dem Programm zur Verfu-
gung stehen. AuBerdem gibt es dem Benutzer die Mdglichkeit, zwischen den ein-
zelnen Funktionen zu wahlen. Als Faustregel gilt, daB jedes komplexe Programm,
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das nicht mit einem klar definierten Men( der einzelnen Programmfunktionen be-
ginnt, kein gutes Programm ist. Stimmen Sie hiermit auch jetzt noch nicht tber-
ein, so werden Sie dies spatestens dann tun, wenn Sie zu einem komplexen Pro-
gramm zurlckkehren missen, das einige Wochen lang nicht benutzt wurde, und
wenn Sie eine halbe Stunde brauchen, um durch die Programmauflistung zu ge-
hen und sich daran zu erinnern, was das Programm wie tut.

Kommentar

Zeile 11030: Ein typisches Beispiel fur die Benutzung der flexiblen Cursor-Kon-
trollbefehle des Commodore. Die Zeichenfolge 16scht den Bildschirm, bewegt
den Cursor um eine Stelle nach unten in die Mitte der Zeile, setzt die RVS ON
-Eigenschaft und druckt grin aus.

Zeilen 11110-11130: Kein Programm kann erfolgreich ausgefuhrt werden, wenn
die benutzte Matrix nicht erstellt wurde. In diesem Programm ist die Variable IN
auf 1 gesetzt, wenn dies geschieht. Ist IN nicht gleich 1, so kdnnen aus dem Menu
nur die Initialisierung (Erstellen von Matrizes) und der Programmstopp benutzt
werden.

Zeile 11140: Far die Benutzer, fur die dieser Befehl neu ist, bieten die Befehle
ON...GOSUB und ON...GOTO einfache Mdglichkeiten, die Listen mit den schwie-
rigen IF..THEN...GOSUB (GOTO) Anweisungen zu beschranken. Der Befehl
wahlt den Bestimmungsort in der Liste, der mit Z angegeben wird.

In diesem Stadium kann nur getestet werden, ob das Modul eine sauber angeord-
nete MenUseite darstellt und eine Eingabe akzeptiert. Die einzige Eingabe, die zu
keinem Fehlerbericht flhrt, ist die Eingabe 5 - Programmstopp.

MODUL 4.1.2

12008 RENH % 4ok ok ok ok ok Ak ok d A oK 8 koK 0ok 40k ok K ok kokok K K
12e18 REM STRUKTUR DES FILES
12020 RE M ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o K ok ok o ok ok ok ok K Kok
1203@ CLR:DIM AF(438):PRINT "reBRERERRERE]
[REVERS EIMILIROTIFILE STRUKTUR":IN=1:
RE=CHR#${13)
12035 INPUT "HISCHUWARZ JLADEN SIE WON KAS
SETTE <J/MXt":Q@$:IF QF="J" THEN 11002
1Z@d4e IMNPUT "HEIBLAUIWIEVIELE FELDER PROG
DATEMNSATZ : " K:iDIM BFix-1) ,AX4383,+x-1)
12@Se PRINT "#"::FOR I=8 TO X-1:PRINT "I
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PURPUR INAME YON FELD";STR$(I+10; " "7t INF
uTQ*
12082 B (I)=Q%$:MNEXT I:GOTC 1l1a0a

Dieses Modul fihrt die wichtige Funktion des Erstellens der Felder aus, die fur die
Speicherung der Programmdaten benutzt werden. Erst wenn dieses Modul auf-
gerufen wurde, kann das Programm benutzt werden. Nachdem Daten eingege-
ben wurden, fihrt das erneute Aufrufen des Moduls zu einem Verlust sémtlicher
Daten - der Speicher wird fur die Aufnahme einer neuen Datengruppe geldscht.
Die Benutzung der Hauptvariablen wird in der Variablentabelle und in den folgen-
den Kommentaren zu dem Programm erlautert.

Kommentar

Zeile 12030: Bevor ein Feld dimensioniert wird, muB der Speicher unbedingt ge-
I6scht werden. Geschieht dies nicht, so wird die Fehlermeldung REDIMMED AR-
RAY angezeigt.

Zeile 12040: Unifile schreibt dem Benutzer nicht vor, wie viele Elemente ein typi-
scher Eintrag enthalten muB. Dies kann der Benutzer selbst festlegen. Nachdem
dies geschehen ist, konfiguriert das Programm das Zeigerfeld A% und das Feld
fur den Elementtitel B$ dementsprechend.

Zeilen 12050-12060: Nachdem die Anzahl von Elementen pro Eintrag angegeben
wurde, werden die Elemente benannt, z.B. Name, Adresse, Telefonnummer. Da
der Speicher geléscht wurde, kann das Modul nicht zu dem MenU zuriickkehren.
Hier muB die Zeile angegeben werden, in die mit GOTO gegangen werden soll.

Testen von Modui 4.1.2

Beim Aufruf des Moduls wird der Benutzer gebeten, die Anzahl von Elementen
pro Datei anzugeben und den Elementen Namen zuzuweisen.

MODUL 4.1.3

13000 REMHE koK fok ok ok ok ook ok dokOk K R OKROK K K KOk ok kK K

13810 REM EINGABE NEUER PUNKTE

L3O20 REMkod shod ook ook ook bk ok ok ok ok ok o o o0k o ok ok

12630 T1H=""IPRINT " DOBNRRBRRRBREEBNRILREY
ERS EINI{ROTIMEUE FELDER

13042 PRINT "XRRBRRRERERRRRREBRILGRUEN]";
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IT:" FELDER EBIS JETZT."

128592 PRINT "MWI[BLAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"
13860 PRINT "HMISCHWARZ 1>[PURPURIGEBEN S1
E DAS GEWUENSCHTEN FELLDO EIN"

130780 PRINT "I[SCHIWARZ 1>I[PURPURIODER 'Z2ZZ2
" UM INS MEMNUE ZURUECKZUKEHREMN"

13088 FOR I=@ TO K-1:PRINT BH(I>;":";:1IN
PUT @s:1IF QF="2Z2Z2" THEM RETURN

138960 IFLEMN(TI#H)+LEN(RFI(=255THEN 13110
12106 PRINT "[ROTIEINGABE 2ZU LANG.":FOR
J=1 TO Z0@0:NEXT J:RETURN

1311@ T1$=T1H+0B: TIXNC(II=LENCTI$) :NEXT 1:
PRINT "HISCHWARZ IBITTE WARTEN !"

Z120 GOSUR14000:GOSUR 15@000:G0TO 13060

Dieses Modul akzeptiert die Eingabe der vom Benutzer angegebenen Elemente
und verwandelt sie in einen Eintrag flr die Hauptdatei.

Kommentar

Zeile 13080: Mit der Variablen X wird die Anzahl von Wiederholungen festgelegt.
Das Programm fordert den Benutzer auf, jedes der angegebenen Elemente ein-
zugeben.

Zeilen 13090-13100: Einzeine Eintrage kdnnen eine maximale Lange von 255 Zei-
chen aufweisen - die Maximallange einer einzelnen Zeichenfolge bei dem Com-
modore 64. Mit diesen Zeilen wird geprift, ob dieser Grenzwert nicht tberschrit-
ten wird.

Zeile 13110: Das eingegebene Element wird zu der temporaren Speicherfolge
T1$ hinzugefugt. Die Lange des bis jetzt eingegebenen Eintrags wird in TI% auf-
gezeichnet. Hier wird darauf hingewiesen, daB TI1% in dem Initialisierungsmodul
nicht deklariert wurde. Durch Angabe dieser Speicherfolge im Laufe des Pro-
gramms wird sie automatisch auf zehn Elemente (0 bis 9) dimensioniert. Werden
Eintrage mit mehr als zehn Elementen gewilnscht, so muB eine groBere Tl in
dem Initialisierungsmodul deklariert werden.

Testen von Modul 4.1.3

Werden in diesem Stadium temporare RETURN-Befehle in den Zeilen 14000 und
15000 eingegeben, so solite dieses Modul aufgerufen werden kénnen. Der Be-
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nutzer wird aufgefordert, Elemente unter den angegebenen Namen einzugeben.
Bis jetzt ist noch nicht vorgesehen, diese Elemente in die Datei einzugeben.

MODUL 4.1.4

1468080 REMH & s & & ok ok ok A ok o8Ok o ok o ok g ok ok ok 4Ok K K ok kK
14901& REM SUCHROUTINME

140260 REM ko ok ok ook ok o % ok 4k & o Ok o okok 4 ok Kok Kk & K K K
14936 IF IT=@ THEM S5=0:RETURN

14840 PO=IMT(LOG(IT)> LOG(2)>>:55=21tP0-1
14858 FOR I=PO TO ©® STEP-1

14060 IF AF(S51X{(T1% THEN S5=5S5+21tI
149078 IF A$(35)>T1s THEN 55=55-2tI
14888 IF 55<{® THEN 5&5=80

14@3@ IF SS>IT-1 THEW 55=IT-1

14100 NEXT I:IF AF(S5)<TIF THEN 55=55+1
14118 RETURNM

Von samtlichen Moduln in diesem Programm sieht dieses wahrscheinlich auf den
ersten Blick am schwierigsten aus. In Wirklichkeit ist es sehr einfach, zuerst mis-
sen jedoch die grundlegenden Prinzipien verstanden werden, die hinter einer
Suchmethode liegen, die als bindre Suche bezeichnet wird. Mit ihr wird der Ar-
beitsaufwand drastisch verkurzt, der erforderlich ist, um die richtige Stelle fur ein
neues Element in einer geordneten Datenliste zu finden.

Hier soll von folgendem Beispiel ausgegangen werden:

Es wurde eine Datei mit 2000 Namen in alphabetischer Reihenfolge erstellt. Nun
muB ein neuer Name eingeflgt werden, dessen rechtmaBiger Platz bei Position
1731 liegt, obwohl dies erst noch festgelegt werden muB. Die Suchroutine Uber-
pruft also zuerst den ersten Namen in der Datei, entscheidet, daB der neue Na-
men nach diesem ersten Namen angegeben werden muB3 und geht zu dem zwei-
ten Namen. Nachdem 1732 Namen gepruft wurden, hat die Suchroutine einen
Namen gefunden, vor dem der neue Namen stehen soll. Nun weif sie, daB sie den
richtigen Platz fUr die Einflgung des neuen Namens gefunden hat. Hier handelt
es sich um ein sehr direktes Verfahren, das einfach zu programmieren ist. Dies
soll jedoch nun mit folgendem Verfahren verglichen werden:

Das Suchverfahren beginnt mit der Uberpriifung des Namens in Position 1024 der
Datei, da 1024 die groBte Zweierpotenz ist, die in die Gesamtanzahl von Namen in
der Datei gesetzt werden kann. Der Name bei 1024 ist alphabetisch kleiner als der
neue Name. Deshalb fligt die Suchroutine 1024/2 zu der urspringlichen Adresse
1024 hinzu und geht zu dem Namen mit der Nummer 1536. Dieser Name ist noch
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immer Kkleiner als der neue Name, so daB 1024/4 zu 1536 hinzugefigt wird, was
1792 ergibt. Nun geschieht etwas anderes - der Name mit der Nummer 1792 ist
alphabetisch groBer als der neue Name. Dieses Problem wird geldst, indem 1204/
8 subtrahiert wird, was zu einem Wert 1664 fuhrt. Die Suchroutine addiert oder
subtrahiert weiterhin abnehmende Zweierpotenz, um ein Suchmuster zu erstel-
len, das folgendermaBen aussieht:

1644 (danach wird 64 addiert)
1728 (danach wird 32 addiert)
1760 (danach wird 16 subtrahiert)
1744 {danach wird 8 subtrahiert)
1736 (danach wird 4 subtrahiert)
1732 (danach wird 2 subtrahiert)
1730 (danach wird 1 addiert)

Die Anzahl von Vergleichen, die erforderlich sind, um die richtige Stelle in der Da-
tei zu finden, wurde von 1732 auf 10 gekurzt. Dies ist ein eindeutiger Beweis fur
die Leistungsfahigkeit der binaren Suche.

Zeile 14030: Stehen in der Datei noch keine Elemente, so muf3 die richtige Posi-
tion nicht berechnet werden.

Zeile 14040: Mit der LOG-Funktion wird die hochste Zweierpotenz ermittelt, die
der aktuellen Anzahl von Elementen entspricht.

Zeilen 14050-14100: Der Binarsprung wird ausgeflihr wobei gepruft wird, ob die
Suche nicht Uber das Ende der Datei hinausgeht. Ein letzter Vergleich wird vorge-
nommen, wenn die Schleife beendet ist und die richtige Position ermittelt und in
der Variablen SS gespeichert wurde.

Testen von Modul 4.1.4

Dieses Modul kann erst vollstdndig getestet werden, nachdem das nachste Mo-
dul eingegeben wurde. Allerdings kann gepruft werden, ob die Syntax korrekt ist,
indem einfach das EinflUge-Modul aufgerufen wird, aus dem dieses Modul aufge-
rufen wird.

MODUL 4.1.5

15000 RENME d ok ok & ok ok ok ok sk ok ok bk o ok ok Aok okok K okok ok Kok
15018 REM EINFUEGEN

158026 RE Mok ok ok ok o ok o o A ok o ook K Okok ok ok % ok ok Aok ok ok Kok ok
15030 IF I1T=60 THEN GOTO 1S8E6
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15048 FOR 1=1IT TO S5+1 STEP -1:AF(I1)=A%F(
I-13

1505@ FOR J=@ TO X-1:AX{I,J)=AX(I-1,J):N
EXT J.,1

15060 AF(SSH=TIFHIFOR I=6 TO X-1:AX(58,1)
STINCIIINEXT:IT=1IT+1:RETURN

Nachdem die richtige Position festgelegt wurde, verschiebt dieses Modul samtli-
che Eintrage um eine Stelle weiter in der Datei, zusammen mit den zugeordneten
Pointern in A%. Der neue Eintrag wird in Position SS der Datei gesetzt. Die Poin-
ter, die die Lange der einzelnen Elemente angeben, werden in dieselbe Position
in A% gesetzt.

Testen der Moduln 4.1.4 und 4.1.5

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Eintrage in die Datei einzugeben, die in
alphabetischer Reihenfolge angeordnet werden. Um dies zu prifen, muB das
Programm gestoppt und der Inhalt von A$(0), A$(1) usw. im direkten Modus aus-
gedruckt werden. AuBerdem muB gepruft werden, ob die in derselben Zeile von
AY% gespeicherten Zeiger auch wirklich auf das letzte Zeichen jedes Elements in
dem Eintrag zeigen.

MODUL 4.1.6

18020 REME &k ok d ok okok s ok ook ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok
13@1@ REM LADEMN/SPEICHERN

13028 RENM 4 ok sk Aok ok 0k ok ok o ok ok ook sk o ok okok ok ok ok ok okok
18638 PRINT "®MIBLAUIKASSETTE EINLEGEN, D

ANMN [REYERS EIMNIRETURMRIREVERS AUSI--"
130480 INPUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:
":OQFPOKE 192,7:POKE 1,33

1386508 PRIMT "HMIROTIMOEGLICHE BEFEHLE:":P

RINT "MIGRUEMN]I 1>DATEN SPEICHERM

18935 PRINT "2>DATEMN LADEN"

1egee@ INPUT "HMIIBLAUIBEFEHL:":Q:0N G GOTCQ
18070, 18120 :RETURN

120768 POKE {,7:FOR I=1 TO 20@0:NEXT
1838280 OPEMN 1,1,1,"UNIFILE":PRINT#!1,IT,R$
P

18030 FOR 1=6 TO IT-1:PRINT#1,A%C1):FOR

J=0 TQ RK-1:PRINTH!1 ,AXCL,J)INEXT J.,1
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181908 FOR I=8 TO X-1:PRINTH1,BFCI)INEXT
13110 CLOSE!:RETURN

1812 CGPEMN 1.,1.,68,"UNIFILE" ! INPUTH#1,1IT,X:
CIM BF(K-12,A%(433 ,K-1)

1813@ FOR I=0 TO IT-1

18132 GETHI1,TH: IF TH{>CHRF(13> THEN AF(I
Y)=AF(II+THEIGOTO 18132

18134 FOR J=0 TO X-1:INPUTHI1 AY(I ,J)INEX
T J.1

1214@ FOR I=0 TO X-1:INPUTH#1 ,BF(I)INEXT
18158 CLOSE1:RETURN

Nachdem nun einige Daten in die Datei eingegeben werden konnen, missen als
erstes einige Daten auf Band gespeichert werden. Missen neue Moduln einge-
geben oder Zeilen gedndert werden, um Fehler zu korrigieren, so missen dann
nicht samtliche Daten erneut eingegeben werden.

Kommentar

Zeile 18040: Nachdem das Band eingelegt wurde, wird es als erstes in den RE-
CORD- oder PLAY-Modus versetzt und genau bis zu der Stelle vorgespult, die
von dem Bandzé&hler angegeben wird. Ist diese Stelle erreicht, so wird der Motor
des Kassettenrecorders mit Hilfe dieser beiden POKE-Befehle bei Betatigung der
RETURN-Taste ausgeschaltet.

Zeile 18070: Der Motor des Recorders wird wieder eingeschaltet, bevor Daten
aufgezeichnet und zuséatzlich zu dem automatisch vom Betriebssystem hinzuge-
fugten Vorsatz Anfangsinformationen ausgedruckt werden. Dadurch wird ge-
wabhrleistet, daB keine Aufzeichnung auf dem nichtmagnetischen Bandvorspann
vorgenommen wird, wenn am Bandanfang begonnen wird.

Zeilen 18120-18140: Nun werden Daten, die in die Datei gedruckt wurden, wieder
aufgerufen. Da die Zeichenfolgen in der Hauptdatei eine Lange von mehr als 80
Zeichen aufweisen kénnen, kann der INPUT-Befehl nicht benutzt werden. Statt
dessen wird jedes Zeichen der Zeichenfolgen in der Hauptdatei separat mit GET
geholt. Jeder Eintrag wird als vollstandig betrachtet, wenn vom Band ein Zeilen-
schaltungs-Zeichen geholt wird.

Testen von Modul 4.1.6

Bei diesem Modul wird einfach getestet, ob Daten in das Programm eingegeben,
auf Band gespeichert und dann erneut geladen werden kénnen.
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MODUL 4.1.7

1706060 REMB¥ kb kbbb bbb e hkkbhbkkrkhbkhkk
17e1@ REM SUCHEN

17026 REM® # ok s ok ok ok o ok ok ok 4 o0k K Kok ok ok ok ok ok Kk K Kk ok
170830 S1=@:FF=:FPRINT " [RERFBERRERRERERER]
[ROTIIREYERS EINISEARCH"

178489 PRINT "®IBLAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"
17858 PRIMT "W [SCHWARZ 1>IGRUENIE INGABE
EIMNES SUCHSTRINGS FUER MNORMALE SUCHE
17266 PRINT " [SCHWARZ1»IGRUEMISETZEN SI
E '"III' ODAVOR FUER INITIALSUCHE"

17878 PRIMNT " [SCHWARZ I>I[GRUENISETZEN SI
E 'S55' DAVCR FUER SPEZIELLE SUCHE"
17880 PRINMNT " [SCHWARZ 1>IGRUEMNIRETURNIRE
VERS AUS] FUER DAS ERSTE FELD DES FILES
17830 PRINT "MMIPURPUR] #0000 0620000080808
S000RREESREGRONRRNERRNERR"

1710@ Tis="":INFUT"DIBLAUISUCHBEFEHL: "?

T1¥

1711@ IF LEFTH(T1%$,3)<{>"111" THEN 171480
171280 Ti$=RIGHTH(T1F%,LEN(TIH)>-3):605UB 1

qean:51=55:IF 51>IT-1 THEM RETURN

17138 GOTO 17z24@

17140 IF LEFT$H(T1%,3){>»"S85" THEN 171306
17150 FF=0:T1%=RIGHTH(T1%,LENC(TLI$)-3):F0O

R I=%1 TO IT-1:FOR J=1 TO LENCA®HCII)
171680 IF MIDF(AFCI), I, LENCTI$))=T1% THEN
FF=1:S1=1:J=LEN(A${II>:I=1T-1

1717€@ NEXT J,1:IF FF=1 THEMN T1$="555"+T1
F:G0TQ 17248

17180 RETURM

171i3@ IF Ti$="" THEN 1724@

17200 FF=0:FOR =51 TOQ IT-1:PP=2:FOR J=0
TG K-1

17218 IF MIDHSASCI) ,PP+1,AX(I ,J)-PP>=T1%
THEMN FF=1:51=1:J=X-1:1=1T-1

17229 PP=AYC(I,J):NEXRT JINEXT I:IF FF=1 T
HEN 17248@

1723@ RETURN

94



17240 IF S1>1T7-1 THEN S1=1T-1

1723@e IF IT=8 THEM RETURN

1726@ IF S1<{@ THEN Sl=@

17270 PRINT "JEILROTIDATENSATZ ":S51+1:":-H
"iPP=@

172880 FOR I=@ TO X-1:PRINT"I[GRUEMI":BF(I
2" IBLAUT" MIDFCAF(SL) FP+1 ,AX(E1, 1) -PP
)

17236 PP=AXA(S1,I2iNEXT I:S1=S1+1:FRINT "
17209 FRINT "MCEGLICHE [REVERS EIMILROTI]
SUCHIREVERS AUSIIBLAUIBEFEHLE:"

17318 PRINT "M [ECHWARZ 1>IFURPURIIREVERS
EINIRETURNIREVERS AUSI UM ZUM NAECHSTEN
FELD UEBERZU- GEHENM

17320 PRIMNT " [SCHWARZI>[PURPUR]'AAA' FU

ER AEMDERUMNG

1723@ PRINT " [SCHWARZ I>[FURPURI]'CCC' UM
DIE SUCHE FORTZUFUEHREMN

173480 PRINT " [SCHWARZI>IFURPURI]'#' + MU

MMER UM DEMN ZAEHLER ZU ERHOE- HE

8|

17350 PRINT " [SCHWARZJI:[PURPURI1'ZZZ' UM
DIE FUMNKTION ABZUBRECHEM

173€@ Px="":INPUT "MI[BLAUIBEFEHL:":P%$
17370 IF P#="CCC" THEMN 1711@

17320 IF P$="" THEN 17z4@

1738@ IF P#="AAA" THEN GOSUE 15000:G0TO
17240

17100 IF P$="2Z2Z" THEN RETURM

17412 IF LEFTHP#F,12="#" THEN 51=51+¥YAL(

MIDFE(P$,23>-1:G0TO 17248

17420 51=51-1:G0T0Q 17240

Nachdem die Daten in den C64 gesetzt wurden, méchte man sie wieder aufrufen.
Genau dies ist die Aufgabe dieses Moduls, d.h. die Rickibertragung von Infor-
mationen, die auf verschiedene Art und Weise gespeichert wurden, vom das Ab-
lagesystem besonders nutzlich zu gestalten.
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Kommentar

Zeilen 17110-17130: Stehen vor dem zu suchenden Element die Buchstaben IlI,
so wird das binare Suchmodul aufgerufen, um einen Eintrag zu suchen, der mit
den angegebenen Buchstaben beginnt, oder den Eintrag, der diesem Eintrag am
nachsten kommt, kein entsprechender Eintrag gefunden wird. Hier handelt es
sich nicht unbedingt um das erste Element in der Datei, das der Bedingung ge-
recht wird. Wird die urspriingliche Suchfunktion dazu benutzt, beispielsweise
den ersten mit L beginnenden Eintrag zu suchen, so erhélt man einen Eintrag, der
mit L beginnt und kann dann zurtckblattern, um zu sehen, ob es sich um den er-
sten Eintrag handelt. Durch IlILA kommt man naher, wahrend lILAAAA die L6-
sung bringt, wenn keine auBerst ungewdhnliche Namen gespeichert wurden.

Zeilen 17140-17180: Steht vor dem zu suchenden Element SSS, so wird die gan-
ze Datei nach dieser Zeichenkombination durchsucht - hier braucht es sich nicht
um ein ganzes Element zu handeln. Durch Angabe von SSSLO wiirden samtliche
Eintrage gefunden, die London, Lotte oder Hallo enthalten. Diese Suchmethode
ist selbstverstandlich langsamer als die anderen.

Zeile 17190: Wurde die RETURN-Taste ohne eine Eingabe betatigt, so wird das
erste Element in der Datei angezeigt.

Zeilen 17200-17230: Jede andere Eingabe wird als ein vollstandiges Element be-
trachtet, nach dem gesucht werden muB. Nur die Eintrage, die ein Element in
genau dieser Form enthalten, werden zurlickgegeben. In dieser Routine muB be-
achtet werden, wie das Pointer-Feld A%, die die Position des letzten Zeichens
jedes Elements in einem Eintrag angibt, zur Ausgabe von Elementen aus dem Ein-
trag benutzt wird, obwonhl keine sichtbare Marke fir die Elemente vorhanden ist,
wenn ein Eintrag im direkten Modus ausgedruckt wird.

Zeilen 17270-17290: Der Eintrag, den das Suchmodul gefunden hat, wird auf dem
Bildschirm ausgedruckt.

Zeilen 17300-17420: Nachdem ein Eintrag angezeigt wurde, bietet das Programm
nun die Mdglichkeit, den nachsten Eintrag anzuzeigen, den Eintrag zu &ndern, mit
der angegebenen Suche fortzufahren, durch Eingabe von NN zu einem anderen
Eintrag zu gehen, wobei NN eine positive oder negative Zahl darstellt, um die in
der Datei vor- oder zurlickgegangen werden muB, oder zu dem Hauptmeni zu-
rickzukehren. Wird keine erkennbare Eingabe vorgenommen, so wird derselbe
Eintrag erneut angezeigt.
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Testen von Modul 4.1.7

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, beliebige gespeicherte Daten anzuzei-
gen und die Daten mit den beschriebenen Suchmethoden zu durchsuchen. Bis
jetzt kdnnen noch keine Eintrage geandert werden.

MODUL 4.1.8

1680Q REME sk ok sk ok ok 4ok ok ok ok ok ok 40K s ok o o8 ok ok ok ok ok ok ok
162180 REM EINGABE AEMNDERMN

16026 REIM A & & ok ok o o 4 o A sk o ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok k ok
16038 S51=51-1:Tl1H=""

16040 PP=@:FOR I1=0 TO <X-1:PRINT "M[ROT]
OATENSATZ ";Sti+1p"i-"

1505@ PRINT"I[GRUEMNI":;B$C(I); ":[BLAUI1":MID
F(AFS1) ,PP+1 ,AX{S1,12-PP)

16068 PRINT " =ioieequpeqn
[ROTIIREVERS EINIAMEND"
16807@ PRINT "#@[BLAUIMOEGL ICHE BEFEHLE:"
15028 PRINT "M [SCHWARZ 1>IGRUENIIREYERS
EIMIRETURMIREVERS AUS] LAESST DEN DATENS
ATZ UNGEREN- DERT™"

18030 PRINT " [SCHWARZ 1>IGRUENIGEBEMN SIE
Eir MEUES FELD EIN UM "

16@3% FRINT " EINM AMDERES ZU ERSETZEN"
161908 PRINT " [SCHWARZI>IGRUENI]'DDD' LOE

SCHT EINEMN GANZEN EIINTRAG"

16118 PRINT " [SCHWARZI>IGRUENI'ZZZ ' LAE

S5T DEN DATENSATZ UNGEARENDERT"

1elze Qs="":INPUT "MI[BLAUIBEFEHL:":Q%
1812@ IF Q*F="ZZZ" THEMN RETURN

168148 IF Q%="" THEMN Q%=MIDH(AF(51) ,PP+1,

AZ(S1,1I)-PF2

1€15@ IFAs$="0D0O"THEN GOSUEB 1618@:RETURM
168160 PP=AX{S1,I1):TI1$=TIF+QF: TIX{I2=LENY

TiF:MNEXKT I:GO5UE 16120:G05UB 14000
18178 51=55:505UB 15000 :RETURN

1818 FOR J=%S1 TG IT-1:AF(I)=AF(IJ+1):FOR
K= TO X-1i1AKIT,K)=AY(I+1 K)INEXT K,J
1618348 IT=IT-1:RETURNM
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Mit diesem Modul sollen Anderungen an Elementen in Eintragen vorgenommen
werden, die schon gespeichert wurden, ohne daB der ganze Eintrag neu eingege-
ben zu werden braucht. AuBerdem sollen Elemente oder ganze Eintréage geldscht
werden kdnnen.

Kommentar

Zeile 16140: Das Modul arbeitet wie das Haupteingabemodul. Wird jedoch die
RETURN-Taste betatigt, so wird das eingegebene Element als das aktuelle Ele-
ment auf dem Bildschirm definiert.

Zeile 16180: Mit dieser Routine werden alle folgenden Eintrage in der Datei um
eine Stelle nach unten bewegt, wobei der aktuelle Eintrag geldscht wird.

Testen von Modul 4.1.8

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Elemente in einem Eintrag zu andern,
der in dem Suchmodul steht, oder den ganzen Eintrag zu I6schen. Wird dieses
Modul richtig ausgefihrt, so ist das Programm einsatzbereit.

Zusammenfassung

Damit wurde die Eingabe eines wichtigen und komplexen Programms beendet,
das hoffentlich bei vielen Anwendungen von Nutzen sein wird. Im Laufe dieses
Verfahrens wurden auch eine Reihe von Techniken erlautert, die hilfreich sein
werden, wenn der Benutzer in eigenen, anspruchsvollen Programmen nicht
numerische Daten speichern und verarbeiten méchte.

Hat sich der Benutzer jedoch die Miihe gegeben, die vorgenommenen Eingaben
in Gedanken nachzuvolliziehen, die Funktionen der einzelnen Zeilen, sowie die
Gesamtfunktionen der Moduln zu uberprifen, so weil er nun, daB umfangreiche
und komplexe Programme nicht immer so schwierig sind, wie sie auszusehen
scheinen. Mit Hilfe einer modularen L&sung, bei der das Programm in eine Reihe
von Uberschaubaren Aufgaben unterteilt wird, kdnnen Anwendungen wie diese
von jedem Benutzer entwickelt werden, der bereit ist, etwas Zeit (und ein klein
wenig Muahe) zu investieren.

Ein Schritt weiter
1. Verfligt der Benutzer Uber einen Drucker, so wird er die Eintrdge oder Grup-
pen von Eintragen auf Papier ausgeben wollen. Hierzu wird am einfachsten ein

weiterer Befehl zum zweiten Teil des Such-Moduls hinzugefugt.
2. Weiterhin ware es interessant, zu sehen, ob das Programm neben den nicht-
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numerischen Daten auch numerische Daten verarbeiten kann. Zu diesem Zweck
muiBte ein numerisches Feld mit 500 Elementen erstellt werden, in die Werte und
vielleicht einige Suchbefehle wie 'Suche nach Eintragen mit einem Wert, der gré-
Ber ist als X'; eingegeben werden konnen. Es gibt eine ganze Reihe von Anwen-
dungen, bei denen die Speicherung eines oder mehrerer numerischer Elemente
von Vorteil wére.

4.2 UNIFILE Il DATENBANK

Nachdem Unifile eingegeben und ausgetestet wurde, steht lhnen vielleicht nicht
unbedingt der Sinn nach einer Variation desselben Themas. Ist dies der Fall, so
kann dieses Programm flr den Augenblick Ubersprungen und zu erfreulicheren
Dingen ubergegangen werden. Zu irgendeinem Zeitpunkt werden Sie jedoch zu
diesem Programm zurtickkehren, um zumindest einige der Probleme zu ldsen,
mit denen Unifile nicht fertig wird. Unifile ist fir Dateien mit einer regelmaBigen
Struktur geschaffen, und davon gibt es viele. AuBerdem gibt es eine groBe Anzahl
von Anwendungen, bei denen Sie einfach nicht im voraus wissen, wie viele Ele-
mente in einem bestimmten Eintrag stehen. So méchte man vielleicht eine Biblio-
thek katalogisieren. Dazu kdnnte das urspringliche Unifile-Programm so erstellt
werden, daB Autor und Titel angefordert werden. Sobald jedoch mehr als ein
Buch pro Autor vorhanden ist, ist die Zuweisung des Autorennamens zu jedem
einzelnen Titel sehr platzaufwendig.

Unifile Il ist fUr solche weniger strukturierten Dateien geschaffen. Es ist insofern
flexibler als Unifile, als weiter beliebig Elemente zu einem Eintrag hinzugefugt
werden kdnnen, solange innerhalb der Gesamtgrenze von 255 Zeichen geblieben
wird. AuBerdem kann eine wesentlich komplexere Suchform angegeben werden,
bei der sémtliche Eintrage gefunden werden, die bis zu zehn separate Suchziele
enthalten. Diese Flexibilitat hat jedoch einen Preis, insofern als das Programm
komplizierter in der Benutzung ist. Hier gibt es keine der einfachen Eingabeauf-
forderungen, mit denen festgelegt wird, welches Element als nachstes eingege-
ben werden muB. Sollen dariber hinaus Elemente innerhalb eines Eintrags mit
einem Titel versehen werden, so muBB angegeben werden, um welche Titel es sich
handelt. Sie missen dann in einer codierten Form angeflgt werden - das Pro-
gramm weiB nicht, was als nachstes kommt, dies muB der Benutzer wissen.

