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Gestatten, Righeimer & Spanik




Christian Spanik geht unruhig auf der ersten Seite hin und her.
Hannes Riigheimer steht im Hintergrund und spielt mit ein paar
Disketten. Plotzlich wird es hell...

"He Hannes, da hat einer das Buch aufgeschlagen."
"Dann zieh’ doch mal deine Fliege gerade und sag’ Guten Tag."

Christian fummelt an der Fliege herum. Dann beide im Chor:
"Guten Tag."

Christian (etwas verlegen): "Ja... 4hm... Nett, dafl Sie bei uns
vorbeischauen auf der Suche nach einem BASIC-Buch zu Ihrem
Amiga."

Hannes (driangelt sich nach vorne): "Jetzt wollen Sie natiirlich
wissen, was Sie davon haben, wenn Sie dieses Buch nehmen und
nicht das andere da..."

Christian rempelt Hannes an, dann leise: "Pssssst."

Christian (zum Leser): "Kiimmern Sie sich gar nicht um andere
Biicher. Wir wollen Thnen jetzt lieber mal einen kurzen Uber-
blick geben, was Sie hier alles finden."

"Und was Sie davon haben, wenn Sie es lesen."

"Richtig: Sie kénnen dann zum Beispiel Musik mit Threm Amiga
machen oder Bilder malen..."

"Das sieht er doch sowieso im Inhaltsverzeichnis. Da gucken die
Leser doch immer zuerst..."

Christian (etwas aus dem Konzept gekommen): "Ja - was will ein
Leser denn dann wissen?"

"Na die tollen Dinger, die Highlights."

"Ach du meinst damals, als wir zusammen in diese Diskothek...?"



"Nein, die im Buch natiirlich. La8 mich mal. Wissen Sie, wenn’s
ums Programmieren geht, kann man mit dem Christian wirklich
nicht viel anfangen. Schreiben ja, aber programmieren - das
muf3 ich Thnen schon erklaren. Also, im Prinzip finden Sie in
diesem Buch alles, was man zum Amiga wissen muf3, wenn man
ihn in BASIC programmieren will. Klar, das ist eine ganze
Menge, aber danach wissen Sie auch wirklich Bescheid."

Christian (mischt sich ein): "Moment, noch etwas Wichtiges: Weil
es soviel ist, was man da verstehen muf3, und weil Program-
mieren nicht immer ganz einfach ist, haben wir versucht, alles
so zu erkliren, daf3 Sie es auch wirklich verstehen. Nebenbei soll
Ihnen das Lernen aber auch Spa3 machen..."

Hannes nickt bekréftigend, steckt die Disketten in die Tasche:
"Richtig. Das ist auch der Grund, warum wir das Buch zusam-
men gemacht haben. Denn wir haben entdeckt, da3l wir ganz gut
zusammen schreiben kénnen. Wissen Sie, es ist nimlich nicht
unser erstes Buch. Aber das ist eine andere Geschichte..."

Christian (in leichter Hektik, weil er Angst hat, der Leser
koénnte weiterblidttern): "Wenn Sie sich nachher mal das Inhalts-
verzeichnis anschauen, werden Sie sehen, was da alles drin ist.
Egal, ob Sie die Grafikméglichkeiten des Amiga oder seine
musikalischen Fihigkeiten ausnutzen wollen. Alles was dazu
wichtig ist, finden Sie hier. So beschrieben, daf3 Sie es verstehen
und spiter in der Lage sind, eigene Programme auf dem Amiga
zu schreiben."

Hannes (blittert wild in einem dicken Packen Manuskriptpapier):
"Mal sehen... Natiirlich bietet das Buch auch ein paar Bonbons:
Zum Beispiel haben wir einige Nichte damit verbracht, bis wir
herausbekommen hatten, wie Sie Bilder aus Graphicraft oder
anderen Malprogrammen in BASIC verwenden koénnen..."

Christian (unterbricht Hannes): "Und umgedreht: Sie konnen
jetzt alle Bilder, die Sie in BASIC erzeugen, im sogenannten
IFF-Format abspeichern. Wenn Ihnen das jetzt nicht nichts sagt,
macht nichts. Zum Erkldren sind wir ja da. Sie brauchen also
nichts weiter mitzubringen, als ein wenig Lust, die nichsten



paar hundert Seiten mit uns zusammen am Amiga zu verbringen.
Wir versprechen Ihnen, daf3 Sie dann eine ganze Menge lernen
kénnen und auch der SpaB nicht zu kurz kommt. - Au,
verdammt."

"Was ist denn?"

"Mensch, wir haben noch gar kein Vorwort! Wir sprechen hier
einfach Leser an und haben noch nicht einmal ein Vorwort!"

"Stimmt ja, dabei dachte ich, wir sind fertig. Wie machen wir
das bloB..."

Beide ziehen sich gedankenverloren zuriick.
Vorhang.



Vom Umgang mit Biichern -
besonders mit diesem

Unser AmigaBASIC-Buch richtet sich sowohl an Anfinger, als
auch an Fortgeschrittene. Je nach Threm Kenntnisstand kénnen
Sie sich eine von zwei Einleitungen aussuchen. Doch dazu
erfahren Sie gleich mehr in Kapitel 0.

Die Kapitel danach sind dann fir alle Leser gedacht. Wer schon
viel von Computern versteht, wird wahrscheinlich das eine oder
andere Bekannte finden. Trotzdem sollten auch die Fort-
geschrittenen und Profis ein Kapitel nach dem anderen lesen
und nichts auslassen. Es gibt nidmlich viele Hinweise auf Dinge,
die beim Amiga ein bilchen anders sind als bei anderen Com-
putern.

Wer noch keine Computer-Erfahrungen hat, fir den gilt natiir-
lich erst recht: Bitte lesen Sie alles und springen Sie nicht
zwischen den Kapiteln. Wir werden Stiick fiir Stiick in die Welt
von AmigaBASIC vordringen. In den spiteren Kapiteln bauen
wir natiirlich auf das auf, was Sie vorher gelernt haben.

Im Text stehen kursiv gedruckte Worte. Diese Worte sind Fach-
ausdriicke, deren Erklirung im Text zu weit fithren wiirde. Alle
Fachworte finden Sie mit Erklirung im Anhang E, unserem
kleinen Fachwortlexikon.

Da wir gerade von den Anhiingen sprechen: Dort gibt es noch
einiges mehr zu finden.

Bei den ersten Versuchen machen Sie zwangsliufig Fehler.
AmigaBASIC bringt dann eine Fehlermeldung. Meist gehen diese
Fehler auf Tippfehler oder eine falsche Reihenfolge von Werten
zuriick. Im Text weisen wir auf typische oder mdgliche Fehler
hin. Alle Fehler kénnen wir aber nicht vorhersehen, je nach der
Vorgeschichte Ihres Programms und den internen Zustinden im
Amiga kann es da sehr viele Moéglichkeiten geben. Das sorgt fiir
Abwechslung und fiir den Anhang A. Dort finden Sie alle
Fehlermeldungen in alphabetischer Reihenfolge. Wenn Sie hinten
nachschauen, finden Sie Erklirungen, warum der Fehler auf-



getreten sein kann, was er bedeutet, und was man dagegen
unternehmen kann. Schlagen Sie also im Falle eines Falles im
Anhang A nach.

Aber nicht nur Sie machen Fehler, wir natiirlich auch. Es gibt
im Buch recht lange Programme, in denen sich Druckfehler
befinden koénnten. Die Programme wurden zwar sorgfiltig
gepriift, aber Kleinigkeiten kann man immer mal iibersehen.
Damit die Programme an mindestens einer Stelle im Buch
absolut fehlerfrei stehen, gibt es Anhang C, unseren "Error
free"-Anhang. Diesen Ausdruck findet man oft auch auf
Diskettenpackungen. Er heilt nichts anderes als "garantiert
fehlerfrei". Jedes lingere Programm steht in diesem Anhang als
Programmlisting, das direkt vom Amiga gedruckt wurde. Da
unsere Beispielprogramme alle getestet sind, miissen diese
Listings problemlos laufen. Wenn Sie also das Gefiithl haben, es
kénnte mit einem Befehl oder einer Zeile im vorderen Teil des
Buches etwas nicht stimmen, schauen Sie einfach im Anhang C
nach, wie die Zeile dort geschrieben ist.

Doch auch das ist noch nicht alles. Die Firma Commodore hat
Ihnen einige Beispielprogramme auf Ihrer "Extras"-Diskette mit-
geliefert. Im Anhang D erkliren wir Ihnen kurz, wie sie
funktionieren, was Sie beachten miissen und was Sie damit
anfangen kénnen.

Irgendwann haben Sie unser Buch fertig gelesen und werden
eigene BASIC-Programme schreiben. Dabei treten sicher Fragen
auf, iber die Verwendung eines BASIC-Befehles und seine
Moglichkeiten. Damit Sie nicht lange im Text des vorderen
Buchteils suchen miissen, gibt es hinten den Anhang B, in dem
alle BASIC-Befehle mit allen Optionen (Moglichkeiten) erklirt
sind. Da wir zum Programmieren nicht alle Befehle und alle
Optionen benutzen, ist dieser Anhang schon wihrend des Lesens
niitzlich und interessant.

Jetzt noch ein letzter Hinweis: Er richtet sich an die Amiga-
Besitzer, die keine Speichererweiterung besitzen und mit 256K
RAM (Schreib-/Lese-Speicher) auskommen miissen. In diesem
Fall wird’s nimlich in Threm Amiga sehr, sehr eng. AmigaBASIC



trifft schon alle mdglichen MafBBnahmen zum Sparen von Spei-
cherplatz. Trotzdem fehlen Ihnen einige Modglichkeiten, die es
auf dem 512K-Amiga gibt. Oberstes Gebot fiir den Mini-
Amigianer ist deshalb: In jedem Fall mithelfen, Speicherplatz zu
sparen, wo nur immer moglich. Das heiflt: Klicken Sie die
Windows auf der Workbench nach Gebrauch sofort wieder zu.
(Wenn Thnen das noch nichts sagt: Nach Kapitel 0 wissen Sie
mehr dariiber.) Im Hintergrund von AmigaBASIC darf kein
Window mehr offen sein, geschweige denn ein Programm laufen.
Und trotz alledem sollten Sie dariiber nachdenken, so bald wie
moglich eine Speicherweiterung zu kaufen. Bitte glauben Sie uns:
Die Speichererweiterung ist das wichtigste Zusatzteil Ihres
Amiga! Ohne sie brauchen Sie gar nicht erst an die Anschaffung
eines zweiten Diskettenlaufwerks oder anderer Peripheriegerite
zu denken...

Wir hoffen trotzdem, daB3 auch die unter uns, die arm an Spei-
cherplatz sind, mit diesem Buch und seinen Programmen viel
Spafl haben werden.

Hoppla, eines hitten wir doch noch beinahe vergessen: im Buch
gehen wir davon aus, daf3 Sie die Grundfarben der Original-
Workbench benutzen. Darauf beziehen sich alle Farbangaben.
AuBerdem sind alle Programme fiir die Darstellung mit 60 Zei-
chen formatiert. Das heif3t: Wenn Ihre Texte bei den Program-
men, die Sie hier abtippen, richtig auf dem Bildschirm ausge-
geben werden sollen, miissen Sie den Amiga mittels Preferences
auf 60-Zeichen-Darstellung schalten. Wie das geht, steht im
Amiga Benutzerhandbuch.

So. Aber jetzt kann’s endlich losgehen.
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Kapitel 0: Was bin ich?




22 AmigaBASIC

Im folgenden kleinen Abschnitt sollen Sie nicht heiteres Berufe-
raten mit uns spielen, sondern fiir sich herausfinden, welcher
Typ von Leser Sie sind. Das ist wichtig, weil unser Buch dem
Anfinger genauso helfen soll wie dem Profi. Das stellt uns aber
vor die Frage, welche Grundkenntnisse wir eigentlich voraus-
setzen konnen. Kennen Sie sich mit der Bedienung des Amiga
schon perfekt aus? Welche Erfahrungen haben Sie iiberhaupt mit
Computern?

Um lhnen einen optimalen Einstieg zu bieten, haben wir uns
entschlossen, einfach zwei verschiedene Einleitungskapitel zu
schreiben:

Eines fur den, der bisher noch nicht viel mit Computern zu tun
hatte und auch den Amiga noch nicht lange besitzt. Ein anderes
firr den, der schon einige Computererfahrungen hat.

Sie kénnen sich jetzt selbst aussuchen, mit welchem Kapitel Sie
lieber anfangen moéchten. Diejenigen, die sich zuerst noch mal
alles erkliren lassen wollen, bitten wir ins Kapitel 0.1. Die
anderen Leser werden gebeten, sich im Kapitel 0.2 einzufinden.

In jedem Fall ist die Programmiersprache AmigaBASIC fiir alle
geeignet, die eigene Programme schreiben wollen, unabhingig
von den Vorkenntnissen. Die Entscheidung, die Sie jetzt fiir sich
treffen sollten, hieBe auf BASIC iibrigens:

IF NOT Profi THEN GOTO Kapitel 0.1
IF Profi THEN GOTO Kapitel 0.2

Das sollten Sie allerdings nicht Thren Amiga entscheiden lassen.
Er wiirde bei diesen Zeilen als Ergebnis héchstens einen
SYNTAX ERROR produzieren. Warum? Die Antwort auf dieses
und andere Geheimnisse werden Sie auf den nichsten Seiten
finden. Aber sehen Sie sich vor: Nach diesem Buch werden Sie
in AmigaBASIC kaum mehr Geheimnisse entdecken, aber dafir
eine ganze Menge Spal.
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0.1 Yon Miusen, die fensterln - die Workbench

Wenn Sie sich fiir dieses Kapitel entschieden haben, sind Sie der
Meinung, daf3 Sie sich noch nicht so gut mit der Workbench und
den Grundfunktionen des Amiga auskennen. Oder daB
zumindest ein wenig Auffrischung nicht schaden kénnte. Wir
wollen diese Themen deshalb besonders ausfithrlich besprechen.

- Schalten Sie dazu bitte den Amiga und den Monitor ein.

Auf dem Monitor sehen Sie zunichst nichts weiter als eine
einfarbige, dunkelgraue Fliche. Aber keine Sorge, das heif3t
nicht, daB man beim Arbeiten mit Amiga in grauer Trost-
losigkeit versinkt: Der Amiga fihrt nur einen Selbsttest
durch. Deshalb horen Sie auch gleich danach eine kurze
Tonfolge. Sie kommt entweder aus dem Lautsprecher des
Monitors oder iiber Thre Stereoanlage, je nachdem, wie Sie
den Amiga angeschlossen haben.

Schlielich wird der Bildschirm weif, dann sehen Sie eine
stilisierte Hand, die eine Diskette hilt. Womit Sie bereits das
erstemal mit einem wichtigen Feature des Amiga konfrontiert
werden, der Symbol-Sprache. In diesem Fall bedeutet das
Symbol: Thr Amiga verlangt die Kickstart-Diskette. Diese
Diskette ist fiir ihn so wichtig wie fiir manche Leute der
Morgenkaffee - er braucht sie einfach, um in Gang zu
kommen.

- Legen Sie bitte die Kickstart-Diskette ein.

Schieben Sie die Diskette dazu bitte so in das interne Lauf-
werk des Amiga, wie auf dem Bildschirm gezeigt: Der
Metallverschluf3 der Diskette mufl nach vorn zeigen und die
beschriftete Seite nach oben.

Auf der Kickstart-Diskette befindet sich das Betriebssystem
des Computers. Ein paar Worte zur Klidrung des Begriffes:
Selbst der tollste Computer steht ziemlich dumm da, wenn er
kein Programm hat, das ihm sagt, was er tun soll. Das
Betriebssystem ist ein solches Programm. Hier erfihrt Thr
Amiga zum Beispiel, wie er auf die Tastatur und auf die
Maus reagieren oder wie er Grafiken und Texte auf den
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Bildschirm bringen soll. Diese Informationen werden wihrend
des Ladens der Kickstart in einen speziellen Speicherbereich
geschrieben, der spiter nicht mehr geléscht werden kann,
solange der Amiga angeschaltet bleibt.

Nach etwa 20 Sekunden ist er mit dem Laden fertig. Nun
verlangt er nach einer neuen Diskette - wieder durch das
bekannte Handsymbol. Die Diskette trigt diesmal die
Aufschrift "Workbench".

Driicken Sie bitte auf den Auswurf-Knopf am Disketten-
laufwerk.

Die alte Diskette wird ausgeworfen, das heif3t, sie schaut
dann ein Stiick aus dem Laufwerk heraus.

Entnehmen Sie bitte die Kickstart-Diskette.

Schieben Sie dann die Workbench-Diskette ins interne Lauf-
werk.

Wieder beginnt das Laufwerk zu surren. Nach kurzer Zeit ist
auch die Workbench-Diskette geladen.

Sie sehen dann einen blauen Bildschirm mit einer weiBen
Kopfzeile und auf der rechten Seite ein Symbol mit dem
Namen "Workbench" darunter. Das Symbol steht fiir die
Diskette im Laufwerk. Wann immer Sie eine neue Diskette in
ein angeschlossenes Laufwerk einlegen, erscheint ein solches
Symbol auf der Workbench-Oberfliche. Solche Symbole -
egal wofiir sie stehen - heiflen Icons (engl.: Abbilder, Ikonen.
Hier eben am besten mit "Symbol" iibersetzt).

Frei nach dem Motto "Der Amiga-Besitzer 148t das Mausen
nicht" geht’s jetzt endlich los.

Bewegen Sie bitte die Maus auf der Tischplatte.

Wenn Sie die Maus hin- und herschieben, sehen Sie, wie sich
der rote Pfeil auf dem Bildschirm synchron zur Maus bewegt.
Aus diesem Grund heiflt der Pfeil auch Mauscursor oder
Mauszeiger.
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Bewegen Sie den Pfeil auf das Icon der Workbench-Diskette.
Driicken Sie dann einmal auf die linke Taste der Maus.

Sie sehen, wie die Diskette auf dem Bildschirm schwarz wird.
Warum? Ganz einfach: Das Anklicken mit der linken
Maustaste aktiviert ein Symbol auf der Workbench-Ober-
fliche. Damit der Amiga eine Moglichkeit hat, Ihnen zu
zeigen, welches Objekt gerade aktiv ist, verindert er die
Farbe. Wenn Sie auflerhalb des Symbols irgendwo auf den
Workbench-Bildschirm klicken, wird die Diskette wieder
weifl. So koénnen Sie Symbole deaktivieren. Normalerweise
kann immer nur ein Symbol aktiv sein.

Driicken Sie nun bitte zweimal kurz hintereinander die linke
Maustaste.

Sie werden gleich darauf Zeuge einiger Betriebsamkeit. Der
Mauscursor hat sich in ein Woélkchen verwandelt, das den
Eindruck erweckt, als wollte es jeden Moment davon-
schweben. Auch das Wolkchen ist symbolisch gemeint: Der
Amiga teilt uns mit, daBB er vorerst beschiftigt ist. Jetzt
missen Sie kurz warten. Es entsteht ein Rahmen auf dem
Bildschirm und nacheinander erscheinen verschiedene Icons
innerhalb dieses Rahmens.
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Am Ende der ganzen Aktion bietet sich Thnen folgendes Bild:

Hintergrund-/
' Vordergrund-
SchlieBsymbol ~ Window-Titel Bewegungsleiste Symbole

forkbench release 1.11 13644

Kovkbeneh EEHEIEEEES

-‘§

Denos

Utilities

Speicher-  Schubladen Rollbalken Trashcan GréBensymbol
anzeige

Bild 1: Das Workbench-Window

Das Ding im Bild ist ein Window (auf Deutsch also: Fenster).
Solche Windows dienen dazu, den Inhalt von Disketten dar-
zustellen.

Im Fensterrahmen, also der Umrandung des Windows,
befinden sich einige wichtige Dinge. Was es da im einzelnen
gibt, sehen Sie auf dem Bild.

Window-Titel: Jedes Window hat einen Namen. In diesem
Fall "Workbench". Wenn dieser Name etwas unleserlich aus-
sieht, liegt das nicht an Amigas unleserlicher Handschrift,
sondern bedeutet, dal das Window nicht aktiviert ist. Bewe-
gen Sie in diesem Fall den Mauscursor in das Window und
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klicken Sie einmal mit der linken Maustaste: Nun ist das
Window angewihlt, die Schrift im Titel ist gut zu lesen.

Bewegungsleiste: Wenn Sie den Mauscursor auf dieses Feld
bringen, die linke Maustaste gedriickt halten und dann die
Maus bewegen, konnen Sie das ganze Window auf dem Bild-
schirm hin- und herschieben. Dabei wird zunichst nur ein
oranger Rahmen in der Gréfle des Windows bewegt. Daran
kénnen Sie erkennen, wie das Fenster liegen wiirde und was
es alles iiberdecken wiirde, wenn Sie die Maustaste wieder
loslassen. Erst dann wird das neue Window volistindig
abgebildet.

Hintergrund-/Vordergrund-Symbole: Wenn sich mehrere
Windows iiberlagern, kénnen Sie mit diesen Symbolen aus-
wihlen, welches Window sich im Vordergrund befinden soll.
Um das auszuprobieren, wihlen Sie bitte das Icon "Clock" an.
(Wenn Sie nicht mehr genau wissen, wie das geht, hier noch-
mals zum Spicken: Bewegen Sie den Mauscursor auf das
Symbol der Uhr (=engl. Clock) und klicken Sie zweimal
drauf.)

Nach wenigen Sekunden erscheint eine Uhr auf dem Bild-
schirm. Diese Uhr wird zwar wahrscheinlich eine falsche
Uhrzeit anzeigen, aber das soll uns im Moment nicht stéren.
(Wenn es Sie doch stért: Mit dem Programm "Preferences"
kénnen Sie unter anderem auch die Uhr stellen. Wie
"Preferences" bedient wird, ist im Amiga-Anwender-Hand-
buch in Kapitel 5.1 beschrieben. Wenn Sie dort jetzt nach-
gucken wollen, vergessen Sie nicht, sich ein kleines Zettel-
chen hier zwischen die Seiten zu legen, damit wir uns
wiederfinden, wenn Sie das erledigt haben!)

Die Uhr mufl teilweise das Workbench-Window iiberlagern.
Wenn Sie das nicht tut, verschieben Sie sie mit der
Bewegungsleiste bitte so, daf sie es doch tut. Danke.

Bringen Sie den Mauscursor auf das rechte der beiden Sym-
bole am Fensterrahmen des Workbench-Windows und klicken
Sie einmal,
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Die Uhr verschwindet hinter dem Window.
Klicken Sie bitte ins linke der beiden Symbole.
Schon ist die Uhr wieder im Vordergrund.

Die kleinen Kistchen innerhalb der Symbole fiir Vordergrund
und Hintergrund sollen Windows darstellen. Das weifle Kist-
chen steht dabei fiir das Window, an dessen Rahmen sich die
beiden Symbole befinden. In unserem Beispiel also das Uhr-
Window. Das schwarze Kistchen vertritt ein oder mehrere
andere Windows, die dahinter liegen, was bei uns im Moment
aber nur dem Workbench-Window entspricht.

Das zweite Symbol - weiles Kistchen hinter schwarzem
Kistchen - ist das Hintergrundsymbol. Klickt man es an,
wird das zugehdrige Window in den Hintergrund gelegt.

GréBensymbol: Wenn Sie dieses Symbol mit dem Mauscursor
festhalten (sprich: Mauscursor darauf positionieren und linke
Taste gedriickt halten), kénnen Sie die Gréfe des Windows
verindern. Wie beim Window-Verschieben zeigt auch hier
wieder ein oranger Rahmen die Umrisse des neuen Windows
an. Erst nach dem Loslassen der Maustaste wird das Window
vollstindig auf den Bildschirm gebracht.

Rollbalken: Wenn ein Window so klein ist, dal der gesamte
Inhalt nicht mehr auf einmal dargestellt werden kann, zeigt
das dieser Balken an. Sie erkennen es daran, dafl oben oder
unten blaue Flichen entstehen. An denen kdnnen Sie auch
ungefihr abschitzen, welcher Teil des Inhalts gerade sichtbar
ist. Angenommen ober- und unterhalb des Balkens sind
jeweils ein Drittel Blau zu sehen, dann heif3it das, dal im
Moment nur das mittlere Drittel innerhalb des Fensters dar-
gestellt werden kann. Durch Verschieben dieses Balkens kann
ein bestimmter Teil ausgewihlt werden.

Anstatt den Balken zu verschieben, kénnen Sie auch einen
der Pfeile anklicken, die Sie iiber und unter dem Balken
sehen. Auch dann wird der Windowinhalt in die angegebene
Richtung verschoben - allerdings nur ein kleines Stiick.
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Das Ganze funktioniert sowohl in vertikaler als auch in
horizontaler Richtung.

Natiirlich kénnen Sie auch einfach das Window vergréfiern,
wie vorher beschrieben.

Speicheranzeige: Dieser Balken gibt bei Diskettenwindows
Auskunft dariiber, wieviel Prozent der Diskette schon belegt
sind. E steht fiir Empty (Leer), F fiir Full (Voll). Je hoher
der Balken, desto voller ist die Diskette.

SchlieBsymbol: Wenn Sie in dieses Symbol klicken, schlieB3t
sich das Window wieder. Das heiflt, es verschwindet vom
Schirm.

Schubladen: Diese Schubladen sind Unter-Inhaltsverzeich-
nisse. Wenn man sie anwihlt, erscheint ein neues Window mit
weiteren Programmen oder Unter-Inhaltsverzeichnissen. Sie
kénnen sich eine Diskette wie einen Schrank voller Informa-
tionen vorstellen. Damit man die Ubersicht behilt und nicht
alles durchwiihlen muf3, wenn man etwas sucht, gibt es
Schubladen, in denen alles Mdgliche zu einem bestimmten
Thema zu finden ist. Wenn Sie diese Schubladen aufmachen
(bzw. anklicken) wird der Inhalt sichtbar. Sie koénnen das
gern einmal mit einer der Workbench-Schubladen auspro-
bieren.

Klicken Sie bitte eine der Schubladen im Workbench-Window
an.

Es o6ffnet sich ein neues Window, das zur angeklickten
Schublade gehort. Dort befinden sich weitere Icons.

Bitte schlieBen Sie das neu entstandene Window durch An-
klicken des SchlieBsymbols.

Sie kénnen nun alles, was Sie wollen, in diese Schubladen
legen. Auch Schubladen in Schubladen in Schubladen sind
moglich.
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Das ganze folgt getreu dem Schreibtisch-Prinzip: Wenn man
irgendwelche Dinge in der Schublade verschwinden 148t
schaut es wenigstens auf der Oberfliche nach Ordnung aus.
Ubrigens wird die Workbench gern als elektronischer
Schreibtisch bezeichnet.

Trashcan (deutsch: Abfalleimer): In diesen Abfalleimer
kdénnen Sie Programme beférdern, die Sie nicht mehr bendti-
gen. Wieder eine Funktion, die dem tiglichen Leben nach-
empfunden ist.

Wenn ein Programm im Trashcan liegt, hei3t das aber noch
nicht, da3 das Programm damit schon endgiiltig verschwun-
den ist. Es fehlt dazu noch eine Art Miillabfuhr, die den
Eimer ausleert. Auf die kommen wir spiter noch.

Sie konnen das Trashcan-Window 6ffnen wie eine Schublade.
In diesem Window sehen Sie dann alle Dinge, die bisher weg-
geworfen wurden.

- Bitte klicken Sie den Trashcan an.

Wenn Sie das jetzt ausprobiert haben, miifiten Sie festgestellt
haben, dafl der Trashcan zur Zeit leer ist.

- SchlieBen Sie das Trashcan-Window bitte wieder.

Wie aber kann man Programme und Daten endgiiltig los-
werden? Damit kommen wir zu den Pulldown-Meniis. Weil
Sie bei diesem Buch auch SpaB3 haben sollen, sorgen wir bei
dieser Gelegenheit gleich fiir ein wenig Abwechslung. Statt
immer nur die linke, driicken Sie diesmal die andere
Maustaste:

- Driicken Sie die rechte Maus-Taste.
Sollten Sie das nicht schon vorher ausprobiert haben, werden

Sie jetzt zum ersten Mal merken, dafl sich im Bereich der
Kopfzeile etwas verindert.
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Anstelle des Textes, der da vorher stand, sehen Sie nun drei
Worter:

Workbench Disk Special

Bewegen Sie den Mauscursor mit gedriickter rechter
Maustaste auf das Wort "Special”.

In dem Moment, wo der Mauscursor das Wort erreicht,
erscheint das zugehorige Pulldown-Meni.

Menii klingt ja schon sehr nach Speisekarte. Und tatsichlich
werden Ihnen auch in einem Computer-Menit verschiedene
Punkte zur Auswahl angeboten.

Hier zum Beispiel lesen Sie die Meniipunkte "Clean Up",
"Last Error", "Redraw", "Snapshot" und "Version". Einige
dieser Punkte sind wieder etwas unleserlich geschrieben: Das
heiflt, daB sie zur Zeit nicht angewihlt werden kénnen, weil
sie nicht aktiv sind.

Halten Sie die rechte Taste gedriickt und bewegen Sie den
Mauscursor nach unten.

Wihrend der Mauscursor iiber die Meniipunkte hinabwandert,
sehen Sie, wie jeweils eine Menil-Option schwarz hinterlegt
wird. Allerdings nur bei den Meniipunkten, die aktiv sind.
Pulldown nennt man diese Art von Menii, weil das Ganze
aussieht, wie ein Rollo, das heruntergezogen wird. Die rechte
Maustaste wird auch Menii-Taste genannt, weil mitt ihr die
Pulldown-Meniis bedient werden. Im Gegensatz dazu hat die
linke Maustaste keinen eindeutigen Namen. Falls Sie mal in
anderen Biichern Ausdriicke wie "Auswahltaste",
*Aktionstaste" oder "Aktivierungstaste" lesen: Damit ist die
linke Taste der Maus gemeint.

Jetzt aber zu den Pulldowns und was man damit machen
kann:

Verlassen Sie bitte das "Special"-Pulldown und schlieBen Sie
alle Windows auf dem Bildschirm.
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Aktivieren Sie dann bitte die Workbench-Diskette. (Also nur
einmal klicken.)

Wihlen Sie nun bitte aus dem "Workbench"-Pulldown die
Funktion "Open".

Noch mal schrittweise, was das bedeutet: Driicken Sie die
rechte Maustaste, halten Sie sie gedriickt, bewegen Sie den
Mauscursor auf das Wort "Workbench" und ziehen Sie ihn
dann im Pulldown-Menii auf das Wort "Open". Wenn "Open"
schwarz hinterlegt ist, lassen Sie die rechte Maustaste los.

Sie sehen, dafl nun dasselbe passiert, was Sie auch durch den
Doppelklick erreicht haben: Das Workbench-Window wird
geOffnet. Jetzt kennen Sie schon zwei Methoden, ein
Disketten-Icon zu 6ffnen.

Sollte die Workbench-Diskette nicht mehr schwarz sein, akti-
vieren Sie sie bitte wieder.

Wihlen Sie dann bitte "Clean Up" aus dem "Special"-Meni.

"Clean Up" steht fiir Aufriumen: Das bezieht sich natiirlich
nur auf den Amiga selbst. Besser gesagt, auf das durch diese
Funktion angesprochene Window: Die Icons darin werden
geordnet. Diese Funktion ist vor allem dann hilfreich, wenn
in einem Window viele Icons kreuz und quer liegen. Durch
"Clean Up" ist im Nu wieder Ordnung hergestellit.

Eine Erkldrung sind wir IThnen jetzt noch schuldig: Wie werde
ich den Miill los, den ich nicht mehr brauche? Das wollen
wir jetzt gleich beantworten, aber vorher noch eine wichtige
Warnung:

Achtung: Auf Ihrer Workbench-Diskette ist nichts so
unwichtig, daB3 Sie es wegwerfen sollten. Pro-
bieren Sie also bitte die "Empty Trash"-Funk-
tion jetzt nicht aus. AuBerdem ist es empfeh-
lenswert, immer nur mit einer Kopie der
Original-Workbench zu arbeiten. Wie Sie zu so
einer Kopie kommen, erfahren Sie in
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Kapitel 3.7 im Amiga-Anwender-Handbuch.
Auch von den anderen Disketten (Kickstart,
Extras) sollten Sie Sicherheitskopien anfertigen.
Wir gehen ab jetzt in unserem Buch davon aus,
daB3 Sie mit Sicherheitskopien arbeiten.

Das endgiiltige Wegwerfen von Programen und Dateien geht
ganz einfach: Wenn Sie alles in den Trashcan beférdert
haben, aktivieren Sie das Trashcan-Icon und wihlen dann aus
dem Pulldown-Menii "Disk" die Funktion "Empty Trash".
Jetzt wird alles, was sich im Miilleimer befindet, endgiiltig
geldscht. Ubrig bleibt nur ein frischgeleerter Miilleimer.

Damit sind wir auch schon am Ende wunseres kleinen
Workbench-Ausflugs angelangt.

Was Sie mit der Workbench aufBlerdem noch anstellen kénnen,
finden Sie im Amiga-Anwender-Handbuch oder auch in
unserem Buch "AMIGA fiir Einsteiger".

Mit dem, was Sie in diesem Kapitel gelernt haben, sind Sie nun
gut auf unsere Expedition ins AmigaBASIC vorbereitet. Lesen
Sie nun bitte ab Kapitel 1 weiter.

Es ist Thnen natiirlich auch nicht verboten, zusitzlich unser
Einleitungskapitel fiir Fortgeschrittene und Profis zu lesen.
Keine Sorge, wenn Sie darin noch nicht alles verstehen - alles
wirklich Wichtige zur Workbench haben Sie bereits gelernt.

0.2 Workbench-Schnelldurchgang fiir Fortgeschrittene

Wenn Ihre Entscheidung auf diese Einleitung gefallen ist, sollten
Sie schon ein wenig Erfahrung mit Computern haben, oder sich
zumindest ein bilichen mit dem Amiga auskennen. Wir wollen
hier kurz erkliren, was beim Starten des Amiga passiert, und die
Grundfunktionen der Workbench erliutern. Wenn Sie das eine
oder andere nicht verstehen, scheuen Sie sich nicht, auch das
Kapitel 0.1 zu lesen.



34 AmigaBASIC

Nach dem Einschalten fithrt der Amiga zunichst einen Selbsttest
durch. Dazu gehdrt auch eine Uberpriifung der Tonerzeugung:
Sie horen eine kurze Tonfolge. Falls Sie nichts héren, besteht
moglicherweise keine Verbindung der Tonausginge zum
Monitor-Lautsprecher bzw. einer Stereoanlage.

Nach diesem Test bendtigt der Amiga die Kickstart-Diskette.
Auf der Kickstart befindet sich das Betriebssystem des Amiga,
das sogenannte Kernel. Das Kernel besteht aus einer grofien
Menge verschiedener Routinen, die von der Amiga-Software
benutzt werden kénnen (z.B. zur Bildschirmverwaltung, Steue-
rung von Ein- und Ausgaben und Uberwachung des Multitas-
king).

Der Inhalt der Kickstart-Diskette wird in einen 256 KByte
groflen RAM-Bereich geschrieben, der nach dem Laden elektro-
nisch verriegelt wird und sich ab dann wie ROM verhilt.
Mbéglicherweise wird der Amiga spiter einmal mit dem Kernel
auf ROM-Bausteinen ausgeliefert, dann wiirde das Laden der
Kickstart wegfallen. Allerdings hat die jetzige Losung den Vor-
teil, daBB Verbesserungen des Betriebssystems einfach durch
Austausch der Kickstart-Diskette moéglich sind.

Nach der Kickstart fordert der Amiga die Workbench-Diskette
an. Von dieser Diskette wird die Benutzeroberfliche
"Workbench” mit ihren verschiedenen Programmen geladen.
Auflerdem befinden sich auf dieser Diskette die AmigaDOS-
Befehle, System-Programme (z.B. zur Druckeransteuerung oder
Spracherzeugung) und verschiedene Ultilities.

Nach dem Laden kommen Sie direkt auf die Workbench, wo Sie
den Amiga durch die Maus- und Windowtechnik sehr einfach
bedienen kénnen.

Der rote Mauszeiger bewegt sich synchron zur Bewegung der
Maus auf dem Tisch. Die linke Maustaste dient allgemein zum
Aktivieren und Starten, die rechte Taste wird zur Auswahl der
Pulldown-Meniis verwendet.

Das Diskettensymbol in der rechten oberen Ecke des Bildschirms
steht fiir die Workbench-Diskette. Ein solches Symbol heif3t
Icon. Wenn Sie den Mauszeiger auf das Workbench-Icon
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bewegen und mit der linken Maustaste zweimal klicken, wird
die zugehorige Diskette gedéffnet: Das Workbench-Window
erscheint. Es enthilt weitere Icons, die den Inhalt der
Workbench-Diskette vertreten. Wenn Sie z.B. das Clock-Icon
anklicken, wird ein Programm gestartet, das ein Window mit
einer Uhr erzeugt.

Die Schubladen (Demos, Utilities, System, Empty) stellen Unter-
Inhaltsverzeichnisse dar. Um deren Inhalt zu sehen, muB3 die
jeweilige Schublade angeklickt werden. In den Schubladen
kénnen dann wieder Schubladen sein usw.

Am Rahmen der Windows sehen Sie verschiedene Symbole.
Wenn Sie sich mit diesen Symbolen nicht auskennen, schauen Sie
sich bitte Bild 1 und den dazugehérenden Text im Kapitel 0.1
an. Die Symbole sind sehr wichtig fiir die Arbeit mit Windows
und werden dort ausfiithrlich erklirt.

Mit der rechten Maustaste bedienen Sie die Pulldown-Meniis.
Deshalb heif3t diese Taste "Meniitaste". Solange Sie die Meniitaste
gedriickt halten, stehen in der Kopfleiste die Titel der verfiig-
baren Pulldowns.

Wenn Sie den Mauszeiger mit gedriickter rechter Taste auf einen
dieser Titel bewegen, erscheint das zugehérige Pulldown. Um
einen Meniipunkt auszuwihlen, bewegen Sie den Zeiger auf die
gewiinsche Funktion und lassen dann los.

Nur die gut lesbaren Punkte stehen zur Auswahl, die anderen,
schlechter lesbaren, sind zur Zeit nicht aktiv. Dasselbe gilt ibri-
gens auch fir Windows: Aktive Windows erkennen Sie an ihrem
deutlich lesbaren Titel.

Die Funktionen "Open" und "Close" im "Workbench"-Pulldown
bieten eine weitere Moglichkeit, Icons bzw. Windows zu 6ffnen
und zu schlieBen. "Duplicate" dient zum Kopieren von
Programmen und Disketten, "Rename" zum Umbenennen und
"Discard" zum endgiiltigen Ldéschen. "Info" o6ffnet ein
Informations-Window, in dem Sie Daten wie GrofBe des
Programms, Programmtyp, Loschschutz und Bemerkungen zum
Programm ansehen kénnen.

"Empty Trash" aus dem "Disk"-Menii 16scht den Trashcan, dazu
gleich mehr. "Initialize" formatiert Disketten.
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Zum "Special"-Menii: "Clean Up" riumt ungeordnete Windows
auf, "Last Error" wiederholt die letzte Meldung des Betriebs-
systems. "Redraw" baut den Bildschirm neu auf, falls durch
einen Programmfehler Teile geléscht wurden. "Snapshot" fixiert
aktivierte Icons an ihrer Bildschirmpositon und "Version" gibt
die Versionsnummer der Workbench aus.

Nach diesem Schnelldurchgang durch die Pulldown-Optionen
noch ein Thema: Der Trashcan.

In den Trashcan (deutsch: Miilleimer) werfen Sie Programme,
die geldscht werden sollen. Der Trashcan ist im Grunde nichts
weiter als ein besonderes Inhaltsverzeichnis. Erst wenn Sie ihn
aktiviert haben und die Pulldown-Funktion "Empty Trash" an-
wihlen, wird sein Inhalt geldscht. Dieses Léschen ist dann aller-
dings unwiderruflich. Schon aus diesem Grund sollten Sie immer
nur mit Sicherheitskopien Threr Original-Disketten arbeiten. Wie
Sie solche Sicherheitskopien herstellen kénnen, wird im Amiga-
Anwender-Handbuch im Kapitel 3.7 beschrieben. Wir gehen ab
jetzt in diesem Buch davon aus, daB Sie mit Sicherheitskopien
Ihrer Disketten arbeiten.

Und damit wiren alle Vorbereitungen fiir die Arbeit mit
AmigaBASIC getroffen. Wir konnen anfangen,



I. Der Grafik-Amiga
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1. Es bewegt sich was - Objekt-Animation

In den folgenden Kapiteln dreht sich alles um die Grafik-
moglichkeiten des Amiga. Gerade auf diesem Gebiet haben Sie
sicher schon Einiges gesehen. Vieles davon ist auch in BASIC zu
realisieren - mit sehr einfachen Befehlen.

Im ersten Teil dieses Buches zeigen wir Thnen, was AmigaBASIC
zum Thema Animation, also zum Thema bewegte Grafik, zu
bieten hat.

Wenn Sie unsere Beispiele mit abtippen, haben Sie am Ende
sogar ein kleines Programm, mit dem Sie bewegte Titelbilder fiir
Videos erzeugen kdnnen.

Aber auch, wenn Sie keinen Videorecorder besitzen, werden
Thnen die Ergebnisse gefallen. Schnallen Sie sich an - im folgen-
den geht es um fliegende Bille und wandernde Sterne - oder
eben um: Computeranimation in BASIC.

1.1 Amiga lernt - die Extras-Diskette

Zuerst einmal miissen wir dem Amiga aber beibringen, was
BASIC iiberhaupt ist. Er soll ja zum SchluB3 etwas anfangen
kénnen mit Befehlen wie GOTO oder IF.. THEN. Moment mal,
werden Sie vielleicht jetzt sagen: Wie kann ich einem Computer
etwas beibringen, was ich selber noch nicht kann?

Ganz einfach: Wihrend Sie dieses Buch lesen miissen, um BASIC
zu verstehen, hat es der Amiga da leichter. Er braucht nur eine
Diskette namens "Extras" - in der findet er alles, was fiir ihn
wichtig ist.

Suchen Sie bitte aus den mitgelieferten Disketten diejenige mit
dem Namen "Amiga Extras".

Wenn Sie gliicklicher Besitzer eines zweiten Laufwerks sind,
legen Sie die Extras-Diskette bitte in das externe Laufwerk.
Andernfalls entnehmen Sie die Workbench und schieben Sie
"Extras" in das interne Laufwerk,
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Achtung: Da besonders Besitzer eines einzigen Lauf-

werks bereits jetzt Diskjockey-Titigkeiten
ausiiben miissen, eine Warnung an alle: Dis-
ketten diirfen erst dann aus dem Laufwerk
genommen werden, wenn die rote Lampe am
Disketten-Laufwerk erloschen ist. Sie laufen
sonst Gefahr, den Inhalt der gesamten Diskette
Zu zerstéren! )
Auch denjenigen, die sich schon fiir Com-
puter-Profis halten, sei das nachdriicklich
gesagt: Bei manchen Computern kann man
wihrend des Lesens die Disketten entnehmen.
Der Amiga reagiert darauf ausgesprochen
empfindlich! Rote Lampe heiit nun mal
"Diskette nicht entnehmen". Und Ihr Amiga
meint, was er sagt!

Auf dem Workbench-Bildschirm sehen Sie nun die beiden
Symbole fiir die Disketten "Workbench" und "Extras". (Das gilt
auch dann, wenn Sie die Workbench-Diskette aus dem Laufwerk
genommen haben. Zu dieser Diskette hat der Amiga eine
besondere innige Beziehung. Deshalb vergifit er sie nie!)

Offnen Sie "Extras".

Das heifit, bewegen Sie den Mauspfeil auf das Symbol der
Extras-Diskette und betdtigen Sie zweimal kurz die linke
Maustaste.

Auf dem Bildschirm erscheint ein Window, das vier Icons
enthilt: Amiga Tutor, Trashcan, AmigaBASIC und BasicDemos.
Uns interessieren jetzt vor allem die letzten beiden.

Zum Amiga Tutor sei an dieser Stelle nur soviel gesagt: Dieses
hervorragend gemachte Programm stellt Thnen die Hard- und
Software lhres Amiga vor. Falls Sie es bisher noch nicht
angeschaut haben, sollten Sie sich bald einmal die Zeit dazu
nehmen. Es lohnt sich.
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Der weifle Quader mit den orangen Symbolen auf der Vorder-
seite ist das Icon zu AmigaBASIC. Klicken Sie ihn an. Nach
kurzer Zeit ist AmigaBASIC geladen und Sie sehen folgendes
Bild:

Bild 2; So meldet sich AmigaBASIC

1.2 Diirfen wir vorstellen - AmigaBASIC

Damit hitten wir AmigaBASIC erstmal geladen. Aber was soll
dieser Bildschirm denn nun bedeuten?

Wir sehen da zwei Windows: Eines heifit "BASIC", das andere
heiflt "LIST". Das LIST-Window ist aktiv, (das erkennt man an
der klar lesbaren Schrift - erinnern Sie sich?) aber ziemlich leer.
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Im anderen Window, mit dem Titel BASIC, steht zu lesen:

Commodore Amiga BASIC
Version 1.00

Created Oct. 23, 1985
Copyright (c) 1985

by Microsoft Corp.

261048 Bytes free in System
25000 Bytes free in BASIC

Falls sich die eine oder andere Angabe von dem, was Sie bei
sich auf dem Bildschirm lesen, unterscheidet, macht das auch
nichts.

In "Commodore Amiga BASIC" werden wir uns wohl nicht
unterscheiden. So heifit unser BASIC némlich.

Bei der Versionsnummer kann bei lhnen schon etwas vollig
anderes stehen. Softwarefirmen versehen Ihre Produkte immer
mit Versionsnummern. Daran kann man dann leicht erkennen,
auf welchem Stand das jeweilige Programm ist. Denn mit
Programmen ist das so eine Sache: Selbst wenn die Programmie-
rer das Gefithl haben, nun sei alles fertig - kaum ist das Werk
verdffentlicht, finden sich Fehler, die vorher iibersehen wurden.
AmigaBASIC macht da keine Ausnahme. Wir werden deshalb in
diesem Buch auch an verschiedenen Stellen auf Fehler, die es
bei AmigaBASIC noch gibt, hinweisen.

Die erste verdffentlichte Version heifit meistens 1.00 - wie auch
in unserem Fall.

Manchmal sieht man auch Vorab-Verdéffentlichungen von
Programmen mit Versionsnummern wie 0.99. Das heif3t dann,
daB die Programme zwar noch nicht ganz fertig sind, aber ganz
kurz vor ihrer Vollendung stehen.

Wenn kleinere Fehler behoben wurden, folgen bald die
Versionen 1.01, 1.02 etc. Wurde dann etwas mehr gedndert, ist
Version 1.1 dran. Um eine Version 2.0 zu rechtfertigen, miissen
schon groBle Anderungen oder starke Erweiterungen durch-
gefiuhrt worden sein. Aber dabei passieren natiirlich auch wieder
Fehler, und deshalb 143t auch Version 2.01 nicht lange auf sich
warten. Und so geht das weiter. Es gibt Programme, von denen
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es die Version 5.21 gibt. So hohe Versionsnummern heiflen aber
nicht unbedingt, daB das Programm am Anfang sehr fehlerhaft
war. Sie sprechen vielmehr fiir groBen Erfolg, denn sonst hitte
man sich nicht so viel Mithe mit der Verbesserung und den
Erweiterungen gemacht.

In der nichsten Zeile der Einschaltmeldung lesen Sie "Created
Oct. 23, 1985". Die Programmierer von AmigaBASIC haben den
letzten Tastendruck fiir dieses Programm am 23.10.1985 getan.
In spiteren Versionen kann dieses Datum geindert, oder durch
weitere Daten ergiinzt werden.

"Copyright (c) 1985 by Microsoft Corp." Die amerikanische
Softwarefirma Microsoft Corporation hat also unser BASIC
geschrieben. Microsoft hat schon fiir viele Computer sehr gute
und erfolgreiche BASICs hergestellt. Der IBM PC, der Apple
Macintosh, fast alle Commodores (vom alten PET bis zum
Commodore 128) - alle haben sie ithr BASIC von dieser Firma.
Auch der Amiga macht da keine Ausnahme. Und weil das
Schreiben eines BASIC-Interpreters (so sagt der Fachmann dazu,
wenn's Jhnen nichts sagt - bitte im Fachwortlexikon im
Anhang E nachlesen) viel Mithe macht, erhebt die Firma auch
Urheberschutz (engl.: Copyright) darauf.

Kommen wir zu den beiden letzten Angaben. Und die kdnnen
sich jetzt stark von unserer obigen Meldung unterscheiden. Denn
hier geht es um Speicherplatz. Speicherplatz wird allgemein in
Bytes angegeben. Was ein Byte genau bedeutet, kénnen Sie
ebenfalls im Fachwortlexikon finden.

Die erste Zahl gibt den freien Speicher im "System" an. Das
heilt, die Anzahl an Bytes, die neben AmigaBASIC, dem
Speicherbereich fiir BASIC-Daten, und dem Speicherplatz, der
fur andere Aufgaben verwendet wird, momentan noch frei ist.
Je nachdem, was Sie vorher mit dem Amiga getan haben, wie-
viele Disketten und vieviele Windows gedéffnet wurden, und ob
vielleicht andere Programme im Hintergrund laufen, kann sich
dieser Wert sehr stark von unseren 261048 Bytes unterscheiden.
Auflerdem sollten wir noch dazusagen, dafl in unserem Amiga
die 256K -Erweiterung eingebaut ist. Wir haben also insgesamt
512K RAM (d.h.. Schreib-/Lesespeicher). Aber keine Sorge,
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wenn Sie diese Erweiterung nicht besitzen: Wir werden im Buch
immer darauf hinweisen, wenn die Besitzer von 256K -Amigas
irgendetwas anders machen miissen.

Ohne die Speichererweiterung haben Sie natiirlich deutlich
weniger Speicherplatz im System frei. Falls Sie AmigaBASIC
direkt geladen haben, ohne vorher irgendetwas anderes mit dem
Amiga gemacht zu haben, mii3te der freie System-Speicher in
der Gegend von 44000 Bytes liegen.

Genauso verhiilt es sich mit der zweiten Zahl: Hier steht die
Anzahl an Bytes, die BASIC fiir seine Programme und Daten zur
Verfiigung hat. Das sind im Normalfall 25000 Bytes bzw. ohne
Erweiterung 14000 Bytes.

Jetzt werden Sie sich vielleicht fragen, warum AmigaBASIC
relativ wenig von dem "System"-Speicher fiir sich nutzt, der
doch offenbar im UberfluB vorhanden ist? Dafiir gibt es
mehrere Antworten: Durch das Multitasking kdnnen andere
Programme auch noch Speicherplatz beanspruchen. AuBlerdem
brauchen die farbigen Grafiken, die der Amiga darstellen kann,
viel Speicherplatz. Damit Sie im Bedarfsfall auch mehrere
hochauflésende Grafiken in der hochstméglichen Anzahl an
Farben im Speicher unterkriegen (und die brauchen immerhin
pro Grafik 128 KBytes), ist der freie System-Speicher im
Vergleich zum BASIC-Speicher sehr groBziigig bemessen.

Im BASIC-Referenzteil werden wir Ihnen zeigen, wie Sie die
Speicheraufteilung nach Ihren Vorstellungen verindern kénnen.

1.3 Hallo Amiga - Experimente mit AmigaBASIC

Das BASIC-Window haben wir uns jetzt sehr genau angesehen.
Sonst gibt es da erstmal nichts weiter zu entdecken.

Aber schauen wir uns noch mal genauer das LIST-Window an.
So ganz leer, wie urspriinglich behauptet, ist es ja gar nicht. In
der linken oberen Ecke des Windows sehen Sie einen orangen
Strich. Dieser Strich ist der BASIC-Cursor, der sich zur Zeit im
LIST-Window befindet.
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Trotzdem - das BASIC-Window ist uns mittlerweile etwas
vertrauter. Also wollen wir mal sehen, ob man damit nicht auch
ein bilchen was anfangen kann. Es ist bisher nicht aktiv, aber
dem kann ja abholfen werden:

Bringen Sie den Mauscursor an irgendeine Stelle des BASIC-
Windows und klicken Sie einmal mit der linken Taste.

Sieh an! Unser Computer hat uns verstanden. Zumindest
behauptet er das mit seinem OK, das er auf den Bildschirm
geschrieben hat. Und der BASIC-Cursor steht jetzt auch im
anderen Window. Ein kurzer Blick auf den Window-Titel
beweist: das BASIC-Window ist aktiv,

Wenn wir jetzt ins LIST-Window Kklicken, haben wir dieses
Window wieder aktiviert. Nochmal ins BASIC-Window - aha, er
hat’s wieder verstanden.

Bisher verhilt sich unser Amiga so, wie wir es auch von der
Workbench gewohnt sind. Es gibt hier zwei Windows, von denen
immer nur eines aktiviert sein kann.

Der erste Unterschied besteht in der Anzahl der Cursors, die wir
zur Verfiigung haben. Davon gibt es jetzt nimlich zwei. Der
Maus-Cursor ist, wie der Name schon sagt, fir die Maus zu-
stindig. Und der andere? Er heilt, wie schon erwihnt, BASIC-
Cursor und wird bei Tastatureingaben benétigt. Er zeigt, an
welcher Stelle des Bildschirms die eingetippten Zeichen erschei-
nen. Diesen Cursor benétigen wir in BASIC hiufig, weil beim
Programmieren viel mit der Tastatur gearbeitet wird.

Sollten Sie die Tastatur unter ihrem Amiga versteckt haben,
wird es also jetzt Zeit, sie aus der Versenkung zu holen. Damit
Sie bequem tippen koénnen, empfehlen wir Ihnen, die Fif3chen
aufzuklappen, so dafl die Tastatur mit leichter Neigung vor
Ihnen steht.

Nach all diesen Vorbereitungen sind wir soweit fiir unseren
ersten Versuche mit AmigaBASIC.
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Tippen Sie:
print "Hallo"

Die obere Zeile sollte jetzt genauso auf dem Bildschirm stehen.
Falls Sie sich vertippt haben, kdnnen Sie die Zeichen links vom
Cursor mit der Taste <BACKSPACE> wieder 16schen.

Wenn Sie soweit sind, driicken Sie bitte die Taste <RETURN>.
Diese Taste wird auch Eingabetaste genannt. Was fiir einen Sinn
hat diese Taste? Der Amiga kann ja nicht wissen, wann Sie mit
dem Tippen auf dem Bildschirm fertig sind. Deshalb kiimmert
er sich erstmal gar nicht um das, was da auf dem Bildschirm
steht. Erst durch das Driicken der <RETURN>-Taste sagen Sie
ihm: "So, lieber Amiga, nun schau Dir mal an, was ich da
geschrieben habe."

Das tut der Amiga dann auch und bringt Ihnen als Antwort ein
freundliches "Hallo" entgegen, gefolgt von seinem bekannten
OK. Mit unserer Eingabe haben wir ihm aufgetragen, daB3 der
Text, der hinter dem PRINT-Befehl in Anfithrungszeichen steht,
auf dem Bildschirm gedruckt wird (engl.: print).

Dabei ist es dem Amiga egal, ob Sie print oder PRINT schrei-
ben. GroB- und Kleinschreibung ist bei BASIC-Befehlen un-
wichtig. Wenn es Ihnen Spafl macht, kénnen Sie sogar pRiNt
schreiben.

Als Zeichen dafiir, daBB der Amiga mit allen Aufgaben fertig ist,
folgt noch ein OK.

Jetzt ist es auch nicht mehr schwierig zu beantworten, was wohl
der folgende Befehl bewirken wird:

print "Wie geht's?" <RETURN>

Vorsicht: Sie sollen das Obenstehende jetzt nicht exakt abtippen,
sondern diese Schreibweise bedeutet, daBl hinter dem Befehl
print "Wie geht’s?" noch die <RETURN>-Taste gedriickt werden
mufl.
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Hofliche Fragen sollte man hoéflich beantworten. Also geben Sie
ein;

Danke, mir geht es gut. <RETURN>

Sie werden gleich merken, daB man mit einem Computer nicht
so einfach Konversation machen kann. Zunichst beschwert er
sich einmal lautstark mit einem Pieps, dann erscheint ein Ki#st-
chen mit dem Text "Undefined Subprogram"” und einem Feld
"OK"-

Vielleicht haben Sie es sich schon gedacht: Das Ganze ist eine
Fehlermeldung. Der Amiga gibt uns zu verstehen, daB der ein-
gegebene Satz ihm nicht viel sagt. Ist ja auch kein Wunder, er
versteht ja nur BASIC und "Danke, mir geht es gut." ist zwar
nett, aber mit Sicherheit kein BASIC-Befehl.

Um dem Amiga mitzuteilen, dal wir seine Fehlermeldung
verstanden haben, miissen wir mit dem Mauscursor in das OK-
Feld klicken. Daraufhin verschwindet das Fehler-K#stchen.

Am besten, Sie lassen den Mauscursor gleich in dieser Gegend
stehen. Denn erfahrungsgemifl produziert man beim ersten
Experimentieren in BASIC ziemlich viele Errors.

Die nichste Frage, die sich stellt, ist, warum man eigentlich die
Anfithrungszeichen braucht? Wir koénnen’s ja mal ohne
versuchen:

print Hallo <RETURN>
Ihr Amiga wird Thnen antworten:

0
oK

Wie ist diese 0 jetzt zu verstehen? Will der Amiga uns in im
Sinne von "Null, kannste vergessen!" mitteilen, dal er iiberhaupt
keine Lust hat, unserer Anforderung nachzukommen, wenn wir
uns nicht an die Regel mit den Anfithrungszeichen halten? Oder
ist die Null etwa als Beleidigung gemeint?
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Bevor Sie Thren Amiga verdrgert einpacken und wegen unver-
schimten Benehmens zum Hindler zuriickbringen, sollten Sie die
folgenden Zeilen lesen.

Tippen Sie ein:

let Hatlo = 100 <RETURN>
print Hallo <RETURN>

Diesmal wird uns der Amiga keine 0 sondern die Zahl 100
anbieten. Hat schon jemand einen Verdacht?

Vorhin haben wir geschrieben, daB Texte, die dem PRINT-
Befehl folgen, in Anfithrungszeichen eingebettet werden miissen.
Demnach ist das Hallo im oberen Fall kein Text. Es handelt sich
dabei vielmehr um eine Variable. Ja richtig, um eines dieser
Dinger, die in Mathematik schon immer so viele Probleme
machten, weil sie meistens unbekannt sind. In BASIC ist das
nicht so schwierig.

Eine der Aufgaben eines BASIC-Programms kann es sein,
Berechnungen durchzufithren. Um sich die Werte und Ergeb-
nisse solcher Berechnungen zu merken, braucht BASIC aber
einen Namen fiir das Kind. Dazu dienen die Variablen. Und der
LET-Befehl weist den Variablen einen Wert zu.

Geben Sie bitte ein:

print 7+5 <RETURN>

Der Amiga wird Ihnen als Ergebnis die Zahl 12 liefern. Wenn
Sie jetzt eingeben

let Hallo = 7+5
print Hallo

wird der Amiga Ihnen dasselbe Ergbnis liefern. Aber diesmal
hat er sich das Ergebnis der Berechnung in einer Variablen
namens Hallo gemerkt. Wenn Sie das nicht glauben, kénnen Sie’s
ja nochmal nachpriifen:

print Hallo <RETURN>
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Wieder wird das Ergebnis 12 sein. Und so kam auch die 0
vorhin zustande: Wir haben den Inhalt einer Variablen abgefragt,
die es fiiberhaupt noch nicht gab. Logischerweise kam als
Ergebnis 0 heraus, denn alle Variablen haben erstmal als Grund-
belegung den Wert 0.

Ubrigens, wenn Ihnen die Tipperei allmihlich etwas zu viel
wird, hier sind zwei Tips, die Ihnen auf Dauer eine ganze
Menge Arbeit abnehmen. Erstens: Den Befehl LET kdnnen Sie
auch weglassen:

let Hallo =5
und

Hallo = 5
bewirken genau dasselbe. Zweitens: Fiir den PRINT-Befehl, der
ja offensichtlich sehr h#iufig bendtigt wird, gibt’s eine Abkiir-
zung, nimlich das Fragezeichen (?).

print "Hallo*
und

? “Hallo®

bewirken auch dasselbe, nur dafl man sich mit der Abkiirzung
einiges an Tipperei spart.

Alles, was wir bisher gelernt haben, 148t sich natiirlich auch
kombinieren, etwa in der Art:

? “pas Ergebnis von 5+7 ist" 5+7

Allerdings werden Sie beim Eingeben wahrscheinlich ein Pro-
blem haben: Etwa nach dem zweiten Anfithrungszeichen ist
Thnen das LIST-Window im Weg. Und Ihr BASIC-Cursor ver-
schwindet auf einmal dahinter, ohne Sie auch nur eines
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Abschiedswortes zu wiirdigen. Mit unseren Workbench-Kennt-
nissen ist es uns aber ein leichtes, das BASIC-Window in den
Vordergrund zu holen: Einfach das rechte der beiden Vorder-
grund-/Hintergrund-Symbole am BASIC-Window anklicken.
(Zur Hilfestellung: Das ist das Symbol ganz rechts oben in der
Ecke.) Schon fiillt das BASIC-Window den ganzen Bildschirm
aus und wir haben genug Platz fiir unsere Eingaben. Also weiter
im Text:

? "Das Ergebnis von 5+7 ist" 5+7 <RETURN>

Na, das sieht doch schon ganz gut aus, oder?

Wahrscheinlich ist Thnen schon aufgefallen, dafl das BASIC-
Window durch unsere Experimente etwas unaufgeriumt aussieht.
Uberall sind noch Fragmente unserer vorherigen Versuche. Doch
auch dagegen gibt es Abhilfe;

cls <RETURN>

Sieht gleich viel ordentlicher aus, oder? Der CLS-Befehl l6scht
den Bildschirm (engl.: CLear Screen) und setzt den Cursor ins
linke obere Eck. Das ist immer dann sinnvoll, wenn der Bild-
schirm schon sauber aussehen soll, damit es genug Platz gibt fiir
das, was danach passieren soll.

Wenn Sie sicherstellen wollen, dafl der Bildschirm geldscht wird,
bevor eine Ausgabe erfolgt, erreichen Sie das so:

cls : ? "Hallo!" <RETURN>

Damit haben wir gleich wieder etwas gelernt: Man kann mehrere
BASIC-Befehle in eine Zeile schreiben, indem man sie mit
einem Doppelpunkt voneinander trennt.

Wenn Sie sich jetzt sagen, "Das ist ja alles gut und schén, aber
ein bifichen mehr Aktion wire schon nicht schlecht!", dann kann
Ihnen geholfen werden: Als Kostprobe, was bei AmigaBASIC
mit Animation zu erreichen ist, wollen wir Thnen zunichst ein
kleines Programm vorstellen, das ein paar fliegende Bille er-
zeugt,
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Der erste Schritt dazu wire, den Namen des Programms auf den
Bildschirm schreiben zu lassen.

? “Fliegende Baelle" <RETURN>

Jetzt steht zwar der Titel unseres zukiinftigen Werks auf dem
Bildschirm, aber so ganz gliicklich sind Sie wahrscheinlich noch
nicht dariiber: Das bisher Getippte hat sich ja als ziemlich ver-
ginglich erwiesen - spitestens, wenn es am oberen Bildschirm-
rand verschwunden ist, weil Sie neue Eingaben gemacht haben.
Aber es kann ja wohl kaum Sinn von BASIC sein, ein Programm
nach jedem Lauf neu abzutippen, oder? Richtig.

Deshalb kommt jetzt die grofle Stunde des LIST-Windows.

1.4 Die erste Kostprobe: Nur Fliegen ist schoner

Das LIST-Window liegt ja zur Zeit etwas unbeachtet hinter dem
BASIC-Window, mit dem wir die ganze Zeit gearbeitet haben.
Ein Klick ins Hintergrund-Symbol (das linke der beiden Sym-
bole) befdrdert es wieder zu Tage. Genauer gesagt, wird das
BASIC-Window ganz nach hinten gelegt. Deshalb werden Sie
jetzt wahrscheinlich zwei neue Windows sehen: Das gesuchte
LIST-Window und das Window der Extras-Diskette. Letzteres
kénnen wir zur Zeit wirklich nicht brauchen. Es muB also
wieder verschwinden. Am besten, Sie schlieBen es ganz (ein
Klick ins Schlie-Symbol, links oben am Window).

So, wenn jetzt alle soweit sind, kdnnen wir anfangen, unser
erstes eigenes Programm zu schreiben. Es ist wirklich ganz
einfach.

Aktivieren Sie bitte das LIST-Window (irgendwo ins Window
klicken). Jetzt verschwindet der BASIC-Cursor aus dem BASIC-
Window und erscheint im LIST-Window.

Tippen Sie:

? “"Fliegende Baelle" <RETURN>
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Der Amiga reagiert nun anders, als bisher gewohnt: Anstatt den
Befehl direkt auszufithren, hat er aus dem ? ein PRINT
gemacht. Der Cursor steht eine Zeile tiefer und wartet auf
weitere Eingaben. Na, damit kénnen wir dienen:

? “von Franz Maier" <RETURN>

Natiirlich kénnen Sie hier Ihren eigenen Namen einsetzen.
Haben Sie keine Skrupel, sich ein wenig mit fremden Federn zu
schmiicken: SchlieBlich soll Thnen fiir die ganze Arbeit, die Sie
bisher hatten, ja auch ein wenig Ruhm zuteil werden. (Ihre
Familie sollten Sie aber erst rufen, wenn das Programm abge-
tippt ist und 1iuft!!)

Der Amiga reagiert wieder genauso wie gerade eben auf unsere
Eingabe: Er iibersetzt das ? und kiimmert sich nicht weiter um
das Getippte.

Es gibt noch weitere Punkte, in denen sich das LIST-Window
vom BASIC-Window unterscheidet. Driicken Sie zum Beispiel
mal eine der vier Cursor-Tasten. (Das sind die vier Tasten mit
den Pfeilen darauf, die rechts unter der <RETURN>-Taste auf
der Tastatur angeordnet sind.)

Je nachdem, welche Taste Sie erwischt haben, bewegt sich der
Cursor im LIST-Window. Wenn er sich nicht bewegt, und der
Amiga stattdessen einen protestierenden Piepser von sich gibt,
haben Sie versucht, den Cursor in eine Richtung zu bewegen, in
der es fir ihn zur Zeit kein Fortkommen gibt. Die Pfeile auf
den Tasten entsprechen der Richtung, in die sich der Cursor
bewegt.

Mit den Cursor-Tasten und der <BACKSPACE>-Taste kénnen
Sie Tippfehler an jeder Stelle innerhalb des Windows korri-
gieren. Das Ganze heiflit dann Bildschirm-Editor, weil Sie den
Cursor frei auf dem ganzen Bildschirm bewegen kénnen. Im
BASIC-Window haben Sie im Gegensatz dazu einen Zeilen-
Editor, weil Korrekturen nur innerhalb der aktuellen Zeile
erfolgen kdénnen.