Da das Programm in der Struktur Unifile ahnlich ist, wird es am einfachsten einge-
geben, indem als erstes Unifile selbst geladen wird. Bei der Eingabe von Unifile Il
werden Sie dann feststellen, daB viele der Programmzeilen identisch oder nahezu
identisch sind, selbst wenn sie anders numeriert sind. Werden diese Zeilen neu
numeriert, bevor man sich mit den Unterschieden befaBt, so wird sehr viel Zeit
gespart.
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Unifile II: Variablentabelle

B$(49)
EX

FNA(S1)

FNB(S1)

MN

SS$

S2
S3

TI%(49)
™

MODUL 4.21

Enthalt die angegebenen wahlweisen Elementtitel

Temporarer Indikator, mit dem angegeben wird, daB in dem Anderungs-
modul ein zusétzliches Element zu einem Eintrag hinzugefligt wurde
Funktion, die aus dem Wert des letzten Zeichens in einem Eintrag die An-
zahl von Elementen innerhalb dieses Eintrags ausgibt

Funktion, die die Position des letzten Zeichens eines Elementes inner-
halb eines Eintrags ermittelt. Diese Funktion muB innerhalb einer Schieife
mit einer Schleifenvariablen | benutzt werden, die die Nummer des Ele-
mentes angibt

Temporére Variable, in der die Anzahl von Elementen innerhalb eines ein-
gegebenen Eintrags festgehalten wird

Aus dem Eintrag auf der Grundlage von FNA und FNB ausgegebenes
Element

Temporarer Pointer, der wéahrend der Suche benutzt wird

Temporare Aufzeichnung des Wertes von S1 wahrend der Mehrfachsu-
che

Wird temporar zur Speicherung der Position von Elementen innerhalb
eines eingegebenen Eintrags benutzt

Die Typ-Nummer eines Elementes, wenn eines angegeben wird

11006 REM# %ok % ok ok ok ok ok ok o ok 3 ok o ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok Kok
118186 REM MENUE

11026 REMakokok ok ok ok ok ook ok ok ok o o ok ok ok K0k 0k F 0k ok ok Kok kK
11838 POKE 53281,7:PRINT ".IEBRRRRREREDRE]

[REVERS EIN]IGRUENIUNIFILE"

118040 PRINT"#mIBLAUIMOEGL ICHE BEFEHLE:"
118580 PRINT"XMIIROT] 1)DATEN EINGEBEN"
11@68 PRINT"M 2 )SUCHEN/ANZE IGEN/AENDER

Nn

11@e7e PRINT"H 3>NEUE FELDER ERSTELLEN"

110886 PRINT"HM 4ILADEN/SPE ICHERN"

1183@ PRINT"M SONEUES FILE ANLEGEN"
11168 PRINT"M 6 )BEEMNDEN"

1111 INPUT"MIBLAUIBEFEHL: ";Z :PRINT"J";
11128 IF Z2>4 OR IN=1 THEN 11158

11138 PRINT" . e RRRBRRINOCH KEIN FI
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LE YORHANDEN. ":FORI=1TO18@8:NEXT

11148 GOTQ 1190aa

11156 ON 2 GOSUB 13080,17000, 13000 ,20000
,12000,11160:G0TO 11000

11168 PR INT " xisixpeis]aje]ayeie] [REVERS E
INI[SCHWARZ IPROGRAMM BEENDET" :END

Ein Standard-Menimodul.
MODUL 4.2.2

120080 REM$H &k ok ok ok ok s ok dokok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok

12018 REM FILE AMNLEGEN

12026 REM% sk ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok KoK Kok Kok

12030 CLR:DIM A$(433) ,B%(439),TI%(48): IN=
1

1204@ DEF FNA(S1)=ASC(RIGHT$(A$(S1),1))+
1

12050 DEF FMNB(S1)>=ASC(RIGHT$(A$H(S1) ,FNAC
S1)X-1+12>

12068 GOTO 1l1@aa

Das Modul initialisiert die Felder und kehrt sofort zu dem Menu zuruck.

MODUL 4.2.3

1300@ REMH # % ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok koK ok ok ok ok o ok ok ok ok ok koK ok
13018 REM DATEMN EINGEBEN

13020 RE Mk %k %k ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok K ok o ok 3k ok ok ok %k %k
13030 Ti$H="":NN=-1:TN=0:PRINT" ERFREERREL
[REVERS EINII[ROTIEINGABE"

13040 PRINT"(RERRBERRBRERMIGRUEMN]I": IT "

DATENSAETZE BI1S JETZT"

13050 FPRINT"MIBLAUIMOEGL ICHE BEFEHLE:"
13868 PRINT"HMLSCHIARZ 1 >IPURPURIEINGABE D
ES FELDES:"

13078 PRINT"I[SCHIWARZ J>IPURPURI'%' UM DEN
DATENSATZ ZU BEENDEMN"

130880 PRINT"I[SCHWARZ 1>I[PURPURI'tNN' UM D
AS FELD NN EINZUGEBEN"

130868 PRINT"I[SCHWARZ 1>[PURPUR]'Z2ZZ"' UM I
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NS MENUE ZURUECKZUKEHREN"

1318@ INPUT @%:IF Q%="22Z" THEN RETURN

13110 IF Q@%="ZZ2Z2" THEN RETURN

13120 IF LEFT#Q%,12<(>"+" THEN 131506

13138 TN=VAL (MID${Q%,2)): TN=TN+10

13148 PRINT"O";BHE(TN-11)>;":";:GOTO13108@

13150 IF TN<C>@ THEN Q%=Q%+"t+"+MIDFE(STRH(

TNY ,2):TN=8

13160 IF LEN(T1$)+LENCA$) +NN+2<{=255 THEN
i318@

13176 PRINT"I[ROTIDATENSATZ ZU LANG.":FOR

J=1TO3000 :NEXTJI tRETURN

12180 IF G%="x" THEN GOTO 13208

131960 T1FH=T1$F+AF: TIXNI(NN+1I=LENCT1$> : NN=N
N+1:GOTO 13100

132800 FOR 1=0 TO NN:T1H=T1F+CHRF(TIX(I))
INEXT:TI$E=TIFH+CHRF(NN+1)

1321@ PRINT "MISCHWARZ IWAIT":GOSUB14000:
GOSUB 15@80:G0TO 13000

Dieses Modul entspricht dem Eingabemodul von Unifile, ist jedoch aus zwei
Grunden komplexer:

1. Innerhalb des Moduls dem Programm mitgeteilt werden, wann ein Eintrag
beendet ist. Dies geschieht durch Eingabe eines Sternchens ohne weitere Einga-
be.

2. Dadie Datei keine regelmaBige Struktur aufweist, kénnen keine regelmaBigen
Eingabeaufforderungen fur die Namen der einzugebenden Elemente vorgesehen
werden. Das Programm sieht jedoch die Benennung von Elementen vor. Diese
Namen und die ihnen zuzuweisenden Zahlen werden durch ein nachfolgendes
Modul definiert - in diesem Modul kann der Elementname an ein Element ange-
fagt werden, indem als erstes das 'T ' Symbol gefolgt von der Nummer eingege-
ben wird, die dem gewlinschten Typnamen vorher zugewiesen wurde.

Kommentar

Zeilen 13100-13140: Beginnt ein Eintrag mit dem 'T * Symbol, so werden die dar-
auf folgenden Zeichen als die Nummer eines Elementnamens angesehen, der zu
dem gerade eingegebenen Element hinzugefligt werden soll. Die Eingabeauffor-
derung wird nun unter diesem Typnamen wiederholt. Die Typnummer wird am
Ende des Elements gespeichert, wobei ihr Wert um 10 erhdht wird, so daB es sich
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stets um eine zweistellige Zahl handelt (es gibt 50 mégliche Typnummern/-Na-
men).

Zeile 13200: Zu der Folge von erstellten Elementen werden nun eine Reihe von
Zeichen hinzugefigt, deren Codewert gleich der Position des letzten Zeichens
jedes Elementes ist. Am Ende der Zeichenfolge wird ein weiteres Zeichen hinzu-
geflagt, dessen Codewert gleich der Anzahl von Elementen in dem Eintrag ist.
Werden die Eintrage auf Band gespeichert, so mussen diese Zeichen in Zahlen
Ubersetzt werden, da die Zeichen unter Umstanden nicht im Bereich der Zeichen
liegen, die in Zeichenform gespeichert werden kdnnen.

Testen von Modul 4.2.3

Das Modul kann nicht voll getestet werden, allerdings kann geprift werden, ob es
ausgefliihrt werden kann, indem temporare RETURN-Befehle bei 14000 und
15000 eingegeben werden. Danach sollte der Benutzer in der Lage sein, Elemen-
te einzugeben und den Eintrag mit einem Sternchen zu beenden.

MODUL 4.2.4

14800 REME ok ook ook ok Ok ok OKOKOKOK K 3 %k K0k ok ok ok K ok K K
14919 REM SUCHROUTINE

14020 RE Mok kok ok ok ok ook ok ok ok ok ok 5k ok Kk 0k ok ok kokokokok ok
14030 IF 1T=0 THEN S5=0:RETURN

1404@ PO=INT(LOG(IT>/LOG(2>>:58=21tF0-1
14950 FOR 1=PC TO @ STEP-1

1406@ IF A%(SS)><Tis$ THEN SS=5S5+211
14070 IF A$(SSH>>T1F THEN 55=55-211
14088 IF 5S<{8 THEMN SS5=@

14930 IF 55>IT-1 THEN SS5=IT-1

141880 NEXT I:IF A%$(SS)<T1$ THEN S§5=55+1
141180 RETURN

Ein Standardmodul fir die binare Suche wie in Unifile.

MODUL 4.2.5

15008 REMH sk %k ok sk ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok o K ok ok ok ok ok ok ok K ok
15810 REM EINFUEGEN

15026 REM¥ ok sk ok ok ok o ok ok ok ok ok Aok koK ok of ok ok oF % o o 0K &k
153638 IF IT=0 THEN GOTO 15658

1584@ FOR I=I1IT TO SS+1 STEP -1:A$%{I)=AF(
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I-1>:iNEXT
15050 AF(SSI=TIH: IT=IT+1:RETURN

Ein direktes Einfige-Modul.
Testen von Modul 4.2.4 und 4.2.5

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Elemente einzugeben und sie in das
Hauptdatei-Feld (A$) zu speichern. Dies kann nur im Direktmodus geprift wer-
den.

MODUL 4.2.6

19908 RENME &k kb oF 4ok ok ok ok kokok ok ok ok ok ok ok ok ok k kb ¥k

13@19 REM MEUE FELDNAMEN EINGEBEN

190268 RENM 4 okok ook ok ok ok okok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok K kb ok

13838 FOR 1=6 TO 43 STEP 1@

1304@ PRIMT" . DBRRERRBRERERNRRILREVERS EINI]

[ROTIFELDOMNAMEN"

1305@ PRINT "I[GRUENI1I";:FOR J=1 TO I+1@:F

RINT J+1:")";BECIIINEXT J

1seee PRINT"MIBLAUIMOEGL ICHE BEFEHLE:"

19878 PRIMT" [SCHWARZ 1>[PURPURI'ZZZ'=2ZUM
MEMNUE "

196380 PRINT" [SCHWARZ I>[PURFURI'III'=EIN

GEBEN-LOESCHEMN"

1969@ PRINT" [SCHWARZ 1>I[PURPURI'NNN'=NAE

CHSTE SEITE"

1318@ IMNPUT"I[BLAUIBEFEHL: ";Q$:

13118 IF @F="NMMN" THEN MEXT I:RETURNM
1912@ IF @%<>"111" THEN GOTO 13S@aa

18138 INPUT"I[PURFURIFELD NUMMER:":Q
19148 PRINT"[GRUENINAME DES FELDES QDER

[REVERS EINIRETURNIREVERS AUS] UM ES ZU
LOESCHEMN: "¢

12158 QF="":INPUT Q%:BF(Q-1)=0$:60TO01504

a

Hier handelt es sich um ein neues Modul, mit dem der Benutzer Elementtypen de-
finieren kann. Das Modul zeigt einfach den Inhalt des Feldes B$ in Elfergruppen
an und gibt dem Benutzer die Mdglichkeit, einen Typnamen in eine bestimmte
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Position in das Feld einzugeben. Nachdem er eingegeben wurde, kann ein Typna-
me an ein Element angefliigt oder wie unter Modul 4 beschrieben eingegeben
werden. Die Typnamen kénnen neu definiert werden, indem einfach ein neuer
Name in die Position eingegeben wird, die von einem alten Namen belegt wird.
Sie kdnnen auch geldscht werden, indem die RETURN-Taste betatigt wird, wenn

nach einem Typnamen gefragt wird.

Testen von Modul 4.2.6

Hier werden einige Typnamen eingegeben und dann zu dem Haupteingabemodul
zurGckgegangen. Dort wird 'T ' gefolgt von der Nummer eines definierten Typna-
mens eingegeben. Die Eingabeaufforderung muB unter dem gewilnschten Typ-

namen wiederholt werden.

MODUL 4.2.7

cCOO0@  RENMH ok ok ok o ok ok ok % K 4Ok ok 4k ok ok Ok F ok b ok ok ok ok ok ok ok
20810 REM LADEN/SFEICHERN

SRR REM® ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok o ok A oKk ok ok o K ok ok ok ok o ok ok ok ok %k
2003@ FRINT"HIBLAUIKASSETTE EINLEGEN, DA
NN [REVERS EINIRETURNIREYERS AUS]I--"
20040 INFUT"MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:"
FQ%IPOKELSE, 7 POKEL , 29

Z0eSe PRINT"#AIROTIMOEGLICHE BEFEHLE: ":PR
INT"MIGRUEN] 1)>DATEN SPEICHERN"

2SS PRINT"2)DATEN LADEN"

zeeso INPUT"EIBLAUIBEFEHL: "G :ONQGOTOZOB®
7O ,20158  FETURN

Zea7va FPOKE 1,7:FOR I=1 TO 280@:MNEXT
20086 OPEMN 1,1,1,"UNIFILE":PRINTH#1,IT
20896 FOR S1=@ TO IT-1:PRINTH#1,FMNACE1)
2810a FOR I=! TO FNA(SI)-1:PRINTH#1 ,FNB(S
1):NEXRT I

20112 PRINTH1,LEFT$S{(AH(S1) ,LENAF(S1I)-F
NATS1) Y INEXKT =1

2@128 FOR I1=6 TO 48:1F B$(l>="" THEM B%*(
ITr=n

20130 PRINTHI1 ,BH(I)INEXT .
20148 CLOSE1:RETURN

2815@a OPEN 1,1,8,"UNIFILE" :INFUTH#I1,IT
201660 FOR S1=0 TO IT-1:INPUTHI1 ,NN
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20178 TT$H="":FORI=1TO NN-1:INPUT#1 ,TT:TT
$=TTHF+CHRFS(TTINEXTIITTHS=TTF+CHRF(NN-1>
20186 GETH#1,T$: IF T$H(>CHR#(13)> THEMN A$(S
1>=AF(S12+TH:GOTO 20180

2185 AF(S1I=AF(S1O+TTHEINEXT S1

201960 FOR I=0 TO 49:INPUTH#1,BH(I)INEXRT
2og@@ CLOSE1:RETURN

Ein Standardmodul einer Datendatei .

MODUL 4.2.8

210608 REME sk k ok ok ok ook ok ok ok ok Kok kK K Kk ok ok kK kkk kX
2181@ REM UNTERPROGRAMME

21020 REM ok ok dok ok ook ok 0k o ok ok o0k %k K koK Kok K0k Kk
21838 S5$=MIDHK(AF(S2) ,PP+1 ,FNEB(S2)-PP):R
ETURN

21040 FF=0:T1$=RIGHT$(T1$,LEN(T1$)-3):FQO
R S2= 5170 IT-1:FOR J=1 TO LENCAFII)D
21850 IF MID$S(A$E(S2) ,J,LENC(TI®H>)=T1$ THE
N FF=1:51=582:J=LEN(A${52)):52=1T-1

21e6a NEXT J,52:RETURN

210780 FF=8:FOR 52=51 TO IT-1:FPP=B:FOR I=
1 TQ FMNACS2>-1:6G0SUB 218306

21888 IF 5S$=Tl13F% THEN FF=1:51=52:I=FNA(S
2)-1:52=1IT-1:6G07T0 211286

2102@ IF LEMN{SS3>{4 THEN 21118

21188 IF MID$(55%,LEN(SSH)-2,1)>="1" THEN
SSHF=LEFTH(S5%,LEN(S5%)-3>:G0T0 21680
21116 PP=FNB(S2>

21120 NEXT I,52:RETURN

Dieses Modul besteht aus drei Routinen, die hier wirtschaftlicher angeordnet
sind, da sie von verschiedenen Teilen des Programms aufgerufen werden.

Kommentar

Zeile 21030: Diese Zeile kann aus zwei Schleifen heraus aufgerufen werden: einer
S2-Schleife, mit der die Zeile in der Hauptdatei angegeben wird, und einer I-
Schleife, mit der die Elementnummer innerhalb des jeweiligen Eintrags angege-
ben wird. Danach wird Element | in Form von SS$ aus Eintrag S2 ausgegeben.
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Zeilen 21040-21060: Entsprechen der besonderen Suchroutine in Unifile.

Zeilen 21070-21120: Eine direkte Suche nach Elementen. Die I-Schleife benutzt
FNA, um festzustellen, wie viele Elemente in dem Eintrag vorhanden sind
(FNA(S2) der Anzahl von Elementen in Eintrag S2 plus 1 far den Indikator am
Ende). Danach wird 21030 aufgerufen, um die einzelnen Elemente auszugeben.

Elemente mit einem Typindikator werden mit und ohne Typ-Suffix verglichen.

Testen von Modul 4.2.8

Das Modul kann erst Uberpriift werden, nachdem das nachste Modul eingegeben

wurde.
MODUL 4.2.9

1700E REME ok kokok ok 4 ok bk ok ok bk ook ok 8ok ok ok ok ok
17610 REM SUCHEN

17026 REMokok ok ok ok ok ook okof ok ok ook o ok ok okok o ok ook ok ok
17020 S1=0:FF=0:PRINT" . EERMERERRRRRERREIL
ROTIIREYERS EIMISUCHEM"

17848 PRINT"®MI[ELAUIMOEGL ICHE BEFEHLE:"
17850 PRIMT"HM [SCHUWARZ1>LGRUENIFUER NORM
ALE SUCHE DAS FELD EINGEBEN"

17868 PRINT" [SCHWARZ 1X>IGRUENIDOAVOR 'II1
' FUER IMNITIALSUCHE"

170768 PRINT" [SCHWARZ1>IGRUENIDAVOR 'SSS
' FUER SPEZ IELLE SUCHE"

17880 PRINT" [SCHWARZ 1I>IGRUENIIREVERS EI
NIRETURNIREVERS AUS]1 FUER DEN ERSTEN DAT
ENSATZ "

1783968 PRINT" [SCHWARZ I>IGRUENI'MMM' FUER
MEHRFACHE SUCHE"

171@e@ PRINT "MMIfPURFUR ] oscosccscessssesss
SEREGNOSSENEOERRRRRENE"

17118 Tis="": INFUT"[BLAUISUCHBEFEHL:":T1
FILIFLEFTH(TIH, 10" 1"THEN17 138

1712 LET TN=VALMID$CT1FH,2)>+10:6G0T0Q 17
11@

17123@ IF ThK>8 THEMN LET Ti1#$=T1%+"t+"+MID$
(STRECTNY .22 TH=@

1714@ IF LEFTH(T1#H,3><{>"111" THEN 17170
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17150 T1$=RIGHT$(T1%,LEN(TI$)-3):60SUB 1
40@0:51=85:IF S1>1IT-1 THEN RETURN

17166 TIis$="111"+T1$:60TQ 17316

ivive IF LEFT#H(T1%$,3><>"SSS8" THEN 17z20@

1712380 GOSUB 21040:IF FF=1 THEN T1%="355"
+T1%:60T0QO 17310

171388 RETURN

i72e@ JF LEFTSH(TIF,3)0<>"MMM" THEN 17270

17218 GETZ$: INPUT" [GRUENIEANZAHL DER SUC
HOATERM: " 2 MM

17220 FORK=8TONN-1:PRINT"DATUM NUMMER" ;K
+1: " IMNPUTMB K ) s NERTK

172360 FOR K=@ T0 NN-1:T1$H=M$HK)>:83=51:G0
SUB2i07@: IF FF=0 THEN RETURN

1724@ IF SZ<>51 THEN 1723@

172588 NEXT K

i726@ LET Tis="MMM":GOTO 1731@

17278 IF Ti#H="" THEM 17310

i72&8@ GOSUB 21eva

17298 IF FF=1 THEN 17310

17300 RETURMN

17218 IF S1>IT-1 THEN S1=1T-1

17320 IF IT=@ THEN RETURN

17338 IF S§1<{@ THEN S1=0

173480 PRINT".JMIROTIDATENSATZ ":;S1+1:":i-H
"1PP=0:52=51:FORI1=1TOFMNA(S1)>-1

17345 IFIA12=INT(I/12)THENINPUT" [SCHWARZ
JWEITER:";TT$

17250 GOSUE 21@30:1IF LEM(SS$>{(4 THEN 173
8a

1736@ IF MIDS(RIGHTH(SSH,3>,.1,1)X<>"1" TH
EN 17388

1737@ PRINT BS(VALIRIGHT$(SSE,2320-110;":
"} i8SH=LEFTH(55% ,LEN(SS$H)-3)

17388 PRIMNT SS5%

17388 PP=FNB(S1):NEXT I:S51=51+1

1740 PRIMT"MMOEGL ICHE [REVERS EINILROT]
SUCHIREVYERS AUSIIBLAUIBEFEHLE:"

17418 PRIMT"M [SCHWARZ1>MIT [PURPURILREV
ERS EINIRETURNIREWYERS AU31 ZUM NAECHSTEN
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DATEMSATZ "

17428 PRINT" [SCHWARZ 1>IPURFURI'AAA' UM
ZU AENDERMN"

17430 PRINT" [SCHWARZ1>I[PURPURI]1'CCC' UM
WE ITERZUSUCHEN"

1744@ PRINT" [SCHWARZI1>IPURFURI1'#' + ZAH
L UM DEN ZAEHLER ZU ERHOEHEN"

17458 PRINT" [SCHWARZ1>IPURFUR1'ZZZ' UM
INS MENUE ZURUECKZUKEHREMN"

17480 PH="": INPUT"HMIBLAUIEINGARBE: ";P%
17478 1IF T1E="MMM" AND S1<IT THEN 17238
17486 IF P#H="CCC" AND S1<I1IT THEN 1714@

1743@ IF P$="" THEN 1731@
17508 IF P$="AAA" THEMN GOSUE 1600@:GOTO
17310

17816 IF P#H="Z2ZZ2" THEN RETURN

175260 IF LEFTS(P$,1>="#" THEN 51=51+VAL<
MIDE(P$,22)-1:GAT0 17316

175368 S1=51-1:60T0 17318

Entspricht dem Suchmodul in Unifile, sieht jedoch die Mehrfachsuche und Typna-
men vor.

Kommentar

Zeilen 17110-17130: Hier muB beachtet werden, wie diese Routine feststellt, ob
nach einem Element mit einer angefligten Typnummer gesucht wird, und dann
die Eingabe unter dieser TypUberschrift anfordert, wobei die Typnummer an das
Ende des Elementes angeflugt

wird.

Zeilen 17140-17160: Eine erste Suche wie in Unifile.

Zeilen 17170-17190: Besondere Suche, bei der die Routine des vorhergehenden
Moduls benutzt wird.

Zeilen 17200-17260: Die neue Mehrfach-Suchroutine. Mit ihr wird der Benutzer
aufgefordert, die Anzahl von zu suchenden Elementen anzugeben und danach
das einzelne Element einzugeben (Typnummern werden nicht verarbeitet). Eine
Suchroutine wird bei 21070-21120 aufgerufen. Bevor jedes Suchelement angege-
ben wird, wird der Wert des Suchpointers S1 in Form der Variablen S3 aufge-
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zeichnet. Kehrt die Routine bei 21070 zu dieser Routine zuriick, so wird der Wert
von S3 erneut mit S1 verglichen. Unterscheidet sich S1von S3, so ist klar, daB die
beiden Elemente nicht in demselben Eintrag standen. Wird eines der angegebe-
nen Suchelemente das erste Mal gefunden, so wird die Suche auf das erste der
angegebenen Suchelemente zuriickgesetzt, um zu gewahrleisten, daB die ganze
Liste mit Suchelementen mit den Elementen in dem Eintrag verglichen wird.

Zeile 17280: Hat die Suche diese Stelle erreicht, so wird davon ausgegangen, daB
es sich bei der Eingabe um ein Element handelt, nach dem mit einer normalen
Suche gesucht werden muB. In diesem Fall wird die Suchroutine bei 21070 aufge-
rufen. Hier wird auf die Benutzung des Flag FF in all diesen Suchroutinen hinge-
wiesen. Mit ihm wird angegeben, ob die Suche erfolgreich war.

Zeilen 17340-17390: Am Anfang des ausgewahlten Datensatzes beginnend wird
die Routine bei 21030 aufgerufen, um einzelne Elemente auszugeben. Typnamen
werden ausgedruckt, wenn das 'T ' Symbol zwei Zeichen vor dem Ende des Ele-
mentes steht.

Testen von Modul 4.2.9

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, in den Eintragen vor- und zurlickzublat-
tern, und die Suche mit den in dem Kommentar beschriebenen Methoden auszu-
fuhren.

MODUL 4.2.10

12800 RENH ok kb ok ok ok ok K ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
1801@ REM FILE ZUSAMMENSCHIEBEN

18020 REMF ko ok & ok ok o ok ok kb o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Kok
1803@ FOR I=51 TO IT-1:A$C(I)=AF(I+1)INEX
T:IT=IT-1:RETURN

Mit dieser einzeiligen Routine wird die Datei durchsucht, wenn Léschungen vor-
genommen werden.

MODUL 4.2.11

16000 REMHE kokkkokkokkkokkkkkdkkkkkkkkkkkkdk
16861@ REM AENDERMN EINES DATENSATZES
1660260 REMk sk ok ok Ak ok sk sk ok ok ok o o ok ok ok ok Ok ok ok K KOk K % %k Kk
16038 S51=S1-1:T1H=""i1NN=-1:TN=0

16040 FPFP=0:52=51iFOR I=1 TO FNA(S1)>-1
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1605 PRINT"IMDATENSATZ ";S51+1:": ="
16060 GOSUB 21@30: IF LEMN(SS$><4 THEN 160
38

16@7@ IF MIDFH(SSH,LEMN(SSH>-2,1><>"1t" THE
N 166838

168880 PRINT B#(VAL(RIGHT#H(SS#H,2>>-11>;":
";LEFTH(SS#H,LEN(SS$)-31:G0TO 16100

166088 PRINT SS$

161@@ PRINT" [BLAU I MMOEGL ICHE BEFEHL
E:"

16118 PRINT" [SCHWARZ 1>[GRUEN]IREVYERS EI
NIRETURNIREVERS AU3S1 LAESST DAS FELD UNG
EAENDERT"

161280 PRINT" [SCHWARZ 1>[GRUENINEUE FELDE
R MIT 'x' BEENDEN"

18138 PRINT" [SCHWARZ 1>IGRUENIDAS GEAREND
ERTE FELD WIRD ANGEZEIGT":

16148 PRINT" [SCHWARZJ>IGRUEN]'ZZZ' KEHR
T OHNE AENDERUNGEN ZURUECK®

161580 PRINT" [SCHWARZ 1>I[GRUEN]I'DDD' LOES
CHT DEN GANZEN DATENSATZ"

16166 PRINT" [SCHWARZ1>IGRUENI'RRR' LOES

CHT DIESES FELD AUS DEM":PRINT" D
ATENSATZ "
161768 Q$%="":INPUT"IROTIEINGABE: "; Q%

16188 IF Q%="2Z2" THEMN RETURN

1618@ IF @#H="RRR" THEN GOTQO 16308

16208 IF Q%$="DDD" THEN GOSUB 1800@:RETUR
N

162190 IF LENCTI1H)+LENC@$) +NMN+2<255 THEN
GOTO 16230

16226@ PRINT"IROTIDATENSATZ ZU LANG" iFORJ
=1TO3006 :NEXT:RETURN

16230 EX=8:1IF RIGHTH(GF,1)>="%" THEN EXx=1
LAF=LEFTH(QF , LENQFI-1D

16240 IF QF="" THEN T1H=T1$+SSH:TIZN(NN+1
I=LENCTLIF) i NN=NMN+1:6G0TO 16308

1825@ IF LEFTHFQF,11X¢(>"+" THEN 168280
16260 TN=VAL (MID${Q%,23)+10:PRINT BHCTN-
11o: " e@F="" INPUT Q%
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16276 GF=QF+"+"+MIDF(STRF(TNY .22

16280 T1$H=T1$H+QF: TIV(NN+1)=LENCT1$) : NN=N
N+1

1623@ IFEX<>1THENlEOS@

16300 FP=FNB(S1J):NEXT I

16231@ FOR I1=0 TO NN:T1$=T1H+CHR$(TIXC(IY)
INERT:TIS=TIF+CHRF(NN+1)

16320 PRINT"BISCHUWARZ IBEITTE WARTEN":GOSU
B13000:G05UB 14000 :G0SUB 15008 : RETURN

Entspricht dem Unifile-Anderungsmodul.
Kommentar

Zeile 16230: Wird ein Element eingegeben, das mit einem * beendet wird, so be-
deutet dies, daB ein neues Element vor dem gerade angezeigten Element in den
Eintrag gesetzt werden muB. Die Variable EX (EXtra) wird auf Eins gesetzt, um
anzugeben, daB dies geschehen ist. In Zeile 16290 wird mit dieser Variablen ge-
wabhrleistet, daB das angezeigte Element nicht verloren ist.

Testen von Modul 4.2.11

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Eintrdge zu I6schen, Elemente zu an-
dern oder einzufligen. Wird dieses Modul einwandfrei ausgeflhrt, so ist das Pro-
gramm zur Benutzung bereit.

Zusammenfassung

Wird berucksichtigt, daB die Anwendungen unterschiedlicher Natur sind, so hat
dieses Programm samtliche Vorteile des urspringlichen Unifile-Programms, und
ich hoffe, daB Sie es ebenfalls nutzlich finden.

Daruber hinaus hoffe ich, daB3 die Eingabe des Programms lhnen Einblick in die
Vorteile der modularen Programmierung gewéahrt hat. Aufbauend auf den ur-
sprunglichen Unifile- Moduln konnte die Originalversion dieses Programms in
weniger als einem Morgen geschrieben werden, da aufgrund der eindeutigen
Struktur eines modularen Programms absolut deutlich wird, an welcher Stelle An-
derungen vorgenommen werden mussen.

Es wird Zeit und Mlhe bei der Programmierung gespart, wenn die Programme in
eindeutig definierten VV Funktionseinheiten erstellt werden, es sei denn, es steht
sehr wenig Speicherplatz zur Verfigung. Dadurch werden die Programme nicht
nur einfacher lesbar, sondern wird auch die Wahrscheinlichkeit erhoht, daB die-
selbe Routine von verschiedenen Teilen des Programms aufgerufen werden
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kann. AuBerdem wird der Austausch der Funktionen vereinfacht, die Sie zu einem
spateren Zeitpunkt verbessern konnen. Und schlieBlich kénnen ganze Abschnit-
te problemlos zur spateren Benutzung in anderen Anwendungen aus dem Pro-
gramm herausgenommen werden.

Ein Schritt weiter

1. Die Mehrfach-Suchroutine sieht die Angabe von Typnamen der Elemente
nicht vor. Die Zeilen 17110-17130 sind ein klares Beispiel daftr, wie eine derartige
Méglichkeit geschaffen werden konnte.

2. In professionellen Datenbanken besteht im aligemeinen immer die Mdglich-
keit, nach Eintragen zu suchen, bei denen beispielsweise vier von insgesamt acht
Suchkriterien vorhanden sind. Mit einigen kleinen Anderungen kénnte das vorlie-
gende Programm dieses Ziel ebenfalls erreichen.

4.3 NNUMBER

Nachdem nun zwei Programme eingegeben wurden, die eine Vielzahl von Anfor-
derungen im Bereich der Speicherung nicht numerischer Daten abdecken, wol-
len wir uns jetzt den Problemen der Verfolgung von Zahlen zuwenden. Obwohl
die meisten numerischen Anwendungen flr ein bestimmtes Problem geschrie-
ben werden mussen, ist NNumber (Abkulrzung fir Name und Number) den bei-
den Unifile-Programmen insofern sehr dhnlich, als es ein Universalprogramm fur
Anwendungen ist, bei denen die Namen von Elementen und die mit ihnen ver-
knupften Mengeneinheiten gespeichert und die Elemente in verschiedenen Men-
gen addiert werden missen. Sollten Sie der Auffassung sein, daB Sie eine derarti-
ge Anwendung nie bendtigen, so sollte ich vielleicht sagen, daB die Idee flir das
Programm aus einem Kalorienzahler entstand, mit dem der Benutzer ein Ver-
zeichnis von bis zu 500 Speisen speichern und den Kalorienwert der Nahrungs-
mittelaufnahme eines Tages oder einer Woche berechnen kann. Das vorliegende
Programm kann ohne Anderung ebenso problemlos Rechnungen erstellen wie
Kalorien zahlen.

Da der Stil des Programms den beiden Unifile-Programmen sehr ahnlich ist, und
da viele der Funktionen gleich sind, wurden die Kommentare und die Testemp-
fehlungen weitestgehend abgekrzt.

NNumber: Variablentabelle

A$(488,1) Hauptverzeichnis-Feld
C(499) Werte, die mit den im Hauptverzeichnis angegebenen Einheiten verknipft
sind
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PO
QQ$

R$

Ss
T(49)
T$(49,1)
Ti$
T2$

MODUL 4.3.1

Temporare Variable, mit der die Summe der Elemente in der aktuellen Li-
ste kumuliert wird

Anzahl von Elementen in der aktuellen Liste

Allgemeiner Name fur die aufgezeichneten Elemente

Initialisierungs-Flag

Anzahl von Elementen, die in dem Hauptverzeichnis gespeichert sind
Temporarer Speicher fir den Wert, der mit dem neuen eingegebenen Ele-
ment verknUpft ist

Mit dieser Variablen wird die Anzahl von Vergleichen in dem binéren
Suchmodul festgelegt

Allgemeiner Name flir Mengen, die mit den aufgezeichneten Elementen
verknUpft sind

Separator, der bei der Sicherung der Datendatei benutzt wird
Such-Pointer fur die binére Suche

Werte, die mit den in T$ gespeicherten Elementen verknupft sind
Speicherung der aktuellen Liste

Temporare Speicherung des eingegebenen Elementnamens

Temporare Speicherung von Einheiten, die mit T1$ verknlpft sind

1160806 RENMH # & & ok ok 4ok ok ok okok 0k 5 o ok ok ok kok ok ok K K &
11018 REM MENUE

11026 REM* ok ko o ok dokok ok ok ok ok ok Ok 3k koK K K ok ok ok ok K Kk
119380 POKE S53281,13:PRINT "JBRERRERRERE]
[ROTILIREVERS EIMINAME AMMD MUMBERIREVERS

AUST"

1104@ PRINT "¥MMIELAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"

11859 PRINT "[GRUEMNIHH 1>LISTE AUSGEBE

N

l11e6@ PRIMNT " 2XEIMGABEN IN DIE LISTE"
11870 PRINT " 3>MEUE LISTE BEGINMNNEMN"
1188 PRINT " 4)AUS DER LISTE LOESCHEN
l11@g@a PRINT " SIDATEI ERWEITERN"

11188 PRINT " 6>0ATEI AUSGEBEN"

111i@ PRINT " TOLADEN/SPEICHERN"

11128 PRINT " 8)INITIALISIEREN"

1113@ PRINT * SOBEENIEN"
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11140 INPUT "HIBLAUIBEFEHL:":Z{PRINT "J"

=
i

1115@ IF INK>@ OR Z2=8 OR Z=3 THEN GOTO 1
1186

1116@ PRINT "UIRQT ] rIeape]e]e
H NICHT INITIALISIERT"

11178 FOR I=1 TGO ze@@:NEXT:GOTO 11008
11180 IF IT»® OR Z2=2 OR Z2=3 OR Z=5 OR Z=
7 OR Z=&8 OR Z=3 THEN 11218

1113268 PRINT "UIROTIZ

Nac

KEINE DATEN VORHAMNDEM"
11266 FOR I=1 TO Z0@@:NEXT:GOTCO 11000
1121@ ON 2 GOSUEB 13000, 14000, 141260, 195000
;15000 , 128000 ,20000, 12680, 11230
11226 GOTO 11@6a

[RO

liz4a FRINT "dpRRRRRRERRRBILGRUENIFROGRA
MM BEENDET" :END

Standard-Mentumodul.

MODUL 4.3.2

12606 REMH % % ok ok ok ok ok ok ok o ok oF o K b ok o ok o8 K K 5k ok ok ok ok %k Xk
12010 REM IMNITIALISIEREN

12026 RENM k ok o ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ook ok ook ok ook ok ok Kok ok Kk
12030 CLR:DIM A%(433,1>,C(483),T$(43,1),
T(43) :CURR=8:1T=@: IN=1:R$=CHRE(13>

12035 INPUT "HI[ROTIMOECHTEN SIE YON KASS
ETTE LADEM (J/M):":Q@F:IF QF="J" THEN 118
oa

ie@edqa INPUT "MLIBLAUINAME DER OBJEKTE: ":N
NF

12850 INPUT "EMENGENEINHEIT: ":;QQ%:G0OTO 1
1600

Initialisierung von Variablen. Mit diesem Modul kann der Benutzer auch den Na-

men des zu speichernden Elementtyps und den allgemeinen Namen der Einhei-
ten angeben, z. B. Nahrungsmittel/Einheiten, Produkt/Verpackung.
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MODUL 4.3.3.

150068 REME ok ok ok ok of 4 ok 0k ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 3k %ok ok
15018 REM DATE! ERWEITERN

15826 REMA ok ok ok ok ok ok ok s ook ok ok o okok o ko s ok ok ok ok o & ok K0k
15eza IF ITEMS5<{588 THEN 15858

156460 PRINT "HMIROTIMEKEIN PLATZ MEHR IN
DER DATEI":FOR 1=1 TO 28@0:NEXT:RETURN
15856 PRINT " I BRRRBRBBIIFREVERS EINILIBRAUN]
NMEUE OBJEKTE FUER DIE DATEIIL[REVERS AUS1"

15060 PRINT "EMIIROTI":NN$: : INPUT " (NAME
QLER '222' FUER MEMUE>:":;T1$

15070 IF Ti$="ZZZ" THEMN RETURN

158088 PRINT "W":;QG%: t INPUT ":":;T2%

158360 PRINT "EMENGE PRO ":;T2%::INPUT NN

13182 INPUT "MIBLAUIEINGABE KORREKT (J/M

2@k IF A@F="N" THEN GOTO 156050

15118 GOSUE 16800:G0OSUB 17006:1T=I1T+1:G0

TO 158508

Das Eingabemodul fir das Hauptverzeichnis. Nachdem der allgemeine Name fir
die Elemente und deren Einheiten eingegeben wurde, wird der Benutzer aufge-
fordert, den Elementnamen, den Einheitennamen und die Grundmenge pro Ein-
heit (d.h. Kalorien, Preis, Menge) einzugeben.

MODUL 4.3.4

1eea8
16010
16020
160306
160482
16056
i6e6e
1668706
16088
160396
1610
1611@
ie1ze
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RET$ ok ok o ok o ok ok ok ook ok ok o8 oK ok o ok ok o ok o ok ok ok ok o K ok ok
REM SUCHROUTINE

RE M o ok sk o 4 ok ok ok ok o ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok o ok %
IF IT=0 THEN 35=0:RETURN
PO=INT(LOGC(IT) - LOG(2))>:55=21tP0-1
FOR I=FO TO @ STEP -1

IF A$(SS,08)<{T1% THEN SS=55+2tI

IF A$%(55,8>>T1$ THEN 55=55-21t1

IF s5<{@ THEN S5=@

IF 55>1T-1 THEN S5=1T-1

NEXT I

IF A$(55,8)<T1$% THEN S5=55+1
RETURN



Ein Standardmodul fir die binare Suche.
MODUL 4.3.5

17006 REMHE % ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o o ok ok ok k0K K ok KO8 K Ok k
170108 REM OBJEKT EINFUEGEN

17020 REM#ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok o 0k ook ok ok Ok ok ok ok ok %
17630 IF 1T=0 THEN GOTO 17060

1784@ FOR I=IT TQ S5+1 STEP-1:A%$(1,80)=A%
(I-1,8)iARCI,10=AF{I1-1,1)>

17850 C(I>=C{I-1>:NEXT

17060 AF(S55,0)2=TI1F:AF(5S5,1)=T2F:C(SSI>=NN
tRETURN

Ein Standard-Einfligemodul.
MODUL 4.3.6

18006 RENMH sk ok % sk ook ok ok kokok sk ok ok ¥ kok Fok Kok ko %k K ok
183010 REM DATEI AUSGEBEN

13020 RE Mk skok kokok ok sk ok ok sk ok ok o 4ok b oF ok ok o ok ok o ok sk okok k
180638 55=0:T1H="%1"

13042 PRINT "« ERMEBRRBRRBERBIIPEVERS EIN
JIROTISUCHENIREYERS AUS]"

1885@ PRINT "I[BLAUIMOBJEKTMNUMMER:";S5S5+1
13668 PRINT "MIROTI":NNF:":";AF(S55.,8)
18076 PRINT "H":;QQ$:":":AF(SS,1)

1g@s@ PRIMNT "MMENGE PRO ";A3$(SS,1>:":":C
(85)

12698 PRINT "HMIGRUEN]oeecessassdananssss
SORRORENRENRESRRRERES"

18108 PRINT "ISCHWARZ IMOEGL ICHE BEFEHLE:
18110 PRINT "HMI[GRUEM] SOBJEKT NACH DEM
GESUCHT WERDEN SOLL"

1g1z@ PRINT " >'x '+ NUMMER UM DEN ZAEH
LER ZU ERHOE- HEN

18138 PRINT " >'DDD' UM DAS OBJEKT 2ZU

LOESCHEN"

1814@ PRINT " »'Z2Z2Z2' UM INS MENMNUE ZURU

ECKZUKEHREN"
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1815@ Tis="": INPUT "MI[PURPURIBEFEHLE:":;T
1%

1816@ IF Tis<>"DDD" THEN 1819@

18178 FOR I=S85 TO IT-1:A$(I,0)=A%CI+1,8)
TAFCT L 1) =AFCI+1,10:CCI)=CXI+1)iNEXT
18188 IT=I1T-1:GOTO 18048

18198 IF Tix="Z22Z" THEMN RETURN

18200 IF LEFT$(T1%,1><>"%" THEN GOSUB 16
088 :G0OTO 18220

182180 S5=8S5+VAL(MID*{T1%,2))

1822@ IF S5>1T-1 THEMN S5=1T-1

13238 IF 55<@ THEN S5=@

igz4qea GOTO 1864@

Das Haupt-Suchmodul des Benutzers.
Testen der Moduin 4.3.1-4.3.6

Der Benutzer sollte nun in der Lage sein, Daten einzugeben und mit Hilfe des
Suchmoduls zu prifen, ob diese richtig (nach Elementnamen sortiert) in das
Hauptverzeichnis eingegeben wurden.

MODUL 4.3.7

COAARD  REME ok ok ok ok ok ok ok ok ok Ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok b ok
2o 1e REM LADEN/SPE ICHERM

2AAZ2A  RE Mk %k ok ok 3k ok ok A ok ok ok ok K ok Kok Kok ok ok ok ok ok o ok ok b o %
20030 PRINT "HIROTIKASSETTE EINLEGENM, DA
NN [REVERS EINIRETURMIREVERS AUSI--"

2004a INPUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:
";)QF:POKE 192 ,.7:POKE 1,38

20850 PRINT "MI[SCHWARZ IMOEGL ICHE BEFEHLE
FU"IPRINT "I[purpurlli)daten speichern”
28055 PRINT "®2>DATEN LADEN"

20060 INPUT "MISCHIWARZ JIBEFEHLE: ":Q: ON @
GOTO 20670 ,20140:RETURN

20876 POKE 1.7:FQR 1=1 TO 2aaa:NEXT
208038 OPEN 1.,1,2,"NNUMBER" :PRINMNTH#1 ,NN$¥, R
%,00%,R$,CU.R$,IT

208398 IF CU=e THEN 2aite

20100 FOR I1=80 TO CU-1:PRINTH#1 . T$<(1,0) ,R$
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STECT L 1) ,RE, TCID ENEXT

2011@ IF 1T=0 THEN 201320

28120 FOR I=0 TO IT-1:PRINTH#1 A%(1,0) ,R¥
PAFCT 1), RE,CCIIINEXT

2013a CLOSE1:RETURN

2014@ OPEN 1.1,0,"NNUMBER": INPUTH1 ,NN$,Q
Gf,.CU,IT

20158 IF CU=8 THEN 2@1786

20168 FOR I=60 TO CU-1:INPUTHI!1 ,T$(1,0),T*
1,10, TCIDINEXT

2017a IF IT=08 THEN 2@i3a

20188 FOR I=0 TO IT-1:INPUTH#1 A%(I, Q) A%
CI1,10,CCI)sNEXT

20194 CLOSE!1:RETURN

Ein Standardmodul der Datendatei. Hier werden die Daten gespeichert.

MODUL 4.3.8

14286 REMHE %k kb ko kdok ok okokok bk ok kokok %ok ok ok kok &

14@1a REM LISTE ERWEITERN

194920 REM¥okok kb 4 ok 0K %Ok ok 4 k0K koK k0K 0K k0K 30k 0k ok

140230 IF CU=358 THEN FRINT ".[ROT Jxe
LISTE IST WOLL.":RETURN

14840 PRINT "J‘BEBEREIIROTIIREVERS EINIER

WEITERN DER LISTEIREVERS AUSI"

14050 PRINT "HMEIIGRUEMI";NN%; " (

ROMEMUEY: " s INPUT TIi#:IF T1$="22Z

RETURM

14@5@ GOSUB 1660@:IF A%$(SS,08>=T1F THEN G

0TOo 140818

1497@ PRINT"HEHIELAUIUMBEKANNT, BITTE UEB

ERFRUEFEN. ":FORI=1TO2000 : NEXT: RETURN

14@g@ PRINT "M";QQF; ": ";AFSS, 10 INFUT "

mengei'iq

14830 INFUT "HMMIIFURPURIEINGABE KORREKT <

JANY " QF:IF @E="N" THEN 14000

1410@ TH(CU,B)=AF(SS,B:THICU,1)=STRF(Q

+" "H+AF(S5,1):T(CUI=G*C(55):CU=CU+1

1411e GOTO 14@0e

'2Z2Z' FUE
Z" THEN
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Bis jetzt konnte der Benutzer Angaben in das Hauptverzeichnis eingeben und die
Daten verarbeiten. Der wichtigste Punkt des Programms besteht jedoch darin,
was aus dem Verzeichnis ausgegeben und in einer temporaren Liste gespeichert
werden kann, die als aktuelle Liste bezeichnet wird. Am Anfang dieses Moduls
kann der Benutzer ein Element in dem Verzeichnis benennen und angeben, wie
viele Einheiten dieses Elementes zu der aktuellen Liste hinzugeflgt werden sol-
len. Das binére Suchmodul wird aufgerufen, um zu prifen, ob die Elementeingabe
tatsachlich in dem Verzeichnis steht.

MODUL 4.3.9

1306080 REME % k % ok o ok ok ok s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
13018 REM LISTE AUSGEBEN

136020 REMxokok ok s ok ok ok ok 3k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
13830 IF CU=0 THEN RETURN

13864@ PRINT"J":CT=80:FOR I=@ TO CU-1:PRIN
T "MIBLAUI":NN$:; "t ";TH(1,0)

1305@ PRINT "H":;QQ%:;": " TE(I,1):PRINT "4
MENGE: ";T<CI)

12888 PRINT "MIGRUEN]OQQOOOO0QO0O00000O000Q
[alslululululululululululululululululelulnky

13e7@ INPUT "I[REVERS EIMIRETURNIREVERS A
US1 FUER DAS NAECHSTE OBJEKT:! ";QFIPRINT
llmll

13868@ PRINT "

13038 CT=CT+T¢I):NEXKT I

13180 PRINT "I[PURPURIMTOTAL: [SCHWARZ1"?
T

1311@ INPUT "HMIGRUEMILREVERS EIMIRETURNI
REVERS AUS1 UM IMNS MENUE ZURUECKZUKEHREM
fUrAERETURN

Nachdem Elemente in die aktuelle Liste eingegeben wurden, kann die aktuelle Li-
ste mit diesem Modul auf dem Bildschirm ausgegeben werden. Mit ihm kann eine
Gesamtsumme der Werte erstellt werden, die mit den Elementen in der aktuellen
Liste verknUpft sind.

MODUL 4.3.10

1900GQ REMH s ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok Ok kokok kO Kok o b oF
19@18 REM AUS DER LISTE LOESCHEM
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19020 RE Mok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok okok ok ook ko ok sk ok ok ok ko ok ok F
19638 IF CU=0 THEN RETURM

189@4@ FOR I1=@ TO CU-1:Q%F="":PRINT "[BLAU
"FtECi,@A)iprint ""rtEliL 1)

1905@ INPUT" [GRUENI®DDD=LOESCHENIREYERS

EIN] [REVERS AUSIRETURN=NAECHSTESIREYERS
EIN] [REVERS AUS1ZZZ=MENUE:":Q%

19055 IF Q%$="Z2Z" THEN RETURN

1806@ IF Q< >"DDD" THEN NEXT I:RETURN
19070 FOR J=1 TO CU-1:TH(T, 0>=TH(I+]1,@):

THECT,1)=TH(I+1,12:TCIdI=TCI+1DINEXT

18088 CU=CU-1:RETURN

13@9@ STOF

Dieses Modul ermdglicht dem Benutzer, durch die Eintréage in der aktuellen Liste
zu blattern und sie nach Belieben zu |6schen. Es gibt keine komplexen Suchfunk-
tionen, sondern hier wird einfach Element fur Element durchgeblattert.

Testen der Moduln 4.3.8-4.3.10

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, eine aktuelle Liste zu erstellen, diese
anzuzeigen und nach Belieben Elemente aus der Liste zu [6schen.

MODUL 4.3.11

141268 REM # 4%k okokok bk &k K % h ok k% o K ok ok & 4ok ok ok ok ok
14130 REM NEUE LISTE BEGIMNMEM

14140 REM ok ok ok okok ok Ok % 4 40O % % ok K ok ok ok ok ok ok ok Kok ok
14150 FOR I=1 TO S@:THC(I,@>="":1TH(I,1>="
"rTCI)=@:CU=0:RETURN

Da die aktuelle Liste nur als temporare Liste gedacht ist, die haufig zurlickgesetzt
werden kann, [&scht dieses Modul die Felder der aktuellen Liste und setzt den ak-
tuellen List-Pointer auf Null. Wird das Modul richtig ausgefthrt, so ist das Pro-
gramm zur Benutzung bereit.

Zusammenfassung

Dieses Programm ist ein weiteres Beispiel fUr die Leistungsfahigkeit der modula-
ren Programmierung. Auch wenn die Anwendung sehr verschieden ist, wurden
viele der Moduln mit oder ohne Anderung aus den beiden vorherigen Program-
men genommen. '
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Mit fortlaufender Erfahrung als Programmierer wird der Benutzer schnell feststel-
len, daB eine Sammlung von Methoden zur Ausfiihrung von Aufgaben, die in sau-
ber voneinander getrennte funktionale Einheiten geschrieben werden, sogar
noch wichtiger ist als eine Sammlung von Programmen. Eine Bibliothek mit Pro-
grammen wird immer gute Dienste leisten, bis eine neue Anwendung benétigt
wird. Eine aus einwandfrei arbeitenden Moduln zusammengestellte Bibliothek
verhilft dem Benutzer zur problemlosen Losung dieser neuen Anwendungen.
Neue Methoden finden Sie in Zeitschriften und Blchern wie diesem (auch wenn
dieses naturlich einmalig ist). Deshalb wird empfohlen, die neuen Methoden zu
verfolgen, wenn sie gut erscheinen, auch wenn ihre Relevanz im Augenblick nicht
sichtbar wird. Nach einer oder zwei Wochen wird man oft feststellen, daB sie
genau das sind, wonach gesucht wird, um das Programm zu vervollstandigen,
das im Augenblick so viele Probleme schafft.
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KAPITEL 5

SCHULE ZU HAUSE

Ein Bereich, in dem sich die Mikrocomputer erst zu bewahren beginnen, ist der
Bereich der Bildung und Ausbildung. Keine Schule ist heute ohne einen oder zwei
Computer als komplett zu bezeichnen. Das computerunterstutzte Lernen ist je-
doch nicht nur in der Schule von Bedeutung- Computerleistung zu einem ver-
nunftigen Preis bedeutet, daB all seine Vorteile auch heute zu Hause ausgenutzt
werden kénnen. In diesem Kapitel werden drei Programme vorgestellt, die ein
Beispiel fir Anwendungen im Erziehungsbereich darstellen, unabhéngig vom Al-
ter des Benutzers.

5.1 MULTIQ

Dieses Programm ist eigentlich mein liebstes. Als ich es geschrieben habe, war
ich mit meiner Arbeit Uberaus zufrieden, da sie die gestellte Aufgabe voll erflllt.
Erst als ich eine groBe Anzahl von Fragen eingegeben und diese mit verschiede-
nen Personen ausprobiert habe, habe ich festgestellt, daB das Lernen mit derarti-
gen Programmen ebenso zur Sucht werden kann, wie andere Computerspiele.
Wie Unifile ist dieses Programm ein Chamaleon, das seine Farbe je nach Bedarf
andert. Einmal kann es als Lehrer fir Franzdsisch benutzt werden, und wenige
Minuten spater beantwortet es komplexe Fragen Uber die Geschichte des 19.
Jahrhunderts. Dieses Programm soll all dies und noch mehr ermdglichen, ohne
daB Anderungen an dem Programm selbst erforderlich sind.

Multiq: Variablentabelle

AA Temporare Variable, in der die vom Benutzer ausgewahlte Antwort ge-
speichert wird

A$(1,499) Hauptfeld mit Fragen und Antworten

D(1,9) Zeiger zum Anfang von Gruppen mit Elementtypen in des Hauptfeldes

D$(9) Feld mit Elementtypen

IT Anzahl von Elementen, die in das Hauptfeld gespeichert sind

NA$(1) Feld mit allgemeinen Namen fir Fragen und Antworten

P1,P2 Zeiger zu dem Dateibereich, auf den zur Generierung von Fragen Bezug

genommen wird
Zeiger zu der falschen Antwort, die aus der Matrix ausgewahlt wurde

PP Wird beim Erstellen eines Tests mit mehreren Auswahimaoglichkeiten be-
Q(4) nutzt
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Q1 Position der zufalligen Antwort, die aus der Datei geholt wurde

Q2 Position der richtigen Antwort in dem mdglichen Antwortfeld Q

QT Gesamte gestellte Fragen

Qu Indikator zu dem Fragentyp, der in dem Modul zur
Generierung von Fragen benétigt wird

R$ Separator in der Datendatei

RR Richtige Antworten

SuU Temporare Variable, die bei der Berechnung von Gruppen in dem Feld D
benutzt wird

TY Anzahl von eingegebenen Typnamen

MODUL 5.1.1

1100@ REME koK koK ok ok o okok o ok o o ok kokok ok ok ko ok ok ko ok
1190186 REM MEMNUE
11026 REM%K & & ko ok ko ok kokok ok kokokok ok ok kokok kb ok ok ok ok ok k
11838 POKE 53281,15:PRINT " JdI[BLAUIMRRERI
[REVERS EINIMULTIQ"

1164@ PRINT "EMOEGL ICHE BEFEHLE:"
1185 PRINT "M [GRAU 211)MEUE DATEN EING
EBEN"
11960 PRINT " 2)SUCHEN/LOESCHEMN"
110768 PRINT " Z)>NEUE FRAGENBEREICHE DEFI
NIEREN"
l11@a8@ PRIMT " 4)FRAGEN GENERIEREMN"
11889@ PRINT " BSXANZEIGEN ODER LOESCHEN D
ER PUNKTZAHL"
1110& PRINT " 8)LADENASPEICHERN"
1111@ PRINT " 7)INITIALISIEREN"
11128 PRINT " 8)BEENDEN"
11136 INPUT "MIHELLBLAUIJIHRE EINGABE:"
TPRINT "Jd":
11149a 0N Z2 GOSUB 13008, 18000,12100,17008
, 18000, 190008, 12000,1115606:60T0 11806
11150 PRINT "JIBLAU ] xejelepeiaTepay

[REVERS EINIPROGRAMM BEENDET" END

Ein Standard-MenUmodul.
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MODUL 5.1.2

120806 REMH sk ok s s o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ik ok ok Kk
12610 REM INITIALISIEREN

12828 RE Mk % sk o ok ok ok s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok
126038 CLR:DIM NA$(1>,Q(4),A%(1,5680) ,0%(1

0),0(1,18):R$=CHR$(13)

120490 INPUT "HMI[SCHWARZ JLADEN SI1E VON KAS

SETTE (J/ND:":Q&%: IF Q$="J" THEN 11208
12058 PRINT " HMIBLAUIMMEREEBRRRRRRILIREVERS

EINISTRUKTUR DES TESTS"

128660 PRINT "SIIORANGE JALLGEMEINER TITEL

FUER DIE ANTWORTEN:": INPUT NA%X(O)

120678 PRINT "HMI[BRAUNIALLGEMEINER TITEL F
UER DIE FRAGEN: ": INPUT NAS(1)

12080 INPUT "MWIHELLROTIEINGABE KORREKT (
J/ND s "2Q%: IF QE="N" THEN 12858

120380 D#(@)="KEINE ART SPEZIFIZIERT":TY=
a

12180 PRINT "JdIBLAUIMBERERRERRRERRF- RAGEN

BERE ICHE"

12112 PRINT "MIIROTIGEBEN SIE 'ZZZ' EIN U

M INS MENUE ZU- RUECKZUKEHREN. "

12120 PRINT "MIPURPURIBIS JETZT EINGEBEN

E BEREICHE:-";:IF TY=0 THEN PRINT "[SCHI
ARZ JKEINE"

12123@ IF TY<(>8@ THEN PRINT "M":FOR I=1 TO
TY:PRINT "[ORANGE1":1I:"- [BRAUNI1":;D$(1)
ENEXT

12140 INPUT "MIBLAUINEUER FRAGENBEICH:":
A% IF Q% ="222" THEN 11000

12158 INPUT "MISCHWARZ IKORREKT (J/MND:":Q
1$:IF Q1% ="N" THEN 12108

1216@ IF TY = 18 THEN PRINT "HIROTIKEIN
PLATZ MEHR ! MAX. 10 BEREICHE !"

12165 IF TY = 18 THEN FOR I=1 TO 20@@:NE
XT:GOTO 11600

12170 TY=TY+1:D$6(TY>=Q%:6G0T012100

Dieses Modul initialisiert die Hauptvariablen und ermdglicht dem Benutzer die
Angabe des allgemeinen Namens fir Fragen und Antworten. Der Benutzer kann
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auch bis zu neun Typnamen angeben, mit denen die Tests spater schwieriger ge-
steltet werden.

MODUL 5.1.3

130080 REMHE & &k ok ok KOk ok Aok ok Ok Kok K Kok sk ok ok b ok ok ok ok ok ok k
13801@ REM EINGABE NEUER DATEN

130260 REM® 4k ok k ok ok 4 ok ok ook 5k o ok 3k ok ok ook ok ok okok ok ok ok ook
13230 PRINT "(MIBLAUIMRRERRERERRREERRIIREYVE

RS EININEUE DATEN":PRINT "[orangel'zzz'
=ZURUECK zZUM MENUE"

12e4@ IF IT>=5080 THEN PRINT "HIROTIKEIN
PLATZ FUER WEITERE DATEN !

13843 IF 1IT>=588 THEN FOR I=1 TO 2808:NE
XT:RETURN

1385@ PRINT "MI[SCHWARZ I":NAK@)>: "2 " 1 INP

UT Ti$:IF Ti$="2ZZ" THEN 13160

13060 PRINT "MIHELLROTI":NA$C1)>:":":: INP

UT Tas$:IF Tas$="Z2Z" THEN RETURN

1387 IF TY=8 THEN T=0:G0TO 13100

13888 PRINT "IBRAUNIBEREICH:":FOR I=1 TO
TY:PRINT I:D$(I):INEXT I

13880 INPUT "HIBLAUIWELCHES:":T

1318080 PRINT "MIBLAUIIRRRRERRERREREILREYERS
EINIMNEUE DATEN"

1311@ PRINT "MIROTIIREVERS EINI1":NA$C(@):
"[REVERS AUSI:":TI1%:PRINT "MIBRAUNIIREVE

RS EINI":;NA$(1); "[REVERS AUS]I:i";Ta$
13120 PRINT "MIGRUENILREVERS EINIBEREICH
[REVERS AUS1":DH(TO>: INPUT "[schuwarzlein
GABEN RICHTIG <J/MN>:":Q@%

1313@ IF Q%<>"J" THEN 13000

13148 D(B,T>=D(CB,T>+1:Ti$=CHRF(48+TO>+T1%
13158 GOSUB 14900:GOSUB 15820:G0T0 13208
13160 SU=@:FOR I=0 TO 9:D(1,I)=5U:SU=SU+
D¢a,I>:NEXT:RETURN

Dieses Modul akzeptiert die Eingabe von Fragen und Antworten unter den vom

Benutzer angegebenen Uberschriften, wobei ein Typ angefligt werden kann,
wenn Typen eingegeben wurden.
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Kommentar

Zeile 13070: Ist TY gleich 1, so wurden keine Typnamen eingegeben und der Typ
wird auf 'Untyped’ gesetzt.

Zeile 13140: Das entsprechende Element in der ersten Spalte des Feldes D wird
um 1 erhdht, wobei die Tatsache bertcksichtigt wird, daB die Typgruppe erhoht
wurde. Die Typnummer wird in Form eines Zeichens zwischen 0 und 9 vor die
Antwort gesetzt.

Zeile 13160: Die zweite Spalte des Feldes D wird justiert, so daB sie die Anfang-
sposition jeder Typgruppe enthélt.

MODUL 5.1.4

14000 REME % %k ok ok ok ok ok ok 3 o sk ok ok K ok 3k ok ok % ok ook 0K K ok
14919 REM SUCHROUTINE

140280 REM# ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 5 ok ok ok ok ok ok ok ok Kok ok ok k ok
14930 IF I1T=0 THEN SS5=0:RETURN

14040 PO=IMT(LOG(IT)>/LOG(2>)>:55=21P0-1
1405@ FOR I1=P0O TO 8 STEP-1

14968 IF A$(O,SS)><{T1$% THEN S5=S5+21I
14078 IF A%$(0,55>>T1% THEN S55=55-2t1
1408@ IF SE<(® THEN Ss=@

14988 IF SS>IT-1 THEN SS=1T-1

14100 NEXT I:IF A$(B,55)<T1$ THEN SS=5S5+
1

141186 RETURN

Ein Standardmodul fur die binare Suche. Da die Elemente nach Antwort sortiert
werden und bei den Antworten das Zeichen flr die Typengruppe vorangestellt ist,
wird in Wirklichkeit zuerst nach Typ sortiert - Gruppen ohne Typangabe stehen
als erstes in der Datei.

MODUL 5.1.5

15000 REM# k ok ¥ ok ok ok ok ok ok sk ok okok okok ok ok ok ok ok ok okok ok ok
15018 REM EINFUEGEN

15828 RE Mok ok ok sk s ok ok o ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok oK ok ok ok ok ok ok ok ok
15030 IF 1T=6 THEN 1506@

15048 FOR I=1T TO SS+1 STEP -1

150580 FOR J=8 TO 1:A%C(J,I12=A$C(J,I-1)>iNEX
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T J,1
1590680 A$(B,SSH)=TIH:A$(],88)=T2H:IT=IT+1:
RETURN

Ein Standard-Einfigemodul.
Testen der Moduin 5.1.1-5.1.5

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Daten einzugeben und sie nach Typ-
nummer sortiert in den Hauptfeldern zu speichern.

MODUL 5.1.6

19006 RENME sk ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
18818 REM LADEN/SPEICHERN

13020  RE Mok ok ok ok ok sk ook ok ok ok ok o okok ok ok okok ok ok ok ok ok o ok k
18830 PRINT "MIBLAUIKASSETTE EINLEGEN, D
ANN [REYERS EINIJRETURNIREVERS AUS]I--"
13840 INPUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:
";Q%:POKE 192,7:POKE 1,39

18956 PRINT "MIROTIMOEGLICHE BEFEHLE:":P
RINT "I[GRUENI] 1)DATEN SPEICHERN",,," 23D
ATEN LADEN"

18@6@ INPUT "I[SCHWARZ IBEFEHL:";Q:0ON Q GO
TO 1968670,13130:RETURN

1867@ POKE 1,7:FOR I=1 TO 20@8:NEXT
190868 OPEN!1,1.,2,"MULTIQ" :PRINT#!,IT;R$: T
Y

1869@ FOR I=0 TO TY:PRINT#1,D$C(I)>;R$:D(0
SI02RE;DCL, I INEXT

18180 FOR I=6 TO IT:PRINTH#!1,A$(0,I1);R$;A
FC1, I)INEXT

18118 PRINTH#1,NAS(B)I;RENAS(1)

18126 CLOSE 1:RETURN

18130 OPEN 1,1,8,"MULTIQ": INPUTH#1,IT,TY
1914@ FOR I=8 TO TY:INPUTH#1,D3$(1),0<8,1)
SO0, I)ENEXT

19150 FOR I=60 TO IT:INPUTH#1,A$(@,1) , AFC(1
LI ENEXT

18168 INPUTH1 ,NAS(B) ,NAKCL)

18176 CLOSE 1:RETURN
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Ein Standardmodul der Datendatei.

MODUL 5.1.7

16008 REMH sk ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok o ok ok ok ok ook ok ok ok 4k
168180 REM SUCHEN/LOESCHEN

168028 REM% sk sk ok ok ok % sk ok ok 4 % ok ok o ok ok o o & o8 ok o ok ok ok ok ok ok ok
16030 SS5=8

160460 PRINT " JBBRRRRRERRRERRRERRRIIROT I[RE

VERS EINISUCHEN"

16@5@ IF SS»>1T-1 THEN S5=1T-1

1668 IF 55<B THEN S5=8

isava PRINT "pREBRBERREBERRRERRREREILGRUENIAN

ZAHL FRAGEN=":1IT

1608@ PRINT "MIBLAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"
166390 PRINT "HMI[SCHWARZ 1 >[PURPURIIREYERS
EINIRETURMNIREVERS AUSI=WEITER ZUR NAECH
STEN FRAGE"

16100 PRINT "ISCHWARZ] >I[PURPURIPOS/NEG

NUMMER UM OEN ZAEHLER 2U VER- AENDERN"
16110 PRINT "ISCHWARZ1 »IFURPURI1'DDD'=LO

ESCHEM DIESER FRAGE" .