52 AmigaBASIC

Geben Sie nun bitte folgende Programmzeilen im LIST-Window
ein:

p$ = “Extras:BasicDemos/Ball" <RETURN>
open p$ for input as 1 <RETURN>
object.shape 1, input$(lof(1),1) <RETURN>
close 1 <RETURN>

Start: <RETURN>

for x=2 to 5 <RETURN>

object.shape x,1 <RETURN>

object.x x,320 <RETURN>

object.y x,60 <RETURN>

object.hit x,0,0 <RETURN>

object.ax x, ((x=2 or x=4)+.5)*6 <RETURN>
object.ay x, ((x>3)+.5)*1.5 <RETURN>

next X <RETURN>

for x=2 to 5 <RETURN>
object.on x : object.start x <RETURN>
next x <RETURN>

for x=1 to 3500 : next x <RETURN>
goto Start <RETURN>

Bravo! Sie haben soeben Ihr erstes AmigaBASIC-Programm
geschrieben. Bitte achten Sie darauf, daf3 Sie alles so eingeben,
wie es oben abgedruckt ist. Der Amiga wird die BASIC-Befehle
beim Driicken der <RETURN>-Taste zwar in Grof3buchstaben
umwandeln aber ansonsten sollte alles genau iibereinstimmen.
Wenn Sie Fehler finden, wissen Sie ja: Mit den Cursor-Tasten
und <BACKSPACE> kann man sie korrigieren.

Klicken Sie jetzt ins BASIC-Window und geben Sie ein:

run <RETURN>
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Wenn Sie sich nicht vertippt haben, sehen Sie jetzt vier kleine
Bille, die von der Mitte des Bildschirms in alle Richtungen
davonfliegen.

Es kann aber auch sein, da3 der Amiga einen protestierenden
Piepser von sich gibt und das schon bekannte Kistchen im
oberen Teil des Bildschirms erscheint. In diesem Fall haben Sie
doch noch einen Fehler in Ihrer Eingabe {ibersehen. Bewegen Sie
dann den Mauscursor in das Feld OK und klicken Sie einmal
mit der linken Maustaste.

Vergleichen Sie dann bitte die Eingaben im LIST-Window
nochmals genau mit unserem Programm und verbessern Sie
eventuelle Tippfehler,

So, das war doch schon was, oder?

Wahrscheinlich haben Sie vieles von dem, was Sie eintippten,
noch nicht verstanden. Aber das macht tberhaupt nichts. Es
sollte ja nur eine Kostprobe sein. Sie sehen hier, was mit recht
geringem Aufwand erreicht werden kann. Die einzelnen Befehle
und Funktionen werden Sie im Grafik-Kapitel alle erklirt
bekommen.

Wihlen Sie jetzt bitte die Option "Save As" aus dem "Project"-
Menii. Dazu driicken Sie die Meniitaste, also die rechte
Maustaste und fahren Sie mit dem Mauscursor auf das dann
erschienene Wort "Project" in der Kopfleiste. Ziehen Sie den
Mauszeiger im entstandenen Pulldown hinunter auf das Wort
"Save As", bis diese Option schwarz hinterlegt ist. Lassen sie
dann die Meniitaste los. In der linken oberen Ecke des Bild-
schirms erscheint ein Ké4stchen. Bewegen Sie den Mauscursor in
dieses Kistchen, klicken Sie einmal mit der linken Maustaste
und tippen Sie auf der Tastatur:

Bal lprogramm <RETURN>

Das Kistchen wird wieder verschwinden und das Diskettenlauf-
werk des Amiga wird kurz arbeiten. Bitte warten Sie, bis die
rote Lampe am Laufwerk wieder erloschen ist. Wir haben unser
kleines Ballprogramm jetzt fiir zuktinftige Experimente auf Dis-
kette abgespeichert. Das ist wichtig: Ein BASIC-Programm ist ab
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dem Augenblick auf Nimmerwiedersehen verloren, in dem der
Amiga ausgeschaltet wird. Egal, ob Sie das mit Absicht machen
oder Thre Katze bei der Jagd nach einer Fliege den Stecker aus
der Dose reiflt. Nur auf einer Diskette kann das Programm fiir
die Zukunft aufgehoben werden.

Klicken Sie nun bitte ins BASIC-Window und geben Sie ein:
new <RETURN>

Sie sehen, daB der Inhalt von beiden Windows geldscht wurde,
und der BASIC-Cursor nun der Dinge harrt, die da kommen
mogen.

1.5  Mal hier, mal da... - BASIC-Window und LIST-Window

Was passiert iberhaupt im LIST-Window mit unseren Eingaben,
wenn sie nicht direkt ausgefithrt werden? Oder - anders gefragt
- welche unterschiedlichen Funktionen haben eigentlich BASIC-
Window und LIST-Window?

Unsere Experimente im BASIC-Window fanden im sogenannten
Direktmodus statt. Der Name kommt daher, da der Amiga die
Eingaben, die hier stattfinden, direkt nach dem <RETURN>
ausfiihrt.

Im LIST-Window befinden wir uns im Gegensatz dazu in einem
Programmier-Modus. Hier merkt sich der Amiga die Eingaben
solange, bis das Programm mit RUN gestartet wird.

Vielleicht haben Sie sich aber schon einmal abgedruckte
Programme - in Zeitschriften oder Biichern werden sie Listings
genannt - angesehen. Dann sind Ihnen sicher zuerst die vielen
Zeilennummern aufgefallen, die jeweils vor den BASIC-Befeh-
len stehen. Wo sind also unsere Zeilennummern? Nein, wir
wollen Thnen nichts unterschlagen! Die Erklirung ist einfach: Es
gibt sie nicht. Sie sind beim Amiga uberfliissig. Herkémmliche
Computer brauchen sie, und zwar aus mehreren Griinden. Einer
davon ist, um zwischen Eingaben im Direktmodus und
Programmiermodus zu unterscheiden.
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Normalerweise signalisiert ein Befehl mit Zeilennummer dem
Computer, daf3 das Folgende nicht sofort ausgefithrt werden soll:
Programmiermodus. Ein Befehl ohne Zeilennummer heifit fir
den Computer: Direktmodus. Fiir diese Unterscheidung gibt es
aber beim Amiga ja schon die beiden Windows.

Das heifit aber nicht, dafl Sie bei AmigaBASIC keine Zeilen-
nummern verwenden diirfen. Wenn Sie unbedingt mdchten, geht
das auch. Doch zu diesem Thema kommen wir etwas spiter.

Nach unserem kleinen Programm von vorhin ist es nun an der
Zeit, etwas Umfangreicheres anzugehen. Fangen wir am besten
mit unserem Videotitel-Programm an. Bitte tippen Sie alles
folgende auch wirklich ab. Zum SchluBB ergibt sich daraus
nimlich ein Programm. Und fast nebenbei lernen Sie, mit Ihrem
Amiga in einer der beliebtesten Computersprachen zu sprechen:
BASIC.

Klicken Sie also bitte ins LIST-Window und geben Sie dort ein:

? Wideotitel-Programm" <RETURN>
? “von Franz Maier" <RETURN>

Damit sind die ersten Zeilen unseres Videoprogrammes auch
schon programmiert. Und eigentlich miiBten Sie auch alles, was
da steht, schon verstehen. Wir haben bis jetzt programmiert, da
der Amiga den Titel unseres zukiinftigen Programms und Ihren
Namen auf dem Bildschirm darstellt. (Bei Franz Maier sollten
Sie wieder Ihren Namen einsetzen.)

Wenn Sie jetzt iberpriifen wollen, ob das Programm auch funk-
tioniert: Der BASIC-Befehl, der Programme startet, heiSt RUN.
Diesen Befehl dirfen Sie in diesem Fall aber nicht einfach ins
LIST-Window tippen, da sich der Amiga sonst erst mal gar nicht
darum kiimmern wiirde.

Bei RUN handelt sich um einen Befehl, der meist im Direkt-
modus eingegeben wird. Also aktivieren wir das BASIC-Window
und tippen:

run <RETURN>
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Wenn Sie alles so eingegeben haben, wie besprochen, dann ist
nun folgendes passiert: Das LIST-Window ist vom Bildschirm
verschwunden, im BASIC-Window ist unser Text erschienen,
darunter steht OK und der Cursor.

Die Ausgaben eines BASIC-Programms (was ein Programm
druckt, nennt man eine Ausgabe) erscheinen also auch im
BASIC-Window. Und wohin ist mein Programm verschwunden?
Denken Sie daran, daB AmigaBASIC mit Windows arbeitet. Und
Windows koénnen bekanntlich hintereinander liegen. Genau das
ist auch passiert. Jetzt gibt es mehrere Méglichkeiten, wieder an
das Listing heranzukommen. Eine ist:

list <RETURN>

Wenn Sie diesen Befehl im BASIC-Window eintippen, erscheint
das LIST-Window wieder.

Fiir alle, denen das jetzt schon wieder zu viel Tipperei war,
haben die Amiga-Programmierer einige Hilfen eingebaut: Wie
wir es von der Workbench schon kennen, gibt es auch bei
AmigaBASIC Pulldown-Meniis. Wenn Sie die rechte Maustaste
driicken, sehen Sie, was da zur Auswahl steht. Es gibt vier
Meniititel:

Project Edit Run Windows

Das "Project’-Menii dient zur Verwaltung der BASIC-
Programme. Hier gibt es Optionen zum Ld&schen, Laden und
Speichern der Programme. Eine dieser Funktionen haben wir
vorhin beim Abspeichern unseres Ballprogrammes schon einmal
benutzt, erinnern Sie sich? Wir werden spiter noch genauer auf
dieses Pulldown eingehen.

Das "}Zdit"-Menﬁ bietet Hilfen beim Editieren, sprich Verbessern
und Andern von Programmen.

Das "Run"-Menii soll uns gleich niher interessieren. Hier gibt es
verschiedene Optionen, um Programme zu starten, anzuhalten
und wihrend der Ausfithrung zu beeinflussen.



Objekt-Animation 57

Das "Windows"-Menii schlieBlich hilft uns beim Umgang mit
dem LIST-Window und dem BASIC-Window.

Um unser Programm zu starten, kénnen wir auch die Option
"Start" aus dem "Run"-Menii anwihlen. Sie wissen ja noch:
Rechte Maustaste gedriickt halten, mit dem Mauscursor auf
"Run" fahren, dann bis "Start" im Pulldown herunterziehen und
loslassen.

Und schon ist das Programm wieder gelaufen - und das Listing
weg. Weil Sie aber das Listing sehen wollten, kénnen Sie jetzt
im "Windows"-Menii die Option "Show List" auswihlen. Sie tut
das, was der Name schon vermuten 1i3t: Sie zeigt das LIST-
Window an. Umgekehrt zeigt "Show Output" das Ausgabe-
Window, also in unserem Fall das BASIC-Window.

Vielleicht ist Thnen aufgefallen, daB3 in den Pulldowns neben den
Optionen "Start" und "Show List" noch etwas anderes zu sehen
ist: Ein blau hinterlegtes A und daneben ein Buchstabe. Bei
"Start” ein R und bei "Show List" ein L.

Diese Kiirzel weisen auf eine dritte Moglichkeit hin, Programme
zu starten oder das LIST-Window anzuzeigen.

Zwischen der Leertaste - dem linglichen Barren ganz unten an
der Tastatur - und der rechten <ALT>-Taste sehen Sie eine
Taste mit einem roten, nicht ausgefiillten A, Diese Taste ist eine
der beiden Amiga-Tasten. Wir wollen Sie in Zukunft rechte oder
"offene” Amiga-Taste nennen, wogegen die andere Taste mit
dem ausgefiillten roten A die linke oder "geschlossene" Amiga-
Taste ist.

Wenn Sie also die offene Amiga-Taste gedriickt halten und dann
die Taste <R> driicken, erreichen Sie dasselbe wie durch Aus-
wahl der "Start"-Option aus dem "Run"-Menii. Entsprechend
bringt die Kombination <offene Amiga-Taste> und <L> das
LIST-Window genauso auf den Bildschirm wie die "Show List"-
Option aus dem "Windows"-Menii. Sie werden bei Threr zukiinf-
tigen Arbeit am Amiga noch weitere solcher Tasten-Kiirzel
kennenlernen. Gerade bei Programmen, die vorwiegend mit der
Tastatur und weniger mit der Maus bedient werden, kénnen sie
sehr niitzlich sein.
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Welche der vorgestellten Mdoglichkeiten Sie verwenden, wenn es
in Zukunft heif3t, "Starten Sie bitte das Programm" oder "Holen
Sie das LIST-Window auf den Bildschirm”, bleibt ganz Ihnen
uberlassen.

1.6 Es geht voran - weitere BASIC-Funktionen

Nachdem wir nun schon ganz gut mit den beiden Windows und
dem Starten von Programmen zurechtkommen, wire es eigentlich
an der Zeit, wieder ein wenig fiir unser Videotitel-Programm zu
tun. Geben Sie bitte im LIST-Window die folgenden Zeilen ein:

"Auswahl:" <RETURN>

"1 Text eingeben" <RETURN>

w2 Objects einlesen" <RETURN>

"3 Obj.Bewegung festlegen" <RETURN>
", Farben festlegen® <RETURN>

5  Titel wiedergeben® <RETURN>

NN N W N W

sechs neue Zeilen Programm - und Sie verstehen sie alle. Das
zeigt zwei Dinge: Erstens dafl BASIC doch nicht so schwer ist,
wie Sie vielleicht gedacht hatten, und zweitens, dal3 der PRINT
Befehl ziemlich hiufig verwendet wird. Mit ihm haben wir jetzt
eine Art Auswahl-Menii erstellt. Gleichzeitig sehen Sie auch
schon, was unser Programm zum Schlufl kénnen soll: Man soll
Texte bzw. einen Titel eingeben kdénnen. Dann gibt es einen
Punkt, um Objekte einzulesen und einen, um ihre Bewegung
festzulegen. Ein wenig Farbe koénnte auch nichts schaden, des-
halb der Programmpunkt 4 und zu guter Letzt brauchen wir
einen Programmteil, der uns dann alles vorspielt, damit wir
unseren Titel auch ansehen und spiter eventuell auf Video auf-
zeichnen kénnen.

Wie sieht das alles jetzt auf dem Bildschirm aus? Am besten wir
starten unser Programmfragment gleich mal.

Dazu noch ein Tip: Wenn Sie das LIST-Window aktiviert lassen
(also nicht ins BASIC-Window klicken) und dann "Start" aus dem
"Run"-Menit wihlen bzw. <offene Amiga-Taste> und <R>
driicken, erscheint das Programmlisting nach dem Programmlauf
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automatisch wieder auf dem Schirm. Falls Sie das nicht wollen,
einfach vorher das BASIC-Window aktivieren.

Starten Sie das Programm.

Naja, sieht ja ganz hitbsch aus, hingt aber vielleicht ein wenig
eng aufeinander. Da miiflte sich doch etwas machen lassen.
Holen Sie bitte das LIST-Window auf dem Bildschirm und
aktivieren Sie es.

Bewegen Sie nun den BASIC-Cursor hinter das Anfihrungs-
zeichen am Ende Ihres Namens. Wenn er dort steht, driicken Sie
bitte <RETURN> - schon ist eine freie Zeile entstanden. So
einfach schafft man sich mehr Platz.

Bitte geben Sie an diese Stelle ein:

?

Also einfach einen PRINT-Befehl, ohne <RETURN> oder
irgendetwas anderes. Driicken Sie dann die Cursor-Taste, auf
der der Pfeil nach unten zeigt. Wieder wurde aus dem ? ein
PRINT.

Wenn Sie das Programm starten, werden Sie sehen, daBl zwischen
Threm Namen und dem Wort "Auswahl" eine Leerzeile ausge-
geben wird. Ein PRINT-Befehl ohne einen Text oder eine
Variable dahinter erzeugt also eine Leerzeile.

Es gibt auch eine Moglichkeit, die das genaue Gegenteil bewirkt:
Bewegen Sie den BASIC-Cursor im LIST-Window hinter das
Wort "Videotitel-Programm". Schreiben Sie jetzt bitte hinter das
Anfithrungszeichen einen Strichpunkt (;). Die ersten beiden
Zeilen sehen dann so aus:

PRINT "Videotitel-Programm";
PRINT "“von Franz Maier"

Starten Sie das Programm bitte. Wenn Sie auf die erste Zeile
achten, werden Sie sehen, da8 nun der Programmtitel und Ihr
Name in einer Zeile stehen. Ein Strichpunkt hinter einem
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PRINT-Befehl bewirkt, daf3 die nichste PRINT-Ausgabe nahtlos
an die letzte angeschlossen wird. Ein kleiner Schoénheitsfehler
bleibt: Aus "Programm” und "von" ist ein Wort geworden. Das ist
auch logisch, denn wir haben dem Amiga nirgends gesagt, daB3
er dazwischen eine Leerstelle drucken soll. Fiigen Sie bitte im
LIST-Window vor dem Anfithrungszeichen am Ende der ersten
Zeile eine Leerstelle ein. Dazu miissen Sie den BASIC-Cursor
nur zwischen das "m" von "Programm" und das Anfiithrungs-
zeichen setzen und dann die Leertaste driicken. Was immer Sie
im LIST-Window tippen, wird automatisch an der Stelle ein-
gefiigt, wo der Cursor steht.

Auf dem Bildschirm stehen jetzt die Punkte, die wir in unserem
Programm zur Auswahl haben. Als niichstes miissen wir dem
Amiga mitteilen kdénnen, fir welchen Punkt wir uns entschieden
haben. Dazu geben wir im LIST-Window folgende Zeilen ein:

? <RETURN>
? “lhre Wahl:*; <RETURN>
input a <RETURN>

Das einzig Neue ist der INPUT-Befehl. Lassen Sie das
Programm probehalber einmal laufen. Dabei wird IThnen auf-
fallen, daB im BASIC-Window nun der Cursor hinter dem Text
"Thre Wahl:?" steht.

Ja, das stimmt, aber wo kommt das Fragezeichen dahinter her?
Das Fragezeichen erscheint automatisch, um anzuzeigen, dafl der
Computer auf eine Eingabe wartet. Das ist nimlich genau die
Funktion von INPUT, der Benutzer wird nach etwas gefragt.
Geben Sie bitte eine Zahl ein, gefolgt von <RETURN>,

Sollte das nicht funktionieren und stattdessen der Bildschirm
kurz aufblitzen, beachten Sie: Wenn Eingaben erfolgen sollen,
mufl das BASIC-Window aktiv sein.

Danach ist das Programm fertig, es erscheint ein OK im BASIC-
Window.
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INPUT ist ein Befehl, der es moglich macht, innerhalb eines
Programmes Daten einzugeben, also mit dem Amiga zu sprechen.
Aber was macht der Computer dann mit diesen Daten? Geben
Sie bitte im BASIC-Window (nicht im LIST-Window!!!) ein:

? a <RETURN>

Als Antwort werden Sie Thre Zahl erhalten. Der Befehl INPUT a
weist also der Variablen ’a’ den Wert zu, den Sie eingegeben
haben. (Deshalb Gibrigens auch "input", engl.: eingeben).

Wenn Sie ein freundlicher Computer-Benutzer sind, haben Sie
natiirlich eine Zahl zwischen 1 und 5 eingetippt. Es soll aber
auch weniger freundliche Leute geben, die Computerprogramme
gern dazu bringen wollen, "abzustiirzen” oder "sich aufzuhingen".
Nein, nein, Sie haben nicht "Die Schreckensinsel des Dr.
Frankenstein" gekauft. Dies ist ein ganz normales AmigaBASIC-
Buch. Und "abstiirzen" oder "sich aufhingen" sind Ausdriicke die
sich Programmierer einfallen lieBen, um bestimmte prekire
Zustinde zu beschreiben, in die Computer nun mal kommen
konnen. Absturz heif3t zum Beispiel, da3 ein Computer inner-
halb einer Rechenoperation vollig durcheinander kommt. Der
Amiga sendet dann beispielsweise als letztes Lebenszeichen einen
dicken roten Kasten auf den Bildschirm, in dem steht "Guru
Meditation" und dahinter ein Gewirr von Zahlen und Zeichen.
Dieser Text hat dem Systemabsturz auch den Spitznamen "Guru"
gebracht. Wenn also ein Amiga in der Ni#he ist, und Sie hdren
einen Spruch wie "Jetzt macht er den Guru!", dann suchen Sie
gar nicht erst nach einem der freundlichen, rotlich gekleideten
Inder, die in einem Rolls Royce vorbeifahren. Sie miissen auch
keine Angst haben, daBl jeder, der Ihr Programm bedient, so
einen Fehler produzieren kann, indem er statt einer Zahl
zwischen 1 und 5 - wie erwartet - zum Beispiel 6 eingibt. Das
Ergebnis wire zwar eine Fehlermeldung, aber die ist bei weitem
nicht so schlimm wie ein Guru. Trotzdem ist es bei der
Programmerstellung immer ratsam, alle Fehler miteinzuplanen,
die ein Benutzer - absichtlich oder unabsichtlich - machen
kdnnte.
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Die Aufgabe ist also, abzufragen, ob eine Zahl kleiner als 1 oder
grofler als 5 eingegeben wurde. Wenn ja, soll das Programm halt
noch mal anfangen. Auf BASIC heifit das so:

if a<1 or a>5 then run <RETURN>

Hingen Sie diese Zeile bitte im LIST-Window an Ihr Programm
an.

Mit dem BASIC-Befehl IF.. THEN konnen Sie das Programm
Entscheidungen treffen lassen, oder wie der Fachmann sagt:
verzweigen lassen. Zwischen IF und THEN steht dabei eine
beliebige Bedingung. Hinter THEN steht, was der Computer tun
soll, wenn die Bedingung zutrifft. Also:

IF (Bedingung trifft zu) THEN (tu irgendwas)

In unserem Beispiel heiflt die Bedingung (a<l or a>5). Das OR
bewirkt, da3 die Bedingung vom Computer dann als zutreffend
betrachtet wird, wenn entweder a<l oder a>5 ist. Beides kann ja
nie auf einmal eintreten, denn eine Zahl kann nicht kleiner als 1
und gleichzeitig gréBer als 5 sein.

Das RUN hinter THEN 148t das Programm neu anfangen, wenn
eine falsche Zahl eingegeben wurde. Diesen Befehl kennen Sie
ja schon aus dem BASIC-Window. Neu ist blof3, dal man ihn
auch innerhalb eines Programmes anwenden kann. Ab jetzt
kénnen Sie nach Herzenslust Zahlen eingeben. Starten Sie das
Programm und geben Sie zunichst Zahlen wie 0, 6 oder 10 ein.
Der Amiga wird Sie solange fragen, bis Sie eine der erlaubten
Zahlen eingeben. Auch wenn Sie ihm Tausende bieten - Com-
puter sind unbestechlich, im Gegensatz zu manchen Program-
mierern. Er ist erst dann zufrieden, wenn die Zahl stimmt.

Nur so am Rande: Mit der Handvoll an BASIC-Befehlen, die Sie
bis jetzt gelernt haben, kdnnten Sie zum Beispiel schon ein
Programm schreiben, mit dem Kinder Rechnen iiben kénnten.
Sie miBten nur die Aufgaben stellen, den Amiga das Ergebnis
vorher ausrechnen und in einer Variablen ablegen lassen. Dann
wartet der Amiga auf das Ergbnis, das die Kinder eintippen und
vergleicht es mit seinem Ergebnis. Wenn das Ergebnis richtig ist,
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schreibt Amiga "STIMMT" auf den Bildschirm, wenn nicht
"Leider Falsch." und startet das Programm neu. Das alles geht
mit ein paar PRINT und IF.. THEN Befehlen. Jetzt aber zuriick
zu unserem Videotitel-Programm.

Vielleicht wollen Sie ja einen etwas verschlafenen Benutzer, der
eine falsche Zahl eingibt, drastischer auf seinen Fehler
aufmerksam machen. Da bietet sich zum Beispiel der hiibsche
Piepser an, mit dem der Amiga sonst auch auf Fehler hinweist.
Fiigen Sie hinter dem THEN folgendes ein:

beep :
Das sieht dann im Listing so aus:
IF a<1 OR a>5 THEN BEEP : RUN

Jetzt piept’s also, wenn ein Eingabefehler gemacht wurde. Und
ein kurzes Bildschirmblitzen bekommen Sie auch noch gratis: Es
gehort mit zum BEEP-Befehl dazu. Sollten Sie es vergessen
haben: Der Doppelpunkt hinter dem BEEP dient dazu, verschie-
dene Befehle, die in einer Zeile vorkommen, voneinander zu
trennen.

Bisher funktioniert ja alles ganz gut. Aber ist es in groflen
Programmen immer sinnvoll, das Programm beim Kkleinsten
Fehler des Benutzers neu beginnen zu lassen? Stellen Sie sich
mal ein Textverarbeitungsprogramm vor, das, wenn sich der
Benutzer einmal vertippt und auf zwei Tasten gleichzeitig
driickt, sofort den gesamten Text loscht und von vorne anfingt.
Der zustindige Programmierer sollte dann wohl sein Haus mit
Stacheldraht umziunen und einen Wassergraben drumherum
ausheben...

Es gibt jedoch Mdgglichkeiten, das Programm an andere Punkte
als den Programmanfang zu schicken. Beispielswese mit dem
Befehl GOTO. Mit GOTO kann man das Programm an jede
beliebige Stelle springen lassen. (Dieses "springen lassen" ist auch
so ein beliebtes Bild bei Programmierern - ganz wértlich darf
man sich das nicht vorstellen.)
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Aber vorher brauchen wir eine Methode, dem GOTO-Befehl
klarzumachen, wo er eigentlich hin soll. Bei den BASICs von
manchen anderen Computern dienen dazu wieder die Zeilen-
nummern. Aber wir haben Thnen ja vorhin gesagt, dafl die beim
Amiga unnétig sind. Also mul3 es an ihrer Stelle noch irgend-
etwas anderes geben. Das Zauberwort heifit Labels, auf Deutsch:
Sprungmarken.

Es ist ganz einfach: Die Programmteile, die das Ziel von GOTO-
oder anderen Sprungbefehlen sind, bekommen einen Namen.
Holen Sie bitte das LIST-Window auf dem Bildschirm, bewegen
Sie den Cursor direkt an den Anfang des INPUT-Befehls,
schaffen Sie mit <RETURN> eine Zeile Platz und geben sie dort
ein:

abfrage:

Wichtig ist der Doppelpunkt hinter dem Wort. Er zeigt an, daf3
es sich hierbei um ein Label handelt. Wir hitten den Programm-
teil natirlich auch "Hallo:", "Trallalla:", "Hannes-Kleines-Nacht-
programm:" oder "Programmanfang:" nennen Kkonnen. Alle
Worter, die keine BASIC-Befehle sind, sind erlaubt. Es ist aber
sinnvoll, Programmteile immer nach Threr Funktion zu
benennen, damit man sich auch hinterher noch auskennt.

Aus dem RUN-Befehl in der letzten Zeile machen wir jetzt ein
goto abfrage

Das geht ganz einfach: BASIC-Cursor hinter RUN, dann dreimal
<BACKSPACE> und den neuen Text tippen. Dabei kann es
passieren, daB Sie iiber die rechte Seite des LIST-Windows
hinausschreiben miissen. In diesem Fall wird der gesamte Inhalt
des Windows nach links verschoben. Wenn Sie mit dem Cursor
zuriickgehen, kommt der alte Inhalt wieder zum Vorschein. Die
einfachste Lésung ist, das LIST-Window auf dem Bildschirm zu
verschieben und zu vergréfern. Das geht so, wie Sie es auf der
Workbench auch von jedem anderen Window gewohnt sind.
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Noch ein Nachtrag zum Thema Labels: Es sind alle Buchstaben
und Zahlen erlaubt, nur Leerstellen diirfen nicht innerhalb eines
Labels vorkommen. Satzzeichen sind teilweise mif3verstindlich,
kénnen zu Fehlern fithren (z.B. das Komma oder der Doppel-
punkt) und sollten deshalb vermieden werden. Labels diirfen bis
zu 40 Zeichen lang sein. Alles, was dariiber hinausgeht, wird
vom Amiga ignoriert. Das gilt iibrigens auch fiir Variablen. Es
muf also nicht immer ’a’ sein, sondern es kann auch ’amiga’
sein. Eine Anmerkung zur Schreibweise in unserem Buch: Die
Namen von Variablen drucken wir in einfachen Anfiithrungs-
strichen, (z.B: ...die Variable *Anfangswert’...), um sie eindeutig
zu kennzeichnen. Diese Anfithrungsstriche diirfen Sie bei den
Variablennamen nicht miteingeben.

GroB3- und Kleinschreibung ist AmigaBASIC egal: Hallo, hallo
und hALLO vertreten alle dasselbe Label bzw. dieselbe Variable.
Im LIST-Window sorgt AmigaBASIC jedoch dafiir, dal die
Schreibweisen innerhalb des Programms einheitlich sind.

Machen Sie folgendes Experiment: Geben Sie in der letzten Zeile
goto Abfrage

ein. Den Labelnamen haben wir diesmal mit einem Grof3buch-
staben am Anfang geschrieben. Driicken Sie nun <RETURN>
und schauen Sie gleichzeitig das Label zwei Zeilen dariiber an
(hier ist "abfrage" noch kleingeschrieben.)

AmigaBASIC iibernimmt im Hinblick auf Grof3-/Klein-
schreibung die Schreibweise des zuletzt eingebenen Namens fiir
alle gleichlautenden Namen im Programm. Aus "abfrage" wurde
auch oben "Abfrage".

Wenn Sie wollen, konnen Sie jetzt weitere Labels einfiigen.
Auflerdem ist es durch Einfiigen von Leerzeilen mdéglich,
Programmteile deutlicher voneinander abzugrenzen. Amiga-
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BASIC unterstiitzt diese Moglichkeiten der Programmstruktu-
rierung sehr stark. Bei uns sieht das Programm jetzt zum Bei-
spiel so aus:

Anfang:

PRINT “Videotitel-Programm *;
PRINT "von Franz Maier"
PRINT

Auswahl:

PRINT "Auswahl:"

PRINT #1 Text eingeben®

PRINT "2 Objects einlesen®

PRINT "3 Obj.Bewegung festlegent
PRINT "4 Farben festlegen"

PRINT "5 Titel wiedergeben®
PRINT

PRINT "lhre Wahl:";

Abfrage:
INPUT a
IF a<1 OR a>5 THEN BEEP : GOTO Abfrage

Aber wir waren ja vorhin bei den Fehlern gewesen, die ein An-
wender in unserem Programm machen kann. Einen davon haben
Sie vielleicht auch schon gemacht, nimlich einen Buchstaben
anstatt einer Zahl eingegeben, Dann wird Ihnen aufgefallen sein,
dafl der Amiga die Meldung "?Redo from Start" auf den Bild-
schirm brachte. Sie sehen, Amiga legt einen erstaunlichen Ein-
fallsreichtum an den Tag, wenn es darum geht, neue Fehler-
meldungen zu produzieren. Was soll also "?Redo from Start”
schon wieder heiBlen? Je nach Schul-Englisch kommt man auf
eine Ubersetzung wie "Noch mal von vorne anfangen." Das ist
auch gemeint.

Mit Variablen hatten wir ja schon zu tun. Erinnern Sie sich an
’Hallo’ oder ’a’? Wir haben diesen Variablen aber bisher immer
Zahlen zugewiesen. Ist ja auch der Normalfall, oder haben Sie
wihrend Ihrer Schulzeit jemals in der Mathe-Stunde Lob geern-
tet, wenn Sie sagten: "Der Wert von y ist *Hallo!"?
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Aus diesem Grund ist es nicht mdglich, einer Variablen wie 'a’
oder 'Hallo’ ein Wort oder einzelne Buchstaben zuzuweisen.

"Ach?! Was ist aber, wenn ich genau das tun will?" Kein
Problem, dafiir gibt es einen eigenen Variablentyp, die so-
genannten Stringvariablen.

String ist englisch und heiflt "Kette", gemeint ist eine
"Zeichenkette", also eine Kette aus einzelnen Zeichen und
Buchstaben. Stringvariablen werden durch ein $-Zeichen
gekennzeichnet. Der Variablen 'a$’ oder 'Hallo$’ kann man also
beliebige Buchstabenkombinationen zuweisen. Geschieht eine
solche Zuweisung innerhalb eines Programms, mufl die Zeichen-
kette in Anfithrungszeichen geschrieben werden,

Wenn wir die beiden letzten Zeilen des Programmteils *Abfrage:’
folgendermaflen #4ndern, sind wir auch gegen Buchstaben-.
Eingaben gewappnet:

INPUT a$
IF a$<"1" OR a$>"5" THEN BEEP : GOTO Abfrage

Sie fragen sich moglicherweise, warum wir soviel Zeit damit
verbringen, das Programm gegen Fehleingaben abzusichern.
Aber es ist wirklich besser, einen moglichen Fehler zuviel als
einen zuwenig zu beriicksichtigen: Wer ein Programm nicht
kennt und bereits bei der ersten Eingabe einen Error prisentiert
bekommt, der wird sicher kein allzugrofies Vertrauen mehr in
dieses Programm haben. Und auch Sie werden sich beim Arbei-
ten Argern, wenn ein kleiner Vertipper vielleicht das ganze Pro-
gramm zum Abbruch bringt.
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1.7 "Star Wars, Teil I" - Texteingabe im Videotitel-
Programm

Ein anderer wichtiger Punkt, um ein Programm professionell
erscheinen zu lassen, ist die Optik. Unsere Auswahl sieht ja
schon ganz gut aus. Das einzige, was vielleicht noch stért, ist,
daBl nach einer Fehleingabe das Fragezeichen immer eine Zeile
tiefer erscheint. Ein permanenter Fehlbediener hat es bereits
nach einigen Eingaben geschafft, daB die Ubersicht oben aus
dem Bildschirm verschwindet und dann weif3 ja erst recht
keiner, welche Eingaben erlaubt sind.

Aus diesem Grund wollen wir noch ein letztes Mal an unserer
Auswahl-Routine herumbasteln.

Damit wir uns die Arbeit dabei wieder so einfach wie mdglich
machen kénnen, gibt es noch etwas tiber das LIST-Window zu
lernen: Bisher haben wir immer die Cursor-Tasten benutzt, um
den Cursor zu bewegen. Es geht aber auch anders, nimlich mit
der Maus. Sie haben sicher schon einmal beim Aktivieren des
LIST-Windows gemerkt, daB der BASIC-Cursor immer dort
erscheint, wo Sie mit der Maus hinklicken. So ist es mdglich,
sich innerhalb des Programms schneller als mit den Cursor-
Tasten zu bewegen.

Falls Sie aber die Maus versehentlich dabei verschieben und die
rechte Maustaste gedriickt halten, entdecken Sie noch etwas
vollig anderes: Vom BASIC-Cursor bis zum aktuellen Standpunkt
des Mauscursors erscheint ein oranger Balken oder ein ganzes
Feld, von dem der dort stehende Text hinterlegt wird.
Gratulation, Sie haben soeben zufillig eine weitere Funktion des
Bildschirm-Editors entdeckt. Jetzt wollen wir es mal mit Absicht
machen: ,

Schreiben Sie bitte irgendwo im Programm einen beliebigen Text
und fahren Sie mit der Maus dorthin. Positionieren Sie den
BASIC-Cursor an den Anfang des Textes, halten Sie die rechte
Maustaste gedriickt und bewegen Sie die Maus nun vorsichtig
zum Ende dieses Textes. Passen Sie dabei auf, dal der
Mauscursor in der richtigen Zeile bleibt, sonst werden dariiber-
oder darunterliegende Zeilen auch noch hervorgehoben. Wenn
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genau der von Ihnen geschriebene Text hervorgehoben ist, lassen
Sie die rechte Maustaste bitte los.

Geben sie nun auf der Tastatur irgendeinen anderen Text ein.
Sie sehen, wie der alte Text verschwindet und durch den neuen
ersetzt wird.

Heben Sie nun bitte auf dieselbe Weise den neuen Text hervor
und driicken Sie dann die <BACKSPACE>-Taste. Der gesamte
Text wird verschwinden. So ist es mdglich, ganze Teile eines
BASIC-Programms zu ldschen.

Sie sollten dabei aber verstindlicherweise vorsichtig sein.
Geloscht ist so ein Stiick Programm schnell, aber das Wiederher-
stellen ist sehr mithsam. Uberzeugen Sie sich vor dem Ldschen
davon, daB nur der Text hervorgehoben ist, den Sie auch
16schen wollten. Wenn Sie versehentlich zu viel l8schen, ist bei
dieser Methode der Text nimlich nicht mehr wiederzu-
bekommen,

Doch Léschen ist noch lange nicht alles, was Sie mit dieser
Funktion erreichen kénnen.

Heben Sie bitte den gesamten Abfrage-Teil mit der Maus
hervor. Lassen Sie ihn hervorgehoben und wihlen Sie das Pull-
down-Menii "Edit" an. Aktivieren Sie nun bitte die Option "Cut".
Wenn Sie nur ein Laufwerk besitzen, wird der Amiga Sie bitten,
die Extras-Diskette zu entnehmen und die Workbench einzu-
legen. Um die Funktionen des "Edit"-Meniis ausfithren zu
kénnen, braucht AmigaBASIC ein Programm, das sich auf der
Workbench-Diskette befindet. (Es heif3t iibrigens
"clipboard.device".) Wenn dieses Programm einmal geladen ist,
kénnen Sie die Extras-Diskette zuriick ins Laufwerk schieben,
da die Edit-Routinen nun im Speicher des Amiga stehen. Der
Amiga merkt selbstindig, welche Diskette im Laufwerk liegt.
Darum brauchen Sie sich gar nicht weiter zu kiimmern,

Wenn die Cut-Funktion ausgefithrt ist, sehen Sie, daB... - der
Abfrage-Teil verschwunden ist! Haben wir jetzt so einen Auf-
wand mit Diskettenwechseln und Pulldown-Funktion treiben
miissen, nur damit ein Teil unseres schénen Programms
verschwindet?
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Keine Sorge, das gute Stiick ist noch da. Es befindet sich in
einem speziellen Speicherbereich des Amiga, dem sogenannten
Clipboard (deutsch: Notizbrett).

Wihlen Sie nun - ohne die Position des BASIC-Cursors im
LIST-Window zu verindern - "Paste" aus dem "Edit"-Menil.
Schon ist der Text wieder da. Den Inhalt des Clipboards kénnen
Sie an derselben oder jeder anderen Stelle wiedereinsetzen. Und
zwar beliebig oft. Wenn Sie das ausprobieren mochten, kénnen
Sie ja nochmal "Paste” anwihlen. Schon sehen sie den Auswahl-
Teil doppelt - ohne eine Tropfen Alkohol. Jetzt kénnen Sie
einen der beiden Auswahl-Teile wieder mit "Cut" ausschneiden.

Die dritte Funktion dieses Meniis, "Copy", wirkt genauso wie
"Cut", nur daB der aktivierte Teil nicht vom Bildschirm
verschwindet, sondern ins Clipboard kopiert wird. Das ist
besonders hilfreich, um Programm-Teile zu vervielfiltigen.

Noch ein Trick zum Schlufl; Um einzelne Worter oder Aus-
driicke zu aktivieren, geniigt es, den Mauscursor an eine belie-
bige Stelle des Wortes zu positionieren und dann zweimal mit
der rechten Taste zu klicken.

Bitte bauen Sie mit diesem Wissen das Programm so um und
erweitern es so, dafl es folgendermaflen aussieht:

Anfang:

PRINT "“Videotitel-Programm *;
PRINT “von Franz Maier®
PRINT

Auswahl :

PRINT "“Auswahl:"

PRINT "1 Text eingeben"

PRINT "2 Objects einlesen"

PRINT "3 Obj.Bewegung festlegen"
PRINT "4 Farben festlegen

PRINT %S Titel wiedergeben®
PRINT
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Abfrage:

LOCATE 10,1

PRINT "lhre Waht:";

INPUT a$

IF a$<"1" OR a$>"5" THEN BEEP : GOTO Abfrage
IF a$="1" THEN Texteingabe

PRINT "Punkt "a$" noch nicht vorhanden."
GOTO Abfrage

Was hat sich jetzt gelindert? Solange unser Programm noch "im
Bau" ist, soll darauf hingewiesen werden, wenn einzelne Punkte
noch nicht vorhanden sind. Den Texteingabe-Teil wollen wir
gleich schreiben, die anderen Eingaben (2 bis 5) fithren zu der
Nachricht "Punkt "a$" noch nicht vorhanden", die auf dem Bild-
schirm ausgegeben wird. Im String ’a$’ steht ja die gewihlte
Nummer. Hier sehen Sie auch, wie man Text in Anfihrungs-
strichen und Texte oder Zahlen von Variablen miteinander
mischen kann.

Ein neuer Befehl ist auch noch dabei: LOCATE 10,1. Normaler-
weise werden die Ausgaben bei PRINT zeilenweise unterein-
ander gedruckt. Mit LOCATE kann eine Position am Bildschirm
(in unserem Fall die 10. Zeile und dort die 1. Zeichenposition)
angegeben werden, ab der die nichste Ausgabe gedruckt wird.
So haben wir es auf recht einfache Weise erreicht, daf3 der Text
"Ihre Wahl" bei Fehleingaben immer wieder in dieselbe Zeile
gedruckt wird, anstatt nach einiger Zeit das ganze Auswahlmenii
nach oben zu dréngen.

Sie kénnen im Direktmodus (also im BASIC-Window) einige
LLOCATE-Befehle ausprobieren. Zum Beispiel:

locate 5,20 : ? "Hallo"

Doch zuriick zu unseren Videotiteln: Wenn Sie das Programm
starten und andere Werte als 1 eingeben, werden Sie sehen, was
jeweils passiert. Jetzt sieht das ganze schon professioneller aus
und ziemlich narrensicher ist es auch. Nur bei der Eingabe von
1 gibt es noch eine Fehlermeldung. Kunststiick, denn das Label
*Texteingabe:” auf das wir das Programm mittels GOTO springen
lassen, existiert ja noch gar nicht. Das ist ungefihr so, als
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wiirden Sie jemanden zum Haus Nummer 15 in einer Strafle
schicken, in der es nur die Hausnummern 1 bis 4 gibt.

Noch etwas: Sollte das der erste Fehler sein, den Sie innerhalb
eines BASIC-Programms fabriziert haben, beachten Sie bitte,
dafl AmigaBASIC das LIST-Window auf den Bildschirm bringt
und die Zeile, in der der Fehler auftrat, hervorhebt. Durch
Klicken ins OK-Feld der Fehlermeldung bestitigen Sie, daB3 Sie
die Meldung gelesen haben.

Um diesen Fehler zu umgehen, gibt es nur eine L&sung: Den
fehlenden Texteingabe-Teil schreiben. Hingen Sie ihn bitte im
LIST-Window an das bisherige Programm an:

Texteingabe:

CLS : INPUT "Wieviele Zeilen (1-15)";Zeilens

IF Zeilen$="" THEN CLS : GOTO Anfang
Zeilen=VAL(Zeilen$)

IF Zeilen<! OR Zeilen>15 THEN BEEP : GOTO Texteingabe
DIM Text$(Zeilen)

FOR x=1 TO Zeilen

LINE INPUT "Text:";Text$(x)

NEXT x : CLS : GOTO Anfang

Da gibt es jetzt wieder einiges an Neuigkeiten. Gehen wir es der
Reihe nach durch. Ein Hinweis noch: Die folgenden kurzen
Programme und Programmzeilen miissen Sie nicht abtippen - sie
dienen nur der Demonstration der einzelnen Befehle und
gehdren nicht zum Videotitel-Programm:

Die Funktion VAL:

Wir kennen ja schon den Unterschied zwischen Zahlenvariablen
vom Typ ’a’ und Stringvariablen vom Typ ’a$’. Es kann in
BASIC-Programmen notwendig werden, diese Variablentypen
ineinander umzurechnen. Um aus einer Stringvariablen eine
Zahlenvariable zu machen, gibt es die Funktion VAL, Das sieht
dann so aus:

z = VAL (2%)
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Wenn der String 'z$’ als Text eine Zahl beinhaltet (z.B. "19"),
nimmt ’z’ den Wert 19 an. Beginnt der String aber mit einem
Buchstaben ("al23"), wird das Ergebnis 0. Folgen im String einer
Zahl Buchstaben wird der Wert bis zu dieser Stelle berechnet.
Ein Beispiel: Die VAL("123a") ergibt 123, VAL("123a456") ergibt
ebenfalls 123.

Der Befehl DIM:

Damit lernen wir einen dritten Variablentyp kennen, die so-
genannten Felder. Felder werden verwendet, wenn viele
verschiedene Daten unter einem gemeinsamen Namen gespei-
chert werden sollen. Vorher muf3 BASIC mitgeteilt werden, wie-
viele Elemente dieses Feld haben wird. Dazu dient der Befehl
DIM.

Dazu ein Beispiel, daf3 leider etwas mathematisch sein muf}: Sie
haben mit DIM t$(10) ein Feld dimensioniert. Dieses Feld kann
11 verschiedene Elemente haben, ndmlich t$(0), t$(1), t$(2),
t$(3),... usw, bis t$(10). Und jedes dieser Elemente kann einen
String beinhalten - also eine eigene Zeichenkette. Beachten Sie
aber, dafl das Feld ’t$(z)’ mit der "normalen" Variable ’t$’ {iber-
haupt nichts zu tun hat.

Felder konnen auch mehrdimensional sein, z.B. DIM a$(2,2).
Dann gibt es folgende 9 Elemente:

a$(0,0) a$(0,1) a$(0,2)
a$(1,0) a$(1,1) a$(1,2)
a$(2,0) a$(2,1) a$(2,2)

Und jedes davon beinhaltet wieder eine eigene Zeichenkette, die
man frei zuweisen kann.

Ein dreidimensionales Feld kann man sich als wiirfelférmiges
Gitter vorstellen, an dessen Kreuzungspunkten sich jeweils ein
String befindet.
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In AmigaBASIC kénnen Felder bis zu 255 Dimensionen haben.
Dafiir 148t sich dann aber beim besten Willen kein praktisches
Beispiel mehr finden.

Wir werden spiiter noch mehr mit Feldern zu tun haben.
FOR ... NEXT:

Dieser wichtige Befehl dient dazu, den Wert einer Variable von
einem Anfangswert bis zu einem Endwert hochzuzdhlen. Das
folgende Beispiel druckt alle Zahlen von 1 bis 50:

for x=1 to 50
?x
next x

Beim ersten Durchlauf ist ’x’=1, das Programm trifft auf den
NEXT-Befehl, kehrt zum zugehorigen FOR zuriick, erhéht ’x’
um 1, beim zweiten Durchlauf ist *x’=2 usw. Ist der Endwert 50
erreicht, macht das Programm hinter dem NEXT-Befehl weiter.
Aber weil da nichts mehr zum weitermachen ist, hért es sicher-
heitshalber mal auf.

LINE INPUT:

Bei einem normalen INPUT a$ gibt es einige Einschrinkungen,
so diirfen z.B. keine Anfithrungszeichen oder Kommas innerhalb
des eingegebenen Texts vorkommen.

Der LINE INPUT-Befehl erlaubt die Eingabe einer beliebigen
Zeichenkette, ohne irgendwelche Einschrinkungen. Alles, was
bis zum Driicken der <RETURN>-Taste eingegeben wurde,
wird dem angegebenen String zugewiesen.

Jetzt kennen wir die einzelnen Bestandteile des Texteingabe-
Teils.

Im Programm haben wir statt einzelner Buchstaben wie ’z’ oder
’t$’ lingere Variablennamen verwendet, die auf die Funktion der
Variablen schlieBen lassen (z.B.. 'Text$’, 'Zeilen’). Das #ndert
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jedoch nichts an den verschiedenen Variablentypen und Funk-
tionen, die wir gerade erklirt haben.

Wie funktioniert der Programmteil nun i{iberhaupt? Zuerst fragt
das Programm, wieviele Zeilen Text eingegeben werden sollen.
Eine Zeile ist der Mindestwert, 15 die Hochstgrenze. Wenn
dieser Wert bekannt ist, wird ein Stringfeld namens *Text$(x)’
mit der angegebenen Anzahl an Elementen dimensioniert. Mit
sovielen LINE INPUT-Befehlen, wie Zeilen angegeben wurden,
werden dann die Texte in dem Stringfeld *Text$(x)’ abgelegt.
Von dort kdnnen sie spiter wieder abgerufen werden.

Wenn alles fertig ist, 16scht das Programm den Bildschirm und
kehrt zur Auswahl zuriick.

Auf diese Weise kénnen Sie spiter Texte eingeben, die vor dem
sich bewegenden Objekt erscheinen. Wenn Sie damit einen
Videotitel produzieren wollen, wiirden Sie zum Beispiel hier den
Titel des Filmes eingeben. Zum Beispiel einen Zweizeiler: "Star
Wars" und "Teil I".

1.8 Safety first - Abspeichern

Mittlerweile ist unser Videotitel-Programm doch recht betriicht-
lich angewachsen. Doch noch ist es sehr verginglich. Wenn
nimlich der Amiga ausgeschaltet wird, egal ob durch verirgerte
Eltern, gelangweile Ehepartner oder interessierte Kinder, dann
wird das Programm nicht mehr wiederzubekommen sein,

Es empfiehlt sich dringend aus den genannten Griinden,
Programme schon wihrend ihrer Entwicklung 6fter auf Diskette
abzuspeichern. Nach Vollendung eines Teils oder eines ganzen
Programms ist es absolut notwendig.

Zu diesem Zwecke gibt es im "Project"-Pulldown zwei Optionen:
"Save" und "Save As". Beide dienen dazu, das Programm, das
gerade im Speicher steht, auf Diskette zu sichern. Worin unter-
scheiden sie sich dann?

Wihlen Sie bitte "Save As" aus. Auf Deutsch also "Speichere
als...".
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Sollten Sie nur ein Laufwerk besitzen, und eine andere Diskette
als die "Extras" eingelegt haben, wird Sie der Amiga zunichst
auffordern, die Diskette zu wechseln.

Danach erscheint ein Kistchen im linken oberen Bildschirmeck,
in dem steht: "Save program as:". Darunter befindet sich ein
weiteres, leeres Kistchen. Bewegen Sie den Mauscursor bitte in
dieses Feld und klicken Sie einmal. Damit haben Sie das Kist-
chen aktiviert, ein Text-Cursor erscheint.

Programme, die auf einer Diskette gespeichert werden sollen,
brauchen einen Namen, damit sie der Amiga spiter auch wie-
derfinden kann. Unser Programm konnten wir sinnvollerweise
"Videotitel" nennen. Tippen Sie diesen Namen in das Kistchen.
Sollten Sie sich dabei vertippen, haben Sie diesmal gleich zwei
Tasten, mit denen Sie 1oschen kodnnen: Die Taste
<BACKSPACE> I6scht von der Cursorposition nach links. Die
Taste <DEL> 18scht nach rechts. Das werden Sie zwar bei so
kurzen Eingaben wie Programmnamen nicht unbedingt
brauchen, aber dieses Prinzip ist bei Korrekturen lingerer Ein-
gaben sehr hilfreich.

Wenn Sie den Namen eingetippt haben, klicken Sie bitte einmal
ins Kistchen "OK". Das Kistchen verschwindet vom Bildschirm.
Danach beginnt der Amiga, das Programm auf die Diskette zu
schreiben.

Der Unterschied beim Punkt "Save" ist schnell erklirt: Wenn der
Name des Programms einmal angegeben wurde, geniigt es, die
"Save"-Option zu wihlen. Dann wird das Programm automatisch
unter demselben Namen abgespeichert. Nur wenn sich der Name
indern soll, brauchen Sie wieder "Save As".

Beim Abspeichern unter einem neuen Namen wird das alte
Programm nicht gel6scht.
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Wie so oft beim Amiga, gibt es noch eine Alternative zum Pull-
down: Der Befehl SAVE kann auch direkt im BASIC-Window
eingegeben werden. Dabei bewirkt

save <RETURN>
dasselbe, wie die gleichnamige Pulldown-Option,
save "“Name" <RETURN>

entspricht der Option "Save As". Der Name des Programms muf
dabei in Anfiithrungszeichen angegeben werden.

Jetzt steht unser Programm auf Diskette. Wenn wir den Amiga
jetzt ausschalten wiirden, kénnten wir das Programm spiter
wieder von der Diskette einlesen. Aber wer will schon jetzt,
wenn’s gerade spannend wird, ausschalten?

1.9 Alles neu macht das NEW - Léschen von BASIC-
Programmen

Nachdem unser Programm jetzt sicher auf der Diskette liegt,
kénnen wir es im Speicher des Amiga erst mal ldschen. Der
Befehl, der BASIC-Programme 16scht, heiit NEW. Sie kénnen
ihn wieder direkt im BASIC-Window eingeben oder die gleich-
namige Option im "Project"-Pulldown wihlen.

AmigaBASIC l6scht daraufhin beide Windows und bringt den
Text-Cursor in das Window, das zuletzt aktiv war. Das
Programm ist damit vollstindig geldscht, es befindet sich nicht
mehr im internen Speicher des Amiga. (Als "internen" Speicher
bezeichnet man die eingebauten Speicherbausteine. "Externe"
Speicher sind Disketten, Festplatten etc.)

AmigaBASIC ist bereit fir neue Eingaben. Sicher denken Sie
jetzt: "Und was ist, wenn der Spanik und der Riigheimer mal
vergessen, mir zu sagen, daf3 ich das Programm abspeichern soll,
und dann gebe ich NEW ein..."
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Ja, eigentlich wire das Programm dann unwiederbringlich
verloren. Aber Sie kénnen es ja schon heraushéren an unserem
"eigentlich" und dem "wire"™. Auch hier hat AmigaBASIC vor-
gesorgt.

Lassen Sie uns einmal ein ganz kurzes BASIC-Programm im
LIST-Window schreiben. Zum Beispiel:

FOR x=1 to 100
PRINT x
NEXT x

Nach den Erklirungen aus dem letzten Kapitel, kénnen Sie
schon selbst erkennen, was dieses Programm tut. Es schreibt alle
Zahlen von 1 bis 100 auf den Bildschirm. Das ist zwar nicht
gerade atemberaubend, soll aber zur Demonstration geniigen.
Wenn Sie Lust haben, schauen Sie sich’s vorher noch an. Jetzt
versuchen Sie bitte, das Programm zu l6schen: Entweder mit
NEW im BASIC-Window oder im "Project"-Pulldown. Was
hatten Sie erwartet? Dafl das Programm einfach so verschwin-
det?

Nein, nein, der Amiga erlaubt uns nicht einfach, mit offenen
Augen ins Ungliick zu rennen. Statt den Speicher zu leeren, 1453t
der Amiga ein Kistchen auf dem Bildschirm erscheinen, in dem
es heillt: "Current program is not saved. Do you want to save it
before proceeding?" Also auf deutsch: "Das aktuelle Programm
wurde nicht gespeichert. Wollen Sie es speichern, bevor Sie
weitermachen?"

Dann gibt es drei verschiedene Kistchen, in die Sie klicken
kénnen:

YES bedeutet: "Ja, ich mochte das Programm speichern." In
diesem Fall erscheint das bekannte Kistchen, das uns fragt, wie
das Programm heif3en soll.

NO bedeutet: "Nein, das Programm taugt eh’ nichts. Ich will es
nicht speichern." Erst jetzt wird die NEW-Funktion wirklich
ausgefiihrt.

CANCEL bedeutet: "Eigentlich wollte ich das Programm iiber-
haupt nicht 18schen, ich méchte lieber daran weiterarbeiten."



Objekt-Animation 79

Das funktioniert aber nicht nur so, wenn wir ein véllig neues
Programm eingegeben haben, sondern auch, wenn man an einem
alten Programm etwas verindert hat. AmigaBASIC merkt, daf3
sich was getan hat. Und wenn Sie dann versuchen, ein NEW
durchzufiihren, stellt es Ihnen erstmal wieder die Gewissenfrage,
wie oben beschrieben.

Sie sehen: Der Amiga hilft uns wirklich, wo er nur kann.

Unser kleines Demo-Programm konnen Sie jetzt iibrigens
wirklich 18schen, wir brauchen es nicht mehr.

Die Methode NEW ist aber nicht die einzige Art, ein aktuelle
BASIC-Programm in die ewigen Jagdgriinde zu schicken. Es ist
auch méglich, ganz aus AmigaBASIC auszusteigen und danach
etwas vollig anderes zu tun. Auch dafiir gibt es wieder verschie-
dene Maoglichkeiten:

Entweder Sie geben im Direktmodus den Befehl SYSTEM ein.
Dieser Befehl beendet AmigaBASIC und bringt Sie zuriick auf
die Workbench.

Oder Sie wihlen die Option "Quit" im "Project”"-Pulldown. Damit
erreichen Sie dasselbe.

Sie konnen schlieBlich, das ist die dritte Methode, das BASIC-
Window und das LIST-Window jeweils mit dem Schliesymbol
ausklicken: Auch dann verlassen Sie BASIC und kehren auf die
Workbench-Oberfliche zuriick.

In allen Fillen wiirde Sie AmigaBASIC iibrigens wieder daran
erinnern, wenn Sie Ihr Programm noch nicht abgespeichert
hitten.

Wie Sie es tun, bleibt Ihnen iiberlassen, aber bitte verlassen Sie
jetzt AmigaBASIC fiir die Dauer eines Zwischenspiels.
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Zwischenspiel 1: Jetzt wird abgeriumt - Anlegen einer
Programm-Schublade

Zwischenspiele wie dieses hier werden Sie im Buch immer
wieder antreffen. Zwischenspiele nehmen wichtige Informatio-
nen auf, die aber eigentlich nicht direkt in den Ablauf passen.
Hier zum Beispiel wollen wir eine Schublade fir unsere BASIC-
Programme anlegen - und das hat natiirlich nicht soviel mit
Amiga-Grafik zu tun. Trotzdem ist es zum Weiterarbeiten not-
wendig. Jetzt aber von der Theorie zur Praxis. Das erste
Zwischenspiel kann beginnen:

Auf der Workbench wird jetzt im Vergleich zu dem geschiftigen
Treiben auf dem BASIC-Bildschirm ziemliche Leere herrschen.
Bestenfalls ist das Window der Extras-Diskette noch zu sehen.
Sollte dies der Fall sein, schlieBen Sie bitte auch dieses Window
durch Klicken in das SchlieBsymbol. Bitte 6ffnen Sie dann das
Extras-Window wieder.

"Window zu, Window auf... - Was denn jetzt?" Wenn Sie das
Gefiihl haben, wir wissen nicht so recht, was wir wollen: Eine
der Eigenheiten von Workbench ist, dal neue Icons erst dar-
gestellt werden, wenn ein Window neu getffnet wird. Beim
zweiten Offnen werden Sie jetzt sechs Icons sehen: Die vier, die
wir schon kennen (Amiga Tutor, AmigaBASIC, Trashcan und
BasicDemos) sowie zwei weitere: Zum einen das Ballprogramm
aus unserer Vorspeise und zum anderen ein Icon, das den
Namen trigt, den Sie dem Videotitel-Programm gegeben haben,
Um diese Icons vollstindig zu sehen, miissen Sie das Extras-
Window vielleicht etwas vergréfBern.

Sie sehen, die Icons sehen aus wie ein Blatt Papier aus einem
Computerdrucker (deutlich zu erkennen an der "Lochung" am
Rand des Papiers). Und die orangen Symbole darauf haben
groBe Ahnlichkeit mit denen auf dem AmigaBASIC-Icon. So
sehen Icons von BASIC-Programmen aus.

Falls Sie schon mal aus Interesse die Schublade mit dem Namen
"BasicDemos" angeklickt haben, werden Sie dort bereits viele
dieser Icons gesehen haben. Um die "BasicDemos"-Schublade
werden wir uns im nichsten Kapitel etwas genauer kiimmern,
Dort sind einige interessante Beispielprogramme zu finden.
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Wie Sie wissen, dient eine Schublade auf der Workbench dazu,
Dinge aufzunehmen und so fiir ein gewisses Maf3 an Ordnung zu
sorgen. Von Ordnung kann man bei uns aber nicht gerade
sprechen. Immerhin liegen da einfach zwei einzelne Programme
auf der sonst so aufgeriumten Benutzeroberfliche herum...

Wir wollen uns deshalb eine eigene Schublade anlegen - fiir die
Programme, die im Verlauf dieses Buches noch entstehen
werden.

Achtung: Wir gehen davon aus, dafl Sie mit einer Kopie
Ihrer Extras-Diskette arbeiten. Auf die Origi-
nal-Extras-Diskette sollten Sie keine eigenen
Programme schreiben. Wie man Disketten
kopiert, steht im Amiga- Anwender-Handbuch,
Kapitel 3.7.

Um auch versehentlichen Schreiboperationen
vorzubeugen, sollten Sie auf den Original-Dis-
ketten, die Sie mit Ihrem Amiga erhalten
haben, den  Schreibschutz-Schieber  auf
"Schreibschutz” stellen. Sie sehen in der rechten
unteren Ecke auf der Unterseite einer Diskette
einen kleinen Plastik-Schieber.

Dieser Schieber kann zwei Stellungen haben:
Wenn er so steht, daBl das kleine viereckige
Loch in der Diskette geschlossen ist, kdénnen
Sie auf dieser Diskette Programme und Daten
abspeichern. Wenn Sie das Plastik-Stiickchen so
verschieben, dafl das kleine Loch frei wird, ist
die Diskette schreibgeschiitzt.

Offnen Sie jetzt bitte die Workbench. Besitzer eines einzigen
Laufwerks miissen dazu die Extras-Diskette entnehmen und die
Workbench einlegen. Lassen Sie das Extras-Window aber bitte
unbedingt offen!

Sie werden im Workbench-Window eine Schublade namens
"Empty" entdecken. Diese Leerschublade ist extra dazu gedacht,
von ihr Kopien zu machen. Aktivieren Sie also bitte die
Schublade "Empty". Wihlen Sie dann aus dem Pulldown
"Workbench" die Option "Duplicate”. Damit duplizieren Sie die
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Schublade. Nach wenigen Augenblicken wird im Workbench-
Window eine neue Schublade namens "copy of Empty" entstehen.
Verschieben Sie bitte die Windows so, dafl beide (Extras und
Workbench) vollstindig auf dem Bildschirm zu sehen sind.
Klicken Sie dann auf die neue Schublade und halten Sie die
linke Maustaste gedriickt. Sie sehen, daBl aus dem Mauscursor
ein kranz-4hnliches Gebilde geworden ist. Dieses Symbol
bedeutet, daB Sie dabei sind, ein Objekt zu bewegen. Fahren Sie
mit diesem Symbol ins Extras-Window und lassen sie los.

Nun wird die Schublade auf die Extras-Diskette kopiert. Das
macht Amiga automatisch und Sie miissen dabei eigentlich nichts
mehr tun. Nur wer kein Zweitlaufwerk besitzt, mufl dazu ins-
gesamt dreimal zwischen den Disketten "Extras" und
"Workbench" wechseln. Der Amiga sagt ihnen immer genau,
welche Diskette er gerade haben will. Denken Sie dabei aber
bitte unbedingt daran, zu warten, bis die rote Lampe am Lauf-
werk erloschen ist, auch wenn auf dem Bildschirm schon die
Nachricht steht, daB3 Sie die andere Diskette einlegen sollen.
Alles fertig? Prima, dann schliefen Sie bitte das Workbench-
Window. Aktivieren Sie die neue Schublade und wihlen Sie die
Option "Rename" aus dem "Workbench"-Pulldown.

In der Mitte des Bildschirms erscheint eine Zeile mit dem Inhalt
"copy of Empty" und einem Textcursor. Bevor Sie hier tippen
kénnen, miissen Sie mit der Maus in diese Zeile klicken.
Loschen Sie dann mit der <DEL>-Taste den alten Namen und
taufen Sie die Schublade auf einen Namen, der Thnen sinnvoll
erscheint. (Wie wire es zum Beispiel mit "Meine Programme"?)
SchlieBen Sie die Eingabe mit <RETURN> ab.

Schon haben wir eine eigene Programmschublade. Jetzt kénnen
wir auch unser Videotitel-Icon und das Ballprogramm-Icon
darin verschwinden lassen. Verschieben Sie dazu zunichst eines
der Icons so, daf3 es iiber der Schublade liegen wiirde und lassen
Sie dann die Maustaste los. Auf diese Weise ist es moglich, Icons
in Schubladen bzw. im Trashcan oder in anderen Disketten
abzulegen. Um alles weitere kiimmert sich der Amiga selbstin-
dig. Wenn der Mauscursor wieder seine gewohnte Form an-
nimmt, wiederholen Sie den Vorgang bitte mit dem anderen
Icon.
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Durch unsere Arbeiten haben wir allerdings die Extras-Diskette
ein bichen in Unordnung gebracht. Riumen wir doch noch
schnell auf, bevor wir zum nichsten Kapitel gehen. Dazu
werden die Icons einfach so lange verschoben, bis alles einiger-
maflen ordentlich nebeneinander liegt.

Damit ist es allerdings noch nicht ganz getan. Beim Thema
Ordnunghalten ist der Amiga nimlich einer von der eher
vergef3lichen Sorte. Man muf3 ihm erst ausdriicklich klarmachen,
daf3 die gegenwirtige Anordnung endgiiltig ist.

Aktivieren Sie dazu alle Icons innerhalb des Extras-Windows.
"Halt, Halt - geht gar nicht. Wenn ich ein Icon aktiviere, schalte
ich doch damit das andere wieder ab." Stimmt, aber es gibt
einen Trick, um genau das zu verhindern. Halten Sie dazu die
<SHIFT>-Taste auf der Tastatur gedriickt und aktivieren Sie
dann mit der Maus ein Icon nach dem anderen. Sie sehen nun
etwas, was es eigentlich gar nicht geben diirfte: Alle Icons
bleiben aktiviert.

Jetzt milssen wir dem Amiga bloB noch mitteilen, daB er alle
aktivierten Icons in Zukunft so und nicht anders anordnen soll,
wenn er das Fenster 6ffnet. Das bewirkt die Option "Snapshot"
im “"Special”-Menii.. Mit diesem Schnappschufl3 fotografiert der
Amiga sozusagen die gegenwirtige Anordnung, schreibt sie auf
die Diskette und merkt sie sich somit fiir die Zukunft. Unser
Schreibtisch wird von solange auf die festgelegte Weise auf-
geriumt bleiben, bis wir einen neuen Snapshot ausfithren lassen
oder neue Programme dazukommen.

1.10 Und es bewegt sich doch! - Bobs und Sprites

Wir kénnen uns eigentlich kaum vorstellen, daf3 Sie nicht schon
einmal aus Neugier in die Schublade "BasicDemos" geschaut
haben. In dieser Schublade finden Sie nimlich eine ganze Menge
interessanter Beispielprogramme, die allesamt in AmigaBASIC
geschrieben sind. Es gibt da eine ganze Menge zu sehen und zu
horen. Wenn Ihre Experimente in dieser Richtung bei einigen
Programmen bisher daran scheiterten, dafl Sie nicht verstanden,
wie sie funktionieren bzw. was sie tun, diirfen wir Sie an den
Anhang verweisen. Genauer gesagt, an den BasicDemos-Anhang,
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wo wir die einzelnen Programme der BasicDemos-Schublade
vorstellen.

Zunichst soll uns aber nur ein einziges Programm interessieren.
Bitte 6ffnen Sie jetzt die Schublade "BasicDemos". Der Aufbau
des Windows wird ein Stiick dauern, weil sich hier eine grofle
Anzahl verschiedener Programme tummelt.

Bitte suchen Sie das Programm, das den Namen "ObjEdit" trigt.
Auch wenn Sie es auf den ersten Blick nicht finden - es ist
sicher da irgendwo unter all den anderen.

Sobald Sie es gefunden haben, starten Sie es bitte. Das heifit,
klicken Sie zweimal auf das Programm, genauso wie sie es auch
von AmigaBASIC oder einem anderen Amiga-Programm
gewohnt sind.

Das Laden wird einen Augenblick dauern. Das ist auch kein
Wunder, denn der Amiga lidt nicht nur das Programm, sondern
auch AmigaBASIC. Wenn Sie nimlich ein BASIC-Programm auf
der Workbench anklicken, wird BASIC gleich automatisch mit-
geladen. Das macht die ganze Angelegenheit sehr einfach. Auch
Leute, die absolut nichts von AmigaBASIC verstehen, kdénnen so
BASIC-Programme benutzen.

Mittlerweile miilte Ihr Amiga auch soweit sein:

Enter 1 if you want to edit sprites
Enter 0 if you want to edit bobs >

sollten Sie jetzt auf dem Bildschirm lesen kénnen, und dahinter
sehen Sie den Cursor, der IThnen Ihre Wiinsche von den Tasten
ablesen mdchte.

Ihr Amiga fragt also, ob Sie Sprites oder Bobs editieren
mdchten. Sprites oder Bobs?

Beim Amiga gibt es Objekte, die sich unabhiingig vom Bild-
schirm-Hintergrund bewegen koénnen. Mit einem solchen Objekt
haben Sie iibrigens schon die ganze Zeit zu tun, ohne es richtig
zu wissen: Dem Mauscursor nimlich. Der Mauscursor kann sich
ja immer auf dem Bildschirm bewegen, egal, ob da nun ein
Workbench-Fenster, ein Fenster von AmigaBASIC oder irgend-
etwas anderes im Hintergrund liegt.
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Objekte, die sich unabhingig vom Hintergrund bewegen kénnen,
sind eine wichtige Voraussetzung fir Computer- Animation.

Was heifit eigentlich "unabhingig vom Hintergrund"? Nun, bei
fritheren Computern gab es solche beweglichen Objekte nicht.
Wenn auf dem Bildschirm eine Bewegung dargestellt werden
sollte, mufBlte eine kleine Grafik an einer bestimmten Stelle
gezeichnet werden, geldscht werden, an einer leicht versetzten
Stelle neu gezeichnet werden, wieder geléscht werden und so
weiter. Durch diesen Trick entstand dann wie bei einem
Zeichentrickfilm die Illusion einer Bewegung.

Dieses Prinzip hat aber einen entscheidenden Nachteil: Vom
Zeichnen und Léschen wird auch der Hintergrund betroffen,
also der Rest des Bildschirms, der sich eigentlich nicht verin-
dern soll. An der Stelle, wo einmal eine bewegte Grafik war,
war plotzlich nichts mehr zu sehen - sozusagen nur ein
schwarzes Loch. Stellen Sie sich mal vor, fiiberall, wo der
Mauscursor vorbeikommt, verschwindet der Bildschirminhalt.
Bald wiirde der Amiga-Bildschirm ausssehen, wie ein Emmen-
taler. Deshalb gab es lange Zeit nur ganz einfache Animationen.
Erinnern Sie sich zum Beispiel noch an einen der Veteranen des
Computerspieles? Er hiel PONG oder bei uns "Tischtennis".
Alles was man sehen konnte, war ein weiBes Viereck, eine
Mittellinie und zwei schmale Rechtecke links und rechts, die
von den Spielern mit Drehkndpfen bewegt werden konnten.
Immer wenn das kleine Viereck auf die eigene Seite kam,
versuchte man, es zu treffen und so zuriickzuschlagen, daf3 der
Mitspieler es nicht mehr erwischte. Jaja, eine Mark pro Spiel
gab damals der eine oder andere aus. (Nebenbei bemerkt: Es
miissen viele "eine oder andere" gewesen sein, denn der Erfinder
des Spieles, ein gewisser Mister Nolan Bushnell griindete mit
diese Markstiicken ein Unternehmen, das gerade wieder sehr
erfolgreich ist: Atari...).

Aber zuriick zum Thema: Bei der ersten Version von PONG gab
es keinen Hintergrund, weil damals einfach kein billiger
Rechner in der Lage war, schnell genug zu rechnen. "Warum
schnell? Was hat das damit zu tun?" werden Sie jetzt wissen
wollen. Nun, Schnelligkeit war lange Zeit das iiberhaupt einzige
Mittel, um Animation mit Hintergund mdglich zu machen. Die
Programmierer hatten sich nadmlich folgende Losung fiir das
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Problem ausgedacht: Objekte wurden bei Bewegungen nicht
mehr nur einfach geldscht, sondern die Programme so geschrie-
ben, daB3 sie sich den Hintergrund merken und ihn nach Vorbei-
ziehen des bewegten Teils restaurieren. Darunter aber litt wieder
die Geschwindigkeit, weil ja nun ein erhebliches Maf3 an Rech-
nerei n6tig war. Computeranimation war also mit verniinftigem
Aufwand auf kleineren Computern nicht zu realisieren.
Irgendwann haben sich die Ingenieure dann uberlegt, daf3 es gar
nicht schlecht wire, einen Grafik-Chip zu Kkonstruieren, der
einem diesen ganzen Aufwand abnimmt. Solche Chips wurden
entwickelt und unter anderem in die damals gerade aufkommen-
den Homecomputer eingebaut: Nun war es mdoglich, kleinere
Grafikobjekte vor den normalen Bildschirminhalt einzublenden
und zu bewegen, ohne sich weiter um den Hintergrund
kilmmern zu miissen. Bei den verschiedenen Geridten gab es
dafiir verschiedene Namen. Die bekanntesten sind: Player-
Missile-Grafiken (z.B. bei den Atari 400/800-Computern) oder
Sprites (z.B. beim Commodore 64).

Auch im Amiga finden sich solche Grafikobjekte. Hier gibt es
sogar gleich zwei verschiedene Arten: Zum einen die Sprites (sie
heiflen nicht nur so wie beim C-64, sie funktionieren grofiten-
teils auch so) und zum anderen die Bobs, die Blitter-Object-
Blocks. Was die Vor- und Nachteile jeder Art sind, werden wir
spiter noch kliren.

Und damit sind wir wieder beim Object Editor. Dieses Hilfs-
programm erlaubt Thnen n#mlich, bewegte Grafikobjekte zu
definieren, und zwar sowohl Sprites als auch Bobs. Alles, was
das Programm jetzt von Thnen wissen mdchte, ist, ob Sie einen
Bob oder einen Sprite zeichnen méchten. Die Entscheidung
nehmen wir Ihnen vorerst noch ab.
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1.11  Wir machen einen Star - der Object Editor

Wir wollen ein wenig Bewegung in unser Videotitel-Programm
bringen. Wir wollen ein beliebiges Objekt, sagen wir einen
Stern, iiber unseren Titel-Bildschirm fliegen lassen. Zu diesem
Zweck verwenden wir einen Bob. Geben Sie jetzt bitte eine 0’
ein, gefolgt von <RETURN>.

Es wird nun ein Bildschirm erscheinen, auf dem Sie in erster
Linie ein Art Window, eine Auswahl aus vier Farben und den
Text "Bob size X:31 Y:31 Pen" sehen.

Wenn Sie Schwierigkeiten damit haben, in dem Linien-Gebilde
in der linken oberen Ecke des Bildschirms ein Window zu
erkennen, dann klicken Sie bitte mit der Maus in das kleine
Feld, wo bei einem "normalen" Window das Gréf3en-Symbol ist.
Bewegen Sie nun die Maus bei gedriickter Taste. Sie sehen, der
Rahmen des Windows wird orange und bewegt sich. Wenn Sie
loslassen, bleibt das Window in der neuen Gro6fle stehen. Wahr-
scheinlich haben Sie es schon erraten: Innerhalb dieses Feldes
kann unser Bob definiert werden.

Wenn Sie noch ein wenig mit der GréBen-Funktion experimen-
tieren, werden Sie feststellen, daB3 es horizontal und vertikal eine
Begrenzung gibt, iiber die das Window nicht hinauskommt. In
diesem Fall verschwindet der orange Rahmen, wihrend Sie
versuchen, ihn zu vergréflern.

Wenn Sie sich auflerdem in der unteren Zeile die Zahlen hinter
X: und Y: ansehen, stellen Sie fest, daf3 sich diese Zahlen nach
dem Verindern der Window-Gréf3e ebenfalls #dndern. Diese
Zahlen geben die momentane Ausdehnung des Windows in hori-
zontaler (X:) und vertikaler (Y:) Richtung an. Driicken Sie jetzt
bitte die Meniitaste der Maus. Am oberen Bildschirmrand sind
drei Meniipunkte zu sehen:

File Tools Enlarge

Wir interessieren uns zunichst fiir das "Tools"-Menii.. "Tool"
bedeutet auf Deutsch "Werkzeug", folglich finden wir verschie-
dene Werkzeuge in diesem Menii. Nach Hammer, Meisel und
dhnlichem werden Sie hier aber lang suchen miissen. Hier finden
Sie stattdessen:
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Pen (deutsch: Stift) - Dieser Modus ist nach dem Starten des
Object Editors aktiv. Der jeweils aktive Modus steht am Ende
der Zeile, wo auch die Window-Ausdehnung zu sehen ist. Im
Pen-Modus konnen Sie freihandzeichnen: Der Object Editor
funktioniert im Prinzip genauso wie die Zeichenprogramme
Graphicraft oder Deluxe Paint, die es fiir den Amiga gibt. Nur,
daBB dieses BASIC-Programm natiirlich wesentlich einfacher und
lange nicht so komfortabel ist. Wenn Sie im Pen-Modus den
Mauscursor bei gedriickter linker Taste in dem stilisierten
Window bewegen, sehen Sie, wie Sie mit der Spitze des Maus-
pfeils einen Strich zeichnen. So ist es mit ein wenig Ubung und
Geduld moéglich, beliebige Figuren zu erstellen.

Line (Linie) ~ Da es im Pen-Modus sehr schwer ist, gerade
Linien zu ziehen, gibt es diese Option. Sie klicken mit der Maus
den Anfangspunkt der Linie an, halten die linke Taste gedriickt
und bewegen den Mauspfeil zum Endpunkt der Linie. Anfangs-
und Endpunkt werden bereits wihrend des Verschiebens der
Maus durch eine bewegliche orange Linie miteinander verbun-
den. So sehen Sie gleich, wie die Linie spiter verlaufen wird.

Oval (Oval, Ellipse) - Mit Oval ist es moglich, Kreise oder
Ellipsen zu zeichnen. Sie geben dabei mit der Maus die Eck-
punkte eines Rechtecks an. Nach dem Loslassen der linken
Maustaste wird innerhalb dieses Rechtecks der gewiinschte Kreis
gezeichnet.

Rectangle (Rechteck) - Solange Sie die Maus bewegen, sieht
diese Option genauso aus wie die Oval-Funktion. Aber in
diesem Fall wird kein Kreis, sondern das dargestelite Rechteck
gezeichnet.

Eraser (Radiergummi) - Da man sich ja mal verzeichnet, gibt es
auch einen Radiergummi. Er radiert solange die linke Maustaste
gedriickt wird.

Paint (ausmahlen) - Damit ist es moglich, umrandete Flichen
auszumahlen. Zeigen Sie einfach mit dem Mauspfeil in die
Fliche und klicken Sie einmal. Bei dieser Funktion ist jedoch
Vorsicht geboten, weil man sich damit sehr schnell unbeabsich-
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tigt Bilder zerstdren kann., Zum einen miissen Sie beachten, daf
der PAINT-Befehl als Begrenzung einer auszumalenden Fliche
nur Linien anerkennt, die in der gerade aktiven Farbe gezeich-
net sind (Zur Farbauswahl kommen wir gleich). Zum anderen
kann, wenn die Begrenzung auch nur an einem einzigen Bild-
punkt offen ist, die Farbe "auslaufen", das heif3t, sie malt auch
Teile des Bildes aufBerhalb der angegebenen Begrenzung aus.
Sicherheitshalber sollte man also beim Arbeiten mit diesem
Befehl sehr hiufig abspeichern.

Unterhalb des Windows sehen Sie vier Farbflichen (Blau, Weil3,
Schwarz und Orange). Wenn Sie in eines dieser Késtchen
klicken, kénnen sie die aktuelle Zeichenfarbe #ndern. Das Wort
"Color:" vor den Kistchen wird in der jeweils aktuellen Farbe
geschrieben, Wenn Sie Blau als Zeichenfarbe wihlen, verschwin-
det "Color:" natiirlich, denn blaue Schrift auf blauem Grund ist
nicht gerade gut lesbar. Wihlen Sie zunichst Weifl als Zeichen-
farbe.

Falls Sie unseren kleinen Durchgang durch das "Tool"-Menii mit
einigen Experimenten verfolgt haben, miissen Sie jetzt bitte
zunichst ihre so entstandene Zeichnung ldéschen. Wir nehmen
nicht an, daB schon ein so tolles Kunstwerk herausgekommen
ist, daf3 Sie es unbedingt aufheben wollen.,

Wiahlen Sie zum Léschen des Bildes die Option "New" aus dem
"File"-Menii. Dann erscheint folgender Text auf dem Bildschirm:

Current file is not saved.

Do you want to save it?

Press Y key if you want to save it.

Press N key if don't you want to save it.
Press C key if you want to cancel command.

Wenn Ihnen das jetzt irgendwie bekannt vorkommt, denken Sie
mal dran, was BASIC macht, wenn Sie NEW eingeben und ihre
gegenwirtige Arbeit noch nicht abgespeichert haben. Der einzige
Unterschied ist, daB diesmal die Tastatur und nicht die Maus
zur Eingabe verwendet wird. Driicken Sie also bitte <N>, um
Thre Absicht zu bekriftigen, dafl Sie nichts abspeichen wollen.
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Danach erscheint wieder die wohlbekannte Frage: Bobs oder
Sprites? Wir bleiben bei Bobs, also geben Sie ein: 0 <RETURN>.
(Falls Sie seit dem Start des Object Editors nichts gemalt haben,
entfallen diese Dinge natiirlich.)

Bitte vergroBern Sie das stilisierte Window jetzt so, daB X in der
Gegend von 140 und Y in der Gegend von 70 liegt. Genau
miissen Sie diese Werte nicht treffen. Das ist nur in etwa die
Gréfle, in der wir unseren Stern programmieren wollen.

Wiahlen Sie dann die "Line"-Option aus dem "Tool"-Menii. Mit
diesen Linien zeichnen wir nun zunichst die Zacken unseres
Sternes. Da wir den Stern spiter ausmalen wollen, achten Sie
bitte schon jetzt darauf, daBl keine Liicken entstehen. Das
gelingt am besten, wenn Sie die Maus zwischen dem Ziehen der
Linien gar nicht bewegen, so dafl der Endpunkt einer Linie
immer zugleich auch der Anfangspunkt der nichsten Linie ist.
Wie das ungefiahr aussehen sollte, zeigt unser Bild.

Colop: I:
Bob size X0 148 Y 8 Pen

Bild 3: Der Object Editor
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Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, wollen wir daran-
gehen, den Stern in dieser Form abzuspeichern. Auch, wenn er
noch nicht ganz fertig ist. Man sollte nimlich Zeichenprogram-
men immer ein gewisses Maf3 an Mifltrauen entgegenbringen.
(Und sich selbst gegeniiber natiirlich auch - denn wer macht
schlieBlich keine Fehler? Eine kleine Unachtsamkeit und ein
Kunstwerk ist der Welt genommen...)

Wihlen Sie also "Save As" aus dem "File"-Menii. Auf dem Bild-
schirm hei3t es nun "Enter Filename >", also "Dateinamen ein-
geben". Taufen wir unseren Stern ruhig auf den Namen "Star",
schlieflich hat er noch eine grofle Zukunft vor sich.

SchlieBen Sie den Namen mit <RETURN> ab. Jetzt wird die
rote Laufwerkslampe aufleuchten: Der Bob wird gespeichert.
Bitte machen Sie in dieser Zeit nichts mit dem Object Editor. Es
ist zwar moéglich, ihn auch wihrend des Speicherns zu bedienen,
aber solange der Amiga mit Abspeichern beschiftigt ist, ist es
sicherer, ihn in Ruhe zu lassen.

Schauen Sie jetzt Ihren Stern noch mal genau an: Finden Sie
irgendwo ein Loch in der Umrandung? Wenn ja, stopfen Sie es
bitte mit der Pen-Funktion.

Dann aktivieren Sie die "Paint"-Option im "Tool"-Menii. Am
Ende der untersten Zeile steht nun "Paint". Bewegen Sie den
Mauscursor in die Mitte unseres Sternes und klicken Sie einmal.
Wenn der Stern jetzt hell und stolz vor Thnen aufleuchtet, hat
alles geklappt. Falls aber stattdessen das ganze Window weil3
ausgefiillt ist, war doch noch eine Liicke in der Umrandung.
Manchmal geht es einem da wie der Bundesregierung: Man
weil}, irgendwo gibt es eine undichte Stelle, aber man findet sie
einfach nicht...

In diesem Fall hat sich unsere Vorsicht gelohnt. Wenn Sie jetzt
nimlich "Open" aus dem "File"-Menii wihlen, koénnen Sie
unseren "Star" wieder einlesen und erneut nach eventuellen
Lecks suchen. Versuchen Sie’s danach einfach nochmal mit dem
Ausmalen.

Falls Sie versehentlich bei "Open" einen falschen Namen ein-
geben, wird der Object Editor mit einer Fehlermeldung ab-
brechen. Klicken Sie in diesem Fall ins OK-Feld des Errors und
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geben Sie RUN im BASIC-Window ein. Dann wird der Object
Editor wieder gestartet.

Wenn beim Ausmalen alles geklappt hat, kénnen wir unser Werk
mit der "Save"-Option aus dem "File"-Menii abspeichern. Diese
Option funktioniert ebenfalls genauso wie von BASIC gewohnt:
Da wir schon einmal einen Dateinamen angegeben haben, wird
jetzt automatisch unter demselben Namen abgespeichert.

Damit ist unser Star fertig. Wenn Sie jetzt noch ein wenig mit
dem Object Editor spielen wollen: Eine Funktion haben wir bis-
her noch nicht erkliart. Im "Enlarge"-Menii gibt es die Option
"4*4", Damit koénnen Bobs vergréBert werden, allerdings nur,
wenn Y kleiner als 31 und X kleiner als 100 ist. Bei gréf3eren
Bobs bringt der Amiga eine entsprechende Meldung. Sie miissen
diese Meldung durch einen Tastendruck bestitigen. Vergessen
Sie das nicht, sonst kann der Object Editor sich manchmal recht
seltsam verhalten.

Im Enlarge-Modus ist nur die Pen-Funktion moglich. Mit der
"1*1"-Option schalten Sie diesen Modus wieder aus.

Zum Verlassen des Object Editors klicken Sie bitte einfach ins
SchlieBsymbol des BASIC-Windows. Falls wihrend des
Programmlaufs ein Fehler aufgetreten ist, miissen Sie unter
Umstinden auch noch das LIST-Window ausklicken.

Ja, und das war es auch schon.

Nein, das Buch ist natiirlich noch nicht zu Ende - wir meinten,
das war es auch schon, wenn es darum geht, ein Objekt zu defi-
nieren. So einfach geht das. Wo man bei anderen Computern mit
vielen Tricks, PEEKs und POKEs und dergleichen arbeiten
mufl, geniigt beim Amiga einfach Drauflosmalen. Schén, nicht
wahr? Aber warten Sie erstmal ab, wie einfach es ist, beim
Amiga etwas zu bewegen.

Wenn Sie den Object Editor verlassen haben, dann sehen Sie
jetzt wieder die Workbench-Oberfliche. Bevor wir ins BASIC
zuriickkehren, sollten wir noch kurz fiir Ordnung sorgen. Dazu
milssen Sie das BasicDemos-Window schlieflien und gleich danach
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wieder 6ffnen. Verschieben Sie nun bitte das sichtbar gewordene
"Star"-Icon in die "Meine Programme”"-Schublade (oder wie auch
immer Sie die Schublade, die wir vorhin angelegt haben,
genannt hatten). Sollten Sie beim Experimentieren weitere Bobs
erzeugt haben, bringen Sie diese bitte auch in Ihre eigene
Schublade. Dann k&nnen Sie das BasicDemos-Window endgiiltig
zuklicken.

Wenn Sie wollen, riumen Sie mit der Snapshot-Funktion ruhig
noch ihre Programm-Schublade auf, Ordnung ist ja schlieBlich
das halbe Leben. Die andere Hilfte sollte dafiir vorwiegend Spaf3
machen. Und dafiir wollen wir jetzt sorgen: Offnen Sie bitte
wieder AmigaBASIC.

1.12 Rollenverteilung - noch mehr iiber die Grafikobjekte

Wir haben ja nun schon mitbekommen, dafl es zwei verschiedene
Arten von Grafikobjekten auf dem Amiga gibt. Aber welche ist
nun wofiir am besten geeignet? Gibt es irgendwelche Vorteile
bei der einen oder anderen Art? Oder umgekehrt irgendwelche
Einschrinkungen? Diese Fragen wollen wir jetzt beantworten:

Die Tatsache, daBl es iiberhaupt zwei verschiedene Arten von
Grafikobjekten im Amiga gibt, erklirt sich in der Entwick-
lungsgeschichte unseres Computers. Als im Jahre 1983 die
Arbeiten daran begannen, hatte man noch im Sinn, einen Spiel-
computer zu bauen, der alles bisher dagewesene in den Schatten
stellen sollte. Die relativ kleine amerikanische Amiga Corpora-
tion engagierte einen Herrn namens Jay Minor, um die Spezial-
chips zu entwerfen. Dieser Jay Minor (er muflte wirklich mal
erwihnt werden, denn ihm haben wir ja die meisten Moglich-
keiten des Amiga zu verdanken) war just derjenige, der vorher
schon die Grafikchips fiir die Atari 400/800-Serie entworfen
hatte. Mit dieser Erfahrung war es ihm natiirlich ein leichtes,
den Videochip "Denise" (so heiit er zumindest heute) so zu
konstruieren, daBl er neben den - im Vergleich zu den Atari-
Chips - sehr viel leistungsfihigeren Farb- wund Grafik-
moglichkeiten fast nebenbei auch noch Sprites darstellen konnte.
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"Denise" ist zwar am stirksten an der Bilderzeugung des Amiga
besteiligt, aber alle Ehre gebiihrt nicht ihr allein. Es gibt da zum
Beispiel auch noch den Chip "Agnus". Dieser Chip hat wiederum
die beiden Unter-Baugruppen "Blitter" und "Copper", von denen
Sie wahrscheinlich schon einmal gehért haben, weil es genau
diese Chip-Funktionen waren, um die bei der Einfithrung des
Amiga (nicht ganz zu Unrecht) ziemlich viel Wind gemacht
wurde.

Die Hauptfunktion des Blitter ist es, Speicher- bzw. Bildbereiche
blitzschnell zu kopieren oder zu bearbeiten. Dabei wird er vom
Copper unterstiitzt, aber wie das genau funktioniert, brauchen
Sie als BASIC-Programmierer wirklich nicht zu wissen. Dem
Gespann Blitter und Copper haben wir fiibrigens auch die
schnelle Verarbeitung von Windows zu verdanken. Daran kénnen
Sie auch erkennen, daB solche Grafikchips eben nicht nur bei
den reinen Grafikanwendungen Vorteile bieten, sondern auch
sonst sehr niitzlich sein kdénnen.

Und jetzt kommt etwas eigentlich sehr Kurioses: Durch den
Blitter, den hochmodernen Superchip, wurde das ilteste Konzept
der Computergrafik fir den Amiga wieder aktuell: Wenn es in
schier unglaublicher Geschwindigkeit mdglich ist, Bildbereiche
zu verschieben und zu kopieren, warum sollte man dann nicht
doch wieder zeichnen, verschieben und danach den Hintergrund
restaurieren? So entstanden als Alternative bzw. Erginzung zu
den Sprites die Bobs, die Blitter Object Blocks. Grafikobjekte
also, die durch den Blitter gesteuert werden.

Wenn man nun fragt, welche Objekte besser seien, mufl man
wissen: Da sie von véllig verschiedenen Chips erzeugt und
gesteuert werden, unterscheiden sich Sprites und Bobs in
verschiedenen Punkten wesentlich voneinander. Beide haben
Vor- und Nachteile, abhiingig von der jeweiligen Anwendung.

Uber Sprites beim Amiga gibt es folgendes zu wissen: Sie sind in
ihrer horizontalen Ausdehnung auf 16 Bildpunkte festgelegt. Das
ist sehr schmal, es entspricht ungefihr zwei nebeneinander-
liegenden Zeichen auf dem Bildschirm. Dafiir sind sie in ihrer
vertikalen Gréfle unbegrenzt. Sie sind aber auch in ihrer Farb-
auswahl eingeschrinkt: Ein Sprite kann bis zu vier verschiedene
Farben haben. Normalerweise gibt es 8 Sprites. Durch verschie-
dene Tricks ist es aber moglich, mehr als 8 Sprites gleichzeitig
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auf dem Bildschirm darzustellen. AufBlerdem bewegen sich
Sprites schneller als Bobs.

Bobs kénnen dagegen jede beliebige Gr6Be annehmen, sowohl
horizontal als auch vertikal. Sie kdnnen bis zu 32 verschiedene
Farben haben und die Anzahl der Bobs ist nur durch den zur
Verfiigung stehenen Speicherplatz begrenzt. Aber Bobs sind
deutlich langsamer als Sprites, insbesondere dann, wenn viele
Bobs gleichzeitig bewegt werden sollen.

Die folgende Tabelle stellt die beiden Arten von Grafikobjekten
nocheinmal gegeniiber.

Grafikobjekt: Sprite Bob
Gesteuert durch: Denise Agnus/Blitter
maximale Anzahl: 8 unbegrenzt
(aber mehrfach (soweit Speicherplatz
darstellbar) ausreichend)
Farben: bis zu 4 bis zu 32
(fur jeweils (beliebig aus den
2 Sprites gleiche aktuellen Farben
Farben) auswihlbar)
Geschwindigkeit:  sehr schnell etwas langsamer

Tabelle 1: Vergleich von Sprites und Bobs

AmigaBASIC macht uns die ganze Sache bei der Programmie-
rung sehr einfach: Fiir Sprites und Bobs werden dieselben
Befehle verwendet - die Unterscheidung ist nur ein einziges Mal
interessant, nimlich bei der Erzeugung des Objekts mit dem
ObjectEditor.

Ein Nachtrag fiir uns deutsche Amiga-Anwender ist aber noch
notwendig: Dafl die Bewegung von Bobs fliissig und natiirlich
aussieht, ist in erster Linie eine Frage des Timings. Das Zeich-
nen und Verschieben mufBl innerhalb kiirzester Zeit stattfinden,
und zwar genau dann, wenn es der Anwender nicht sieht. Um
dies zu erreichen, werden bestimmte technische Tricks verwen-
det.
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Doch genau damit ergibt sich ein Problem: Der Amiga und
AmigaBASIC sind in Amerika entwickelt worden. Dort gibt es
andere technische Normen, als in Deutschland. Fiir Fachleute
und Interessierte: Die Netzfrequenz ist hdher und die amerika-
nische Fernsehnorm benutzt weniger Bildzeilen als die deutsche.
Die ersten Amigas, die es in Deutschland gab, waren amerika-
nische Gerite. Dort funktionierte auch die Bob-Darstellung bei
jeder Bewegung perfekt. Die Amigas, die jetzt in Deutschland
verkauft werden, wurden natiirlich auf deutsche Verhiltnisse
angepaflt. Das bedeutet, sie laufen mit einer etwas niedrigeren
Netzfrequenz und miissen mehr Zeilen auf dem Bildschirm dar-
stellen. Dadurch hat es sich ergeben, daB sich Bobs nicht mehr
so kontinuierlich wie gewohnt bewegen. Je grofler ein Bob ist,
bzw. je mehr Bobs verwendet werden, um so stirker beginnen
diese Bobs zu flimmern. Dieses Problem konnte bisher nicht
gelost werden. Es ist aber zu erwarten, dal durch Modifikatio-
nen der Software (Kickstart, Workbench oder AmigaBASIC) der
Flimmereffekt abgestellt werden kann. Zumindest arbeitet man
bei Commodore und Microsoft daran. Bisher ist allerdings noch
nicht bekannt, wann das Problem gelést werden wird. Es kann
also bei Bob-Animationen in BASIC passieren, dafl die dar-
gestellten Objekte wihrend der Bewegung zittern.

Im Moment sollten Sie also noch nicht versuchen, "Krieg der
Sterne" in AmigaBASIC zu programmieren. Dazu sollten Sie
vorerst auf fertige Programme wie den Aegis-Animator oder das
Deluxe Video Construction Set zuriickgreifen, bei denen diese
Probleme nicht auftreten.
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1.13 Ein Bob guckt in die Réhre - Einlesen von Grafik-
objekten

Unser Stern ist ein Bob. Und zwar einfach deshalb, weil ein
Sprite fiir einen ordentlichen Stern zu klein gewesen wire. Mit
unserem Bob haben wir jetzt ein Objekt, das wir bewegen
kdénnen. Als nichstes wollen wir den Programmteil schreiben, in
dem die Bewegung festgelegt wird. Bevor wir daran weiter-
arbeiten koénnen, mufl das Videotitel-Programm natiirlich erst
wieder in den Speicher geladen werden. Wihlen Sie dazu bitte
die Option "Open" aus dem "Project"-Pulldown.

In der linken oberen Ecke des Bildschirms erscheint nun ein
Dialogfeld, das uns nach dem Namen des Programms fragt, das
wir laden wollen. Klicken Sie bitte in das lingliche leere Kist-
chen unterhalb des Satzes "Name of program to load:". Tippen
Sie dann den Namen der Programmschublade ein, in der Sie das
Videotitel-Programm und den "Star" abgelegt haben. Driicken Sie
dann die Taste </> und geben Sie danach den Namen des
Video-Titelprogramms ein. Bei uns sieht das jetzt zum Beispiel
SO aus:

Meine Programme/Videotitel

Wenn Sie alles eingegeben haben, driicken Sie bitte <RETURN>.
Falls der Amiga jetzt nicht 14dt und stattdessen eine Fehlermel-
dung ausgibt (wahrscheinlich "File not found" - "Datei nicht
gefunden"), haben Sie sich entweder beim Schubladen- oder
beim Programmnamen geirrt. Sollten Sie sich nicht mehr an den
richtigen Namen erinnern kénnen, verkleinern Sie einfach das
LIST- und das BASIC-Window und schauen Sie auf der Work-
bench nach.

Sekunden nach Ihrer Eingabe erscheint das geladene Programm
im LIST-Window.

Die Methode, wie wir unser Programm jetzt gerade geladen
haben, ist die andere Méglichkeit neben dem direkten Anklicken
von der Workbench aus. Nachdem es beim Speichern zwei
Methoden gibt, kénnen Sie sich wahrscheinlich schon denken,
dafl es neben der Pulldown-Option auch moéglich ist, im Direkt-
modus einen Befehl zum Laden einzugeben. Er heilt LOAD und
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bendtigt dieselben Angaben wie das Dialogfeld. Sie hitten also
auch eingeben kénnen:

LOAD “Meine Programme/Videotitel" <RETURN>

Was Sie lieber verwenden wollen, bleibt wieder Ihnen tiberlassen.
Wenn Sie sich eher mit der Tastatur verbunden fiihlen, ziehen
Sie wahrscheinlich den gerade eben gezeigten Befehl vor. Wenn
Sie eher ein Freund der Maus sind, diirfte das Pulldown das
Richtige fiir Sie sein. Sie sehen, das liuft allmihlich auf eine
Grundsatzentscheidung heraus. AmigaBASIC unterstiitzt jeden-
falls beide Moglichkeiten.

Wir wollen nun das zweite Unterprogramm schreiben. Das erste
echte Unterprogramm war ja unser Texteingabeteil. Genauso
programmieren wir jetzt das Einlesen des Grafikobjektes.

Dazu nehmen wir zunichst den entsprechenden Punkt in unser
Anfangsmenii mit auf. Bisher hiel es ja immer, wenn eine
andere Zahl als 1 eingegeben wurde, dafl dieser Programmteil
noch nicht existiert. Ab sofort soll es aber méglich sein, mit 2
die Einleseroutine zu aktivieren. Geben Sie also bitte im
Programmteil *Abfrage:” unter der Zeile

1IF a$="1" THEN Texteingabe
die folgende Zeile ein:
IF a$="2" THEN ObjEinlesen

Driicken Sie dann <ALT><Pfeil nach unten>. Halten Sie also die
<ALT>-Taste gedriickt und driicken Sie die unterste der vier
Cursortasten: Der Cursor springt augenblicklich ans Programm-
ende.

Mit <ALT><Pfeil nach unten> gelangen Sie immer ans Ende des
Programms. Entsprechend kommen Sie mit <ALT><Pfeil nach
oben> an den Anfang. Und durch <ALT> in Verbindung mit
einer der Tasten <Pfeil nach links> oder <Pfeil nach rechts>
bringen Sie den Cursor an das linke bzw. rechte Ende der aktu-
ellen Zeile.
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Diese Tastaturfunktionen sind eine weitere niitzliche Hilfe, den
Cursor schneller durchs Programm zu bewegen.

Am Ende des Programmes geben wir jetzt den nichsten Teil
unseres Videotitel-Programms ein:

ObjEinlesen:

CLS

PRINT “Bitte geben Sie den Namen des Objekts ein."
INPUT Objname$

IF Objname$="" THEN CLS : GOTO Anfang

OPEN Objname$ FOR INPUT AS 1

OBJECT.SHAPE 1, INPUT$(LOF(1),1)

CLOSE 1

Eingel=1 : CLS : GOTO Anfang

Hier wird jetzt also ein Grafikobjekt von Diskette eingelesen.
Die Neuigkeiten konzentrieren sich eigentlich auf drei Zeilen. In
denen hiufen sich allerdings auch die unbekannten Befehle:

OPEN ((Name des Objekts)) FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1, INPUT$(LOF(1),1)
CLOSE 1

Die erste Zeile ist dafiir zustiindig, die angegebene Datei (so
nennt man Daten auf Diskette, die kein Programm sind) zum
Lesen zu 6ffnen. Warum das nétig ist und was dahinter steckt,
erfahren Sie im zweiten groflen Kapitel dieses Buches, wo es um
Daten und Diskettenverwaltung geht. Wir wollen uns ja jetzt auf
die Grafik konzentrieren. Was passiert also bei diesem Befehl?
Der Inhalt einer Datei wird gelesen. Den Namen der Datei er-
fihrt das Programm durch die Eingaberoutine in den ersten drei
Zeilen dieses Programmteiles. Hier ist auch eine Sicherungs-
routine eingebaut: Fiir den Fall, dafl der Anwender aus Versehen
<RETURN> driickt, ohne einen Namen einzugeben, erkennt
unser Programm dies und springt an den Anfang zuriick.

Jetzt werden die eingelesenen Daten einer Stringvariablen
namens INPUTS iibergeben. INPUTS ist ein String, genauso wie
*Hallo$’ oder ’a$’, nur mit dem Unterschied, da3 Sie ihm den
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Inhalt einer Datei zuweisen koénnen. Niheres dazu wieder im
zweiten Teil unseres Buchs.

Das ist ohne gréflere Probleme méglich, weil Strings in Amiga-
BASIC bis zu 32767 Zeichen lang sein diirfen. Dieser Platz
reicht fir die Daten eines Bobs oder eines Sprites aus. In dem
String stehen in genau festgelegter Form und Reihenfolge alle
notwendigen Daten des Objekts, also beispielsweise unseres
Sterns. Dank Object Editor brauchen wir uns um den Aufbau
dieses Daten-Strings nicht zu kiimmern, denn das hat Amiga
schon erledigt.

In der zweiten der drei Zeilen wird der String mit dem Befehl
OBJECT.SHAPE dem Grafikobjekt Nummer 1 zugewiesen.
Durch diesen Befehl erhilt AmigaBASIC alle bendétigten Infor-
mationen iiber das Aussehen des Objekts, seine Farben, seine
Hohe und Breite und einige andere Parameter.

Die dritte Zeile schliet die zum Lesen getffnete Datei wieder.

Dann wird noch eine Variable namens *Eingel’ auf 1 gesetzt: Sie
dient im Programm dazu, herauszufinden, ob schon ein Objekt
eingelesen wurde oder noch nicht. Warum es fiir das Programm
wichtig ist, das festzustellen, werden Sie gleich verstehen, wenn
wir zum nichsten Teil, der Bewegung, kommen. In jedem Fall
kehrt das Programm nach dieser Formalitit zum Hauptmenii
zuriick.

Sobald das Aussehen eines Objekts festgelegt ist, kann seine
Bewegung programmiert werden. Fiigen Sie dazu bitte zunichst
im Programmteil *Abfrage:” unterhalb der beiden schon vorhan-
denen Punkte die folgende Zeile ein:

IF a$="3" THEN ObjBewegung
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Tippen Sie dann bitte am Ende des Listings den niichsten Teil
ein:

ObjBewegung:

CLS : IF Eingel=0 THEN BEEP ELSE Bewegen
PRINT "Bitte erst Objekt einlesen!¥
PRINT "Druecken Sie eine Taste!"

Warte:

a$=INKEYS

IF a$="" THEN Warte

CLS : GOTO Anfang

Wir kommen doch ganz gut voran, nicht wahr? Jetzt sind wir
schon mitten im Programmieren. Und so schwer war es doch gar
nicht. Zu den zuletzt eingetippten Zeilen: Dieser Teil ist der
Beginn des Bewegungs-Programms und prift, ob bereits ein
Objekt eingelesen wurde. Sollte das nicht der Fall sein, haben
wir ja nichts, was bewegt werden konnte. Dann soll der Amiga
einen entsprechenden Hinweis auf den Bildschirm drucken, auf
einen Tastendruck warten und danach zur Hauptauswahl
zuriickkehren.

Zwei neue Befehle gibt es in diesem Programmteil: ELSE und
INKEYS.

ELSE ist eine Erweiterung des bereits bekannten IF..THEN.
Bisher kennen wir nur die Form IF (Bedingung trifft zu) THEN
(tu irgendwas). Zu dieser Grundform des IF...THEN-Befehls
gibt es einige Erweiterungen, die Sie in diesem Buch Schritt fiir
Schritt kennenlernen werden.

Schauen wir uns die betreffende Zeile im Programm mal
genauer an;

IF Eingel=0 THEN BEEP ELSE Bewegen

Im vorderen Teil der Zeile funktioniert alles wie gehabt: Wenn
die Variable ’Eingel’ gleich 0 ist, dann soll der Amiga einen
Piepser erzeugen. ELSE ist Englisch und heif3t "anderenfalls".
Damit 148t sich seine Funktion schon vermuten: Wenn ’Eingel’
gleich 0 ist, piepst der Amiga, anderenfalls soll er zum
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Programmteil ’Bewegen:’ springen. Durch IF.. THEN...ELSE
kann man dem Amiga zusitzlich mitteilen, was er tun soll, wenn
die angegebene Bedingung nicht zutrifft. Das sieht dann so aus:

IF (Bedingung) THEN (tu irgendwas) ELSE (tu irgendwas
anderes)

Um diesen Befehl in eine etwas alltiglichere Form zu bringen:
Stellen Sie sich vor, ein Bekannter hat sich einen Amiga gekauft
und will jetzt in AmigaBASIC programmieren. Er fragt Sie um
Rat, woher er ein gutes Buch dazu bekommen soll. Sie sagen (so
hoffen wir zumindest): "Wenn Du in einen Computerladen gehst,
dann kauf’ Dir das BASIC-Buch von Data Becker. Und wenn’s
nicht da ist, 1afl es bestellen." In BASIC iibersetzt hiele dieser
Tip: "IF BASIC-Buch von Data Becker im Laden vorritig THEN
kaufe es ELSE bestelle es".

Diese Form von IF...THEN ist vor allem dann interessant, wenn
- wie in unserem Fall - bei zutreffender Bedingung mehr als
nur ein oder zwei Befehle abzuarbeiten sind, und das Programm
bei nicht zutreffender Bedingung an eine andere Stelle ver-
zweigen soll.

Das war hoffentlich nicht zu kompliziert? Sollten Sie es noch
nicht ganz verstanden haben, werden Sie gleich eine Maglichkeit
kennenlernen, wie Sie Spriinge und Schleifen besser nachvoll-
ziehen kénnen.

Doch’ vorher noch ein letzter Befehl: INKEYS. Der ist wirklich
ganz einfach: Dieser String beinhaltet immer das Zeichen, das
gerade auf der Tastatur eingegeben wurde. Wenn keine Taste
gedriickt wurde, ergibt INKEYS$ einen leeren String. Deshalb
brauchen wir auch die Warte:’-Schleife, die solange wartet, bis
’a$’ einen anderen Wert als einen Leerstring (™) annimmt, weil
Sie eine Taste gedriickt haben.



Objekt- Animation 103

1.14 Amiga als Spurensucher - die Trace-Funktion

Falls Sie vor lauter Schleifen und Abfragen ein wenig die Orien-
tierung verloren haben, hat der Amiga wieder eine niitzliche
Hilfe fiir Sie parat. Klicken Sie bitte ins BASIC-Window und
tippen Sie:

goto ObjBewegung <RETURN>

Auf diese Weise ist es moglich, Programme direkt an einer
bestimmten Stelle zu starten.

Gleich piepst es und der programmierte Text erscheint auf dem
Bildschirm, denn ein Objekt wurde bisher ja sicher noch nicht
eingelesen,

Sollten Sie das LIST-Window nicht auf dem Bildschirm sehen,
wihlen Sie bitte "Show List" aus dem "Windows"-Pulldown. Dann
wihlen Sie die Option "Trace On" aus dem "Run"-Pulldown. Im
LIST-Window erscheint jetzt das ’Warte’-Programm und ein
kleiner oranger Kasten umrandet ziemlich flink einen Befehl
nach dem anderen. Genauer gesagt, wechselt er immer zwischen
drei Zeilen.

Wir haben gerade den sogenannten Trace-Modus eingeschaltet.
In diesem Modus zeigt uns der Amiga im LIST-Window,
welcher Befehl gerade abgearbeitet wird. Davon, daB3 das eine
gro3e Hilfe beim Austesten von eigenen und Verstehen von
fremden Programmen ist, konnen Sie sich gerade selbst iiber-
zeugen,

Probieren Sie bitte aus, was passiert, wenn Sie jetzt eine Taste
driicken. Denn darauf wartet der Amiga ja die ganze Zeit. Sie
sehen, wie das Programm zum Anfang zuriickspringt und
wihrend der Abarbeitung der einzelnen Befehle immer den
orangen Kasten um den aktuellen Befehl legt.

Wenn auf einmal das LIST-Window verschwindet, zum Beispiel
sobald der Amiga bei einem INPUT-Befehl ankommt, wihlen
Sie einfach wieder "Show List" aus dem "Windows"-Menii. Bei
langen Programmzeilen oder Listings wird AmigaBASIC ziemlich
hiufig den dargestellten Programm-Ausschnitt im LIST-Window
idndern. Vergroéfern Sie im Bedarfsfall das LIST-Window nach
Ihren Bediirfnissen. Wenn der Trace-Modus aktiv ist, miissen Sie
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einfach versuchen, die beste Platzierung von LIST- und BASIC-
Window auf dem Schirm zu finden. Wie sie aussieht, hingt
hauptsichlich davon ab, an welcher Stelle die Ausgaben im
BASIC-Window erscheinen. Da sich unser Programm meistens in
der oberen Hilfte des BASIC-Windows tummelt, haben wir bei
unseren Versuchen das LIST-Window im unteren Teil des Bild-
schirms angesiedelt. AmigaBASIC pafit den dargestellten Aus-
schnitt des Listings immer der gegenwirtigen Gréf3e des LIST-
Windows an.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie jetzt mit aktiviertem Trace-Modus
ein wenig im bisherigen Programm herumstdbern. Vielleicht
werden dadurch die letzten eventuellen Unsicherheiten tiber die
Funktion des Programms und seiner Teile beseitigt.

Ihnen wird dabei auffallen, dafl das Programm deutlich lang-
samer liuft als ohne den Trace-Modus. Das ist auch ganz
logisch, denn zwischen zwei Befehlen hat der Amiga jetzt
deutlich mehr zu tun als vorher. Der Trace-Modus ist ja auch
nur zum Testen von Programmen gedacht.

Um ihn wieder abzuschalten, schauen Sie bitte ins "Run"-Pull-
down. An der Stelle, wo vorher die Option "Trace On" stand,
lesen Sie jetzt "Trace Off". Mit diesem Meniipunkt kénnen Sie
die Trace-Funktion wieder ausschalten.

AmigaBASIC bietet Thnen auch die Mdglichkeit, TRACE ganz
gezielt fiir einzelne Programmteile zu verwenden. Es gibt die
beiden Befehle TRON (TRace ON) und TROFF (TRace OFF),
die Sie wie jeden anderen BASIC-Befehl im Programm
verwenden konnen. Oder auch im Direktmodus anstelle der
Pulldown-Optionen.
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1.1S  OBJECT hin, OBJECT her - die OBJECT-Befehle

Vielleicht ist Thnen in der Zwischenzeit beim Experimentieren
aufgefallen, da3 im Texteingabe-Teil noch ein kleines Problem
auftrittt Wenn man ihn nur einmal aufruft, klappt’s prima. Aber
beim zweiten Mal gibt es plotzlich eine "Duplicate Definition"-
Fehlermeldung. Was ist passiert?

Das Problem ist der DIM-Befehl, der das Textfeld dimensio-
nieren soll, sobald feststeht, wieviele Zeilen Text zu erwarten
sind. Es ist nimlich nicht erlaubt, dasselbe Feld mit DIM mehr-
fach zu dimensionieren. Beim zweiten Versuch tritt der genannte
Error auf. Das einfachste Mittel, um sich aus hier aus der
Affire zu ziehen, ist, alle Dimensionen mit DIM, die im
Programm nétig sind, ganz vorne an den Programmanfang zu
stellen. Dort werden sie dann einmal ausgefithrt und spiter nicht
mehr wiederholt,

Bei dieser Methode muf3 man allerdings wissen, wieviele Ele-
mente das Feld im Hochstfall haben soll. Bei unserem Feld
*Text$’ kénnen bis zu 15 Elemente nétig werden. Wir legen also
das Feld ’Text$ am Programmanfang einmal auf 15 Elemente
fest. Das ist dann in jedem Fall ausreichend. Léschen Sie bitte
zunichst den Befehl

DIM Text$(Zeilen)

im Texteingabe-Teil. Sie kéonnen ihn dazu mit Hilfe der Maus
hervorheben und dann durch Driicken der  Taste
<BACKSPACE> 16schen.

Man kann mit einem DIM-Befehl auch mehrere Felder gleich-
zeitg definieren. Wenn wir sowieso gerade dabei sind, erledigen
wir deshalb gleich alle Felddimensionen, die im Verlauf unseres
Programm noch benétigt werden. Wozu jedes einzelne Feld da
ist, erkliren wir jeweils an der Stelle, wo es benutzt wird.
Bewegen Sie den Cursor jetzt an den Anfang des Listings und
geben Sie die folgenden Zeilen ein:

Vorbereitungen:
d=15
DIM Text$(d),Farbfeld(d,3),Beweg(d),Geschu(d)
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Nachdem das letzte Stiick Tippen ein bifichen kurz war, jetzt
mal wieder etwas mehr.

Ubrigens - vergessen Sie bitte nicht, hie und da mal wieder das
Programm abzuspeichern. Es ist ja seit dem letzten Mal ein
beachtliches Stiick angewachsen.

Bewegen:

PRINT MLegen Sie bitte die Ausgangsposition fest."
PRINT “Bewegen Sie das Objekt mit den Cursortasten."
PRINT “Bestaetigung mit <RETURN>#

ox=100 : oy=100 : Ziel=0

OBJECT.HIT 1,0,0

OBJECT.ON 1

OBJECT,.STOP 1

Schleife:

a$=INKEY$S

IF a$=CHR$(13) THEN Zieldef

IF a$=CHR$(28) THEN oy=oy-2

IF a$=CHR$(31) THEN ox=ox-5

IF a$=CHR$(30) THEN ox=ox+5

IF a$=CHR$(29) THEN oy=oy+2

OBJECT.X 1,0x : OBJECT.Y 1,0y

GOTO Schleife

Zieldef:

CLS

Beweg(Ziel*2+1)=0ox : Beweg(Ziel*2+2)=oy

Ziel=2iel+1 : Beweg(0)=Ziel

IF Ziel=7 THEN Enddef

PRINT “Bitte bewegen Sie das Objekt zum"Ziel". Zielpunkt."
PRINT "<RETURN> = Bestaetigung"

PRINT “<ESC> = Ende"
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Schleife2:

a$=INKEYS

IF a$=CHR$(13) THEN Zieldef
IF a$=CHR$(27) THEN Enddef

IF a$=CHR$(28) THEN oy=oy-2
IF a$=CHR$(31) THEN ox=o0x-5
IF a$=CHR$(30) THEN ox=ox+5
IF a$=CHR$(29) THEN oy=oy+2
OBJECT.X 1,0x : OBJECT.Y 1,0y
GOTO Schleife2

Enddef:
Beweg(0)=Ziel
OBJECT.OFF 1

CLS : GOTO Anfang

Na, auch wieder da? Sobald Sie dieses Listing abgetippt haben,
haben Sie sich eine kleine Pause verdient. Weil es aus produk-
tionstechnischen Griinden leider nicht méglich war, diesem Buch
eine Packung Eis beizulegen, miissen wir Sie auf Ihren eigenen
Kiihlschrank verweisen. Guten Appetit! Die Pause sollten Sie auf
jeden Fall auch zum Abspeichern benutzen.

Jetzt wieder frisch gestirkt ans Werk: Die Befehle, die wir an-
hand dieses Programmteils besprechen wollen, fallen in zwei
unterschiedliche Gruppen: OBJECT-Befehle und andere.

Fangen wir mit den anderen an. Da gibt es nimlich nur einen
einzigen Neuling: CHR$(x). Um ihn zu erkliren, miissen wir
einen kurzen theoretischen Abstecher einlegen. Lehnen Sie sich
also am besten einen Moment zuriick und machen Sie es sich
bequem. Wir laden ein zur phantastischen Reise und zeigen
Thnen, wie das Gehirn IThres Computers funktioniert:

Nach auflen vermittelt unser Computer ja den Eindruck, als
kénne er mit Zahlen und Buchstaben ganz selbstverstindlich
umgehen und der Amiga kann auch ohne Ubertreibung als Ver-
treter einer neuen technologischen Generation bezeichnet
werden. Aber an den Grundprinzipien, wie ein Computer funk-
tioniert, hat sich trotzdem seit den ersten elektrischen Rechen-
maschinen nichts geidndert: Im Innersten seines Herzens, den



108 AmigaBASIC

Chips, kann jeder Computer eigentlich nur zwei Zustinde von-
einander unterscheiden: Ndmlich "Strom flie3t" und "Strom flieB3t
nicht". Das hort sich vielleicht nach einer Binsenweisheit an,
("Ist ja klar: Kein Strom - Amiga aus. Strom vorhanden - Amiga
an.") aber so meinen wir das nicht.

Aus den beiden Zustinden "an" und "aus", "Strom" und "kein
Strom" leiten die elektronischen Bauteile nimlich alles andere ab.
"An" und "aus" entspricht zunichst mal 0 und 1. Diese kleinste
Einheit der Informationsspeicherung nennt man ein Bit. Durch
verschiedene Tricks und das Prinzip der Bindrzahlen schafft es
ein Computer mehrere Bits gleichzeitig zu verarbeiten und sich
so zu einem etwas hoheren geistigen Horizont aufzuschwingen:
Er kann mit diesen Hilfsmitteln nicht mehr nur noch 0 und 1
bzw. Strom oder kein Strom unterscheiden, sondern sogar
groBere Zahlen darstellen. Aber um den Schritt von den Zahlen
zu Buchstaben und Zeichen zu schaffen, war noch einmal eine
ganz besondere Idee notwendig: Dazu wird ndmlich jedem
darstellbaren Zeichen eine Zahl zwischen 0 und 255 zugeordnet.
DaB es ausgerechnet 255 Zeichen sein miissen, ist ein Uber-
bleibsel aus der Zeit, als 255 die hochste Zahl war, die ein
Computer ohne besondere Anstrengungen verwalten konnte. (Fiir
den 68000-Prozessor im Amiga ist z.B. 4294967294 die héchste
Zahl, die er auf einen Schlag verstehen kann.)

Die Tabelle, nach der die Zuordnung von Zahlen und Zeichen
erfolgt, ist gliicklicherweise schon vor langer Zeit vereinheitlicht
worden. Das ist auch gut so, sonst kénnten verschiedene Com-
puter nimlich untereinander keine Daten austauschen, wenn man
sie z.B. durch ein Kabel verbindet. Und auf diese Weise
kommen doch manchmal recht interessante Dinge zustande...

Der Name fiir die Zuordnungstabelle heifit "ASCII-Code" (engl.:
American Standard Code for Information Interchange, deutsch:
Amerikanischer Standard-Code fiir Informationsaustausch). Er
wurde, wie der Name schon sagt, in Amerika entwickelt und fir
deutsche Verhiltnisse modifiziert. Eine Tabelle der ASCII-Codes
finden Sie im BASIC-Referenzteil dieses Buchs beim CHRS$-
Befehl.

Damit wiren wir wieder beim Ausgangspunkt: Der Befehl CHRS
dient dazu, aus einem ASCII-Code das zugehorige Zeichen zu
machen.
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Und jetzt schreiten wir zu einem kleine Experiment, mit dem
wir das Innere des Rechners nach auBlen kehren wollen: Geben
Sie bitte die folgende Zeile im Direktmodus ein. (Klicken Sie
aber vorher das LIST-Window in den Hintergrund, damit Sie
genug Platz auf dem Bildschirm haben.)

width 60 : for x=0 to 255 : ?chr$(x); : next x <RETURN>

Wundern Sie sich bitte nicht iiber den Piepser, den Sie héren
werden. Der ist nimlich auch im ASCII-Code enthalten. Womit
das vorhin gesagte etwas eingeschrinkt werden muf}: Es gibt
nicht nur auf dem Bildschirm darstellbare Zeichen, sondern auch
sogenannte Steuerzeichen. CHRS$(7) ist so eines. Es erzeugt den
Piepser. Oder CHR$(12). Dies 16scht den Bildschirm.

Aber auch wenn man sich diese Zeichen einmal wegdenkt, kann
der Amiga noch ganz schén viele darstellen, oder? Sie miilten
auf Ihrem Bildschirm zuniichst alle Satzzeichen, Ziffern, Grof3-
und Kleinbuchstaben sehen und in der unteren Hilfte eine
ziemliche Menge landesspezifischer Sonderzeichen.

Auflerdem gibt es auch mehrfach ein kleines, eckiges Kistchen.
Zu diesem Zeichen greift der Amiga immer dann, wenn er nicht
weiter weil oder etwas fachminnischer ausgedriickt, wenn er
ein Zeichen mit seinem Zeichensatz nicht darstellen kann. Wenn
Sie z.B. auf die <HELP>-Taste oder auf eine der Funktions-
tasten in der obersten Reihe des Bildschirms driicken, erscheint
dieses Kistchen. So ist es zumindest in der Version 1.0 von
AmigaBASIC. Vielleicht fillt den Programmierern bei Microsoft
ja in Zukunft noch eine bessere Verwendung fiir diese Tasten
ein...

So, damit sind wir wieder zuriick in unserer normalen Welt, wo
wir mit Woértern und Buchstaben ganz normal umgehen. Nach
alledem, was Sie jetzt wissen, werden Sie auch den CHRS$-
Befehl sofort verstehen.
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In unserem Programm wird er verwendet, um abzupriifen, ob
bestimmte Tasten gedriickt wurden. Das geht nimlich auch. Das
folgende kleine Programm wartet zum Beispiel, bis die Taste
<ESC> gedriickt wird:

Warten:
IF INKEY$<>CHR$(27) THEN Warten

Dieses Beispielprogramm gehért nicht zum Videotitel-Generator.
Geben Sie es jetzt also bitte nicht ein.

Wenn Sie sich fragen, wie man rausbekommt, welcher Taste
welche Zahl entspricht - auch dazu ist eine ASCII-Tabelle im
BASIC-Referenzteil da.

Jetzt kommen wir zum eigentlichen Kern unseres Programms:
Den OBJECT-Befehlen. Um bewegliche Objekte (also Bobs oder
Sprites) sichtbar zu machen und zu steuern, gibt es in Amiga-
BASIC eine eigene Gruppe von Anweisungen: Sie beginnen alle
mit dem Wort OBJECT, dann folgt ein Punkt und dann kommt
der eigentliche Befehl. Einen von dieser Sorte kennen Sie schon,
nimlich den Befehl OBJECT.SHAPE. Er dient dazu, einem
Objekt eine bestimmte Form zuzuweisen. Seine Befehlssyntax
sieht so aus:

OBJECT.SHAPE Objekt-Nr., Definitions-String

Von Syntax spricht man bei BASIC iibrigens immer dann, wenn
es um die richtige Zusammenstellung von Befehlen und den
dazugehoérigen Werten geht. Wenn Sie zum Beispiel im BASIC-
Window

object.shape 1 <RETURN>

eingeben, verstoBen Sie gegen die richtige Syntax, weil Sie den
zweiten Wert, den Definitions-String weggelassen haben. Sie
kénnen dieses Beispiel einmal ausprobieren. Dann wird Ihnen
der Amiga sagen, daf3 Sie einen "Syntax Error" gemacht haben -
also einen Syntax-Fehler. Der Ausdruck "Syntax-Fehler" kommt
fibrigens eigentlich aus der Sprachlehre. Es ist ein Begriff, der
fur falschen Satzbau steht. Wenn Sie sich AmigaBASIC wie eine
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Fremdsprache vorstellen, dann macht das auch Sinn. Eine
falsche Zusammenstellung von Worten ist fiir Amiga unver-
stindlich. Deshalb sagt er dann eben "Syntax Error" und meint,
daB3 noch irgendetwas fehlt oder sonstwie falsch ist.

Fiur die Werte, die zu einem Befehl gehoren, benutzt man auch
den Ausdruck "Parameter”. Der Wert Objekt-Nr. ist zum Beispiel
einer der Parameter beim OBJECT.SHAPE-Befehl. Im Video-
titel-Programm ist dieser Wert immer 1, denn wir verwenden in
diesem Programm nur das Objekt mit der Nummer 1. Den
Definitions-String (also in unserem Fall den Bob) kennen Sie ja
schon: Er wurde mit dem Object Editor erzeugt und auf
Diskette abgespeichert. Von dort kann man ihn dann in jedes
BASIC-Progrmm einlesen.

Zwei weitere OBJECT-Befehle sind OBJECT.X und OBJECT.Y.
Die brauchen Sie, um ein Objekt an eine beliebige Stelle des
Bildschirms zu setzen. Dabei gibt es fiir jedes Objekt eine hori-
zontale Koordinate (X) und eine vertikale (Y). Die Koordinate
gibt die Lage der linken oberen Ecke des Objekts an. Der sicht-
bare Bereich liegt fiir X zwischen 0 und 617, fiirr Y zwischen 0
und 185. "Sichtbarer Bereich" deshalb, weil Sie innerhalb dieses
Bereichs das Objekt auf dem Bildschirm sehen kdénnen. Sie
kénnen auch Koordinaten aufBlerhalb des Bildschirms angeben,
das ist aber eigentlich nur solange sinnvoll, wie das Objekt noch
wenigstens teilweise auf dem Bildschirm zu sehen ist.

Um die Koordinaten dem Amiga mitzuteilen, werden die beiden
Befehle so verwendet:

OBJECT.X Objekt-Nr., x-Koordinate
OBJECT.Y Objekt-Nr., y-Koordinate

Allerdings ist auch nach der Eingabe dieser beiden Befehlen
noch nichts zu sehen von dem spannungsvoll erwarteten Objekt.
Dazu benétigen Sie nimlich noch einen weiteren Befehl:

OBJECT.ON Objekt-Nr.
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Damit wird ein Objekt, dessen Koordinaten dem Amiga bekannt
sind, eingeschaltet und somit auf dem Bildschirm sichtbar. Das
Gegenstiick dazu ist {ibrigens:

OBJECT.OFF Objekt-Nr.

Dieser Befehl 148t das Objekt wieder vom Bildschirm
verschwinden.

Nun heiflen diese Objekte ja "bewegliche Objekte". Deshalb
besteht AnlaBl zu der Vermutung, daf3 es auch Befehle gibt, um
sie zu bewegen.

Wer suchet, der findet. Zum Beispiel OBJECT.VX und
OBJECT.VY. Das V vor X und Y steht fiir das englische Wort
"velocity", deutsch: Geschwindigkeit. Mit OBJECT.VX und
OBJECT.VY konnen Sie die Geschwindigkeit angeben, in der
sich das Objekt auf dem Bildschirm bewegen soll. VX gibt dabei
wieder die horizontale Richtung an und VY die vertikale. Die
Einheit, in der die Geschwindigkeit angegeben wird, ist aber
nicht etwa km/h oder etwas dhnliches. (Obwohl Sie im Amiga
sicher keine Angst vor Radarkontrollen haben miissen.) Die
Geschwindigkeit wird vielmehr in Bildpunkten pro Sekunde
angegeben. Sie haben sicher schon einmal gehdért, dal sich die
Bildschirmdarstellung bei Amiga aus einzelnen Punkten aufbaut.
Uber dieses Prinzip werden wir im Kapitel 2.2 noch genauer
sprechen.,

In der Auflésungsstufe, in der AmigaBASIC normalerweise
arbeitet, stellt der Amiga 640 * 200 Punkte dar. Wenn man
davon die Punkte abzieht, die durch den Window-Rahmen
verlorengehen, kommt man genau auf den sichtbaren Bereich
der OBJECT.X und OBJECT.Y-Befehle. Tatsiichlich wird auch
die Startkoordinate in Bildschirmpunkten angegeben.

Eine x-Geschwindigkeit von 1 Bildpunkt pro Sekunde bedeutet,
daB sich das angegebene Objekt innerhalb einer Sekunde auf
dem Bildschirm genau einen Bildpunkt nach rechts bewegt. Eine
y-Geschwindigkeit von 2 Bildpunkten pro Sekunde bewirkt, daf3
sich das Objekt innerhalb einer Sekunde zwei Bildpunkte nach
unten bewegt.
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Geben Sie gleichzeitig einen x- und einen y-Anteil der
Geschwindigkeit an, bewegt sich das Objekt diagonal von links
oben nach rechts unten.

"Und was wenn ich einmal ein Objekt von rechts nach links
oder von unten nach oben fliegen lassen will?" Ganz einfach -
dann geben Sie eine negative Geschwindigkeit an. Eine x-
Geschwindigkeit von -1 Bildpunkt pro Sekunde ist sozusagen
der Riickwirtsgang. Wenn Sie beim eigenen Programmieren
spiater einmal die Vorzeichen fiir die richtige Richtung heraus-
tiifteln miissen, hilft Thnen vielleicht die folgende Skizze:

- Y

- X,—-Y +X,—-Y

+ Y

Bild 4: Die Vorzeichen fiir OBJECT-Geschwindigkeiten
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Soll Thr Objekt von rechts oben nach links unten fliegen, dann
muf} die x-Geschwindigkeit auf jeden Fall negativ sein und die
y-Geschwindigkeit positiv. Die GroBe der Werte hingt davon
ab, wie schnell die Bewegung sein soll.

Noch ein Tip: Wenn die x-Geschwindigkeit betragsmifBig tber-
wiegt, wird die Bewegung flacher. Ist der Betrag von y gréfler
als der von x, bewegt sich das Objekt steiler.

Um beim Amiga aufs Gaspedal zu driicken, werden die beiden
Befehle folgendermaflen verwendet:

OBJECT.VX Objekt-Nr., x-Geschwindigkeit
OBJECT.VY Objekt-Nr., y-Geschwindigkeit

Damit haben Sie aber - #dhnlich wie bei OBJECT.X und
OBJECT.Y - nur die Werte voreingestellt. Um das Objekt
anzuschubsen, brauchen Sie noch den Befehl

OBJECT.START Objekt-Nr.

Wenn AmigaBASIC diesen Befehl findet, geht’s los mit der
Bewegung. Und jetzt kommt das tollste: Ab diesem Augenblick
brauchen Sie sich um das Objekt gar nicht mehr zu kiimmern,
Sie kénnen also Thr BASIC-Programm irgendetwas anderes tun
lassen, der Amiga sorgt selbstindig fir die richtige Ausfithrung
der programmierten Bewegung.

Allerdings solite es immer eine Notbremse geben. Das heifit,
eigentlich ist der nun folgende OBJECT.STOP-Befehl nicht nur
eine Notbremse, sondern die Bremse schlechthin. Beim Befehl

OBJECT.STOP Objekt-Nr.

beendet das angegebene Objekt jede Bewegung und bleibt an
seinem augenblicklichen Standort stehen. Zwischendurch
bemerkt: Jetzt verstehen Sie sicher auch, warum man vorher
beim Einlesen dem Objekt eine eigene Objektnummer zuweisen
muf3. Nur so ist es moglich, bestimmte Befehle auf einzelne
Objekte zu beschrinken.
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Es gibt noch weitere Befehle zur Objekt-Steuerung. Einige
davon brauchen wir in unserem YVideotitel-Programm nicht.
Deshalb wollen wir Sie auch an dieser Stelle nicht weiter
besprechen. Sie finden jedoch eine genaue Beschreibung dieser
Befehle mit Programmbeispielen im BASIC-Referenzteil unseres
Buches.

Doch einen Befehl hitten wir fast vergessen: Er kommt im
Programmteil 'Bewegen:’ vor und heilt OBJECT.HIT. Amiga-
BASIC bietet die Moglichkeit, abzufragen, ob Objekte mitein-
ander oder mit dem Bildschirmrand zusammenstoBen. Kolli-
sions-Kontrolle nennt man das. Die Kollision von Objekten ist
eines der Ereignisse (engl.. events), die Einflu} auf ein
Programm nehmen kdnnen. Zu diesem Thema kdnnen Sie beim
Befehl ON COLLISION GOSUB im BASIC-Referenzteil Niheres
erfahren.

Allerdings miissen wir den Befehl schon jetzt einmal erwihnen,
denn ohne die Angabe von OBJECT.HIT wiirde unser Objekt
sofort anhalten, sobald es mit irgendetwas zusammenstdf3t. Das
ist zwar ganz im Sinne der StraBlenverkehrsordnung, aber in
unserem Programm unerwiinscht. Aus diesem Grund wird mit

OBJECT.HIT Objekt.Nr, 0, 0

festgelegt, dal unser Objekt mit allen denkbaren Gegnern
bedenkenlos zusammenstoflen darf (also sowohl mit anderen
Grafikobjekten, die aber in unserem Fall eh’ nicht da sind, als
auch mit dem Bildschirmrand).

Nachdem auch dies klar ist, stellt sich eigentlich nur noch eine
kleine, fast unscheinbare Frage: Wie funktioniert das Ganze
eigentlich? Was steckt hinter dem neu eingegebenen Teil des
Videotitel-Programms?

Bereits vorher haben wir ja abgepriift, ob iiberhaupt schon ein
Objekt eingelesen wurde. Falls eines vorhanden ist, werden
zunichst die Variablen ’ox’ und ’oy’ auf den Wert 100 gesetzt.
Diese Variablen helfen uns, im Auge zu behalten, an welcher
Koordinate sich das Objekt Dbefindet. Den  Befehl
OBJECT.HIT 1,0,0 haben wir gerade eben schon erklirt. Weiter-
hin sorgt der Programmteil Bewegen:’ dafiir, daB Objekt Nr. |
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eingeschaltet wird und eine eventuell noch stattfindende Bewe-
gung aufhort. Letzteres deshalb, weil in der spiteren Anwen-
dung des Videotitel-Programms von vorherigen Aktionen noch
eine Bewegung in Speicher stehen kann, die beim Einschalten
des Objekts fortgesetzt wiirde.