16120 PRINT "ISCHWARZ1 >LPURPUR]'ZZZ'=ZU

RUECK ZUM MENUE"

16138 FOR I=1 TO 1@

16140 PRINT "[REVERS EINIIBRAUNI]

"3 INEXT
161580 PRINT "IREVERS EINIJOXIXIXIE INGABE
NR:-":35+1:PRINT "[revers einl":mid${(a$

(@,552.,2»

16168 PRINT "MIREYERS EIN1";A%$(1,55):PRI
NT "HIREVERS EIN]1":D${(VAL(LEFT${(A%(B,55)
S100)

18172 Ql$="":INPUT "@Nup[SCHWARZ IBEFEHL:"
Q1%

16180 IF Qi#$<>"DDDO" THEN 16218

16130 D<@, TEMP>=0(@,TEMP)-1:FOR 1I=5S TO

IT-1:AF@,1)=A$@,I+1)

16200 AF1,I1)=AFC1,I+1D:NEXT 1:1T=1T-1:G
OSURB 1316@:G0T0 16684a@
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162180 IF Ql13$="2Z22" THEN RETURN

16220 IF Q1%="" THEN S§S=SS5+1:G0TO 16040
16248 SS5=5S+VAL(Q1$>:IF S5<@ THEN SS5=0
1625@ GOTO16040

Ein direktes Benutzermodul fir die Suche.

MODUL 5.1.8

170060 RENM$H %ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ik ok ok ok ok ok ok ok ok ok K ok ok
17010 REM ZUFAELLIGE FRAGEN GENERIEREN
170260 REM#% # ok 4 ok ook 0k 4 ok ok ok ook Ok ok ok ok 3k ok ok ok ok ok ok ok
17636 QU=8

1724@ PRINT " BDRRRRBRRRBRRRRRRRI[ROTILRE
VERS EINIFRAGEN"

17050 PRINT "¥MIBLAUIMOECHTEN SIE, DASS
NUR ANTWORTEN AUS"

170860 INPUT "DEM GLEICHEN BEREICH WIE DI
E FRAGEN ER- SCHEINEN (J/N):":0Q%

17865 PRINT "d"

17870 IF Q@%="J" THEN QU=1

17080 P1=0:P2=1IT:Q1=INTC(RNDC(@>*IT)>:@2=IN
TRND(BIY*5):Q<(E2>=Q1

1793@ IF QU=8 OR D{@,VAL(LEFTH(A%(AO,Q1),
1335<{8 THEN 17118

1718@ P1=DC(1 ,VAL(LEFT#(A$E(A,Q1) ,1))):pP2=
D<(O,VAL(LEFTS(AFA,G15,1)3))

17110 FOR I1=60 TO 4:IF I=Q2 THEN 1715@
17120 PP=P1+INT(RNDC(@)*P2):IF PP=Q(R2> T
HEN 17128@

17138 FOR J=@ TO I:IF PP=R(J)> THEN 17120
17140 NEXT J:Q<CI)>=PP

1715@ NEXT I

17160 PRINT "EMIBLAUI":NAKC1);:": [GRUEN]
"FAECL,QQ20)

17178 PRINT "MEDIMIPURPURI":NA%EC@); ": [BR
AUNI"

17180 FOR 1=0 TQ 4:PRINT I+1;") ";MID%$(
AS(B, Q1)) ,28) tNEXT

1719@ PRINT "MIROTIWELCHE IST IHRER MEIN
UNG NACH DIE RICH- TIGE ANTWORT 2"
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172@@ PRINT "MIIORANGEITIPPEN SIE DIE ENT
SPRECHENDE NUMMER EIN:":INPUT AA:QT=0T+1
1721@ IF AA-1=02 THEN 17250

17220 PRINT "MIL[SCHWARZ JFALSCH | DIE RICH
TIGE ANTWORT I5T:"

17238 PRINT MIDE(A$(B,Q(A2)),2>:6G0TO 172

70

1724@a POKE 53281,8

17250 PRINT "JUI[SCHWARZ 1" :FOR I=1 T

O 11:PRINT " RICHTIG!":NE
KT

1726@ FOR I=1 TO 15:POKE 53281,1:FOR J=1
TO 208:NEXT J,I1:RR=RR+1

1727@ PRINT "MIBLAUILIREVERS EINIRETURNIR

EVERS AUS] FUER EINE NEUE FRAGE ODER 'ZZ
lel

17288 G$="":INPUT "UM INS MENUE ZURUECKZ
UKEHREN: ":Q3$: IF Q@#$="2Z2Z" THEN RETURN
1723@ PRINT "J";:GO0TG 17080

Hier handelt es sich in Wirklichkeit um das einzige Originalmodul in dem Pro-
gramm. Es soll eine zuféllige Frage generieren, funf mdgliche Antworten auf dem
Bildschirm anzeigen und eine Eingabe vom Benutzer akzeptieren, mit der die
richtige Antwort - oder zumindest ein Versuch der richtigen Anwort - angegeben
wird.

Kommentar

Zeilen 17050-17070: Mit dieser Routine wird die Schwierigkeit des Tests festge-
legt. MOgliche Antworten kénnen aus der gesamten Datei genommen werden. In
diesem Fall sind viele der Antworten wahrscheinlich nicht richtig und machen die
Auswahl der richtigen Antwort wesentlich einfacher. Alternativ kénnen die Ant-
worten nur aus derselben Typgruppe genommen werden, wodurch die Aufgabe
wesentlich schwieriger wird, da samtliche Antworten zumindest als méglich er-
scheinen.

Zeile 17080: Eine zufallige Frage wird aus der Datei genommen und eine zuféllige
Position fur die Positionsnummer des Feldes Q gewahit.

Zeilen 17090-17100: Ist QU gleich Null oder stehen keine fiinf Antworten in der
Typgruppe, so entspricht der Bereich der méglichen Alternativantworten der ge-
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samten Datei P1-P2. Ist QU gleich Eins und stehen mindestens funf Antworten
als richtige Antwort in derselben Gruppe, so werden P1 und P2 an den Anfang
bzw. das Ende dieser Gruppe zuriuckgesetzt.

Zeilen 17110-17150: Vier zuféllige Antworten werden aus dem Bereich gewahlt,
der von P1 und P2 festgelegt wird. AuBerdem wird geprift, ob die zufallig ausge-
wahlte Anwort nicht der richtigen Antwort oder einer vorher ausgewahlten zufalli-
gen Antwort entspricht.

Zeilen 17160-17200: Die Frage wird zusammen mit den funf méglichen Antworten
ausgedruckt. Der Benutzer muB3 angeben, welche Antwort richtig ist. Die Variable
QT, in der die Gesamtanzahl von Fragen festgehalten wird, wird erhoht.

Zeilen 17240-17260: Der Benutzer wird durch eine mehfach wechselnde Hinter-
grundfarbe belohnt. Die Variable RR wird erhoht.

Testen von Modul 5.1.8

Mussen einige Daten neu geladen werden, so sollte es nun méglich sein, eigene
Tests mit mehreren Auswahimaglichkeiten zu generieren. Der Benutzer kann die
schwierigere Form des Tests hier nur generieren, wenn er ausreichend Daten
eingegeben hat, mit denen das Programm standig funf Antworten desselben
Typs anbieten kann.

MODUL 5.1.9

13000 REMH Kok ok ok ok ok okokok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok o okok ok &
183818 REM PUNKTZAHL

18028 REMK ke ook ok ok ook o ok o ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
18830 PRINT " IrBBRRRRRRRRRRI(ROTIIREVERS
EINIPUNKTZAHL" {1 IF Q@T=8 THEN RETURN
1804@ PRINT "MEIGRUENIANZAHL FRAGEN

t:QT
1885@ PRIMNT "ERICHTIGE ANTWORTEN:";RR
18060 PRINT "HMI[BLAUIPUNKTZAHL ="

FINTCC(RR-QT/5)/(QTx.8)r%x1@@);: "A"

18070 PRINT"MISCHWARZ IMOECHTEN SIE DIE P
UNKTZAHL AUF @ ZU-":INPUT"RUECKSETZEN <(J
AN " Q%

180880 IF Q%="J" THEN GT=0:RR=08

18096 RETURN
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In diesem Modul wird die Punktzahl anhand der Tatsache berechnet, daB nur eine
von funf Antworten richtig sein kann, wenn die Antworten nur zufallig gewahlt
wurden.

Zusammenfassung

Dies ist ein recht leistungsfahiges Programm. Dies gilt jedoch nur, wenn der Be-
nutzer gentgend Daten eingibt, um dieses Programm voll ausschoépfen zu kén-
nen. Aus diesem Programm wird wieder deutlich, daB der Benutzer, wenn er
schon ein komplexes Programm schreibt, auch ein wenig weiter gehen und ein
Mehrzweckprogramm schreiben kann, mit dem er sich in Zukunft sehr viel Arbeit
spart.

Ein Schritt weiter

1. In seiner momentanen Form prift das Programm, ob dieselbe Antwort nicht
zwei Mal fur eine Frage angezeigt wird. Es priift jedoch nicht, ob zwei verschiede-
ne Antworten in Wirklichkeit identisch sein kdnnten. Hier kdnnte eine entspre-
chende Prifung eingesetzt werden.

2. Die Frage einer Belohnung bei erfolgreicher Ausfihrung ist besonders inter-
essant - Erwachsene scheinen schon den Erfolg als Belohnung beim Spiel mit
diesem Programm - oder besser: bei Benutzung desselben - zu betrachten. Bei
Kindern sind jedoch alle Arten von Belohnung mdglich. Wie wére es mit einem
kleinen Spiel in dem Programm, das nur drei Minuten lang ist oder nach richtiger
Beantwortung einer Reihe von Fragen werden kann.

5.2 WORDS

Sobald man ein einwandfrei arbeitendes Programm hat, wird man feststellen, daf3
es auch anderweitig benutzt werden kann. So war es bei MultiQ. Das Ergebnis
war das vorliegende Programm, das als spielerische Wort-Lernhilfe fir Kinder be-
nutzt werden kann, die erst mit dem Lesen beginnen. Der einzige wirkliche Unter-
schied zwischen diesem Programm und MultiQ besteht darin, daB die Fragen die
Form von Bildern angezeigt werden und die Antworten Worter darstellen, die zu
den Bildern passen.

Was die Bilder selbst betrifft, so stammen sie aus einem anderen Programm in
diesem Buch, namlich Artist, das von Band gelesen und in das Verzeichnis dieses
Programms geladen wurde. Die Kapazitat des Programms, wie hier dargestellt,
umfaBt 50 Bilder. Allerdings kann gegebenenfalls noch eine weitere Gruppe von
Bildern von Band gelesen werden. Bilder, die von diesem Programm benutzt wer-
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den sollen, dirfen nur die untersten zehn Zeilen des Bildschirms belegen, da der
obere Teil des Bildschirms fir die Fragen und Eingabeaufforderungen benétigt
wird.

Words: Variablentabelle

A% Speichert Daten fur Bildzeichen und Farben.

B % Koordinaten der Ecken des Bildes.

FNA(SS) Wert des Elementes in A, dessen Position durch die Position der Ecken
des Bildes bestimmt wird.

FNB(SS) Tatsachlicher Zeichencode, der aus FNA abgeleitet wurde.

Ww$ Eingabe der Antwort auf den Frage-Modul.

MODUL 5.2.1

11068 REME # ok & & ok A0k 4 K A ok ok ok ok ok ok ok o0k ok ok o # K ok k
11018 REM MENUE
11026 REMF & 4 okook ok o s ofok ok okok ook ok ok ok ok 0k % dok R ok
11838 POKE 53281, 15:PRINT ", MI[BLAUIMEEEE]
[REVERS EIMIWORDS"
11948 PRINT "BMOEGLICHE BEFEHLE:"
1135@ PRINT "¥ [GRAU 211)NEUE ORJEKTE EI
NGEBEN"
i@ PRINT " 2)SUCHEN/LOESCHEN"
l1o7e PRINT " 3>RAGEN GEMNERIEREN"
11@8@ PRINT " 4)PUMKTZAHL ANZEIGEM CDER
LOESCHERN"
11936 PRINT " S)LADEMN/SPEICHERN"
1118686 FRINT " 6>INITIALISIEREN"
1111@ PRINT " V)BEENDEN"
11120 INPUT "BILHELLBLAUIBEFEHL:";Z:PRIMNT
negn:
111z@¢ CH Z GOSUB 1306086, 15000, 16000, 17200
,18800, 120008, 1 1148:6G0TO 11060
1114a2 PRINT "UlBLAU ] xixlelx]riefeafenie]y
[REVERS EINIE W D E" 'END

Ein Standard-Menimodul.
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MODUL 5.2.2

12000 REMS ¥k ok ok d08 ok 4ok o ok K oKk ok ofok sk dokok
12€e180 REM INITIALISIEREN

12238 CLR:DIM Q{4),AF(43),AX43,255) ,BX(
43,45 IT=0:R$F=CHR$ 13>

122460 G0TQ2 11006

12ec@e GaTC 11goea

Initialisierung der Hauptvariablen.

MODUL 5.2.3

SIDAQ REME & % & 4ok kb ok ok ok ok ok ok ok ook ok ok ok o ok ok ok Kok Kk

13018 REM NEUE OBJEKTE EINGEBEMN

12028 REM d 4 ook ok 4k kok bk koo kK ook K ok ok ok koK k ok

1386380 PRINT"JEGISLAU IMREERRERRRRIIREVERS E
ININEUE OBJIEKTE"

13e4a IF IT>=18@ THEN PRINT "HIROTIKEIN

PLATZ MEHR.":FOR I=1 TO 2080:NEXT:RETURN

13858 IMPUT "HMIBLAUIKASSETTE EINLEGEN, D
ANN [REYERS EIMIRETURNMNIREVERS AUS1:";:Q%

13@8c@ PRINT "J":0OPEN 1,1,8,"ARTIST":FOR

I1=0 TO 4:INPUTHI1 ,BXC(IT,I)NEXT

12070 FOR I=@ TO BX(IT,4)-1!INPUTH#1,C1,C

2

13086 AXIIT,I1)=2564C1+C2-38767:NEXT I:CL
0OSE1:55=1IT
1398@ PRIMNT ".";:GOSUEB 1400@
13108 INPUT "HEHIBLAUIKORREKT (J /M) :":QF: 1
F Qf="N" THEN RETURN
13118 INPUT "ZUM BILD PASSEMDES WORT: ":W
*
312@a INPUT "EINGABE RICHTIG (J/N):":QF:
IF QF="N" THEN 136038
13138 AFCITISWEIIT=IT+I
13148 INPUT "MNOCH EIN BILD (J/N):":Q@%:IF
QF="J" THEN 1306a
13158 RETURN
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Dieses Modul liest die von Artist erstellten Bilder von Band, so daB der Benutzer
den Bildern das richtige Wort zuordnen kann.

MODUL 5.2.4

14806 RENME &% & & ok ok ok ok ok okofok ok ok K o K ok ok ok kK ok
148190 REM BILD DARSTELLEN

14020 RENMok ok & &k kb b &k ok Aok kb b b K0k K K ok ok ok ok ok %
146360 FP=€:FCOR I=BX(55,1)+1 TO BX<{55,3)-
1

14948 FOR J=BX(55,8>+1 TO BX(55,2)-1
14058 PP=PP+1:T1=AX{55,PP>+32767:POKE 10
24+424%1+J, INT(T1.7256)

14060 POKESS236+40%1+J,T1-256%INT(T1./256
TIRERT J. 1

14a7@ RETURN

Dieses Modul benutzt die beiden definierten Funktionen, um die richtigen Zei-
chen und Farben aus den numerischen Werten auszugeben, die von Artist gesi-
chert wurden, und diese mit POKE auf den Bildschirm und in den Farbspeicher zu
setzen.

Kommentar

Zeile 14030: B%(SS,1) und B%(SS,3) zeichnen die vertikalen Koordinaten der
oberen linken und unteren rechten Ecke des Bildes auf.

Zeile 14040: B%(SS,0) und B%(SS,2) zeichnen die horizontalen Koordinaten der-
selben Ecken auf.

Testen der Moduln 5.2.1-5.2.4

Der Benutzer sollte die von Artist erstellten Bilder laden konnen, sie auf dem Bild-
schirm ausdrucken und in die Hauptmatrix laden, wobei sie mit dem als Antwort
ausgewahlten Wort verknupft werden.

MODUL 5.2.5

120660 REMHE ®ok &k % & bk 2 kok ok okokok ok ok K ok ok ok ok o ok ok kb
183618 REM LADEN-SPEICHERN

18EZO RE Mok ook ok Kok ok deodk ok ook ok ok okok dookok ok F Kk oF
186038 PRINT "HMIBLAUIKASSETTE EINLEGEMN OA
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MY [REVERS EINIRETURMIREVERS AUSI--"
1ge4@ INPUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:
":QE:POKE 182 .7V:IPOKE 1,38

18058 FPRINT "MI[ROTIMOEGL ICHE BEFEHLE:":P
RINT "IGRUEMN] 1>DATEN SPEICHERR"

18855 PRINT "2:DATEMN LADEM"

ieeee INFUT "[SCHWARZ IBEFEHL:":Q:0N Q GO
TO 18070 ,18130:RETURN

igavé PakE 1 ,7:FOR I=1 TO 2000Q:NEXT
ieesd CFEMN1,1,1,"WORDS":PRINTH#1,1IT

1836 FCR I=@ TO IT-1:PRINTH1,AF(II;R$;B
AS D

15128 FOR J=@ 70 BX(I,4>-1:PRINT#1,AX(I,
JIIHEXRT J

12116 FOR J=@ TO 3:PRINTHI,BX%(I,J)INEKXKT
J, 1

1831260 CLOSE1:RETURN

18132 OPEN1,1,0,"WORDS": INPUT#1, 1T

18146 FCR 1=@ TO IT-1:INPUTHI1 AF(I) EBX{I
40

18150 FOR J=@ 70 BX{(1,4)-1:INFUTH1 ,AX{T,
JIYIHEXT J

18166 FOR J=8 TO Z:IMNPUTHL1,BXCI,J)INERT
J,1

1817@ CLOSELI:RETURN

Ein Standardmodul der Datendatei.

MODUL 5.2.6

15000 REPH # 4ok ok ok ok ook o ko 5 ok ook ook ok ok ok ook ok 0Kk ok ok
15018 REM SUCHEN-/LOESCHEN

15820 REM# Kok 4 ok o Aok ok ok sk ok ok okoR ok ok o ok ok ok ok
15@3@ 55=0:1F IT=@ THEM RETURM

15848 PRINT " »BRRRERERRRRILIROTILIREVERS
EIMISUCHEN"

150Z@ IF SE€>»IT-1 THEM SS=1T-1

13060 IF 35<{8 THEMN 55=0

1578 PRINT "hRDRERRRRORRRRRERRRRREREEREREIL
GRUENIITEMS=":1T

15@e@ PRINT "IBLAUIMOEGL ICHE BEFEHLE: "
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158868 PRINT "M(S5CHWARZ 1 >[PURPURILREVERS
EINIRETURMNIREVERS AUS] FUER MNAECHSTES O

BJEKT."

1518@ PRIMT "[SCHWARZ1 >[PURFPURIPOS/NEG

NUMMER UM DEN ZAEHLER ZU WER- AENDERN"

15118 PRINT "[SCHWARZ1 >IPURPURI'DDD' UM
DAS OBJEKT ZU LOESCHEN"

15128 PRINT "I[SCHWARZ1 >IPURPURI'ZZZ' UM
INS MENUE ZURUECKZUKEHREN"

1512368 PRINT "MHEIGRUENI";A$L(SS):GOSUB 14

200

1514@ QF="":INPUT "HISCHIWARZ ] ¥

FEHL:":Q%

153158 IF Q$<>"DDD" THEN 151960
1S16@ FOR I=55 TO IT-1:FOR J=@ TO 23%5:Ax
C1.J2=AX{I+1,J0:NEXT J,1

15178 FOR 1=558 TO IT-1:A%(I1>=A%(I+1):FOR

J=0 TG 4:iBY(1,J)=B%(I+1,J)INEXT J,1

15128 IT=IT-1:G0TO 1524@

15198 1IF Q%="2Z22" THEN RETURN

152aa IF QF="" THEN SS5=85S5+1:G0T0 15040

15216 SS=5S+VAL(Q$%>:1G0TOQ 15248

1522e GOTo 1522e

2 Lo L

LI E

Ein einfaches Benutzermodul zur Suche.

MODUL 5.2.7

168008 REME # 4 d ook okokok ko ok ok ok bk bk okkok kR ok ok
16018 REM ZUFAELL IGE FRAGEN

160260 RE Mok ok s A ok ok ok sk ok ok ok okok ok ok ok o o ok ok ok ok ok ok okok o ok
1EA30 QALI=INT(RND@>*IT) :QR2=INT(RNDO{@)>*5)
@z =Qa1

i604@ FOR I=8 TO 4:1IF I=Q2 THEN 160396
16050 PP=INT(RMNO@I*IT)

16960 IF PP=QR1 THEN 1605@

16070 FOR J=6 TO I1:IF PP=Q@<{J> THENI1EBSHB
16088 MNEXT J:Q<(I)>)=PP

16030 NEXT 1

16188 55=Q1:PRINT "J":GOSUE 14080
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16110 PRINT "HIGRUEN]I"?:FOR I=80 TO 4:PRI
NT "M":A$s{QII>):NEXT

1612@ PRINT "HMI[BLAUITIPPEN SIE DAS RICHT
IGE WORT FUER DAS":INPUT"BILD: ":bkE:QT=0Q
T+1

1613@ IF WWH<>AF(QL1)> THEN PRINT "FALSCH!
DIE ANTWORT IST [GRUENMN1":A%<(Q1)>:GOTO 16
160

18148 PRINT "MISCHWARZ IRICHTIG [WEISSIRI
CHTIG [ROTIRICHTIGICYAN] RICHTIGIPURPUR]
RICHTIG" :RR=RR+1

16150 FOR 1=6 TO 15:POKE S3281,I1:FOR J=1
T 1S@::NEXT J,1

1616@ INPUT "IGRUENIWEITER (J/N):":Q%:IF
QF="J" THEN 1606006

16178 RETURN

Dieses Modul entspricht dem Generator fir zufallige Fragen bei MultiQ, ist je-
doch in sofern einfacher, als es stets mdgliche Antworten aus der gesamten Da-

tei mit Elementen wahlt.

MODUL 5.2.8

178060 RENME ¥k & ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o o ok ok ok ok koK ok ok ok ok ok ok %k
17018 REM PUNKTZAHL

17026 RE Mk koK s ook ok ook ok ok ok ok o sk ok R0k ko ok ok ok & ok
17638 IF QT=8 THEN RETURM

17040 PRINT " JIraEEEERRRRRERRRRICROT I[REVE
RS EINISCORE"

170502 PRINT "M GRUEMIANZAHL FRAGEM HI
;AT

17@86@ PRINT "MRICHTIGE ANTLWORTEN: ":RR
178670 PRINT "HMIBLAUIPUNKTZAHL Pt
INTCOIRR-QTAZSHA0GTH.E) D R10@ > 7 "L

17020 PRIMNT "BISCHWARZ IMOECHTEN SIE DIE
FUNKTZAHL LOESCHEN": INFUT" (JI/ND) " QF
17090 IF @%="J" THEN QT=0:RR=8

1716@ RETURM

Dieselbe Funktion wie das Modul fir die Punktzahl in MultiQ.
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Zusammenfassung

Auch hier handelt es sich um ein Programm, das etwas arbeitsaufwendig ist,
wenn es von Nutzen sein soll, da das Erstellen der vielen kleinen Bilder fir dieses
Programm, einige Zeit in Anspruch nimmt. Eine einfache Antwort bestiinde darin,
sich mit anderen Commodore 64 Benutzern zusammenzutun und Bander mit Bil-
dern auszutauschen. Die Arbeit mit Mikrocomputern braucht niemanden vom
Rest der Welt zu isolieren.

Ein Schritt weiter

Die Frage der Belohnung wird bei diesem Programm noch interessanter - hier
solite man sich vielleicht Gedanken machen, auf welche Weise eine richtige Ant-
wort belohnt werden kann.

5.3 TYPIST

Nicht alle Lernfragen beziehen sich auf die Verarbeitung komplexer Daten. Ganz
wichtige Lernvorgange bestehen in der Einstudierung von Antworten. Und auf
diesem Gebiet sind Computer ganz besonders leistungsfahig. Deshalb beginnen
Piloten, Kapitane und ahnliche Berufsgruppen ihre Ausbildung vor Simulatoren
und nicht mit der teuren und gefahrvollen Realitat. Dieses Programm kann nicht
ganz mit einem Simulator verglichen werden, ist jedoch dennoch ein Uberaus lei-
stungsfahiges Lernmittel.

Von allen Programmen, die ich geschrieben habe, ist dies eines meiner liebsten.
Die Tatsache, daB es hier vorgestellt wird, beweist, daB ein Programm nicht lang
zu sein braucht, um nutzlich zu sein. Dieses Programm ist kurz, klar und gut in
dem, was es vermittelt. Es hat mir Ubrigens dabei geholfen, mein Zwei-Finger-Sy-
stem beim Tippen zu verbessern. Von allen Versionen, die geschrieben wurden,
ist die Version des C64 bei weitem die beste, so daB ich hoffe, daB Sie es in Ihre
Programmsammlung aufnehmen werden.

Typist: Variablentabelle

C$ Zeile mit Leerzeichen, mit der Textzeilen geléscht werden kénnen.
CH Anzahl von bis jetzt in den Tests vorhandenen Zeichen.

RIGHT Anzahl richtiger Zeichen.

SUM Anzahl eingegebener Zeichen.

Tl Systemvariable, die die abgelaufene Zeit in 60stel Sekunden z&hit.
TT$ Temporarer Speicher flr die in Anspruch genommene Zeit.
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MODUL 5.3.1

11000 REMH &%k ok s A0k & 40K 40k %0k ok %k ok 40K K 40k Kok F % ok
11@13 REM TASTATUR ZEICHRNENM

11026 REM® &k ok 4ok ko 4 ok ok ok ok 0K K koK Ok 0k oF % k
1108368 FGKE S3z281,6

11242 PRINT " MISCHWARZ ] EE——

"
L

11050 A%="+«1234567890+-£"

11960 PRINT * ";:FOR I=1 TO 14:PRINT
"[REVERS EINIISCHWARZ 1 [WEISSIIREVERS AU
S1":MIDSCAS, 1,105 tNEXT

1187@ PRINT "[REVERS EINIISCHWARZ1 [WEIS
SICISCHWARZ 1 [WEISSIDISCHWARZ 1 [WEISSI1LR
EVERS AUSI1"

11986 PRINMT [SCHWARZ 1[REVERS EINI
11030 AF="QWERTYUIOPEkxt"

11100 PRINT " [REVERS EIN] [WEISSICCI
REVERS AUS1"::FOR I=1 TO LEN(AF):PRINT *
[SCHWARZ 1 IREVYERS EIN] [REVERS AUSIILWEISS
1":MIDSCAS, 1,10 tNEXT

1111@ PRINT "I[REVERS EINILSCHWARZ 1 [WEIS
SIRRISCHWARZ 1 [WEISSIL[REVERS AUS1"

1112@ PRINT [SCHWARZ 1[IREVERS EINI
11130 AF="ASDFGHJKL::="

1114@ PRINT [REVERS EIN] [WEISSIRISC
HWARZ 1 [WEISS1SI[REVERS AUS1":

11150 FOR I=1 TO LEN(AF) :FRINT "[SCHWARZ
1[REVERS EIN] [REVERS AUSILWEISS1":MIDH(
A%, 1,13 tMNEXT

11168 FRINT "IREVERS EINILSCHWARZ 1 [WEIS
$IRRISCHWARZ 1 [WEISS1I[REVERS AUS]"

11178 A%="ZHCVBNM, .. "

11180 PRINT *» [SCHWARZ 1IREVERS EINJ
1118@ PRINT * [REVERS EINILSCHWARZ 1 [W
EISSIRISCHWARZ 1 [WEISSISHISCHWARZ 1 [REVE
RS AUS1":
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11209 FOR I=1 TO LENC(A$FIFRINT "I[SCHWARZ
JIREVYERS EIN1 [REVERS AUSIILWEISSI":;MID®HC
AF . 1,137 tNERXT

1121@ PRINT "I[REVYERS EIMNIISCHWARZ]1 [WEIS
SI1SHISCHWARZ ] [WEISSI+I[SCHWARZ]I [WEISSI+
[SCHWARZ T "

l11z22@ PRINT " [SCHWARZ 1[IREVYERS EINI]
11238 PRINT " [SCHWARZ J1[IREVERS EINI]
[WEISS] [SCHWARZ ]

Dieses Modul soll ganz einfach eine simple Kopie der Tastatur des C64 auf dem
Bildschirm ausdrucken. Auf diese Weise kann der Benutzer den Bildschirm be-
trachten und braucht nicht auf die Tastatur zu sehen, wenn er eine Eingabe vor-
nimmt.

Kommentar

Zeilen 11050-11070: Dieser Abschnitt druckt wie die folgenden Abschnitte die
unregelmaBigen Enden der Tastatur aus (wie beispielsweise die RETURN- und
RESTORE-Tasten), die das gleichmaBige Muster stéren. Danach wird eine Zeile
mit schwarzen inversen Leerzeichen ausgedruckt. Uber diese Zeile werden dann
die Namen der alphanumerischen Tasten an den entsprechenden Stellen gesetzt.
Unter der Tastenzeile wird dann eine schwarze inverse Zeile angezeigt.

Testen von Modul 5.3.1

Mit dem Modul sollte eine Kopie der Tastatur in der oberen Halfte des Bildschirms
ausgedruckt werden.

MODUL 5.3.2

12000 REMHE &k ok ok % ko ook ok o ok ok ok Kok ok o ok okok ok ok o %k ok ok K K
12018 REM EINGABE

12020 REM*ok ok ok ok ok ok o ok & ok ok ok ok ok ok ok ook 0K ok kK 0ok ok
120238 SUM=0:CH=0:RIGHT=@:RESTORE: TT$="08
ala]ala Ry

12848 C*="

1205@ READ A$:IF A$="STOP" THEMN GOTO 128
30
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128668 PRINT ix] I I
12670 FOR LINE=1 TO 3: F’RINT C#H; :NEXKT:PRI
NT "I

12ggsd IF LEMCA®F) >38 THEMN PRINT "STRIMNG Z
U LANG" :STOP

12e9a PRINT "ISCHWARZ I":AF:PRINT "QOIWEIS
SIIREYERS EINI"::FOR I=1 TO LEN<A%)
121968 GET T%$:IF TH="" THEM 12100

121189 IF T#="(O" OR T#$="H" OR T#%="H" OR T
F="§1" OR T$=CHR#$(13)> THEM GOTO 1z210@
12128 IF I=1 THEN TI%=TT%

124i3@ SUM=SUM+1:PRINT T$:" IW":

1214@ IF TH<OMIDF(A%E, 1,1> THEN PRINT "+H
"} 16070 1z100

121560 RIGHT=RIGHT+1:NEXT I:PRINT "I[REVER
S AUSI":iCH=CH+LENAF) :TTH=TI1H

12160 PRINT "xieel" : STRECINT(RIGHT SUM% 18
(5151 R D s "

12170 PRINT STRHFCINT(SUMA(TI/G6000)).7108)
;" CP= "

12188 INPUT "WEITER (J/NMI):";Q%

12130 POKE 780,0:POKE ¥31,21:POKE v82.,8:
SY2 BESS20:FRINT C#

12208 IF as<>"N" THEMN 120359

12218 END

Dieses Modul druckt eine zu kopierende Textzeile aus. Danach wird eine Taste
fir Taste vorgenommene Eingabe akzeptiert, wobei die benétigte Zeit und die Er-
folgsrate verfolgt und Fehler angegeben werden.

Kommentar

Zeile 12050: Der zu kopierende Text wird in DATA-Anweisungen am Ende des
Programms gespeichert. Diese DATA-Anweisungen missen mit einer Zeile
beendet werden, in der einfach STOP steht, wie in den angegebenen Beispielzei-
len. Dadurch beginnt das Programm erneut mit dem Lesen.

Zeilen 12060-12090: Diese Zeilen benutzen die Folge mit Leerzeichen (C$), um
den Bereich zu I6schen, in dem Text ausgedruckt werden muB, den Text auszu-
drucken und die Druckposition nach unten zu verschieben, damit die Eingabe auf
der nachsten Zeile aufgenommen werden kann.
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Zeile 12110: Die Cursortasten werden nicht als Eingabe akzeptiert.

Zeile 12120: Das Programm verfolgt die Zeit, die fir die Eingabe des Textes bent-
tigt wird. Die Zeitzéhlung beginnt jedoch erst, nachdem der erste Buchstabe je-
der Zeile eingegeben wurde, und wird zwischen den Zeilen eingestellt. Die ganze
bislang in Anspruch genommene Zeit wird in TT$ gespeichert, auf das TI$ (siehe
letztes Programm) am Anfang jeder Zeile gesetzt wird.

Zeilen 12130-1250: Der letzte eingegebene Buchstabe wird ausgedruckt. Ist er
falsch, so wird dies durch eine Fehlermeldung angegeben und die Druckposition
wieder auf diesen Punkt zurlickgesetzt. Die Gesamtanzahl von betétigten Tasten
und die Anzahl von richtig betatigten Tasten werden aufgezeichnet.

Zeilen 12160-12180: Bei Beendigung der Zeile wird die prozentuale Erfolgsrate
angezeigt. Die Systemvariable T, in der derseibe Wert wie in TI$ gespeichert wird,
die jedoch in 60stel Sekunden ausgedrickt wird, wird zur Berechnung der Anzahl
von pro Sekunde eingegebenen Zeichen benutzt. Diese scheinbar schwierige
Formel gewahrleistet, daB zwei Dezimalstellen normal ausgedruckt werden.

Zeile 12190: Diese Zeile zeigt eine andere Methode, mit der die Position festge-
legt werden kann, bei der das nachste Zeichen ausgedruckt werden soll. Um die-
se Methode zu benutzen, muB Null mit POKE in Adresse 780, die Zeilenposition in
Adresse 781 und die Spaltenposition in 782 gesetzt werden. Wird die ROM-Routi-
ne bei 65520 aufgerufen, so wird die Druckposition an diese Stelle bewegt. Mit
dieser Methode konnen Zeichenfolgen ersetzt werden, die Cursor-Steuerzei-
chen enthalten. Hier wird mit dieser Methode einfach festgelegt, daB Uber die Ein-
gabeaufforderung 'WEITER' eine Zeile mit Leerzeichen gedruckt wird, sobald das
Programm fortgesetzt wird.

Testen von Modul 5.3.2

Dieses Modul kann erst getestet werden, nachdem Daten eingegeben wurden,
die das Programm lesen kann. Zu diesem Zweck wird ein anderes Modul mit dem
Ubungstext bei Adresse 13000 eingegeben, das Modul mit einer Datenzeile
beendet, in der STOP steht, und das Programm ausgefihrt. Danach sollte die er-
ste gespeicherte Textzeile angezeigt und wie in den Kommentaren beschrieben
getestet werden.
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BEISPIEL FUR EINEN UBUNGSTEXT

13306 REMHE & 4ok o ok ok ok ok ok ok ok o o 4Ok s K K ok ok k ok ok Ok %Ok
13218 REM DATEMN FUER DIE TESTS

13926 RE Mok & s ok ok kb 4 koK % ok ok 0k Ok o ok k80K % ok ok ok ook
1383@ DATA "ASDF :LKJ ASDF :LKJ ASDF ;LK
I As"

1384@ DATA "ASDF :LKJ ASDF :LKJ ASDF ;LK
J As"

13850 DATA "A AD ADD ADDS:; ASK LAD ALL F
ALLS"

13@6@ DATA "A AD ADD ADDS! ASK LAD ALL F
ALLs"

12878 DATA "A AD ADD ADOS! ASK LAD ALL F
ALLS"

13888 DATA STOP

Zusammenfassung

Hier handelt es sich um ein Programm, das nur eingesetzt werden kann, wenn es
ernsthaft benutzt wird. Am besten nutzt man dieses Programm, indem man ein
Buch mit Schreiblibungen nimmt und dieses Buch als Grundlage fur die eingege-
benen Daten benutzt. Nachdem Sie sich dieser Mihe unterzogen haben, werden
Sie feststellen, daB es sich hier um ein wirksames Hilfsmittel handelt, mit dem die
Fahigkeiten des Maschineschreibens wesentlich verbessert werden.

Ein Schritt weiter

Die richtige Technik beim Maschineschreiben hangt davon ab, ob der richtige
Finger fir die jeweilige Taste benutzt wird. Bei einem derartigen Lernmittel sollten
einfach die Tasten auf der Tastatur farbig merkiert werden, um anzugeben, wel-
cher Finger benutzt werden soll. SchlieBlich ware es eine gute Ubung, Farbeigen-
schaften innerhalb einer Zeichenfolge zu benutzen.
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KAPITEL 6

HOCHENTWICKELTE FINANZFUNKTIONEN MIT
MIKROCOMPUTERN

Trotz der Witze Uber die Gasrechnungen in Hohe von einer Million DM kénnen
Computer Finanzinformationen besonders gut verarbeiten. Dies ist nicht nur auf
die Tatsache zurtckzufthren, daB sie die Daten so viel schneller als ein Mensch
speichern und verarbeiten kdnnen, sondern auch auf ihre Fahigkeit, die Fakten
auf klare und verstandliche Weise darzulegen. In diesem Kapitel werden drei Fi-
nanzprogramme vorgestellt, die die Rechenmoglichkeiten des Commodore 64
und seine flexiblen Funktionen zur Bildschirmverarbeitung benutzen, um den
Zahlen etwas von ihrem Geheimnis zu nehmen.

6.1 BANKER

Unser erstes Programm ist Banker, ein einfaches Hilfsmittel, mit dem der Status
eines Bankkontos verfolgt werden kann, bevor der gefiirchtete Umschlag von der
Bank im Briefkasten liegt. Das Programm befaBt sich mit Abbuchungen und Ein-
gangen, Dauerauftragen und Einzelpositionen, wobei ein klar formatierter Auszug
far jeden gewiinschten Monat erzeugt wird. Im Laufe des Programms werden Sie
auf einige der Probleme stoBen, die bei der Aufstellung numerischer Daten in ver-
sténdlicher Form auf dem Bildschirm auftreten.

Banker: Variablentabelle

A(99,1) Speicherung der Zahlungsbetréage und des Zahlungsdatums.

A$(99,1) Speicherung der Zahlungsnamen und Monate, in denen die Zahlung vor-
genommen werden muB.

CD Flag, mit dem angegeben wird, ob es sich um eine Haben- oder Sollzah-
lung handelt.

CR$ Separator fir Datendateien.

IN Initialisierungs-Flag.

M Monats-Nummer minus 1.

MM Temporare Variable, die bei der Formatierung von Zahlungsbetréagen be-
nutzt wird.

MM$ Wird zur Aufnahme des formatierten Zahlungsbetrages benutzt.

MO$ Speicher der Monatsnamen.

PA Anzahl gespeicherter Zahlungen.
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R$ Temporare Zeichenfolge, in der die Monate gespeichert werden, in denen
eine Zahlung vorgenommen werden muB.

S Temporarer Speicher fir den Zahlungstag in dem angegebenen Monat.

SUM Wird zur Kumulierung von Betragen fir die Gesamtsumme in dem Konto-
auszug benutzt.

MODUL 6.1.1

11826 REME sk ok ok ook o ok ok ok ok ook ok Okok skok ok ok ok K ok k

11210 REM MENUE

11020 RENM¥ kkokdokkhdok g d gk ok dokk ok kokkk ki k

11836 POKE 53281,7:PRINT " DEERRERRRERERERE]
[REYERS EINI[ROTIBAMKERIREVERS EINIIL

BLAUDL"

11948 PRINT "¥JCEGLICHE BEFEHLE:"

118580 PRINT "8 1>NEUE ZAHLUNGEN"

11058 PRINT "M 2)AENDOERN/LOESCHEN VON

DATEN"

11878 PRINT "H 3OKONTOAUSZUG AUSGEBEN"

11330 PRINT "HA 4)LADEN/SPE ICHERN"
11888 PRINT "M SYINITIALISIEREN"

11180 PRINT "H 6 )BEENDEN"

1111e INPUT "EMISCHWARZ IBEFEHL:":;Z:PRINT
llu";

11120 IF Z2=5 0OR Z=6 OR IN=1 THEN 11140

11130 PRINT" riepeieieirir BB RNERERRINOCH NICHT I

NITIALISIERT. "

11135 FOR I=1 7O 2000:MEXT:GOTO 11000
111480 IF PA<>0 OR <Z2<>2 AND Z<>3> THEN 1
1160

11150 PRINT "MrirBBRRRBINOCH KEIMNE DAT

EN WYORHAMDEN. "

11155 FGR I=1 TO 200@:NEXT:GOTO 11060
11160 ON Z GOSUB 130008,14080, 15000, 16000
,12e00,11188@

11178 GOTO 1lo6a@

111380 PRINT "rRRBERRBBEBILREVERS AUSILSCH
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WARZ JIPROGRAMM BEEMDET"
11292 END

Ein Standard-Menumodul.

MODUL 6.1.2

122600 RENMH dodok ok dodokok & K okOK ok 4ok oF ok b Kk ok ok ok kKK Ok
12218 REM YARIABLEN INITIALISIEREN

12028 REMK ook ok ok d bk ook ok okok dokok ko ok b ok K K F K
12040 CLR:IN=1:DIM A%(33,1>,AC33,1):A0,
1)=393

12050 RESTORE

12980 S$=" "

12872 DIM MO$<11):FOR 1=@ TO 11:READ A%:

MOFCI»=AFINEXT:CRHE=CHRF13)

12080 DATA JANUAR ,FEBRUAR ,MAERZ ,APRIL .MA
I,JUNI,JULI,AUGUST ,SEPTEMBER ,OKTOBER
12290 DATA NOVEMBER,DEZEMBER

1glee GOTO 11086

Initialisiert Variablen und setzt dann die Monatsnamen in MO$.

MODUL 6.1.3

13909680 REMBARE R R Ak kb dEk kKRR KR dok kK Kk

13010 REM MEUE ZAHLUNGEMN EINGEBEN

13026 REM # k& ok ok ok ok s ok ok Ok Ok K K ok KK & ok ok ok ok ok ok

138030 PRINT " DMEMIROTIIREVERS EINIiRERERERI
MEUE ZAHLUNGEMIBLAUIIREYERS AUS1"

130480 FRINT " 1 YHABEM" :PRINT " 2)580LL"

izese INPUT "HISCHWARZ JEINGABE: ";CD:CD=C
D-1

13ese INPUT "EEILBLAUINAME DER ZAHLUNG: ";
Q%

13a7a INPUT "MBETRAG:":;Q

12880 INPUT "#HMONATE (Z.B. @184871@>:";R
FIPRINT "[MERRERERRRRDRRRRERORERREE]" /
13088 FOR I=1 TO LERNIR#)> STEP Z2:LET M=VA
LiMIDSRE, I,2>3-1

13188 IF M>=2 AND M<=11 THEN GOTO 13130
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13118 PRINT:PRINT "[UNGUELTIGE MOMNATSEIN
GABE "

13120 FOR J=1 TO 2000:NEXT:GE0TO 13030
12126 PRINT MOFE4): "/ "5 tNEXKT:PRINT

13149 INPUT "MTAG DER ZAHLUNG: ":5

1315a INPUT "EMIROTIEIMNGABE KORREKT (J-N
Y1 TEIIF TH="MN" THEN PRINT"";:GOTO 130@
ae

1316@ PA=PA+1:FOR J=FPA-1 TO @ STEP -1
13178 IF S<A{I, 1) THEM FOR K=8 TO 1:A%(J
+1,K)=AF(I,KI)TACT+1 K2 =A{J,KIINEXKT K, J
13188 J=J+1:A%(J,1)="000000000000"

13138 FCGR I=1 TO LENC(R$)> STEP 2:M=VAL (MI
DFERF,1,22)

13280 AFE(T, 1)=LEFTH(AFE(JT, 1) ,M-10+"1"+RIG
HTHF(ABT , 1), 12-M) i NEXT

13218 AFI, ) =% AT ,0)=Q1A(J,1)=5

13228 IF CD=1 THEN A(J,8)=A(J,8)%-1
12238 RETURN

Dieses Modul ermdglicht die Eingabe der Zahlungsnamen und der zugehdrigen
Daten.

Kommentar

Zeilen 13080-13130: Die Monate, in denen eine Zahlung vorgenommen wird, kén-
nen zwischen 1 flr eine Einzelzahlung und 12 fur einen Dauerauftrag variieren.
Die Monate werden in Form einer Zeichenfolge aus zweistelligen Zahlen eingege-
ben, die gelesen und gepruft werden. Danach werden die Monatsnamen auf dem
Bildschirm zur Uberpriifung ausgedruckt. Mit dieser einfachen Eingabemethode
wird ein hoher Flexibilitatsgrad ohne komplexe Programmierung erzielt.

Zeile 13170: Die Zahlungen werden in einer einzigen Matrix je nach Zahlungsda-
tum gespeichert. Die Einfugung wird erzielt, indem die Datei einfach vom hoch-
sten Tag an durchsucht wird.

Zeilen 13180-13200: Diese Zeilen legen einen Monatsindikator fest, der aus zwolf
Nullen besteht. Die angegebenen Monate werden dann durchsucht, und die ent-
sprechenden Stellen in dem Indikator werden auf 1 gesetzt.

Zeile 13220: Die Abbuchungen und Eingange werden beide als positive Summen
eingegeben. Wird mit der Variablen CD ein Soll angegeben, so wird der Betrag
mit minus 1 multipliziert.
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MODUL 6.1.4

14908 REMBY Rk k¥ kb r Ak ke kb dr v bbbk bbbk h kK k kK ¥
140190 REM AENDERMA-LOESCHEN YON DATEN
G020 REMETa v A v xRk bk ddb vk kb kb r Rk Kk hrkk %
1468380 FOR I1=0 TOQ PA-1:PRINT "Jd"7

14940 PRINT "EEAHLUNG: ":AFCI , @)

1495 PRINT "SBRETRAG: ":ACI1,0)

14¢6@ PRINMNT "MWONATE:"::FOR J=1 TO 12
14a7@a IF MIDFAFCI, 10 ,T,10="1" THEN PRIN

T MOFEI-1d:" "

14880 MEXRT J:iPRINT

14832 PRIMNT "HTAG DER ZAHLUNG: ";A{I, 1)
1418@ PRIMT "HMRIMIROTIIREVERS EIMIFUNKTIO

NETASTEMN-BEFEHLE : [REVERS AUSIIBLAUI":IPRI

MT "Ml - MARECHSTE ZAHLUMNG™:

1411 FPRIMT "B - ZUM MERNUE":FRINT "EB -
LOESCHEM"

14126 PRINT "HMIGRUEMNIBEFEHL : 7 [SCHWARZ 1"
141238 GET @%F:IF Q%f="" THENMN 141320

14148 IF ASCAFEIY<>142 THEN 14170

14158 FOR J=1 TO PA-1:FOR K=@ TO 1:Aa%$J,
K2=AF(I+1 K »tACT ,K)=ACT+1 KX IMNEXKT K, J
141660 PA=PA-1:RETURN

14170 IF ASCL(QRFH>»=1323 THEN NEXT I

1418@ RETURM

Ein einfaches Benutzer-Suchmodul, mit dem die Zahlungen und die Monate aus-
gedruckt werden, in denen die Zahlungen vorgenommen werden missen. AuBer-
dem konnen Léschungen mit drei der Funktionstasten zur Eingabe von Befehlen

vorgenommen werden.

Testen der Moduln 6.1.1-6.1.4

Nun sollte der Benutzer Zahlungen und die Monate eingeben kénnen, in denen
die Zahlungen vorgenommen werden missen. AuBerdem sollte er diese Anga-

ben nach Belieben durchsuchen und [6schen kénnen.

MODUL 6.1.5

1803& REPE & ok dok o ok ok A0k & 0k F0 8 Kok bk ok bk gk
168018 REM LADENAGPE ICHERM
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16@2Q FEM¥ &4 4 % ko ko ok K 4 ok ok ok o ok ok ok ok ok Kok Ok ok ok ok ke ok
1663@ PRINT "KASSETTE EINLEGEM, DANN [RE
YERZ EIMIRETURNIREYERS AUST "

168480 INFUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH ARG
"rQF

lege@ POKE 192,7:FOKE 1,39

162760 PRINT "[ROTIMMOEGL ICHE FUNKTIONEMN:
"IPRIMT "IGRUENI1)daten speichern®

16875 FRIMNT "#$2O>DARATERM LADER"

1608 INPUT "MIBLAUIEINGABE: ":;Q:0M @ GOT
0 1g1@a,16158

16692 RE TURM

16126 POKE 132,0:FOR I=1 TO SOBOQ:NEXT
16118 OPEN 1,1,2,"BANKER"

16120 PRINT#H1 ,PA

1€13@ FOR I=0 TO PA-1:PRINTH! ,A*(1,8),CR
*,A%(1,1),CRF, ACL,B0),CRF, AL, 1) iNEKT
16148 CLOSE1:RETURN

1615@ OPEN 1,1,0,"BANKER"

161660 INFUTHI1,.PA

161780 FOR I=0 TO PA-1:INPUTH!1 ,AF(I,0) . AF
CI,10,AC1,8) A0, 1)NEXT

16175 A(PA,1)>=3349

16188 CLOSE1

1613 GOTCO 11oea

Ein Standardmodul einer Datendatei.

MODUL 6.1.6

17200 REMB ks kkokkkkkd b rrrrrtakdidbkkkik
178180 REM FORMATTIEREMN DER BETRAEGE
170260 REMAkkkkdkhk bRt kR k kR k¥ ¥
170838 MMM=rMM+10000.081

17046 ME=MIOF(STRFMM) , 3, LEN(STRE(MMI ) -3
)

17050 FOR FF=1 TO 7:IF MIOSME,FF,10<>"0
" THEN RETURRN

17060 MF=LEFTF(ME, FF-1>+" "+RIGHTE{ME,7 -
FFY»:HNEXT FF
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Dieses kurze Modul stellt eine einfache Methode zur Erzielung eines Standard-
formats fUr die Geldbetrage dar, die von dem nachsten Modul ausgedruckt wer-
den mussen.

Kommentar

Zeile 17030: Dieses Modul wird von vielen verschiedenen Stellen in dem nachsten
Modul des Programms aufgerufen und bearbeitet Werte aus verschiedenen Va-
riablen. Um dies zu erreichen, muB der zu formatierende Wert zuerst in der Va-
riablen MM gespeichert werden. Der erste Schritt des Formatierverfahrens be-
steht darin, daB 10000.001 zu dem Betrag hinzugefliigt wird, wobei davon
ausgegangen wird, daB der Betrag nicht groBer ist als 9999.99. Dadurch ergibt
sich eine Standardlange von neun Zeichen (einschlieBlich dem Dezimalpunkt),
von denen das erste und letzte Zeichen redundant sind.

Zeilen 17040: Der Wert wird nun in eine Zeichenfolge umgesetzt, wobei das erste
und letzte Zeichen (die 1) abgeschnitten werden. Wird eine Zahl mit der Funktion
STRS$ in eine Zeichenfolge umgesetzt, so wird automatisch ein Leerzeichen vor-
angestellt, so daB das zweite Zeichen der Zahl in Wirklichkeit in Position 3 der
Zeichenfolge steht.

Zeilen 17050-17060: In diesem Programm sind keine fuhrenden Nullen erforder-
lich, so daB diese Routine die Zeichenfolgen durchsucht und dabei filhrende Nul-
len in Leerzeichen umsetzt. Daraus ergibt sich eine Zeichenfolge aus jeweils sie-
ben Zeichen, einschlieBlich zwei Dezimalstellen. Derartige Zeichenfolgen konnen
in Spalten ausgedruckt werden, wobei man sicher sein kann, daB die Position der
Dezimalpunkte stets Ubereinstimmt.

MODUL 6.1.7

15900 FREMB & kdrokkgkkorbkak gk p bk kb kb k&
150895 REM KONTOAUSZUG

15010 REMihkkk kbt bbbk kbbb s r bk kR E ¥
1592¢ PRINT "rEERBDERBREREBI[ROT IKONTOAUSZ

UG TSCHIMARZ 1" : S=2

1593@ IMNFUT "ENUMMER DES MONATS FUER KON

TOALSZUG: " Q

1504@ IF Q=1 THEMN 1Seza

1ZA5@ FOR Q1=1 TG Q-1:FOR I=8 TO PA-1:IF
MIDECAFCD, 1), Q1,15{>"1" THEMN 156876
153868 SUM=SUM+ALI , a)

15670 NEXT I.Q1



15980 PRINT "JeREERSRRRBILFOTI" :MOF(Q-1)
15830 PRINT "I[GRUENIIREYERS EIN]IIREREERRM

ZAHLUMG TOTALIREVERS AU
S]ll

15180 PRINT "I[SCHLARZ JMEALOCKERERRREREREE]

"o
x

15118 IF SuM<@ THEN PRINT "[ROTI1":

15312@ LET MM=ABS{SUM) iGOSUB 1708B:PRINT
IES

1521238 FGR I=60 70 PAR-1

1514‘»3] IF MIDS(AFCI,1),Q,10<"1" THEN 152

rm
(i3]

n

156 LET MH=A(TD,12:605UB 17@QQIPRINT "L

SCHIWARZ 1" :MIDH(MF 2,327 tPRINT "[SCHWARZ ]

1Z5ie@ IF A(I.,@><@ THEKW PRIMT "L[ROTI1":

151780 PRINT AL, @)

1318@ FRINT "[(oRBENRSREEERRRRRRRRRERN]" ; :

MM=ABS (AT, @3> :1GOSUB 17080 :PRINT M*;

15199 SUM=SUM+ACT,8) :PRINT "MMLSCHIWARZ 1"
SUuM<@ THEN FRINT "[ROTI1":

@ MM=ABS (SUM) :GOSUER 17@0Q:PRINT M$

8 GET AF:IF Af="" THEN 15210

g NEXT I:INPUT "ZURUECK MIT [REVERS

JRETURMIREVERS AUS1:":X

36 RETURM
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Dieses Modul erzeugt eindeutig formatierte Monatsauszige - und erfullt somit

den Zweck des Programms.

Kommentar

Zeilen 15030-15070: Die Monatsindikatoren samtlicher gespeicherten Zahlungen
werden durchsucht, um festzustellen, ob Zahlungen unter den Titein fir Monate
vor dem Datum des Kontoauszugs vorgenommen wurden. Derartige Zahlungen
werden kumuliert, um einen Saldo am Anfang des angegebenen Monats zu erhal-

ten.

Zeilen 15100-15120: Der Saldo wird ausgedruckt, wobei er mit dem vorhergehen-
den Modul formatiert wird. Hier wird darauf hingewiesen, wie einfach ein negati-
ver Saldo durch Ausdrucken des roten Steuerzeichens angegeben werden kann.
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Zeilen 15130-15220: Die Datei mit den Zahlungen wird nun nach den Zahlungen
fur den laufenden Monat durchsucht. Wann immer eine relevante Zahlung gefun-
den wird, wird der Tag auf der linken Seite des Bildschirms ausgedruckt, wobei
das Druckformat mit dem Formatmodul standardisiert wird, die hinzugefugten
Dezimalpunkte jedoch abeschnitten werden. Danach wird der Name der Zahlung
ausgedruckt, gefolgt von dem Betrag, wobei das rote Steuerzeichen hinzugefugt
wird, wenn es sich um ein Soll handelt. SchlieBlich wird die Zahlung zu der Variab-
len SUM hinzugeflgt und der aktuelle Saldo wird neben dem Betrag der Zahlung
ausgedruckt, wieder in rot, wenn der Saldo negativ ist. Anhand der flexiblen Cur-
sorsteuerung des C64 ist das Erstellen derartiger Tabellen problemlos - weist die
Tabelle nicht das richtige Format auf, so wird eine Cursorbewegung mehr oder
weniger ausgefuhrt, bis die Tabelle das richtige Format aufweist.

Zeile 15210: Die Zahlungen werden nacheinander ausgedruckt, wobei die nach-
ste Zahlung erst nach Betatigung einer beliebigen Taste ausgedruckt wird. Da-
durch wird verhindert, daB Zahlungen vom oberen Bildschirmrand laufen, bevor
sie Uberpruft werden kénnen.

Testen der Moduin 6.1.6 - 6.1.7

Waurden einige Daten gespeichert, so sollten diese nun wieder in den C64 zurick-
geladen und ein monatlicher Kontoauszug aufgerufen werden, wobei die Betrage
und Zahlungstitel sauber in Spalten formatiert sind. Ist der monatliche Kontoaus-
zug richtig formatiert, so ist das Programm einsatzbereit.

Zusammenfassung

Dieses sehr direkte Programm erhebt einige interessante Fragen darlber, wie
komplex ein Programm sein muB, um nutzlich zu sein. Die Eingabe der Monate in
Form einer Zeichenfolge ist in vielerlei Hinsicht recht einfach im Vergleich zu der
Angabe, ob die Zahlung monatlich, vierteljahrlich oder jahrlich vorgenommen
werden muf3, wobei das Programm dann die Zahlung in die entsprechenden Mo-
nate einflgt. Eine derartige zuséatzliche Funktion ware problemlos moglich, wirde
jedoch die Lange des Programms vergroBern und die Flexibilitat der direkten An-
gabe von Monaten reduzieren, wodurch sogar unregelmaBige Monate eingege-
ben werden kénnen. Schreibt der Benutzer eigene Programme, so wird er stan-
dig mit der Frage konfrontiert, was besser automatisch und was besser vom
Benutzer getan werden soll. Die Antwort kann von Benutzer zu Benutzer durch-
aus verschieden sein, aber Komplexitat nur um der Komplexitat willen kann sehr
teuer werden, was den Speicherplatz betrifft, und gelegentlich sogar die Nutz-
lichkeit eines Programmes einschrénken.
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Ein Schritt weiter

1. Das Léschmodul ist insofern recht einfach, als es dem Benutzer nur ermdg-
licht, die Eintrage nacheinander durchzusehen. Warum keine Funktion hinzufu-
gen, mit der ein positiver oder negativer Sprung angegeben wird, wobei eines der
vorhergehenden Programme als Beispiel benutzt werden kann.

2. Eine weitere Verbesserung bestiinde darin, ein bindres Suchmodul hinzuzufu-
gen, mit dem das momentan benutzte Durchsuchen von Ende der Datei beim
Einflgen von Elementen ersetzt wird.

3. Die Monatsindikatoren benutzen insgesamt 12 Bytes fur jede Zahlung. An-
hand der Angaben uber AND und OR sollte der Benutzer nun in der Lage sein,
dieselben Informationen mit 2 Bytes zu speichern und zuriickzuubertragen (d.h.
mit einem Element in einem ganzzahligen Feld).

6.2 ACCOUNTANT

Dieses Programm fihrt nicht wirklich ihre die Blcher, sondern gestaltet nur die
Buchfuhrung einfacher und stellt die einzelnen Zahlungen gegebenenfalls in
einem geordneten Format dar, wobei einzelne Zahlungen, Haupt- und Untertitel
beim Ausdrucken der einzelnen Konten entsprechend bertcksichtigt werden.

Accountant: Variablentabelle

A$(1,99) Hauptdatei mit den Zahlungsnamen.

A(1,99) Hauptdatei mit den Zahlungsbetragen.

C$ Zeile mit Leerzeichen, die beim Ldschen von Texten benutzt wird.

C(1) Feld, in dem die Anzahl von Zahlungen auf der Haben-/Sollseite der Kon-
ten gespeichert wird.

CD Indikator, mit dem angegeben wird, ob es sich um eine Haben- oder Soll-
Zahlung handelt.

CR$ Separator der Datendatei.

GR Wird dazu benutzt, die Anzahl von Zahlungen unter einem einzigen
Haupttitel aufzuzeichnen.

HH$ Temporarer Speicher fir den Namen des Haupttitels in dem Benutzer-
Suchmodul.

IN Indikator flr die Initialisierung.

M$ Zeichenfolge, in der formatierte Geldbetréage gespeichert werden.

MM Temporare Variable, die beim Formatieren der Geldbetréage benutzt wird.

PL Platz in der Datei fir das Einfigen eines neuen Untertitels.
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SS Temporare Variable, mit den Zahlungen unter einem Haupttitel kumuliert
werden.
T Wird zur Kumulierung von Zahlungen in Konten benutzt.

MODUL 6.2.1

11006 RENMHE k% ok ok ok ok ok ok ook ok ok skook ok ok b bk ok ok K oK ok ok K %
110190 REM MENUE

11020 RE Mok ok ok o o ok ok ok ok ko ook ok ok ok ok ok o ok ok ok K ok K ok
11836 POKE 353281.,7:PRINT ".MI[BLAUILIREYVER
S EINI ACCOUNTANTILREVERS AUS
]"

11940 PRINT "HEMIROTIMOEGLICHE BEFEHLE:"
11950 PRINT "#MELIGRUEN] 1>MEUE TITEL EI
NGEBEMN"

11ae@ PRINT "H 2 )AENDERN/LOESCHEN VYON
DATEN"

1ieva PRINT "M 3)RECHNUNG AUSGEBEN"
110880 PRINT "X 4 )LADEN/SPE ICHERN

11699 PRINT "X SYINITIALISIEREN"

111860 PRINT "M 6)BEENDEN"

1111 INPUT "MEIEBLAUIBEFEHL: ";Z:PRINT "

n s
d

11120 IF Z<1 OR Z>4 OR IN=1 THEN 11148
11130 PRINT " Ipaie]eierBERRRRBRINOCH NICHT
INITIALISIERT"

11135 FOR I=1 TO Z200B8:NEXT:GOTO 11068
11140 IF Z<4 AND Z>@ THEN GOSUB 13800:PR
INT "J":

111506 ON 2 GOSUB 14000, 17000, 185008 ,20000
,12000,11170:2=0:60T0 11000

1i160

11188 PRINT "XBEERRRREERRILEL.AUIPROGRAMM
BEENDET" : END

Standard-Menimodul.
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MODUL 6.2.2

12006 REME ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ko ok o ok okok ok ok ok ok ok ok ok Kok
120180 REM INITIALISIEREN

12026 RE Mk skok ok ok ok ook o ok ook ok ook ok ok ok ok ok ok ok k ok
12038 CLR:DIM A$X(1,39) ,A(1,93) :CRHE=CHR%$(
130

12048 Cs="

n

12650 IN=1:G0TO 11600
Initialisierungsmodul.
MODUL 6.2.3

13000 RENHE skodkokok ok kR Ok o ok o ok o ok ook ok ok ok ok K Kok ok K
1391@ REM SOLL ODER HABEN

13020 RE Mk ok 5k ok ook ok ok ok ook ok ok Ok %0k % 5 ok % K K K K
123830 PRINT "X« bRRRRRBRRREI] ) HABE
N2)soll "

13048 INPUT "MraRRRRRRERRRREF INGABE: ";CD:
CD=CLO-1:RETURNM

Vor der Eingabe eines Postens muB der Benutzer angeben, ob es sich um einen
Haben- oder Sollzahlung handelt.

MODUL 6.2.4

13008 RENMHE & ok s ok ok ok ok s ko ok ok ok ok okok ok ok ok ok ok ok ok o ok
14010 REM TITEL EINGEBEN

14828 REM¥ ok sk o ok ok oK ok ok ok o ok ok ok 0k ok ok ok K oK k0K
14039 PRINT ".BERRRBRRNERBRRI[ROT I [REVERS
EININEUE DATEM:";:IF CD=@ THEN PRINT "H

ABEM"

1484@ IF CD=1 THEN PRINT "SOLL"

14958 PRINT "HMI[REWYERS AUSIIBLAUIlIST ES:"
tPRINT "[GRUEWIM 1>EINE EINZELNE ZAHLUN
G"

14968 PRINT "M 2>EIN MNMEUER HAUPTTITEL":

PRINT "M 3>EIN UNTERTITEL"

14078 PRINT "M @) UM INS MENUE ZURUECKZ
UKEHREN"
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140830 INPUT "MIPURPURIEINGABE:":TYPE
140960 ON TYPE GOTO 156000,15000,16000
1410€¢ RETURN

Bei der Eingabe einer Zahlung muB der Benutzer angeben, ob es sich um einen
Haupttitel, einen Untertitel oder eine einzelne Zahlung handelt. Werden die Kon-
ten ausgedruckt, so werden bei den Haupttitel keine Summen angegeben, die
Untertitel unter die entsprechenden Hauptteil gesetzt und fur die Gruppe eine
Zwischensumme ausgedruckt. Einzelne Zahlungen werden allein mit einer ent-
sprechenden Summe angegeben.

MODUL 6.2.5

15006 REME ok % A ok 4 ok ok ok ok ok ok ok oK ok ook ok ook ok ok ok okok ok
15010 REM EINZELMNE ZAHLUNG ODER TITEL
15020 REMck sk & sk ok skok ok ook ok ok ok ok ook ook o s ok ok ok ok % %
1S0Z0 @=8: INPUT "MIBLAUINAME DER ZAHLUNG
1A%

15@4@ IF TYPE<>2 THEN INPUT "MBETRAG FUE
R DIE ZAHLUNG:":Q

15050 INPUT "MIROTIEINGABE KORREKT (J/N)
:":R$:IF R$="N" THEN 14000

15060 Q$="X"+Q%: IF TYPE=2 THEN Q%="x%"+MI
DFCa%,2)

15878 A$(CD,C(CD)>)>=0%:A(CD,C(CD))>=G:C(CD
)=C{CD>+1:GOTO 14000

In dieses Modul werden die Haupttitel oder einzelne Zahlungen eingegeben.

Kommentar

Zeile 15040: Ein Betrag wird nur angefordert, wenn es sich bei der Zahlung nicht
um einen Haupttitel handelt.

Zeile 15060: An den Anfang der Zahlung wird ein Indikator angefligt- flr eine ein-
zelne Zahlung, * fur einen Haupttitel. Diese Indikatoren werden niemals ausge-
druckt, sondern vom Programm zur Kennzeichnung der verschiedenen Typen
benutzt.