Nun kann der Anwender das Grafikobjekt mit den Cursortasten
steuern. Je nach dem, welche Taste gedriickt wird, dndern sich
die Werte fir die x- oder die y-Koordinate. Das wird im
Programmteil ’Schleife:.’ solange wiederholt, bis die <RETURN>-
Taste gedriickt wird. Dann nimlich wird die aktuelle Position als
Anfangspunkt der Bewegung iibernommen. Das Programm ver-
zweigt zum Teil 'Zieldef:’. An dieser Stelle tritt das Datenfeld
’Beweg’ in Aktion, das wir ganz oben im Programm definiert
haben. Hier werden der Reihe nach die x- und die y-Koordi-
naten der Zwischenpunkte unserer Bewegung abgelegt. Die
Variable *Ziel’ gibt dabei Auskunft dariiber, wieviele Zwischen-
punkte es schon gibt. Thr Wert wird in der ersten Position des
Feldes, nimlich Beweg(0), festgehalten, weil wir diese Zahl
spiter wieder brauchen. Die Anzahl haben wir auf insgesamt 7
Punkte beschriankt.

Die Festlegung der folgenden Zielpunkte funktioniert genauso
wie die Definition des Anfangspunktes. Also mit den Cursor-
tasten und <RETURN> zur Ubernahme des festgelegten Punk-
tes. Durch Driicken der Taste <ESC> oder nach der Eingabe des
sechsten Zielpunktes wird die Eingabe beendet. Der Programm-
teil ’Enddef:’ bringt noch mal die Anzahl der Zielpunkte auf den
neuesten Stand, nimmt das Objekt vom Bildschirm und kehrt
zuriick zur Hauptauswahl.

Wenn Sie jetzt das Programm bis zu diesem Punkt einmal aus-
probieren mdéchten, starten Sie es bitte. Lesen Sie dann mit der
Programmoption 2 ("Object einlesen") ihren Star ein. Oder auch
irgendein anderes Grafikobjekt, wenn Sie mit dem Object Editor
mehrere produziert haben sollten. Mit Option 3 ("Obj.Bewegung
festlegen") kénnen Sie dann sehen, dal Kunst frei ist: Ihr kleines
Bildnis 14Bt sich iiber den Bildschirm bewegen, wie Sie wollen.
Spielen Sie ruhig ein wenig damit herum, denn nur so finden Sie
heraus, ob Sie bei der Eingabe vielleicht einen Fehler gemacht
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haben, der jetzt eine entsprechende Meldung produzieren wiirde.
Je komplexer ein Programm wird, umso wichtiger ist dieses
Herumprobieren. Um Ihnen einen etwas besseren Ausdruck
dafiir zu geben: Austesten. Nur fir den Fall, dal jemand aus
der Familie fragt...

1.16 Jetzt kommt Farbe ins Spiel - die Farbsteuerung

Der Amiga kann 4096 verschiedene Farben darstellen. Diese
Nachricht war es, die wohl fiir die meiste Furore sorgte, als
geriichteweise die ersten Merkmale unseres Computers bekannt
wurden. Mittlerweile ist das fir Sie sicher keine groBartige
Neuigkeit mehr.

Wie ist diese Farbenpracht eigentlich modglich, wenn doch
mancher Computer noch vor kurzem schon ernstliche Schwierig-
keiten hatte, nur 16 einigermaflen voneinander unterscheidbare
Farben zu produzieren?

Einer der ausschlaggebenden Punkte ist der Monitor des Amiga.
Es handelt sich dabei nimlich um einen sogenannten analogen
RGB-Monitor. Sie werden jetzt zu Recht fragen, was "analog"
bedeuten soll. Und "RGB"...!? (Spricht man ubrigens: Er Ge Be.)
Das Funktionsprinzip eines Fernsehers kennen Sie vielleicht: Ein
Elektronenstrahl schreibt Zeile fiir Zeile des Bildes auf den
Bildschirm. Durch das Auftreffen des Strahls wird eine Leucht-
schicht auf dem Bildschirm zum Leuchten angeregt - die Bild-
punkte entstehen auf dem Schirm. Durch die hohe Geschwindig-
keit dieses Vorgangs merkt unser relativ triges Auge nicht, wie
das Bild punktweise bzw. zeilenweise aufgebaut wird. Es sieht
das komplette Bild.

So weit so gut. Wenn die Technik heute auch noch so simpel
wire, gibe es nur einfarbige Monitore. Zum Beispiel die griinen
Monochrom-Monitore (die toller klingen als sie sind:
"Monochrom" ist griechisch und heif3t "einfarbig"), die eine
bekannte Computerfirma standardmifig ihren Geriten beipackt
(die sie seit einigen Jahren erstaunlich erfolgreich als
"Weltstandard" verkauft).
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Schon ein Schwarz/Weif3-Fernseher ist technisch anspruchsvoller:
Bei ihm ist der Elektronenstrahl in der Intensitit variabel, so
dal3 beliebige Abstufungen zwischen schwarz und weil3, also
Grauwerte, erreicht werden kénnen. Wie diese Darstellungsart in
Griin aussieht, kdénnen Sie sich mal ansehen, wenn Sie die
Klappe an Ihrem Amiga-Monitor 6ffnen und die #uBlerst rechte
Taste driicken, unter der das Wort GREEN steht. Nochmaliges
Driicken dieser Taste bringt Ihnen die vertraute Farbe zuriick.
Manche Leute empfinden bei langem, konzentriertem Arbeiten
die Griindarstellung als angenehmer, deshalb die Umschalttaste.
Als einige geniale Leute den Farbfernseher erfanden, machten
Sie folgendes: Sie installierten drei Elektronenstrahlen neben-
einander, die jeweils verschieden beschaffene Punkte auf dem
Bildschirm zum Leuchten brachten. Eine Art dieser Punkte
leuchtet griin, eine andere rot und eine dritte blau. Rot-Griin-
Blau, RGB, kommt Ihnen ein Verdacht?

Andere pfiffige Leute haben nimlich entdeckt, daB sich aus
diesen drei Farben alle anderen Farben erzeugen lassen. Zumin-
dest funktioniert das bei Fernsehern so. In einem Malkasten
geht’s ja etwas anders.

Die drei Strahlen sind wieder in ihrer Intensitit variabel. So
kdnnen beliebige Farbschattierungen erzeugt werden. Diese Idee
war bei Fernsehern sehr schnell erfolgreich, aber sie brauchte
wieder einige Zeit, um sich bei den Computerherstellern
durchzusetzen. Die Leute, deren geistes Kind die einfarbig
grilne Darstellung war, bauten jetzt ndmlich Farbmonitore mit
drei unverinderbar starken Stahlen fir Rot, Griin und Blau. So
etwas geht wegen der An/Aus-Mentalitit von Computern auch
recht einfach: Zwischen Computer und Monitor gibt es dann
drei Leitungen fir R, G und B. Das Resultat war eine
Beschrankung auf acht Farben, nimlich Schwarz, Wei3, Rot,
Griin, Blau, Gelb, Tiirkis und Violett. Diese Technik nennt man
digitale Farbsteuerung. (Der Ausdruck "Digital" wird in der
Computertechnik im Sinne von 0 oder 1 gebraucht. Strom oder
nicht Strom, das ist hier die Frage.)

Was der Amiga jetzt so ganz anders macht? Er verwendet auch
nur drei Leitungen fiir seine Farben. Aber jede dieser Leitungen
kann eine in 16 Stufen variable Farbintensitit iibermitteln. Das
Ergebnis liegt sehr nah an den Darstellungsmoglichkeiten eines
Farbfernsehers: Ungeheure Farbenvielfalt.
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Falls Sie den Amiga auch nur einige Tage besitzen, ist Thnen das
RGB-Prinzip sicher nicht mehr ganz unbekannt. Fast alle
Programme bieten eine Mdglichkeit zur Einstellung der Farben
mit drei Reglern fiir den Rot-, Griin- und Blau-Anteil der
Farbe. Da verhilt sich das Malprogramm Graphicraft genauso
wie das Voreinstellungsprogramm Preferences. Wenn Sie nach
dieser ganzen Farb-Theorie jetzt ungeheuer Lust darauf
verspiiren, Ihre 4096 Farben auszuprobieren, kénnen Sie ja die
beiden BASIC-Windows verkleinern und auf der Workbench das
Programm Preferences anklicken.

Vor solchen Aktionen sollten Sie aber unbedingt die aktuelle
Version des Videotitel-Programms abspeichern!

Am unteren Bildschirmrand von Preferences finden Sie die drei
Schieberegler. Wenn Sie genug ausprobiert haben, verlassen Sie
Preferences einfach durch Klicken ins Feld "Use". Sie sollten
allerdings wissen, da3 damit bis zum Ausschalten des Amiga die
von Thnen getroffene Farbeinstellung als Standardeinstellung gilt,

Na, wie hat es IThnen gefallen? Vielleicht suchen Sie jetzt ganz
wild nach einem BASIC-Fenster in dem drei Schieberegler sind.
Aber das werden Sie nicht finden. Um in BASIC an diese
Farbenpracht heranzukommen, muf3 man schon ein wenig
programmieren. Aber keine Sorge: Es geht ganz einfach. Der
Befehl, den Sie dazu brauchen, heif3it PALETTE. Mit ihm
kénnen Sie in BASIC Farben #4ndern. PALETTE braucht vier
Parameter. Die erste Zahl ist die Farbe, die Sie &ndern wollen.
Im Normalfall stehen Ihnen in AmigaBASIC vier Farben zur
Verfiigung. Das sind (mit den Nummern, die Sie zum Andern
angeben miissen):

Farbe Farbnummer

blau 0
weill 1
schwarz 2
orange 3
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Die n#chsten drei Zahlen geben den Prozentanteil an Rot, Griin
und Blau an, der der jeweiligen Farbe zugedacht werden soll.
Dieser Wert mull zwischen 0 (0% = kein Anteil) und 1 liegen
(100% = voller Anteil). Probieren Sie’s im BASIC-Window aus:

palette 0, 0.6, 0.2, 0.4 <RETURN>

Na? Jetzt sagen Sie nur, das wire nicht schén. Gut, we:nn’s
Ihnen nicht gefillt, versuchen Sie eben eigene Werte. Uber
Geschmack 148t sich ja bekanntlich streiten,

Sie kénnen in BASIC iibrigens die 0 vor dem Punkt (der eigent-
lich ein Komma sein sollte, aber der Amiga ist und bleibt halt
Amerikaner) weglassen. Also geht’s auch so:

palette 0, .2, .3, .6 <RETURN>

Und weil’s so schén ist, wollen wir jetzt den Punkt
"Farbauswahl" unserem Videotitel-Programm einbauen. Fiigen
Sie bitte zuniichst im 'Abfrage:’-Teil die Zeile

if a$="4" then Farbdefinition

ein. Auch ganz am Anfang im Programmteil "Vorbereitungen:"
brauchen wir eine kleine Erweiterung. Er sollte nach Ihren
Korrekturen so aussehen:

Vorbereitungen:

Farben=2

d=15 : Maxfarbe=(2"Farben)-1

Textfa=1

DIM Text$(d),Farbfeld(d,3),Beweg(d),Geschuw(d)
Fuel L$=STRING$(16,"-%)

Farbfeld(1,1)=15

Farbfeld(1,2)=15

Farbfeld(1,3)=15
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Jetzt bitte ans Ende des Programms. Hier kommt nun wieder
eine etwas lingere Passage. Sie konnen ruhig wihrend des Ein-
tippens eine kleine Verschnaufpause einlegen. Wir haben Zeit.
Aber vergessen Sie bitte das Abspeichern nicht.

Farbdefinition:

CLS:PRINT ¥Farbauswahl:"
Farben:

FOR x=0 to Maxfarbe
COLOR -(x=0),x

LOCATE 5,(x*4) + 1

PRINT x;CHR$(32);CHR$(32)
NEXT x

Farbaenderung:

LOCATE 7,1 : COLOR Textfa,Hintgr

PRINT "Welche Farbe soll geaendert werden?®

PRINT *(e= Ende)"; : BEEP

INPUT Antwort$

IF UCASES(Antwort$)="E" THEN Farbzuweisung
Antwort$=LEFT$(Antwort$,2)

Farbnr=VAL(Antwort$)

IF Farbnr<0 OR Farbnr>Maxfarbe THEN BEEP: GOTO Farbaenderung

RGBRegler:

r=Farbfeld(Farbnr, 1)

g=Farbfeld(Farbnr,2)

b=Farbfeld(Farbnr,3)

LOCATE 10,1 : PRINT “Rot: <7>=- <8>=+ ";Fuell$
LOCATE 10,20+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 11,1 : PRINT "Gruen: <4>=- <5>=+ ";Fuell$
LOCATE 11,20+g : PRINT CHR$(124);

LOCATE 12,1 : PRINT "Blau: <1>=- <2>=+ ";Fuell$
LOCATE 12,20+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 13,1 : PRINT <0>=Farbe o.k."
PALETTE Farbnr,r/16,9/16,b/16
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Tasteneingabe:

Tast$=INKEY$

IF Tast$="# THEN Tasteneingabe
IF Tast$="7" THEN r=r-1

IF Tast$="8" THEN r=r+}

IF Tast$="4" THEN g=g-1

IF Tast$="5" THEN g=g+1

IF Tast$="1" THEN b=b-1

IF Tast$="2%" THEN b=b+1

IF Tast$="0" THEN Farbaenderung

IF r<0 THEN r=0
IF r>15 THEN r=15
1F g<0 THEN g=0
1F g>15 THEN g=15
IF b<0 THEN b=0
IF b>15 THEN b=15

Farbfeld(Farbnr,1)=r
Farbfeld(Farbnr,2)=g
Farbfeld(Farbnr,3)=b
GOTO RGBRegler

Farbzuweisung:
asHintgr : a$=“Hintergrund"
GOSUB Farbeingabe : Hintgr=a

a=Textfa : a$="Textvordergrund"
GOSUB Farbeingabe : Textfa=a

a=Texthi : a$="Texthintergrund"
GOSUB Farbeingabe : Texthi=a

COLOR Textfa,Hintgr
CLS : GOTO Anfang

Farbeingabe:
LOCATE 14,1
PRINT ag$®: ";a
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Schleife 3:

LOCATE 14,1

PRINT a$; : INPUT Antwort$

Antwort=VAl (Antwort$)

IF Antwort$="" THEN Antwort=.5

IF Antwort<0 OR Antwort>Maxfarbe THEN BEEP : GOTO Schleife3
IF Antwort<>.5 THEN a=Antwort

RETURN

Sollten Sie ernsthaft Schwierigkeiten haben, den Einsatz der
Befehle, die wir schon besprochen haben, zu verstehen, sollten
Sie zuallererst mal im Anhang nachschlagen. Dort finden Sie
Befehlsiibersichten. Wenn das nicht klappt, sollten Sie nochmals |,
den ausfithrlichen Teil, der den Befehl hier behandelt, auf-
merksam durchlesen. Denn langsam miissen wir darauf bauen,
daB Sie Grundfunktionen selbst verstehen.

Jetzt aber wieder ein kurzer Blick auf neue Befehle: Die Funk-
tion STRING$(16,"-") liefert einen 16 Zeichen langen String aus
lauter "-". Einen solchen String brauchen wir zur Darstellung der
Farbregler. .Die STRINGS$-Funktion ist sehr praktisch, wenn es
darum geht, lange Strings zu erzeugen, in denen nur ein einziges
Zeichen vorkommt. Wie wire es zum Beispiel im BASIC-
Window mit folgendem:

width 50 : ? string$(800,"!1") <RETURN>

Gut, wir geben’s zu, das war gemein. IThr Amiga hatte ganz
schoén zu tun, nicht wahr? Und iiberhaupt haben wir noch einen
Riiffel verdientt Wenn Sie gut aufgepaf3t haben, ist Ihnen
vielleicht aufgefallen, daB wir bereits zum zweiten Mal den
Befehl WIDTH verwenden, ohne ihn erklirt zu haben. Wird
sofort nachgeholt: WIDTH dient zur Festlegung der erlaubten
Zeichen pro Zeile auf dem Bildschirm. Das ist ndtig, weil der
Amiga im Gegensatz zu anderen Computern am rechten Bild-



124 AmigaBASIC

schirmrand nicht automatisch eine neue Zeile anfingt. Er druckt
vielmehr aus dem Window heraus, und die Ausgabe ward nicht
mehr gesehen. Wenn Sie’s nicht glauben:

width 255 : ? string$(800,"1") <RETURN>

Je nach der verwendeten Schrift (60 oder 80 Zeichen pro Zeile,
einstellbar z.B. mit Prefrences) ist WIDTH 62 oder WIDTH 77
der hochste Wert, wenn alle Zeichen lesbar bleiben sollen.

Als nichstes gidbe es da den COLOR-Befehl. Er wird bendtigt,
wenn die Schriftfarbe gedndert werden soll. Hinter COLOR
werden zwei Parameter angegeben. Diese Werte geben die Farb-
nummer fiir Yordergrund (erster Wert) und Hintergrund (zweiter
Wert) an. Wollen Sie also, wobei wir von der Grundbelegung der
Farben ausgehen, blau auf weif3 schreiben, miifiten Sie eingeben:

color 0,1 <RETURN>

Es folgt wieder eine Stringfunktion: UCASES$(...). Steht fiir
"Upper Case" und heif3t Grofschrift. Diese Funktion setzt einen
String vollstindig in GroBschrift um:

? UCASES ("HaeTTeN sle's gEdACht?") <RETURN>
Bleiben wir doch kurz bei den Strings. Da steht eine Zeile tiefer:
Farbnr=LEFT$(Antwort$,2)

'Antwort$’ ist eine Eingabe. Moglicherweise gibt der Benutzer
einen zu langen Wert ein. Das Programm interessiert sich aber
nur fir die ersten beiden Stellen. Um links oder rechts Teile
eines Strings zu isolieren gibt es die Befehle LEFT$ und
RIGHTS. Dazu wird zum einen der String angegeben und zum
anderen die Anzahl der Stellen, die abgeschnitten werden soll.
Wenn Sie’s ausprobieren wollen:

? left$("Hallo",3), right$("Amiga",4) <RETURN>
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"Moment mal, diesen Trick mit LEFT$ koénnten wir doch im
Hauptmenii unseres Programms auch gleich noch mit auf-
nehmen?” Stimmt, Sie haben recht. Wo wir uns doch dort so
bemiiht haben, alle denkbaren Fehleingaben abzufangen. Ver-
bessern Sie bitte im *Abfrage:’-Teil:

INPUT a$
a$=LEFT$(a$,1)
IF a$<"1" OR a$>"5" THEN BEEP : GOTO Abfrage

Im Programmteil *Farbzuweisung:’ findet sich ein Befehl namens
GOSUB. Er sieht dem bekannten GOTO ja nicht unihnlich, aber
ein kleiner Unterschied besteht doch: GOSUB ist ein Kiirzel aus
"go to subroutine" (deutsch: "Gehe zum Unterprogramm"). Ein
Unterprogramm ist ein Programmteil, der von einem anderen
Programmteil benutzt wird.

Wenn AmigaBASIC auf ein GOSUB trifft, merkt es sich die
Zeile, in der es das GOSUB gefunden hat. Dann springt es in
das angegebene Unterprogramm. Sobald es dort den Befehl
RETURN findet, kehrt es zur urspriinglichen Zeile zuriick.
RETURN gehort so zu GOSUB wie NEXT zu FOR oder THEN
zu IF oder Dick zu Doof: Die beiden tauchen immer zusammen
auf. Wenn Sie sich jetzt immer noch nicht so ganz vorstellen
kénnen, wie das Zusammenspiel dieser beiden Anweisungen
aussieht, hilft Thnen sicher wieder der TRACE-Modus zum
Verstindnis.

Gleich haben wir auch diesen Teil geschafft. Es ist nur noch
eine kleine Besonderheit zu erwihnen: Sehen sie dieses
"IF Antwort<>0" in der ’Schleife3:’? Was soll das heiflen? Kleiner
(<) und groéBer (>) kennen wir ja, aber beide auf einmal? "Eine
Zahl kann doch gar nicht kleiner und gleichzeitig grofer sein als
eine andere?!" Eben. Und deshalb ist in BASIC die Kombination
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<> das Zeichen fiir "ungleich". In dem Befehl oben wird also ab-
gepriift, ob der Wert von Antwort nicht gleich 0 ist,

Wie sieht es nun mit der Funktion unserer Farbsteuerung aus? In
der Variablen ’Maxfarbe’ steht, welche die hoéchste erlaubte
Farbnummer ist. Im Moment ist das fir uns die Zahl 3. Der
Programmteil *Farben:’ druckt kleine Késtchen mit allen giiltigen
Farbnummern auf den Bildschirm. Danach wird der Anwender
gefragt, welche Farbe geidndert werden soll. Er kann nun die
gewiinschte Farbnummer oder den Buchstaben "e" eingeben, “"e"
bedeutet Ende, also keine weiteren Farbinderungen. Dank der
Funktion UCASE$ darf das "e" als Klein- oder Groflbuchstabe
eingegeben werden. Wenn eine Farbnummer gewihlt wurde,
stellt der Programmteil 'RGBRegler:’ ein Reglersystem fiir die
Farbeinstellung dar. Die Regler konnen mit dem Ziffernblock
auf der Tastatur gut bedient werden. Die Tasten <7> und <8>
schieben den Rot-Regler auf und ab, <4> und <5> entsprechend
den Griin-Regler und die Tasten <1> und <2> den Blau-Regler.
Die Taste <0> bestitigt, dafl die Farbe jetzt okay ist. In diesem
Fall springt das Programm zuriick und fragt, ob eine weitere
Farbe verindert werden soll.

Die Variablen ’r’, ’g’ und 'b’ enthalten als Zahl zwischen 0 und
15 den jeweiligen Farbanteil und speichern ihn im Feld
*Farbfeld’.

Ein Wort zur Bedienung: Natiirlich ist das Ganze nicht so kom-
fortabel, wie z.B. in Preferences. Das hat verschiedene Griinde.
Ein Problem ist Ihnen vielleicht schon aufgefallen, falls Sie
schon mit dem neuen Programmteil experimentiert haben: Wenn
eine Farbe zum ersten Mal aufgerufen wird, fallen zunichst alle
Regler auf 0 und die Farbe wird schwarz. Das liegt daran, daf
es leider in AmigaBASIC bisher keine Mboglichkeit gibt, den
aktuellen Stand der Farb-Register auszulesen. Solange also das
Feld ‘'Farbfeld’ die Werte nicht kennt, sind sie fiir unser
Programm erst mal 0. Aus diesem Grund haben wir auch in den
*Vorbereitungen:” die drei Werte firs *Farbfeld’ stehen: Wenigs-
tens die Schriftfarbe (weif3) soll im ‘Farbfeld’ vorbelegt sein,
sonst wiirden Sie schon bald nur noch Schwarz sehen.
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Die Tastensteuerung bendtigt im Vergleich zur Farbsteuerung
mit der Maus (in Programmen wie Preferences oder Graphicraft)
ein wenig Ubung. Bleiben Sie nicht zu lange auf den Tasten!
Das Verschieben der Regler geht etwas langsam, aber solange
eine Taste gedriickt bleibt, wiederholt der Amiga nach einiger
Zeit (abhingig von der Preferences-Einstellung) die Tastenein-
gabe und merkt sie sich dann auch. Das Resultat kann sein, daf
- auch wenn Sie die Tasten schon lange losgelassen haben -
noch eine ganze Reihe weiterer Impulse aus dem sogenannten
Tastaturpuffer kommen und die Regler sich weiterbewegen.

Am Ende der Farbeinstellung fragt Sie das Programm noch nach
drei Werten: Sie kOnnen je eine Farbnummer fiir die Farbe des
Bildschirmhintergrundes, des Textes und der Hinterlegung des
Textes eingeben. Diese Farben werden dann bei der Wiedergabe
des Textes verwendet, den Sie im Meniipunkt 1 eingegeben
haben. Wenn Sie die Normalwerte nicht verindern wollen,
driicken Sie einfach dreimal <RETURN>.

1.17 Der Miihe Lohn - das Wiedergabe-Programm

Unser Projekt "Videotitel-Programm" nihert sich deutlich
seinem Abschlufl. Es fehlt nur noch ein Unterprogramm, nim-
lich das zur Wiedergabe des gesamten bisher programmierten
Titels.

Stellen Sie sich bitte einmal vor, der nichste Programmteil wire
nicht abgedruckt und Sie miifiten ihn selbst schreiben. Wie
wiirden Sie vorgehen? Zunichst sollte man sich in so einem Fall
iiberlegen: Was soll das Programm im einzelnen iiberhaupt tun?
Nun, wir haben uns das so vorgestellt: Zuerst wird der Bild-
schirm geloscht und das Programm wartet darauf, daB Sie
<RETURN?> driicken. In dieser Zeit kénnen Sie dann spiter die
richtige Bandposition auf IThrer Videocassette suchen, die Ver-
bindung zum Amiga herstellen bzw. iiberpriiffen und den Recor-
der auf Aufnahme schalten.

Nach dem Driicken von <RETURN> soll 10 Sekunden lang ein
Countdown heruntergezihlt werden. Das ist zum professionellen
Schneiden und Uberspielen von Video-Sequenzen sehr hilfreich.
Danach miissen wir erst mal den programmierten Text auf den
Bildschirm bringen. Und zwar in den gewihilten Farben. Viel-
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leicht schén in der Bildschirmmitte zentriert? Das sieht immer
gut aus. Wenn der Text steht, soll unser Star oder ein anderes
eingelesenes Objekt seine Bewegung ausfithren. Wihrend dieser
Zeit bleibt der Text zum Lesen auf dem Bildschirm.

Nach der Bewegung kommt dann der Abgang fiir unseren Star.
Wie kénnen wir am Schlufl noch mit ein wenig Effekt den Text
vom Schirm entfernen? Zum Beispiel, indem wir ihn von oben
und unten in die Mitte des Bildschirms rollen lassen. Das ergibt
einen #hnlichen Effekt, wie beim Titelbild des Programms
"Amiga Tutor", das Sie vielleicht von der Extras-Diskette
kennen.

Wenn auch das geschehen ist, noch einen Augenblick andichtige
Ruhe. "Aus! Gestorben! Cut. Szene im Kasten." Das war’s. So
also stellen wir uns ungefihr den Ablauf des letzten Programm-
teils vor.

Der nichste Schritt bei der Programmentwicklung ist dann eine
Art Bestandsaufnahme. Was habe ich, was brauche ich? Bisher
haben wir in unserem Programm folgende verwendbare Daten
und Objekte erzeugt:

- Ein eingelesenes Grafikobjekt, das sich augenblicklich
als Objekt Nummer 1 im Speicher die Zeit mit Warten
vertreibt.

- Ein Datenfeld namens *Beweg(x)’, in dem bis zu sieben
Zwischenpunkte der definierten Bewegung stehen. Die
genaue Anzahl findet sich in dem Feldelement
’Beweg(0)’. Dann folgen paarweise die Koordinaten der
einzelnen Punkte. Das Feld ist also so aufgebaut:
(Anzahl), xI, yl, x2, y2,...

- Ein Feld namens *Geschw(d)’. Hier sollen die x- und
die y-Geschwindigkeiten abgelegt werden, mit denen
sich das Objekt von einem Punkt zum jeweils nichsten
bewegt. Der Aufbau dieses Feldes entspricht dem von
*Beweg(x)’. Zur Zeit ist es aber noch leer.

- Ein Datenfeld namens 'Text$’, in dem bis zu 15 Zeilen
Text stehen, die auf den Bildschirm gedruckt werden
sollen,

- Die Farben fiir Text und Bildschirmhintergrund sind in
den Variablen *Hintgr’, *Textfa’ und ’Texthi’ abgelegt.
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- AufBlerdem haben wir noch ein Feld namens ’Farbfeld’.
Das brauchen wir jetzt aber nicht mehr, denn die Far-
ben sind ja bereits vom System (soll heilen vom Amiga;
Programmierer schieben alles, womit Sie nichts zu tun
haben wollen, aufs "System") ibernommen worden.

- Es gibt natiirlich noch mehr Daten und Variablen, aber
auch die sind in diesem Programmteil uninteressant.

Fiir den letzten Teil brauchen wir wieder einige neue Befehle.
Die wollen wir jetzt vorstellen. Bitte versuchen Sie bei jedem
neuen Befehl, einmal selbst zu fiberlegen, in welcher Weise wir
bei der zu lésenden Aufgabe diese Befehle brauchen kdnnten.

Den ersten neuen Befehl brauchen wir wahrscheinlich in der
Countdown-Routine. Wie soll der Amiga herausfinden, wann 10
Sekunden vorbei sind? Ganz einfach: Es gibt einige Zeit- und
Datumsfunktionen in AmigaBASIC. Geben Sie den nichsten
Befehl im BASIC-Window ein:

? date$ <RETURN>

Sie sehen, der String DATES enthilt das Datum, das der Amiga
gespeichert hat. Dabei zeigt er in amerikanischer Schreibweise
zuerst den Monat, dann den Tag und dann das Jahr. Schén und
gut, aber der Amiga soll ja keine Tage oder Monate lang
warten, sondern nur Sekunden. Also probieren Sie den N#chsten:

? time$ <RETURN>

Na, das ist doch schon was. Mit diesem Befehl zeigt Amiga-
BASIC Stunden, Minuten und Sekunden an. Auch die Uhrzeit
richtet sich nach den Einstellungen in Preferences, die Uhr wird
also wahrscheinlich auch falsch gehen.

Durch die Formel (VAL(RIGHTS$(TIMES,2))) kénnten Sie die
Sekunden isolieren. Aber dieser Formelapparat sieht etwas un-
schon aus. Es geht auch einfacher:

? timer <RETURN>
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Die Variable TIMER liefert die Zeit in Sekunden und Zehntel-
Sekunden. Sie gibt die Anzahl an Sekunden an, die seit 00:00:00
(also Mitternacht) vergangen sind. Wobei allerdings Amigas
Vorstellung von Mitternacht wieder einzig und allein von den
Einstellungen in Preferences abhingt.

Manchmal stért bei Berechnungen oder Vergleichen der Teil
einer Zahl, der nach dem Komma steht. So auch hier, denn wir
brauchen nur Sekunden und keine Zehntel-Sekunden. Die
BASIC-Funktion INT(x) hilft hier weiter. Der Name kommt
vom engl. "Integer" (deutsch: Ganzzahl) und ebenso wird dieser
Befehl auch ausgesprochen ("Intitscher von ix"). Mit

? INT (23.42143)

wird der Nachkommateil der in Klammern angegebenen Zahl
abgeschnitten. Das Ergebnis ist also 23. Aber Achtung: Durch
INT wird nicht gerundet. INT(9.99999) ist 9, nicht 10. Dafiir
kommt ein wenig spiter noch eine eigene Funktion.

Wenn Sie mit den jetzt vorgestellten Befehlen erreichen wollen,
daBl der Amiga eine Pause von genau einer Sekunde einlegt, geht
das so: Eine Variable merkt sich den Wert INT(TIMER). Also
die Anzahl der ganzen Sekunden seit Mitternacht. Eine Schleife
mufl dann den gemerkten Wert solange mit den Sekunden aus
der aktuellen Zeit vergleichen, bis die beiden sich unterscheiden.
Danach ist ziemlich genau eine Sekunde vergangen. In einem
Listing sieht das z.B. so aus:

Tim=INT(TIMER)
Warten:

IF INT(TIMER)=Tim THEN Warten
(nach einer Sekunde geht's weiter)

Um Sie beim Thema Runden von Zahlen nicht zu lange auf die
Folter zu spannen: Die bendtigte Funktion heif3it CINT ("Convert
to Integer", deutsch: "Wandle in eine ganze Zahl um"). Das ist
zwar in Bezug auf die Namensgebung nicht iiberm#Big logisch,
aber die Kenntnis dieser Funktion ist oft sehr hilfreich. CINT(x)
rundet nach folgendem Schema: Bis einschlieBlich 4,5000... wird
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auf 4 abgerundet, gréBere Zahlen (also ab 4,5000...01) werden
auf 5 aufgerundet. Vergessen Sie nicht, daf3 nach der amerika-
nischen Schreibweise das Komma ein Punkt ist. Im BASIC-
Window konnen Sie vergleichen:

? cint (4.6) : ? int (4.6)

Die Rundungsfunktion werden wir bei der Berechnung der
Geschwindigkeit unseres Objekts bendtigen. Und weil Sie sich
gerade ein biflchen daran gew6hnt haben, kommt hier noch ein
Exemplar dieser mathematischen Funktionen. Aber keine Angst,
es ist fiir die nihere Zukunft die letzte, die wir bendtigen.

Was macht man, wenn man sich nur fiir den Betrag einer Zahl,
aber nicht fiir das Vorzeichen interessiert? "Da war doch mal
was...?" - die distere Erinnerung an verhangene Mathematik-
Stunden férdert es vielleicht an den Tag: Absolutwert nennt man
so was. Gibt’s in BASIC auch:

? abs(-3.5) : ? abs( 3.5)

Diese Funktion werden wir bendtigen, um aus dem Abstand
zweier Punkte die x- und y-Geschwindigkeiten fiir unser Objekt
zu errechnen.

So. Weil Sie bis hierher so tapfer durchgehalten haben, und alle
mathematischen Funktionen f{iber sich ergehen lieflen, soll nun
als keine Belohung ein neuer Grafik-Effekt vorgestellt werden.
Wir haben ja vorhin schon beschrieben, wie wir den Text am
Schluf3 wieder vom Bildschirm verschwinden lassen wollen: Der
Bildschirm soll in eine obere und eine untere Hilfte aufgeteilt
werden, die sich dann beide auf die Mitte zubewegen und ein-
ander sozusagen "auffressen". Fiir das Verschieben von Teilen
des Bildschirms gibt es einen eigenen BASIC-Befehl. Geben Sie
das folgende Beispiel im BASIC-Window ein:

for x=1 to 50 : scroll (0,0)-(630,150),2,2 : next x

Damit der Effekt deutlich sichtbar ist, sollte schon vorher ein
wenig Text auf dem Bildschirm stehen.
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Ein Teil des Bildschirminhalts sinkt langsam aber stetig nach
rechts unten ab. So kénnten Sie zum Beispiel den Untergang der
Titanic programmieren. Den Ausdruck "scrollen" haben Sie viel-
leicht schon einmal gehort. Er ist ein Kunstwort, der aus dem
englischen "Screen Rolling” entstand, auf Deutsch: Bildschirm-
rollen. Wenn Sie zum Beispiel im BASIC-Window in der unters-
ten Zeile eine Eingabe machen, scrollt der Bildschirm nach
Driicken der <RETURN>-Taste eine Zeile nach oben. Dabei
wird die erste Bildschirm-Zeile tiber den oberen Bildschirmrand
hinausgeschoben, dafiir erscheint am unteren Rand eine neue
Zeile.

Das Verschieben des Bildschirminhalts beherrscht der Amiga
nicht nur nach oben, sondern in alle Richtungen. Die Syntax des
SCROLL-Befehls sieht so aus:

SCROLL (x1,y1)-(x2,y2), x-Richtung, y-Richtung

Mit dem Ausdruck (x1,yl)-(x2,y2) geben Sie die Begrenzungs-
punkte des Rechtecks an, das verschoben werden soll. (x1,yl)
sind die Koordinaten des Punktes, der das Rechteck links oben
begrenzt, (x2,y2) gibt die Koordinaten des Punktes an, der sich
am weitesten rechts unten im Rechteck befindet. Die Werte fiir
x-Richtung und y-Richtung legen genau wie bei den OBJECT-
Befehlen fest, um wieviele Bildschirmpunkte und in welche
Richtung der Ausschnitt verschoben werden soll. Ein einmaliger
Aufruf von SCROLL bewirkt allerdings nur, dal das Rechteck
sofort an seinem neuen Platz erscheint. Um eine gleichmiBige
Bewegung zu erreichen, mufl man daher, wie in unserem Bei-
spiel, mit einer FOR-NEXT-Schleife oder einer anderen
Schleifenkonstruktion dafiir sorgen, da SCROLL mehrfach aus-
gefilhrt wird. Mit Hilfe dieser Funktion werden wir am Ende
der Wiedergabe den Bildschirminhalt verschwinden lassen.

Das wiren eigentlich alle neuen Befehle, die wir im niichsten
Teil des Programms brauchen. Wenn Sie jetzt den nichsten Teil
des Videotitel-Programms eingeben, versuchen Sie bitte, bereits
beim Eingeben zu verstehen, was die einzelnen Befehle und
Programmabschnitte bewirken. Was wir erreichen wollen, und
wie es aussehen soll, haben wir ja schon vorhin beschrieben.



Objekt-Animation 133

Vergessen Sie aber bitte trotzdem nicht, das Programm
zwischendrin immer mal wieder auf Diskette abzuspeichern.

Wiedergabe:

CLS

PRINT “Bitte druecken Sie <RETURN>!"

PRINT “fuer Beginn der Wiedergabe."

Taste:

a$=INKEY$

IF a$=CHR$(13) THEN CLS : c=10 : GOTO Countdown
GOTO Taste

Countdown:

LOCATE 10,28 : PRINT ¢

c=c+-1 : IF c<0 THEN WiedergStart
Tim=INT(TIMER)

Warten:

IF INT(TIMER)=Tim THEN Warten
GOTO Countdown

WiedergStart:

WIDTH 60

COLOR Textfa,Hintgr : CLS
COLOR Textfa,Texthi

FOR x=1 TO Zeilen
Text$=LEFT$(Text$(x),60)
h=INT((60-LEN(Text$))/2)+2
LOCATE x+17-Zeilen,h : PRINT Text$
NEXT X

COLOR Textfa,Hintgr

IF Beweg(0)=0 THEN Allesvorbei

OBJECT.X 1,Beweg(1)
OBJECT.Y 1,Beweg(2)
OBJECT.ON 1

FOR x=1 TO Beweg(0)-1
OBJECT.STOP 1

GOSUB GeschwBerechnen
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OBJECT.X 1,Beweg(x*2-1)
OBJECT.Y 1,Beweg(x*2)
OBJECT.VX 1,Geschw(x*2-1)
OBJECT.VY 1,Geschw(x*2)
OBJECT.HIT 1,0,0
OBJECT.START 1

Tst=TIMER

Schleife4:

px=ABS(Beweg(x*2+1)-0BJECT.X(1))
py=ABS(Beweg(x*2+2)-0BJECT.Y(1))

IF INT(TIMER-Tst)<18 AND (px>15 OR py>15) THEN Schleife4
NEXT x

OBJECT.OFF 1

Allesvorbei:

Tst=TIMER

IF Beweg(0)<>0 THEN Abgang
Warten2:

IF TIMER-Tst < (2*Zeilen+2) THEN Warten2
Abgang:

FOR x=1 TO 30

SCROLL (¢1,1)-(630,100),0,3
SCROLL (1,100)-(630,180),0,-3
NEXT x

COLOR Textfa,Hintgr

CLS : GOTO Anfang

GeschwBerechnen:

ox=0BJECT.X (1) : oy=0BJECT.Y (1)

Beweg(x*2-1)=ox : Beweg(x*2)=oy

zx=Beweg(x*2+1) : zy=Beweg(x*2+2)

FOR xx=1 TO 64 STEP .2

Geschw(x*2-1)=CINT((zx-0x)/xx)

Geschw(x*2)=CINT((zy-oy)/xx)

1F ABS(Geschw(x*2-1))<40 AND ABS(Geschw(x*2))<40 THEN xx=64
NEXT xx

RETURN
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Wenn Sie alles haben, bitte gleich abspeichern. Aber das kennen
Sie ja mittlerweile.

Haben Sie im Groben verstanden, was das Programm tut? Wir
wollen jetzt auf jeden Fall noch mal die einzelnen Abschnitte
besprechen. Vergleichen Sie die Erklirungen mit dem was Sie
sich schon selbst zusammengereimt haben - aber nicht
schummeln!

Der Programmteil *Wiedergabe:” wartet, bis die <RETURN>-
Taste gedriickt wird. CHRS$(13) entspricht dieser Taste. Dann
wird die Variable ¢’ auf 10 gesetzt. Sie ist die Z3hlvariable fir
unseren Countdown. Deshalb wird sie im Teil 'Countdown:’ auch
in die Mitte des Bildschirms gedruckt. Den Wert ’c’ vermindern
wir nach einer Sekunde immer um 1, bis der Wert 0 erreicht ist.
Die Schleife *Warten:” sorgt fiir eine Sekunde Verzdgerung, bis
der nichste Wert von ’c’ gedruckt wird.

*WiedergStart:’ setzt zunichst die Zeilenbreite auf 60 Zeichen,
16scht dann den Bildschirm in der definierten Hintergrundfarbe
und stellt die Farbe zur Wiedergabe der Zeichen ein, wie sie im
Farbzuweisungs-Teil festgelegt wurden.

Die Schleife, die dann kommt, zentriert den Text jeweils inner-
halb einer Zeile. Dazu wird der Text mit LEFT$ zunichst auf
60 Zeichen begrenzt. Lingere Eingaben werden abgeschnitten.
Merken Sie sich daher bitte gleich, daB3 Sie im Texteingabe-Teil
nicht mehr als 60 Zeichen pro Zeile eingeben sollten.

Die Variable ’h’ errechnet dann die Position innerhalb der Zeile,
ab der der Text beginnen soll. Dazu wird der verbleibende Platz
(60-LEN(Text$)) einfach halbiert - eine Hailfte fiir links vom
Text und eine fir rechts. Schliellich wird der Text an die so
errechnete Position gedruckt und danach die Farbe wieder
zuriickgesetzt. Wurde keine Bewegung definiert (zu iiberpriifen
durch die Bedingung Beweg(0)=0), springt das Programm gleich
zum Teil *Allesvorbei:’.

Andernfalls wird das Objekt auf seine Anfangsposition gebracht
und die Bewegungs-Schleife beginnt.
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Bei jedem Schleifendurchlauf wird das Objekt zunichst
angehalten, und seine Geschwindkeits-Werte werden berechnet
(dazu gleich mehr). Die errechneten Werte werden ubergeben,
die Kollisionsabfrage wird mit OBJECT.HIT 1,0,0 ausgeschaltet
und die definierte Bewegung gestartet.

Die 'Schleifed:’ 1iuft so lange, bis das Objekt auf 15 Bildpunkte
an seine nichste Zielposition herangekommen ist. Dieser Wert
hat sich bei Experimenten als sinnvoll erwiesen. Es kann jedoch
vorkommen, dafl das Objekt wegen der Rundung bei der
Geschwindigkeitsberechnung sein Ziel verpaft. Deshalb liuft
noch eine Zeitkontrolle mit: Wenn das Objekt linger als 18
Sekunden von einem Punkt zum nichsten braucht, wird die
Bewegung abgebrochen und die Nachfolgende eingeleitet. 18
Sekunden sind die Zeit, die das Objekt fiir die weitestmdgliche
Entfernung innerhalb des Bildschirms braucht, nimlich von
einem Eck zum diagonal gegeniiberliegenden.

Wie funktioniert das Unterprogramm °’GeschwBerechnen:’? Es
stellt zun#ichst die aktuellen Koordinaten fest, die ja nicht
hundertprozentig mit den im Feld ’Beweg(x)’ gespeicherten
Werten iibereinstimmen. Deshalb werden die tatsichlichen Werte
anstelle der "theoretischen" ins Feld iibernommen. Sie sind
gleichzeitig die Anfangskoordinaten der nichsten Bewegung und
werden deshalb den Variablen ’o0x’ und ‘oy’ iibergeben. Die
Endkoordinaten stehen an den nifichsten beiden Positionen im
Feld 'Beweg(x)’.

Die folgende FOR..NEXT-Schleife dividiert die Entfernung
zwischen den x- und den y-Koordinaten solange durch immer
héhere Zahlen, bis beide Werte kleiner als 40 sind. Sonst wird
die Bewegung nimlich zu schnell. Das Dividieren durch die
gleiche Zahl bewirkt, dal das Verhiltnis zwischen der x- und
der y-Entfernung konstant bleibt. Dieses Verhiltnis mufl bei der
Geschwindigkeit iibernommen werden, damit die Bewegungs-
richtung stimmt. Sobald die Geschwindigkeit in der richtigen
Groéflenordnung liegt, wird ’xx’ auf 64 gesetzt, wodurch die
Schleife beendet wird. (FOR xx=1 TO 64 STEP .2 erh8ht xx so-
lange um 0.2 bis xx den Wert 64 annimmt. Sobald xx den Wert
64 hat, ist Schluf3.)

Zuriick zum Hauptprogramm (RETURN heifit das auf BASIC).
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Der Abschnitt *Allesvorbei’ fehlt uns noch. Falls keine Objekt-
bewegung stattfand, hatte der Zuschauer ja keine Zeit, den Text
zu lesen. Deshalb wartet das Programm, und zwar pro Zeile Text
2 Sekunden plus 2 Extra-Sekunden zur allgemeinen Besinnung.

Am Ende folgt unsere SCROLL-Routine, die die beiden Bild-
hilften mit entgegengesetzten x-Richtungen aufeinander
zubewegt. So verschwinden dann Text und Hintergund vom
Schirm. Noch schnell Farben zuriicksetzen und Bildschirm
l6schen, falls noch irgendwo ein Stiickchen Text oder Hinter-
grund {ibrig sein sollte und dann schleunigst zuriick zur Haupt-
auswahl.

Tja, so funktioniert’s. Oh, fast hitten wir etwas Wichtiges
vergessen: Der neue Programmteil muB3 ja auch noch in die
Auswahl aufgenommen werden. Fiigen Sie bitte im Programmteil
*Abfrage:” unter der Zeile

IF a$="4" THEN Farbdefinition
die Zeile
IF a$="5" THEN Wiedergabe

ein. Jetzt brennen Sie natiirlich darauf, das Programm auszupro-
bieren. Nur zu! Geben Sie zuerst mit der Option 1 den Text ein,
der gezeigt werden soll. Kleiner Tip: Einige Leerzeilen erhdhen
die Lesbarkeit.

Mit Option 2 lesen Sie dann das Objekt von Diskette ein, das Sie
im Vordergrund bewegen wollen.

Um diese Bewegung festzulegen, wihlen Sie Meniipunkt 3.

Falls Ihnen die Farben nicht zusagen, bitte Option 4 verwenden.
Denken Sie daran, da8 Sie nach Eingabe von "e" noch die Text-
farben 4ndern kénnen. Die erste eingegebene Farbnummer legt
den Bildschirmhintergrund fest, die zweite die eigentliche Text-
farbe. Mit der dritten konnen Sie den Text noch mit einem
farbigen Balken unterlegen. Wenn Sie nur <RETURNS> driicken,
werden die angezeigten voreingestellten Werte ibernommen.
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Option 5 schlieBlich spielt den ganzen Titel ab. Fiir dieses
Programm gilt ganz besonders: Probieren geht iiber studieren.
Was lhnen nicht gefillt, konnen Sie {iber die Meniipunkte
#ndern,

Wenn Sie die letzten Eingabefehler verbessert haben, speichern
Sie bitte eine endgiiltige Version des Programms auf Diskette ab.
Wir werden noch an verschiedenen Stellen dieses Buches Ande-
rungen am Videotitel-Programm durchfithren, wenn wir neue
Moglichkeiten kennengelernt haben, die das Programm kom-
fortabler, schéner oder interessanter machen. Zum Beispiel wenn
wir als Hintergrund Bilder aus... Nein, Das wird jetzt noch nicht
verraten.

Firs erste ist es fertig. Bis zum nichsten Kapitel wiinschen wir
Thnen viel Spaf3 beim Experimentieren.
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2. Mehr Farbe auf den Schirm! - Farben und
Auflésungsstufen

Vielleicht sagen Sie sich: "Da habe ich einen Computer, der 32
Farben gleichzeitig darstellen kann, und die sogar aus 4096
mdglichen. Und was habe ich bisher davon gesehen? Ganze vier
Stick."

Die vier Farben, die wir bisher verwendeten, kénnen Sie zwar
mit dem PALETTE-Befehl #ndern. Das Videotitelprogramm
bietet diese Moglichkeit zum Beispiel mit der Option 2 ("Farben
festlegen"). Aber mehr als vier Farben gleichzeitig haben wir,
zumindest von AmigaBASIC aus, bisher noch nicht geschafft.
Das soll sich 4dndern. Die nichsten Kapitel stellen Ihnen die
ganze Farbenpracht Ihres Computers vor. Bleibt uns nur, zu
hoffen, daB3 Ihnen das Ganze jetzt nicht zu bunt wird...

2.1 Die zweite Kostprobe: Farbige Zeiten

Sie wissen ja noch: Unsere Kostproben wollen Thnen zum Beginn
eines Kapitels zeigen, dafl manche Effekte in AmigaBASIC mit
sehr geringem Aufwand zu erreichen sind. Sie brauchen diese
Beispiele noch nicht auf Anhieb zu verstehen. Tippen Sie’s
einfach ein und schauen Sie sich das Ergebnis an.

Besitzer eines 256K-Amiga miilssen vor dem Starten des
Programms ein paar Anderungen ausfithren, die weiter unten
beschrieben sind.
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SCREEN 1,320,200,5,1

WINDOW 2,"Bunter geht's nicht.%,,23,1
FOR x=0 TO 7

FOR y=0 T0O 3

Fasx+y*8

LINE (x*38,y*45)-((x+1)*38,(y+1)*45),Fa,bf
NEXT y,x

WHILE INKEY$=un

PALETTE INT(31*RND)+1,RND,RND,RND
WEND

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

WINDOW 1

Falls Sie sich wundern: In der zweiten Zeile handelt es sich nicht
um einen Druckfehler! Nach den Anfiithrungszeichen kommen
wirklich zwei Kommas, denn erst die Zahl 23.

Vergessen Sie bitte nicht, das Programm nach dem Eingeben
gleich auf Diskette abzuspeichern. Sie kénnen es dann spiter
zum Experimentieren benutzen, wenn Sie genauer verstehen, wie
alles funktioniert.

Zum Ausprobieren noch einige Tips: Verindern Sie ruhig mal
die GréBe des Windows. Sie kénnen es dann auch verschieben.
Werfen Sie auch einen Blick auf das Aussehen der Pulldown-
Meniis.

Um das Programm zu beenden, driicken Sie einfach eine
beliebige Taste auf der Tastatur.

Nun noch die angekiindigten Anderungen fiir 256K -Amigas:
Wenn es um Farben und Auflésungsstufen geht, macht sich das
Fehlen von Speicherplatz besonders drastisch bemerkbar: Ohne
Speichererweiterung sind in BASIC leider kaum mehr als 8
Farben auf dem Bildschirm zu erreichen. Anderen Sie bitte die
ersten beiden Zeilen:

SCREEN 1,320,200,3,1
WINDOW 2,"Bunter geht's nicht.",,0,1
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AuBerdem die fiinfte Zeile:
Faz(x+y*4) AND 7

Bis auf die genannten Einschrinkungen funktioniert diese
Version genauso wie das Programm fiir den "groflen" Amiga.

2.2 Amiga 16st sich auf - die Auflésungsstufen

Sie haben in der Kostprobe ein kleines Programm gesehen, das
farbige Flichen auf dem Bildschirm auf Zufallsbasis verindert.
AmigaBASIC bietet Befehle, mit denen es mdoglich ist, ein
BASIC-Programm beliebig viele Windows verwalten zu lassen.
Diese Windows konnen sich auf einem von insgesamt funf
Screens befinden. Wenn Ihnen dieser Ausdruck nichts sagt,
gleich werden Sie mehr dariiber erfahren. Fiir die von BASIC
erzeugten Screens und Windows konnen verschiedene Auf-
16sungsstufen und verschiedene Anzahlen an méglichen Farben
verwendet werden.

Bevor wir Thnen die einzelnen Befehle vorstellen, bendtigen Sie
aber noch einige Informationen zum Thema Farben und Auf-
18sung. Irgendwie muf3 das Darstellen von Farben und Grafiken
wohl mit Speicherkapazitit zusammenhingen. Denn wenn Sie
Besitzer eines 256K -Amiga sind oder einmal waren (es ist wirk-
lich empfehlenswert, sich so schnell wie mdglich die Erweite-
rung auf 512K RAM zuzulegen), wissen Sie, dafl es Grafiken
und Grafikprogramme gibt, die der Amiga ohne Speicher-
erweiterung gar nicht darstellen kann.

Das ist auch verstindlich, denn ein Computer muf3 sich stindig
merken, wie der Bildschirm gerade aussieht. Sonst kénnte er Thre
Eingaben nicht darstellen und keine Grafik-Animation erzeugen.
(Erinnern Sie sich an die Bobs? Die miissen auch erstmal in den
Speicher gebracht werden. Dann werden sie in die aktuelle
Bildschirmdarstellung hineinkopiert und vor der nichsten Phase
der Bewegung wieder vom Bildschirm weggenommen.)
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Ihr Amiga wi3te auch nicht, welche Zeichen oder Grafiken er
noch gerade eben selbst auf den Bildschirm gebracht hat. Und
weil der einzige Ort, wo sich ein Computer etwas merken kann,
seine Speicherbausteine sind, zwackt halt jede Grafik und jede
Farbe wieder ein Stiick von diesem Speicher ab.

Die Bildschirmdarstellung eines Computers besteht aus einer
Unmenge einzelner kleiner Punkte. Sie werden Pixels genannt.
Das Bild auf dem Schirm setzt sich aus Pixels zusammen, wie
ein Foto in der Zeitung aus Rasterpunkten: Wenn die Punkte
klein genug sind, und der Betrachter eine gewisse Entfernung zu
ihnen hat, verschmelzen die einzelnen Punkte zu einem Gesamt-
bild. Dieses Prinzip haben Sie in diesem Buch schon einmal
kennengelernt, als es um die Funktionsweise eines Fernsehers
ging.

Bei einfarbigen Darstellungen kann ein Pixel nur zwei Zustinde
haben. Entweder ist es an, also sichtbar, oder es ist aus, also
unsichtbar. Deshalb lassen sich Pixels auf dem Bildschirm
hervorragend durch Bits im Speicher darstellen. Im Speicher des
Amiga entspricht jeder Punkt auf dem Bildschirm einem Bit.

Der Amiga bietet vier verschiedene Auflésungsstufen. In jeder
wird eine andere Anzahl an Pixels auf dem Bildschirm dar-
gestellt.

Die niedrigste Aufldsungsstufe betrigt 320 Pixels horizontal und
200 Pixels vertikal. In dieser Stufe lief z.B. die Kostprobe zu
diesem Kapitel. Insgesamt befinden sich in diesem Modus 320
mal 200, also 64.000 Pixels auf dem Bildschirm. Da der
Speicherbedarf von Daten, Programmen und Grafiken meistens
in Byte angegeben wird, und ein Byte aus 8 Bit besteht, sind das
8.000 Byte. Also rund 8 KByte. (Warum nur "rund"” und nicht
genau, erfahren die Interessierten unter dem Stichwort Byte im
Fachwortlexikon.)

Die nichsthohere Stufe hat bereits 640 Pixels horizontal und
ebenfalls wieder 200 Pixels vertikal. In dieser Stufe arbeitet der
Amiga meistens. Die Workbench liuft in dieser Auflésung,
ebenso AmigaBASIC. 640 mal 200 Pixels sind immerhin schon
128.000 Pixels, also rund 16 KByte.
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Es gibt zwei noch héhere Stufen. Sie werden im Interlace-Modus
erzeugt, den wir etwas spidter besprechen werden. Ihre Auf-
16sung betrigt im ersten Fall 320 * 400 Pixels (128.000 Stiick
bzw. 16 KByte) und im zweiten Fall 640 * 400 Pixels (256.000
Einzelpunkte oder 32 KByte).

Bei allen Angaben iiber Speicherplatz sind wir aber bisher davon
ausgegangen, da3 wir nur eine Farbe verwenden. Oder eigentlich
zwei, wenn man’s genau nimmt: Eine fiir den Vordergrund, also
den Text und die Grafiken (z.B. weifl), und eine fir den
Hintergrund (z.B. blau). Wenn ein Punkt blau sein soll, ist das
zugehorige Bit im Speicher aus, das heif3t; nicht gesetzt. Soll der
Punkt wei3 sein, ist es an bzw. gesetzt. Bis dahin ist es fiir den
Amiga problemlos méglich, mit einem Bit pro Bildpunkt auszu-
kommen. Wie bekommt man aber jetzt vier, acht, ja sogar bis zu
32 Farben?

Der Trick, der dazu verwendet wird, ist ganz einfach: Wo ein
Bit nicht ausreicht, nimmt man weitere dazu. Wenn man zwei
Bits fiir einen Punkt zur Verfiijgung hat, kann man schon vier
Farben unterscheiden: Sind beide Bits aus, soll zum Beispiel blau
dargestellt werden. Ist das erste Bit aus, das zweite aber an,
vielleicht weil3. Ist dagegen das erste Bit an, und das zweite aus,
kénnte Schwarz dazugenommen werden. Und sind beide Bits an,
kann eine vierte Farbe, z.B. Orange, erscheinen.

Genauso wie gerade beschrieben, werden die Pixels von vier-
farbigen Bildern gespeichert, wie Sie sie auf der Workbench
oder im LIST- und BASIC-Window von AmigaBASIC sehen.
Allerdings braucht ein solcher Bildschirm zur Speicherung dann
nicht mehr nur 16 KByte, sondern das doppelte, nimlich
32 KByte.

Wenn man jetzt noch mehr Farben will, kommen eben weitere
Bits dazu. Mit drei Bits kdnnen schon 8 Farben erzeugt werden.
Spielen Sie mal die Kombinationen durch: aus-aus-aus , aus-
aus-an, aus-an-aus, aus-an-an, an-aus-aus, an-aus-an, an-an-
aus und an-an-an. Weil Ihnen danach wahrscheinlich vor lauter
auns und as’ - pardon: ans und aus’ - schon schwindelig ist,
schreibt man fir ein "aus"-geschaltetes Bit eine 0 und firr ein
"an"-geschaltetes eine 1. Damit sind wir dann auch schon fast
bei den Bindrzahlen, die Sie im Zwischenspiel 3 niher kennen-
lernen werden. Aber haben Sie bis dahin ruhig noch etwas
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Geduld. Die acht Mdéglichkeiten, die sich aus drei Bits ergeben,
sehen so aus:

000 001 010 011 100 101 110 111

Das ganze Spielchen 148t sich genauso fiir vier und finf Bits
fortsetzen. Und theoretisch noch viel weiter. Mit nur 12 Bits
kénnte man alle 4096 Farben des Amiga verschliisseln, aber da
spielen die Bausteine zur Video-Erzeugung nicht mehr mit.
Nach 32 Farben ist im Normalfall Schluf3.

Die folgende Tabelle zeigt alle auf dem Amiga moglichen Auf-
l6sungsstufen, die erlaubten Farben und den dazu nétigen
Speicher.
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Auflésung Bezeichnung Farben Bits Speicherbedarf

pro
Pixel

320 * 200  Niedrig- 2 1 8 KByte
aufldsend, 4 2 16 KByte

Normal 8 3 24 KByte

16 4 32 KByte

32 5 40 KByte

640 * 200  Hoch- 2 1 16 KByte
aufldsend, 4 2 32 KByte

Normal 8 3 48 KByte

16 4 64 KByte

320 * 400  Niedrig- 2 1 16 KByte
auflésend, 4 2 32 KByte

Interlace 8 3 48 KByte

16 4 64 KByte

32 5 80 KByte

640 * 400 Hoch- 2 i 32 KByte
aufldsend, 4 2 64 KByte

Interlace 8 3 96 KByte

16 4 128 KByte

Tabelle 2: Die Auflésungsstufen des Amiga

Na, ist Thnen jetzt klar, warum sich die Computerindustrie die
Jagd nach immer mehr Speicherplatz fir immer weniger Geld
auf die Fahnen geschrieben hat? Jetzt verstehen Sie sicher auch,
warum man 512 KB Speicher problemlos mit 2 Bildern auffiillen
kann. Aber zuriick zur vorerst noch etwas graueren Theorie:

Die Bits, die fiir ein bestimmtes Pixel zustindig sind, befinden
sich nicht unmittelbar hintereinander im Speicher. Weil es fir
die Speicherverwaltung des Amiga giinstiger ist, liegen sie in so-
genannten Bit-Ebenen. Bei 2 moglichen Farben, gibt es nur eine
Bit-Ebene. Fiir vier Farben kommt eine weitere dazu. Das erste
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Bit des jeweiligen Pixels liegt in der ersten Bit-Ebene, das
zweite Bit in der zweiten.

Kommt ein drittes, viertes oder fiinftes Bit pro Bildpunkt dazu,
wird dafiir eben auch eine dritte, vierte oder fiinfte Bit-Ebene
angelegt.

Um die Funktion der Bit-Ebenen besser zu verstehen, kann man
sie sich untereinander angeordnet vorstellen: Je mehr Ebenen
untereinander liegen, umso mehr Farben kdnnen dargestellt
werden.

1.Bitebene

2.Bitebane

3.Bitebene
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Bild 5: Die untereinander angeordneten Bit-Ebenen
speichern ein farbiges Bild

Streng genommen stimmt dieses Bild nicht ganz, denn die Bit-
Ebenen liegen im Speicher hintereinander. Zuerst also alle Bits
der ersten Ebene, dann daran anschlieBend alle Bits der zweiten
Ebene usw. Zur besseren Vorstellung ist das Bild aber gut
geeignet.
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Wenn Sie jetzt sagen, "Von alldem habe ich hdchstens die Hilfte
verstanden - und auch die nur so halb." macht das auch nichts:
Um in BASIC Farben programmieren zu kdnnen, miissen Sie
iber solche Details der Speicherverwaltung nicht unbedingt
Bescheid wissen. Es ist nur wichtig, daB Sie eine Vorstellung
davon haben, wieviele Bit-Ebenen fiir wieviele Farben nétig
sind, und wieviel Speicherplatz Sie das ungefidhr kostet. Bei allzu
verschwenderischer Benutzung von Farben und Screens sind
nimlich auch die 512K eines erweiterten Amiga sehr schnell
verbraucht.

Wir haben gerade schon wieder von "Screens" gesprochen. Was
ein "Screen” genau ist, und wozu er benutzt wird, erfahren Sie
im nichsten Kapitel.

2.3 Wir fallen aus dem Rahmen - Screens

Vielleicht haben Sie das schon einmal bei einem Grafik-
Programm oder einer Amiga-Vorfithrung gesehen: Da nimmt
einer die Maus und zieht auf einmal den ganzen Bildschirm nach
unten. Dahinter taucht dann ein vollig anderes Bild auf, zum
Beispiel der berithmte springende Ball aus den Workbench-
Demos, der beim Aufprall immer so klingt, wie ein Elefant
beim Seilspringen.

Und als ob es noch nicht genug wire, kommen manchmal
dahinter noch weitere Grafik-Bildschirme zum Vorschein, auf
denen sich wieder andere Sachen tummeln. Ganz am Schluf
schlieflich, wenn auch der letzte Bildschirm in der Versenkung
verschwunden ist, sieht man nur noch einen blauen leeren Bild-
schirm und staunt ob der Dinge, die da vorher waren.

Das, was da verschoben wird, nennt man "Screen". Auf Deutsch
heiBt das nichts anderes als "Bildschirm". Machen Sie doch
einmal das folgende Experiment mit: Verkleinern Sie das LIST-
und das BASIC-Window so, daB3 Sie die weile Kopfleiste der
Workbench sehen kdnnen. Bewegen Sie dann den Mauszeiger auf
die Leiste und ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste die
Kopfleiste nach unten: Sie sehen, daf3 der ganze Bildschirminhalt
mit allen Windows und Icons nach unten wandert und am
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unteren Bildschirmrand verschwindet. Sie haben soeben den
Workbench-Screen bewegt. Dahinter wird sich im Normalfall
nichts mehr befinden. Falls doch, laufen vielleicht noch andere
Programme auf Threm Amiga oder von Thren BASIC-Experi-
menten ist noch ein Screen gedffnet.

Auf einem Screen kénnen sich beliebig viele Windows und Icons
befinden, allerdings ist die Auflosungsstufe und die Anzahl der
hoéchstméglichen Farben fiur die Objekte auf einem Screen
immer dieselbe. Das liegt daran, dafl diese Werte beim Anlegen
eines Screens angegeben werden miissen. Sie gelten dann solange,
bis der Screen neu definiert oder geschlossen wird. Fiir ein
Window kann keine eigene Auflésung oder Anzahl an Bit-
Ebenen festgelegt werden.

Ziehen Sie bitte Ihren Workbench-Screen wieder zuriick auf den
Bildschirm.

Geben Sie dann im BASIC-Window ein:

screen 1,320,200,3,1

Sobald Sie <RETURN> gedriickt haben, erscheint ein neuer,
leerer Screen auf dem Bildschirm. Er hat eine Auflésung von
320 * 200 Punkten und bietet 8 mogliche Farben. Sie sehen, daf3
er ein Vordergrund/Hintergrund-Symbol hat, wie es auch bei
Windows zu sehen ist. Wenn Sie das Hintergrund-Symbol
anklicken, kommt wieder der Workbench-Screen in den Vorder-
grund. Auch in Screens kann man blittern - genau wie bei
Windows.

Screens sind vollig eigenstindige Bildschirme. Sie werden aber
nicht auf verschiedenen Monitoren bzw. Fernsehern dargestellt,
sondern auf einem einzigen. Welchen Screen Sie sehen, kénnen
Sie durch Verschieben und Blittern auswihlen.

Sobald ein Screen erzeugt wurde, kénnen wir auf ihm Windows
definieren. Geben Sie wieder im BASIC-Window ein:

window 1,"Hallo",,0,1
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Auf unserem neuen Screen erscheint jetzt ein Window namens
"Hallo". AmigaBASIC wird es gleichzeitig zum neuen BASIC-
Window machen. Warum, erkliren wir noch.

Auf jeden Fall gibt es jetzt zwei Screens im Amiga: Den Work-
bench-Screen und den Screen, den wir uns selbst definiert
haben. Meistens arbeiten Sie ja auf dem Workbench-Screen, zum
Beispiel, um in AmigaBASIC zu programmieren. Auf den
anderen Screens sehen Sie dann die Ausgaben Ihres Programms.
Damit Sie nicht immer die Vordergrund/Hintergrund-Symbole
benutzen miissen, die oft durch Windows verdeckt sind, gibt es
eine andere Mdglichkeit, den Workbench-Screen in den Vorder-
grund zu holen: Die Tastenkombination <geschlossene Amiga-
Taste><N> macht den Workbench-Screen zum vordersten der
dargestellten Screens. Um das Gegenteil zu erreichen, driicken
Sie  <geschlossene  Amiga-Taste><M>. Damit wird der
Workbench-Screen nach ganz hinten gebracht.

Um den neuen Screen wieder zu schlielen, geben Sie folgenden
Befehl im BASIC-Window ein:

screen close 1

Damit haben wir allerdings den Ast abgesigt, auf dem wir
saflen: Im BASIC-Window haben wir den Befehl gegeben, den
Screen zu schlieBen, auf dem sich das BASIC-Window befindet.
Jetzt haben wir keines mehr. Aber keine Sorge: Wihlen Sie
einfach "Show Output" aus dem "Windows"-Pulldown, und das
alte BASIC-Window erscheint auf dem Workbench-Screen.

Jetzt kennen Sie schon die wichtigsten Befehle, um Screens und
Windows in AmigaBASIC zu programmieren. Aber was bedeuten
die ganzen Zahlen dahinter?

SCREEN 1,320,200,3,1
Die erste Zahl hinter SCREEN ist die Nummer des Screens.

AmigaBASIC kann bis zu vier Screens verwalten. Deshalb sind
hier Zahlen zwischen 1 und 4 erlaubt.
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Die nichsten beiden Werte kdnnen Sie sich wahrscheinlich schon
denken: Der erste gibt die Anzahl der horizontalen Pixels an, der
zweite die vertikalen Pixels. Diese beiden Zahlen legen aber
nicht die Auflésungsstufe fest, sondern lediglich die Aus-
dehnung des Screens innerhalb der jeweiligen Auflésung. Pro-
bieren Sie zum Beispiel mal:

screen 1,200,200,3,1

Wenn Sie fir die Hohe einen Wert kleiner als 200 angeben,
kénnen beim Erscheinen des Screens zufillige Muster in den
nicht vom Screen benutzten Teilen des Bildschirms erscheinen.
Wenn Sie einen solchen Screen verschieben, wird er sich danach
nur bis zur definierten Hohe heraufziehen lassen. Wollen Sie das
mal ausprobieren?

screen 1,200,100,3,1

Der vierte Wert im SCREEN-Befehl gibt die Anzahl an Bit-
Ebenen an, die der Screen haben wird. So kdnnen Sie festlegen,
wieviele verschiedene Farben auf dem Screen dargestellt werden
kénnen.

Die letzte Zahl schlieBlich gibt die Aufldsungsstufe an, die fiir
den Screen gelten soll. Dabei sind vier Werte moglich:

Wert  Aufldsungsstufe in Pixels
1 Niedrigauflésend, Normal 320 * 200
2 Hochaufldsend, Normal 640 * 200
3 Niedrigaufldsend, Interlace 320 * 400
4 Hochaufldsend, Interlace 640 * 400

Tabelle 3: Die méglichen Auflésungsstufen beim SCREEN-
Befehl

Die Werte, die Sie fiir horizontale und vertikale Ausdehnung
angeben, miissen innerhalb der Grenzen der gewihlten Auf-
Iésungsstufe liegen. Sonst kénnen recht merkwiirdige Ergebnisse
herauskommen. Sie sollten also z.B. keine Ausdehnung von
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440 * 200 Punkten wihlen, wenn Sie als Auflésungsstufe nur 1
(also 320 * 200) angeben. AmigaBASIC bringt zwar Kkeine
Fehlermeldung, aber sehr sinnvoll sind solche Werte trotzdem
nicht.

In der Tabelle oben ist wieder der Ausdruck "Interlace" vor-
gekommen. Es wird Zeit, ihn zu erkliren. Probieren wir zuerst
aus, was der Interlace-Modus bewirkt:

screen 1,640,400,1,4 : window 1,"Test",(0,0)-(400,300),15,1

Ihnen werden nun zwei Dinge auffallen. Nimlich, daB die
Buchstaben ungeheuer klein sind und daB3 der Bildschirm stark
zittert.

Das erste ist der Vorteil, das zweite der Nachteil am Interlace-
Modus. Er dient dazu, eine hohere vertikale Auflésung zu
ermoglichen. Tatsichlich kdnnen so bis zu 400 Pixels hohe
Grafiken erzeugt werden.

Warum das mdglich ist, und warum das Ganze so zittert, kann
nur ein letzter Exkurs in die Fernsehtechnik erkliren:
Mittlerweile wissen Sie ja, dafl die Sache mit den bewegten Bil-
dern eigentlich ein Schwindel ist: Der Bildschirm stellt in rascher
Reihenfolge, ca. 25 mal pro Sekunde, ein Bild dar. Das mensch-
liche Auge 148t sich tiuschen und sieht eine Bewegung. Das ist
mit 25 Bildern pro Sekunde auch problemlos méglich, allerdings
flimmert das Bild dann noch erheblich. Damit man nicht mehr
Bilder pro Sekunde senden muB, was die Ubertragung schwie-
riger machen wiirde, benutzt man einen Trick, um das Bild
stabiler darzustellen: Zwischenzeilentechnik. In der ersten Hilfte
der 1/25 Sekunde stellt der Fernseher nur jede zweite Bildzeile
dar. In der zweiten Hilfte wird dasselbe Bild nochmal auf-
gebaut, aber diesmal werden genau die Zeilen verwendet, die
vorher frei geblieben waren. Das sieht fiir das Auge so aus, als
ob 50 Bilder pro Sekunde dargestellt wiirden, was ausreicht, um
das Bild ruhig erscheinen zu lassen.

Auch die Bilderzeugung des Amiga verwendet diesen Trick, egal
ob das Bild auf einem Monitor oder einem Fernseher dargestellt
wird. Damit erzeugt sie im Normalmodus eine Aufldsung von
200 Bildzeilen (bzw. vertikalen Pixels).
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Um diese Zeilenzahl verdoppeln zu koénnen, sendet der Amiga
im Interlace-Modus in den Zwischenzeilen ein anderes Halbbild.
Die beiden versetzt dargestellten Halbbilder setzen sich fiir das
Auge wieder zu einem kompletten Bild zusammen. Allerdings
steht dieses Bild eben nicht so ruhig wie im Normalmodus, weil
es jetzt nur noch mit der halben Anzahl an Bildern pro Sekunde
entsteht.

Das Flimmern ist umso stirker, je héher die Kontraste zwischen
den benachbarten Farben sind. Ob und wann Sie den Interlace-
Modus verwenden wollen, miissen Sie selbst entscheiden. Es
hingt nicht nur von den Farben, sondern auch von der
dargestellten Grafik ab, wie stark das Bild zittert.

Abgesehen davon gibt es, wenn Sie aus beruflichen Griinden
oder einfach nur so, sehr an einem absolut ruhigen Bild interes-
siert sind, noch die Moglichkeit, mit einem speziellen Monitor
zu arbeiten, der durch eine lingere Nachleuchtdauer (fiir Nicht-
Techniker: eine Art Verzdgerungseffekt) das Flimmern mindert.
Apropos Flimmern - vielleicht finden Sie dieses Flimmern
reichlich unprofessionell von einem Computer wie dem Amiga.
Dann machen Sie sich bitte mal die Mithe und achten Sie bei der
Tagesschau oder dem Heute-Journal auf die oberen und unteren
Rénder der Tafeln, die hinter dem Sprecher eingeblendet
werden. Merken Sie was?

24 Fenster sind zum Malen da - Windows

Wenn die bendtigen Screens definiert sind, besteht der nichste
Schritt darin, Windows auf dem jeweiligen Screen anzulegen.
Wie Sie sich nach unseren Beispielen sicher schon denken
kénnen, wird dazu der BASIC-Befehl WINDOW benutzt.

Falls Sie noch den Interlace-Screen aus dem letzten Kapitel auf
dem Bildschirm haben (das merkt man iibrigens daran, daf3 auch
die anderen Screens leicht zittern), 16schen Sie ihn bitte mit

screen close 1
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Um wieder zu einem BASIC-Window zu kommen, wihlen Sie
bitte "Show Output" aus dem "Windows"-Menii an. Geben Sie
dann im BASIC-Window ein:

window 2,"Hallo",(320,20)-(640,150),31,-1

Besitzer eines 256K-Amiga miissen mit etwas weniger vorlieb
nehmen. Sie geben stattdessen bitte ein:

window 2,"Hallo", (320,20)-(580,120),15, -1

Daraufhin erscheint ein Window namens "Hallo" auf dem
Workbench-Screen. Tippen Sie jetzt ein:

for x=1 to 100 : ? x : next x

Sie sehen, daB die ausgegebenen Zahlen in dem neuen Window
erscheinen. Mit dem Befehl

window output 1

erreichen Sie, daB die Ausgaben wieder wie gewohnt ins
BASIC-Window kommen.

Es wird wohl Zeit, ein wenig Systematik in die ganze Sache zu
bringen:
Zunichst einmal die Parameter des WINDOW-Befehls:

WINDOW 2,"Hallo",(320,20)-¢640,150),31,-1

Die erste Zahl hinter dem Befehl gibt die Nummer des Windows
an, Sie k6nnen in AmigaBASIC beliebig viele Windows anlegen,
solange der Speicherplatz ausreicht. Die Nummer 1 ist fir das
BASIC-Window reserviert. Fiir eigene Windows sollten Sie also
Nummern ab 2 verwenden. Wenn Sie ein neues Window |1
angeben, konnen Sie die GroBe, Auflésung und Farbenvielfalt
das BASIC-Windows verindern. Wollen Sie mehr als vier Farben
oder eine hdhere Auflésung als 640 * 200 Punkte, muB3 das
Window allerdings auf einem neuen Screen liegen, denn die
Einstellungen des Workbench-Screens kénnen nicht verindert
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werden. Er ist zumindest in der jetzigen Version festgelegt auf
640 * 200 Punkte Aufldsung und zwei Bit-Ebenen, sprich vier
Farben.

Die zweite Angabe beim WINDOW-Befehl ist der Name, den das
neue Window bekommen soll. Er wird als String angegeben, das
heiflt, entweder als Text in Anfiithrungszeichen oder durch eine
Stringvariable.

An dritter Stelle kénnen Sie die Lage und die Grofle des
Windows angeben. Fehlt diese Angabe bei der Definition, nimmt
das Window die volle Gréfle des jeweiligen Screens an. Wollen
Sie andere Werte festlegen, miissen Sie die Koordinaten der
linken oberen Ecke des Windows (z.B. (100,10)) und der rechten
unteren Ecke des Windows (z.B. (500,140)) in der Form
(x1,y1)-(x2,y2) angeben.

Der n#chste (vierte) Wert legt fest, was mit dem erzeugten
Window alles gemacht werden darf und was nicht. Dazu wird
die hier angegebene Zahl aus mehreren Einzelwerten zusammen-
gesetzt, je nachdem, welche Eigenschaften das Window haben
soll.

Folgende Einzelwerte sind méglich:

1 Die Grofle des Windows darf mit dem GréfBensymbol
verfindert werden.

2 Das Window kann mit der Maus verschoben werden.

4 Das Window kann mit dem Vordergrund/
Hintergrund-Symbol in den Vorder- bzw. Hinter-
grund geklickt werden.

8 Das Window kann mit dem SchlieBsymbol aus-
geklickt werden.

16 Der Inhalt des Windows bleibt gespeichert, wenn
sich die GrofBe 4ndert oder ein anderes Window im
Yordergrund liegt.

Tabelle 4;: Die méglichen Angaben beim WINDOW-Befehl
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Wenn Sie zum Beispiel ein Window anlegen wollen, das bewegt
werden kann (Wert 2) und ausgeklickt werden darf (Wert 8),
geben Sie als vierten Wert 248, also 10 an.

Ein Window, das in der GréBe verdndert (1), bewegt (2) und in
den Hintergrund geklickt werden darf (4), bekommt den Wert
1+244, also 7.

Wenn fir ein Window alles erlaubt ist (1+2+4+8+16), hat es den
Wert 31.

Aber Achtung: Vor allem die letzte Option (16) kostet viel
Speicherplatz - denn dazu mufB3 sich Amiga ja den gesamten
Inhalt eines Fensters stindig merken, um ihn jederzeit wieder
herstellen zu kénnen. Auf einem 256K -Amiga ist diese Funktion
kaum zu realisieren. Falls der Windowinhalt nicht gespeichert
bleibt (wozu Sie eben den Wert 16 angeben miissen), verschwin-
det er, nachdem ein anderes Window vor ihm lag oder nachdem
das Window bewegt wurde. Deshalb sollte man dafiir sorgen, dafl
ein Window, bei dem der Einzelwert 16 nicht mit angegeben
werden konnte, immer im Vordergrund liegt und nicht verscho-
ben wird. Am besten verwendet man in diesem Fall den Wert 0
(nichts ist erlaubt).

Je nachdem, welchen Wert Sie eingeben, werden Sie einen Teil
der iblichen Window-Symbole nicht am Windowrahmen finden.

Der letzte Wert beim WINDOW-Befehl schlieBlich gibt an, auf
welchem Screen sich das Window befinden soll. Wird kein Wert
oder die Zahl -1 angegeben, erscheint das Window auf dem
Workbench-Screen.

Ein Window ist ab dem Zeitpunkt, an dem es mit dem Befehl
WINDOW erzeugt wurde, automatisch das Ausgabe-Window. Das
heiflt, hier erscheinen die Ausgaben Ihres Programms. Um die
Ausgabe auf ein beliebiges Window umzuleiten, gibt es den
Befehl

WINDOW OUTPUT Window-Nummer

Probieren Sie die Befehle, die wir Ihnen vorstellen, ruhig an
eigenen Beispielen aus.
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WINDOW OUTPUT leitet lediglich die Ausgabe um und #indert
nichts an der Darstellung oder Lage der Windows. AmigaBASIC
erlaubt sogar, die Ausgabe auf ein geschlossenes oder nicht
sichtbares Window umzuleiten. Wenn Sie wollen, daB das
gewihlte Ausgabe-Window gleichzeitig auch in den Vordergrund
geholt wird, verwenden Sie einfach

WINDOW Window-Nummer

Also den WINDOW-Befehl ohne irgendwelche weiteren Werte.
Das geht aber nur mit Windows, die vorher definiert worden
sind.

SchlieBlich gibt es noch den Befehl
WINDOW CLOSE Window-Nummer

Er nimmt ein definiertes Window vom Bildschirm, allerdings
ohne es dabei zu léschen. Das Window verschwindet zwar aus
Threr Sicht, ist aber immer noch im Speicher! Es gibt keinen
Befehl, um ein einzelnes Window, das einmal eréffnet wurde,
endgiiltig zu 1dschen. Sogar der Befehl SCREEN CLOSE léscht
"seine" zugehorigen Windows nicht. Nur vor dem Start mit RUN
bzw. durch die entsprechende Pulldown-~Option, und beim
Ldschen eines Programms schlieBt AmigaBASIC alle angelegten
Screens und Windows. Denken Sie daran, und verwenden Sie
deshalb nicht zuviele Windows in Ihren Programmen,

Diese unkomfortable Eigenschaft von AmigaBASIC kann auch
oft der Grund sein, dal AmigaBASIC sich auf einmal weigert,
einen WINDOW-Befehl, der "vorhin doch noch funktionierte",
auszufithren. Der Fehler "Illegal function call" weist auf ein
solches Problem hin, er kann aber auch andere Ursachen haben.
Tritt dieser Fehler auf, sollten Sie entweder eine neue Window-
Nummer verwenden, oder durch einen Neustart des aktuellen
Programms erst mal alle Windows 16schen.

Obwohl Sie das alles sicher an eigenen Beispielen ausprobiert
haben, war’s bis hierher doch etwas trocken. Mit unseren neuen
Kenntnissen wollen wir deshalb gleich etwas Praktisches
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anfangen. Unser Videotitel-Programm liuft ja bisher nur mit
vier Farben. Das kénnen wir jetzt indern.

Laden Sie bitte das Programm "Videotitel" und erginzen Sie den
Programmteil *Vorbereitungen:’ so, da3 er wie folgt aussieht:

Vorberei tungen:

Farben=2

d=15 : Maxfarbe=(2*Farben)-1

Textfa=1

SCREEN CLOSE 2

IF Farben>2 THEN SCREEN 2,640,200,Farben,2 : WINDOW
2,"Videotitel",,28,2

DIM Text$(d),Farbfeld(d,3),Beweg(d),Geschw(d)

Fuel L$=STRING$(16,%-")

In der Variablen *Farben’ geben Sie die Anzahl an Bit-Ebenen
an, die verwendet werden soll. Die Standardeinstellung ist 2.
Falls Sie mehr Farben benutzen wollen (und Besitzer der 256K -
Speichererweiterung sind) geben Sie 3 (fiir 8 Farben) oder 4 (fiir
16 Farben) an.

Wenn der Inhalt von *Farben’ gréfler als 2 ist, legt das Programm
einen entsprechenden Screen und ein entsprechendes Window an.
Am besten konnen Sie das sehen, wenn Sie im Programm den
Meniipunkt 4 ("Farben festlegen") wihlen. Vergessen Sie nicht,
die erweiterte Version gleich wieder abzuspeichen - vielleicht
unter einem neuen Namen, wenn Sie die Ur-Version nicht
16schen wollen.

Aber das war erst der Anfang. Nachdem Sie jetzt Screens und
Windows in AmigaBASIC kennen und programmieren konnen,
wollen wir uns im nichsten Kapitel mit den Befehlen beschifti-
gen, mit denen wir in unsere Windows ein wenig Grafik bringen
kénnen.
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2.5 Die Vielseitigen - erste Grafikbefehle

Wir wollen uns jetzt mit den Grafibefehlen des Amiga beschif-
tigen. In den folgenden Kapiteln wird Thnen immer wieder eines
auffallen;: Hinter einem einzigen Befehl steckt oft noch eine
ganze Latte von Optionen, die ihn sehr vielseitig machen.

Fiir unsere ersten Experimente im Direktmodus holen Sie bitte
das BASIC-Window ganz in den Vordergrund, damit Sie es voll-
stindig sehen k6nnen.

Wir wollen ganz klein anfangen. Klein zumindest, was die Gré3e
des Ergebnisses betrifft. Probieren Sie mal:

pset (400,100)

Vielleicht haben Sie den Kleinen iiberhaupt nicht bemerkt, aber
auf dem Bildschirm ist ein weier Punkt erschienen. Ungefihr
an der Position, wo sonst das LIST-Window beginnt und etwa
auf halber Héhe des Bildschirms. Wenn Sie ihn tiberhaupt nicht
entdecken koénnen, vergréflern wir ihn halt etwas. Mit

pset (401,100)

setzen wir unmittelbar daneben noch einen weiflen Punkt. Jetzt
miiflte ihn aber jeder sehen kénnen. Der BASIC-Befehl PSET
wird benutzt, um einzelne Punkte in einer Grafik zu erzeugen.
Da ein einzelner Punkt natiirlich noch keinen all zu groB3en Staat
macht, wollen wir den Amiga jetzt mehrere Punkte nebenein-
ander zeichnen lassen:

for x=1 to 184 : pset (x,x),3 : next x

Schon ist eine Linie entstanden, zur Abwechslung in oranger
Farbe.

Beim PSET-Befehl geben Sie durch eine x- und eine y-Koordi-
nate an, wo der Punkt entstehen soll. Und zwar, wie auch beim
Window-Befehl, in der Form (x,y), also in Klammern. Das ganze
funktioniert wie beim berithmten "Schiffe versenken". Zwei
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Koordinaten geben den Zielpunkt an. Nur, da3 der Amiga eben
nicht irgendwann sagt: "Schiff versenkt." Apropos: "Schiffe
versenken" kénnten Sie auf dem Amiga ja auch programmieren,
Aber bevor Sie das anfangen, sollten Sie lieber noch ein biBchen
Erfahrungen sammeln.

In einem normalen Window auf dem 640 * 200-Screen kann x
zwischen 0 und 617 liegen, y zwischen 0 und 184. Ein Teil des
verfiigbaren Platzes wird ndmlich durch den Rahmen und die
Symbole des Windows benétigt.

Hinter den Koordinaten kann dann noch die Zeichenfarbe
angegeben werden. Die vollstindige Syntax lautet also:

PSET (x,y),Zeichenfarbe

Die BASIC-Zeile, die eine Linie erzeugt hat, funktioniert ganz
einfach: Die Variable ’x* wird von 1 auf 184 hochgezihlt. Die x-
Koordinate und die y-Koordinate sollen immer denselben Wert
haben, nimlich den von ’x’. So wird bei (1,1) ein Punkt gezeich-
net, bei (2,2), bei (3,3) usw. bis (184,184). Das Ergebnis ist eine
Linie, die in einem ganz bestimmten Winkel iiber den Bild-
schirm verliuft. Allerdings bietet AmigaBASIC eine wesentlich
einfachere Methode, Linien zu zeichnen: Den Befehl LINE. Die
Linie, die wir gerade noch aus Punkten gebastelt haben, wird
mit LINE so programmiert:

LINE (1,1)-(184,184),3

Wenn Sie das Ergebnis sehen wollen, miissen Sie allerdings
vorher den Bildschirm mit CLS l6schen, sonst wird ja die neue
Linie einfach iiber die alte gemalt und Sie sehen keinen Unter-
schied.

Beim LINE-Befehl geben Sie einfach den Anfangspunkt der
Linie an, dann ein "bis"-Zeichen (-) und dann den Endpunkt
der Linie, sowie gegebenenfalls noch die Zeichenfarbe. Sie
kénnen auch die erste Koordinate weglassen, dann beginnt die
Linie an dem Punkt, wo die letzte aufhorte:

LINE -(500,10),2
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Eine einfache Méglichkeit, interessante Grafiken zu erzeugen,
ist die Benutzung von Zufalls-Werten. Dazu gibt es eine beson-
dere Variable, sie heilt RND (kommt von engl. RandDoM,
deutsch: zufillig). Die Variable RND liefert immer Zufalls-
zahlen, die irgendwo zwischen 0 und 1 liegen. Schauen Sie sich
doch mal ein paar davon an:

for x=1 to 10 : ? rnd : next x

Mit diesem Handwerkszeug konnen wir jetzt schon ganz hitbsche
Effekte erzielen. Schreiben Sie das folgende Programm bitte ins
LIST-Window und speichern Sie es gleich ab. Wir werden es
dann Stiick fur Stiick veridndern. Scheuen Sie sich nicht, auch
eigene Experimente zu unternehmen. Wenn lhnen ein Ergebnis
besonders gut gefillt, sollten Sie das Programm gleich wieder
unter einem neuen Namen abspeichern,

Die erste Fassung erzeugt farbige Punkte an zufdlligen
Positionen:

CLS

Schleife:

PSET (617*RND, 184*RND),3*RND
GOTO Schleife

Nochmal zuriick zu den Zufallszahlen: Wenn Sie RND mit einer
Zahl (z.B. 617) multiplizieren, erhalten Sie eine Zufallszahl
zwischen 0 und der angegebenen Zahl (z.B. 617). So werden die
x-, die y-Koordinate und die verwendete Farbe festgelegt. Nach
einiger Zeit ist der Bildschirm mit farbigen Punkten ziemlich
ibersit. Wenn Sie wollen, und genug Speicherplatz haben,
kénnen Sie das Ganze ja auf einem anderen Screen mit mehr
Farben haben:
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Farben=4

SCREEN 1,640,200, Farben,?2

WINDOW 2,"Punkte",,31,1

CcLS

Schleife:

PSET (617*RND, 184*RND), Farben*RND
GOTO Schleife

Sie wollen vielleicht auch noch die RBG-Zusammensetzung der
Farben auf Zufallsbasis festlegen. Einfach vor dem CLS-Befehl
noch diese Zeilen einfiigen:

FOR x=1 TO (2"Farben)-1
PALETTE x,RND,RND,RND
NEXT x

Die Formel (2*Farben)-1 werden Sie Ofter benutzen. Sie
errechnet aus den vorhandenen Bit-Ebenen (in der Variablen
’Farben™) die héchste erlaubte Farbnummer. Das Zeichen # steht
far "hoch", also potenzieren: 2% schreibt man in BASIC 274.

Beim PALETTE-Befehl ist RND ja sehr einfach zu benutzen:
Die Werte fiir Rot, Griin und Blau koénnen zwischen 0 und 1
liegen, und RND liefert genau so eine Zahl.

Ersetzen Sie die Zeile, in der der PSET-Befehl steht, durch

LINE -(6F7*RND, 184*RND), Farben*RND

und Sie bekommen zufillige Linien. Das Ergebnis erinnert stark
an ein nicht aufgeriumtes Mikado-Spiel, finden Sie nicht?

Der LINE-Befehl bietet mehr, als man zunichst vermutet.
Probieren Sie im BASIC-Window folgendes:

LINE (10,10)-¢300,100),1,b
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Ein Rechteck ist entstanden. Auch das kann der LINE-Befehl.
Na, hitten Sie ihm das zugetraut? Wie schon eingangs erwihnt:
Besonders bei den Grafik-Befehlen kann man durch die Angabe
von zusidtzlichen Parametern oft verbliiffende Effekte erzielen.
Das ,b steht fiir Block, iibersetzt also: Rechteck.

Aber woher wuflte der Amiga, wie das Rechteck liegen soll? Die
Anfangskoordinate legt die linke obere Ecke fest, der Endkoor-
dinate die rechte untere Ecke. Das erinnert Sie vielleicht an die
Schreibweise von Koordinaten bei Windows: Stimmt auch, denn
Sie geben in AmigaBASIC die Begrenzungspunkte fiir Punkte,
Linien, Windows, Rechtecke und #4hnliches immer in der
gleichen Form an.

Fiigen Sie an den LINE-Befehl in unserem kleinen Beispiel-
programm noch ein ,b an:

LINE -(617*RND,184*RND),Farben*RND,b

Das Ergebnis sieht wieder recht interessant aus. Und als ob’s
noch nicht genug wire, bietet der LINE-Befehl noch eine
weitere Uberraschung: Sie kodnnen die Rechtecke auch noch
ausmalen lassen. Dazu hingen Sie anstatt ,b einfach ,bf an (d.h.
Block Fill, also Rechteck fiillen). Probieren Sie das wieder in
unserem Listing.

LINE -(617*RND,184*RND), Farben*RND,bf

Auch nicht schlecht, oder? Nun soll es aber auch Menschen
geben, die nichts dem Zufall iberlassen wollen und lieber alles
so exakt wie moglich vorausberechnen. Wenn Sie eher zu diesem
Typ gehoren, konnten Sie sich vielleicht mit den Zufallsfunktio-
nen nicht so recht anfreunden.

Ein anderer Weg, um Computergrafiken zu erzeugen, ist die
Verwendung mathematischer Formeln. Auch dabei unterstiitzt
Sie AmigaBASIC. Erinnern Sie sich zum Beispiel noch an die
Sinus-Kurven aus den wungezihlten Mathematik-Stunden?
Speichern Sie bitte das aktuelle Programm ab, 16schen Sie dann
den Speicher mit NEW und geben sie ein:
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FOR x=0 TO 617
y=90+80*SIN(x/40)
PSET (X,Y)

NEXT x

Wissen Sie noch entfernt, was die Sinus-Funktion bewirkt? Also,
zuniichst mal liefert sie Ergebnisse im Bereich von -1 bis +l.
Dadurch entsteht die bekannte Kurve, die den Herstellern von
kleinen Plastikschablonen enormes Geld gebracht hat. Unsere
Formel in der zweiten Zeile rechnet die Ergebnisse der SIN-
Funktion (so heif3t sie nimlich in AmigaBASIC) auf die Bild-
schirm-Koordinaten um. Der x-Wert wird durch 40 geteilt,
damit die Kurven nicht zu eng werden. Das Ergebnis wird mit
80 multipliziert (jetzt haben wir Zahlen von -80 bis +80) und zu
der Zahl 90 addiert. So kommen schlieBlich fiir den Bildschirm
y-Koordinaten zwischen 10 und 170 raus.

Wenn Thnen das alles zu mathematisch klang, 4ndern Sie einfach
die eine oder andere Zahl in der Formel und schauen Sie, was
passiert. (Die 40 hinten dirfen Sie kleiner oder gréBer machen,
die 80 sollten Sie nur verkleinern und die 90 vorne bitte vorerst
ganz in Ruhe lassen.)

Um anstelle der gepunkteten Linie eine durchgezeichnete Kurve
zu erreichen, verwenden wir wieder den LINE-Befehl. Sie
miissen ihm nur diesmal einen Startpunkt vorgeben, damit die
erste Linie nicht an irgendeiner zufilligen Stelle auf dem Bild-
schirm anfidngt. Deshalb kommt ganz vorne noch der PSET-
Befehl dazu.

PSET (0,90)

FOR x=0 TO 617
y=90+80*SIN(x/40)
LINE -(x,y)

NEXT x

Wenn Sie anstelle von SIN einmal COS (=Cosinus, das ist der
Kumpel vom Sinus, die beiden werden hiufig zusammen an-
getroffen) ausprobieren, sehen Sie, daBl sich die Kurve
veriandert. Mit SIN und COS lassen sich noch viele hiibsche
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Effekte erzielen. Wir haben Ihnen ein paar Programmbeispiele
zusammengestellt:

FOR x=0 TO 617
y=90+80*SIN(x/40)
LINE (0,90)-(x,Y)
NEXT x

Wenn Sie die Punkte auf einer Sinus-Kurve mit einem festen
Punkt verbinden, kommt ein interessantes Linien-Gebilde dabei
heraus. Vielleicht noch das Ganze mit mehr Farbe?

Farben=4

SCREEN 1,640,200,Farben,2
WINDOW 2,"Sinus-Linien",, 31,1
FOR x=0 TO 617

Fa=Fa+1 : IF Fa>7 THEN Fa=0
y=90+80*SIN(x/40)

LINE (¢0,90)-(x,y),Fa

NEXT x

Bedenken Sie aber, dafl Sie dazu mehr Speicherplatz brauchen,
als die 256K -Version Thnen bietet. Falls Sie nur 256K RAM
haben, miissen Sie auf die SCREEN und WINDOW-Definitionen
verzichten. Sie kénnen aber die vier Workbench-Farben verwen-
den. Das Programm fiir den 256K-Amiga sieht zum Beispiel so
aus:

FOR x=0 TO 617

Fa=Fa+1 : IF Fa>3 THEN Fa=0
y=90+80*SIN(x/40)

LINE ¢0,90)-(x,y),Fa

NEXT x
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Unabhingig davon, wieviel Speicher Sie haben, sollten Sie auch
mal andere Punkte probieren, z.B. in der LINE-Zeile:

LINE (320,90)-(x,y),Fa
oder
LINE (320,184)-(x,y),Fa

Verwenden Sie auch die Block- und Blockfill-Optionen beim
LINE-Befehl:

LINE (320,184)-(x,y),Fa,b

Sie sehen, Ihrer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Verstehen
Sie unsere Listings wirklich nur als Beispiele und experimen-
tieren Sie selbst!

Wenn Sie etwas komplexere Formeln verwenden, kommt zum
Beispiel so etwas dabei heraus:

Farben=4

SCREEN 1,640,200, Farben,?2
WINDOW 2,"Sinus-Linien", 31,1
FOR x=0 TO 617

Fa=Fa+1 : IF Fa>7 THEN Fa=0
y1=90+80*SIN(x/40)
y2=90+70*SIN(x/60)

LINE (x,y1)-(617-x,y2),Fa
NEXT x
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Oder auch:

Farben=4

SCREEN 1,640,200, Farben,2
WINDOW 2,%Sinus-Linien",,31,1
FOR x=0 TO 617

Fa=Fa+.5 : IF Fa>7 THEN Fa=1
y1=90+80*SIN(x/40)
y2=90+70*SIN(x/60)
x2=320-300*SIN(x-50)

LINE (x,y1)-(x2,y2),Fa

NEXT x

Wir hoffen, dafl wir Thnen mit diesen Beispielen ein wenig Lust
darauf gemacht haben, eigene Kreationen auszuprobieren.
Vergessen Sie nicht: Schlimmstenfalls gibt’s einen Error oder das
Ergebnis sieht nicht besonders gut aus. Aber im Lauf Ihrer
Experimente werden Sie sicher ein Gefiihl dafiir entwickeln, mit
welchen Mitteln Sie eindrucksvolle Grafiken erzeugen kénnen.

Schon mal driiber nachgedacht, damit das Videoprogramm
aufzupippeln?

Zwischenspiel 2: Aus zwei mach eins - Verketten von
Programmen

Vielleicht geht es Thnen auch so: Wenn man nur lange genug mit
den Sinusformeln und den LINE-Befehlen gespielt hat, hat man
irgendwann eine personliche Lieblingsgrafik, die man einfach
toll findet.

Es wire doch schén, wenn man eine solche Grafik als Hinter-
grund im Videotitel-Programm verwenden koénnte! Denn die
fliegenden Objekte und die farbigen Texte moégen ja schon ganz
gut sein, aber im Hintergrund sieht es noch recht leer aus. In
diesem Zwischenspiel erfahren Sie, wie sich das 4ndern 148t.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, fiir Hintergriinde zu sorgen.
Wir werden Ihnen im Verlauf des Buches auch noch einige
andere Ideen zu diesem Thema vorstellen.
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Zunichst verwenden wir aber eine ganz einfache Methode: Wir
hingen das Programm, das die Sinus-Grafik zeichnet, hinten ans
Videotitel-Programm an und rufen es auf, bevor der Text und
die Bewegung wiedergegeben werden. Gerade Sinus-Grafiken
sehen bereits wihrend ihrer Entstehung so interessant aus, daf
es iiberhaupt nichts macht, wenn mit aufgezeichnet wird, wie sie
sich aufbauen.

Ubrigens: Wenn Sie mit unserem Programm Videotitel erzeugen,
sollten Sie den Titel, sobald er fertig ist, erst einmal mit der
Stopuhr in der Hand durchlaufen lassen, damit Sie wissen, wie
lang er ist. Es wire schade, wenn Sie einen Teil des Films, der
dahinter auf dem Band ist, 16schen wiirden, nur weil der Titel
etwas linger dauert als gedacht.

Nun aber zu unserem Thema: Es ist ja unnétige Arbeit, wenn
Sie jetzt Ihr Programm irgendwo abschreiben oder ausdrucken
und dann genau dieselben Zeilen am Ende des Videotitel-
Programms wieder eintippen. AmigaBASIC bietet nimlich eine
Mbglichkeit, Programme miteinander zu verketten, und genau
das wollen wir Thnen jetzt beibringen.

Bringen Sie zunichst das Programm in den Speicher, das die
Grafik erzeugt. Entweder, Sie laden es von Diskette oder es
steht schon im Speicher, weil es das letzte Programm war, mit
dem Sie gearbeitet haben,

Es muf3 jetzt in einem besonderen Format auf Diskette zuriick-
gespeichert werden. Geben Sie im BASIC-Window ein:

save “Videografik",a

Das Neue dabei ist das ,a am Schluf3. a steht fiir ASCII. Haben
Sie das nicht schon einmal gehdrt? Richtig, ASCII-Codes waren
die Codes, die bei der CHRS$-Funktion angegeben werden
miissen. ASCII heif3t (immer noch) "American Standard Code for
Information Interchange".

Mit der Option ,a hinter einem SAVE-Befehl geben Sie an, daf
das Programm in Form von ASCII-Zeichen auf der Diskette
abgespeichert werden soll.
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Wenn das so etwas besonderes ist, wie sieht dann der Normalfall
aus?

Normalerweise geben Sie ja SAVE ohne eine Option ein oder Sie
wihlen einfach SAVE aus dem Project-Pulldown. In diesem Fall
wird das Programm in einer speziellen, Speicherplatz-sparenden
Form auf Diskette geschrieben. (Wen’s interessiert: Das Stichwort
heif3t Tokens und ist im Anhang E zu finden.)

Wenn sich ein Programm in dieser Form auf Diskette befindet,
kann es nicht an ein anderes angehingt werden. Das geht nur,
wenn Sie im ASCII-Format abspeichern.

Weil wir gerade dabei sind: Es gibt noch eine Option, die Sie bei
SAVE verwenden kénnen:

SAVE "Test",p

Das kleine p steht fiir "protect" (deutsch: schiitzen). Dahinter
steckt folgendes: Es gibt verschiedene Griinde, warum es nicht
in Threm Interesse liegen koénnte, daB andere Leute sich ein
Programm anschauen, das Sie erstellt haben. Zum Beispiel, wenn
Sie einmal Software schreiben, die Sie verkaufen wollen. Der
Anwender soll es laden und starten kénnen, aber das Programm-
listing geht ihn nichts an. Zu diesem Zweck kénnen Sie ein
Programm im Protect-Format abspeichern. Es wird beim Schrei-
ben auf Diskette verschliisselt und kann von AmigaBASIC nicht
mehr entschlilsselt werden. Nach dem Anklicken oder Laden
eines solchen Programms ist das LIST-Window blockiert und das
Programm kann nur noch gestartet werden. Auch Abspeichern
ist nicht mehr moglich. Es sollte jedoch ehrlicherweise gleich
dazugesagt werden, daf3 dieser Schutz einen professionellen
Programm-Knacker nicht allzulang aufhalten diirfte. Sollte es
wirklich einmal interessante Programme geben, die auf diese
Weise geschiitzt sind, ist es sicher nur eine Frage der Zeit, wann
es ein Gegen-Programm gibt, das den Schutz genauso schnell
und einfach wieder entfernt. Fiir den Hausgebrauch ist die p-
Option aber sicher nicht schlecht.

Nach diesem Abstecher in die Abgriinde des Raubkopierens und
Programme-Knackens wollen wir wieder zu harmloseren
Anwendungen zuriickkehren: Wenn Sie das Programm, das Sie
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anhiingen wollen, abgespeichert haben, laden Sie bitte wie
gewohnt unser Videotitel-Programm. Beim Verketten von zwei
Programmen mufl sich das erste Programm im Speicher
befinden, das zweite wird von Diskette dazugeladen.
Der Befehl, der ein im ASCII-Format abgespeichertes Programm
an das aktuelle Programm anhiingt, ist ganz einfach:

merge "Videografik"

Falls Thr Programm nicht "Videografik" hie3, miissen Sie natiir-
lich den von Ihnen verwendeten Namen angeben. "Merge" heifit
auf Deutsch ibrigens "verschmelzen, sich einverleiben". Damit
ist alles ausgedriickt, was dieser Befehl kann.

Am Ende des Videotitel-Programms steht nun Thr Grafik-
Programm. Das war doch ganz einfach, nicht wahr?

Jetzt miissen wir nur noch dafiir sorgen, dafl dieses neue Unter-
programm auch ausgefiihrt wird. Versehen Sie es dazu zunichst
mit einem Label, am besten 'Grafik:’. Falls in dem angehfingten
Programmteil noch SCREEN und WINDOW-Befehle stehen,
miissen diese geléscht werden. Die héchste erlaubte Farbnummer
kann IThr Programm aus der Variablen *Maxfarbe’ erfahren.

Bitte achten Sie darauf, daB8 Sie in dem neuen Teil keine
Variablen benutzen, die im Hauptprogramm benétigt werden. So
etwas ist nimlich eine beliebte Ursache fur Errors.

Am Ende des Programms mufl noch ein RETURN-Befehl ein-
gefiigt werden. In unserem Fall sieht das zum Beispiel so aus:

Grafik:

FOR x=0 TO 570

Fa=Fa+1 : IF Fa>Maxfarbe THEN Fa=0
y1=90-80*SIN(x2/200)
y2=90+70*SIN(x/60)
x2=320-300*SIN(x/50)

LINE (640-x2,y1)-(x2,y2),Fa

NEXT x

RETURN
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Alles was jetzt noch fehlt, ist der Aufruf des angehingten
Programms. Thn fiigen Sie bitte im Programmteil 'WiedergStart:’
des Videotitel-Programms ein:

WiedergStart:

WIDTH 60

COLOR Textfa,Hintgr : CLS
GOSUB Grafik

COLOR Textfa,Texthi

So, das war’s schon. Sie k&énnen sich das Ergebnis ja gleich
anschauen. Vergessen Sie bitte das Abspeichern nicht, falls
Ihnen die neue Version gefillt!

Mit der hier vorgestellten Methode konnen Sie in Zukunft
Programme in beliebiger Zahl und Reihenfolge aneinander-
ketten. Beim Erstellen groflerer Programme kann das sehr
hilfreich sein.

Far Ihre Videotitel kénnen Sie natiirlich verschiedene Hinter-
grundgrafiken "mergen". Sie kdnnten sich ja zum Beispiel eine
Sammlung kleiner Grafikroutinen anlegen, aus der Sie dann
immer ein passendes Programm auswihlen.

Damit Sie dazu auch geniigend Programme haben, sollen Sie
wieder ein paar neue Befehle kennenlernen. Deshalb machen wir
jetzt gleich weiter.
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2.6 Es geht rund - Weitere Grafikbefehle

Der nichste Befehl, den wir kennenlernen wollen, ermdglicht es
Thnen, Kreise zu zeichnen. Ein Beispiel, was damit moéglich ist:

CIRCLE (320,90),160

CIRCLE (260,50),15,,,,.5
CIRCLE (380,50),15,,,,.5
CIRCLE (260,53),8

CIRCLE (380,53),8

CIRCLE (380,50),45,,.2,2.2
CIRCLE (260,50),45,,.8,2.8
CIRCLE (320,80,20,,,,.7
CIRCLE (320,110),80,,3.1,0,.2
CIRCLE (320,10),10,,4.7,1.5,.9
CIRCLE (320,15),5,,5,1.8,.7

Das Beispiel ist zugegebenermafien nicht ganz leicht abzutippen.
Passen Sie bitte besonders bei der Anzahl der Kommas auf!
Aber das Ergebnis ist, so hoffen wir, die Mithe wert: Sieht doch
ganz niedlich aus, nicht? Sie kénnen es ja abspeichern...

Die ganze Grafik ist nur mit dem BASIC-Befehl CIRCLE reali-
siert worden. Das beweist wohl schon, wie leistungsfihig er ist.
CIRCLE ist wohl von allen AmigaBASIC-Befehlen derjenige,
der die meisten Optionen bietet.

Das lustige Gesicht, das wir im Beispielprogramm gemalt haben,
besteht aus allen méglichen Kreisen, Ellipsen und Kreisstiicken.
Sie alle kénnen durch verschiedene Parameter am CIRCLE-
Befehl erzeugt werden.

Die einfachste Form des CIRCLE-Befehls sieht so aus:

CIRCLE (x,y),Radius
Damit wird ein Kreis mit dem Mittelpunkt (x,y) und dem
angegebenen Radius gezeichnet. Der Wert fiir den Radius legt

den Radius in Pixels fest. Die Anzahl der Pixels gilt allerdings
nur fiir die x-Richtung. Zum y-Radius kommen wir spiter.
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Natiirlich geht es auch in verschiedenen Farben:
CIRCLE (x,y),Radius,Zeichenfarbe

Nicht nur vollstindige Kreise, auch Kreissticke kénnen mit
CIRCLE erzeugt werden. Mit den n#chsten beiden Werten
kdnnen Sie zwei Winkel angeben. Der erste Winkel legt den
Anfang des Kreisbogens fest, der zweite Winkel das Ende:

CIRCLE (x,y),Rédius,Zeichenf arbe,Winkell ,Winkel2

Die Winkel liegen zwischen 0 und 2*Pi. Das entspricht der in
Amerika grundsitzlich iiblichen und in Deutschland auch nicht
gerade unbekannten Angabe von Winkeln als Vielfache von Pi
("Bogenmaf" nennt das der Fachmann iibrigens).

Ein Viertelkreis geht von 0 bis 1.57, ein Halbkreis von 0 bis
3.14. Ein Dreiviertel-Kreis von 0 bis 4.71 und ein Vollkreis von
0 bis 6.28. Fiir einen Vollkreis kénnen Sie die Angaben aber
auch einfach weglassen. Die folgende Abbildung hilft Thnen, fir
bestimmte Kreisbdgen die richtigen Winkel herauszufinden:
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1.57

2.75 0.39
3.14

0/ 6.28

3.53 5.89

4.71

Bild 6: Kreiswinkel als Vielfache von Pi

Falls Sie bestimmte Kreissektoren (z.B. Tortenstiicke) zeichnen
wollen, bietet AmigaBASIC noch eine besondere Hilfe: Wenn Sie
fiir einen Winkel eine negative Zahl angeben, wird der zuge-
hérige Punkt am Kreis mit dem Mittelpunkt verbunden. Sie
kénnen das im BASIC-Window ausprobieren:

circle (320,100),200,3,-1.57,-3.14
Der letzte mogliche Wert schlieBllich (es ist der siebte mittler-
weile) ist dafiir zustindig, ob ein Kreis oder eine Ellipse
gezeichnet wird: Er gibt das Verhiltnis vom x-Radius zum y-
Radius an.

CIRCLE (x,y),Radius,Zeichenfarbe,Winkell,Winkel2,x/y-Verhiltnis
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Will man einen hundertprozentig runden Kreis, hingt der Wert,
der hier angegeben werden muf}, von der Monitor-Einstellung
ab. Am Amiga-Monitor konnen Sie mit dem linken der drei
Drehknoépfe auf der Riickseite die Bildhéhe einstellen. Wenn
man diese Einstellung sehr extrem vornimmt, wird schnell aus
einem Kreis ein Ei oder umgekehrt. Bei normaler Einstellung
des Monitors sorgt der Wert 0.44 fiir das richtige Verhiltnis von
x- und y-Radius. Die Zahl 0.44 wird deshalb auch von Amiga-
BASIC verwendet, wenn keine Angabe gemacht wird. Werte
kleiner als 0.44 driicken den Kreis zusammen, eine liegende
Ellipse entsteht. Werte grofler als 0.44 ziehen den Kreis ausein-
ander, eine stehende Ellipse (vielleicht das Ei des Kolumbus?!)
entsteht.

Mit diesem Wissen geriistet, wollen wir jetzt das Listing fiir das
Gesicht einzeln durchgehen:

Die erste Zeile CIRCLE (320,90),160 zeichnet einen absolut
runden Kreis mit dem Radius 160 Punkte um den Mittelpunkt
(320,90). Das ist der Kopf.

Die nichsten beiden Zeilen CIRCLE (260,50),15,,,,.5 und
CIRCLE (380,50),15,,,,.5 zeichnen die Augen: Es entstehen zwei
leicht eiférmige Ellipsen, weil das x/y-Verhiltnis mit 0.5 etwas
tiber dem Normalwert liegt.

Die vierte und die finfte Zeile CIRCLE (260,53),8 und
CIRCLE (380,53),8 bringen die Pupillen in die Augen.

Mit den folgenden beiden Zeilen erzeugen wir die Augenbrauen.

CIRCLE (380,50),45,,.2,2.2
CIRCLE (260,50),45,,.8,2.8

Es werden normale Kreise mit einem Radius von 45 Pixels ver-
wendet. Allerdings zeichnen wir blofl einen Bogen mit den
Anfangswinkeln 0.2 bzw. 0.8 und den Endwinkeln 2.2 bzw. 2.8,
Suchen Sie bitte diese Werte in Bild 6, um zu sehen, wo die
Winkel liegen.
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Jetzt ist die Nase dran: CIRCLE (320,80),20,,,,.7 - sie liegt
genau im Mittelpunkt des Gesichts und hat deutlichen Ellipsen-
Charakter. (Freundlicher kann das Riechorgan wohl kaum
beschrieben werden...)

Fir einen frohlich lichelnden Mund nehmen  wir:
CIRCLE (320,110),80,,3.1,0,.2 -~ ein Halbkreis von Pi bis 0
(wobei der Wert O identisch mit 2*Pi ist), ergibt genau die
untere Hilfte eines Kreises.

Um fiir einen, wenn auch spérlichen, Haarwuchs zu sorgen,
kommen noch die letzten beiden Befehle:

CIRCLE (320,10),10,,4.7,1.5,.9
CIRCLE (320,15),5,,5,1.8,.7

Die beiden Haare sind Bégen aus einer stehenden Ellipse. Die
Anfangs- und Endwinkel vergleichen Sie bitte wieder mit
unserer Abbildung.

Vielleicht méchten Sie den Aufbau der Figur auf dem Bild-
schirm einmal selbst in dieser langsamen, schrittweisen Reihen-
folge nachvollziehen? Dabei macht Thnen der Amiga mit seiner
Geschwindigkeit ja einen ziemlichen Strich durch die Rechnung.
Auch der Trace-Modus kann Thnen nicht allzuviel helfen.

Aus diesem Grund gibt es im "Run"-Pulldown eine weitere
Funktion, die dazu gedacht ist, das Austesten von Programmen
zu vereinfachen. Die Rede ist vom letzten Meniipunkt: "Step".
Mit dieser Funktion lassen Sie ein Programm im sogenannten
Einzelschritt-Modus laufen. Das heif3t, daB immer nur ein
Befehl ausgefithrt wird, dann hilt der Amiga an und wartet.
Und zwar wartet er darauf, daBl Sie entweder erneut "Step" im
"Run"-Pulldown anwidhlen oder die  Tastenkombinaton
<geschlossene Amiga-Taste><T> driicken. Einen BASIC-Befehl
gibt es fir diese Funktion nicht. Probieren Sie das doch gleich
einmal aus: Jedesmal, wenn Sie "Step" anwihlen oder die beiden
Tasten driicken, wird genau ein Element des Gesichts gezeich-
net. So kénnen Sie Schritt fur Schritt beobachten, was die ein-
zelnen Befehle in welcher Reihenfolge bewirken. Wenn Sie das
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LIST-Window auf dem Bildschirm sehen, wird hier der gerade
abgearbeitete Befehl genau wie bei Trace durch eine orange
Umrahmung sichtbar gemacht.

Soweit alles klar? Ob schnell oder langsam, die Zeichnung
erinnert bisher eher an eine Kreidezeichnung auf der Schultafel.
Um sie etwas mehr Amiga-like zu machen, benutzen wir einen
weiteren Befehl: Mit PAINT (deutsch: malen) kénnen umrandete
Flichen ausgemalt werden. Bitte erginzen Sie das Programm so,
daB das folgende Listing dabei herauskommt.

Die Besitzer eines 256K -Amiga miissen wir diesmal leider aus-
schlieen. Sie koénnen nicht einmal im BASIC-Window einen
PAINT-Befehl verwenden, geschweige denn in anderen
Windows. Der Grund dafiir ist folgender: Wer keine Speicher-
erweiterung besitzt, dem ist sicher schon mal aufgefallen, daf
bei Bewegungen oder Uberlagerungen von Windows die Inhalte
des BASIC-Windows verloren gehen. Das liegt daran, daB
normalerweise (auf dem "groBen" Amiga) die Window-Inhalte in
einem eigenen Speicherbereich abgelegt werden. Diesen
Speicherbereich braucht auch der PAINT-Befehl. Auf einem
256K -Amiga ist leider nicht genug Platz fiir diesen Inhalts-
Speicher. Meistens fithrt PAINT auf den "kleinen" Amigas sogar
zu einem Systemabsturz.

Was Sie dagegen machen kénnen? Sich moglichst bald die Spei-
chererweiterung kaufen und bis dahin auf PAINT verzichten.

CIRCLE (320,190),200,1,,,.6
PAINT (320,170),1

CIRCLE (320,90),160,3

PAINT (320,90),3

CIRCLE (260,50),15,1,,,.5
CIRCLE (380,50),15,1,,,.5
PAINT (260,50),1

PAINT (380,50),1

CIRCLE (260,53),8,2

CIRCLE (380,53),8,2

PAINT (260,53),2

PAINT (380,53),2

CIRCLE (380,50),45,2,.2,2.2
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CIRCLE (260,50),45,2,.8,2.8
CIRCLE (320,80),20,2,,,.7
CIRCLE (320,110),80,2,3.1,0,.2
CIRCLE (320,10),10,2,4.7,1.5,.9
CIRCLE (320,15),5,2,5,1.8,.7
CIRCLE (160,70),40,3,,,.6
CIRCLE (480,70),40,3,,,.6

PAINT (160,70),3

PAINT (480,70),3

CIRCLE (160,60),30,2,1,3,.3
CIRCLE (480,60),30,2,.3,2.2,.3
CIRCLE ¢150,65),25,2,4,1,.7
CIRCLE (490,65),25,2,2.2,5.4,.7

Wenn Sie fertig sind, bitte gleich abspeichern! Abgesehen davon,
daB unser kleiner Mann breite Schultern und ein Paar Ohren
verpafit bekommen hat, hat er jetzt vor allem mehr Farbe im
Gesicht. Wenn Sie den Aufbau der Figur genau beobachten,
kommt Thnen wahrscheinlich schon eine Idee, wie PAINT wirkt:
Sie geben einen beliebigen Punkt innerhalb einer vollstindig
umrandeten Fliche und eine Farbnummer an. AmigaBASIC malt
dann die Fliche in der angegeben Farbe aus. Die hohe
Geschwindigkeit, in der das passiert, haben wir dem Blitter-
Chip in der Videobaugruppe zu verdanken. Er ist besonders gut
darin, Flichen zu verschieben, zu fiillen oder zu verindern.

Eine Einschrinkung bei PAINT ist sehr wichtig: PAINT erkennt
bloB Randbegrenzungen in einer einzigen, bestimmten Farbe an.
Sie haben zum Beispiel gesehen (oder wenn nicht, dann starten
Sie das Programm noch mal und achten Sie darauf), daf3 zuerst
der Korper gezeichnet und weifl ausgemalt wird, dann der Kopf
erscheint und der danach folgende PAINT-Befehl den ganzen
Kopf ausmalt, wobei er einen Teil des Korpers iiberdeckt.
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Der Befehl zum Ausmalen von Flichen hat folgende genaue
Syntax:

PAINT (x,y), Zeichenfarbe, Begrenzungsfarbe

Wird keine Begrenzungsfarbe angegeben, gilt die Zeichenfarbe
gleichzeitig auch als Begrenzungsfarbe. PAINT (320,90),3 malt
deshalb alles aus, bis es an eine orange Begrenzung st6f3t.
Wire die Begrenzung z.B. weifl (Farbnr. 1) und die Fillfarbe
schwarz (2), miite folgender Befehl verwendet werden:

PAINT (x,y),2,1

Bedenken Sie diese Eigenheit des PAINT-Befehls! Sonst hat
unser kleiner Mann schnell sein Gesicht verloren.

Natiirlich kdénnen die Begrenzungen der Flichen, die Sie mit
PAINT ausmalen, durch beliebige Grafik-Befehle entstanden
sein. Die Flichen miissen nicht durch Kreise oder Ellipsen
begrenzt sein. Hauptsache ist, dal die Begrenzung wirklich an
allen Punkten geschlossen ist, sonst wird die Farbe auslaufen
und mehr Teile ausfiillen als beabsichtigt.

Wenn Sie sich daran erinnern: Dieses Problem ist in unserem
Buch schon einmal aufgetaucht, beim Object Editor, mit dem
wir unsere Grafikobjekte definiert haben. Er ist ja auch ein
BASIC-Programm und benutzt zum Ausmalen ebenfalls den
PAINT-Befehl.

Das nichste Programm zeigt eine andere Moglichkeit, wie
Begrenzungen entstehen kénnen: Mit LINE-Befehlen wird ein
Gitter gezeichnet, dessen einzelne Segmente dann zufillig aus-
gemalt werden. Nach einiger Zeit sieht der Bildschirm aus, wie
ein Spielplan beim "Schiffe versenken". Wenn wir uns das so
recht iiberlegen: Vielleicht sollten Sie wirklich mal "Schiffe
versenken" auf dem Amiga programmieren... Fiir die schdnste
Version wiirden wir uns vielleicht sogar eine kleine Uber-
raschung einfallen lassen. Na, wir denken nochmal driiber nach.
Jetzt aber das versprochene Listing:
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256K -Amiga-Besitzer kénnen leider nicht mitspielen, da bei
ihnen der PAINT-Befehl nicht arbeiten kann.

FOR x=0 TO 615 STEP 15
LINE (x,0)-(x,185)

NEXT x

FOR y=0 TO 180 STEP 10
LINE (0,y)-(635,y)

NEXT y

Ausmalen:

PAINT (635*RND, 180*RND)
GOTO Ausmalen

Neu ist Thnen vielleicht die Erginzung STEP beim
FOR..NEXT-Befehl: Damit koénnen Sie beim Zihlen eine
Schrittweite angeben. FOR x=0 TO 615 STEP 15 zihlt in 15er-
Schritten von 0 bis 617, also: 0, 15, 30, 45, usw. So erzeugt
unser Programm die notwendigen Abstinde zwischen den einzel-
nen Gitterlinien. Andern Sie versuchshalber die STEP-Werte und
sehen Sie, was passiert.

Jetzt kennen wir schon Befehle, um Punkte, Linien, Rechtecke,
gefiillte Rechtecke, Kreise, Ellipsen und Kreisbégen zu zeichnen
und einen Befehl, der umrandete Flichen ausmalt. Damit sind
wir fir die Grafikprogammierung ganz gut ausgeriistet. Aber
AmigaBASIC bietet noch mehr Komfort beim Thema Grafik.
Wie Sie ja schon wissen, kann der Blitter Flichen ungeheuer
schnell fiillen. Der nichste BASIC-Befehl, den wir kennenlernen
wollen, macht sich das zunutze. Zuerst wieder ein Beispiel-
programm:

COLOR 3,0

AREA (100,150)
AREA (400,150)
AREA (250,20)
AREAFILL

COLOR 2,0

AREA (100, 150)
AREA (400, 150)
AREA (200, 180)
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AREAFILL
COLOR 1,0
AREA (250,20)
AREA (400,150)
AREA (450,100)
AREAFILL

Dieses kleine Programm fithrt uns (wie seinerzeit Asterix und
Obelix) in das Reich der Pyramiden. Sie sehen, wie durch drei
verschiedenfarbige Dreiecke bereits ein glaubwiirdiger optischer
Effekt erzielt werden kann.

Wir wollen jetzt aber nicht den Verdacht aufkommen lassen,
AREA diene ausschlieSlich dazu, Dreiecksverhiltnisse zu produ-
zieren. (Das englische Wort "Area" heif3t auf Deutsch iibrigens
"Fliche, Gebiet".) Mit diesem Befehl kénnen Sie noch viel mehr
anstellen: Sie geben mit mehreren AREA-Befehlen die Eck-
punkte eines beliebigen Vielecks an. Diese Punkte speichert der
Amiga solange, bis er auf den Befehl AREAFILL trifft. Und
dann kommt’s: Auf einen Schlag wird das angegebene Objekt
auf den Bildschirm gebracht. Und das, wie bereits erwihnt, in
schier unglaublicher Geschwindigkeit.

Eine Einschrinkung gibt’s allerdings doch: Mehr als 20 Eck-
punkte kann sich selbst AmigaBASIC nicht merken. Alle
dariiberhinaus definierten Punkte werden nicht gespeichert. Das
ist aber nicht allzu tragisch, denn ein 20-Eck ist schon ein sehr
komplexes Gebilde.

Wenn Sie Areas auf Zufallsbasis zeichnen lassen, kommen
wieder interessante Grafiken dabei heraus. Das nichste
Programm ist ein Beispiel dafiir. Vergessen Sie aber bitte nicht,
Ihre Pyramide vorher abzuspeichern.
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Farben=4

SCREEN 1,640,200, Farben,2
WINDOW 1,"Areas”,,31,1
Start:

COLOR ((2"Farben)-1)*RND,0O
FOR x=1 TO 3+17*RND

AREA (617*RND, 184*RND)
NEXT

AREAFILL

GOTO Start

Die Anwender von 256K -Amigas kénnen als 'Farben’ leider nur
den Wert 2 eingeben.

Das Programm arbeitet recht einfach: Zunichst wird mit
COLOR eine zufillige Farbe innerhalb des erlaubten Bereichs
ausgewihlt. Die FOR...NEXT-Schleife wird zwischen 3 und 20
mal durchlaufen. Der Mindestwert ist deshalb drei, weil drei
Punkte noétig sind, um eine sichtbare Fliche zu erzeugen. Zwei
Punkte ergiben logischerweise nur einen Strich in der Land-
schaft. Wenn die Fliche gezeichnet ist, springt das Programm
zum Label ’Start’ zuriick und beginnt den ganzen Ablauf von
vorne.

Da alle Eckpunkte aus Zufallszahlen errechnet werden, kommen
natiirlich oft sehr verwinkelte, unférmige Gebilde dabei heraus.
Aber gerade die kénnen besonders interessant aussehen. Natiir-
lich 148t sich der AREA-Befehl genauso gut im Rahmen mathe-
matischer Formeln einsetzen:

Farben=4

SCREEN 1,640,200,Farben,?2
WINDOW 1,"Areas",,31,1
FOR x=0 TO 617

Fa=Fa+1 : IF Fa>(2"Farben)-1 THEN Fa=0
COLOR Fa,0
y1=90+80*SIN(x/40)
y2=90+70*C0S((617-x)/25)
Xx2=ABS(320-x)

AREA (x,¥y1)

AREA (x2,y2)
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AREA (x,x/4)
AREA (320,90)
AREAFILL
NEXT x

Mit AREA und AREAFILL haben wir jetzt alle wichtigen
Grafikbefehle durchgesprochen. In den folgenden Kapiteln wird
es darum gehen, diese Befehle in etwas umfangreicheren
Programmen einzusetzen, von denen Sie neben dem Lerneffekt
vor allem einen praktischen Nutzen haben sollen. Fiir jeden
Geschmack ist etwas dabei: Zuerst machen wir ein wenig Statis-
tik, das wird die eher geschiftlich/wirtschaftlich Interessierten
unter Thnen freuen. Danach kommt ein Bonbon fiir diejenigen,
die sich mehr zu kinstlerischen Anwendungen hingezogen
fithlen. Wobei sich die beiden genannten Dinge dank Amiga ja
nicht unbedingt ausschliefen miissen. Doch nun genug der An-
kiindigungen, fangen wir an,

27 Die Wende - das Balken- und Tortengrafik-Utility

Sicher haben Sie schon einmal irgendwo Balken- und Torten-
grafiken gesehen, auch wenn Ihnen die Namen vielleicht nicht
allzuviel sagen. Wenn Sie zum Beispiel die letzte Wahl im Fern-
sehen verfolgt haben, hat Thnen ein freundlicher Herr im Lauf
des Abends immer wieder mal die aktuelle Hochrechnung in
grafischer Form prisentiertt Auch Statistik ist ein beliebtes
Anwendungsgebiet fiir Computergrafik.

Die sogenannten Tortengrafiken sind die runden Kuchen, von
denen die Parteien am liebsten immer das gréfite Stick ab-
bekommen wollen. Die Grofle des jeweiligen Sektors entspricht
dem prozentualen Anteil einer Partei an der Gesamtzahl aller
abgegebenen Stimmen, nicht, wie viele mittlerweile glauben,
dem Anteil vom Parteispendenkuchen.

Wahlen sind aber nicht die einzige Gelegenheit, wo Torten-
grafiken eingesetzt werden. Wann immer es um Anteile (z.B.
Marktanteile), Zusammensetzungen (seien es nun Parlamente,
Aufsichtsrite oder die neueste Cola-Rezeptur) oder Verhiltnisse
geht (z.B. Gewinn verglichen mit Gesamtumsatz), eignen sich
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Tortengrafiken dazu, niichterne Zahlen besser vorstellbar zu
machen.,

Eine andere Art, statistische Daten optisch aufzubereiten, heift
Balkengrafiken. Das sind bei der Wahlberichtserstattung die
verschieden hohen Siulen, die den abgegebenen Stimmen pro
Partei entsprechen.

Balkengrafiken sind hilfreich, um sich das Verhiltnis verschie-
dener Werte zueinander deutlich zu machen. Oder die Entwick-
lung eines einzelnen Wertes. Man kann also z.B. Verkaufszahlen,
Preisentwicklungen oder Aktienkurse mit Hilfe von Balken-
grafiken darstellen. Und zwar entweder nach dem Motto "Ich
gebe jetzt mal unsere Verkaufszahlen der letzten Monate ein"
oder "Ich vergleiche unsere Zahlen dieses Monats mit denen der
Konkurrenz".

Die Anwendungsmdoglichkeiten sind so vielschichtig, wie die
Daten, die den Auswertungen zugrundeliegen.

Natiirlich kénnen Sie Balken- und Tortengrafiken auch auf
Threm Amiga erzeugen. Und damit Ihnen das ein biichen
leichter fillt, haben wir fiir Sie ein Programm geschrieben, das
Ihnen die Arbeit abnimmt. Hier zunichst das Listing:

Grafik:
IF Wert(0)=0 THEN RETURN
IF UCASES(Wert$(0))="B" THEN GOSUB Balkengrafik
IF UCASE$(Wert$(0))="T" THEN GOSUB Tortengrafik
RETURN

Tortengrafik:
Gesamt=0
FOR x=1 TO Wert(0)
Gesamt=Gesamt+Wert(x)
NEXT x
Divi=Gesamt/6.283 : Winkel1=.0001 : Bfarb=1
FOR x=1 TO Wert(0)
2farb=Bfarb
IF Z2farb>(2"Farben)-1 THEN Zfarb=1
Bfarb=2farb+1
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IF Bfarb>(2"Farben)-1 THEN Bfarb=1
Winkel2=Winkel 1+Wert(x)/Divi
CIRCLE (320,100),156,Bfarb
CIRCLE (320,100),150,Bfarb, -Winkel2, -Winkel1
PAINT (320,32),2farb,Bfarb
CIRCLE (320,100),150,Bfarb, -Winkel1, -Winkel2
Mitwinkel=(Winkel1+Winkel2)/2
px=320+165*COS(Mitwinkel)
py=100-80*SIN(Mitwinkel)
Abstand=0
IF Mitwinkel>1.57 AND Mitwinkel<4.72 THEN Abstand=LEN(Wert$(x))
IF Abstand>15 THEN Abstand=15
COLOR Zfarb,0
LOCATE (py/9.25)+1,(px/9.95)+1-Abstand
PRINT Wert$(x);
Winkel1=Winkel2

NEXT x

CIRCLE (320,100),156,0
RETURN

Balkengrafik:

Max=.0001 : Zfarb=0

FOR x=1 TO Wert(0)
IF Wert(x)>Max THEN Max=Wert(x)

NEXT x

Breite=INT(550/(Wert(0)))

IF Breite>100 THEN Breite=100

Fakt=160/Max

LOCATE 1,1 : PRINT Max;

LOCATE 10,1 : PRINT Max/2;

FOR x=0 TO 10
LINE (1,170-x*16)-(5,170-x*16)

NEXT x

FOR x=1 TO Wert(0)
Zfarb=Zfarb+1 : IF Z2farb>(2*Farben)-1 THEN ZFarb=1
LINE (30+(x-1)*Breite,170-Wert(x)*Fakt)-(25+x*Breite,170),2farb,bf
COLOR Zfarb,0
LOCATE 20, (4+(x-1)*(Breite/9.9))
PRINT Wert$(x);
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NEXT x
RETURN

Weia, hoffentlich haben wir Ihnen da nicht zuviel zugemutet.
Das ganze Ding abtippen... Aber die Erklirungen folgen auf
dem Fufle:

Zuerst ist Thnen beim Eintippen sicher aufgefallen, daB das
Listing rein #uBerlich etwas anders aussieht, als die bisherigen:
Die meisten Zeilen sind ein paar Positionen eingeriickt. Was hat
das zu bedeuten?

Das Stichwort heiflt "strukturierte Programmierung". BASIC-
Programme haben nimlich oft die Eigenschaft, sehr uniiber-
sichtlich auszusehen. Meist sind sie dann auch sehr uniibersicht-
lich programmiert. So kommt es, dafl sich selbst derjenige, der
das Programm geschrieben hat, nach einiger Zeit nicht mehr
auskennt. Da AmigaBASIC alle Moéglichkeiten bietet, die Uber-
sichtlichkeit in Programmen zu gewihrleisten (Labels, Unter-
programme etc.), sollte man dem auch optisch Rechnung tragen.
Wer herausfinden will, wie ein Programm funktioniert, tut sich
bei dem gerade eingetippten Listing sicher leichter als bei den
Programmen, wo die Zeilen einfach auf einer Hoéhe unterein-
ander stehen.

Diese Technik haben wir es hier zum ersten Mal eingesetzt, weil
Sie hier auch zum ersten Mal ein ganzes Programm abtippen
mufliten, ohne zwischendrin logische Pausen durch unsere
Erklirungen zu haben.