Zeile 15070: Hier wird auf die Variable CD verwiesen, mit der angegeben wird, auf
welcher Seite der Hauptfelder Name und Betrag gespeichert werden.
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MODUL 6.2.6

16008 REME kok ok K 8 ok ok Kok ok ko ok ok ok ok ok ok ok ok 3k ok ok ok ok ok kK ok k
16018 REM UNTERTITEL

16A2@ REMk ok ok ok ok k ok sk 7 A ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok
16038 INPUT "MI[BLAUINAME DES HAUPTTITELS
FUrQEIQFE="%"+AF

16040 FOR I1=@ TO C(CD>-1:IF A$CD,I1)=0%
THEN 16060

168058 NEXT:PRINT "HAUPTTITEL NICHT GEFUN
DEM":FOR I=1 TO 2000:MNEXT:GOTO 14060
168660 PL=I+1:IMNPUT "MI[SCHWARZ INAME DES U
NTERTITELS: ": Q%

160678 INPUT "MBETRAG: ";Q

160880 INPUT "HMIROTIEINGABE KORREKT (J/ND
F"IR$FLIF R$E="MN" THEM GOTO 14000

16030 QF="F"+Q%

16188 FOR I=C(CD>+1 TO PL+! STEP -1:A%(C
D,I1»=A%F(CD,I-1):ACCO,I>=ACCD,I-1):NEXT
16110 A%(CD,PL>=Q%:A(CD,PL)>=Q:C(CD>=C(CD
)+1:60T0 14000

In dieses Modul werden die Untertitel eingegeben.
Kommentar

Zeilen 16030-16050: Der Name des entsprechenden Haupttitels wird angefordert
und mit den Titeln in der Datei verglichen. Ist der Haupttitel nicht vorhanden, so
wird eine Fehlermeldung generiert. Hier wird noch einmal darauf hingewiesen,
wie eine Schleife fir eine Suche benutzt wird, wobei das Programm aus der
Schleife geht, wenn die Zahlung gefunden wurde und der Wert der Schleifenva-
riablen | dazu benutzt wird, die Stelle festzulegen, an der der Untertitel eingefugt
wird. Die Beendigung der Schleife bedeutet, daB der Haupttitel nicht vorhanden
ist.

Zeilen 16090-16110: Der Untertitel wird mit einem Symbol gekennzeichnet und
unmittelbar im AnschluB an den entsprechenden Haupttiel zu der Hauptdatei hin-
zugefigt.

Testen der Moduln 6.2.1 - 6.2.6

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Haben- oder Soll-Zahlungen in das Kon-
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to einzugeben und diese auf der richtigen Seite der Hauptdatei einzufigen (Ha-

benseite 0, Sollseite 1). Dies kann nur im direkten Modus Uberprift werden.

MODUL 6.2.7

2O0CRA REINHE 4 ok ok s ok ok ok okook ok ok ok ok ok ok ok ok Ok koK kK ok Kok K
2001@ REM LADEN/SPEICHERMN

COB2A REM® & % d ok ok o ok 0k o 40k o o K A ok ok ook KOk ok ok ok ok Kk
2002e FRINT "HMIBLAUIKASSETTE EINLEGEN, D
ANN [REVYERS EIMIRETURNIREVERS AUSI---"
20840 IMPUT "MOTQR HAELT AUTOMATISCH AN:
":QEIPOKE 192 ,ViIPOKE 1,38

228050 PRINT "HQM[ROTIMOEGLICHE BEFEHLE:":
PRINT "[GRUENIMI>DATEN SPEICHERN"

20835 PRINT "M >DATEN LADEN"

Zeo6e INFUT "HMIROTIBEFEHL:";Q:0ON @ GOTO
288te , zel40

286872 RETURN

Z0e@ FOR I=0 TO 1:1F A$(I,8)>="" THEN A%
(I,8>=" "iNEXKT

20898 POKE 1,7:FOR I=1 TO 20Q@0:NEXT
20180 OPEMN 1,1,2,"RECHMNUNG"

20110 FOR I=0 TO 1:PRINTH1,CCI>:IF C(I)=
@ THEN 20138

28120 FOR J=@ TO C{I)-1:PRINTH#H1 AFCI ,J),
CRE,ACI ,J)INEXKT J

20130 NEXTI:CLOSE1:RETURN

20140 OPEN 1,1,8,"RECHNUNG"

2815@ FOR I=8 TO 1:INPUTH1,C<I>:IF CCI)=
@ THEN 20170

2816608 FOR J=@8 TO C(I>-1:INPUTHI1 ,AF(I, J),
ACI ,J)INEXT J

20178 NEXT I:CLOSE1:RETURNMN

Ein Standardmodul der Datendatei.

MODUL 6.2.8

21000 REME & &k ok ok ok Aok ok ok ok ok okok sk A ok ok KoK K & KoKk
21a1@ REM FORMATTIERUNG DER BETRAEGE
218260 REM& & & d 4 ok d ook ok o ok ok skokokok ok koK ok o 4ok Aok ok Kok ok
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21830 MM=MM+10000.001 i ME=MIDE(STRE(MM) ,3
P

216498 FOR P=1 TO 3

2105@ IF MID$M$,P,1>="8" THEN MF=LEFT%(
MF,P-12+" "+RIGHTH(MB,7-P)iNEXT

218680 RETURN

Dieses Modul fuhrt dieselbe Funktion aus, wie das Formatiermodul im letzten
Programm.

MODUL 6.2.9

17008 RENMH s ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok %
17010 REM AENDERN/LOESCHEN

17@26 RE Mok d ok ok ok ok 3k o8 ok ok 3 ok ok ok ok ok ok ok ok ok ko ok ok ok ok ok ok
17030 FOR I=@ TO C(CD>-1

1764@ PRINT " MIROTII[REVYERS EINIMRRERRRERRI
AENDERN ODER LOESCHENIREVERS AUSI"
17050 IF LEFTSC(ASCCOD,I),1)><>"$" THEN PRI
NT "H|":MIDE(AFCD, 1> ,2);

17e66@ IF LEFT#H(ASCD,I),1)="%" THEN LET
HH&=MIDF(AFECCO, 1) ,2)iPRINT

170780 IF LEFT$(A$SCD,I),1)="%$" THEN PRIN
T "M ;HHF:PRINT"H" ;MIDE(AKC(CD, 1) ,2)
170880 IF ACCD,1>=6 THEN 17100

17030 PRINT")RRERRRRBRRRRBERE" - : MM=ACCD, I
):GOSUB 21800:PRIMNT M%

17100 PRINT "HeaieieiaJelaid[ ROTIFUNKTIONSTAST
EN-BEFEHLE: "

171190 PRINT "HMIGRUEN] F1 - NAECHSTE ZAH
LuUNG "

171280 PRINT "M F2 - BETRAG AENDERN"
17130 PRINT "#1 FS - ZURUECK ZUM MEMNUE"
17140 PRINT "M F8 - ZAHLUNG LOESCHEN"
17150 PRINT "EMIIPURPURIBEFEHL:?"

17160 GET Q%:1IF @%="" THEN 17160
17176 IF @%=CHR#$(140) THEMN GOSUB 18888:R
ETURM

1716@ IF QG%$=CHR#%(135) THEN RETURN
171960 IF Q@%<{>CHR%${134)> OR LEFT$<(A%(CD,I)
S10="%" THEN GOTO 17240
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17220 INPUT "MMIISCHWARZ 1ZU ADDIERENDER B
ETRAG: "; Q

17210 INFUT "HMIROTIEINGABE RICHTIG (J/ND
t"IR$

17220 IF R*F{>"N" THEN ACCD,I>=ACCD,I)+Q:
GOTO 1784@

17238 PRINT "[OOIN"::FOR L=1 TO 3:PRINT C
FINEATIPRINT "[OXXI1"; :GOTO 17260

1724@ NEXT I:RETURN

Mit diesem Modul kann der Benutzer durch die Zahlungen auf der angegebenen
Seite der Konten gehen und einzelne Zahlungen &ndern oder I6schen.

Kommentar

Zeilen 17050-17090: Diese Bedingungen befassen sich mit der Formatierung der
verschiedenen Zahlungstypen. Handelt es sich bei die Zahlung nicht um einen
Untertitel, so wird der Name der Zahlung ausgedruckt, wobei der Name auch in
HH$ gespeichert wird, wenn es sich um einen Haupttitel handelt. Handelt es sich
bei der Zahlung um einen Untertitel, so wird der vorher gespeicherte Haupttitel
vor dem Untertitel ausgedruckt, um die Gruppe anzugeben, in die der Titel fallt.
Handelt es sich schlieBlich bei der Zahlung um eine einzelne Zahlung oder einen
Untertitel, so wird der damit verknipfte Betrag mit Hilfe des vorhergehenden Mo-
duls formatiert, bevor er ausgedruckt wird.

Zeilen 17190-17230: Wird die Taste f3 fur eine einzelne Zahlung oder einen Unter-
titel betatigt, so hat der Benutzer die Moglichkeit, den mit einer Zahlung ver-
knlpften Betrag zu &ndern, indem er eine positive oder negative Zahl eingibt. Hier
wird auf die Benutzung von C$ verwiesen, um die Eingabeaufforderungen im Falle
eines Fehlers zu Idschen.

MODUL 6.2.10

18006 REME % 4 d ok %k A & s A ok s ok ok ok ok ok ok ok o o ok ok ok ok ok K Kk %
186018 REM LOESCHEM

13026 RENM® s kokok ok ok 4ok & ok & A ok o ok ook K oK ok ok ok ok ok ok ok
18830 PL=I1:1F LEFT#{A$(CO,PL)>,1){>"x" TH
EN GR=1:G0TQO 1268680

13046 GR=a

1gesea GR=GR+1:IF LEFT${A$F(CD,PL+GR),1)>="
*¥" THEN GOTO 18650
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18068 FOR K=PL TO C(CD)>-GR-1:A(CD.,K>=ACC
D,K+GR»:A$(CD ,K>=AF(CD,K+GRI i NEXT
1807@ C(CD>=C{CD>-GR:I=1-GR+1:RETURN

Dieses Modul nimmt die L&schungen vor, die in dem vorhergehenden Modul an-
gegeben wurden.

Kommentar

Zeile 18030: PL wird gleich dem Wert der Schleifenvariablen in dem vorhergehen-
den Modul gesetzt. Bei Untertiteln und einzelnen Zahlungen wird die Variable GR,
mit der die Anzahl von zu I6schenden Zahlungen angegeben wird, gleich 1 ge-
setzt.

Zeile 18040: Bei Haupttiteln wird die Variable GR erhoht, um den Haupttitel selbst
und samtliche Untertitel zu berlicksichtigen, da diese zusammen mit dem Haupt-
titel geldscht werden mussen.

Zeile 18060: Mit GR wird festgelegt, wie viele Zahlungen in der Datei Uberschrie-
ben werden, und um wieviel der Wert auf der jeweiligen Seite des Feldes C ge-
kurzt werden muB.

Testen der Moduln 6.2.8 - 6.2.10

Nun sollte der Benutzer in der Lage sein, Daten einzugeben und durch diese Da-
ten zu gehen, wobei die zugehdrigen Betrdge geandert oder einzelne Zahlungen
geléscht werden konnen.

MODUL 6.2.11

130080 REMHB&dokkkkkkkhdhhk ko kdokkkkdokkkkk
188618 REM RECHNUMG ARUSGEEEMN

186020 REM% 4 d ok ok s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok K ok ok ok ok K %k
13232 LET PA$="HABEN":IF CD=1 THEN PA$="
50LL”

1394Q TT=@:5S=0:PRINT " JEERRRERREBI[REYER
S EINIIROTI":;PAs:""

19905@ FOR 1=@ TO C<CD>-1:TT=TT+A(CD,I>
139660 PRINT "[SCHWARZ1":;:!IF 1/2=INT(I/2)
THEN PRINT "I[GRUENI":

13079 IF LEFT#C(A$(CD,I>,1>="%" THEN PRIN
T
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18080 IF LEFT$(A$S(CO,I1),1)>="%" THEN PRIN

T "M ;

180328 PRINT MIDF(A$SCO, 1) ,2)

13198 IF LEFTS(A%(CD,1)>,1)="%" THEN 1915

4}

1811@ PRINT "[(EERRRERRRERRRRRREI"

18128 IF LEFTH(AS(CD,I12,1)0="xX" THEN PRIN
T"HEERRRRRRERR]" ;

19138 KMMM=A{(CD,I):G0SUB Z21000:PRINT M%$
1314@ IF LEFTH(AFCO,I),1>="%" THEN 55=5
5+A(CD, I)

1915@ IF 55=@ OR LEFT$(A$(CD,I+1),1>="%"
THEMN 139188@

1916@ PRINT "MBRRERRRRERRBRRRRR------- . ]}

13170 MM=SS5:GOSUBZ1000:PRINT M%$:55=0
1918@ GET GG%:IF GG#H="" THEMN 19188

1813@ HEXT I:PRINT "pRRERRERRRRRRERRERERREE]
13200 PRINT"IREVERS EINITOTALIREVYERS AUS
1: "

1321@ MM=TT:GOSUEB Z21000:PRINT M%$

13220 PRIMT "HMI[ROTITASTE DRUECKEN"

13230 GET GG%:IF GG$="" THEN 13230

13240 RETURN

1825@ STOP

Dieses Modul lauft parallel zu dem Modul fir das Ausdrucken von Kontoauszu-

gen im letzten Programm.

Kommentar

Zeile 19060: Um zu verdeutlichen, welche Summe zu welchem Betrag gehort,
werden die Zahlungen und die zugehorigen Betrdge abwechselnd in schwarz und

grin ausgedruckt.
Zeile 19070: Vor einem Haupttitel steht eine Leerzeile.

Zeile 19080: Untertitel werden um zwei Stellen eingeruckt.

Zeilen 19100-19140: Fur Untertitel und einzelne Zahlungen werden der Zahlungs-



name und der zugehorige Betrag ausgedruckt. Betrdge von Untertiteln werden in
einer separaten Spalte ausgedruckt. Die Gesamtsumme von Untertiteln unter
einem Haupttitel wird in SS kumuliert.

Zeilen 19150-19170: Am Ende einer Gruppe mit Untertiteln wird die Gesamtsum-
me fur die Gruppe ausgedruckt.

Zeile 19180: Erneut werden die Zahlungen nacheinander ausgedruckt, wobei die
nachste Zahlung erst gedruckt wird, nachdem eine beliebige Taste betéatigt wur-
de.

Zeilen 19200-19210: Die Gesamtsumme flr die jeweilige Seite der Konten wird
ausgedruckt.

Testen von Modul 6.2.11

Nachdem einige Daten eingegeben wurden, solite jede Seite der Konten ange-
zeigt werden konnen. Hier wird darauf hingewiesen, daB jeweils nur eine Seite
gleichzeitig angezeigt werden kann.

Zusammenfassung

Jetzt sollten Sie schon mit den Techniken vertraut sein, die beim Hinzufligen und
Léschen von Zahlungen benutzt werden, ohne die Gesamtreihenfolge der Datei
zu storen. AuBerdem sollten auch Sie schon Freude daran haben, selbst einfache
Zahlen sauber formatiert auf dem Bildschirm anzuzeigen. Es lohnt sich durchaus,
einige der hier benutzten Methoden zu uUberprifen, bevor fortgefahren wird. Im
néchsten Programm werden namlich wesentlich komplexere Daten als bisher
verarbeitet und angezeigt.

Ein Schritt weiter

1. Eine weitere nutzliche Funktion bestlinde in der Moglichkeit, den Saldo zwi-
schen den beiden Seiten des Kontos auszudrucken, wenn eine der beiden Seiten
angezeigt wird.

2. Wie schon im vorhergehenden Programm werden Sie das aktuelle Benutzer-
Suchmodul @ndern wollen, wenn eine groBe Anzahl von Zahlungen gespeichert
werden soll. Mit diesem Modul kdnnen die Zahlungen namlich nur eine nach der
anderen Uberprift werden. Dennoch muB hier vorsichtig vorgegangen werden,
da das Modul Haupttitel entdecken muB3, wahrend es durch die Datei geht, insbe-
sondere, wenn diese geldscht werden muissen. Wird einfach durch die Datei ge-
sprungen, ohne diesen Punkt zu berlicksichtigen, so kdnnte dies veheerende
Folgen haben.
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6.3 BUDGET

Nun wenden wir unsere Aufmerksamkeit dem komplexesten und schwierigsten
Programm in diesem Buch zu. Budget ist eine leistungsfahige und flexible Finanz-
hilfe, mit der der Benutzer die Finanzen Uber eine Dauer von zwdlf Monaten pla-
nen und die Folgen von 'Was-ist-wenn' Entscheidungen Gber Einnahmen und
Ausgaben prifen kann. Wird dieses Programm richtig eingesetzt, so kann es
einen Uberraschenden Einblick in die Finanzen einer Familie Uber das kommende
Jahr gewahren, ganz abgesehen davon, daB einige der Probleme der Arbeit mit
groBen Mengen numerischer Daten verdeutlicht werden. Die vom Programm be-
nutzten Felder speichern etwa 800 verschiedene numerische Werte.

Budget: Variablentabelle

BA(1,11) Kassenbestand jedes Monats.

BD(1,11) Saldo der geplanten Zahlungen im Vergleich zu den tatséchlichen Zahlun-
gen.

C1(1,11) Haupteinkommen.

C2(1,11) Nebeneinkommen.

CuU Temporare Variable, die bei der Berechnung des kumulativen Uberschus-
ses/Defizits benutzt wird.

FO$ Cursor-Kontrollfolge, die bei der Formatierung der Tabelle benutzt wird.

H Indikator, mit dem angegeben wird, welche Seite der Felder adressiert
werden soll.

11 Variable, mit der die richtige Handhabung von 12-Monats-Zeitraumen ge-
wahrleistet wird, die (iber das Ende des Kalenderjahres hinausgehen.

M1 Temporare Variable fur den Monat, mit dem die Tabellenanzeige begon-
nen wird.

M2 Temporare Variable, in der die Anderung des laufenden Monats aufge-
zeichnet wird.

MM Nummer des laufenden Monats.

MO(1,29) Durchschnittliche monatliche Zahlung fir jeden Zahlungstitel.

MO$(11) Monatsnamen.

MY Temporare Variable, die bei der Formatierung der Geldbetrage benutzt
wird.

MY$ Zeichenfolge, in der der formatierte Geldbetrag gespeichert wird.

N(1) Anzahl von Zahlungen auf beiden Seiten der Felder.

PA(1,29,11) Betrége, die mit den Zahlungstiteln verknipft sind.

PAS$(1,29) Namen der Zahlungstitel.

PP Temporére Variable, mit der die Position der Zahlung angegeben wird, die
in dem Feld geéndert werden muB.

PT(1,11) Monatliche Gesamtausgaben.
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R$

Separator der Datendatei.

T(1) Temporére Variable, mit der der Gesamtbetrag berechnet wird, der in der
durchschnittlichen Budgetzuweisung beiseite gelegt wird.

TT Temporare Variable, die zur Berechnung der Gesamtzahlen fir Zahlun-
gen benutzt wird, die in der durchschnittlichen Budgetberechnung ent-
halten sind.

Y Nummer des Monats bei Jahresende.

MODUL 6.3.1

21000 REMHE & ok ok ok ok o ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok K
21818 REM LADEN/SPEICHERN

21028 REMxk s ok sk s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok %
21830 PRINT "IROTIKASSETTE EINLEGEN, DAN
N [REVERS EINIRETURNIREYERS AUSI--"
21040 INPUT "MOTOR HAELT AUTOMATISCH AN:
";Q%:POKE 192,7:POKE 1,38

21858 PRINT "MI[BLAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"
21860 PRINT "I[GRUEN] 1)>DATEM SPEICHERN":
PRINT " 2)DATEN LADEN"

218070 INPUT "I[SCHWARZ IBEFEHL:":Q:0MN @ GO
TO 21080,21130:RETURN

21888 POKE 1,7:FOR I=1 TO 20808:NEXT
21830 OPEN 1,1,1,"BUDGET" :PRINT#1 ,MM RS,
Y:FOR H=0 TO 1:PRINT#I1 ,NH)

2119@ FOR I1=6 TO 11:PRINT#1,C1<H,I>,R¥,C
2C(H, I>INEXT 1

2111@ FOR I=8 TO N(H>-1:IF PA%CH,IX="" T
HEN PA$C(H,I>=" "

21128 PRINTH#1,PA$S(H,I>:FOR J=0 TO 11:PRI
NT#1 ,PACH, I ,J)iNEXT J,1,H:CLOSE!l:RETURN
21138 OPEN 1,1,0,"BUOGET": INFUTH#1,MM,Y:F
OR H=0 TO 1:INPUTH1 ,N{H)

21148 FOR I=0 TO 11:INPUTH#1,CI1(H,I)>,C2{H
SIDENEXT 1

21158 FOR I=8 TO NCH)>-1

21160 INPUTHI1,PA$(H,IJ>:FOR J=8 TO 11:INP
UT#1,PACH,I,J):NERT J,I

21170 GOSUB 14000:NEXT H:CLOSE! :RETURN
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Die Komplexitat dieses Datendatei-Moduls sollte Sie von der Notwendigkeit b-
erzeugen, Daten in regelmaBigen Abstanden zu speichern, um sich vor Fehlern
zu schutzen, die bei der Eingabe eines derart komplexen Programmes nicht ver-

mieden werden kénnen.
MODUL 6.3.2

11200 REMH o ok ok ok ok o ok Ok o o ok K ok % K ok ok ok K ok ok o ko Kok ok
11a1@ REM MENUE

110260 RE Mk & ok ok 4 ok ok ok ok ok o 3 ok ok ok ok ok ok ok ok ko ok ok ok Kok % %k
118330 POKE 53281, 13:PRINT". I REBRERRRERERIL
ROTILIREVERS EIMIBUDGET"

11848 PRINT "HHIBLAYIMOEGL ICHE FUNKTIOMNE
INH

11838 PRINT
E AUSGEEEN"
1186 PRINT " 2)>AENDERUNGEN"
118678 PRINT " 3)NEUE RECHNUNGEN"

1188 PRINT " 4>RECHMNUNGENM LOESCHEN"

11@9@ FRINT " S)XHYPOTHETISCHE DATEN SETZ

ER"

11106 PRINT " GOMONAT EINSTELLEN"

11110 PRINT " 7)2LADEN/SFEICHERN"

111260 PRINT " 8)IMITIALISIEREN"

11130 PRINT " 3SJ)BEENDEN"

i1id4e INPUT "HMIIRQTIBEFEHLE: ";Z:PRINT "J"

FUIF Z2<5 THEN 11160

1115@ ON Z2-4 GOSUR 15S006,170600,21000, 120

00,1115306:G0OTO0 110600

11168 PRINT " ieiepspeepeeqe]l PURFUR 1 1) WAHRE

DATEN" :PRINT "2>HYPOTHETISCHE DATEN"

1117@ INFUT "[BLAUIJEINGABE: ";H:IF H<1 OR
H*2 THEM 11176

1118@ PRINT "J":H=H-1:0N 2 GOSUB 1Z000,1

3009, 16000 ,20000:GOTO 11600

1118 PRINT " Jei=iriejelelel[adBRRRRNEBILRCT ] [RE

YERS EINIFROGRAMM BEENDET" :END

" [GRUEMI1)>MONATLICHE ANALYS

Ein Standard-Menimodul, mit dem dariber hinaus definiert werden kann, ob die
wahre oder hypothetische Seite der Felder adressiert wird. Der Unterschied zwi-

schen diesen beiden Seiten wird spater erlautert.
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MODUL 6.3.3

12006 RENH % & &k ok ko ok o ok ok o okokok ok dokok skokok sk kokok ok
1261@ REM INITIALISIEREN

12026 REM® & & kokok ok ok ok o kok o ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ook ok k
120380 CLR

1204@ DIM FPA*(1,239),M0¢1,29),PACL,29,11)
SPTCL,110,B0C1,112,C1C1,112,BACL,11)
12065@ DIM C2{(1,11):R$=CHRF(13)

12060 DATA JANUAR,FEBRUAR ,MAERZ ,APRIL ,MA
I1,JUNI,JULI , AUGUST ,SEPTEMBER

ieeve DATA OKTOBER ,NOVEMBER ,DEZEMBER
1228@ DIM MO$C11)>:RESTORE:FOR I=6 70 1{1:
READ MOBC(I) iNEXT

1203@ IMNPUT "HMISCHWARZ ILADEN SIE VOMN KAS
SETTE (J/ND:":Q%:IF Q3%="J" THEN GOTO 118
aa

1zi@g@ INFUT "WMI[ROTINUMMER DES JETZIGEN M
ONATS : " 2 MM =R -1 3 Y =M+ 11

1211e¢ GOSUE 123000:G05UR 16006:G0TO011000

Initialisierungsmodul.

MODUL 6.3.4

18000 REMHE# 44 doorkrobkkddkd bbb krksbk ks

13018 REM E INKOMMEN

128028 RENMok ok & ok dokok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 0ok ok

18638 PRINT "JMI[BLAUIGEBEM SIE IHR HAUPT

EINKOMMEN FUER DIE FOLGENDEN MONATE EI

N "

18@4@ FOR I=MM TO Y:I1=I:IF I1>11 THEN I

1=I1-12

18256 PRINT MO$SCIL1: ":": INPUT "[nREERREREI
"ICL(H,T1DiNERT 1

18066 PRINT " MRNNDERE ERWARTETE E INKUERNF

TE:"

18@7@ FOR I=MM TO Y:Ii=I:IF I1>11 THEN I

1=11-12

126860 PRINT MOECI1):":": INPUT "[RERRERERERE]
"}C2(H, I1)INEXT I

1883@ GOSUB 1400@:RETURN
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In dieses Modul wird das Einkommen unter dem Titel 'Haupteinkommen’ und 'Ne-
beneinkommen' eingegeben.

Kommentar

Zeile 18040: Wahrend die Daten in den Feldern in der Reihenfolge von Januar bis
Dezember gespeichert werden, kann der 12-Monat-Zeitraum, den das Programm
abdecken kann, in einem beliebigen Kalendermonat beginnen. Dementspre-
chend wird mit der Variablen |1 gewahrleistet, daB die Schieife nach AbschluB3 des
zwolften Monats zu der Adresse des ersten Monats des Kalenderjahres geht.

Zeile 18050: Hier wird darauf hingewiesen, wie die Variable H bestimmt, welche
Seite der Felder adressiert wird.

Testen der Moduln 6.3.2 - 6.3.4

Durch Einfligen temporarer RETURN-Befehle bei 14000 und 16000 solite der Be-
nutzer nun Einkommensdaten fur die zwdlf Monate ab dem gewéhlten Anfangs-
monat eingeben kénnen. Im Augenblick werden die Einkommenszahlen nur in die
wahre Seite der Felder eingegeben - dies wird spater noch erlautert.

MODUL 6.3.5

1608 RENMHE & % %k k ok ok ok ok ok ok o o8 ok ok ok o ok ok ok ok o o ok ok ok ok & o
160618 REM EINGABE DER RECHNUNGEMN

16B2E REMAok ok A ok ok dokok bk ok Aok b ok ok o Kok Kok ok ok ok ok
16830 PRINT "JQLROT IpRERPBERREREILREVERS EIN
JEINGABE DER RECHMUNGEM: "

16046 FRINT"IGRUENISETZEN SIE '#' WOR IH
FE EINGRBE, WERN OIE RECHRMNURNG MNICHT IN
DIE":

168805%@ PRINT "I[HELLELAUI ANALYSE":PRINT "
MITE INBEZOQGEN WERDEM SOLL."

16@E5 PRINT "'ZZZ' UM INS MENUE ZURUECKZ
UKEHREN"

16066 INPUT "MIRCQTITITEL DER RECHNUNG:":
QFIIF @FH="2ZZ" THEN GOSUB 14800:RETURN
160@7@ NIHY=N{H)+1

16888 IF MN<H)>=30 THEM M(H>=23:PRINT "KEI
N PLATZ MEHR":FORI=1TO 200:NEXT!RETURMN .
16692 PAF(H NHY-1>=35:PRINT "HI[BLAUIAUS
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GABEM FUER ";Q@F:2":"

16166 FOR I=MM TO Y:I1=I:IF I1>11 THEN I
1=11-12

18118 PRINT MO$CI1) INPUT "[(DERRERRRENEL"
FPACH, NCHY -1, T1YsNEXT I

1812@¢ GCOTO l1s@0a

In dieses Modul werden Rechnungstitel und zugehd&rige Betrage eingegeben.
Kommentar

Zeile 16040: Das Programm verfligt Gber die M&glichkeit, eine durchschnittliche
Monatszahl zu berechnen, die die jahrlichen Gesamtzahlungen unter einem be-
liebigen Zahlungstitel abdeckt. Steht vor dem Zahlungsnamen ein *, so wird die
jeweilige Zahlung aus dem Verfahren ausgenommen - d.h. sie wird als Einzelzah-
lung behandelt.

Zeile 16070: Mit der Variablen H wird die eine oder andere Seite des aus zwei Ele-
menten bestehenden Feldes N erhdht. In ihr wird die Anzahl von Zahlungen fest-
gehalten, die auf jeder Seite des Feldes gespeichert werden.

Zeilen 16090-16110: Nachdem der Zahlungstitel angegeben wurde, wird fir jeden
der zwolf Monate in dem betreffenden Zeitraum eine Eingabe gefordert.

Testen von Modul 6.3.5

Der Benutzer sollte nun eine Reihe von Rechnungen eingeben und sie auf der
Null-Seite des Feldes PA$ und PA wiederfinden - wobei auch hier wieder bei der
wahren Seite der Felder geblieben wird. Der temporare RETURN-Befehl bei
14000 muB far diesen Test beibehalten werden.

MODUL 6.3.6

13686 REME &k ko d ok b ok ok ok ok ok ok o o K K oK o ok oKk K & & ¥
19818 REM BUDGET ERMEUERN

14020 FENM® 4k ok ok ok ok sk 4ok okok ok Ok 0k ok ok ok ok K ok Kk K ok k ok
19@3e T{(H>=0

14849@ FCGR 1=6 TC MNCH)>-1:BU=0:IF LEFT$PA
F(H,I),10="%x" THEMN 140606

14@58 FCR J=@ TO {1:BU=BU+PAH,1,J)iNEXT
TMOCH, I2=BUA12:T{H)=TC(H)+MOH, 1)

172



4@ NEXKT 1

1q@7ver TT=8:CU=0:FOR I=M¥ TO Y:Il=I+12%I
P110:PTC(H,I1)>=8

14982 FOR J=6 TO N{H>-1:PT(H,I1)>=PT<H,I1
YHPACH,J, T INEXRT J:TT=TT+PT(H, 11>

140990 FOR J=0 TO MN{H)-1:IF LEFTH(FAFH,J
Y,10="%" THEMN TT=TT-PAH,J,I1):NEXKT J
14100 BRO(H, I1>=THX % (I-MM+1)>-TT:CU=CU+C1
(H,I1>+C2(H,I11>-PT<{H,I13:BAH,11)=CU
14118 NEXT T:RETURHN

Dieses Modul fuhrt sémtliche Berechnungen aus, die fir das Erstellen der Zah-
lentabelle erforderlich sind, die hier aufgebaut werden soll.

Kommentar

Zeilen 14040-14060: Die monatlichen durchschnittlichen Budgetzahlen werden
berechnet und in der Matrix MO gespeichert. Die kumulative Gesamtsumme fir
diese Zahlen wird im Feld T gespeichert. Das Verfahren wird nicht fir Zahlungsti-
tel ausgefiihrt, die mit einem * beginnen.

Zeile 14070: Hier wird auf die Benutzung der Booleschen Bedingung (I < 11)
zur Berechnung des Wertes von |1 verwiesen. Ist | kleiner als oder gleich 11, so
hat diese Bedingung einen Wert Null und wirkt sich auf den Wert von 11 nicht aus.
Ist | groBer als 11, so nimmt die Bedingung den Wert minus 1 an und kann zur
Rucksetzung von I1 benutzt werden.

Zeile 14080: Die Gesamtsumme samtlicher in einem bestimmten Monat zu be-
zahlenden Rechnungen wird in der entsprechenden Zeile des Feldes PT kumu-
liert. In TT steht die kumulative Gesamtsumme dieser monatlichen Gesamtsum-
men.

Zeile 14090: Von TT werden nun die Betrage subtrahiert, die mit Zahlungen ver-
knupft sind, die nicht in den durchschnittlichen Budgetberechnungen aufgenom-
men werden sollen. TT enthalt nun die kumulative Gesamtsumme der Zahlungen,
die in der durchschnittlichen Budgetberechnung enthalten sind.

Zeile 141000: Der Saldo der geplanten Zahl im Vergleich zu den tatsachlichen
Zahlungen wird nun im Feld BD gespeichert, indem die durchschnittliche monatli-
che Zahlung mit der Anzahl von Monaten multipliziert wird und die tatsachlichen
Zahlungen bei geplanten Posten bis zum entsprechenden Monat subtrahiert wer-
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den. Der Saldo der beiden Einkommensarten im Vergleich zu den gesamten tat-
séachlichen Zahlungen fur den Monat wird im Feld BA gespeichert.

Testen von Modul 6.3.6

Dieses Modul kann nur schwierig voll getestet werden, bevor nicht das Modul,
mit dem die Tabelle angezeigt wird, eingegeben wurde. Es wird jedoch empfoh-
len, einige Daten einzugeben, da dadurch das Modul aufgerufen und die Syntax
Uberpruft wird. Sind Sie Uberzeugt, daB das Modul einwandfrei arbeitet, so wird
empfohlen, die eingegebenen Daten auf Band zu speichern.