Die Regel, wie man Programmstrukturen richtig kennzeichnet,
ist ganz einfach: Wann immer ein Teil innerhalb einer Schleife
oder eines Unterprogramms bzw. eine eigene logische Einheit
beginnt, riicken wir den Zeilenanfang um eine oder zwei Stellen
nach rechts. Ist der betreffende Teil dann zuende, riicken wir
wieder um die gleiche Stellenzahl nach links. Das war’s schon.
Wer noch mehr tun méchte, kann zwischen einzelnen
Programmteilen noch Leerzeilen einfiigen.

Auf jeden Fall sollten Sie bitte auch diesmal das Programm auf
Diskette abspeichern. Aber daran haben Sie sicher schon selbst
gedacht.
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So wie das Programm jetzt im Speicher steht, kdénnen Sie es
noch nicht benutzen, Es ist ja schlieBlich nur ein Unter-
progamm, und wir haben noch kein Programm, das es aufruft.
Fir die ersten Experimente mit unseren Grafiken gibt es deshalb
noch ein kleines Testprogramm, das Sie vor IThrem Balken- und
Tortengrafik-Utility eingeben kénnen. Bringen Sie also bitte den
Cursor an den Programmanfang und geben Sie dort noch die
nichsten Zeilen ein:

Vorbereitungen:
Farben=3
SCREEN 4,640,200,Farben,2
WINDOW 99,"Grafik",,8,4
PALETTE 7,.8,.2,.1
DIM Wert(50),Wert$(50)

Testeingabe:

WINDOW 1

INPUT "B=Balken, T=Torten: ", Wert$(0)
Eingabe:

Wert(0)=Wert(0)+1

PRINT Wert(0)". Wert:";

INPUT Wert(Wert(0))

PRINT "Bezeichnung dazu:¥;

INPUT Wert$(Wert(0))

IF Wert$(Wert(0))<> "* THEN Eingabe

Aufruf:
Wert(0)=Wert(0)-1
WINDOW 99
GOSUB Grafik
END
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Wer keine 256K -Speichererweiterung besitzt, mufl leider wieder
mit etwas weniger Farbe vorlieb nehmen. Bei diesen Amiga-
Besitzern sieht der Programmteil ’Vorbereitungen:’ deutlich
kleiner aus:

Vorberei tungen:
Farben=2
DIM Wert(50),Wert$(50)

Im Programmteil ’Aufruf’’ miissen diejenigen, die #4rmer an
Speicherplatz sind, den Befehl WINDOW 99 durch den Befehl
WINDOW 1 ersetzen und dahinter ein CLS eingeben. In der
256K -Version miissen Sie auch auf die PAINT-Befehle verzich-
ten. Sie wissen ja schon, warum.

Alles andere ist fiir beide Speicher-Ausbaustufen gleich.

Wenn Sie das entstandene Programm jetzt abspeichern, wihlen
Sie bitte einen neuen Namen, damit Sie sowohl die Test-Version
als auch das reine Unterprogramm auf Diskette haben.

Wer will, kann das Programm gleich ausprobieren. Zunichst
miissen Sie entscheiden, ob Sie mit Thren Daten eine Balken-
oder eine Tortengrafik erzeugen wollen. Geben Sie "b" fir
Balkengrafik ein bzw. "t" fir Tortengrafik und driicken Sie
<RETURN>,

Nun fragt Sie das Programm nach dem ersten Wert. Hier kénnen
Sie eine beliebige Zahl eingeben, zum Beispiel 850. Nach der
Bestitigung mit <RETURN> fragt das Programm nach der
Bezeichnung zu dem eben eingegebenen Wert. Diese Bezeich-
nung wird dann unter die Balken bzw. neben die Torten-
segmente gedruckt. Sie konnten zum Beispiel "Amiga" eintippen.
Im laufenden Monat sind nach Thren Angaben 850 Amigas
verkauft worden. Die nichste Zahl kénnte 400 sein, Bezeichnung
"Atari". Eine dritte Zahl soll den Rest aller Computermarken in
sich aufnehmen: 1200, Bezeichnung: "sonstige". Danach driicken
Sie bitte zweimal <RETURN>, ohne irgendwelche Werte
einzugeben.
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Mit diesen Eingaben kénnen Sie jetzt schon eine aussagekriftige
Grafik zum Thema Computer-Verkiufe erstellen. Fiir die statis-
tische Qualitit unserer Beispielzahlen koénnen wir allerdings
keine Haftung Gibernehmen.

Nun zur Bedienung und Funktion unseres Utilities.

Ach ja, "Utility" haben wir als Begriff bisher auch noch nicht
erkldrt. Das englische Wort bedeutet "etwas Nitzliches, Nutz-
bringendes" und steht im Zusammenhang mit Computern fiir
Programme, die bestimmte Hilfen anbieten. Wir helfen Ihnen
zum Beispiel, Ihre Daten in Grafik umzuwandeln, und das ist
doch ganz niitzlich, oder?

Das Unterprogramm {ibernimmt von Hauptprogramm drei
verschiedene Arten von Daten. Erstens braucht es die Anzahl
der erlaubten Bit-Ebenen. Wie schon gewohnt, legen wir diesen
Wert in der Variablen *Farben’ ab.

Die Zahlen, die der Grafik zugrunde liegen, stehen im Datenfeld
*Wert(x)’. Dieses Feld kann beliebig viele Elemente haben, mehr
als 50 sollten Sie aber mit Riicksicht auf die Ubersichtlichkeit
der Grafiken auf keinen Fall verwenden. Die Anzahl der Daten,
die in der Grafik dargestellt werden sollen, steht in der Feldpo-
sition *Wert(0)’. Befindet sich hier also z.B. die Zahl 5, werden
die Zahlen aus *Wert(1)’, *Wert(2)’,... bis *Wert(5)’ verwendet. Sie
kénnen fir beide Grafiktypen beliebige Zahlen angeben. Das
bedeutet, auch die Werte fiir Tortengrafiken miissen zusammen
nicht 100 % ergeben, denn um die Umrechnung auf prozentuale
Anteile kiimmert sich das Unterprogramm selbst.

Die Bezeichnungen zu den Werten stehen im Feld *Wert$(x)’. Fiir
jede Zahl im Feld *Wert(x)’ steht die Bezeichnung an der ent-
sprechenden Position in 'Wert$(x)’. Der Text zu 'Wert(1)’ steht
also in *Wert$(1)’ usw.

In Wert$(0)’ geben Sie durch einen Kennbuchstaben an, welche
Darstellung gewiinscht ist. Fir Balkengrafiken muf3 hier ein "b"
stehen, fiir Tortengrafiken ein "t". Bei allen anderen Buchstaben
springt das Programm zuriick, ohne eine Grafik zu zeichnen.
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Fir diese aufgefiihrten Daten miissen Sie also in Threm eigenen
Programm selbst sorgen. Zur Verdeutlichung hier noch einmal
alle iibergebenen Variablen und ihre Werte, wie sie in unserem
Beispiel verwendet wurden:

Name Inhalt z.B. Bemerkung
Farben 4 Anzahl Bit-Ebenen,
fiir Workbench-Screen: 2
Wert(0) 3 Anzahl der Daten
in den Feldern *Wert’ und 'Wert$’
Wert(1) 850 1. Zahl
Wert(2) 400 2. Zahl
Wert(3) 1200 3. Zahl
Wert$(0) t b=Balkengrafik
t=Tortengrafik
Wert$(1) Amiga Bezeichnung zur 1. Zahl
Wert$(2) Atari Bezeichnung zur 2. Zahl
Wert$(3) sonstige Bezeichnung zur 3. Zahl

Tabelle 5; Die Ubergabe-Variablen im Balken-/Tortengrafik-
Utility

Mehr Angaben braucht das Unterprogramm nicht. Reicht ja
auch. Wenn Sie ein eigenes Datenverarbeitungs-Programm
schreiben, miissen Sie gegebenenfalls den Screen und das
Window, wo Sie die Grafik gern hitten, selbst anlegen. Vor dem
Aufruf des Unterprogramms muf3 das gewiinschte Window mit

WINDOW Windownummer

zum Ausgabe-Window gemacht werden. Dann rufen Sie das
Unterprogramm mit

GOSUB Grafik

auf. Dahinter kénnen dann wieder eigene Programmteile folgen.



190 AmigaBASIC

Das war alles, was Sie zur Anwendung des Utilities wissen
miissen. Wir besprechen jetzt noch, wie das Programm funktio-
niert. Wenn das stellenweise etwas zu mathematisch wird: Um
das Programm zu benutzen, miissen Sie ja nicht alles ganz genau
verstanden haben.

Das Testprogramm gibt im Teil *Vorbereitungen:’ zuerst die Bit-
Ebenen an, legt einen 640 * 200-Screen mit der gewiinschten
Farbenzahl an und er6ffnet ein Window mit der Nummer 99.
Diese hohe Nummer haben wir gewihlt, damit Ihnen das
Window nicht in die Quere kommt, falls Sie unsere Test-Version
selbst etwas erweitern wollen.

Der PALETTE-Befehl legt eine Farbe fest. Natiirlich kénnen Sie
gern alle verwendeten Farben indern. Beachten Sie dabei, daf3
PALETTE immer nur auf dem Screen wirkt, auf dem das aktu-
elle Ausgabe-Window liegt. Wir haben die Farbe Nummer 7 um-
definiert, weil diese beim Einschalten des Amiga die gleiche
Einstellung hat wie Farbe Nummer | (in beiden Fillen weif).
Kommt bei einer Tortengrafik aus 7 Elementen der Sektor mit
der Farbe 7 neben den Sektor mit der Farbe 1, lige weifl neben
weifl und das ist etwas unpraktisch. Deshalb haben wird die
Farbe 7 in Rot geindert.

Als nichstes werden die Felder *Wert’ und 'Wert$’ dimensioniert,
je auf 50 Elemente.

Im Teil *Testeingabe’ kénnen Sie solange Werte in die beiden
Felder eingeben, bis bei einer Bezeichnung eine leere Eingabe
erfolgt. Dieses Kriterium zeigt dem Programm an, daB jetzt alle
Werte vorliegen.

Der Teil 'Aufruf:’ berichtigt den Inhalt von 'Wert(0)’, der die
Anzahl der vorhandenen Daten angibt. Dann wird Window 99
zum Ausgabe-Window gemacht und das Grafik-Unterprogramm
aufgerufen. Nach der Riickkehr aus diesem Unterprogramm ist
das Programm zu Ende.

Das Unterprogramm beginnt mit dem Teil *Grafik:’ und checkt
zuerst ab, ob iiberhaupt irgendwelche Werte vorhanden sind.
Falls nicht, springt es gleich zuriick.
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Anhand des Inhalts von *Wert$(0)’ entscheidet sich nun, ob eine
Balken- oder eine Tortengrafik gezeichnet wird. Wie schon ein-
mal, macht uns die Funktion UCASE$ davon unabhingig, ob
der Kennbuchstabe in Klein- oder Grofischrift angegeben
wurde. Innerhalb des Unterprogramms wird nun wieder ein
Unterprogramm aufgerufen, nimlich das, das die gewiinschte
Grafik erzeugt.

Kommen wir zum Teil *Tortengrafik:’. Die ersten vier Zeilen
addieren alle vorhandenen Werte und errechnen so die Gesamt-
summe. Diese Gesamtsumme entspricht 100%. Daher wird in der
Variablen 'Divi’ die Zahl errechnet, durch die die Zahl geteilt
werden mufl, um die Einzelwerte auf die zugehdrigen Kreis-
winkel umzurechnen. Die Zahl 6.283 ist 2*Pi, also der héchste
mogliche Winkel.

Der Anfangswert von Winkell’ wird etwas iiber 0 gesetzt, weil
der CIRCLE-Befehl (wie jeder gute Mathematiker (Da staunen
Sie aber, Herr Ott, was? (Herr Ott war unser Mathematik-
lehrer))) nicht zwischen +0 und -0 unterscheidet. Bei einem
Winkel von 0 wiirde der erste Sektor nicht ordnungsgemifl mit
dem Kreismittelpunkt verbunden. *Bfarb’, die Begrenzungsfarbe,
bekommt den Startwert 1 (weiB).

Die nachfolgende FOR..NEXT-Schleife beinhaltet die Zeichen-
befehle. Sie wird so oft ausgefithrt, wie Werte vorhanden sind.
Zu Beginn der Schleife bekommt die Zeichenfarbe Zfarb’ den
alten Wert von *Bfarb’. Falls eine der Farben iiber der erlaubten
Hoéchstzahl liegt, wird sie auf 1 zuriickgesetzt. Die Hinter-
grundfarbe 0 verwenden wir nicht zum Zeichnen. Danach w1rd
auch die Begrenzungsfarbe um 1 erhéht,

Was hat es nun auf sich mit den beiden Farben? Wie Sie sicher
noch wissen, akzeptiert PAINT zum Ausmalen von Flichen
immer nur Begrenzungen in einer bestimmten Farbe. Wir wollen
die Sektoren unserer Tortengrafik in verschiendenen Farben
ausmalen. Dazu brauchen wir eine Zeichenfarbe, eben ’'Zfarb’
und eine Begrenzungsfarbe, eben *Bfarb’.

Der Trick, mit dem wir das Ausmalen erreichen, ist nicht gerade
von mathematischer Brillanz, aber recht praktisch -~ und das geht
manchmal vor. Das Problem: PAINT benétigt ja immer einen
Punkt innerhalb der Fliche, die ausgemalt werden soll. Da die
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Sektoren sehr unterschiedliche Gréflen haben kénnen, ist dieser
Punkt nicht einfach zu berechnen.

Die Loésung: Zum Zeichnen der Tortengrafik werden zwei
ineinanderliegende Kreise verwendet, der #uflere ist ein kleines
Stiick grofler (Radius: 156), als der innere (Radius: 150). Mit der
Begrenzungsfarbe werden die Teile des Kreises geschiitzt, die
bereits fertig sind. Dann wird die Fliche zwischen den beiden
Kreisen mit PAINT ausgemalt. Das Resultat: Die Farbe liuft
auch in die ungeschiitzten Teile des Kreises und malt diese in
der angegebenen Zeichenfarbe aus. Deshalb verwenden wir fiir
die Begrenzung immer die Farbe, die eine Nummer hoher ist als
die Zeichenfarbe. Ganz am SchluB3 wird dann der 4uBere Kreis
geloscht. Wenn Sie ganz genau aufpassen, kdnnen Sie dieses
Prinzip wihrend des Entstehens der Grafik verfolgen.

Schauen wir uns nun an, wie im Programm unser theoretischer
Plan in die Praxis umgesetzt wurde: Die fiinfte Zeile innerhalb
der Schleife errechnet den neuen Wert von *Winkel2’. Das ist der
groflere der beiden Begrenzungswinkel. Seine neue Groéfle ist der
Anfangswinkel plus dem Anteil, den der niichste darzustellende
Wert am Kreisbogen hat.

Zuerst wird der juflere Kreis in der aktuellen Begrenzungsfarbe
gezeichnet. Dann ebenfalls in der Begrenzungsfarbe der Kreis-
ausschnitt, der die bereits fertigen Teile schiitzt. (Dazu wird
einfach ein Rand um den Kreis gezeichnet und dabei genau der
Teil ausgespart, der ausgemalt werden soll.)

Der PAINT-Befehl in der nichsten Zeile malt in der Zeichen-
farbe *Zfarb’ aus und erkennt als Begrenzung, die Linien, die in
der Farbe ’Bfard’ gezeichnet wurden. Sein Anfangspunkt liegt
genau in der freien Fliche zwischen den ineinanderliegenen
Kreisen.

Nach dem Ausmalen wird der gesamte innere Kreis mit der
Begrenzungsfarbe umschlossen und die Fliche zwischen den
Kreisen durch Ausmalen in der Hintergrundfarbe 0 geldscht. Zu
guter Letzt grenzen wir die Sektoren mit der Begrenzungsfarbe
voneinander ab.

Was nun noch innerhalb der Schleife an Befehlen steht, dient
hauptsiichlich einem Zweck: Die zugehorigen Texte sollen neben
die Sektoren gedruckt werden. Auch dafiir mufiten wir uns
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wieder einen Trick einfallen lassen: Wir rechnen zuerst den
Winkel aus, der genau durch die Mitte des aktuellen Sektors
1auft. Dieser Winkel soll Mitwinkel heif3en.

Um ehrlich zu sein; Jetzt wurde es echt knifflig. Wie um alles in
der Welt kann man aus einem bekannten Radius und einem
bekannten Winkel den Punkt bestimmen, wo der Winkel den
Kreisbogen schneidet? Den brauchen wir namlich, um den Text
richtig zu positionieren. Wer sich das - wenn schon iiberhaupt -
optisch besser vorstellen kann, dem zeigt die Abbildung 7, was
gemeint ist:

Schnittpunkt
fgesucht)

Radius (bekannt)

winkel {bekannt)

Bild 7; Der Winkel schneidet den Kreisbogen - wir suchen
den Schnittpunkt
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Wir wollen uns nicht mit fremden Federn schmiicken. Die
Erleuchtung kam Hannes Riigheimer nach einiger Zeit
frustrierten Blitterns in der alten Formelsammlung, die ihm
schon wihrend seines Mathe-Abiturs als Schutzschild diente. Da
fand sich nimlich unter der vielsagenden Uberschrift
"Goniometrie - Veranschaulichung am Einheitskreis" ein genialer
Zusammenhang:

Bild 8: Sinus und Cosinus im Kreis

Sieh an! Sinus und Cosinus kann man also nicht nur fiir hitbsche
Computergrafiken gebrauchen, sondern auch fiir ganz niichterne
Berechnungen: Der Radius multipliziert mit dem Cosinus des
Winkels ergibt die x-Koordinate des gesuchten Schnittpunkts,
Radius mal Sinus des Winkels liefert die y-Koordinate. Na, das
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ist doch was. Nur noch auf Bildschirmkoordinaten umrechnen
(der Mittelpunkt ist (320,100) und schon haben wir die
Variablen ’px’ und ’py’.

Das nichste Problem... Schon wieder ein Problem! Jetzt lernen
Sie die wahren Abgriinde des Programmierens kennen. Ahnlich
wie Indiana Jones beim Weg zum Tempel des Todes, kimpft
sich ein Programmierer stindig mit einem symbolischen Busch-
messer in der Hand durch das Dickicht des BASIC-Dschungels.
Trotzdem ist das hier nicht das Dschungel-Buch. Also gehen
wir, zusammen mit Indiana Hannes, zum nichsten Problem iiber:
Um es gleich vorwegzunehmen - wir kénnen das Zihneklappern
der Nichtmathematiker bis hierher héren - diesmal war es
vergleichsweise einfach zu ldsen:

Wenn sich ein Text neben der rechten Hilfte der Tortengrafik
befindet, darf er beliebig lang sein. Schlimmstenfalls wird er
halt am rechten Bildschirmrand abgeschnitten.

Aber ein Text, der an der linken Seite steht, wird schon nach
wenigen Zeichen in die Grafik hineinragen - ein Zustand, den
wir nicht fiir wiinschenswert hielten. Die Zeile, die mit dem
Befehl

Abstand=0

beginnt, schafft Abhilfe bzw. den noétigen Abstand: Wenn der
Winkel zwischen 1.57 (3 * Pi) und 4.72 (14 * Pi) liegt, befindet
sich der Text links von der Torte. Ist dies der Fall, wird von der
Anfangsposition noch die Linge des Textes abgezogen. So wird
der letzte Buchstabe der Bezeichnung genau neben dem Kreis
stehen.
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In diesem Zusammenhang gibt es auch mal wieder einen neuen
BASIC-Befehl: LEN(a$). Er liefert die L#inge eines Strings in
Zeichen.

LEN("Hallo")
ist also 5 und
LEN("Oberpostdirektionsbriefmarkenstempelautomatenmechaniker®)
ist 55. Sie kénnen ja nachziihlen...

Ist der Abstand des Textanfangs vom Kreis groBer als 15
Zeichen, muf3 er allerdings auf 15 begrenzt werden, mehr Platz
gibt es leider nicht auf dem Bildschirm.

Schliefllich werden die Koordinaten ’px’ und ’py’, die ja Pixels
vertreten, noch in Zeilen und Spalten fiir LOCATE umgerechnet
und der Text zu guter Letzt auf den Bildschirm gebracht.

Der gesamte Formelapparat bezieht sich iibrigens auf 60 Zeichen
pro Zeile. Bitte stellen Sie nur diesen Wert als Grundwert in
Preferences ein.

Fiir den nichsten Schleifendurchlauf bekommt der Anfangs-
winkel ("Winkell’) den Wert des Endwinkels ("Winkel2’) und die
ganze Prozedur beginnt fiir den folgenden Sektor von vorn.

Sind alle Sektoren gezeichnet, wird, wie schon erwihnt, noch
der duflere Kreis geloscht. Dann springt das Unterprogramm mit
RETURN an die Stelle zuriick, von der es aufgerufen wurde.

Hoffentlich raucht Thnen der Kopf nicht zu sehr. Sie wissen ja:
Wenn Ihnen die letzte Nuance mathematischer Spitzfindigkeiten
in diesem Abschnitt entgangen sein sollte, macht’s auch nichts.
Zum Thema Tortengrafik bleibt uns nur noch zu wiinschen:
Guten Appetit.

Im Unterprogramm °’Balkengrafiken:’ haben wir mit weniger
erbittertem Widerstand von seiten der Logik zu rechnen.
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Die ersten vier Zeilen suchen aus allen Werten den Gréften.
Nach diesem Wert richtet sich die Hohe der anderen Balken. Er
wird in die Variable 'Max’ geschrieben. Wir dachten bei der
Namensgebung iibrigens weniger an Max und Moritz, sondern
mehr an einen Max-imalwert.

Mindestwert fiir *Max’ ist iibrigens deshalb 0.0001, weil wir
schon in der iibernichsten Zeile 550 durch Max teilen werden.
Und Teilen durch 0? "Das geht doch nicht." Bravo, wer’s zuerst
gesagt hat, bekommt einen Punkt. Und wenn Sie damit Ihre
Chance gekommen sehen, Amiga endlich einmal reinzulegen,
probieren Sie im BASIC-Window:

? 1/0

Der darauf erfolgte "Division by Zero"-Error heifit iibrigens auf
Deutsch "Division durch Null". Sie sehen: Irgendwo in den Ent-
wicklungslabors von Microsoft mufl zumindest ein Mathematik-
lehrer rumlaufen, der auf so etwas geachtet hat. Kunststiick: Es
gibt ja genug davon - zumindest aus der Sicht eines Schiilers.

Die Variable 'Breite’ gibt spiter die Breite unserer Balken an.
Der Wert ist abhingig von der Anzahl der Balken, die dargestellt
werden sollen. Aber gréBer als 100 Pixels sollte er auf keinen
Fall werden, schlieBlich wollen wir normale Balken zeichnen
und keine kalifornischen Tausendjahres-Eichen. Ein Balken, der
die ganze Bildschirmbreite ausfillt, kann ja nicht mehr als
Balken bezeichet werden. Héchstens als Brett vorm Schirm.

'Fakt’ ergibt den Wert, mit dem wir die einzelnen Werte multi-
plizieren miissen, um sie alle auf die richtige GréBe umzurech-
nen. 160 Pixels hoch darf unser Maximalwert sein, alle anderen
werden entsprechend kleiner,

An den linken Rand drucken wir noch eine Achsenbeschriftung,
damit man die Hoéhe der einzelnen Balken ablesen kann. Die
folgenden fiinf Zeilen besorgen das fiir uns. Gedruckt wird der
Maximalwert und die Hilfte davon. AnschlieBend noch elf
Teilungsstriche.
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In den letzten sechs Zeilen unseres Unterprogramms liegt die
Schleife, die fiir das Zeichnen der Balken zustindig ist. Genau
wie bei den Tortengrafiken wird die Schleife so oft durchlaufen,
wie darzustellende Werte vorkommen.

Die Zeichenfarbe wechselt innerhalb des mdglichen Bereichs um
eine Farbnummer pro Balken. Die Hintergrundfarbe lassen wir
natiirlich wieder aus.

Mit einem LINE-Befehl bringen wir die Balken auf den Bild-
schirm.

Unterhalb der Balken wird mit LOCATE und PRINT dann
schlieBlich noch der zugehérige Text gedruckt. Die Position
richtet sich dabei in erster Linie nach der Breite der Balken. Das
Ganze wiederholt sich fiir alle Werte, danach springt das
Progamm mit RETURN zuriick.

Herzlichen Gliickwunsch! Sie haben auch diesen sehr mathe-
matisch-theoretischen Teil gut i{iberstanden. Jetzt sollten Sie
erstmal ein wenig mit Threm neuen Utility experimentieren. Sie
glauben gar nicht, was sich alles statistisch erfassen 148t. Selbst
die Bundesregierung hat noch nicht alle Mdglichkeiten entdeckt.

Im Laufe des Buches werden wir vor allem noch den Eingabeteil
verbessern, so daB Sie zum Beispiel Werte auf Diskette
abspeichern kdnnen, um lhre Aktienkurse oder Ihre Verkaufs-
zahlen iiber einen lingeren Zeitraum zu beobachten.

Sollten Sie statistischen und wirtschaftlichen Dingen iiberhaupt
nichts abgewinnen kénnen, haben wir auch noch einen Trost fir
Sie: Die nichsten Kapitel werden ein Programm hervorbringen,
das den Kinstler in Thnen zu neuen Héchstleistungen anspornen
dirfte. Und wer wire dazu besser geeignet als IThr Amiga?
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2.8 Mehr Schein als Sein? - Meniis und Maussteuerung in
BASIC

Was meinen Sie: Worin unterscheiden sich die professionellen
Programme, wie Graphicraft oder Textcraft, hauptsichlich von
unseren selbstgeschriebenen BASIC-Programmen? Sie sind
schneller, gut. Sie sind ein Stiick leistungsfihiger, auch gut.
Aber einer der Hauptunterschiede ist doch: Der Anwender kann
das Programm vollstindig mit der Maus bedienen. Die gesamte
Meniisteuerung ist durch den Mauszeiger und durch Pulldown-
Meniis realisiert. "Ja," werden Sie jetzt sagen, "wenn da die
Profis rangehen."

Gut, gut. Hiermit befdérdern wir Sie in die Gruppe der Profis
und liften damit wieder ein paar Geheimnisse der BASIC-
Programmierung. Meniils, Pulldowns, Maussteuerung? Kein
Problem, AmigaBASIC unterstiitzt diese Funktionen. Es ist gar
nicht so schwer, BASIC-Programme zu schreiben, die von der
Aufmachung her absolut professionell aussehen. Probieren Sie
nur mal diese Zeilen:

MENU 1,0,1,"Auswahl®
FOR x=1 TO 9
MENU 1,x,1,"Punkt "“+CHR$(48+x)
NEXT x
FOR x=2 T0 4
MENU x,0,0,"»
NEXT x

ON MENU GOSUB Auswahl
MENU ON

Warten:
GOTO Warten

Auswahl:

LOCATE 10,20

PRINT “Sie haben Punkt®;MENU(1);"gewaehlt.";
RETURN
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Wenn Sie das Programm ausprobieren, glauben Sie wahrschein-
lich zuerst, da3 es gar nichts tut. Aber driicken Sie bitte die
Meniitaste der Maus (das ist die rechte Taste). Anstelle der
gewohnten BASIC-Pulldowns sehen Sie nur einen einzigen
Meniititel in der Kopfzeile, nimlich "Auswahl". Fahren Sie bitte
mit gedriickter Maustaste auf dieses Menil und schauen Sie sich
seinen Inhalt an.

Zur Demonstration gibt es 9 verschiedene Meniipunkte. Wahlen
Sie einen davon, und das Programm druckt die Nummer auf den
Bildschirm, auf die Thre Wahl fiel.

Zugegeben, dieses Programm leistet noch nichts Grofartiges,
aber es zeigt Thnen, wie einfach Meniisteuerung in AmigaBASIC
programmiert werden kann, und wie professionell das Ergebnis
aussieht.

Um das Programm zu beenden, haben wir bisher noch keine
Pulldown-Option vorgesehen. Und das "Run"-Pulldown mit
seiner "Stop"-Option gibt es ja zur Zeit nicht.

Driicken Sie deshalb bitte die Tastenkombination <CTRL>-<C>.
Mit diesen beiden Tasten koénnen Sie fast jedes BASIC-
Programm abbrechen.

Sie werden feststellen, da3 die gewohnten Pulldown-Funktionen
auch nach dem Beenden des Programms nicht zuriickgekehrt
sind. Da wir sie aber zum Arbeiten benétigen, mufl3 es wohl eine
Méglichkeit geben, die Grundbelegung der Pulldown-Meniis
wiederherzustellen. Der dazu notige BASIC-Befehl heifit:

menu reset

Geben Sie ihn bitte im BASIC-Window ein. Danach sind die
gewohnten BASIC-Pulldowns wieder verfiigbar.

Kommen wir nun etwas genauer zu den einzelnen Befehlen und
ihren Auswirkungen: MENU benétigt drei Zahlenwerte und den
Namen, den die entsprechende Option bekommen soll. Der
Befehl am Anfang unseres Beispielprogramms lautet:

MENU 1,0,1,"Auswahl(®
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Die erste Zahl hinter dem Befehl gibt die Nummer eines Meniis
an. Bei der Standardbelegung ist das "Project"-Menii die
Nummer 1, "Edit" die Nummer 2, "Run" die Nummer 3 und
"Windows" die Nummer 4. Ingesamt kénnen in AmigaBASIC 10
verschiedene Pulldown-Meniis definiert werden.

Die zweite Zahl bestimmt den Meniipunkt innerhalb des ange-
gebenen Meniis. Nummer 0 ist der Titel des Menis, die
Nummern 1 bis (hdéchstens) 19 geben die verschiedenen Optio-
nen an,

An dritter Stelle kann nur eine von drei Zahlen stehen;

0 schaltet den angegebenen Meniipunkt aus. Der Punkt ist dann
nicht mehr verfiigbar, er wird in der etwas schwer lesbaren
Schrift gedruckt, die Sie ja schon kennen. Diese Schrift nennt
man auch "Geisterschrift". Ist die zweite Zahl hinter dem
MENU-Befehl eine 0, bezieht sich das Aus- oder Anschalten
auf das ganze Pulldown.

1 bewirkt das Gegenteil von 0. Die angegebene Menii-Option
bzw. das gesamte Pulldown wird angeschaltet, steht wieder zur
Auswahl.

2 schlieBlich wirkt wie 1, mit einem Unterschied: Der ange-
gebene Meniipunkt wird mit einem Hikchen versehen. (Es ist
der Typ Hikchen, der auch in Schule und Beruf immer das
beruhigende Gefiihl vermittelt, sich fiir das Richtige entschieden
zu haben. Im Gegensatz zu Kreuzchen, die man bei Wahlen
macht.) Mit dieser Hilfe koénnen Sie dem Benutzer Ihres
Programms leicht anzeigen, welcher Modus zur Zeit aktiv ist.

Fiir den Titel des jeweiligen Meniipunkts geben Sie einen belie-
bigen Stringausdruck an: Entweder den Text in Anfithrungs-
zeichen oder eine Stringvariable, die den Text beinhaltet. Wenn
Sie den String weglassen, verindert der MENU-Befehl lediglich
die Parameter einer bereits vorhandenen Pulldown-Option
(meistens werden Sie wohl die dritte Zahl verindern). Sie
kénnen auch, wie in unserem Beispielprogramm, mit dem
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CHRS$-Befeh! einzelne Zeichen angeben oder zum Text hinzu-
fiigen.
Wenn Sie sich fragen, warum wir zu den Zahlen in ’Xx’ aus-
gerechnet den Wert 48 addieren, dann schauen Sie sich bitte die
ASCII-Tabelle an, die Sie beim CHRS$-Befehl im Anhang B
finden,

Achtung: Tippen Sie jetzt folgende Zeile zwar ab, aber

probieren Sie das erzeugte Pulldown noch nicht
aus!
Wenn zu einem Menii keine Unterpunkte defi-
niert sind, und dieses Menii angew#hlt wird,
stiirzt die gegenwiirtige Version von Amiga-
BASIC ab. Haben Sie Ihr Programm vorher
nicht gespeichert, kann es nicht mehr gerettet
werden.

menu 1,0,1,"Test®
tauft das Pulldown Nummer 1 auf den Namen "Test". Geben Sie
gleich den n#chsten Befehl ein. Lassen Sie dabei bitte vor dem
Wort "Nummer" zwei Leerstellen Platz.

menu 1,1,1," Nummer 19
Jetzt diirfen Sie sich beruhigt das erste Pulldown anschauen. Mit
dem zweiten Befehl haben wir dort einen eigenen Unterpunkt
definiert. Allerdings kann AmigaBASIC verstindlicherweise im
Direktmodus (das heift also ohne Programmkontrolle) mit dieser
Option nichts anfangen, also nicht darauf reagieren.

Wenn Sie das gesamte Menit Nummer 1 abschalten wollen,
verwenden Sie:

menu 1,0,0
Um dies riickgingig zu machen, verwenden Sie den Befehl:

menu 1,0,1
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Der nichste Befehl versieht den ersten Punkt des ersten Meniis
mit einem Hikchen, zur Kennzeichnung dieser Meniioption:

menu 1,1,2

Wie Sie in unserem Beispielprogramm sehen, ist es noétig, die
voreingestellten BASIC-Pulldowns einzeln zu léschen, falls im
Programm weniger als vier eigene Meniis definiert werden. Das
Loschen geht so:

for x=1 to 4 : menu x,0,0," : next x

Nach dieser Zeile gibt es iiberhaupt keine Pulldowns mehr.
Diese Moglichkeit kann in manchen Programme auch recht sinn-
voll sein. Sollten Sie schon bald groBie Sehnsucht nach den
gewohnten und geschiitzten Menils verspiiren, wissen Sie ja
noch, wie Sie sie zuriickbekommen:

menu reset

Mit dem MENU-Befehl koénnen Sie in Ihren Programmen
zunichst alle Meniis nach Ihren Vorstellungen anrichten, oh
Verzeihung - wir meinen natiirlich: einrichten.

Bisher haben wir die Uberwachung und Auswertung der Meniis
noch nicht ins Spiel gebracht. Die Methode, nach der diese
Uberwachung funktioniert, gehdrt zu den faszinierendsten
Moglichkeiten von AmigaBASIC: Wenn Sie sich das Beispiel-
programm noch einmal genau ansehen (oder es mit TRACE
verfolgen), werden Sie feststellen, dafl das Hauptprogramm
eigentlich nur aus der Schleife *Warten:’ besteht. Diese Schleife
springt stindig auf sich selbst. Das ist auch wieder soetwas, was
nur Computer fertigbringen, ohne dabei verriickt zu werden.
Alles andere funktioniert nach dem Prinzip des "Event Trapping"
(deutsch etwa: Ereignisiiberwachung). In dem Augenblick, wo
ein bestimmtes Ereignis eintritt, das von AmigaBASIC iiber-
wacht werden soll, wird das gegenwirtige Programm unter-
brochen und ein vorher festgelegtes Unterprogramm aufgerufen.
Ist dieses Unterprogamm zuende, macht AmigaBASIC genau an
der Stelle weiter, wo es vorher unterbrochen hat. Diese Art zu
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programmieren, ist nicht nur iiberaus praktisch, sondern auch
sehr effektiv.

Sie kdnnen verschiedene Unterroutinen schreiben, die sich um
Programmabbruch, Kollision von Grafikobjekten, Fehler-
meldungen, Menii- und Maus-Steuerung oder Timer-Abliufe
(also zeitlich festgelegte Unterbrechungen) kiimmern, wihrend
das Hauptprogramm etwas vollig anderes tut.

Der Befehl, mit dem Sie AmigaBASIC mitteilen, welches Unter-
programm angesprungen soll, wenn der Benutzer eine Menii-
Auswahl vornimmt, lautet:

ON MENU GOSUB ...

Dahinter kénnen Sie ein Label oder eine Zeilennummer angeben.
Jede Moglichkeit des Event Trapping hat noch eine eigene
"Sicherung" und muf3 erst ausdriicklich "scharf" gemacht, bzw.
aktiviert werden. Dazu verwenden Sie fiir die Menii-
Uberwachung den Befehl

MENU ON

Wollen Sie das Menii-Trapping voritbergehend unterbrechen,
verwenden Sie MENU STOP. Zum endgiiltigen Abschalten gibt
es MENU OFF. Der Unterschied zwischen diesen beiden Befeh-
len liegt in der "Wahrnehmung" des Ereignisses:

Bei MENU STOP registriert der Amiga die Menilauswahl,
reagiert aber nicht sofort darauf. Er wartet, bis Event Trapping
wieder zugelassen wird. Nach dem nichsten MENU ON werden
dann auch die Ereignisse ausgewertet, die wihrend der Unter-
brechung stattfanden.

Dagegen unterdriickt MENU OFF die Uberwachung vollstindig.
Der Amiga reagiert nicht auf die Meniiauswahl, bis das Event
Trapping durch MENU ON wieder zugelassen wird.

Die Arbeitsweise von ON, OFF und STOP ist identisch fiir alle
anderen moéglichen Ereignisse. Wir werden von Fall zu Fall
darauf zuriickkommen. Da kdénnen Sie dann auch am praktischen
Beispiel die Unterschiede zwischen OFF und STOP besser
erkennen.,
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Die letzte Frage, die wir jetzt noch beantworten sollten, lautet:
"Was kann ich das von ON MENU GOSUB aufgerufene Unter-
programm alles machen lassen?"

Wie gesagt, wird bei jeder Anwahl einer Meniioption durch den
Benutzer das angegebene Unterprogramm aufgerufen. Dieses
Unterprogramm muf3 nun zuerst mal herausfinden, welcher
Meniipunkt tiberhaupt gewihlt wurde. Dazu gibt es zwei Funk-
tionen, nimlich MENU(0) und MENU(1).

MENU(0) liefert die Nummer des gewi#hlten Pulldowns, diese
Zahl entspricht der ersten Angabe beim MENU-Befehl.
MENU(1) liefert die Nummer der gewihlten Option innerhalb
des gewihlten Pulldowns, diese Zahl entspricht der zweiten
Angabe im MENU-Befehl.

Damit erh#lt Ihr BASIC-Programm alle Informationen, die és
braucht, um auf die Menii- Auswahl zu reagieren.

Das folgende Beispiel soll Thnen das verdeutlichen: Wir erweitern
das Beispielprogramm um einen Meniipunkt. Figen Sie den
Befehl bitte genau zwischen die beiden FOR..NEXT-Schleifen
im ersten Teil des Programms ein:

menu 1,10,1,"Beenden®

Das Unterprogramm *Auswahl:’ verindern Sie nun so, daB3 dabei
folgendes herauskommt:

Auswahl:

1F MENU(1)=10 THEN MENU RESET : END

LOCATE 10,20

PRINT "Sie haben Punkt";MENU(1);%"gewaehlt."
RETURN

Und so funktioniert’'ss Das ’Auswahl’-Programm {iberprift
zuerst, ob der gewihlte Punkt die Nummer 10 hat. Nummer 10
bedeutet "Beenden". (Wer jetzt an Bo Dereks Film "10" gedacht
hat, ist vielleicht ein biflchen enttiuscht...)

Trifft das zu, wird mit MENU RESET die Menii-Grund-
belegung wiederhergestellt und das Programm bricht mit END
ab.
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In allen anderen Fillen verhilt sich das Programm so wie bisher.

Da es in unserem Beispiel nur ein Pulldown gibt, brauchen wir
uns um die Nummer des Pulldowns, also den Wert MENU(0),
nicht weiter zu kiimmern. In gréofleren Programmen mit mehre-
ren Pulldowns miissen Sie erst mit MENU(0) das gewihlite Menii
feststellen, bevor Sie mit MENU(1) die einzelnen Punkte ab-
priifen kdnnen.

Ist soweit alles klar? Sollte es Thnen noch ein wenig an unfang-
reicheren Anwendungsbeispielen mangeln: Es dauert gar nicht
mehr lange, bis wir Thnen anhand eines groflen und leistungs-
fahigen BASIC-Uetilities die Meniisteuerung und manches andere
vorfithren kdnnen.

Vorher fehlt uns aber noch eine andere wichtige Grundlage: Die
Abfrage und Programmierung der Maus. Zur Demonstration
bieten wir Ihnen das wohl kiirzeste Malprogramm auf dem
Amiga:

ON MOUSE GOSUB Zeichnen
MOUSE ON

Warten:
GOTO Warten

Zeichnen:
WHILE MOUSE(0)<>0
PSET (MOUSE(1),MOUSE(2))
WEND
RETURN

Bedenkt man die geringe Arbeit, die Sie mit der Eingabe hatten,
ist das Programm doch schon ganz ordentlich, oder nicht?

Sie sehen, dafl Maus-Abfragen vom Grundprinzip her genauso
funktionieren wie Menii-Abfragen. Mit dem Befehl

ON MOUSE GOSUB ...

geben Sie das Unterprogramm an, daf3 sich bei Bedarf um die
Maus kiitmmern soll.
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MOUSE ON

aktiviert das Ganze und die folgende Endlosschleife vertritt ein
laufendes Programm.

Nur im Programmteil ’Zeichnen:’ gibt es einiges Neue und
Erklirenswerte: Zum Beispiel den WHILE... WEND-Befehl. Diese
beiden Befehle bieten eine neue Moglichkeit, Schleifen zu
programmieren. "While" heiflt auf Deutsch "Wihrend, solange"
und "wend" ist wahrscheinlich ein Kunstwort aus "WHILE End",
es konnte aber auch iibersetzt "wenden, sich umdrehen"
bedeuten. Sie sehen: So ganz einfach sind die Uberlegungen der
BASIC-Sprachschépfer auch nicht immer nachzuvollziehen.

Diese Schleifenstruktur dient dazu, einen Programmteil solange
ausfuhren zu lassen, wie ein bestimmter Zustand anhilt. Eine
einfache Schleife, die auf einen Tastendruck wartet, sieht so aus:

WHILE INKEY$="" : WEND

Dieses Beispiel kdnnen Sie sogar im BASIC-Window auspro-
bieren. WHILE..WEND ist oft einfacher und eleganter als
FOR..NEXT oder IF...THEN, obwohl man mit ein wenig Auf-
wand jede der drei Schleifenarten durch eine der beiden anderen
ersetzen kann.

Die Bedingung, die die WHILE..WEND-Schleife im Beispiel-
programm abfragt, heif3t:

MOUSE(0)<>0

Thnen wird aufgefallen sein, daf Sie nur zeichnen konnen,
wihrend die linke Maustaste gedriickt ist. Die Funktion
MOUSE(0Q) gibt Auskunft iiber den Zustand der Maustaste. Sie
hat den Wert 0, wenn keine Maustaste gedriickt ist. Falls sie
doch gedriickt ist, gibt es verschiedene Mboglichkeiten, die wir
aber an dieser Stelle noch nicht alle besprechen wollen. Wenn
wir beim Programmieren einer bestimmten Variante iiber den
Weg laufen, werden wir sie dort erkliren. Wer sofort alles
wissen will, kann aber auch gern gleich unter MOUSE(x) in der
Befehlsbeschreibung im Referenzteil dieses Buches nachschauen.
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Nicht nur MOUSE(0), sondern auch MOUSE(1) und MOUSE(2)
kommen in unserem Beispiel vor. Die beiden sind fast noch
einfacher als MOUSE(0):

MOUSE(1) liefert die x-Koordinate der Maus.
MOUSE(2) liefert die y-Koordinate der Maus.

Beide Werte werden in Pixels angegeben, wobei sich Amiga-
BASIC beim Zihlen automatisch an den aktuellen Screen anpaft.
Das macht das Zeichnen mit der Maus so einfach.

Vielleicht haben Sie jetzt schon einen Verdacht, welche Art von
Programm unser vielgepriesenes Utility sein kdnnte. Was koénnte
wohl am besten dazu geeignet sein, alle denkbaren Funktionen
von Maus und Pulldowns zu demonstrieren, dabei auch noch ein
niitzliches Hilfsmittel ergeben und vor allem auf dem Amiga
interessant sein?

Wir werden im nidchsten Kapitel ein eigenes Malprogramm
schreiben. Ein Malprogramm, das fast alle Grafikfihigkeiten von
AmigaBASIC unterstiitzt, einfach zu bedienen ist, und dabei
wirklich tolle Bilder erzeugen kann.

Was es auBlerdem noch bietet? Ein paar besondere Bonbons -
aber lesen Sie selbst...

2.9 Das groBe Tippen - das AmigaBASIC-Malprogramm

Wir wollen Thnen jetzt ein Utility vorstellen, das Ihnen hilft, in
BASIC Bilder und Zeichnungen zu erzeugen. Das Ding zu ent-
wickeln, war wirklich ein gutes Stiick Arbeit. Wir sagen das jetzt
nicht, um uns zu loben, sondern um Ihnen klar zu machen,
warum es so lang geworden ist. Sie sollten also etwas Zeit mit-
bringen, wenn Sie sich an das bisher grofite Projekt in diesem
Buch wagen. (Vielleicht nehmen Sie auch noch gleich ein paar
NiiBchen, Chips und was zu Trinken mit...) Sind Sie soweit?
Verabschieden Sie sich von Ihrer Familie, schlieBen Sie die Tir
hinter sich: Es geht los. Aber es wird sich lohnen. Sowohl vom
Ergebnis, als auch vom Lernerfolg her.
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Wenn Sie bisher alle Beispiele dieses Buches mitgemacht haben,
besitzen Sie von uns schon zwei groflere Hilfsprogramme: Den
Videotitelgenerator, mit dem Sie aus Texten und bewegten
Grafikobjekten einen Video-Vorspann erzeugen kdnnen und das
Balken-/Tortengrafik-Utility, das statistische Daten in Grafiken
umsetzt.

Bei der Entwicklung unser Beispiele verfolgten wir vor allem ein
Ziel: Wir wollen Thnen Programme in die Hand geben, die Ihnen
auch nach der Lern-Phase einen mdglichst hohen Nutzen bieten.
Gerade auf dem Gebiet der Grafik gibt es einen wichtigen
Punkt, um den Anwendungswert einzelner Programme zu
erhdhen: Die Programme sollten untereinander kompatibel sein.
Dadurch wird es fiir Sie zum Beispiel méglich, mit dem Mal-
programm Bilder zu erzeugen, die Sie spiter im Videotitel-
Programm einlesen und als Hintergriinde verwenden koénnen.
Oder auch die Bilder der "groBen" Malprogramme, wie
Graphicraft oder DeluxePaint, einzulesen und in AmigaBASIC
weiter zu bearbeiten. Ja, das geht! Wir haben doch gesagt, es
wird sich lohnen. Und wir versuchen, immer zu halten was wir
versprechen.

Ein wichtiges Glied in dieser Kompatibilitits-Kette ist unser
Malprogramm. Wir glauben, dafl mit ihm ein sehr hilfreiches
und leistungsfihiges Utility entstanden ist. Viele der Moglich-
keiten, die Sie von kommerziellen Grafik-Programmen kennen,
werden Sie auch in unserem BASIC-Programm finden.

Natiirlich kann ein Programm, das so viel bietet, nicht so kurz
sein wie die Beispiele, mit denen wir nur einzelne Befehle er-
ldutern. Im Klartext hei3t das, dal im Lauf der nichsten beiden
Kapitel insgesamt 9 Seiten Listing auf Sie warten, die in den
Amiga eingegeben werden miissen.

Wie gesagt: Fiir diese Kapitel werden Sie einige Zeit brauchen.
Nehmen Sie sich diese Zeit, niemand dringt Sie. Machen Sie
auch zwischendrin ruhig einige Pausen - wir sind nicht sauer,
wenn Sie uns mal ein bifichen in den Biicherschrank stelien.
Vergessen Sie aber bitte das Abspeichern nicht!

Natiirlich erkliren wir das Programm ausfithrlich und weisen
dabei auf besondere Befehle, Optionen oder spezielle Tricks hin.
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Bevor Sie gleich anfangen zu tippen, und sich damit vielleicht
viel unnétige Arbeit machen, noch ein wichtiger Hinweis fir die
Besitzer von 256K - Amigas:

Das Programm braucht die 512K Speicherplatz eines erweiterten
Amiga. Es gibt leider keine Mdoglichkeit, es einfach auf die
256K -Version anzupassen. Selbstverstindlich sollen Sie trotzdem
nicht leer ausgehen: Im Anhang finden Sie das Listing einer
etwas vereinfachten Version, die auch ohne Speichererweiterung
lauft. Sie ist zwangsliufig nicht so komfortabel und es fehlen
einige Moglichkeiten, aber die Grundfunktionen stehen auch
Thnen zur Verfiigung. In vielen Punkten dhneln sich die beiden
Versionen, deshalb soliten Sie nach dem Eingeben des Pro-
gramms auf jeden Fall die Erklirungen in diesem Kapitel lesen.

Und damit kann’s eigentlich losgehen. Bitte geben Sie je nach
der Ausbaustufe Thres Amiga-Speichers entweder nacheinander
die Programmteile aus diesem Kapitel ein, oder das aus dem
Anhang.

Ubernehmen Sie dabei méglichst die strukturierte Schreibweise.
Das Programm wird dadurch nicht nur iibersichtlicher, sondern
Sie werden auch Eingabefehler leichter finden und ausmerzen
kénnen.

Vorbereitungen:
Farben=5 : Maxfarbe=2"Farben-1
DIM Zeiger(4,1),Altfarbe(4),Farben%(31,2)
DIM Muster%(7),Allemuster%(8,7),Vol L%(1)
Zart=1 : Zfarbe=1 : Ffarbe=2 : Modus=1

Vol l%(0)=&HFFFF : Voll%(1)=&HFFFF
FOR x=0 TO 7
Muster¥%(x)=&HFFFF
Allemuster’(0,x)=&HFFFF
NEXT x
FOR x=1 70 8
FOR y=0 T0 7
READ Allemuster%(x,y)
NEXT y
NEXT x
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DATA 24672,1542,24672,1542,24672,1542,24672,1542

DATA -13108,13107, - 13108, 13107, - 13108, 13107, - 13108, 13107
DATA 26214,13107, -26215, - 13108,26214,13107, - 26215, - 13108
DATA -13108, - 26215, 13107,26214, - 13108, - 26215, 13107, 26214
DATA -258,-258,-258,0,-4113,-4113,-4113,0

DATA -8185,-8197, - 18019, - 20491, - 20467, -8197, -8185, -1
DATA 0,0, 1632,4080,4080,2016,384,0

DATA 960, 1984,3520,6592,16320,25024, -3104,0

SCREEN 1,320,200, Farben, 1

WINDOW 2,"AmigaBASIC Zeichenprogramm®,,16,1
WINDOW CLOSE 3

WINDOW CLOSE 4

WINDOW 2

Das Programm beginnt mit einem Vorbereitungsteil. Hier
werden alle Variablen auf ihre Grundwerte gesetzt, die Daten-
felder mit ihrer Ausgangsbelegung versehen und Screen und
Window fir die Bildschirmausgabe angelegt.

In der Variablen ’Farben’ legen Sie wie immer die Anzahl der
verwendeten Bit-Ebenen fest. Diesmal stehen die Zahlen 3 (8
Farben), 4 (16 Farben) oder 5 (32 Farben) zur Auswahl. Im
Normalfall werden Sie mit 32 Farben arbeiten, denn unser
Programm arbeitet im niedrigauflésenden Modus. Auf einem
512K-Amiga diirfte es mit dem Speicherplatz also keine
Probleme geben.

Beim Feld °Farben%’ fallt Thnen sicher zuerst die ungewohnte
Schreibweise mit dem Prozentzeichen hinter dem Namen auf.
AmigaBASIC bietet verschiedene Variablentypen. Zwei kennen
Sie bisher schon, nimlich die normalen, numerischen Variablen
(a’, ’b’, ’¢’, 'Hallo’...) und die Stringvariablen (’a$’, 'b%’, ’c$’,
’Hallo$’). Stringvariablen werden durch ein $-Zeichen hinter
dem Variablennamen gekennzeichnet. Eine vergleichbare Funk-
‘tion hat auch das %-Zeichen. Damit werden Integer-Variablen
gekennzeichnet.
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Sie kennen ja schon die BASIC-Funktionen INT und CINT.
Daher wissen Sie, daBl Integer-Zahlen immer ganze Zahlen sind,
also keinen Nachkommateil haben. Es gibt die Mdéglichkeit,
Variablen oder Felder von vornherein als Integer-Zahlen zu
deklarieren. Diese Zahlen koénnen nie einen Nachkommateil
haben und benétigen daher auch weniger Platz im Speicher. Der
Grund dafiir ist die Art, wie Zahlen vom Amiga intern verwal-
tet werden. Aus denselben Griinden kénnen Integer-Zahlen nur
Werte zwischen -32768 und 32767 annehmen. Im Zwischen-
spiel 3 werden wir darauf genauer eingehen. Und im nichsten
Teil dieses Buches werden wir noch verschiedene andere
Variablentypen kennenlernen.

Probieren Sie im BASIC-Window:
a=7/3 : a%=7/3 : ? a,a%

Sie sehen, daB die Variable ’a%’ keine Stellen hinter dem
Komma annimmt. Da im Malprogramm verschiedene Daten, wie
Farben und Muster, nur ganze Zahlen sein kénnen, verwenden
wir dafiir Integer-Felder.

Das Feld 'Farben%’ hat die Dimensionen (31,2), kann also 32 * 3
Elemente aufnehmen. (Erinnern Sie sich noch an mehrdimensio-
nale Felder? Stellen Sie sich solche Felder am besten als Tabelle
vor, in der in an einer bestimmten Position immer eine
bestimmte Zahl steht.) Wir konnen im Programm bis zu 32
verschiedene Farben verwenden, wobei pro Farbe drei Werte zu
merken sind (R, G und B).

Im Vorbereitungsteil definieren wir unter anderem auch Fiill-
muster. Sie kénnen in AmigaBASIC Muster angeben, mit denen
Flichen ausgefiillt werden. Wie das genau geht, zeigen wir im
nichsten Kapitel. Bisher miissen Sie zu diesem Thema nur eines
wissen: Man benétigt dazu Integerfelder, in denen das Aussehen
der Muster gespeichert wird. Wir machen das in unserem
Programm in den Feldern Muster%’, 'Allemuster%’ und *Voll%’.

Im Feld 'Muster%’ wird das Aussehen des aktuellen Musters’
festgelegt, im Feld ’Allemuster%’ befinden sich (wie der Name
schon sagt) alle Muster. Unser Malprogramm bietet nimlich die
Mboglichkeit, zum Fiillen von Flichen immer eines aus 9
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verschiedenen Mustern auszuwihlen. Die Definitionen aller 9
Muster stehen in ’Allemuster%’. Und in °Voll%’ ist ein ganz
spezielles Muster abgelegt, das volle, einfarbige Flichen produ-
ziert. Die brauchen wir nimlich auch von Zeit zu Zeit.

Im Vorbereitungsteil werden die Felder mit Grundwerten
gefillt. Zu den Befehlen, die dabei vorkommen, zwei Erklirun-
gen:

Da gibt es schon wieder eine spezielle Schreibweise fiir Zahlen.
Was hat das auf den ersten Blick kurios aussehende &HFFFF zu
bedeuten?

Nun, dabei handelt es sich um eine Hexadezimal-Zahl. Das ist
eine fiir Programmierer besonders geeignete Schreibweise fiir
Zahlen. Alles weitere iiber diese Zahlen finden Sie im
Zwischenspiel 3. Mit Hexadezimal-Zahlen kann AmigaBASIC
auch arbeiten. Der Wert &HFFFF bewirkt bei der Muster-
definition, dafl alle Punkte im Raster angeschaltet sind. So ent-
steht eine volle, gleichférmige, einfarbige Fliche. Dieses volle
Muster legen wir zu Beginn des Programms in den Feldern
*Voll%’ und ’Muster%’ ab, sowie im ersten der neun Auswahl-
Muster.

Wir wollen Ihnen gleich nach dem Starten des Programms eine
Auswahl an vorhandenen Mustern bieten. Deshalb haben wir 9
Stiick fiir Sie vorbereitet.

Die nétigen Werte werden mit READ und DATA eingelesen.
Moment bitte, womit?

Die Befehle READ und DATA sind ein Gespann, mit dessen
Hilfe es méglich ist, Daten innerhalb eines Programms
abzulegen, dann einzulesen und zu verwenden. (Deshalb auch
READ = lesen und DATA = Daten).

Mit Daten meinen wir zum Beispiel Zahlen oder Worte, aber
auch jede beliebige Mischform aus Zahlen, Zeichen und Buch-
staben.

Die Daten stehen in einer Programmzeile, die mit dem Befehl
DATA beginnt. Dahinter stehen, durch Kommas getrennt, die
einzelnen Werte. Mit dem READ-Befehl lesen Sie diese Daten in
Variablen ein.

Das READ/DATA-Gespann ist nur innerhalb eines Programms
sinnvoll. Daher kdénnen wir Thnen kein Beispiel im Direktmodus
zeigen. Die folgenden fiinf Zeilen gehdéren nicht zum Mal-
programm. Wenn Sie das Beispiel ausprobieren wollen, vergessen
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Sie bitte auf keinen Fall, vorher Ihr Malprogramm abzu-
speichern!

READ a$,bs$,c$,d

PRINT "Ich habe mir einen ";a$;" gekauft."

PRINT "Das ist ein toller ";b$;", der mir viel ";c$;" macht."
PRINT "Mit ihm kann man "d" Dinge machen."

DATA Amiga,Computer,Spass, 1000

Sehen Sie, wie’s funktioniert? Den verschiedenen Variablen
hinter READ wird immer der nichste, noch nicht gelesene Wert
aus der aktuellen DATA-Zeile zugewiesen. In einem Programm
fangt das Lesen mit READ immer in der ersten DATA-Zeile
an, egal wo sie steht. Dann kommt ein Wert nach dem anderen
an die Reihe. Sie miissen darauf achten, dafl die DATASs und die
Variablentypen zusammenpassen. Wenn der nichste DATA-Wert
Buchstaben enthilt und sie ihn z.B. in eine Zahlenvariable ein-
lesen wollen, erhalten Sie einen "Type mismatch"~Error
("Datentyp durcheinander gebracht").

Wenn alle DATASs gelesen sind und wieder ein READ-Befehl im
Programm ausgefithrt werden soll, meldet AmigaBASIC einen
"Out of DATA"-Error.

Der erste Block von DATA-Befehlen im Programm hat das
Aussehen der neun Grund-Muster gespeichert. Diese Werte
werden ins Feld ’Allemuster%’ eingelesen. Dann definieren wir
den Ausgabe-Screen und das Ausgabe-Window.

Wie wir schon einmal erwihnt haben, 1iuft unser Malprogramm
in der niedrigsten Auflésungsstufe (320 * 200 Punkte). Das hat
verschiedene Griinde. Der Hauptgrund: Wir wollen spiter ja
fertige Bilder bearbeiten, die 2z.B. mit dem Programm
Graphicraft erzeugt wurden. Fast alle professionellen Mal-
programme verwenden die niedrige Aufldsung. Sie reicht vollig
aus, um iiberzeugende Bilder darzustellen, und sie ermdglicht 32
verschiedene Farben. Wer einige Beispielbilder auf dem Amiga
gesehen hat, kann bestitigen: Die Vielfalt an Farbténen macht
die relativ grobe Auflésung wett.
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Die nichsten beiden Programmzeilen lassen die Windows 3 und 4
verschwinden, falls sie sich schon auf dem Bildschirm befinden
(was passieren kdnnte, wenn das Programm abgebrochen und
neu gestartet wird).

Geben Sie jetzt bitte den nichsten Teil des Malprogramms ein:

FOR x=0 TO 31

READ r,g,b

PALETTE x,r/16,9/16,b/16

Farben%(x,0)=r : Farben’%(x,1)=g : Farben%(x,2)=b
NEXT x

DATA 0,0,3, 15,15,15, 0,3,12, 15,0,0

DATA 0,14,15, 15,0,15 ,3,10,1, 15,14,0
DATA 15,8,0, 10,0,14, 8,5,0, 11,8,3

DATA 2,11,0, 15,10,15, 0,0,9, 7,15,0

DATA 14,12,0, 15,2,3, 0,0,0, 15,11,10
DATA 0,6,8, 3,3,3, 4,4,4, 5,5,5

DATA 6,6,6, 7,7,7, 8,8,8, 9,9,9

DATA 11,11,11, 13,13,13, 0,0,15, 12,15,12

Das Feld *Farben%’ wird in diesem Teil mit seinen Grundwerten
geladen. Im Lauf des Programms stehen in ’'Farben%’ die R-,
G- und B-Anteile der verwendeten Farben als Zahlen zwischen
0 und 15. Am Anfang tritt aber ein Problem auf: Sie wissen
vielleicht noch vom Videotitel-Programm, daf3 es keinen BASIC-
Befehl gibt, um die aktuellen Werte der Farbregister auszulesen.
Sie konnen zwar mit PALETTE gedndert werden, aber wir
kennen keine Moglichkeit, die aktuellen Werte von BASIC aus
festzustellen.

Wenn die Farben im Programm zum ersten Mal geindert werden
sollen, wiirde Ihre Grundeinstellung zunichst auf Schwarz fallen
(R=0, G=0, B=0). Das ergibe auf dem Bildschirm einen so
trostlosen Eindruck, da wir ihn Ihnen nicht zumuten konnten.
Frither oder spiter wiirde ja auch der Nacht-und-Nebel-Effekt
eintreten, denn schwarze Zeichnungen auf schwarzem Grund
sind nun mal extrem schwer zu lesen.
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Wir haben deshalb die RGB-Werte von 32 Farben in DATA-
Zeilen abgelegt, die zu Beginn in das Feld 'Farben%’ eingelesen
werden und dort solange bleiben, bis sie vom Programm
gedndert werden.

Pul ldown:
MENU 3,0,0,""
MENU 4,0,0, nm
MENV 1,0,1,*Programm"
MENU 1,1,1,%Zeichnen"
MENU 1,2,1,"Farben “"+CHR$(228)+"ndern®
MENU 1,3,1,"Muster “+CHR$(228)+"ndern"
MENU 1,4,1,"Bild laden"
MENU 1,5,1,"Bild speichern"
MENU 1,6,1,"Bild L"+CHR$(246)+"schen®
MENU 1,7,1,"Ende"
MENU 2,0,1,“Zeichenart®
MENU 2,1,2," Freihand d"+CHR$(252)+"nn"
MENU 2,2,1," Freihand dick"
MENU 2,3,1," Punkte"
MENU 2,4,1," Spraydose"®
MENU 2,5,1," Linien®
MENU 2,6,1," Rechtecke®
MENU 2,7,1,% Blocks"
MENU 2,8,1," Vielecke®
MENU 2,9,1," Kreise"
MENU 2,10,1," Ausmalen®
MENU 2,11,1," Radiergummi
MENU 2,12,1," Text"

Was hier passiert, ist schon durch den stindig auftauchenden
MENU-Befehl uniibersehbar: Die Pulldown-Meniis werden ein-
gerichtet. Zuerst l6schen wir die Meniis 3 und 4, denn in
unserem Programm kommen wir mit zwei Pulldowns aus.

Im Menii 1 liegen die Optionen zur Programmsteuerung. Damit
werden die einzelnen Funktionen ausgewihlt. Im Menii 2 finden
Sie die Werkzeuge, die Thnen beim Zeichnen zur Verfiigung
stehen. Die gerade aktive Zeichenart wird stindig durch ein
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Hikchen gekennzeichnet. Deshalb auch bitte beim Eintippen vor
den einzelnen Meniipunkten zwei Stellen freilassen.

Wenn wir im Namen eines Meniipunkts deutsche Sonderzeichen,
wie 4,0 oder @i brauchen, verwenden wir den CHR$-Befehl und
geben den ASCII-Code des gewiinschten Zeichens an. Ein Trick
den Sie grundsitzlich verwenden kdnnen, auch wenn es eine
Kickstart- bzw. Workbench-Version mit deutschen Sonder-
zeichen gibt, weil AmigaBASIC in der momentan vorliegenden
Version keine Mdglichkeit bietet, darauf zuzugreifen.

Schon sind alle nétigen Vorbereitungen durchgefithrt. Nun
schlief3t sich nahtlos der eigentliche Kern des Programms an, die
"Hauptschleife:’.

Hauptschleife:
ON MENU GOSUB Menuauswahl
ON MOUSE GOSUB Maus
MENU ON
MOUSE ON

WHILE -1
WEND

Das Event Trapping fiir Meniis und Maussteuerung wird
aktiviert und mit zustindigen Unterprogrammen versehen.
Dahinter sehen Sie eine WHILE.. WEND-Schleife. Auch wenn
Sie’s nicht glauben: Es fehlt nichts, es handelt sich auch nicht
um einen Druckfehler. Die Zahl -1 hinter WHILE stellt fiir
AmigaBASIC eine logisch "wahre", d.h. zutreffende Bedingung
dar. Wir werden uUber dieses Thema noch genauer im né#chsten
Zwischenspiel sprechen. Jedenfalls bewirken die beiden Zeilen
eine leere Endlosschleife.

Solange der Anwender die Maus nicht benutzt (also weder ein
Menii anwihlt, noch die Maus bewegt oder mit einer Maustaste
klickt), 1duft das Programm nur in dieser Schleife. Simtliche
Funktionen unseres Malprogramms werden durch Event
Trapping gesteuert. Falls Sie schon einmal auf einem anderen
Computer programmiert haben, wird Thnen diese Methode
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ziemlich ungewd&hnlich vorkommen, doch sie erméglicht sehr
flexible und leistungsfihige Programme,

Natiirlich lassen sich Event Trapping und "normale" Program-
mierung auch miteinander verbinden. Wie Sie ein Programm
anlegen, hingt von der Aufgabenstellung ab.

Im AnschluB3 an das Hauptprogramm folgen die Programmteile,
die fiir die Meniisteuerung gebraucht werden:

Menuauswahl:
Men=MENU(O0)
Menpunkt=MENU(1)
ON Men GOTO Projekt, Zeichenart

Maus:
1F Modus=1 THEN ON Zart GOSUB DueFreihand,DiFreihand,Punkte,Spraydose,
Linien,Rechtecke,Block, Flaechen,Kreis, Fuellen,Radiergummi, Text
IF Modus=2 THEN GOSUB Farbeinstellung : IF EndOK=1 THEN GOSUB Farbaus
IF Modus=3 THEN GOSUB Musterdef : IF EndOK=2 THEN GOSUB Musteraus
IF Modus=4 THEN GOSUB RGBDef : IF EndOK=3 THEN Modus=2 : GOSUB Farbaus
waht
RETURN

Projekt:

IF Menpunkt=1 THEN GOSUB Farbaus : GOSUB Musteraus

IF Menpunkt=2 THEN GOSUB Musteraus : MENU 2,0,0 : Modus=2 : GOSUB Farb
auswahl

IF Menpunkt=3 THEN GOSUB Farbaus : MENU 2,0,0 : Modus=3 : GOSUB Muster
editor

IF Menpunkt=6 AND Modus=1 THEN OK=0 : GOSUB Abfrage : IF OK=1 THEN Ade
f=0 : AREAFILL : CLS

IF Menpunkt=7 THEN GOSUB Farbaus : GOSUB Musteraus : OK=0 : GOSUB Abfr
age : IF OK=1 THEN Ende
RETURN

2eichenart:
MENU 2,2art,1
Zart = MENU (1)
MENU 2,2art,2
RETURN
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’Menuauswahl:” fragt die angewidhlte Menii-Option ab. In der
Variablen 'Men’ steht das Menii und in Menpunkt’ steht - na
was wohl, der Meniipunkt eben. Je nachdem, welches Menil
gewihlt wurde, wird 'Projekt:’ oder ’Zeichenart’ angesprungen.
Hier gibt es eine neue Variante des GOTO-Befehls kennenzu-
lernen.

ON...GOTO verzweigt zu einem betimmten Label bzw. einer
Zeilennummer, abhiingig vom Wert einer Variablen. Génnen wir
uns ein kulinarisches Beispiel, wo es ja im weiteren Sinne auch
um ein Menii geht. Die folgende Zeile tippen Sie bitte nicht ab,
sie gehort nicht zum Malprogramm:

ON x GOTO Aperitif,Vorspeise,Suppe,Hauptgericht, Kése,Nachspeise

Hat x den Wert 1, springt AmigaBASIC zum Label Aperitif. Bei
x=2 wird Vorspeise aufgerufen. Bei x=3 ist die Suppe dran. Die
Bedingung x=4 fithrt zum Hauptgericht, x=5 schlief3t den Magen
mittels Kise und x=6 serviert die Nachspeise.

Ist x kleiner als 1 oder grofler als 6, wird der ON..GOTO-
Befehl iiberhaupt nicht ausgefithrt und das Programm macht bei
der nichsten Zeile weiter. Wer sich nicht im iiblichen Rahmen
bewegen kann, bekommt eben gar nichts zu essen. Wenn Sie
jetzt Hunger bekommen haben sollten, beschweren Sie sich nicht
bei uns: Wir haben extra gesagt, sie sollten noch was zum
Knabbern mitnehmen...

Am Anfang des Programmteils ’Maus:’ finden Sie eine
ON...GOSUB-Zeile, die auch nicht gerade klein und bescheiden
ist. ON...GOSUB funktioniert iibrigens genauso wie ON...GOTO.
Nur kehrt das Programm beim niichsten RETURN an die Stelle
zuriick, wo der GOSUB-Aufruf steht.

Aber immer schén der Reihe nach: 'Maus:” ist fiir die Kontrolle
und Auswertung der Maus zustindig. Wenn der Benutzer des
Programms mit der linken Maustaste klickt, springt Amiga-
BASIC zunichst zu diesem Label.

Das Klicken mit der Maus kann ja sehr unterschiedliche
Absichten bekunden.
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Was der Anwender mit dem Mausklick bezweckt, hingt davon
ab, in welchem Modus sich das Programm gerade befindet. Um
das festzustellen, gibt es die Variable 'Modus’. Die verschie-
denen Unterprogramme versorgen sie mit dem richtigen Wert.
Hat 'Modus’ den Wert 1, wird gerade gezeichnet. Dieser Modus
wird im Programm durch die erste Option des ersten Pulldowns
gewihlt. Die Variable *Zart’ hat nichts mit zart oder zartbitter zu
tun. Warum denken wir eigentlich stindig ans Essen? Wird Zeit,
daB wir mal wieder zum Luigi gehen...

*Zart’ ist eine Abkiirzung fiir "Zeichenart". Durch das Auswihlen
einer Option aus dem zweiten Pulldown legt der Anwender eine
Zeichenart fest. Fiir jede Zeichenart gibt es ein eigenes Unter-
programm, das angesprungen wird, sobald die linke Maustaste
betitigt wird. Was dann weiter passiert, ist Sache des aufge-
rufenen Unterprogramms.

Hat *Modus’ den Wert 2, ist zur Zeit der Programmteil aktiv, in
dem die Farben fiir Zeichnen und Ausmalen ausgewidhlt werden
kdénnen. In diesem Fall wird die Kontrolle dem Unterprogramm
*Farbeinstellung:’ itbergeben. Um dem aufrufenden Programmyteil
mitzuteilen, ob die Farbeinstellung beendet ist (der Anwender
erreicht das durch Klicken in ein OK-Feld), gibt es die Variable
'EndOK’. Ist ’EndOK’=1, fithrt AmigaBASIC den Programmteil
’Farbaus:’ aus.

Beim Modus 3 passiert im Prinzip dasselbe wie bei Modus 2, nur
geht es diesmal um den Teil, der fiir die Definition der Fiill-
muster zustindig ist. Das Unterprogramm *Musterdef:’ wird auf-
gerufen. Soll die Musterdefinition beendet werden, muB
’EndOK’=2 sein.

Modus 4 unterscheidet sich auch nicht weiter von seinen drei
Artgenossen. Hierbei dreht es sich um eine besondere Funktion
des Farb-Unterprogramms: Es wird keine Farbe ausgewihlt,
sondern mit Schiebereglern der R-, G- und B-Anteil einer
Farbe festlegt. Das zustindige Unterprogramm heif3t 'RGBDef>’.
Damit die Farbdefinition (Festlegen der Farben mit RGB-
Reglern) von der Farbauswahl (Aussuchen der Farben, die zum
Zeichnen und Ausmalen benutzt werden) unterschieden werden
kann, gibt es dafiir einen eigenen Modus. Wenn dieser Modus
durch ’EndOK’=3 beendet wurde, kehrt das Programm zunichst
zum Modus 2 zuriick, also zur Farbauswahl.
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Weil ’Maus:’ ein Unterprogramm ist, muf} es mit einem
RETURN-Befehl beendet werden, der zum aufrufenden
Programmteil zuriickspringt.

Der nichste Programmteil namens °Projekt:’ kiimmert sich um
die Funktionen des ersten Pulldowns. Die Variable 'Menpunkt’
enthdlt den Meniipunkt, der von ’Menuauswahl’ festgestellt
wurde. Abhingig vom Wert ’Menpunkt’ werden jetzt die
Programme aufgerufen, die die verschiedenen Funktionen aus-
fuhren.

Meniipunkt 1 wird dazu verwendet, aus dem Farb- oder dem
Muster-Unterprogramm zum Zeichenmodus zuriickzukehren.
Am Anfang des Programms ist der Zeichenmodus automatisch
aktiv (in den Vorbereitungen heilt es ja nicht umsonst
’Modus’=1), er muf3 nicht extra gewahlt werden. Also braucht
das Programm beim ersten Meniipunkt nur die Teile aufzurufen,
die das Farb- und das Muster-Unterprogramm beenden, nimlich
’Farbaus:” und ’Musteraus:’

Meniipunkt 2 ruft das Farbauswahl-Unterprogramm auf. Fiir
den Fall, daB3 das Musterdefinitions-Programm schon liuft, wird
es zuerst durch GOSUB Musteraus abgeschaltet. Das zweite Pull-
down, das die Zeichenarten anbietet, soll gesperrt werden,
wihrend das Farb-Programm lduft. Also: MENU 2,0,0. Die
Variable ’Modus’ erhilt den Wert 2, dann wird das Label
'Farbauswahl:’ angesprungen.

Der dritte Meniipunkt dient zum Aktivieren des Muster-Editors.
In diesem Unterprogramm ist es mdglich, Fillmuster zu defi-
nieren. Zuerst wird das eventuell noch aktive Farb-Programm
abgeschaltet, wieder die Zeichenarten-Auswahl gesperrt und
’Modus’ auf 3 gesetzt. Nach diesen Vorbereitungen geht’s weiter
mit *Mustereditor:’.

Die Meniipunkte 4 und 5 sind zur Zeit noch nicht verfiigbar.
Hier werden Sie Bilder auf Diskette abspeichern und wieder
einlesen kénnen. Diese Features wollen wir aber erst im nichsten
Teil des Buches hinzufiigen, da Sie dort auch N#heres iiber die
Arbeit mit Peripheriegeriten und Datei-Verwaltung erfahren
werden. Bis dahin sollten Sie sich auch gréBere, wertvolle
Kunstwerke verkneifen.
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Meniipunkt 6 ist nur im Modus 1 erlaubt. Damit wird das aktu-
elle Bild geloscht. Der Programmteil Abfrage:’” bringt vorher ein
Window auf den Bildschirm, in dem Sie noch einmal gefragt
werden, ob Sie das aktuelle Bild wirklich verlieren wollen. Wenn
Sie dieser Abfrage Ihr OK gegeben haben, tritt das Léschen in
Aktion. Mit den Befehlen Adef=0 und AREAFILL entledigt sich
das Malprogramm eines eventuell in Entstehung befindlichen
Areas. Das ist nimlich die einzige Zeichenart, wo das Ergebnis
nicht sofort entsteht, da fir das Vieleck in mehreren Arbeits-
gingen die einzelnen Ecken definiert werden. Dieser Vorgang
wiirde ja durch das Bildschirmléschen unterbrochen und mufl
deshalb an dieser Stelle beendet werden. CLS 18scht schliefllich
den Bildschirm.

Der siebte und letzte Menipunkt erméglicht das Beenden des
Malprogramms. Dazu werden zuerst die Farb- und Muster-
definition abgeschaltet, dann folgt wie beim Loschen eine
Sicherheitsabfrage. Gibt sie griines Licht, springt das Programm
zum Label ’Ende’, wo der Ausstieg aus dem Malprogramm
durchgefihrt wird.

Auch das *Projekt:’-Unterprogramm endet mit RETURN.

*Zeichenart’ kiimmert sich um das zweite Menii. Hier werden
die Werkzeuge zum Zeichnen ausgewihlt. Der alte Meniipunkt
verliert sein Hikchen, dann wird die Variable *Zart’ auf den
neuesten Stand gebracht und schlieBlich der neue Meniipunkt
mit einem Hikchen versehen. Das war schon alles.

Jetzt folgen die Unterprogramme, die die einzelnen Zeichenarten
ermdglichen. Es geht los, mit der Version des Freihand-
zeichnens, die eine diinne Linie erzeugt:

DueFreihand:
Test=MOUSE(0) : x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
WHILE MOUSE(0)<>0
LINE (xX,Yy)-(MOUSE(1),MOUSE(2)),2farbe
x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
WEND
RETURN
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Vielleicht wundern Sie sich, warum wir den Wert von
MOUSE(0) einer Variablen ’Test’ zuweisen, die wir dann iiber-
haupt nicht mehr benétigen. Dafiir gibt es trotzdem einen guten
Grund: Wie Sie sich erinnern, kann mit MOUSE(0) abgefragt
werden, ob die linke Maustaste gedriickt ist oder gedriickt
wurde. MOUSE(]) liefert die x- und MOUSE(2) die y-Koordi-
nate des Mauszeigers. Nimmt man es ganz genau, und darauf
kommt’s in diesem Fall an, liefert MOUSE(1) die x-Koordinate
des Punkts, wo die Maus beim letzten Aufruf der Funktion
MOUSE(0) stand, und MOUSE(2) die entsprechende y-Koordi-
nate. Um einen mdéglichst aktuellen Punkt zu bekommen, rufen
wir also ganz kurz vor der Koordinaten-Abfrage die Funktion
MOUSE(0) auf.

Die WHILE... WEND-Schleife verbindet den letzten verwendeten
Punkt solange mit dem aktuellen Standpunkt des Mauszeigers,
wie die Maustaste gedriickt bleibt. 'Zfarbe’ ist ubrigens die
Zeichenfarbe. Das Resultat: Es entsteht ein durchgezogener
Strich, Sie kénnen mit gedriickter Maustaste freihandzeichnen.

Das Unterprogramm fiir das Freihandzeichnen mit einem dicken
Strich unterscheidet sich nur gering:

DiFreihand:
Test=MOUSE(0)
WHILE MOUSE(0)<>0
X=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
LINE (x,y)-(x+5,y+5),2farbe,bf
WEND
RETURN

Um einen dicken Strich zu erzeugen, werden an der aktuellen
Position des Mauszeigers kleine Blocks gezeichnet. Solange Sie
die Maus langsam bewegen, entsteht ein dicker Strich. Wird die
Bewegung allerdings zu schnell, haben die Kistchen einen
kleinen Abstand voneinander, eine Art gepunktete Linie ent-
steht,
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Apropos gepunktete Linie: Wenn Sie so einen Ahnlichen Effekt
absichtlich verwenden wollen, kénnen Sie das mit der nichsten
Zeichenart:

Punkte:
Test=MOUSE(0)
WHILE MOUSE(0)<>0
PSET (MOUSE(1),MOUSE(2)),2farbe
WEND
RETURN

An der Position des Mauszeigers wird ein Punkt gezeichnet. Bei
sehr langsamer Bewegung der Maus entsteht eine durchgezogene,
bei normaler und schneller Bewegung eine gepunktete Linie.
Diese Darstellung ist iibrigens dieselbe, die wir in unserem
ersten kleinen Beispielprogramm zur Maussteuerung (Sie wissen
schon: Die Super-Mini-Version des Malprogramms) benutzt
haben.

Auch ein Spraydosen-Effekt ist nicht schwer zu programmieren:

Spraydose:
Test=MOUSE(0)
WHILE MOUSE(0)<>0
X=MOUSE(1)+14*RND : y=MOUSE(2)+7*RND
LINE (x,y)-(x,y),Zfarbe,bf
WEND
RETURN

Bei der Spraydose sollen innerhalb eines bestimmten Bereichs
einzelne, verstreute "Farbspritzer” entstehen. Deshalb lassen wir
die Punkt-Koordinaten durch Zufallszahlen berechnen. Sie
kénnen horizontal bis zu 14 und vertikal bis zu 7 Punkte von
der Mausposition abweichen. Dorthin setzen wir dann einen
Punkt,

Aber halt! Warum verwenden wir denn fir einen simplen Punkt
den komlizierten LINE-Befehl mit Blockfill-Option? Es entsteht
ja tatsichlich nur ein einziger Punkt, denn die linke obere und
die rechte untere Begrenzung des Rechtecks sind identisch. Wir
haben das natiirlich mit Absicht gemacht. Diese Methode hat
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nimlich gegeniiber PSET einen groflen Vorteil: Die Blockfill-
Option bewirkt, da3 auf jeden Fall das angegebene Fiillmuster
verwendet wird, egal wie grof3 das gezeichnete Objekt ist. Haben
Sie also spiiter ein bestimmtes Filllmuster ausgewihit und halten
die Spraydose lingere Zeit auf dieselbe Stelle, bildet sich das
Muster. Damit lassen sich interessante Effekte erzielen.

Da wir jetzt schon gerade einmal bei LINE sind, kommen gleich
noch mehr Funktionen, die diesen Befehl benutzen:

Linien:

Test=MOUSE(0)

x1=MOUSE(3) : y1=MOUSE(4)

PSET (x1,y1),2farbe

WHILE MOUSE(0)<>0

WEND

LINE (x1,y1)- (MOUSE(5),MOUSE(6)),Zfarbe
RETURN

Mit diesem Teil haben Sie die Moglichkeit, Geraden zwischen
zwei Punkten zu zeichnen. Die Bedienung ist ganz einfach:
Bewegen Sie den Mauszeiger an den Anfangspunkt, driicken Sie
die linke Maustaste und schieben Sie die Maus nun mit
gedriickter Maustaste an den Endpunkt. Dann lassen Sie los.
Schon ist die Linie gezeichnet.

Sie haben sicher die neuen, Ihnen noch unbekannten, Funktions-
Argumente von MOUSE entdeckt: MOUSE(3) und MOUSE (4),
MOUSE(5) und MOUSE(6) werden da verwendet. Diese Werte
funktionieren so:

Wird die Maustaste gedriickt, die Maus bewegt und dann die
Maustaste wieder losgelassen, liefert:

MOUSE(3) die x-Koordinate des Anfangspunkts der
Mausbewegung,

MOUSE(4) die zugehorige y-Koordinate,

MOUSE(5) die x-Koordinate des Endpunkts der Maus-
bewegung,

MOUSE(6) die zugehorige y-Koordinate.
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Um den Unterschied noch mal klar zu machen: Mit MOUSE(1)
und MOUSE(2) erhalten Sie einen bestimmten Punkt, eine Art
Momentaufnahme des Augenblicks, an dem MOUSE(0) ab-
gefragt wurde.

MOUSE(3) bis MOUSE(6) hingegen geben Ihnen den Anfangs-
und Endpunkt einer Bewegung an. Sie beginnt mit dem Driicken
der Maustaste und endet mit dem Loslassen der Taste.

Der Anfangspunkt wird vom Programm als °’x1° und ’yI’
gemerkt. Damit der Anwender den Anfangspunkt sehen kann,
wird der Punkt mit PSET auf den Bildschirm gezeichnet. Die
leere WHILE...WEND-Schleife wartet, solange die Maustaste
gedriickt ist. Ist sie nicht mehr gedriickt (haben Sie also los-
gelassen), wird die Linie vom gespeicherten Anfangspunkt zum
aktuellen Endpunkt gezeichnet,

Die Funktionen von MOUSE(3), MOUSE(4) und MOUSE(5),
MOUSE(6) sind gerade beim Zeichnen von Linien und iiber-
haupt allen Figuren, fiir die mehr als ein Punkt angegeben
werden muf}, sehr niitzlich. Auch zum Zeichnen von Rechtecken
kdénnen wir sie benutzen:

Rechtecke:
Test=MOUSE(0)
x1=MOUSE(3) : y1=MOUSE(4)
Zeiger(0,0)=x1 : Zeiger(0,1)=y1
2eiger(1,0)=x1 : Zeiger(2,1)=y1
Anzahl=4
WHILE MOUSE(0)<>0
Zeiger(3,0)=MOUSE(5)
Zeiger(3, 1)=MOUSE(6)
Zeiger(1,1)=Zeiger(3,1)
Zeiger(2,0)=2eiger(3,0)
GOSUB Zeigerpunkte
WEND
LINE ¢(x1,y1)-(2eiger(3,0),2eiger(3,1)),2farbe,b
RETURN

Der groBte Teil dieser Routine aktualisiert den Inhalt eines
Datenfelds namens °’Zeiger’. Erst ganz am Schiufl steht ein
LINE-Befehl mit Block-Option. Was soll das schon wieder?
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Bei manchen Funktionen, wie dem Zeichnen von Rechtecken,
ausgemalten Rechtecken oder Kreisen, kann der Anwender vor
der endgiltigen Darstellung eines Objekts dessen Lage und
Grofle festlegen. Wihrend dieses Vorgangs mufl ihm angezeigt
werden, wie die tatsichlichen AusmaBe gerade sind. Professio-
nelle Zeichenprogramme zeigen das entstehende Objekt, also
zum Beispiel das Rechteck, stindig in Bewegung. Das Rechteck
wird grofler und kleiner, erscheint dabei immer auf dem Bild-
schirm, 14t den Hintergrund aber unverindert. Diese Moglich-
keit verwenden wir in unserem Malprogramm nicht, da Amiga-
BASIC fur solche Funktionen erstens zu wenig Speicherplatz
bietet und zweitens in punkto Geschwindigkeit ganz schén zu
kampfen hitte.

Wir haben eine andere Lésung gefunden: Unser Programm zeigt
einfach nur die Eckpunkte des Objekts an. Diese Eckpunkte
befinden sich im Feld ’Zeiger’ und zwar in folgender Reihen-
folge: *Zeiger(0,0)’ enthilt die x-Koordinate des ersten Punktes,
*Zeiger(0,1) die zugehérige y-Koordinate. In Zeiger(1,0) steht
der x-Wert des zweiten Punktes, in Zeiger(l,1)’ der zugehdrige
y-Wert, in (2,0) der dritte x-Wert, in (2,1) der dritte y-Wert
usw,

Die Variable ’Anzahl’ speichert die Anzahl der Punkte. Das
Unterprogramm ’Zeigerpunkte:® bringt dann die Werte aus
*Zeiger® als bewegliche Punkte auf den Bildschirm.

Um ein Rechteck zu zeichnen, driickt der Anwender die
Maustaste und markiert damit einen Eckpunkt. Nun kann er mit
gedriickter Maustaste den anderen, diagonal gegeniiber liegenden
Eckpunkt plazieren, die Zeigerpunkte geben dabei stindig die
anderen Eckpunkte des aktuellen Rechtecks an. Nach dem Los-
lassen der Maustaste wird das Rechteck gezeichnet.

Noch etwas ist auffillig: Innerhalb der WHILE...WEND-Schleife
fragen wir MOUSE(5) und MOQUSE(6) ab, obwohl doch die
Maustaste noch gedriickt ist, die Bewegung also noch gar nicht
abgeschlossen ist. Wenn Sie MOUSE(5) und MOUSE(6) benut-
zen, bevor die Maustaste losgelassen wurde, erhalten Sie den-
selben Wert wie mit MOUSE(1) und MOUSE(2). Das heiflt, dann
ist wieder der Zeitpunkt des letzten Aufrufs der Funktion
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MOUSE(0) ausschlaggebend fiir die Koordinaten, die als
Ergebnis geliefert werden.

Das Teilprogramm fiir das Zeichnen von Blocks ist bis auf ein
einziges Zeichen vollig identisch mit dem Teil fiir Rechtecke:
Der LINE-Befehl wird nicht mit der Option ,b sondern mit der
Option ,bf (Blockfill) verwendet. Am besten kopieren Sie mit
"Copy" und "Paste" aus dem "Edit"-Pulldlown den Iletzten
Programmteil unter das bisherige Listing und machen die not-
wendigen Anderungen:

Block: e
Test=MOUSE(0)
x1=MOUSE(3) : y1=MOUSE(4)
2eiger(0,0)=x1 : 2eiger(0,1)=y1
Zeiger(1,0)=x1 : Zeiger(2,1)=y1
Anzahl=4
WHILE MOUSE(0)<>0
Zeiger(3,0)=MOUSE(5)
Zeiger(3,1)=MOUSE(6)
Zeiger(1,1)=2eiger(3,1)
Zeiger(2,0)=2eiger(3,0)
GOSUB Zeigerpunkte
WEND
LINE (x1,y1)-(Zeiger(3,0),2eiger(3,1)),2farbe,bf
RETURN

Mit der Block-Option zeichnen Sie dieselben Rechtecke wie
vorhin, aber diesmal ausgefiillt. Zum Ausfiillen wird das aktuelle
Fiullmuster verwendet.

Um ausgefiillte Flichen zu bekommen, kennen wir ja nicht nur
Blocks, sondern auch den AREA-Befehl. Er darf natiirlich in
unserem Malprogramm nicht fehlen:
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Flaechen:
Test=MOUSE(0)
x1=MOUSE(3) : y1=MOUSE(4)
IF y1>186 THEN y1=186
IF x1>311 THEN x1=311
AREA (x1,y1)
IF Adef=0 THEN Adef=1 : xa=x1 : ya=y1
IF Adef<>1 AND x1=xa AND yl=ya THEN Fertig
Adef=Adef+1 : IF Adef=20 THEN Fertig
LINE (xa,ya)-(x1,y1),Zfarbe

xa=x1 : ya=yl
RETURN
Fertig:

Adef=0 : COLOR Zfarbe,0 : AREAFILL
RETURN

So funktioniert das Zeichnen von Areas: Nachdem Sie den Punkt
"Vielecke" im Zeichenart-Pulldown gewidhlt haben, positionieren
Sie den Mauszeiger auf den ersten Eckpunkt, den das Vieleck
haben soll. Klicken Sie dann einmal mit der linken Maustaste
und bewegen Sie die Maus zum zweiten Eckpunkt. Die bisher
definierten Punkte werden durch Linien miteinander verbunden,
so daB3 Sie bereits beim Entstehen der Figur die spiteren Um-
risse verfolgen kdnnen.

Sie kéonnen das Ganze beliebig oft wiederholen. Das heiflt, fast
beliebig oft... Nach 20 Punkten wird das Vieleck automatisch
auf den Bildschirm gebracht, da sich AmigaBASIC beim AREA-
Befehl nicht mehr Punkte merken kann.

Und was miissen Sie tun, wenn Sie das Vieleck vor dem zwan-
zigsten Punkt beenden wollen? Das Vieleck erscheint sofort auf
dem Bildschirm, wenn Sie zweimal hintereinander die linke
Maustaste driicken, ohne die Maus zwischen den beiden Klicks
zu bewegen.

Der AREA-Befehl wiirde eine Fehlermeldung bringen, wenn ein
Punkt aufBlerhalb des erlaubten Bereichs angegeben wiirde. Der
erlaubte Bereich ist in unserem Window 186 Punkte hoch und
311 Punkte breit. Die Werte werden vom ’'Flaechen:’-Unter-
programm automatisch in diesen Bereich eingeschrinkt. (Die
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beiden IF-Zeilen sind dafiir zustindig.) Danach teilt das
Programm die Punkte des aktuellen Klicks mit AREA dem
Computer mit. Die Variable ’Adef’ speichert die Anzahl der
bereits definierten Ecken. Falls *Adef’ gleich 0 ist, wird es auf 1
gesetzt und AmigaBASIC speichert die Koordinaten, die die
Maus beim Aufruf hatte, in den Variablen ’xa’ (fir x alt) und
'va’ (fur y alt). Die beiden brauchen wir, um vom letzten
verwendeten Punkt eine Linie zum neuen Punkt zu ziehen.
Unsere nichste Programmzeile priift ab, ob sich die x-Koordi-
nate oder die y-Koordinate seit dem letzten Klick verdndert
haben. Falls nicht, ist die Definition zuende ("Fertig:’). Bei jeder
Angabe eines Punkts zihlt AmigaBASIC die Variable ’Adef’
hoch. Hat Adef’ den Wert 20 erreicht, wird durch Aufruf des
Unterprogramms ’Fertig:’ ebenfalls mit der Definition Schlu3
gemacht. Zuletzt merken sich ’xa’ und ’ya’ noch die neuen alten
Werte. ’

Der °‘Fertig’-Teil setzt 'Adef” wieder auf 0, stellt mit einem
COLOR-Befehl die verwendete Zeichenfarbe fiir den
AREAFILL-Befehl ein und zeichnet das gewiinschte Objekt.
Fertig.

Auf zur nichsten Runde! Wir haben uns bisher mit allen
moglichen Arten von eckigen Gebilden beschiftigt - es wird
Zeit, mal eine runde Sache anzugehen. Dieser Teil zeichnet
Kreise und Ellipsen:

Kreis:
Test=MOUSE(0)
X1=MOUSE(3) : y1=MOUSE(4)
2eiger(0,0)=x1 : Zeiger(0,1)=y1
2eiger(1,0)=x1 : Zeiger(2,1)=y1.
Zeiger(3,0)=x1 : Zeiger(4,1)=y1
Anzahl=5
WHILE MOUSE(0)<>0
r1=ABS(x1-MOUSE(5))
r2=ABS(y1-MOUSE(6))
Zeiger(1,1)=y1-r2 : Zeiger(2,0)=x1+r1
Zeiger(3,1)=yl1+r2 : Zeiger(4,0)=x1-r1
GOSUB 2eigerpunkte
WEND
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IF r1=0 THEN r1=.1
IF r1<r2 THEN Faktor=(r2/r1) : rl1=ri1*Faktor : r2=r2*raktor
CIRCLE (x1,y1),r1,2farbe,,,(r2/r1)

RETURN

Im Malprogramm geht das Zeichnen von Kreisen bzw. Ellipsen
so: Bewegen Sie den Mauscursor auf den Mittelpunkt des
gewiinschten Kreises. Driicken Sie die rechte Maustaste und
halten Sie sie gedriickt. Verschieben Sie nun die Maus. Der hori-
zontale Abstand der Maus zum Mittelpunkt legt den x-Radius
der Ellipse fest, der vertikale Abstand den y-Radius. An den
Stellen, die am Kreis (an der Ellipse) am weitesten vom Mittel-
punkt entfernt sind, sehen Sie vier Zeigerpunkte. Der fiinfte
Zeigerpunkt zeigt den Mittelpunkt an. Die Lage der einzelnen
Punkte am Kreis ist in Bild 9 dargestelit.
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Zeiger (1)

Zeiger (0]
Zeiger [4) . Zeiger [2)

Zeiger [3)

Bild 9; Die Lage der Zeigerpunkte an einem Kreis

Durch Loslassen der Maustaste wird der Kreis gezeichnet.

In ’xI’und 'yl wird der Mittelpunkt festgelegt. Wenn Sie die
obige Abbildung mit den Werten vergleichen, die dem Feld
*Zeiger’ zugewiesen werden, werden Sie sicher schnell verstehen,
wie’s funktioniert: Jeder Punkt hat entweder den x-Wert oder
den y-Wert seiner Koordinate mit dem Mittelpunkt gemeinsam.
Der jeweils andere Wert wird in der WHILE... WEND-SChleife
ermittelt. ’r1’ ist der Absolutwert (also Vorzeichen-freie Wert)
des x-Radius, °’r2’ dasselbe fiir den y-Radius. Solange die
Maustaste gedriickt bleibt, werden nur die Zeigerpunkte
aktualisiert und dargestellt.

Falls der x-Radius gleich 0 ist, soll er auf 0.1 erhéht werden, da
in den folgenden Berechnungen sonst ein "Division by Zero"-
Error entstehen kdnnte.
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Uns geht es jetzt noch um das Verhiltnis der beiden Radius-
Werte zueinander. Das brauchen wir ja, um bei CIRCLE einen
Wert fiir das x/y-Verhiltnis angeben zu kdénnen. Normalerweise
funktioniert das Ganze nur, wenn der x-Radius gréfler oder
gleich dem y-Radius ist. Trifft diese Bedingung nicht zu
(IF rl<r2 ...), miissen wir das Verhiltnis der beiden Werte um-
kehren. Ist auch das geschehen, folgt der CIRCLE-Befehl, der
alle berechneten Daten schlieflich in den gewiinschten Kreis
verwandelt.

Kommen wir zum Ausmalen von umrandeten Flichen. Das
Stichwort heif3it PAINT.

Fuel len:
Test=MOUSE(0)
IF Klick=0 THEN
Klick=1
SOUND 440,6,20
x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
RETURN
ELSE
Klick=0
IF MOUSE(1)=x AND MOUSE(2)=y THEN
PAINT (x,y),Ffarbe,Zfarbe
ELSE
SOUND 440,6,20
END IF
END IF
RETURN

Hier tummelt sich zur Abwechslung mal wieder ein bifichen was
Neues. Als erstes fillt Thnen wahrscheinlich die ungewdhnliche
Struktur auf, die die drei Befehle IF..THEN, ELSE und
END IF zusammen bilden. Die Einzelbestandteile kennen Sie
eigentlich schon: IF..THEN erméglicht das Auswerten von
Bedingungen, und ELSE hinter IF.. THEN gibt an, was getan
werden soll, wenn die jeweilige Bedingung nicht zutrifft.

Oft sollen abhingig von einer Bedingung mehrere Befehle aus-
gefithrt werden. Bisher muBten Sie dazu alles in eine Zeile
schreiben. Solange es sich nicht um zuviele Befehle handelt, geht
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das zwar noch, weil Programmzeilen im LIST-Window bis zu
255 Zeichen lang sein diirfen. Aber sehr iibersichtlich ist es
sicher nicht.

Deshalb haben Sie die Moglichkeit, den IF..THEN..ELSE-
Befehl zu entzerren und zwischendrin beliebig lange Programm-
teile einzufiigen. Wichtig ist nur, dafl in derselben Zeile hinter
IF..THEN und hinter ELSE kein Befehl mehr kommt, Denn
daran unterscheidet AmigaBASIC die geschachtelte IF...THEN-
Struktur von der normalen. Die auszufithrenden Befehle begin-
nen einfach eine Zeile tiefer. Der ganze Block wird durch den
Befehl END IF abgeschlossen. Die Struktur sieht also so aus:

IF (Bedingung) THEN
(Programmteil, der bei
"Bedingung trifft zu"
ausgefithrt wird.)

ELSE
(Programmteil, der bei
"Bedingung trifft nicht zu"
ausgefithrt wird.)

END IF

Wie Sie im Programm sehen, ist es auch erlaubt,
IF.. THEN/ELSE/END IF-Strukturen ineinander zu verschach-
teln. Wer dabei die Ubersicht behalten will, sollte aber beim
Schreiben des Programms unbedingt an die Einriickungen
denken,

Warum wir um den eigentlich einfachen PAINT-Befehl eine so
komplizierte Umgebung aufbauen?

Erinnern Sie sich noch an den Object Editor? Er ist ja auch eine
Art Malprogramm, geschrieben in AmigaBASIC. Wenn Sie beim
Object Editor eine umrandete Fliche ausmalen wollen, kann es
Thnen schnell passieren, dal Sie Ihr ganzes Bild zerstéren. Ent-
weder, Sie haben die falsche Begrenzungsfarbe gewihlt oder Sie
haben iiberhaupt vergessen, dafl die PAINT-Funktion aktiv ist.
Nach dieser (auch fir uns oft leidvollen) Erfahrung wollten wir
unser Moglichstes dagegen tun, daf3 Ihnen beim Ausmalen in
unserem Programm versehentlich etwas dhnliches passiert. Leider
konnen wir das AmigaBASIC nicht verbessern, aber wir hatten
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eine Idee: Auf der Workbench dient ein Doppelklick dazu, eine
Auswahl endgiiltig zu machen. Das wollten wir (ibernehmen.
Wenn Sie ausmalen wollen, miissen Sie also den Mauszeiger in
die begrenzte Fliche bewegen und zweimal klicken. Zwischen
den beiden Klicks darf die Maus nicht verschoben werden. Beim
ersten Klick héren Sie einen Warnton (zum SOUND-Befehl
kommen wir an anderer Stelle in diesem Buch).

Falls Sie vergessen haben sollten, dal3 die Zeichenart "Ausmalen”
aktiv ist, erinnert Sie der Ton daran. Sie kénnen einfach eine
andere Zeichenart wihlen, und nichts ist passiert. Nur wenn Sie
an derselben Position ein zweites Mal klicken, wird das Aus-
malen wirklich durchgefiihrt.

Um festzustellen, beim wievielten Klick wir gerade sind,
benutzen wir die Variable ’Klick’, deren Name eigentlich schon
alles sagt. Und so funktioniert der Programmteil:

Beim ersten Aufruf ist ’Klick’=0. Der Anwender hat an der
aktuellen Mausposition einmal geklickt. Nun wird *Klick’ auf 1
gesetzt, der Warnton erklingt, das Programm merkt sich die
Koordinaten des Mauszeigers und springt zuriick.

Die Fiillfarbe *Ffarbe’ und die Zeichen- bzw. Begrenzungfarbe
*Zfarbe’ konnen Sie im Farbauswahl-Unterprogramm festlegen.
Erst wenn der Anwender ein zweites Mal geklickt hat, wird die
'Fuellen:’-Routine wieder aufgerufen. Diesmal hat 'Klick’ den
Wert 1. Das Programm fihrt also den ELSE-Teil aus: 'Klick’
wird wieder 0. Falls sich die Position der Maus nicht gefindert
hat (dazu vergleichen wir einfach die aktuellen Werte mit den in
’x* und 'y’ gespeicherten) wird ausgemalt. Sind die Koordinaten
jedoch nicht identisch, erklingt ein zweites Mal der Warnton
und das Unterprogramm springt zuriick.

Soll dann doch ausgemalt werden, muf3 der Anwender an der
neuen Stelle zweimal klicken. Es gehort ein wenig Ubung dazu,
die Maus wihrend des Klickes ganz ruhig zu halten, aber dieser
kleine Mangel an Komfort ist vielleicht besser, als versehentlich
das ganze Bild zu ruinieren. Falls Sie trotzdem eine Kkleine
Bewegung der Maus zulassen wollen, 4ndern Sie die zweite
IF...THEN-Zeile im *Fuellen:’-Unterprogramm wie folgt:

1F ABS(x-Mouse(1))<11 AND ABS(y-MOUSE(2))<é THEN
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Die Anderung erlaubt eine Abweichung von der alten Mauspo-
sition bis zu 10 Punkte horizontal und bis zu 5 Punkte vertikal.
Natiirlich steigt damit das Risiko, doch einmal einen Fehler zu
machen.

Da wir jetzt mit allen Mdglichkeiten vertraut sind, etwas aufs
Papier bzw. auf den Bildschirm zu bringen, wollen wir noch
etwas dafiir tun, daBB wir das Gemalte auch wieder entfernen
kénnen. Die Kunst besteht ja schlie3lich oft auch im Weglassen.
Dazu gibt es den Radiergummi:

Radiergummi:

Test=MOUSE(0)

WHILE MOUSE(0)<>0
x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
PATTERN ,Voll%

LINE (x,y)-(x+10,y+5),0,bf
PATTERN ,Muster%
WEND
RETURN

Den Radiergummi benétigen Sie, um gezeichnete Stellen wieder
vom Bildschirm zu entfernen. Das Programm funktioniert ganz
genau so, wie der Teil zum dicken Freihandzeichnen. Nur wird
diesmal nicht die Zeichenfarbe, sondern die Farbe Nummer 0,
also die Hintergrundfarbe, verwendet. Resultat: Die Stelle, an
der mit dem Radiergummi gearbeitet wird, wird gel6scht.

Aber ein unbekannter Befehl tritt doch noch auf: PATTERN.,
"Pattern” heifit auf Deutsch "Muster". Es geht also wieder einmal
um die schon 6fter erwihnten Fiilllmuster. Die Erklirungen, wie
der PATTERN-Befehl genau funktioniert, wollen wir uns noch
etwas aufheben. Aber so viel sollten Sie jetzt schon wissen:
PATTERN ,Voli% bewirkt in unserem Programm, dafl ein
volles, gefiilltes Muster verwendet wird. PATTERN ,Muster%
dagegen aktiviert das im Programmteil ’Mustereditor:” aus-
gewihlte Muster.
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Vor dem Befehl, der den Radiergummi auf den Bildschirm
bringt, wihlen wir das volle Muster, weil sonst nur mit dem
aktuellen Muster geloscht wiirde. Ergebnis wire eine Nega-
tivdarstellung dieses Musters, mehr nicht. Wir wollen aber, daf3
wirklich alles an der betreffenden Stelle verschwindet. Das
Gegenteil von "alles da" (*Voll%’) ist "alles weg", deshalb die
beiden PATTERN-Befehle. Es ist schon erstaunlich, woran man
beim Programmieren alles denken mufB3. Aber keine Sorge: Auch
wir haben nicht alles von Anfang an so gemacht. Hinter all
diesen weisen Ratschligen und Begriindungen stecken -zig
Testliufe und mindestens dreimal soviele "Warum funktioniert
der Kram nicht"-Ausrufe,

Das nidchste Unterprogramm, das mit den Zeichenarten zu tun
hat, heifit ’Zeigerpunkte:’. Dieser Teil bringt die blinkenden
Zeigerpunkte auf den Bildschirm, die von ’Rechtecke:’, *Block:’
und ’Kreis:” im Feld *Zeiger’ iibergeben werden.

Zeigerpunkte:
FOR x=0 TO Anzahl-1
xz=2eiger(x,0) : yz=2eiger(x,1)
IF xz<0 THEN xz=0 :Zeiger(x,0)=0
IF xz>311 THEN xz=311 : Zeiger(x,0)=311
IF yz<0 THEN yz2=0 : Zeiger(x,1)=0
IF y2>186 THEN yz=186 : Zeiger(x,1)=186
Altfarbe(x)=POINT(xz,yz)
NEXT x
FOR x=0 TO Anzahl-1
PSET (Zeiger(x,0),2eiger(x,1)),-(Altfarbe(x)=0)
NEXT x
FOR x=0 TO Anzahl-1
PSET (Zeiger(x,0),Zeiger(x,1)),Altfarbe(x)
NEXT x
RETURN

Der ganze Teil besteht aus drei FOR..NEXT-Schleifen. Die
erste errechnet die Punkte und merkt sich, was dort vorher war.
Die zweite Schleife setzt die Punkte, die dritte 16scht sie wieder.
Die Schleifen werden sooft durchlaufen, wie Punkte vorhanden
sind. Da die Zahlung bei 0 beginnt, hat der letzte Punkt die
Nummer ’Anzahl’-1. Die vier IF..THEN-Zeilen in der ersten
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Schleife priiffen ab, ob die Koordinaten des aktuellen Punkts
auflerhalb des erlaubten Bereichs liegen. Falls der x-Wert kleiner
0 oder groBer 311 ist, oder falls der y-Wert kleiner 0 oder
grofler 186 ist, werden die Werte auf den jeweiligen, noch
erlaubten Grenzwert gesetzt.

Als nichstes merkt sich das Programm im Datenfeld *Altfarbe’
die Farbe des Punktes, der sich vorher an der Stelle befand, wo
der Zeigerpunkt plaziert werden soll.

Wenn Sie herausfinden wollen, welche Farbe ein bestimmtes
Pixel hat, gibt es dazu die BASIC-Funktion POINT(x,y). Sie
liefert die Farbnummer des angegeben Punkts, bzw. die Zahl -1
wenn der Punkt auflerhalb des erlaubten Bereichs liegt.

Die einzige Aufgabe der zweiten Schleife ist, den aktuellen
Punkt auf den Bildschirm zu bringen. Nur die verwendete
Zeichenfarbe ist vielleicht noch erklirenswert: Sie wird berech-
net durch den Ausdruck -(Altfarbe(x)=0).

Der Grund ist ganz einfach: Wir wollen ja, daB3 sich die Zeiger-
punkte auf jeden Fall deutlich vom Hintergrund abheben. Hatte
der Punkt, der sich vorher an der Stelle befand, wo unser
Zeigerpunkt erscheinen soll, die Hintergrundfarbe (Nummer 0,
in der Grundeinstellung schwarz), dann soll der Zeigerpunkt in
der Farbe Nummer 1 (weif3) gezeichnet werden. Hatte der alte
Punkt irgendeine andere Farbe, soll der Zeigerpunkt die Hinter-
grundfarbe annehmen.

Jetzt wissen Sie zwar, was die Formel erreichen soll, aber immer
noch nicht, wie sie funktioniert. Das ganze hingt mit der
Methode zusammen, wie AmigaBASIC logische Vergleiche
durchfithrt. Eine falsche Aussage hat den logischen Wert 0, eine
wahre, zutreffende Aussage hat den Wert -1. Wir werden darauf
im Zwischenspiel 3 noch genauer eingehen. Sie kdnnen’s aber
gleich mal im BASIC-Window ausprobieren:

? (0=1)
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Frei nach Schneewittchen iibersetzt, heiflt das: "Lieber Amiga,
sag’ mir, ist Null gleich Eins?" IThr Amiga wird Ihnen antworten:
"Nein, lieber Besitzer, Null ist nicht gleich Eins." In seiner
Sprache heif3t das:

0

Wir finden allerdings die Grimm’sche Frage- und Antwort-
version - mit Verlaub - sympathischer. Lautet die Frage jedoch

? (1=1)
dann heif3t die Antwort
-1

also "Ja, lieber Besitzer, Eins ist gleich Eins." Wahre Aussagen
haben den logischen Wert -1.

Die Formel -(Altfarbe(x)=0) liefert als Ergebnis:

0 wenn ’Altfarbe(x)’ nicht gleich Null ist. Denn
-(falsche Aussage) ist -0, also 0.

1 wenn ’Altfarbe(x)’ gleich Null ist. Denn
-(wahre Aussage) ist -(-1), also 1.

Sie sehen, manchmal steckt hinter einer unscheinbaren Formel
eine ziemlich komplizierte Idee. Albert Einstein meinte zum
Beispiel nur; e = mc?. Was er damit ausdriicken wollte, ist ein
bifichen schwieriger zu erkliren.

P.S.. Lieber Albert. Natiirlich ist auch dieser Vergleich, wie
alles, relativ.

Die letzte FOR..NEXT-Schleife versorgt die Pixels mit ihren
alten Farben, die Zeigerpunkte verschwinden wieder vom Bild-
schirm,
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Kommen wir jetzt zum letzten Unterprogramm, das noch zu den
Zeichenarten gehdrt. Von "Zeichnen" kann man in diesem Fall
eigentlich gar nicht mehr sprechen, es geht nimlich um Text-
eingaben:

Text:
Test=MOUSE(0)
X=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
MENU OFF : MOUSE OFF
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
WINDOW 5,"Bitte Text eingeben:", (0,177)-¢(311,185),18,1
CcLS
LINE INPUT Text$
WINDOW CLOSE 5
WINDOW 2
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
MENU ON : MOUSE ON
LOCATE INT(y/8.86)+1,INT(x/10)+1 : COLOR Zfarbe, Ffarbe
PRINT Text$;
COLOR Zfarbe,0
RETURN

Fir Beschriftungen in Ihren Bildern koénnen Sie diesen Menii-
punkt verwenden. Klicken Sie mit dem Mauscursor an die Stelle,
wo der Text anfangen soll. Dann erscheint am unteren Bild-
schirmrand ein Window. Sie koénnen dieses Window beliebig
verschieben, wenn es Sie an seiner alten Position stdren sollte.
Geben Sie den gewiinschten Text ein, gefolgt von <RETURN>.
Daraufhin verschwindet das Window wieder und der Text
erscheint an der gewihlten Stelle in Ihrem Bild.

Das Unterprogramm °’Text:’ stellt zuerst die Mauskoordinaten
fest. Wihrend das Window zur Texteingabe auf dem Bildschirm
steht, werden Event Trapping und die beiden Pulldowns
gesperrt. Den Text lesen wir mit LINE INPUT ein, das heift,
Sie kénnen beliebige Zeichen verwenden.

Nach der Eingabe lassen wir das Window Nummer 5 wieder
verschwinden und aktivieren Window 2. Die beiden Pulldowns
und Event Trapping werden wieder zugelassen.



Farben und _Auflisungsstufen 241

Bevor der Text ins Bild geschrieben werden kann, muf3 das
Programm die Pixel-Koordinaten in Zeilen und Spalten fiir
LOCATE umrechnen.

Bei den Farben fiir die Textdarstellung gibt es noch eine kleine
Besonderheit: Um die Verwendung von Farben bei der Text-
Option etwas flexibler zu gestalten, verwenden wir die aktuelle
Zeichenfarbe °Zfarbe’ fiir den Text und die Ausmalfarbe
’Ffarbe’ fir den Untergrund. So koénnen Sie farbige Texte
schreiben, die von farbigen Balken hinterlegt sind. Wenn Sie
keine Hinterlegung wiinschen, wihlen Sie einfach die Hinter-
grundfarbe (Nummer 0) als Ausmalfarbe.

Bevor wir das Unterprogramm verlassen, miissen wir mit
COLOR Zfarbe,0 die Hintergrundfarbe wieder auf den Wert 0
setzen. Sonst wiirde z.B. beim Loschen des Bildschirms der ganze
Schirm in der Ausmalfarbe gefiillt werden.

Zum Thema Zeichnen haben wir alles erledigt. Vergessen Sie
blof3 nicht das Abspeichern zwischendurch...

Weiter geht’s mit dem Farb-Unterprogramm. Es wird aufge-
rufen, wenn Sie den Punkt "Farben #4ndern" aus dem
"Programm"-Pulldown anwihlen. Das Farb-Programm gliedert
sich in zwei Teile. Zum einen den Teil, wo Sie die Farben zum
Zeichnen auswihlen, und zum anderen den Teil, wo Sie die
RGB-Zusammensetzung der einzelnen Farben verindern. Wir
wollen uns zunichst den ersten Teil ansehen:

Farbauswahl:
ZFWahl=0 : EndOK=0
MOUSE OFF : MENU OFF
WINDOW 3, "Farbmen"+CHR$(252), (4,20)-(245,160),18,1
PATTERN ,Voll%
FOR x=1 TO (Maxfarbe+1)/8
FOR y=0 T0 7
LINE (y*30,(x-1)*16)-((y+1)*30,x*16),(x-1)*8+y,bf
NEXT y
NEXT x
LINE (10,72)-¢(50,95),2farbe,b
LINE (15,75)-(45,93),2farbe,bf
LOCATE 12,1 : COLOR 0,1 : PRINT "Zeichn";
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LINE (70,72)-(110,95),Ffarbe,b
LINE (75,75)-(105,93),Ffarbe,bf
LOCATE 12,8 : COLOR 1,0 : PRINT “Ausmal®;
LINE (135,72)-(235,95),1,b
LOCATE 10,16 : PRINT “Palette";
LINE (190,109)-(¢230,132),1,b
LOCATE 14,21 : PRINT “OK";
PATTERN ,Muster%
MOUSE ON : MENU ON
RETURN

Farbeinstellung:
Test=MOUSE(0)
X=MOUSE(3) : y=MOUSE(4)

GOSUB Farbabfrage

PATTERN ,Voll¥%

LINE (10,72)-(50,95),2farbe,b
LINE (15,75)-(45,93),2farbe,bf
LINE (70,72)-¢110,95),Ffarbe,b
LINE (75,75)-¢105,93),Ffarbe,bf
PATTERN ,Muster%

IF WINDOW(0)=3 AND 72<y AND y<95 THEN
IF 70<x AND x<110 THEN ZFWahl=1
IF 10<x AND x<50 THEN ZFWahl=0
IF 135<x AND x<235 THEN

PATTERN ,Voll%
PAINT (137,74),3,1
PATTERN ,Muster%
GOSUB PaletteDef
RETURN
END IF
END IF
GOSUB OKCheck

IF ZFWahl=0 THEN
LOCATE 12,1 : COLOR 0,1 : PRINT “Zeichn";
LOCATE 12,8 : COLOR 1,0 : PRINT "Ausmal®;
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ELSE
LOCATE 12,1
LOCATE 12,8

END IF

RETURN

COLOR 1,0
COLOR 0,1

PRINT "Zeichn";
PRINT “Ausmal¥;

Farbabfrage:
IF WINDOW(0)=3 AND x<240 AND y<(2”(Farben+1)) THEN
fx=INT(x/30) : fy=INT(y/16)
IF ZFWahl=0 THEN
Z2Farbe=fy*8+fx
ELSE
Ffarbe=fy*8+fx
END IF
END IF
RETURN

OKCheck:
IF x>190 AND x<230 AND y>109 AND y<132 THEN
PATTERN ,Voll%
PAINT (192,111),3,1 : EndOK=1
PATTERN ,Muster%
END IF
RETURN

Farbaus:
MENU 2,0,1 : Modus=1
WINDOW CLOSE 3
WINDOW OUTPUT 2
RETURN

Ein ganz schdner Otto, was? Wie ublich gehen wir ihn Stiick fiir
Stiick durch:

Wenn Sie das Farb-Programm aufrufen, erscheint zunichst ein
neues Window auf dem Bildschirm, das deutlich kleiner ist, als
das Window, in dem Sie Ihr Bild zeichnen. Im neuen Window
sehen Sie farbige Felder, eines pro verfiigbarer Farbe. Ein Klick
in das gewiinschte Farbfeld, schon haben Sie eine neue Zeichen-
farbe ausgewihlt,
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Bare ® O Sezugagend

H Palefte  OF |

Bild 10: Das "Farbmenii"-Window aus dem Malprogramm

Unterhalb der Farbfelder gibt es noch vier weitere Kistchen. In
der ersten Reihe sind zwei Felder, die die aktuelle Zeichenfarbe
und die aktuelle Ausmalfarbe anzeigen. Die Ausmalfarbe ist nur
fur den PAINT-Befehl wichtig, da man fiir ihn eine Begren-
zungsfarbe und eine Fiillfarbe angeben kann.

Wenn Sie in eines dieser beiden Felder klicken, entscheiden Sie,
ob Sie die Zeichenfarbe oder die Ausmalfarbe verindern wollen.
Die Schrift unter dem ausgew#hlten Kistchen ist hell hinterlegt.
Die Kistchen selbst werden in der aktuellen Farbe dargestellt.

Das Feld "Palette" aktiviert spiter die Farb-Definition, zur Zeit
ist dieser Programmteil noch nicht vorhanden. Ein Klick ins
"OK"-Feld beendet das Farb-Unterprogramm.

Und wie haben wir das alles programmiert?
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Das Unterprogramm ’Farbauswahl;® baut das Window und seinen
Inhalt auf und trifft die nétigen Vorbereitungen. Die Variablen
*ZFWahl’ und ’EndOK’ werden auf 0 gesetzt. *ZFWahl’ gibt an,
ob die Zeichenfarbe (CZFWahl’=0) oder die Hintergrundfarbe
(CZFWah!l’=1) gedndert werden soll. ’EndOK" teilt dem aufrufen-
den Programmteil mit, ob die Farbauswahl beendet ist.

Wihrend ein Window aufgebaut wird, sollte Event Trapping
ausgeschaltet werden. Wechselt nimlich mitten im Aufbau das
Ausgabe-Window, wiirde ein Teil der Texte und Grafiken im
falschen Window landen. Wir unterbrechen deshalb die Uber-
wachung von MOUSE und MENU mit den Befehlen
MOUSE OFF und MENU OFF.

Nun erscheint das neue Window auf dem Bildschirm. Es kann
verschoben werden, und es merkt sich seinen Inhalt.

Fiir das Zeichnen der Farbkistchen brauchen wir wieder das
volle einfarbige Muster. Deshalb der Befehl PATTERN ,Voll%.
Die nichsten beiden, ineinander verschachtelten FOR..NEXT-
Schleifen bringen die farbigen Felder ins Window.

Ist die Anzahl der moglichen Farben 8 (3 Bit-Ebenen), wird
eine Reihe mit 8 Feldern gezeichnet. Bei 16 moglichen Farben
(4 Bit-Ebenen) entstehen zwei Reihen und bei 32 Farben vier
Reihen. Die Formel ’(Maxfarbe+1)/8’ liefert bei 3 Bit-Ebenen
als Ergebnis die Zahl 1, bei 4 Bit-Ebenen die Zahl 2 und bei 5
Bit-Ebenen die Zahl 4.

Im Anschlu8 daran bauen wir noch die beiden Kistchen fiir
Zeichenfarbe und Ausmalfarbe auf, und drucken den zugehori-
gen Text darunter. Auch die Kistchen fiir "Palette” und "OK"
entstehen in diesem Unterprogramm. Vor dem Riicksprung wird
das Fiilllmuster zuriick auf das gerade gewihlte Muster geschaltet
und Event Trapping wieder aktiviert.

Solange der Modus 2 aktiv ist, ist das Unterprogramm
'Farbeinstellung:’ fiir die Auswertung von Mausklicks zustindig.
Zu Beginn stellt dieser Programmteil die Koordinaten der Maus
beim Aufruf fest. Dann wird erst mal das Unterprogramm
’Farbabfrage:” aufgerufen. Es wertet aus, ob in eines der Farb-
felder geklickt wurde. Wenn ja, verwendet es die gewihlte
Farbe, je nach dem Wert von ZFWahl’, entweder als neue
Zeichen- oder als neue Ausmalfarbe. Wenn das Programm aus
’Farbabfrage:’ zuriickgekehrt ist, zeichnet ’Farbeinstellung:’ die
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Kistchen fiir Zeichen- und Ausmalfarbe neu, damit ein eventu-
eller Farbwechsel sichtbar wird. Dazu verwendet es wieder das
Fillmuster aus dem Datenfeld *Voll%’. Immer, wenn Kistchen
oder Flachen auflerhalb des Bildes gezeichnet werden, schalten
wir mit PATTERN zuriick auf dieses Voll-Muster, da die
Flichen sonst in einem der Fillmuster gezeichnet wiirden.

Vielleicht verstehen Sie bisher nur "Fiill" und "Voll" und fragen
sich, wo eigentlich der Unterschied liegt: Es dauert nicht mehr
lange, bis wir das Fillmuster-Unterprogramm besprechen. Dann
16sen sich all diese Probleme in kleine nette Muster auf, die man
ohne Schwierigkeitn versteht.

Die Aufgabe des Unterprogramms ‘’Farbabfrage:’ haben wir
schon erkldrt: Es tiberpriift, ob in eines der Farbfelder geklickt
wurde. Wenn ja, 4ndert es die Zeichen- oder die Ausmalfarbe.
In der IF-Bedingung kommt die Funktion WINDOW(0) vor.
Ahnlich wie bei MOUSE, koénnen auch verschiedene Daten iiber
das aktuelle WINDOW abgefragt werden. WINDOW(0) liefet die
Nummer des gewidhlten Windows. Das ist das Window, das der
Anwender durch Klicken aktiviert hat. Es muf3 mit iiberpriift
werden, da der Anwender ja auch in ein anderes Window als
unser Farb-Window geklickt haben konnte. Sie kennen ja das
nichteraubende Programmiererprinzip: Alle nur erdenklichen
Fehler vor dem Anwender zu machen...

Das Unterprogramm soll nur ausgefilhrt werden, wenn der
Punkt, der angeklickt wurde, sich innerhalb des Windows
Nummer 3 und innerhalb des Bereichs befindet, wo die Farb-
felder liegen. Die y-Koordinate vergleichen wir mit der Formel
(2~(Farben+1)), die von der Anzahl der zuldssigen Farben ab-
hingt.

Denn die untere Grenze bei nur einer Farb-Reihe unterscheidet
sich von der Grenze, wenn zwei Reihen oder vier Reihen
gezeigt werden. Gibt es nur eine Reihe, muf} y kleiner 16 sein.
Sind es zwei Reihen, ist 32 die Grenze. Bei vier Reihen, ist fir
y bei 64 Schlu. Die Farbkistchen sind genau 16 Pixels hoch. In
*Farben’ steht die Anzahl der Bitebenen. Wenn Sie der Formel
nicht trauen, setzen Sie einfach die moéglichen Werte ein (3,4
oder 5) und rechnen Sie das Ergebnis aus. Sie sehen, es klappt.
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In der Variablen ’fx’ berechnen wir, das wievielte Kistchen von
links angeklickt wurde. Und in °fy’ steht, in welcher Reihe es
liegt. Aus den beiden Werten kann die Farbnummer errechnet
werden (Formel: *fy*8+fx’).

Je nach dem Wert von *ZFWah!’, wird die angeklickte Farbe der
Zeichenfarbe *Zfarbe’ oder der Fiillfarbe *Ffarbe’ zugewiesen.
Der Label-Name °*OKCheck:” 143t schon vermuten, was der
nichste Teil macht: Er priift, ob ins OK-Feld geklickt wurde.
Wenn ja, malen wir das OK-Feld orange aus, setzen ’EndOK’
auf 1 und springen mit dem RETURN-Befehl zuriick. Das
Farbprogramm wird dann beendet.

Und zwar durch das letzte Unterprogramm der Farbauswahl:
*Farbaus:’. Hier wird die Farbauswahl abgeschaltet. Das
*Zeichenart"-Pulldown darf wieder benutzt werden, 'Modus’ ist
Nummer |1 (Zeichnen). Das Farb-Window (Nummer 3)
verschwindet vom Bildschirm und Window 2, in dem die Zeich-
nung erscheint, ist wieder Ausgabe-Window.

Wenn Sie das alles eingegeben haben, kénnen Sie beim Zeichnen
und Ausmalen schon aus 8, 16 oder 32 festeingesteliten Farben
wihlen. Vielleicht gefallen Thnen die Farben jedoch nicht, oder
Sie brauchen fir Ihr Landschaftsbild viele Grin-Téne und
kdnnen auf orange, dunkelblau und rosa dankend verzichten.
Oder Sie machen Werbung fiir die Bundesbahn und brauchen fiir
Thre rosa Elefanten nur einige Rosaténe. Wie auch immer, mit
dem nichsten Teil, den Sie mit dem Kistchen "Palette" im Farb-
Window aufrufen, kénnen Sie die RGB-Werte aller verwendeten
Farben nach Ilhren Vorstellungen indern. Bitte fiigen Sie den
folgenden Teil im Listing zwischen den Unterprogrammen
’Farbeinstellung:’ und *Farbabfrage:’ ein:
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PaletteDef:
IF ZFWahl=0 THEN Neufarbe=Zfarbe ELSE Neufarbe=Ffarbe
PATTERN ,Voll%
LINE (¢0,71)-(240,107),0,bf
COLOR 1,0
LOCATE 9,2 : PRINT "R";
LOCATE 10,2 : PRINT “G*;
LOCATE 11,2 : PRINT ngM;
LINE (24,70)-¢218,78),1,b
LINE (24,80)-(218,88),1,b
LINE (24,90)-(218,98),1,b
LINE (222,70)-(238,98),Neufarbe,bf
Modus=4
PATTERN ,Muster%
RETURN

RGBDef:
Test=MOUSE(0)
x=MOUSE(3) : y=MOUSE(4)
GOSUB Farbabfrage
IF 2FWahl=0 THEN Neufarbe=2farbe ELSE Neufarbe=Ffarbe
GOSUB RGBRegler
GOSUB OKCheck : IF EndOK=1 THEN EndOK=3
WHILE MOUSE(0)<>0
X=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
IF WINDOW(0)=3 AND x>26 AND x<218 AND y>70 AND y<98 THEN
FarbenX%(Neufarbe, INT((y-71)/8.7))=INT((x-26)/12)
GOSUB RGBRegler
END IF
WEND
RETURN

RGBRegler:

PATTERN ,Voll%

LINE (25+r*12,71)-(37+r*12,77),0,bf
LINE (25+g*12,81)-(37+9*12,87),0,bf
LINE (25+b*12,91)-(37+b*12,97),0,bf
r=Farben%(Neufarbe,0)
g=Farben%(Neufarbe, 1)
b=Farben%(Neufarbe,2)
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LINE (25+r*12,71)-(37+r*12,77),1,bf
LINE (25+9*12,81)-(37+g*12,87),1,bf
LINE (25+b*12,91)-(37+b*12,97),1,bf
PALETTE Neufarbe,r/16,9/16,b/16
LINE (222,70)-(238,98),Neufarbe,bf
PATTERN ,Muster%

RETURN

Das erste der drei Unterprogramme ist wieder fiir Vorbereitun-
gen und den Aufbau der Szenerie zustindig: ’PaletteDef?.

Je nach Inhalt von *ZFWahl’ merkt sich die Variable *Neufarbe’
die Farbnummer der Zeichenfarbe oder der Ausmalfarbe. Sie
soll verindert werden, solange der Anwender keine andere Farbe
auswihlt,

Die Schieberegler fiir Rot, Griin und Blau erscheinen im Farb-
Window. Deshalb miissen wir fir sie etwas Platz schaffen. Wir
verzichten auf die Kistchen der Zeichen- und Ausmalfarbe
sowie auf das "Palette"-Kistchen. Die brauchen wir nimlich
nicht. Um die drei Kistchen zu 16schen, lassen wir den Amiga
einfach einen Block in der Hintergrundfarbe (Nummer 0)
zeichnen.

An die geldschte Stelle kommen dann die drei Schieberegler und
die Buchstaben R, G und B als Beschriftung. Neben die Regler
zeichnen wir noch ein Kistchen, das immer die gerade gewihlte
Farbe haben wird. So erkennen Sie gleich, welche Farbe Sie zur
Zeit verindern.

'Modus’ ist jetzt Modus 4. Bereits in der 'Maus:’-Routine haben
wir ja festgelegt, dal Modus 4 dem Modus 2 untergeordnet ist.
Die Einteilung in Modi benétigt das Programm, um festzu-
stellen, was der Anwender mit einem Mausklick erreichen
mochte.

Der Teil "RGBDef:’ wertet die Maus-Aktionen aus, solange das
Farbdefinitions-Programm aktiv ist. Nachdem die Mauskoordi-
naten festgestellt wurden, checken wir mit dem Unterprogramm
*Farbabfrage:” ab, ob in eines der Farbkistchen geklickt wurde.
Damit kénnen Sie n#imlich nacher auswihlen, welche Farbe
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geindert werden soll. Die neue Farbe wird auch gleich der
Variablen 'Neufarbe’ mitgeteilt.

Als nichstes ist das Unterprogramm *RGBRegler:’ an der Reihe.
Es wird je nach den aktuellen Farbwerten die Regler richtig
einstellen.

Um zu priifen, ob vielleicht ins OK-Feld geklickt wurde, leihen
wird uns einfach das Programm 'OKCheck:’ aus, das ja eigent-
lich zum ’Farbauswahl:’-Teil gehort. Soll tatsdchlich Schlufl sein,
bekommt ’EndOK’ zunichst den Wert 1. Wir machen dann
daraus die Zahl 3, und schon ist die Abbruchbedingung fiir das
Farbdefinitions-Programm gegeben.

Wenn Sie im Modus 4 ins Feld OK klicken, kehrt das Programm
zunichst eine Stufe zuriick, das hei3t in den Modus 2, die Farb-
auswahl. Nach nochmaligem Anklicken von OK sind Sie dann
wieder im Zeichenmodus. Wenn Ihnen das zu umstindlich ist,
kénnen Sie auch direkt die Option "Zeichnen" aus dem
"Programm"-Menii wihlen. Die bringt Sie sofort in den Zeichen-
modus zuriick.

Die WHILE...WEND-Schleife im 'RBGDef:’-Teil verschiebt die
Regler nach Wunsch. Solange die Maustaste gedriickt bleibt, das
gewihlte Window die Nummer 3 hat und sich der Mauscursor
im Bereich der Regler befindet, aktualisieren wir im Datenfeld
’Farben%’ stindig einen der Farbanteile (R, G oder B) von
’Neufarbe’. Welcher Farbanteil das ist, hingt von der y-Koordi-
nate des Mauscursors ab. Und wie grof3 der Farbanteil sein soll,
sagt uns die x-Koordinte des Mauscursors. Bevor das IF.. THEN
und die WHILE..WEND-Schleife beendet werden und das
Programm  zuriickspringt, rufen wir den Programmteil
"RGBRegler:" auf.

In diesem Teil werden nimlich die Regler anhand der Variablen
’r’, ’g’ und ’b’ an die richtige Position gezeichnet. Zuerst 16scht
das Unterprogramm die alten Regler, indem es sie in der
Hintergrundfarbe zeichnet.

Dann liest es 'r’, g’ und b’ aus dem ’Farben%’-Feld. Das
Ergebnis ist immer eine ganze Zahl zwischen 0 und 15. 0
bedeutet "kein Anteil" und 15 "voller Anteil". Die Schieberegler
erscheinen wieder, gegebenenfalls an einer verinderten Position.



Farben und Aufldsungsstufen 251

Ein PALETTE-Befehl teilt AmigaBASIC die neue Farbdefini-
tion mit. Schliefllich zeichnen wir in der neuen Farbe das Kist-
chen nach, das die aktuelle Farbe darstellt. Und das war’s dann
schon. Riicksprung mit RETURN.

Sie werden sehen: Die Bedienung ist wesentlich einfacher als die
technischen Erklarungen.

Aber das ist ja oft so. (Was glauben Sie, was man alles iiber
Zahnbiirsten, Kiihlschrinke oder Fahrrider schreiben kdnnte.
Allerdings miissen wir zugeben, daBl diese Gerite auch selten
programmiert werden. Zumindest noch nicht...)

Sie kénnen sich aussuchen, welche Farbe umdefiniert werden
soll, indem Sie in eines der Farbfelder klicken. Die Regler fiir
R, G und B verschieben Sie mit der Maus, wie Sie es auch von
Preferences oder den kommerziellen Malprogrammen gewohnt
sind. Sind alle Farben nach Ihrem Geschmack, kénnen Sie die
Farbdefinition mit einem Klick ins OK-Feld wieder verlassen.

Zwischenspiel 3: Von Bits, Bytes und anderen Gemeinheiten

An dieser Stelle miissen wir den Lauf der Dinge mal wieder
unterbrechen. Nutzen Sie das ruhig zu einer kleinen Ver-
schnaufpause, bevor Sie weiterlesen (natiirlich erst, nachdem Sie
nochmal abgespeichert haben...).

Im Folgenden wird es um die Definition von Fiillmustern gehen.
Aber vorher miissen Sie ein paar wichtige Grundlagen kennen-
lernen, die leider ein gewisses Mafl an mathematischem Ver-
stindnis erfordern:

Dieses Zwischenspiel erklirt Bindrzahlen, Hexadezimalzahlen
und was man damit alles ansteilen kann.