MODUL 6.3.7

22008  REMHE %ok ok ok s ok ok ok ok ok ok ok ok A sk ok o ok ok ok o ok oK ok ok ok Kok k
22018 REM UNTERPROGRAMME

22028 REM% & % 4 %ok Aok ook ok ok ook ok ok ook 50k ok ok o okok Kok
22038 MY=INT(ABS{MY)+10000) :MYF=MIDF(STR
FMY) ,3): IF MY>=£8000 THEMN MY$E="HHHH"
22048 RETURN

Eine Formatierroutine, die eine vierstellige Zahl falls erforderlich mit fihrenden
Nullen zurlickgibt. Ist die verarbeitete Zahl gréBer als 9999, so wird sie als "#### "
angezeigt. Damit wird angegeben, daB die Zahl auBerhalb des Bereichs liegt, der
von diesem Programm genau angezeigt werden kann. Die Programmberechnun-
gen sind davon nicht betroffen.

MODUL 6.3.8

132080 REMH s ok ook ok ok ook ook o o ok ok ok ofok Aok ok o ok 50k % ok ok
1z2e1@& REM AUSGABE

13026 REM® ok d ok k& ok ok Aok ok &k K Ok K K ok Kok ko ok ok K
13838 PRINT " EERERRBERBRRRILROTILIREVERS
EINIANALYSE"

12840 INPUT"MIT LELCHEM MONAT BEGINMNEM: "

sM1:IF MIK<T OR M1>11 THEN 136480

13259 M1=M1-1:IF MM-M1-12%(M1>MM-1><4 TH

EN MI=MM-4-12% (MMCS)

13860 PRINT " IMMIGRUEN]

55

13878 PRINT" [GRUEMIEIBLAUIMONAT "
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13882 FORJ=M1 TO MI+3:PRINT "I[GRUEMIZELIB
LAUI " LEFTHS(MOBCI+12%(I>113),3);

12288 NEXT J:PRINT "IGRUENI# [BLAUIB IGR
UENI1#"

1318@ PRINT "I[GRUEN]

o6 1

12118 FOR I=@ TO N<H>-1:1IF I<>1S THEN 13
14a
1z128 INPUT "WEITER MIT [ROTIIREVERS EIN

JRETURNIREYERS AUSI: ":QF:PRINT ""
13125 FOR J=1 TO 28
131380 PRINT "

"INEXT JiPRINT ""
13140 PRINT " [GRUENI#IBLAUI";LEFTH(PAS(
H,I1),12):PRINT "[EBFRRRRRRRERREBE]"
13153@ FOR J=M1 TO MI+3:PRINT "[GRUENI#IR
OT1":iMY=INT(FACH,1,J+12%(J>112)):6G0O5UR
22a38
13180 PRINT MY$: :NEXT J:PRINT "I[GRUEMNIZEI
ROTI":
13170 MY=INT(MOCH,I>>:G05SUE 22030:FPRINT
MYEINEXKT 1
13188 PRINT " [GRUEN IS

»

13196 INFUT "I[SCHWARZ J[REVERS EINIRETURN
[REVERS AUS] FUER AUSGABE DER ANALYSE:";
Q%

13200 PRINT"Hg":FOR I=1 TO 2Q:PRIMNT "

13218 NEXT I:RESTORE:FOR J=1 TOQ 12:READ
AEINERTIPRINT "Eelepdl GRUEMNT"

1322@ DATA TOTAL ,BUDGET,BUDGET BAL. ,HAUP
TEINK., NEEBEMEINK. ,GESAMTE INK.

13238 0DATA GELDGLE ICHGEW, ANHAEUFUMNG
123z24@ FOR I=1 TO S:READ AFIFRINT " [GRUE
NIBIBLAUI " :AE

1325@ PRINT "L[GRUENI] ¥

22V FOR I=M1 TO MI+43:I11=1+12%(1>11):PR
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IWNT " EiAaeIey”

13222 PRIMNT FOF: "[GRUEMNI#": :MY=FT(H,I1):
PRINT "[SCHWARZ1"::IF MY<® THEMN FRINT "I[
RGTI";

13236 GASUR ZZ2036:PRINT MY$:PRINT

13388 PRINT FO#F: "[GRUENI#"7 :MY=T(H)::PRIN
T "[ISCHWARRZ 1": : IF MY<(® THEN PRINT "[ROT1

" s
k4

13318 GOSUEB 2203@A:PRINT MY$:PRINT

13320 PRINT FO#F: "[GRUENIH"? :MY=BD(H,I1>:
PRINT "[SCHWARZ1";:IF MY<{@ THEN PRINT "L
ROTI1":

135330 GOSURBR Z22@30:PRINT MYFE:PRINT

1324@ PRINT FO$: "[GRUENIH"? tMY=C1(H,I1):
PRINT "LSCHWARZI";:IF My<{@& THEN PRINT "L
RCTI1":

13258 GOSUEB Z22@3@:PRINT MYB:PRINT

13368 PRINT FO%: "L[GRUENI$"? tMY=C2(H,I1):
PRINT "ISCHWARZI";:IF MY<@® THEN PRINT "L
ROTI1":

GOSUE 22838:PRINT MYHIFRINT

3 FRIMT FO$: "[GRUENIE"? :MY=MY+C1<(H, I
1)-10088:PRINT "[SCHWARZ1"; ! IF MY<{® THEN

PRINT "L[ROTI1":
13336 GASUE 2283€:PRINT MY$:PRINT
1340@ PRINT FO$; "[GRUENIZ"? tMY=MY-PT(H, I
1)-1e0@@:PRINT "I[SCHWARZ1"::1IF MY<@ THEN
PRINT "LROTI1";
13410 GOSUE Z203@:PRINT MY®:PRINT
13428 PRINT FO#$: "[GRUENIZ"; :MY=BA(H,I1):
FPRINT "[SCHWARZ 1"; :IF MY<@ THEN PRINT "L
RGT1":
1343@ GOSUB Z2@30:PRINT MY$:iPRINT
12440 FO$S=FOF+"pREBEM" : NEXT 1
1245@ PRINT "[SCHWARZ IMOECHTEN SIE NOCHE
IMNMAL DIE EINZELLERTE": INPUT "SEHEN (JA/N
yeni@s
i348@ IF Q="J" THEM 3060
13478 RETURN
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Im letzten Programm haben wir festgestellt, daB Anzeigemoduln haufig die kom-
plexesten Moduln eines Programms sind, das eine Tabelle mit Daten darstellen
soll. Und dieses Programm ist hier sicherlich keine Ausnahme. Nachdem dies ge-
sagt wurde, muB jedoch darauf hingewiesen werden, daB dieses Modul unter sei-
ner oberflachlichen Komplexitat ein relativ einfaches Modul ist, das schon be-
rechnete Zahlen aufnimmt und auf dem Bildschirm ausgibt. Es sieht nur wegen
seiner groBen Anzahl von anzuzeigenden Zahlen so komplex aus.

Kommentar

Zeilen 13040-13050: In dieser Tabelle werden die Zahlen fir vier Monate ab dem
vom Benutzer angegebenen Monat angezeigt. Wird jedoch Uber das Ende des
laufenden 12-Monat-Zeitraums hinausgegangen, so wird die Tabelle sinnlos.
Wird also eine kleinere Zahl als vier Monate ab dem Ende des Zeitraums eingege-
ben, so wird der Anfangsmonat zurickgesetzt.

Zeilen 13060-13100: Der Titel der Tabelle wird ausgedruckt. Er besteht aus den
drei ersten Buchstaben der entsprechenden Monate und einem Titel fur die Spal-
te "durchschnittliches Budget'.

Zeilen 13100-13170: Die Zahlungsnamen werden aus dem Feld PA$ genommen
und in der linken Spalte ausgedruckt. Im Anschluf an den Namen werden die
Zahlen flUr die vier Monate und die durchschnittliche Budgetzahl fir die Zahlun-
gen, durch Grafikzeichen getrennt, in die Spalten auf dem Bildschirm gedruckt,
wobei die Betradge mit dem vorhergehenden Modul gegebenenfalls mit fihrenden
Nullen formatiert werden. 15 Zeilen werden ausgedruckt, wobei der Bildschirm
geldscht und weitere 15 Zeilen gedruckt werden, wenn dies nicht ausreicht. Das
Programm kann maximal 30 Zahiungstitel verarbeiten.

Zeilen 13210-13240: Die Titel fur die im zweiten Teil der Tabelle angegebenen
Zahlen werden aus den DATA-Anweisungen gelesen und entlang der linken Seite
des Bildschirms ausgedruckt - die Tabellenlberschrift bleibt davon unbetroffen
(der Titel der Budget-Spalte ist nun redundant, wird jedoch nicht geléscht).

Zeilen 13260-13440: Trotz ihrer Lange eine einfache Routine, die mit Hilfe der Zei-
chenfolge FO$ zur Bestimmung der Spaltenposition die entsprechenden Zahlen
far jeden Monat entlang dem Bildschirm neben den entsprechenden Titeln aus-
druckt. Am Ende jeder Monats-Spalte werden funf Cursor-Zeichen nach rechts
zu FO$ hinzugefiigt. Das Verfahren wird in einer neuen Spalte fir den nachsten
Monat wiederholt. Hier wird auf die Benutzung der roten und schwarzen Steuer-
zeichen verwiesen, mit denen angegeben wird, ob eine Zahlung positiv oder ne-
gativ ist. AuBerdem wird darauf hingewiesen, daB die temporéare Variable MY aus
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dem Formatier-Modul in den Zeilen 13380 und 13400 dazu benutzt wird, eine Zahl
zu einer vorher ausgedruckten Zahl hinzuzufiigen. Hierzu massen die 10000, die
bei dem Formatierverfahren hinzugefugt wurden, zuerst subtrahiert werden.

Testen der Moduln 6.3.7 und 6.3.8

Wourden schon einige Daten gespeichert, so sollten diese nun auf dem Bildschirm
angezeigt werden konnen. Um die Tabelle zu Gberprifen (und nicht nur darauf,
ob sie richtig angezeigt wird), muB die Bedeutung der verschiedenen Zahlen ver-
standen werden.

GESAMT Hier handelt es sich um die Gesamtanzahl samtlicher in dem Monat vor-
zunehmenden Zahlungen.

BUDGET Fir jeden Monat gleich, handelt es sich hier um die durchschnittliche
Summe, die beiseite gelegt werden muB, um samtliche nicht ausge-
schlossenen Rechnungen in dem 12-Monat-Zeitraum bezahlen zu koén-
nen. Ein durchschnittliches Budget deckt nicht unbedingt samtliche Zah-
lungen bis zu einem bestimmten Monat ab (z.B. wenn samtliche
Zahlungen im ersten Monat geleistet wurden). Mit dieser Zahl wird ange-
geben, ob der im Durchschnittsbudget berticksichtigte Betrag vor oder
hinter den tatséchlichen Zahlungen liegt, fir die diese Zahl gilt. Am Ende
des 12-Monat-Zeitraums, ist sie gleich Null.

HAUPTEIN- Diese Begriffe erlautern sich von selbst.

KOMMEN/NE-

BENEINKOM-

MEN/GE-

SAMTEIN-

KOMMEN

GELDGLEICH- Die Differenz zwischen dem Einkommen und den abgebuchten Betragen

GEWICHT fur den jeweiligen Monat.

ANHAUFUNG  Die Differenz zwischen dem Gesamteinkommen und den Gesamtzahlun-

gen seit Beginn des 12-Monat-Zeitraums.

Hier wird es zu kleinen Diskrepanzen kommen, da nur Ganzzahlen angezeigt wer-
den, wahrend bei der tatsachlichen Berechnung mit vollen Zahlen gearbeitet
wird. So wird das monatliche Budget fir eine Zahlung von 47 DM als 3 DM ange-
zeigt. Dies beeinfluBt jedoch die richtige Berechnung des gesamten Monatsbud-
gets nicht.
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MODUL 6.3.9

190060 REMB kA Ak KR ARtk kb hdok kb4 g kkkk
19018 REM AENDERUMNGEN

12028 REMk ok ok o ko ok A ok ok ko 80K ok ok o ok o kRO ok ok ok ok
13@32 PRINT " IBBRRERREBRRRERRRIIROTIL[REY
ERS EINIAENDERUMNGEN"

1840 PRINT "¥WMI[BELAUIMOEGLICHE BEFEHLE:"
13830 PRINT " [GRUENI1)YRECHRUNGSDODATEN AE
NDERMN"

190668 PRINT " 2)HAUPTEINKOMMEN AENDERN"
18878 FRINT " 3)>ZUSATZEINKQAQMMEN AEMNDERN"

13@g8@ INFPUT "MILSCHWARZ IBEFEHL:";QQ:0N QG
GOsUB 1=21@0@,1313@,13138

130360 GOSUEBR 14000 :RETURN

12188 IMFUT "HMIROTINAME DER ZU AEMNMDERNDE

N RECHNUNG: ":Q%

19116 FOR I=@ TO N(H>-1:IF @B<>PAF¥H, I

THEN 19136

13120 PP=1:60T0 19140

131360 NEXT I:PRINT "MERECHNUNG NICHT GEFU

NDEN":FOR I=1 TO 2@@e:MEXT I:RETURNM
19140 PRINT ".IM":;PAx(H,PPJ:PRINT "HIBLAU
INEUEN WERT EIMNGEBEN ODER '#*' UM INS™
13145 PRINT "MEMNUE ZURUECKZUKEHREN:ZH"
12156 FOR I=MM TO Y:I1=I+12%{I>11)

13160 PRINT MO$CI1)3:PRINT "[(HERRERERERENE
PUIPACHLPP I P INPUT QGF

1817v@a IF @s{>"+" THEMN PAMH,PP,I11)=VAL(QF
)

1g918@ NEXT I:RETURN

131380 IF QQ@=2 THEN PRINT "W[ROTIEHAUPTEI

MKCMMEN: " ;

13z8@ IF QG@=3 THEN PRINT "JdIROTIEEZUSAETZ

LICHES EINKOMMEN: ":

19285 PRINT " ('%' LAESST DEN WERT UNGEA

ENDERTO "

13218 FOR I=MM TCQ Y:I1=I+12%C(I1>11)

1822@ PRIMT MOFCI10:PRINT "[(HEERREEREREERE]
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19238 IF Q@=2 THEMN PRINT Ci1{(H,I1);

18240 IF Q@=3 THEMN PRINT C2<(H,I11);

1925@ INPUT Q%F:IF @F<{>"*" ANDO Q@=2 THEN
Cl{H,I1)>=VAL Q%)

1926@ IF Q@%<>"x" AND Q&=3 THEN C2<¢H,Il>=
VAL (QF)

19278 NEXT I:RETURN

Ist eine Anderung an einem schon eingegebenen Posten erforderlich, so wird
dieses Modul benutzt. Mit ihm kann der Benutzer angeben, ob es sich bei dem zu
andernden Posten um einen Zahlungstitel, ein Haupt- oder Nebeneinkommen
handelt. Die entsprechenden Zahlen werden dann angezeigt und der Benutzer
kann jede Zahl durch Eingabe eines * oder durch Eingabe eines neuen Wertes
bestatigen.

MODUL 6.3.10

20000 REMH %k & ok % ok & Aok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok Kok %
20010 REM RECHNUNG LOESCHEM

20028 RE Mok ok ok ok ok ook Aok ok o ok ok ok ook ok ok ok ok ok oK ok ok ok ok ok
2e@3@ INPUT "HMI[BLAUINAME DER ZU LOESCHEN
DEN RECHMUNG: "; Q%

2005@ FOR 1= TO NC(H>-1:1IF Q$=PA$H,I1> T
HEM 28088

200760 NEXT I:PRINT "HMIROTIRECHNUNG NICHT
GEFUNDEN"::FOR J=1 TO 20080:MNEXT J:RETURN

20088 N(H)=N(H)>-1:FOR J=1 TO NC(H>-1:PAS(
H,J>=PA$(H,J+1)

2098@ FOR K=@ TO 11:PACH,J,K)=PAH,J+1 K
YINEXKT K,J:G0SUB 14808:RETURN

Mit diesem Modul kdnnen Budgetiberschriften geléscht werden.
MODUL 6.3.11

170060 RENMH &k 40k # A0k fok dok f ook dokokolok ok ok K kb ke 4ok ok
17818 REM MONATSMWERTE EINSTELLEN

17O2E RENME &Kk 4k ok ok ok Kok Kok K ROk R ko ok kb Rk dok
1738 PRINT “.DERRILROTICREVERS EINIWERTE
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FUZR BEST. MOMNAT EINSTELLEMN"

1704 PRINT "®IBLAUIGEBEN SIE DIE NUMMER
CES MOMENTAMNERN":: INPUT"MONATS EIN: ":M2

178045 IF M2<{@ 0OR M2>12 THEN1704©

17@5a M2=M2-1:!IF M2=MM THEN RETURN

17oe IF M2<MM THEN M2=M2+12

1vave FOR I=tM TO M2-1:11=I+12%(I1>11)

176860 PRINT " MBEBIIROTII[REVERS EIMIWERTE
FUER BEST. MONAT EINSTELLEMN"

17ege PRIMNT "HIBLAUIGEBEN SIE DIE WERTE

FUER DEN NAECHSTEMN":!PRINT MOH(I1);" EIN:

171868 FOR J=0 TG N@)-1:PRINT PAK@,J);: "
("EPACOLTL,ILD") " s INPUT PACB, T, T11D

171168 NEXRT J

17ic@e INPUT "IROTIMHAUFTE INKOMMEN: ":C1(@

PG

1713@ INPUT "[GRUENIEFUSAETZLICHE EINKOM

MEN: ";C2CB, I12:MNEXKT 1

17140 MM=Mc+12x(M2>11>:Y=MM+11:H=0:G0OSUB
14800 :GOSUR 13008 :RETURN

Dieses Modul erméglicht Anderungen des Monats. Gibt der Benutzer an, daB der
laufende Monat geandert wurde, so werden neue Zahlen fir jeden Zahlungstitel
und fur die Einkommenstypen fur jeden der vergangenen Monate angefordert.
Sie werden an das Ende des 12-Monat-Zeitraums angefugt. Begann der alte Zeit-
raum mit dem Monat Mai und beginnt der neue Zeitraum mit Juli, so wird der Be-
nutzer also aufgefordert, nur Zahlen fir Mai und Juni einzugeben, da diese nun zu
den beiden letzten Monaten des 12-Monat-Zeitraums werden.

Testen von Modul 6.3.11

Nun sollte der Benutzer die Zahlen fur die Zahlungstitel oder das Einkommen an-
dern, die Zahlungstitel I6schen und den Zeitraum andern kénnen, den das Pro-
gramm abdeckt. Um das letzte Modul zu testen, muf3 bei Zeile 15000 ein tempora-
rer RETURN-Befehl eingefliigt werden.



MODUL 6.3.12

1SEGT REME ok ok kokok 0k k0K 0K ok A0k ok f ok K ok Aok KOk R K
15318 REM HYPOTHETISCHE WERTE SETZEN
15026 REMée4skdd kb bbb ddrkiberrRsrrhkbkkk
SE36 Y1 =T(an

150498 FOGR I=2 TC MN@)>-1:PA$CL,1)=FA${8,I
CEMGCL, Ta=MGe, 1D

15458 FOR J=@ TO 11:PACL1,I,J)=PA@®,I,J):
NEXKT J,1

1506 FOR J=0 TO 11:PTC1,J>=PTL0,J):BO(1
,Jo=BD(@,J):C1<1,J)=C1@,J)

1507@ BAC1,J)=BACO,J):NEXT J:N(1)=N(B):R
ETURN

Dieses einfache Modul ist eines der wichtigsten Moduln in dem Programm. Es
kopiert die in die wahre Seite der Felder eingegebenen Daten in die hypotheti-
sche Seite. Einer der wichtigsten Punkte dieses Programms besteht darin, daB
der Benutzer Daten in die hypothetische Seite der Felder eingeben kann, um die
Auswirkungen einer Finanzentscheidung zu testen, ohne daB sich dies auf ir-
gendeine Weise auf die wahren Daten auswirkt.

Samtliche Operationen des Programms kénnen mit hypothetischen Daten aus-
gefthrt werden. Ist der Benutzer zufrieden, so braucht er nur dieses Modul auf-
zurufen und die Daten in der hypothetischen Seite werden sofort zu wahren Da-
ten umgesetzt. Dieses Modul wird automatisch aufgerufen, wenn der Monat
zuruckgesetzt wird. Ansonsten wiirden die beiden Seiten der Tabellen mit ver-
schiedenen Zeitraumen arbeiten.

Testen von Modul 6.3.12

Nun kénnen die hypothetischen Seiten samtlicher Funktionen getestet werden,
indem einfach hypothetische Daten angegeben werden, wenn die Funktionen
aufgerufen werden. Zahlungen werden auf beiden Seiten addiert und subtrahiert.
Danach wird anhand der Tabellenanzeige gepriift, ob keine der beiden Seiten die
andere beeinfluBt. AnschlieBend werden mit diesem Modul die wahren Daten in
die hypothetische Seite kopiert. Hier wird darauf hingewiesen, daB die hypotheti-
sche Seite bei der ersten Initialisierung des Programms leer ist.

Arbeiten die Funktionen der hypothetischen Seite einwandfrei, so kann das Pro-
gramm benutzt werden.
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Zusammenfassung

Dieses lange Programm ist sehr leistungsfahig, wenn es richtig eingesetzt wird.
Allerdings ist einige Ubung erforderlich, um es maximal nutzen zu kénnen. Wird
es ernst genommen, so kann es einige Uberraschende Informationen Uber den
Status der Finanzen im Laufe des ganzen Jahres vermitteln. So gibt es an, wann
die Geldmittel etwas knapp werden und wann etwas mehr Geld zur Verfugung
steht, wie die Zahlungen neu angeordnet werden kénnen, um etwas mehr Geld
zu Weihnachten oder im Urlaub zur Verfiigung zu haben, wie sich eine neue Ver-
pflichtung oder ein héheres Einkommen auswirkt.

Hier darf jedoch nicht vergessen werden, daB der Commodore 64 mit diesem
Handbuch zum Einsatz durch den Benutzer vorbereitet werden soll. Konnte die-
ses Programm problemlos ausgetestet werden, so gibt es keinen Grund, warum
es nicht an andere Anwendungen angepaBt werden sollte, die eine flexiblere Ein-
gabe und Verarbeitung von Daten erfordern, zusammen mit einer klaren Prasen-
tation in Tabellenform und der Moglichkeit, zwei Datengruppen gleichzeitig aus-
zuflhren. Das Programm kann als Grundlage fur den vertrauensvollen Einsatz
des Commodore 64 betrachtet werden.

Ein Schritt weiter

1. Dieses Programm kdnnte noch nutzlicher sein, bestinde die Moglichkeit, die
hypothetischen Felder in wahre Felder zu kopieren, sobald sich der Benutzer ent-
scheidet, mit geschatzten Daten weiterzuarbeiten. Dies setzt nur eine kleine An-
derung an einem Modul voraus.

2. An der Lange des Programms kdnnten Einsparungen vorgenommen werden,
indem die Anzahl von Feldern reduziert wird. Dies kdnnte geschehen, indem die-
selbe Datenmenge in weniger, jedoch komplexere Feldern gesetzt wird. Dann
kénnten die Daten unter Umstanden mit einer kleinen Anzahl von Schleifen aus-
gedruckt werden.

3. Soll nur ein einziger Wert fir eine Zahlung oder fir das Einkommen geandert
werden, so missen alle zwdlf Zahiungen durchgegangen werden. Hier konnte
versucht werden, eine Funktion hinzuzufligen, mit der in die Mitte des Zeitraums
gesprungen und aus der Serie herausgegangen werden kann, sobald die ge-
wiinschte Anderung vorgenommen wurde.
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KAPITEL 7
MusIC

Eine der erfreulichsten Seiten des Commodore 64 ist die Art und Weise, mit der
Qualitat und Vielfalt der Tonméglichkeiten eine neue Welt fir die Benutzer von
Homecomputern erdffnen. In nicht allzuferner Zukunft werden fraglos ganze Bi-
cher Uber die Benutzung des Sound Interface Device (SID) Chips des C64 ge-
schrieben werden.

Die groBe Komplexitat der Moglichkeiten des SID-Chips bedeutet, daB kein ein-
zelnes Programm ihnen voll gerecht werden kann und daB ein Kapitel eines allge-
min gehaltenten Buches nur eine Einfuhrung in die nahezu grenzenlosen Kombi-
nationen der zur Verfligung stehenden Toéne darstellen kann. Nachdem dies
gesagt wurde, wird jedoch hier ein Programm vorgestellt, das eine feste Grundla-
ge fur kunftige Experimente und Tonschdpfungen darstellt. Dieses Programm
soll dem Benutzer nicht nur ermoglichen, Tone einzugeben und zu spielen (was
der Fall ist), sondern soll ihm jeden Teil des SID direkt zuganglich machen. Ein
GroBteil der Moglichkeiten des SID werden einfache durch Benutzung dieses
Programms eingesetzt.

Als erstes muB daran gedacht werden, daB eine normale Musiknote nicht nur eine
Vibration mit einer bestimmten Frequenz darstellt, sondern in Wirklichkeit eine
Kombination verschiedener hoher und niedriger Frequenzen ist. Um eine Note zu
erzeugen, mussen demzufolge zwei separate Frequenzen, eine hohe und eine
niedrige, eingegeben werden. Jede der drei Stimmen des SID sieht diese beiden
Eingaben flr jede gespielte Note vor. Das Programm muB in der Lage sein, Noten
in einer dem Benutzer verstandlichen Form zu akzeptieren und diese Noten dann
in eine von dem SID benutzbare Form zu Ubersetzen.

Zweitens variiert die Intensitat einer bestimmten Note auf komplexe Weise, wah-
rend die Note gespielt wird.

a) Die erste Phase der Note wird als ANSCHLAG bezeichnet. Hier handelt es
sich um die Geschwindigkeit, mit der der Ton von Nichts zur Spitze ansteigt. Je
kirzer die Dauer des Anschlags, desto scharfer der Ton.

b) Die zweite Phase wird als ABSCHWELLUNG bezeichnet. Wahrend dieser Pha-
se fallt die Note von ihrer urspringlichen Spitze ab.

c) Nach diesem ersten Abfallen geht die Note in die HALTE-Phase, mit der die
Lange des Haupttons bestimmt wird.

d) Als letztes geht die Note in die Phase des AUSKLINGENS, die wie die AN-
SCHLAG-Phase scharf oder geméchlich sein kann.

Verschiedene Musikinstrumente verfigen Uber verschiedene Tonqualitaten, un-
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abhangig von den gespielten Noten und der Form dieser Noten. Diese Unter-
schiede hangen von der Wellenform des Tons ab, den das Instrument erzeugt.
Bei dem SID kann jede der drei Stimmen eine von drei musikalischen Wellenfor-
men erzeugen und eine weitere weie Rausch-Wellenform, die beim Erzeugen
von Rauscheffekten von besonderem Nutzen ist.

Von den drei musikalischen Wellenformen kann eine, die Rechteckfrequenz,
selbst einen betrachlichen Grad der Variation erzeugen, indem die Lange der Im-
pulse geandert wird, aus denen die Frequenz besteht.

Nachdem schlieBlich die gewiinschte Frequenz, der Ton und die Form der Note
erzeugt wurden, kénnen die Noten mit dem SID-Chip gefiltert werden. Dies be-
deutet, daB verschiedene Frequenzen innerhalb der Note in der Lautstarke ver-
mindert werden kdnnen, wahrend andere unberuhrt bleiben.

Music: Variablentabelle

Fl%(3): Filtereigenschaften fur die drei Stimmen.

HF%(2,1000): Hochfrequenz-Werte fur jede Note in der zu spielenden Melodie.
IN: Initialisierungs-Zeiger.

LF%(2,1000): Niederfrequenz-Werte fur jede Note in der zu spielenden Melodie.

RS: Separator fir Datendateien.

NL: Lange der Note.

NO%(1,95): Hoch- und Nieder-Frequenzwerte fiir die 96 zur Verfligung stehenden
Noten.

NT: Notenwert aus Anhang M des Bedienungshandbuchs.

VO%(2,6): Vom Benutzer definierte Werte, die mit POKE in den SID-Chip gesetzt
werden missen, um die Toneigen schaften der drei Stimmen festzulegen.

VS: Anfangsadresse einer Stimme in dem SID.

WF%(2,1000): Wellenform-Werte fir jede zu spielende Note.

WW: Wellenform-Wert flr jede einzelne Note.

MODUL 7.1.1

119036 REMSE & A & %ok ok ok 4 & ok ok ok ok % A ok o ook ok % ok o ook # ok ok

119816 REM MEMNUE

110280 REM®ok ok kkdokdokokdok kb kdokdookrk kb ko k

11830 POKE S3281.,15:FPRINT " [ HRERRERERERE]
[ROTIIREVERS EIMNIMUSIC"

1104@ PRINT "I[BLAUIEMOIEGLICHE BEFEHLE:"

1185@¢ PRINT "HMIGRUENI1ISTIMMEN EINSTELLE

MY

11e58 PRINT"Me >MELODIE ABSPIELEN"

1107@ FPRINT"HM3BI>NOTEN BERECHMEMN"
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11880 FRINT"EH)OILADERN-SFEICHERN"

11360 PRINT"HEMIMITIALISIEREN"

11186 FPRINT "MEO)BEENDEN

11118 IMNPUT "HEIROTIBEFEHL:":Z:PRINT "d";

11i2@ IF IN=8 ANO (Z<&2 THEMN PRINT "[SCH

LWARZ INOCH MNICHT INITIALISIERT!"

11125 FOR I=1 TC 200@:NEXT:GOTC 11006

111390 ON 2 GOSUB 156000, 14800, 13000,170860
120606 ,11142:G0T0O 116066

11140 PRINT "I A1 UL iR E

[ROTICREVERS E IN]F‘F‘ﬂGRHI*lM EEENDET" : END

Ein Standard-Menumodul

MODUL 7.1.2

18800 RENMHE &k & ok ok ok ok ok 4 b ok KOk ok ok ok ok ok ook ok dok ok ¥ ok

ige1a REM BATEN FUER MNOTEN-TABELLE

13026 RENIK 4 4 ok ok b ok o dok o ok K 8Ok Ok kK K ok ok o kok Kk ok

igeza REM MNOTEM FREQUENMNZEN

18048@ UATA 268,284,301 ,318,337,358,

21,425,451 ,477,56@6

1858 DATA 526,568,602 ,637,675.,716,758,8

€3.351,302,335,10912

1geea DATA 1072,1136,1204,1275,1351,1432

F1517,16807,17603,18604,1911,2025

18070 DATA 2145.,2273,2408,2551,2783,2864

,3834,3215,3486,3688,3823,4050

1e@02a DATH 4291,4557,4817,5183,5487,5728

,6863,643238,6812,7217,7647 ,8101

18e39@ DATA B8583,9034,3634,10207,10814,11

457 ,12139, 12360, 13625,14435,15284, 16203

13106 DRTA 17167,18188,13268,28415,216823

F28215,24278 ,25721,27251,28871,30538

18l11@a DATA IZaay

181z80 DRTA 242334 ,36376,38539,40830,43258

45838 485356,3514432,54502,57743,61176
g81z@ ODARTHA 54814

0w
0

79,4

Die Daten in dieser Tabelle stellen einfach eine Abkirzung fur die Eingabe der
Notenwerte mit hoher und niedriger Frequenz dar. Jede Zahl stellt 256 mal den
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Wert der Note mit der hohen Frequenz plus dem Wert der Note mit der niedrigen
Frequenz dar.

MODUL 7.1.3

12886 REME 4 & & 4k & 4 Ak ook ok ok ok 3 8 ok ok ok ook ok ok ok ok
12@1a REM INITIALISIEREN

12826 REM Aok ok ok &k Kok ok ok ok ok ok ok ook koK koK ok ok ok
12€e36@ CLR:DIM MNQOXC(1,858):FOR I=8 TOQ 35:RE
AD NMN:INOZ(@, I)=INT (NN 2562

12946 NOX(1, I)=NN-256% INT(NN-256) : NEXT
12030 DIM VO¥(2,6) ,F1X{3) ,LFZ(2,1808) HF
“(2,1008) ,lWF4{2,1000)

12670 IN=1:R$%=CHR*%(13)

1288@ GCGTO 11000

Die Benutzung der hier definierten Hauptvariablen wird in der Variablentabelle er-
lautert.

Kommentar

Zeilen 12030-12040: Die Hoch- und Niederfrequenz-Werte fir jede der 95 Noten
werden gelesen und entschlisselt. Sie kdnnen nicht in Form einer einzelnen Zahl
im Feld gespeichert werden, da es sich um ein ganzzahliges Feld handelt, die nur
Zahlen bis zu einem Wert von 32767 aufnehmen kann. Die Notenwerte werden in
NO%(0) fur die hohe Frequenz und NO%(1) fiir die niedrige Frequenz gesetzt.

Testen von Modul 7.1.3

Nachdem dieses Modul aufgerufen wurde, sollten aus der Tabelle Hoch- und
Niederfrequenzwerte gelesen werden kénnen, die etwa den Werten in Anhang M
des Bedienungshandbuchs entsprechen. Sie werden nicht genau identisch sein,
da die hier benutzten Werte aus dem Programmierhandbuch (Band 1 der Sach-
buchreihe) stammen, in dem eine etwas andere Tabelle steht.

MODUL 7.1.4

15000 REME k& ok ok ok ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok Kook koK ok Kok ok
15019 REM SETZEN DER STIMMEN

15020 RENM 4k ok ok ok ok ok ok ook ook ok ko ok okokok ook kokokok ok
15@30 INPUT "JMIGRUENISTIMME MNUMMER (1-3
yrtiveIF W<l OR V>3 THEM 15030

15048 VE=54272+7% (V-1



150350 PRINT " BRRNERRRRRBILROTILREVERS EI
NISTIMME" :V

150660 RE Mo ok ok ok ok ok o o o o ok ok ok ok o ok ok ok ok Kok ok ok ok kb
15070 T1$="FREQUENZ (LOW-BIT:@-255>:"
15880 PRINT "[SCHWARZ 1":T1%:V0OXIV-1,2);5"
Qs=""

156960 INPUT Q$:IF Q#<y"" THEN VYOX(VY-1,2>
=VAL Q%)

1S100 RE M %k ok ok ok ok %ok b ok ok b b ok ok oF ok ok ok ok o of ok koK
15110 T1F="FREQUENZ (HIGH-BIT:®-15):"
1512@ PRINT T1F:V0¥(Y-1,3) AND 15;:@%=""
15138 IMPUT QF:IF QGF<>"" THEN VOX(vY-1,3)
=VAL Q%)

15140 REM¥ %ok kA ok ook ok ok ok ook ok o kookok ok Kok K K ok
151568 Ti$="RAUSCHGEMNERATOR <1=AN/B=AUS):
151686 PRINT TI1#F: (VOX(Y-1,4) AND 1228>/128
FiQF=""

15178 INPUT QF:IF @s<>"" THEMN YOX(V-1,4)
=(VO¥(Y-1,4> AND 126> OR (VAL (Q%>%123)
15188 REM® kb kb ok s k% ok o ok o o & & & & 4 A0k ok Aok kb okok ¥ ok
151860 T1F="RECHTECKFREQUENZ «1=AN/8=AUS)
15266 PRINT T1#$: (VO¥(VY-1,4> AND 64)/64}:
QF=""

15218 INPUT Q$:IF Q$<>"" THEN YOX(VY-1,4)
={Y0MY-1,4) AND 188> OR (VAL (Q$)*65)
152260 FE M ok ok ok % ok o 4 ok 0k K ook o ok oK ok ok oKk ok ok ok ok ok R okok
15230 Ti1$="SAEGEZAHNFREQUENZ (1=AN/0=AUS
yim

15242 PRIMNT T1F;(va¥(V-1,4) AND 3E2>/32::
QF=""

1S25@ INPUT Q$:IF Q$<>"" THEN YOX(Y-1,4)
=(WO0¥iv-1,4) AND 222> OR WAL (QF) %33
15260 REM¥ kA ¥k kkkrkkk kA h ko ok Aok ok ok kk k&%
15270 TI1#="DREIECKFREQUEMNZ «1=AN-B=AUS):
15230 PRINT Tif: (YOX(Y-1,4) AND 16).16; ¢
QF=""

15290 INFUT QF:IF Q$<>"" THEN VOX(v-1,4)
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=(V0¥IiV-1,4)> AND 238> OR WYAL(GHI %17
1S322 REM¥# ks ok kb kR khk bk bk kR R K kK
15305 T1%="RIESE STIMME AUSSCHALTEM (1=J
ALSA=MNEINY "

1€318 PRINT TiF:{(V0X{W-1,4)> AND 8).8::Q%

28 INFUT QFf:IF @F(>"" THEN YOX(V-1,4)
0¥ WM -1,9) AND 246 OR VAL (A@FH>#9

S0 REMek s b b r v b kLR AR A AR E RN E KR Hk KK
52340 TI1lH="RINGMODULATION"+STRFVI+" MIT
TREN -1 -2 0V=122+" L =AN/G=AUS ) 2 "

1332 PRINT Ti#H: (VOXOVY-1,4) AND 4)-47 Q%

+
]

|
ey

1536@ INPUT Q%:1F G#<:"" THEN V0O%(Y-1,4)
=(Y0¥(Y-1,4) AND 25@) OR YAL (QF) %5

1S27E RENbk kok ok ok 4ok ok ok kokok ok ok okok #ok R ok b F
IS386 T1%="SYNCHRONISATION"+STRH (V) +" MI
T +ETRSE (V-1 -2 Y =10)+" (1 =AN/B=AUS) : "
153368 PRINT T1$: (¥0X(¥-1,4) AND 2)/2;:0%
15408 INPUT QF:IF @F<"" THEN VOX(Y-1,4)
= (Y0¥ (V-1,4) AMND 253> OR VAL(GH) *2

15419 REM:#ddokkkikorhhpdorkkbdord b kb sk
15420 T1%="STIMMANSCHLAG (@-15):"

15438 PRINT T1$:(VOX(V-1,5) AND 246)/16;
tQF=""

15440 INFUT Q%:IF a%>"" THEM YO%(Y-1,5)
=¢V0MIY-1,5) AND 15) OR YALIGH) %16

1545@ FE M ok dok ofok ok & b b o o ook ook Ok F ok o ok ok
{5468 T1$="5TIMMABSCHUWELLUNG (@-15)>:"
15478 PRINT T1$:v0%v-1,5) AND 1S::Q$=""
15488 INFUT Q#%:IF G$<>"" THEN YOX(Y-1,5)
=(V0¥VY-1,5) AMD 24@) OR VAL (Q%)

15438 REM# 4k ko d 4k 4ok kok koK K dokok K kok ok ok ok bk
15528 T1%$="HALTEN DER STIMME (@-15)>:"
1S51@ PRIMNT T1%:<¥0X(Y-1,6) AND 24@)/16;
J=E LR

1S52@ IMFUT Q%:1F @$<>"" THEN YOX(¥-1,6)
=(w0X(W-1,6) AND 15) OR YAL(GH)*16

15538 REMAe#kddokdhkkkrkb kb dardddphhdids
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155480 T1$F="AUSKLINGEN (@-15>:"

1555@ PRINT TIiF:v0X<W-1,68) AND 1S :GF=""
15560 IMNPUT @F:IF QF(>"" THEN VYOXVW-1,86)
=(RQMIV-1,E6) AND 2405 0OR VAL as»

1S5S7VE REMAT ¢ R AR AR EX K AR K KKK E X ER A KKK KKK KK
1558@ TI1$="F1LTER CUTQOFF LQlJ Y@-7>:"
153530 PRINT TiF:FI1X0) AND 7Tr:QE=""
15690€ INPUYT QF:IF QF<>"" THEN FIx(@i={F]I
Y@y AaMbh 2432 0OR VAL(OF)

12519 REN b5k d ok ok Kk kb ok O XA K ok o b ok Aok ok & 4k
18626 T1F="FILTER CUTQFF HIGH @8-255):"
15830 PRIMT TifF:FIXC1Yri@E=""

15648 INPUT QF:IF GF<>"" THEN Fl¥{1)=YAL
(QFD

1S55Q REMEkok %k & KA 4 R kKK K F Kk E 4 K ok & ok ok ok ok koK dop
15688 TI1HF="FILTERRESOMANZ (@-1350:"

1SE7E PRINMNT T1F: (FIX{Z)Y AND 24@)716: : Q%=
15682 INPUT QF:IF QF<>"" THEN FIX(2)=(FI
“<2r AND 15 OR YALQFI#%16

1SESE REMek kb bk b bt v b A r ARk Ak R A E R AL X AR KX &
15708 Tix="DIESE STIMME FILTERMN (1=JA/ 0=
NE TR "

15716 FPRIMT TiF:(FIX<{2) AND 2tV-1))21(
V-1l :iae=""

15726 INPUTEFE: IFQB<>"" THEN FIX(2)=(FI¥<
23 AND (255-2tW-12)2) OR VAL@FIx2TiW-1)
1S730 REM¥kk A kkrrr kb ¥ idxh g kb KakkkkkK¥k
1574 IF W<{> 2 THEMN iS73@

1575@ T1$H="CUT-0FF STIMME 3 (1=JA/0=NEIN

R

15760 PRINT TI1s$:(FIX(3)> AND 12811287 Q%
15770 INFUT QF:IF QF<>"" THEM FIX(3>=(FI
Z0{3) AMND 1272 QR VAL (AFH>#%123

15780 REMf k¥ kdkkakrrkkikrrkdokkkdrkkt k¥

1573@ T135="HOCH-PASS FILTER {1=AN/0=AUS)

15806 PRINT T1%:(FIX(3) AND EB4)/6B9::QH="
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1881@ INPUT Q$:IF Q${>"" THEN FIX(3)=(FI
Z(3) AND 1S1) OR WAL (QF) %64

1582@ REM# ko ok ok ook sk ok o o ok ok ok ok ok o o ok ok ok o ok ok o o ok ok k
1582360 Ti1#="BAND-PASS FILTER (1=AN/B=AUS)

1584@ PRINT Ti%:; (FIX(3> AND 32)>/32;:0%="
1585@ INPUT QF:IF Q$<(>"" THEN FIX(2)=(FI
7#{3) AND 2233 OR vALQ#H» %32

1586E  REM ok ok ok ok ok ook sk ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok Kok
138768 Ti#H="LCOW-PASS FILTER {1=ANs0=AUS):

15388@ PRINT Ti1$:(FIX(3) AND 16)716; :Q%="
15890 INPUT Q%:IF @B(>"" THEN FI¥x(3)=(FI
Z(3) ANG 238) OR VALI(AHI%16

15238 REMokok ok ko b 4k o 4 4k ko kbR dok %ok ok ok K f ok
13810 TI1$="LAUTSTAERKE {@-15)>:"

153926 FRIMT TI1$H:FIX<(3) AMND 15;:0%=""
13332 INPUT Q@%:IF QF<>"" THEN FIX(3)=FIX
(3> 0OR “YAL<as)d

15394@ FOR I=@ TCQ 6:IF YO0¥(V-1,1)>255 THE
M GOTO 1S37O:IMNEXRT

13358 FGR I=@ TO 3:1IF FI¥(I)»255 THEN GO
TG 13370:MNEXT

15968 RETURH

15370 PRINT"FEHLERHAFTE EINGABE !"

15386 PRINT "BITTE UEBERARBEITEMN SIE DIE
S EINGAREE NOCHE INMAL . "

15838 FOR I=1 TO 28@0:NEXT:GOTO 150006

Obwohl dieses Modul sehr lang erscheint, ist es in Wirklichkeit &uBerst einfach.
Es soll dem Benutzer ermoglichen, samtliche relevanten Funktionen in dem SID-
Chip separat zu adressieren. Die Werte werden dannin die Felder VO% und FI%

gespeichert, bis eine Melodie gespielt werden soll.

Kommentar

Zeilen 15030-15040: V ist gleich der Stimm-Nummer, die der Benutzer setzen
mochte. Die Adresse 54272 ist der Anfang des SID-Chips, wobei die Hauptteile
jeder Stimme sieben Datenbytes belegen, so daB die Anfangsposition der ent-

sprechenden Stimme mit 15040 berechnet wird.
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Zeilen 15060-15130: Diese beiden Routinen legen die Schnittlange fest, wenn der
Benutzer die Rechteckfrequenz benutzen mochte. Der aktuelle Wert jeder Routi-
ne wird angezeigt und bleibt unverandert, wenn die RETURN-Taste betéatigt wird.

Zeilen 15140-15170: Diese Routine legt die zuféllige Rauschfrequenz fir die Stim-
me fest. Hier wird darauf hingewiesen, daB wir hier nicht ein gesamtes Byte im
Computer adressieren, sondern nur ein Bit (in jedem Byte sind acht Bits oder
Ein-/Aus-Schalter vorhanden). Hierzu werden die AND- und OR-Funktionen be-
nutzt. Um anzugeben, ob ein bestimmtes Bit gesetzt ist, wird der Wert in dem
Feld ausgedruckt, nachdem er mit AND mit 2 in die Potenz der Nummer des ent-
sprechenden Bits erhoben wurde - die Bits sind von 0 bis 7 in aufsteigender Rei-
henfolge von rechts nach links numeriert. Ist das Bit gesetzt (eingeschaltet), so
wird derselbe Wert zurlickgegeben. Ist es nicht gesetzt, so wird der Wert 0 zu-
rickgegeben. Um den zurtickgegebenen Wert entweder zu einer Null oder einer
Eins zu machen, wird er durch zwei in der Potenz der Bitnummer dividiert. Um
den Wert des gewlnschten Bits zu andern, muB3 der Wert des ganzen Bytes mit
AND mit 255-27T Bithummer verknlpft werden. Dadurch wird das gewlnschte Bit
auf Null gesetzt und alle anderen Bits bleiben unverandert. Das einzelne Bit wird
nun mit OR mit der eingegebenen 1 oder 0 verknupft, so daB sein Wert je nach-
dem entweder auf 0 oder 1 gesetzt wird.

Zeile 15170: Auch wenn das Bit, das gesetzt werden soll, die Nummer 7 (den
Wert 128) aufweist, verknUpfen wir in Wirklichkeit das Byte durch OR mit 129, so
daB Bit 7 und Bit 0 gesetzt werden. Dies ist erforderlich, da die Frequenzwerte
erst dann einen Ton erzeugen, wenn Bit 0 gesetzt ist.

Zeilen 15180-15290: Diese drei Routinen fihren dieselbe Funktion fur die Bits 6-4
aus, die drei anderen Frequenzen.

Zeilen 15300-15400: Mit diesen beiden Routinen kann der Benutzer die Ausgabe
dieser Stimme mit der Frequenz und der Notenform einer anderen Stimme modu-
lieren, wobei es oft zu Uberraschenden Ergebnissen kommt. Die andere Stimme
braucht nicht unbedingt zu spielen, flr sie missen jedoch Frequenz- und Noten-
formwerte eingegeben werden. Der Einsatz dieser beiden Funktionen wird nur
durch Experimentieren verstandlich.

Zeilen 15410-15560: Mit diesen vier Routinen kann ANSCHLAG, ABSCHWEL-
LUNG, HALTEN und AUSKLINGEN gesetzt werden. In diesen Routinen werden
keine einzelnen Bits gesetzt, sondern Gruppen von jeweils vier Bits. Wird der By-
tewert mit AND mit 240 und danach mit OR mit einem Wert von 0 bis 15 verkn(pft,
so wirkt sich dies auf die Bits 0 bis 3 aus. Wird das Byte mit AND mit 15 verkniipft
und danach mit OR mit einem Wert (0 - 15)*16 verknupft, so wirkt sich dies auf die
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Bits 4 bis 7 aus.

Zeilen 15570-15680: Die Frequenzen, mit denen die Filter des SID arbeiten, kdn-
nen vom Benutzer mit diesen drei Routinen gesetzt werden. Diese Werte gelten
dann fur samtliche Stimmen, fir die Filter gesetzt sind.

Zeilen 15690-15890: In den restlichen Abschnitten kann der Benutzer die drei zur
Verfligung stehenden Filtertypen auf ein oder aus setzen. Der HochpabBfilter
Ubertragt unveranderte Frequenzen Uber dem vorher gesetzten Wert. Der
Niederpaffilter fuhrt dieselbe Funktion fir die niedrigen Frequenzen aus. Mit dem
Bandpa#filter kann durch ein Band mit Frequenzen im mittleren Bereich gegan-
gen werden. Sind alle drei Filter gesetzt, so wird das Volumen der ganzen Note
reduziert. Der Benutzer kann wahlen, ob eine bestimmte Stimme gefiltert wird
oder nicht.

Zeilen 15730-15770: Bei Stimme 3 ist ein besonderes Bit vorhanden, mit dem die
Ausgabe der Stimme abgeschnitten werden kann.

Zeilen 15910-15930: Das Volumen, mit dem Noten gespielt werden, wird fiir alle
Stimmen gleichzeitig gesetzt.

Zeilen 15940-15990: Da bei der Eingabe von Werten bis zu dieser Stelle keine
Fehlerprifungen vorgenommen wurden, wird der Inhalt der Felder Gberprift, um
festzustellen, ob keine gréBeren Wert als 255 vorhanden sind, da der Versuch,
einen derartigen Wert mit POKE in ein einzelnes Byte zu setzen, zum Programm-
stopp fuhren wirde.

Testen von Modul 7.1.4

An dieser Stelle kann das Modul nicht voll Gberprift werden, da keine Routine
vorhanden ist, mit der eine Melodie gespielt werden kann. Allerdings kann eine
verninftige Uberpriifung vorgenommen werden, indem die durchgefiihrten Ein-
gaben sorgféltig festgehalten werden. Mit Hilfe der Auflistung kénnen dann die
Werte in den Feldern VO% und FI% ausgedruckt werden, um zu sehen, ob sie
mit der Eingabe Ubereinstimmen. Wird beispielsweise der Hochstwert fir jede
Eingabeaufforderung eingegeben, wahrend die Stimme auf 1 gesetzt ist, so
muBte 255 in VO% (0,2-6) stehen.

MODUL 7.1.5

13000 RENH k& 4ok ok ok ok ok ok kokok ok kb ok ok ok okok ok
13818 REM BERECHMNUNG
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13028 REMakkkkkdk bk kKR bk kK kA AR KRR Kk kK
13036 RESTORE:FOR I=0 TO 3S5:READ AINEKT
1304@ TL=@:FOR I=0 TO 2:vL=1

13050 READ NT,MNL:IF NT=80 THEN 13148
13068 KIW="0>{1,4): IF NT<@ THEN NT=-NT:
=1

12865 NT=12#% INT(NT/1B8)+NT-168% INTI(NT16>
13070 IF MNL<>1 THEN 130308

13@88@ HFXC(I,VYLIY=MNOX(O ,NTYLFX(I YL =NOX(
ToNTHIWFZCL VL) =W VL=VL+1:G0TO 13058
13838 FOR J=1 TO ML-1:HFX(I,VYL)Y=NOY(@ , NT
PILFZCT VYLD =NOM L  NTY tWFYCT VL) =03l

121080 VL=WL+1:NEXT J

13110 HFXC(I VL) =MNOX (B NTYILFXCI , YL ) =NO¥L
1,NTOYIWFACT ML) =WW-1 0L =YL +1

13120 IF WFX{I,VL-1><8 THEM WFX{I,YL-1>=
1

13138 GOTO 13056

13146 IF VL>TL THEMN TL=%L

13158 NEXT I

13168 RETURN

Dieses Modul nimmt den vom Benutzer in Form von Datenanweisungen angege-
benen Ton und kompiliert ihn in eine Form, die von dem SID gespielt werden
kann. Dies ist erforderlich, damit das Programm verschiedene Notenlangen be-
rdcksichtigen kann. Die tatsachlich vom Programm gespielten Noten weisen alle
dieselbe Lange auf, die von einer Zeitschleife festgelegt wird. Langere Noten
werden gespielt, indem eine Reihe von Noten mit der angeforderte Lange zusam-
men gespielt werden, wobei zwischen den einzelnen Teilen der Noten keine Ab-
satze festgestellt werden kdnnen. Die Notenlangen kénnen von Stimme zu Stim-
me variieren, missen jedoch so beschaffen sein, daB samtliche benutzten
Stimmen koordiniert sind.

Um die Daten fir eine Melodie festzulegen, brauchen nur fir jede Note ihre Num-
mer aus Anhang M des Bedienungshandbuchs und ihre Lange angegeben zu
werden. Die Einheiten, in denen die Lange aufgezeichnet wird, hangen von der
kirzesten Note ab, die gespielt werden soll. Durch Verkirzung der Zeitschleife
bei Zeile 14180 kénnen klrzere Noten gespielt werden. Dies bedeutet jedoch,
daB langere Noten aus mehreren der kurzen Einheiten erstellt werden missen.
Der Nachteil hierbei besteht darin, daB jede einzelne Einheit einer Note, unabhan-
gig davon, wie kurz oder lang sie von der Zeitschleife gestaltet wird, Platz in je-
dem der Felder LF%, HF% und WF% belegt, so daB mit Verklrzung der Zeit-
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schleife der fiir die Aufnahme einer Melodie mit einer bestimmten Lénge erfor-
derliche Speicherplatz proportional anwéachst.

Kommentar

Zeile 13030: Da die Stimmeinstellungen und die Notenwerte wéhrend der Ent-
wicklung der Melodie geandert werden, missen die Daten der Melodie mehrmals
gelesen werden. Da die Tabelle mit Notenwerten vor den Melodiedaten stehet,
muB der DATEN-Zeiger mit RESTORE zurlckgesetzt und die gesamte Notenta-
belle jedesmal bis zum Anfang der Melodiedaten gelesen werden. Der DATEN-

Zeiger kann nicht auf einen bestimmten gewlnschten Punkt in dem Programm
gesetzt werden. Er kann nur an den Anfang der Daten zurlckgesetzt werden
oder weiterhin auf das Datenelement zeigen, das auf das letzte gelesene Element
folgt.

Zeile 13040: Diese Schleife gewahrleistet, daB die Melodiedaten fir jede Stimme
kompiliert werden. Mit der Variablen VL wird die Lange der Meldie fir jede einzel-
ne Stimme gespeichert.

Zeile 13050: Notenwert und Notenlange (NL) werden aus den Melodiedaten gele-
sen. Ist der Notenwert gleich Null, so geht das Programm davon aus, daB die Da-
ten dieser Stimme vollstandig sind und geht zur nachsten.

Zeile 13060: Der Wert fuir die Frequenz der aktuellen Stimme wird aus dem Feld
VO% gelesen. Handelt es sich bei dem Notenwert um eine negative Zahl, so wird
der Wert der Frequenz um 1 gekdirzt, so daB Bit 0 des Frequenzwertes ausge-
schaltet wird. Dadurch ergibt sich eine Ruhepause mit einer Lange von NL
anstelle einer Note mit einem Ton.

Zeilen 13070-13080: Ist die Notenlange gleich 1, so werden die hohe Frequenz
und die Frequenzdaten in den entsprechenden Feldern gespeichert. Die Stimm-
lange wird um 1 erhoht.

Zeilen 13090-13130: Ist die Notenlange groBer als 1, so werden NL-1 aufeinander-
folgende Leerstellen im Feld mit den Frequenz- und Wellenform-Werten gefullt.
Bei der letzten Einheit der Note wird der Wellenform-Wert um 1 gekurzt, so daB3
die Note naturlich ausklingen kann. Werden fur eine Stimme keine anderen Daten
als 0,0 eingegeben (d.h. soll diese Stimme nicht benutzt werden), so kann der
Frequenz ein Wert von -1 zugewiesen werden. Dadurch stoppt das Programm,
falls versucht wird, diesen Wert mit POKE in das Programm zu setzen. Mit Zeile
13120 wird geprUft, ob dies geschehenist.

196



Zeile 13140: Die Lange der Melodie fur die aktuelle Stimme (VL) wird mit TL vergli-
chen. TL enthalt zuerst Null und danach die Lange der langsten Stimme/Melodie.
Dadurch wird gewahrleistet, daB die Melodie bei Abspielen nicht stoppt, bevor
der gesamte Inhalt jeder Stimme/Melodie erschopft ist.

Testen von Modul 7.1.5

Auch dieses Modul kann erst vollstandig getestet werden, wenn die Melodie
wirklich gespielt wird. Werden jedoch einige Melodiearten eingegeben, wie in
Modul 8 angegeben, wobei mindestens fur Stimme 1 eine Wellenform festgelegt
wird, so sollten durch Aufruf dieses Moduls die richtigen Hoch- und Niederfre-
quenzwerte in HF% und LF%, und die Wellenform-Werte in WF% gesetzt
werden.

MODUL 7.1.6

14206 REMB s kdd b bkt hkb kb kb Rk kbkh bk ko kg
14019 REM ABSPIELEN DER MELODIE

14029 REM® ok ok ok ok ok ok ok 0k ok ok Kok ok okok R ok ok k kok
14830 FOR 1=54272 TO S42396:FOKE I,0:MNEXT
148460 FOR I=80 TO 2:VS=54272+7x*]

14250 POKE WS+2,W0¥ (I .,20

14960 POKE W5+3,Ww0X(I,3)

14978 POKE WS+E,%0M(1,3)

146868 FOKE WS+6,Y0X(1,6)

14936 MEXT 1

14106 FOKE 3542393 ,F1X(@)

1411@ POKE 54284 ,FI1x<1)

1412z@ POKE S4295,F1X2)

14138 POKE 54296 ,F1X(Z

1414@ FOR I=1 TO TL

141560 POKE 54272 .,.LF%{@0,1):POKE 54273 ,LFX
{1,I1):POKE S42&86,LF¥x{z, 1)

14160 POKE S4273 ., HFX(O,1):POKE 54280 ,HFX
{1,1»:POKE 354287, HFx(z,I1)

14170 POKE S4276,IFX(0,I1):POKE 54283, IdFx
{1,1>:POKE 54298 ,WFx2,1)

14180 FOR TT=1 TO B8:NEXKT TT.,I

14136 FOR TT=1 TO 200:NEXT:POKE S54236,08
14200 POKE 54276 ,1:POKE S54283,1:FOKE 342
26,1

1421@ RETURN
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Mit diesem Modul werden die in Modul 4 festgelegten Stimmeigenschaften mit
Hilfe von POKE in den SID gesetzt. Danach werden sie nacheinander mit POKE
zusammen mit der gewinschten Wellenform in die Hoch- und Niederfrequenzen
gesetzt, um die Noten zu erzeugen, aus denen die Melodie besteht.

Kommentar

Zeile 14030: Der SID-Chip wird initialisiert, indem Null mit POKE in jede der Chip-
Adressen gesetzt wird.

Zeilen 14040-14090: Die in Modul 4 angegebenen Stimmeinstellungen werden mit
POKE in SID gesetzt.

Zeilen 14100-14130: Die Filtereinstellungen werden von jeder Stimme gemeinsam
benutzt. Sie werden nur einmal mit POKE in den Chip gesetzt.

Zeilen 14140-14180: Bis zur Melodielange (TL) werden fir jede Note die Hoch-
und Niederfrequenzwerte in die beiden ersten Bytes jeder Stimmadresse des SID
gesetzt, gefolgt von der Wellenform, die in die fiinfte Adresse jeder Stimme ge-
setzt wird. Dadurch wird die gewlinschte Note aktiviert, die wahrend der Dauer
der Schleife in Adresse 14180 gespielt wird.

Zeile 14190: Am Ende der Melodie wird eine etwas langere Schleife benutzt, da-
mit der Ton ausklingen kann. Danach werden die drei Wellenformen zum Schwei-
gen gebracht.

Testen von Modul 7.1.6

Dieser Test ist recht einfach. Wurden Melodiedaten eingegeben, wurde das Pro-
gramm initialisiert, mindestens eine Stimme gesetzt und die Melodie dann kompi-
liert, so sollte der Benutzer nun seine erste Schopfung spielen kénnen. Die Mu-
sterdaten in Modul 8 spielen eine Skala von C mit den beiden ersten Stimmen.

MODUL 7.1.7

17006 RENH & kok fok ok ook b 408 o s ok 4ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

17@10 REM LADEN-SPEICHERN

17E2C RENMokok ok ok ok ok ook ok 0ok bk ok ok ok oKk ok ok ok ook

17038 INPUT "BISCHWARZ IKASSETTE EIMLEGEN
» OANM [REVERS EINIRETURNIREYERS AUSI--"
;0%

170468 PRINT "MIGRUEMI1OMSPEICHERMN" :FRINT"
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2)LANEN"
17856 INPUT "I[BLAUIEINGABE: "; G

17860 ON @ GOTO 1787@,17130:RETURN

17070 OPEM 1,1,2,"MUSIC":PRINT#1,TL
17020 FOR 1=@ TO 1:FOR J=8 TO 35:PRINTHI1
JNOKCT LI ENERT J, 1

17890 FOR I=@ TO 2:FOR J=@ TO G:PRINT#1,
VOMCT,J)INERT J, 1

171e@ FOR 1=@ TO 3:FRINTHI1,FIX(I):iNEXT
17118 FOR 1=@ TO 2:FORJ=0TOTL:PRINTH#1,LF
VT, I iREIHFY (L, Y IRSIWFX(T, I iNEXTT, I
i7120 CLOSE1:RETURM

1713@ OPEN 1,1,@,"MUSIC": INPUTHI1,TL
17140 FOR 1= TO 1:FOR J=0 TO 35: INPUT#I
JNOYCT LT tNERT J, 1

17150 FOR 1=@ TO Z:FOR J=@ TQ 6: INPUTHI,
WOMOT, It NERT J, 1

1716@ FCR 1=@ TO 3:INPUTHI,FIX(I)iMNEXT
1717@ FOR 1=@ TO Z:FORJ=8TOTL:INPUTHI,LF
MO, I HFYC L, 00 WFY (T, J) s NEXTT , 1

17188 CLOSE1:RETURN

Hier handelt es sich um ein Standardmodul einer Datendatei, mit dem Melodieda-
ten auf Band gespeichert werden kdnnen.

MODUL 7.1.8

19068 REMBA Rk r Ekkkk bk kb kb bkbr kb hbk ik
13e¢1@ FREM DATEN FUER STIMME 1

13820 REMkkkkd kb kbbb kb b h b ahrk kLR K k4
18838 DATR 34.,2.,34,2,33.2.,41,2.,43,2,39.,1
,38,1,235.,2,48,1,48,1,0,0

2R REH 4 ok d ko o Aok sk koK ok o ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok
20816 REM DATEN FUER STIMME 2

20020 REMaok d ok 4o % o ok ook o ok ook ok ok o okook ok ok ok o o ok ok k
200z2a DATA 26,2,38,2,4@,2,41,2.,43,2.,45,2
’4?’214812,@I®

2100Q REMH # ok kb ok ok ok ok ok ok ok ok okok Ok ko Okok 0k Ok b doK0Ok ¥
21018 REM DATEN FUER STIMME 3

21028 REM# & dokdok ok ok d ok kokok £ o bk ok bk f ok ok ok #ok ok &
2183a 0DATH @.,a
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Kommentar

Zeilen 1900-21030: Musterdaten, mit denen eine Skala von C gespielt werden
kann. Soll eine Stimme benutzt werden, so muB dennoch 0,0 fur sie eingegeben
werden.

Zusammenfassung

Dieses Programm ist nur der Anfang aller Moglichkeiten der Tonschépfung mit
dem Commodore 64. Das Programm ist ein Arbeitspferd, mit dem der Benutzer
seine eigene Musik entwickeln kann, die dann in andere Programme Ubertragen
werden kann, wobei nur die Felder, in denen die Musik gespeichert ist, und Modul
6 benutzt werden, das die Melodie tatséachlich spielt.

Ein Schritt weiter

Vorausgesetzt, es sind nicht zu viele Einschrankungen im Bereich des Speicher-
platzes vorhanden, so kann dieses Programm auf verschiedene Art und Weise er-
weitert werden:

1. Warum sollte man nicht versuchen, die Wellenform fir jede Note einzugeben,
anstatt nur fur jede Stimme Hierzu muB nur ein dritter Wert fur jede zu spielende
Note aufgenommen werden.

2. Sollen langere Melodien gespielt werden, warum das Programm nicht so an-
passen, daB3 es eine Schleife mit variabler Lange benutzt, mit der die Lange der
Note festgelegt wird. Auf diese Weise wird sehr viel Platz im Feld gespart. Im end-
gulltigen Feld muBten nur noch der Notenwert und seine Lange gespeichert wer-
den, wobei mit letzterer die Dauer der Zeitschleife festgelegt wird. Bedauerlicher-
weise kann dies nur fir eine Stimme erfolgen, da die Zeitschleife die Lange der
Note fur alle drei Stimmen festgelegt.

3. Werden langere Tone mit mehr als einer Stimme bendtigt, warum dann dem
Programm nicht die Mdglichkeit geben, Teile einer Melodie zu kompilieren, die
spater von einem Spielprogramm aufgenommen werden kdnnen, das die
speicherplatzaufwendigen DATA-Anweisungen nicht benotigt.
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Das Buch 'Der Commodore 64 in
der Praxis’ beruht auf einer Samm-
lung von soliden, hochentwickelten
Programmen in Bereichen, wie Da-
tenspeicherung, Finanzverwaltung,
Grafik,Haushaltsverwaltung, Ausbil-
dung und Geschicklichkeitsspielen.
Die Programme wurden so erstellt,
daB die Funktionen des C64 maxi-
mal ausgenutzt werden. :

Einige der hoher entwickelten
Programme umfassen ein Textver-
arbeitungssystem und einen Text-
editor, ein ‘Musik- und ein Synthe-
sizerprogramm, einen Sprite-Editor
und ein Programm, mit dem der Be-
nutzer in den hochaufldsenden
Grafikmodus gehen kann. Dies ist
bei dem Basic-Standardprogramm
nicht moglich.

Jedes der Programme wird im
einzelnen Zeile fur Zeile erlautert.
Jedes der Programme besteht aus
Universal-Subroutinen und Moduln,
die — nachdem ihre Funktion ein-
mal verstanden wurde — die
Grundlage fur andere Programme
bilden, die spater geschrieben wer-
den mussen. Die detaillierte Be-
sprechung jeder Subroutine fuhrt
zu besseren Programmier-Fahig-
keiten. AuBerdem erhélt der Benut-
zer durch diese Sammlung eine
Vielzahl von praktischen Anwen-
dungsprogrammen, die es sonst
nur als teuere Software zu kaufen
gibt.

Der Autor, David Lawrence, ist
Autor verschiedener Blicher Uber
Homecomputer und schreibt regel-
maBig Beitrage fur 'Popular Com-
puting Weekly’.
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