Wir haben schon erklirt, dafl ein Computer nur zwei Zustinde
unterscheiden kann: 0 und I, Strom an und Strom aus, logisch
"wahr" und logisch "falsch". Alle anderen Funktionen werden
mehr oder weniger trickreich von diesen beiden Zustinden ab-
geleitet. Uns interessiert jetzt zum Beispiel, wie sich der Amiga
andere Zahlen als 0 und 1 merken kann. Schon mit der Zah! 2
miif3te er ganz schén ins Schwitzen kommen: Eine Unterschei-
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dung zwischen "Strom an", “"Strom anner" und "Strom am
annsten" gibt es schlieBlich nicht.

Eigentlich kennen Sie den Trick schon. Was haben wir gemacht,
als fiir die Farben ein einzelnes Bit zu wenig wurde? Wir haben
uns weitere Bits dazugenommen. Dasselbe macht der Amiga
auch, wenn er Zahlen verarbeitet. Mit einem Bit kann er 0 und
1 unterscheiden. Mit zwei Bits kennt er schon 0, 1, 2 und 3. Die
ersten 8 Zahlen sehen demnach Amiga-intern so aus:

Zahl in Bits Zahl in Bits

0 000 4 100
1 001 5 101
2 010 6 110
3 011 7 111

Tabelle 6;: Dezimalzahlen und Bindrzahlen

Wie Sie sehen, handelt es sich um dieselben Kombinationen, die
wir schon bei den Bit-Ebenen kennengelernt haben.

Vielleicht haben Sie, z.B. in der Schule, schon mal vom Zweier-
System, Dualsystem oder von Bindrzahlen gehort. Sehr hiufig
werden von Lehrern hier irgendwelche armen AuBerirdischen
herangezogen und schrecklich verstimmelt: "Stellt euch vor, es
gibe auf einem anderen Planeten Lebewesen, die nur zwei
Finger hitten..." und so weiter. Dabei wissen wir, spétestens seit
E.T., dal da weitaus mehr Finger zu finden sind. Na egal - auf
jeden Fall geht es darum, uns klarzumachen, dafl man auch nur
mit den Zahlen 0 und 1 alle Zahlen unseres sogenannten Dezi-
malsystems darstellen kann. Der gewitzte Schiiler, der nun nach-
hakt und wissen will, wozu man das machen soll, wenn man
doch zehn gesunde und kriftige Zahlen zur Verfiigung hat, wird
mit dem schon erwihnten auflerirdischen Besucher zum Schwei-
gen gebracht, der halt nun mal nur das Dualsystem versteht.
Weil man aber nie weif3, wer uns besuchen kommt, mufl man
sich halt damit beschiftigen.

Was im Mathematik-Unterricht nach einer spitzfindigen Spiele-
rei aussieht, findet bei Computern eine sinnvolle Anwendung:
Unser normales Zahlensystem, das Dezimalsystem, benutzt 10
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Ziffern (0, 1, 2, ..., 9). Wenn die zehn Ziffern nicht mehr aus-
reichen, wird eine neue Stelle er6ffnet: Fiir 9 reicht noch eine
Stelle aus, fiir 10 brauchen wir zwei. Die Werte der einzelnen
Stellen sind immer Potenzen der Grundzahl (1=10°, 10=10%,
100=102 usw.).

Macht man sich Gedanken dariiber, warum es ausgerechnet die
Zahl 10 sein mufite, muB3 man ehrlich zugeben, daf3 es eigentlich
keinen besonderen Grund dafiir gibt.

Wahrscheinlich liegt es daran, dal der Mensch zum Rechnen
schon immer Hilfsmittel brauchte. Und da wir nun mal zehn
Finger haben - im Gegensatz zu manchen Auflerirdischen, die
offensichtlich nur die Bekanntschaft mit Mathematiklehrern
suchen...

Man kann Zahlensysteme aber auch auf jeder anderen Grund-
zahl aufbauen.

Computer kennen zwei Ziffern (0 und 1), also rechnen sie im
Zweier-System. Bereits fir die Zahl 2 muf3 eine neue Stelle auf-
gemacht werden. Dasselbe Spielchen folgt bei allen weiteren Po-
tenzen von 2: 2%=1, 21=2, 22=4, 23=8, 24=16 usw.

Fiir jede dieser Zahlen benétigt das Bindrsystem eine neue
Stelle. Das hat den Nachteil, daf3 schon kleine Zahlen verhilt-
nismiBig lang werden. Davon abgesehen, funktioniert das Ganze
aber genauso gut wie das Dezimalsystem auch.

Wenn Sie den Wert einer Bin#rzahl ausrechnen wollen, miissen
Sie einfach die Werte der besetzten Stellen aufaddieren.

Nehmen wir z.B. die Bindrzahl 10011011. So sieht die Besetzung
der einzelnen Stellen aus:

Wert; 128 64 32 16 8 4 2 1
ehH @ & eH @& ehH @H @
Inhalt: 1 0 0 1 1 0 1 1

Die Binirzahl 10011011 entspricht dem dezimalen Wert
128+16+8+2+1, also 155.
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Aus technischen Griinden hat es sich eingebiirgert, acht Bits zu
einer Einheit zusammenzufassen. Das nennt man dann Byte.

Ein Byte hat 8 Bits, kann also héchstens den Wert 255 darstellen.
(Wenn Sie das nachpriifen wollen, rechnen Sie doch einfach die
Werte der Stellen in dem obigen Beispiel zusammen.)

Eine Speicherzelle im Amiga kann genau ein Byte speichern.
Diese technische Gegebenheit geht auf die Zeit zuriick, als es
nur 8-Bit-Prozessoren gab. Der Hauptprozessor des Amiga, der
68000, kann allerdings auch 16 Bits auf einen Schlag
verarbeiten.

Einen 16-Bit-Wert nennt der Fachmann "Wort". Uber den Sinn
dieser Bezeichnung liBt sich streiten, es hat auf jeden Fall
wenig damit zu tun, was Sie und wir normalerweise unter einem
Wort verstehen. Ein "Wort" besteht aus zwei Bytes und wird in
zwei hintereinanderliegenden Speicherzellen gespeichert. Mit 16
Bits kann man Zahlen von Q bis 65535 darstellen.

Auch 32-Bit-Werte konnen vom 68000-Prozessor verarbeitet
werden. Die heiflen dann "Langwort" und liegen zwischen 0 und
4294967294. Eine ganz schén grofe Zahl, es sind immerhin iiber
4 Milliarden. Diese Zahl brauchen Sie sich natiirlich nicht zu
merken.

Wir werden auch "Wort" und "Langwort" in diesem Buch nicht
mehr gebrauchen. Wir bringen soetwas einfach nicht mehr als
einmal aus der Feder. Sie sollten die beiden Ausdriicke nur
kennengelernt haben, falls Sie sie mal irgendwo anders lesen.

Es kann vorkommen, da3 nur 15 bzw. 31 Bit zur Speicherung
einer Zahl verwendet werden, und das hochstwertige Bit zur
Speicherung des Vorzeichens dient. Eine 0 auf dieser Stelle
bedeutet dann positiv, eine 1 steht fiir negativ.

Auch AmigaBASIC handhabt das so: 16-Bit-Zahlen liegen im
Bereich von -32768 bis +32767, 32-Bit-Zahlen zwischen
-2147483647 und +2147483646.

Die Zahl 2147483646 beweist, dal auch Dezimalzahlen sehr lang
werden k6énnen, und dabei nicht gerade iibersichtlich bleiben.
Das ist einer der Griinde, warum sich Programmierer, nachdem
sie die Binidrzahlen schon mal verstanden hatten, noch ein
anderes Zahlensystem zugelegt haben., Die Rede ist von Hexa-
dezimalzahlen. Diese Zahlen haben die Basis 16. Als Ziffern mit
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dem Wert 10 bis 15 werden die Buchstaben A bis F benutzt. Ein
Vergleich der drei Zahlensysteme zeigt Ihnen die Unterschiede:

Dez. Bin. Hex. Dez. Bin. Hex.
0 0000 O 8 1000 8
1 0001 1 9 1001 9
2 0010 2 10 1010 A
3 0011 3 11 1011 B
4 0100 4 12 1100 C
5 0101 5 13 1101 D
6 0110 6 14 1110 E
7 o111 7 15 1111 F

Tabelle 7. Die drei Zahlensysteme im Vergleich

Das Hexadezimalsystem bietet im Zusammenhang mit Com-
putern mehrere Vorteile: Erstens, das wissen Sie jetzt schon,
kénnen grofle Zahlen kiirzer geschrieben werden. Der Gewinn
von ein oder zwei Stellen ist zwar nicht immens, aber
immerhin...

Zweitens ist 16 eine Zweier-Potenz. Das heif3t, dafl Binidrzahlen
und Hexadezimalzahlen relativ einfach ineinander umgerechnet
werden konnen. Immer vier Stellen einer Binirzahl entsprechen
einer Hex~Ziffer. Das sehen Sie auch in der Abbildung oben.
Wo erkennen Sie schneller, wieviele Bits an sind? Bei 65535 oder
bei FFFF? Sie sehen, das Hex-System ist gar nicht so schlecht...

Wenn Sie in AmigaBASIC Hexadezimalzahlen verwenden,
miissen sie besonders gekennzeichnet werden. Das sieht dann so
aus:

2 Rh7ff
Weil wir gerade dabei sind: AmigaBASIC kennt noch ein
Zahlensystem, nidmlich Oktalzahlen. Sie haben die Basis 8 und
Ziffern zwischen 0 und 7. Ein Beispiel:

? &o7777
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Oktalzahlen brauchen Sie allerdings sehr selten. Hexadezimal-
zahlen und Biniirzahlen hingegen kommen recht hiufig vor und
sind sehr hilfreich. AmigaBASIC kennt leider keine Moglichkeit,
Bindrzahlen direkt darzustellen. Deshalb benutzen wir in
Programmen in erster Linie Dezimalzahlen und Hexadezimal-
zahlen.

Stellt sich die Frage, was Sie mit diesen Zahlensystemen eigent-
lich anfangen sollen. Sie kénnen ganz normal damit rechnen:

? &hf + &ha02

entspricht 15+2562 und ergibt 2577. Die Schreibweise einer Zahl
interessiert AmigaBASIC nicht, nur der Wert zihlt. Sie kdénnen
alle Zahlentypen auch gemischt verwenden:

? 15 + &ha02

Aber das war noch lange nicht alles. Es gibt noch die sogenann-
ten logischen Verkniipfungen. Das klingt ja schon wieder sehr
mathematisch, ist aber halb so schlimm. (...sagte Mr. Spock und
lachte mit bewegungslosem Gesicht.)

Die Befehle AND und OR kennen Sie schon. Wir haben sie
bisher hauptsichlich in IF.. THEN-Befehlen bendétigt, um
mehrere Bedingungen zu verbinden. AND bedeutet "sowohl als
auch™ Beide Bedindungen miissen "wahr" sein, damit das Ergeb-
nis "wahr" ist. OR bedeutet "oder": Eine "wahre" Bedingung
reicht aus, damit das Ergebnis "wahr" ist.

Sie haben auch schon gehért, daB AmigaBASIC den Wahrheits-
gehalt einer Aussage durch 0 und -1 ausdriickt. Wir bringen nun
ein bilchen System in die ganze Angelegenheit:

Befehle wie AND und OR werden benutzt, um Zahlen mitein-
ander zu verkniipfen. Dazu werden immer einzelne Bits mitein-
ander verglichen.
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Fangen wir mal mit AND an. Wenn Sie eingeben
? 59 and 93

liefert der Amiga als Ergebnis die Zahl 25. Wie kommt’s? Ganz
einfach:

00111011 (59)
AND 01011101 (93)
00011001 (25)

Im Ergebnis wird dann ein Bit gesetzt, wenn in beiden ver-
kniipften Zahlen das Bit an der jeweiligen Stelle gesetzt ist. Das
folgende Schema zeigt die méglichen AND-Verkniipfungen und
ihr Ergebnis. So eine Ubersicht iiber die Auswirkungen einer
Verkniipfung nennt man iibrigens "Wahrheitstabelle". Die Wege
der Sprachschépfer sind eben unergriindlich und verworren,

0 AND 0 =
0 AND 1 =
1 AND O =
1AND 1 =

Beim Verkniipfen von Zahlen (die Sie in beliebiger Schreibweise
angeben kénnen) vergleicht AmigaBASIC Bit fir Bit und setzt
eine Ergebniszahl zusammen.

Die nichste Verkniipfung ist OR. Hier wird dann ein Bit im
Ergebnis gesetzt, wenn ein Bit oder beide Bits gesetzt sind.
Wieder ein Beispiel:

? 77 OR 132

ergibt 205.
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01001101 (77) OORO=0

OR 10000100 (132) OOR 1 =1
10RO =1

11001101 (205) 1O0R1=1

Weil’s so schén war, gibt es noch mehr Verkniipfungen. Zum
Beipiel XOR (gesprochen Ex-Or, kommt von Exklusiv-Oder).
Nicht daB diese Funktion besonders exklusiv wire, exklusiv
bedeutet vielmehr "ausschlieBlich": Entweder ein Bit oder das
andere mufl gesetzt sein - sind beide gesetzt, bleibt das
Ergebnis-Bit aus:

2 90 XOR 213
ergibt 143,
01011010 (90) 0XOR0=0
XOR 11010101 (213) 0XOR1=1
1 XOR 0 =1
10001111 (143) 1XOR1=0

Die nichste Verkniopfung heift EQV, steht fiir "Aquivalenz",
auf Deutsch: Gleichartigkeit. Das Ergebnisbit wird gesetzt, wenn
die beiden verglichenen Bits gleich sind. Diese Funktion wird
relativ selten gebraucht. Sie ist auch nicht ganz so einfach wie
die bisherigen Funktionen, da hier die Vorzeichen der Zahlen
immer mitberiicksichtigt werden:

? 106 EQV -42
ergibt 67.
0001101010 (106) OEQVO0=1
EQV 1111010110 (-42) 0EQV1=0
1EQV0=0
0001000011 (67) 1EQV 1 =1
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Die nichste Verkniipfung mutet etwas exotisch an: IMP steht fiir
den sofort verstindlichen mathematischen Ausdruck
"Implikation". "Implizieren" bedeutet "einbeziehen". Beim Ver-
gleich der Werte wird das zweite Bit in das erste einbezogen.
Zugegeben, das ist auch noch keine klare Definition. Doch Sie
werden diese Funktion in der Praxis so selten brauchen, dafl wir
es nicht ausfithrlicher machen wollen. Schauen Sie bei Bedarf
einfach die Wahrheitstabelle an,

? 370 IMP -474

ergibt -337.

010 0010 (370) OIMPO
100 0110 (-474) O IMP 1
1 IMPO

1010101111 (-337) 1IMP1

10111
IMP 00010

1
1
0
1

Haben Sie keine Angst, dal nun noch kompliziertere Opera-
tionen folgen. Der nichste und letzte Befehl heilt NOT. NOT
kehrt einen logischen Wert um. Aus 0 wird -1 und aus -1 wird
0. Logisch "wahr" wird ja bei Vergleichen durch die Zahl -1
ausgedriickt. Das ist leider nicht ganz konsequent (bisher war ja
1 das "Gegenteil" von 0), aber nicht zu #ndern. NOT rechnet die
Zahlen nach folgender Formel um:

Neuer Wert = -Alter Wert-1

Damit kann 0 in -1 und -1 in 0 umgerechnet werden. Bei allen
anderen Zahlen macht die Anwendung von NOT nicht viel Sinn.
(Wieso sollte NOT 2 ausgerechnet -3 sein?) NOT wird daher fast
ausschliefllich bei IF..THEN oder dhnlichen Vergleichen ver-
wendet. Die beiden folgenden BASIC-Zeilen bewirken dasselbe:

IF NOT (a$="Hallo") THEN ...
und

IF a$<>"Hallo" THEN ...
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Und schon haben Sie’s geschafft. Nun wissen Sie alles iiber Bits,
Bytes, Zahlensysteme und logische Verkniipfungen. Dieses
Wissen wird fiir Sie in diesem Buch und erst recht beim spiteren
Programmieren sehr hilfreich sein. Das werden Sie schon im
nichsten Kapitel merken.

Nebenbei bemerkt: Logische Verkniipfungen sind sicher nicht
einfach, aber glauben Sie uns: Teppiche zu kniipfen, ist viel
schwerer. Lassen Sie sich das ein Trost sein.

Weil dieses Zwischenspiel etwas trocken war, wollen wir Sie
auch gleich entschidigen: Wir kommen zu den lang erwarteten
Fillmustern in AmigaBASIC und bringen so das Malprogramm
zu einem guten Ende.

2.10 Hier ein Piinktchen, da ein Piinktchen - Fiillmuster-
definition

Wie so vieles haben wir auch die Filllmuster dem Blitter zu ver-
danken: Er ist nicht nur in der Lage, Flichen zu kopieren und
auszumalen, er kann dabei auch noch recht komplexe Verkniip-
fungen von Flichen und Mustern durchfiihren. Dazu benutzt er
dieselben logischen Verkniipfungen, die wir im letzten
Zwischenspiel kennengelernt haben.

Es ist ein leichtes fiir ihn, einen Block oder ein Vieleck (das mit
AREA erzeugt wird) nicht nur mit einer einfarbigen vollen
Fliche zu fiillen, sondern zum Ausmalen beispielsweise Herz-
chen, Sternchen oder kleine "Amiga-A’s" zu verwenden. Die
Muster kdnnen Sie selbst entwerfen., Alles was der Blitter
braucht, sind Daten, die ihm Auskunft dartiber geben, wie das
gewiinschte Muster aussieht.

Wie unterstiitzt BASIC das Arbeiten mit Mustern? Dazu gibt es
den PATTERN-Befehl, den Sie vom bisherigen Abtippen ja
schon zur Geniige kennen. "Pattern" heif3t auf Deutsch "Muster".
Hinter PATTERN werden die Daten angegeben, die die
gewiinschten Muster beschreiben. Das sieht so aus:

PATTERN (Wert fir Linien), (Datenfeld fiir Flichen)
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Sie konnen also an erster Stelle ein Muster festlegen, das zum
Zeichnen von Linien benutzt werden soll. Dieses Muster wird
durch eine 16-Bit-Zahl beschrieben: Sie haben 16 horizontal
nebeneinanderliegende Punkte zur Verfiigung, um Ihr Muster
anzugeben. Wollen Sie die Linien z.B. in einem "Punkt an/Punkt
aus"-Muster zeichnen, sehen die Bits und ihre Zahlenwerte so
aus:

Bits: 01010101 01010101
Dez.: 21845
Hex.: &HS5555

Wir haben gleich den dezimalen und den hexadezimalen Wert
ausgerechnet,

Wenn Sie Im BASIC-Window eingeben

pattern &h3555
wird das oben durch Bits dargestellte Muster fir Linien iiber-
nommen. Ein Bit mit dem Wert 1 entspricht einem sichtbaren
Punkt, ein 0-Bit einem unsichtbaren. Probieren Sie, damit im
BASIC-Window ein paar Linien zu zeichnen:

for x=1 to 1000 : line (635*rnd,185*rnd)-(635*rnd, 185*rnd) : next
Sie miissen schon genau hinsehen, um die einzelnen Pixels zu
erkennen. Versuchen Sie dasselbe vielleicht besser mit einem
anderen Muster:

pattern &hcccc
Jetzt ist das Muster der Linien deutlich sichtbar.
Sie geben mit PATTERN ein Bitmuster an und zeichnen mit den

gewohnten Grafikbefehlen - um mehr miissen Sie sich nicht
kiitmmern.
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Ubrigens haben Sie gerade noch etwas Neues gelernt: Ein Fill-
muster bzw. ein Linienmuster bleibt so lange aktiv, bis es durch
ein anderes ersetzt wird. StandardmifBig verwendet der Amiga
das Muster "alle Punkte an" (das entspricht der Hexadezimalzahl
&HFFFF, falls Sie jetzt oder spidter irgendwann einmal den
Urzustand wiederherstellen wollen).

Vorsicht beim Ausmalen! Die unsichtbaren Stellen in den Linien
sind wirklich nicht da. Wir verwenden zum Zeichnen keine
durchgehende Linie mehr, sondern nur eine Ansammlung von
Punkten. Und da liuft die Farbe auf jeden Fall durch. Deshalb
haben wir im Malprogramm auch auf die Moglichkeit verzichtet,
Muster fiir die Linien zu definieren. Denn Linien dienen ja fast
immer als Begrenzung fiir farbige Flichen.

Dafiir kdénnen Sie im Malprogramm Fiillmuster fir Flichen
angeben. Das ist die zweite Moglichkeit des PATTERN-Befehls.
Nur wird fiir Flichen keine einzelne Zahl, sondern der Name
eines Datenfelds angeben, das Integer-Zahlen (ganze Zahlen)
enthilt:

PATTERN ,(Feldname)

Jetzt wissen Sie auch, warum im Listing beim PATTERN-Befehl
vor den Feldern *Voll%’ und *Muster%’ immer ein Komma steht:
Wir haben den Wert fir die Linien-Definition einfach weg-
gelassen.

Welche Werte miissen in dem Datenfeld stehen? Sie wissen
schon, daBl es Integer-Zahlen sein sollen. Das ist deshalb sinn-
voll, weil Nachkommastellen bei der Darstellung in Bits sowieso
nur sehr umstindlich zu erreichen sind.

Firr die Fillmuster, mit denen geschlossene Flichen ausgemalt,
sowie Areas und Blocks gezeichnet werden, haben Sie in der
Breite wieder 16 Punkte Platz.

Die Muster kénnen aber beliebig hoch werden. Einzige Regel:
Die HOhe des Musters in Bits muf3 eine Potenz von 2 sein. (Also
2, 4, 8, 16 etc.) Wir verwenden im Malprogramm 8 Pixel-
Reihen, sprich 16 * § Punkte pro Muster. Die Flichen kénnen
natiirlich im Bild viel groBer werden, in der Fliche wiederholt
sich das Muster.
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Im Malprogramm kénnen Sie immer eines aus 9 verschiedenen
Mustern auswihlen - und alle Muster beliebig verdndern.

Damit wiren wir soweit, dafl Sie erst einmal die Programmzeilen
eingeben kodnnen:

Mustereditor:
MOUSE OFF : MENU OFF
EndOK=0
WINDOW 4 ,“F"+CHR$(252)+llmuster", (54,30)-(300,130),18,1
LINE €0,0)-(132,66),3,b

FOR x=0 TO 2
FOR y=0 TO 2
FOR =0 TO 7 : Muster%(i)=Allemuster¥%(y*3+x,i) : NEXT
PATTERN ,Muster%
LINE (144+x*34,y*25)-(175+x*34 ,23+y*25),1,bf
NEXT y
NEXT x
GOSUB Markmuster

LINE (5,68)-(65,82),1,b

LOCATE 9,2 : PRINT WLU;CHR$(246);"sch¥;
LINE (75,68)-(135,82),1,b

LOCATE 9,9 : PRINT "Inv.";

LINE (5,85)-(65,100),1,b

LOCATE 11,2 : PRINT "Load";

LINE (75,85)-(135,100),1,b

LOCATE 11,9 : PRINT “Save;

LINE (162,77)-(222,92),1,b

LOCATE 10,19 : PRINT “OK";

FOR i=0 TO 7 : Muster%(i)=Allemuster%(Musternr,i) : NEXT i
GOSUB Zeigmuster

MENU ON : MOUSE ON
RETURN
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Musterdef:

Test=MOUSE(Q)

X=MOUSE(3) : y=MOUSE(4)

IF WINDOW(O)=4 AND x<132 AND y<66 THEN
px=INT(x/8.25) : py=INT(y/8.25)
Bit=MusterX(py) AND 2*(15-px)
IF Bit=0 THEN

Muster=Muster%(py) OR 2*(15-px)
ELSE
Muster=Muster%(py) AND (65535-27(15-px))

END IF
IF Muster>32767 THEN Muster=Muster-65536
Muster%(py)=Muster
PATTERN ,Voll%
LINE (px*8+4,py*8+2)-(px*8+9,py*8+8),-(Bit=0),bf
PATTERN ,Muster¥%
y1=INT(Musternr/3) : x1=Musternr-y1*3
LINE (144+x1*34,y1*25)-(175+x1%34,23+y1*25),1,bf
FOR i=0 TO 7 : Allemuster%(Musternr,i)=Muster%(i) : NEXT
RETURN

END IF

IF WINDOW(0)=4 AND x>142 AND x<244 AND y<75 THEN
px=INT((x-143)/34) : py=INT(y/25)
IF px+py*3=Musternr THEN RETURN
Musternr=px+py*3
FOR i=0 TO 7 : Muster%(i)=Allemuster%(Musternr,i) : NEXT
GOSUB Markmuster
GOSUB Zeigmuster
PATTERN ,Muster%
RETURN
END IF

1F. WINDOW(0)=4 AND x<222 AND x>162 AND y<93 AND y>76 THEN
PATTERN ,Voll%
PAINT (164,78),2,1
PATTERN ,Muster%
EndoK=2 : RETURN
END IF
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IF WINDOW(0)=4 AND x<135 AND y>68 AND y<100 THEN
PATTERN ,Voll%
IF x<66 AND x>4 AND y<82 THEN
PAINT (6,69),2,1
LINE ¢1,1)-(131,65),0,bf
FOR i=0 TO 7 : Allemuster%(Musternr,i)=0 : Muster%(i)=0 : NEXT
PAINT (6,69),0,1
PATTERN ,Muster%
yi=INT(Musternr/3) : x1=Musternr-y1*3
LINE (144+x1%34,y1*25)- (175+x1*34,23+y1*25),1,bf
END IF
IF x<136 AND x>74 AND y<82 THEN
PAINT (76,69),2,1
FOR i=0 TO 7
Muster%(i)=Muster%(i) XOR &HFFFF
Allemuster%(Musternr, i)=Muster%(i)
NEXT i
GOSUB Zeigmuster
PAINT (76,69),0,1
PATTERN ,Muster%
y1=INT(Musternr/3) : x1=Musternr-y1*3
LINE (144+x1%*34,y1%25)- (175+x1*34,23+y1*25),1,bf
END IF
IF x<66 AND x>4 AND y>84 THEN GOSUB Musterladen
1F x<135 AND x>75 AND y>84 THEN GOSUB Musterspeichern
END IF
RETURN

Markmuster:
y1=INT(Altmuster/3) : x1=Altmuster-y1*3
LINE (143+x1*34,y1%25-1)- (176+x1*34,24+y1%*25),0,b
y1=INT(Musternr/3) : xl1=Musternr-y1*3
LINE (143+x1*34,y1%25-1)-(176+x1*34,24+y1*25),3,b
Altmuster=x1+y1*3

RETURN
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Zeigmuster:
MOUSE OFF : MENYU OFF
PATTERN ,Voll¥%
LINE (1,1)-(131,65),0,bf
FOR y=0 TO0 7
FOR x=0 TO 15
Bit=Muster%(y) AND 2"(15-x)
IF Bit<>0 THEN LINE (x*8+4,y*8+2)-(x*8+9,y*8+8),1,bf
NEXT x
NEXT y
PATTERN ,Muster%
MOUSE ON : MENU ON
RETURN

Musterladen:
MOUSE OFF : MENU OFF
PAINT (6,86),2,1
GOSUB Eingabename
IF Nam$="" THEN EndeMLaden
OPEN Nam$ FOR INPUT AS 1
FOR x=0 TO 8
FOR y=0 TO 7
Allemuster%(x,y)=CVI(INPUT$(2,1))
NEXT y
NEXT x
CLOSE 1

EndeMLaden:
WINDOW CLOSE 5 : WINDOW &
PAINT (6,86),0,1
MOUSE ON : MENU ON
FOR x=0 TO 8
FOR y=0 TO 7
Muster%(y)=Allemuster%(x,y)
PATTERN ,Muster%
y1=INT(x/3) : x1=x-y1*3
LINE (144+x1%34,y1*25)- (175+x1%34,23+y1*25),1,bf
NEXT y
NEXT x
FOR i=0 TO 7 : Muster%(i)=Allemuster%(Musternr,i) : NEXT
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GOSUB Zeigmuster
RETURN

Musterspeichern:
MOUSE OFF : MENU OFF
PAINT (78,86),2,1
GOSUB E ingabename
IF Nam$="" THEN EndeMSpeichern
OPEN Nam$ FOR OUTPUT AS 1
FOR x=0 TO 8
FOR y=0 TO 7
PRINT #1,MKI$(Allemuster%(x,y));
NEXT y
NEXT x
CLOSE 1

EndeMSpeichern:
WINDOW CLOSE 5 : WINDOW 4
PAINT (78,86),0,1
MOUSE ON : MENU ON

RETURN

Musteraus:
MENU 2,0,1 : Modus=1
WINDOW CLOSE 4
WINDOW QUTPUT 2
PATTERN ,Muster’
RETURN

Eingabename:
Al tname$=Nam$
WINDOW 5,"Bitte Dateinamen eingeben:",(0,80)-(¢311,88),0,1
cLs
LINE INPUT Nam$
IF Namb= "= OR Nam$="*" THEN Nam$=Altname$
RETURN

Sie sehen schon: Es gibt immer weniger BASIC-Befehle im
Grafik-Bereich, die Sie noch nicht kennen.
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Wie wir es vom Farb-Unterprogramm schon kennen, baut der
erste Teil das Window und seinen Inhalt auf. Das zustindige
Unterprogramm heif3t "Mustereditor:’.

Wihrend des Aufbaus wird Event Trapping abgeschaltet. Im
neuen Window erscheinen zuerst die neun zur Verfiigung
stehenden Fillmuster. Sie sind ja im Feld ’Allemuster%’ gespei-
chert und werden von den verschachtelten Schleifen auf den
Bildschirm gebracht. Das %-Zeichen hinter den Feldnamen sorgt
dafiir, daB nur Integer-Zahlen gespeichert werden. Sie kennen
das schon von normalen Variablen, bei Feldern funktioniert die
Kennzeichnung genauso.

Aus dem Feld ’Allemuster%’ werden die 8 Muster-Daten
zunichst ins Feld *Muster%’ kopiert. In Muster%’ steht immer
das aktuelle, gerade gewihlte Muster. Pro Muster zeichnet das
Unterprogramm ein kleines, gefilltes Quadrat. Da wir am
Programmanfang aus den DATA-Zeilen in alle Felder eine
Grundbelegung eingelesen haben, stehen bereits neun fertige
Muster zur Verfiigung.

Als nichstes wird das Unterprogramm *Markmuster:’ aufgerufen:
Es zeichnet einen orangen Rahmen um das aktuelle Fiilllmuster,
damit Sie die Auswahl immer sofort erkennen.

Der dann folgende Teil erzeugt die Kistchen fir "Losch”
(Muster léschen), "Inv." (Muster invertieren, umkehren), "Load"
(Musterbelegung von Diskette laden), "Save" (Muster auf
Diskette abspeichern) und "OK". Um eine dieser Funktionen
aufzurufen, mufl der Anwender in das zugehoérige Kistchen
klicken.

Zu guter Letzt rufen wir noch ’Zeigmuster:” auf: Dieses Unter-
programm stellt die VergroBerung des aktuellen Musters in der
Arbeitsmatrix dar. Die Arbeitsmatrix ist das grofle Kistchen
links neben den Fillmustern. Hier kdénnen Sie einzelne Punkte
an- und ausklicken und auf diese Weise Muster verindern oder
neu definieren.

Am SchluB miissen wir Event Trapping wieder aktivieren und
mit RETURN zuriickspringen.
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So sieht das ‘"Fiullmuster"-Window aus, das im gerade
besprochenen Teil aufgebaut wird:

Bild 11: Das "Fullmuster"-Window aus dem Malprogramm

Mit dem Bild kénnen Sie vergleichen, ob in Threr Version alles
stimmt. Wenn sich das eine oder andere Threr Muster von
unseren unterscheidet, obwohl Sie nichts verindert haben, uiber-
priifen Sie bitte zunichst die DATA-Zeilen am Programm-
anfang.

Der Teil ’Musterdef:” ist nun an der Reihe. Dieses Unter-
programm reagiert auf die Maus, solange Modus 3 (die Muster-
Definition) aktiv ist.

Wir stellen zuerst die Koordinaten der Maus fest und speichern
sie in den Variablen 'x’ und ’y’. Dann wird Schritt fiir Schritt
abgepriift, in welchem Feld der Klick erfolgte und was demnach
vom Programm zu tun ist.
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Es beginnt mit der Arbeitsmatrix. Hier wird, wie schon erwihnt,
jeder Punkt des Musters stark vergréfert durch ein Kistchen
dargestellt. Sie koénnen durch Klicken mit der Maus einzelne
Punkte an- oder ausschalten.

Falls das gewiihlte Window die Nummer 4 ist, und mit der Maus
innerhalb der Grenzen der Arbeitsmatrix geklickt wurde, soll
der angeklickte Punkt berechnet werden.

In den Variablen ’px’ und ’py’ rechnen wir die Mauskoordinaten
in eine Spalte und eine Zeile bzw. Reihe um, die die Lage des
Punktes angibt, auf den Sie geklickt haben.

Die Variable ’Bit’ isoliert das zum Punkt gehdrende Bit aus dem
Feld 'Muster%’. Dazu benutzen wir eine AND-Verkniipfung:
Nur wenn in der Ausgangszahl ("Muster%(py)’) dasselbe Bit wie
in der Vergleichszahl (22(15-px)) gesetzt ist, wird das Bit auch
im Ergebnis gesetzt. Anderenfalls kommt der Wert 0 heraus.

Hat ’Bit’ den Wert 0, wird der angeklickte Punkt im Muster
gesetzt,

Ist das Ergebnis ein anderer Wert als 0, soll der Punkt geléscht
werden. Dazu fithren wir AND mit einer Zahl aus, in der alle
Bits gesetzt sind, bis auf das eine, das dem gewihlten Pixel
entspricht (Die Formel dazu lautet: 65536-2”(15-px)). Das
Resultat: Alle Bits bleiben unverindert, nur das gewiischte Bit
wird geldscht.

Die Variable *Muster’ erhilt einen neuen Wert, der zuriick ins
*Muster%’-Feld geschieben wird.

Um die Zahl in das Integer-Feld zuriickschreiben zu kénnen,
miissen wir noch etwas beachten: Unser Ergebnis hat zwar 16
Bit, ist aber auf jeden Fall positiv. Um die entsprechende
Integer-Zahl zu erhalten, miissen wir von Zahlen, die grofler als
32767 sind, den Wert 65535 abziehen. So kommen wir auf den
Negativ-Wert. Der wird dann schliellich ins Feld ’Muster%’
zuriickgeschrieben.

Wundern Sie sich nicht, da3 AmigaBASIC hinter der Zahl 65535
im LIST-Window beharrlich ein &-Zeichen anhiingt. Das macht
es mit allen Zahlen, die auBerhalb des Bereichs von -32768 bis
+32767 liegen.
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Damit ist der rechnerische Teil der Muster-Definition schon
erledigt. Aber der Anwender will ja auch eine Reaktion sehen.
Wobei die Betonung auf "sehen" liegt. Je nach dem vorherigen
Zustand des Punkts wird er in der Arbeitsmatrix gesetzt oder
geldscht,

Die Formel -(Bit=0) kehrt den Wert eines Bits um. Das hiingt
mal wieder mit der Verwaltung von wahren und falschen
Aussagen zusammen: Hat ’Bit’ den Wert 0, ist das Ergebnis 1
und umgekehrt.

Wir verwenden das Ergebnis der Formel als Zeichenfarbe: Mit
der Farbe 0 (Hintergrund, also unsichtbar) oder 1 (erste
Zeichenfarbe, also sichtbar) zeichnet ein LINE-Befehl ein aus-
gemaltes Kistchen. Der Zustand des angeklickten Punktes hat
sich dann genau umgekehrt: War er vorher an, ist er jetzt aus.
War er aus, wird er gesetzt.

Vorher muB das Fillmuster auf ’Voll% zuriickgeschaltet
werden, denn wir wollen ja ein gefiilles Kistchen und kein
gemustertes. Jetzt verstehen Sie sicher, warum wir im ganzen
Programm vor Blockfill-Operationen immer erst
PATTERN ,Voll% verwenden. In Voll%' haben wir ja ganz am
Anfang ein Fillmuster abgelegt, bei dem alle Punkte gesetzt
sind. Wenn wir auBerhalb des Bilds, also zum Aufbau von
Windows, volle Flichen verwenden wollen, sind keine Muster
gefragt.

Damit der Anwender sieht, wie das Muster sich in Originalgréfle
macht, bringen wir in dem Kistchen, wo das alte Muster dar-
gestellt wurde, die neue Version des Musters auf den Bildschirm.
Die Tatsache, daB der Inhalt des Felds ’Muster%’ gedndert
wurde, idndert ja nichts an Mustern, die sich schon auf dem
Bildschirm befinden. Wir miissen das Kistchen mit LINE und
Blockfill neu zeichnen.

Dieses Prinzip konnen Sie sich auch beim Malen Ihrer Bilder
zunutze machen: Wenn Sie ein neues Muster auswihlen, oder
einen neuen Mustersatz von Diskette laden, bleiben die Muster
im Bild trotzdem unveridndert. Der Grund ist, dal der Blitter
beim Zeichnen das jeweilige Muster in den Speicher kopiert, wo
das Bild liegt. Sie koénnten dasselbe Ergebnis im Bild auch
dadurch erreichen, dafl Sie jeden Punkt des Musters von Hand
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setzen, nur wiirde das natiirlich sehr viel linger dauern und sehr
mithsam sein.

Das Unterprogramm ’'Musterdef:’ legt den Inhalt des Felds
*Muster%’ noch an der entsprechenden Stelle von 'Allemuster%’
ab, dann hat es seine Schuldigkeit getan und kann beendet
werden.

Der nichste Teil ist dafiir zustindig, daB der Anwender das
aktuelle Muster wechseln kann. Er kann es dann zum Zeichnen
verwenden, oder es auch umdefinieren.

Klicken Sie einfach in das Feld des Musters, das Sie benutzen
oder #4ndern mochten. Es wird durch einen orangen Rahmen
gekennzeichnet und sein Inhalt in die Arbeitsmatrix iiber-
nommen.

Die Variable ’'Musternr’ enthidlt die Nummer des aktuellen
Musters. Erfolgte der Klick auf dem Muster, das sowieso gerade
gewihlt ist, springt das Programm gleich mit RETURN zuriick,
um Zeit zu sparen.

Die acht Daten werden aus dem Feld ’Allemuster%’ ins Feld
’Muster%’ kopiert. Dann rufen wir ’Markmuster’ und
*Zeigmuster:’ auf. Nochmal, was dort passiert: Oranges Kistchen
um aktuelles Muster zeichnen und Muster punktweise in die
Arbeitsmatrix iibernehmen. Letzteres nimmt am meisten Zeit in
Anspruch, bitte gedulden Sie sich einen Augenblick.

Mit PATTERN wird das neue Muster fiirs Zeichnen aktiviert,.

Der nichste Teil fihrt die Auswertung eines Klicks ins OK-
Feld durch. Das ist besonders einfach: OK-Feld ausmalen,
’EndOK’=2 und zuriick. Um den Rest kiimmert sich der auf-
rufende Programmteil "Maus:’.

Jetzt fehlen uns in diesem Programmteil nur noch die vier
Kistchen fur "Losch”, "Inv.", "Load" und "Save".

Die iuflere IF..THEN-Bedingung fragt ab, ob die Koordinate,
an die mit der Maus geklickt wurde, innerhalb des Bereichs
liegt, wo sich die vier Felder befinden. Falls nein, kann gleich
weitergemacht werden, wodurch das Programm wieder Zeit
spart.
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Die inneren IF.. THEN-Abfragen uberpriiffen ein K#stchen nach
dem anderen.

Es geht los mit dem "Lésch"-Ké4stchen: Das angeklickte Késtchen
wird zur Bestidtigung des Klicks ausgemalt. Wie immer natiirlich
erst, nachdem wir das *Voll%’-Muster aktiviert haben.

Innerhalb der Arbeitsmatrix zeichnet der LINE-Befehl ein
Kistchen in Hintergrundfarbe, um den Inhalt zu l6schen. Das
Léschen eines Bildes oder eines Bildteils ist ja tatsichlich nichts
weiter, als das Auffiillen mit Punkten in der Hintergrundfarbe.
Die acht Werte des geldschten Musters werden in den Feldern
’Muster%’ und ’Allemuster%’ auf 0 gesetzt. Dann versetzen wir
das noch ausgemalte "Losch"-Kistchen in den Normalzustand
zuriick. Zuletzt wird das neue Muster, einfach ein leeres Feld,
noch an seinem Platz innerhalb der neun Muster-Ké4stchen dar-
gestellt.

Der "Inv."-Teil funktoniert sehr dhnlich. Das Invertieren kénnen
Sie benutzen, um ein Muster in Negativdarstellung zu erhalten.
Fir diese Funktion werden die Oer- und ler-Bits genau um-
gekehrt. Die Funktion XOR &HFFFF erledigt das fur uns. Denn
wenn wir alle Bits mit der Zahl 1 XOR-verkniipfen, wird aus 1
der Wert 0, weil 1 XOR 1 = 0 ergibt. Und aus 0 wird 1, denn
0 XOR 1 = 1. Die neuen Werte iibernehmen wir gleich wieder in
’Muster%’ und ’Allemuster%’. Dann rufen wir 'Zeigmuster:’ auf,
um das invertierte Muster in der Arbeitsmatrix darzustellen.
Alles weitere liuft nach bekanntem Schema ab: "Inv."-K#stchen
l6schen, und zugehoriges Muster-K#4stchen zeichnen.

Wurde eines der Kistchen "Load"” oder "Save" angeklickt, rufen
die nichsten beiden Teile einfach die Unterprogramme fiir
’Musterladen:’ und ’Musterspeichern:” auf und springen nach der
Riuckkehr zuriick zum Hauptprogramm.

Vom nichsten Teil, Markmuster:’, haben wir schon gehért: Es
léscht zuerst den Rahmen um das alte Muster und zeichnet dann
einen neuen Rahmen um das neue Muster.

Die Nummer des neuen Musters findet das Unterprogramm in
der Variablen *Musternr’. Um beim nichsten Mal den alten Wert
zu kennen, belegt das Programm die Variable ’Altmuster’ mit
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der Nummer des jetzt aktuellen Musters. Beim nichsten Wechsel
ist dieses Muster ja schon wieder das alte, dessen Umrahmung
dann geldscht werden soll,

Der Teil *Zeigmuster:’ ist uns von der Funktion her auch nicht
mehr unbekannt: Er bringt ein Fiillmuster Punkt fiir Punkt in
die Arbeitsmatrix. Der Aufbau des Musters in der Arbeitsmatrix
dauert ca. 3 Sekunden.

Damit das Unterprogramm in dieser Zeit nicht gestdrt wird,
deaktivieren wir kurzzeitig das Event Trapping. Der alte Inhalt
der Arbeitsmatrix wird vorher durch Zeichnen eines Blocks in
Hintergrundfarbe geldscht. Zum Aufbau der Matrix checken wir
Bit fiir Bit die einzelnen Werte des Felds 'Muster%’ ab und
zeichnen fiir jedes gesetzte Bit ein Ki#stchen. Das war’s schon.
Nicht vergessen, das Event Trapping wieder zuzulassen, dann
erfolgt der Riicksprung. Apropos "nicht vergessen": Wann haben
Sie eigentlich das letzte Mal abgespeichert?

Bleibt nur noch eine Kleinigkeit: Was hilft IThnen die komforta-
belste Muster-Definition, wenn Ihre Muster nach dem Aus-
schalten des Amiga verloren gehen. Aus diesem Grund haben
wir die Moglichkeit vorgesehen, einen kompletten Satz aus neun
Fillmustern auf Diskette abzuspeichern und von Diskette zu
laden.

Der nichste Teil des Programms ist fiir das Laden zustindig.
Auch wihrend *Musterladen:’ unterbrechen wir Event Trapping,
da der Amiga in dieser Zeit nicht gestért werden will. Der
PAINT-Befehl in der zweiten Zeile des Unterprogramms malt
das "LOAD"-Kistchen aus, um die Auswahl des Anwenders op-
tisch zu bestitigen. Dann rufen wir das Unterprogramm
’Eingabename:’” auf. Hier fragt Sie der Amiga nach dem Namen
der Datei, die gelesen oder geschrieben werden soll. Im String
'Nam$’ liefert das Unterprogramm den gefragten Namen. Falls
’Nam$’ ein leerer String ist, hat der Anwender nur die
<RETURNS>-Taste gedriickt, ohne einen Namen einzugeben. In
diesem Fall beenden wir das Musterladen:’-Unterprogamm und
kehren zur Musterdefinition zuriick. Der Teil *EndeMLaden’
wird das erledigen.
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Gibt es jedoch einen Namen, wird die entsprechende Datei auf
Diskette zum Lesen gedffnet. Niheres dazu und zum Befehl
OPEN erfahren Sie erst im zweiten Teil dieses Buchs. Soviel
verstehen Sie aber sicher jetzt schon: Die Zahlen, die die Muster
festgelegen, werden Wert fiir Wert von der Diskette in das Feld
*Allemuster%’ eingelesen. Das geschieht in den beiden ineinander
verschachtelten FOR...NEXT-Schleifen.

Der CLOSE-Befehl ist eine notwendige Folge von OPEN, auch
fiber ihn werden Sie schon bald mehr erfahren. Das war schon
der Teil, der fur’s Laden zustindig ist.

’EndeMLaden:’ beendet das Laden.

Window 5 wurde von ’Eingabename:’ aufgemacht und muf3 nun
wieder geschlossen werden. Window 4 soll wieder als Ausgabe-
Window verwendet werden.

Das LOAD-Feld wird in der Hintergrundfarbe ausgemalt, die
farbige Fillung verschwindet also wieder. Event Trapping fir
Maus und Pulldowns wird wieder zugelassen.

Danach bringen wir die neuen Muster auf den Bildschirm.
Bisher stehen sie ja nur im Feld ’Allemuster%’, der Anwender
sieht noch nichts von ihnen. Dazu kopieren zwei verschachtelte
Schleifen der Reihe nach die Werte fiir Muster 1 bis Muster 9
aus ’Allemuster%’ ins Feld *Muster%’ und zeichnen damit immer
eines der neun Kistchen neben der Arbeitsmatrix.

Nach den beiden Schleifen wird das Feld 'Muster%’ mit den
Daten des Musters geladen, das der Nachfolger des zuletzt ver-
wendeten Musters ist.

Die beiden Unterprogramme zum Speichern von Mustern sind
auch nicht schwerer.

*Musterspeichern:’ schaltet wieder Event Trapping aus, malt das
"Save"-Feld aus, lafit das Unterprogramm ‘*Eingabename:’ einen
Namen feststellen, erd6ffnet die in 'Nam$' angegebene Datei zum
Schreiben und schreibt Wert fiur Wert die Inhalte des Felds
*Allemuster%’ auf Diskette. Datei wieder schliefen, das war
schon alles.

Die Funktion von "EndeMSpeichern:’ kénnen Sie sich sicher
denken: Es schlie3t das Speichern ab. Wie auch beim Laden muf
Window 5 geschlossen und Window 4 aktiviert werden. Das
"Save"-Feld wird in seinen, ungefiillten, Normalzustand zuriick-
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versetzt und Event Trapping wieder zugelassen, dann kommt
schon der Riicksprung.

Auf die Befehle CVI, MKI$ und INPUTS$ gehen wir im zweiten
Teil des Buchs ausfithrlich ein.

Stellt sich jetzt die Frage, wie Sie das Laden und Speichern von
Mustern bedienen?

Sie speichern alle neun Muster gleichzeitig in einer Datei auf
Diskette ab. Eine Datei ist eine Aufzeichnung, wie Programme
auch, nur dafl sie Daten enthilt.

Wenn Sie das "Save"-Feld angeklickt haben, erscheint in der
Mitte des Bildschirms ein Window. Es nimmt die ganze Bild-
schirmbreite ein, ist aber nur eine Zeile hoch. Tippen Sie hier
den Namen ein, den Sie Ihrer Muster-Datei geben wollen. Das
funktioniert genauso, wie beim Abspeichern von Programmen.
Wiahlen Sie kurze, eindeutige Namen, z.B. "Musterl". Dann
erkennen Sie spiter die Muster-Daten leichter. Mit <RETURN>
bestitigen Sie Ihre Eingabe. Sie werden nun beobachten kénnen,
daB das rote Limpchen am Diskettenlaufwerk kurz aufleuchtet.
Ihre Datei wird gespeichert. Denken Sie bitte unbedingt daran,
daB3 Sie die Diskette nicht entnehmen diirfen, wihrend das rote
Limpchen leuchtet.

Nach dem Speichern kehrt das Programm wieder zur Muster-
Definition zuriick, wo Sie normal weitermachen kénnen.

Zum Laden klicken Sie das "Load"-Feld an. Das Window fiir die
Namenseingabe erscheint wieder. Geben Sie den Namen einer
Muster-Datei ein, die Sie schon auf Diskette abgespeichert
haben (z.B. "Musterl"), und driicken Sie <RETURN>. Das
Programm lidt nun die Muster von Diskette und zeigt sie Ihnen
in den neun Muster-Feldern. Sie kdnnen diese Muster genauso
verwenden wie die Standard-Muster vom Anfang. Mit der Zeit
werden Sie eine gréflere Auswahl an Filllmustern definiert und
abgespeichert haben. Daraus konnen Sie dann beim Zeichnen
frei auswihlen,

Machen wir ein bi3ichen im Programm weiter. Da gibt es den
Programmteil Musteraus:’. Er hat beim Muster-Programm die
gleiche Funktion wie ‘’Farbaus’ beim Farb-Programm: Die
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Muster-Definition wird beendet, das Programm kehrt in den
Zeichenmodus zuriick. Sie erreichen das durch einen Klick ins
OK -Feld.

’Musteraus:’ 148t das zweite Pulidown wieder zu, das die
Zeichenarten beinhaltet, und setzt den Modus auf Nummer 1
(Zeichnen). Es schlieBt das Window des Muster-Unter-
programms, macht Window 2, wo sich TIhr Bild befindet, zum
Ausgabe-Window, aktiviert das zuletzt gewihlte Muster und
kehrt zum Hauptprogramm zurfick.

Jetzt fehlt uns noch der Programmteil 'Eingabename:’. Er fragt
beim Laden und Speichern nach einem Dateinamen. In der
String-Variablen ’Altname$’ merkt sich das Unterprogramm den
letzten Inhalt von ’Nam$’. Dann erzeugt es das Window, in dem
Sie den Namen eingeben kénnen und bringt mit CLS den Text-
cursor in die erste Zeile,

Mit LINE INPUT fragen wir eine Eingabe ab. Wenn Sie ein =-
Zeichen oder ein Sternchen eingeben, wird der zuletzt benutzte
Name iibernommen. Das erspart Ihnen unter Umstinden viel
Tipparbeit, wenn Sie modifizierte Muster unter gleichem Namen
wieder abspeichern wollen., Den alten Namen erfihrt das
Programm aus dem String 'Altname’.

Das war’s auch schon - das Programm kann dorthin zuriick-
springen, von wo aus es aufgerufen wurde.

Sie diirfen jetzt aufatmen, Der Marathon aus Eintippen und
Verdauen von Erklirungen, den dieses Kapitel sicher fiir Sie
darstellte, ist kurz vor seinem Ziel. Geben Sie noch den letzten
Teil ein, dann ist das Malprogram komplett.

Abfrage:
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
MENU OFF : MOUSE OFF
WINDOW 5,"ACHTUNG!",(43,70)-(270,120),0,1
COLOR 0,1 : CLS : LOCATE 2,3
PRINT "Wollen Sie Ihr Bild"
PRINT # wirklich L"+CHR$(246)+"schen?t
PATTERN ,Voll%
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LOCATE 5,10 : PRINT “Ja";
LOCATE 5,16 : PRINT "Nein®;
LINE (77,31)-(127,46),0,b
LINE (145,31)-(195,46),0,b
SOUND 880,6,100
Warte:
Test=MOUSE(O)
WHILE MOUSE(0)=0
x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
WEND
IF (y<46 AND y>31) THEN
IF (x<127 AND x>77) THEN PAINT (79,33),3,0

: 0K=1 : GOTO Endabfrage
IF (x<195 AND x>145) THEN PAINT (147,33),3,0 :

0K=0 : GOTO Endabfrag
e
END IF
GOTO Warte
Endabfrage:
MENU ON : MOUSE ON : MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
WINDOW CLOSE 5 : WINDOW 2
RETURN

Ende:
MENU RESET
SCREEN CLOSE 1
END

Im jetzt eingegebenen Teil des Programms wird die Sicher-
heitsabfrage durchgefithrt, in der das Loschen eines Bildes oder
das Beenden des Programms bestitigt werden muf.

Wir bauen dazu ein Window auf, das iber dem Bild erscheinen
wird. Wie {iblich wird vorher Event Trapping deaktiviert. Auch
die Pulldowns sperren wir, damit der Anwender gleich erkennt,
daBl es zur Zeit nichts auswiihlen kann. Das Window trigt den
Titel "ACHTUNG!", denn der Benutzer soll deutlich merken,
daB dies seine letzte Chance ist, sein Bild zu retten. Im Window
erscheint der Text "Wollen Sie Ihr Bild wirklich 16schen?", und
zwei Felder fiir "Ja" und "Nein" werden gezeichnet. Wihrend das
Window aufgebaut wird, héren Sie auch noch einen Warnton.
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Den erzeugt ein SOUND-Befehl, niheres iiber ihn erfahren Sie
im dritten Teil des Buchs.

Die ’Warte:’-Schleife liuft so lange, bis Sie in eines der beiden
Felder geklickt haben. Je nach Ihrer Entscheidung ("Ja, 16schen"
oder "Nein, nicht l6schen") bekommt die Variable OK den Wert
1 oder 0. Das aufrufende Programm (’Projekt’) kann dann ent-
sprechend reagieren.

*Endabfrage:’ tut das, was der Name schon ahnen 1if3t: Es been-
det die Abfrage. In gewohnter Weise wird Event Trapping
wieder aktiviert, und beide Pulldowns stehen wieder zur Aus-
wahl.

Bleibt noch ein letzter kleiner Programmteil: *Ende:’. Hierher
springt das Programm, wenn es beendet werden soll.
MENU RESET stellt die Grundbelegung der Pulldowns her,
SCREEN CLOSE 1 schlieBt den Screen, auf dem unser Mal-
progamm arbeitet. END schlie8lich beendet das Programm. Der
Befehl END hat an dieser Stelle allerdings eher kosmetische
Griinde. Kommt das Programm in die letzte Zeile und findet
keinen Sprungbefehl, ist sowieso SchluB. Es gibt aber zwei
Griinde, END doch zu verwenden: Erstens, um (wie in unserem
Fall) das Programmende im Listing deutlich zu markieren. Und
zweitens um das Programm zu beenden, obwohl im Listing noch
weitere Zeilen (z.B. Unterprogramme) folgen.

Andichtige Stille. Sie sind wieder im Direktmodus, das Mal-
programm ist zu Ende.

Es ist mal wieder angebracht, Sie zu begliickwiinschen: Auch
dieses, bisher lingste Programm im Buch haben Sie gut hinter
sich gebracht. Die Mihe hat sich aber sicher gelohnt: Mit
unserem Malprogramm steht Ihnen ein leistungsfihiges Utility
zur Verfiigung. Im nichsten Teil werden Sie unter anderem
lernen, wie Sie die Bilder, die Sie gemalt haben, auf Diskette
abspeichern und spiter wieder einlesen koénnen. AuBerdem
werden wir Ihnen Moglichkeiten zeigen, die Bilder auch in
anderen Programmen zu verwenden, etwa im Videotitel-
Programm.
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Probieren Sie das Malprogramm jetzt nach Lust und Laune aus.
Was Sie zur Bedienung wissen miissen, haben wir Thnen im
Verlauf der Erklirungen schon gesagt. Ein paar Tips werden wir
Ihnen gleich noch nachliefern.

Zuerst aber noch etwas anderes: Beim Ausprobieren werden Sie
Fehler feststellen, die Sie beim Eintippen gemacht haben. In den
meisten Fillen wird das Programm abbrechen und der Fehler im
LIST-Window angezeigt - dann soliten Sie den hervorgehobenen
Befehl genau mit unserer Vorlage vergleichen und korrigieren.
Schwieriger wird’s, wenn sich das Programm an irgendeiner
Stelle anders verhilt, als von uns beschrieben. In diesem Fall
miissen Sie wahrscheinlich ganze Programmteile Giberpriifen, bis
Sie den Fehler gefunden haben.

Argern Sie sich bitte nicht iiber sich selbst: Es ist beinahe un-
mdglich, 9 Seiten Listing einzugeben, ohne dabei einen Fehler
zu machen. Sogar in der Endphase des Programms mufBliten wir
mehr als oft versteckte Fehler suchen und ausmerzen, bis alles
zufriedenstellend lief. Programmierers Leid, Programmierers
Freud. Fest steht, wenn Sie alles, was hier beschrieben wurde,
verstanden haben, dann haben Sie eine ziemlich perfekte
Grundlage fir die Grafikprogrammierung auf dem Amiga.

Zu guter Letzt wollen wir noch ein paar Tips und Anmerkungen
loswerden: Nach dem Starten dauert es einen Augenblick, bis das
Programm benutzt werden kann. In dieser Zeit werden die Vor-
bereitungen durchgefithrt. Aber schon nach wenigen Sekunden
ist das Programm einsatzbereit.

Ein Wort zum Mauszeiger: Sie werden merken, dafl die
Standardform des Zeigers zum Zeichnen nicht so gut geeignet
ist. Das liegt hauptsichlich daran, dafl Sie nicht genau sehen
kénnen, wo der Punkt ist, mit dem Sie zeichnen.

Bei Bedarf koénnen Sie sich mit Preferences einen Zeichen-
Cursor nach eigenen Vorstellungen konstruieren. Ein Fadenkreuz
wire z.B. recht gut geeignet.

Zum Thema Muster: Sie kénnen mit den Fullmustern Flichen
fillen und dicke Linien zeichnen. Aber Achtung: Wenn das
Fillmuster Locher aufweist, koénnen Sie auch keine
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umschlieBende Linie damit erzeugen. Falls Sie eine solche Linie
als Begrenzung beim Ausmalen verwenden, liuft die Farbe aus
und zerstért wahrscheinlich Teile Ihres Bildes. Deshalb sollte
(wie in unserer Grundeinstellung) eines der neun Muster immer
ein volles, einfarbiges Muster sein, auf das Sie bei Bedarf
zuriickgreifen kénnen.

SchlieBllich noch etwas zum Schreiben von Texten im Bild. Diese
Option sollten Sie ohnehin sparsam anwenden, denn zuviel Text
in Bildern schlidgt schnell die grafischen Anteile tot. Beim Text-
schreiben wird die Zeichenfarbe fiir den Text und die Ausmal-
farbe fiir den unterlegenden Balken verwendet. So kdnnen Sie
Text in gefillte Flichen einpassen. Fillmuster kann die Text-
Option jedoch nicht verwenden. Text hat beim Schreiben
Prioritit iiber die Grafik. Die Teile der Grafik, die unter dem
Text liegen, werden verdeckt.

Wenn Sie auf den leeren Bildschirm schreiben wollen, wihlen
Sie einfach vorher die Hintergrundfarbe als Ausmalfarbe.

Diese Tips sollten Ihnen helfen, das Malprogramm optimal ein-
zusetzen. Damit ist dieses Kapitel und iiberhaupt der Grafik-
Teil des Buchs vorbei. Bleibt uns nur noch, Thnen viel Spaf3
beim Malen zu wiinschen und natiirlich bei all den vielen
Experimenten, die Sie jetzt damit anstellen kénnen. Natiirlich
nur unter der Voraussetzung, Sie haben das Programm auch
abgespei...

Ach lassen wir das - wir unterhalten uns ja jetzt schon fast von
Profi zu Profi.
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3. Ein Herz fiir Daten - Disketten und Datei-
verwaltung

Und schon sind wir im zweiten groflen Teil dieses Buchs.
Hoffentlich haben sie sich vorher auch eine kleine Pause
gegbnnt. Die hatten Sie wirklich verdient. Nachdem wir uns
bisher ausfiithrlich mit den Themen Grafik und Animation
beschiftigt haben, geht es jetzt um die Dinger, die fiir die
Datenverarbeitung so wichtig sind: Die Daten.

Ihr bevorzugter Aufenthaltsort sind Disketten. Aber auch im
Speicher des Amiga trifft man eine Vielzahl von Vertretern
dieser Spezies. Was man mit ihnen anfangen kann, erfahren Sie
in den nichsten Kapiteln. Und nicht zuletzt springen dabei fiir
Sie wieder einige niitzliche Programme heraus.

Zunichst wollen wir uns eine geeignete Umgebung fir die
kommenden Experimente schaffen: Es wird hochste Zeit,
AmigaBASIC und seinen Programmen eine eigene Diskette zu
gonnen. SchlieBlich sind wir immer noch zu Gast auf der
Extras-Diskette. Dort kann man uns aber nicht mehr allzu lange
Gastfreundschaft gewihren.

3.1 AmigaBASIC zieht um - Anlegen einer eigenen BASIC-
Diskette

Wir haben uns recht unverschimt breit gemacht auf der Extras-
Diskette. Einfach eine eigene Programm-Schublade angelegt und
dann kriftig und ohne viel dariiber nachzudenken unsere
Programme dort hinein geschaufelt.

Mittlerweile ist es aber ziemlich eng geworden in unserer Gast-
Unterkunft. "Extras" war vorher schon recht voll: AmigaBASIC
allein nimmt einigen Platz in Anspruch, die Beispiele aus der
"BasicDemos"-Schublade tun ein Ubriges und das Programm
"Amiga Tutor" belegt auch sehr viel Disketten-Platz.

Wir hoffen es ja nicht, aber vielleicht ist Thnen das folgende
sogar schon passiert: Wenn Sie sehr hiufig verschiedene
Programme abspeichern, ist die Extras-Diskette irgendwann voll.
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In diesem Fall erscheint zuerst ein Dialog-Window. So heiflen
die Windows, in denen Sie aufgefordert werden, eine bestimmte
Diskette einzulegen oder etwas dhnliches zu tun. Sie werden von
der Workbench erzeugt. In dem Dialog-Window steht zu lesen
"Volume Extras 1.1 is full". Die Diskette "Extras 1.1" ist also
dem Platzen nahe. Das Abspeichern, das diese Nachricht zur
Folge hatte, kann nicht mehr korrekt durchgefithrt werden.
Bestitigen Sie, daB Sie den Inhalt des Windows gelesen haben,
indem Sie ins Feld "Cancel” klicken. Davon 143t sich das Window
beim ersten Mal aber nicht beirren, es taucht vielmehr ein
zweites Mal auf. Das ist wahrscheinlich ein Fehler in der gegen-
wirtigen Version der Workbench. Wiéhlen Sie einfach nochmal
"Cancel".

Als ob es noch nicht genug wire, bringt im Anschlu8 daran
AmigaBASIC noch eine eigene Fehlermeldung: "Disk full".
Klicken Sie wie gewohnt ins OK-Feld der Meldung.

Sollten Sie all das bereits erlebt haben, interessiert Sie sicher,
was Sie tun kOonnen, um wieder ausreichend Platz zum Abspei-
chern Ihrer Programme zu bekommen. Und selbst wenn das
Problem fiir Sie noch nicht aktuell ist, lange wiirde es wahr-
scheinlich nicht mehr dauern.

Die Ldsung ist ganz einfach: Wir legen eine eigene Diskette fiir
AmigaBASIC und seine Programme an. Dazu brauchen Sie eine
Leerdiskette bzw. eine Diskette, deren Inhalt geldscht werden
darf.

Die Arbeiten, die zum Anlegen einer Diskette notwendig sind,
kénnen nicht von AmigaBASIC aus erledigt werden, wir miissen
auf die Workbench zuriickkehren. Wenn Sie kein Programm
mehr im Speicher haben, wihlen Sie bitte "Quit" aus dem
Project-Menii oder geben Sie den Befehl SYSTEM im BASIC-
Window ein,

Was aber, wenn mitten im Abspeichern eines wichtigen
Programms ein "Disk full"-Error aufgetreten ist? Noch ist Ihr
Programm ja nicht auf Diskette abgespeichert. Falls Sie jetzt
AmigaBASIC verlassen, verlieren Sie das Programm. Also halten
wir das aktuelle BASIC-Programm einfach im Speicher. Dank
der Multitasking~-Fihigkeit des Amiga ist das problemlos
mdglich. Klicken Sie das LIST-Window aus und verkleinern Sie
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das BASIC-Window auf die kleinstmdgliche GréBe. Verschieben
Sie es dann an eine Stelle des Bildschirms, wo es Sie nicht weiter
stort. Jetzt liuft AmigaBASIC im Hintergrund und Sie kénnen
mit der Workbench arbeiten.

Um die Workbench zu aktivieren, klicken Sie bitte an eine
beliebige Stelle auBlerhalb des BASIC-Windows. Also sozusagen
einfach ins Blaue. In der Kopfleiste erscheint der Text
"Workbench release 1.1:" (oder evtl. auch eine andere Versions-
nummer) und dahinter der Speicherplatz, der Thnen zur Verfii-
gung steht.

Entnehmen Sie bitte "Extras" aus dem eingebauten Laufwerk
und legen Sie Ihre Leerdiskette ein.

Zuerst miissen wir die neue Diskette formatieren. Wenn Sie das
jetzt zum ersten Mal machen, wissen Sie wahrscheinlich gar
nicht, wozu es iiberhaupt noétig ist. Deshalb eine kurze Erkli-
rung:

Eine Diskette ist im Prinzip nichts weiter als eine Plastikscheibe
in einer Umhiillung. Thr Amiga bendtigt sogenannte 3% Zoll-
Disketten. Das bedeutet, dal die Disketten einen Durchmesser
von 3% Zoll (8,9 cm) haben. Solche Disketten werden in fast
allen Computern verwendet, die in letzter Zeit auf den Markt
kamen. Noch vor wenigen Jahren wurden fir Home- und
Personal-Computer vorwiegend 5% Zoll-Disketten (Durchmesser
13,3 cm) benutzt. Die sind aber empfindlicher und nicht so
einfach zu transportieren.

Die Plastikscheibe im Inneren der Diskette kann magnetisiert
werden. Das erledigt ein Magnetkopf, der Schreib-/Lesekopf
heiflt, weil er Bits auf die Diskette schreibt und sie dann spiter
wieder liest. Positive bzw. negative Magnetisierung entsprechen
"Bit an" bzw. "Bit aus". Aus den Bits setzen sich Bytes zusammen
und aus den Bytes Daten oder Programme.

Die Bits werden auf konzentrischen (=ineinanderliegenden)
Spuren aufgezeichnet. Eine Diskette ist also vom technischen
Hintergrund her eine Kombination aus Schallplatte und Magnet-
band-Cassette.

Die Spuren miissen vor dem ersten Gebrauch der Diskette vor-
bereitet werden, damit sich die Schreib-/Leseképfe des Disket-
tenlaufwerks spiter zurechtfinden. Ein "Format" wird erzeugt,
und dazu dient das Formatieren.
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Vielleicht fragen Sie sich, warum die Spuren nicht von vorn-
herein auf der Diskette sind. Das liegt daran, daf3 Sie 3% Zoll-
Disketten fiir verschiedene Computer verwenden kénnen.
Verschiedene Computer haben aber verschiedene Disketten-
Formate. Obwohl die Disketten dieselben sind, werden die
Informationen in unterschiedlicher Weise aufgezeichnet. Die
Anzahl der Spuren, die Abstinde der Spuren, die Codierung der
Informationen und die Steuer-Informationen auf der Diskette
unterscheiden sich so sehr voneinander, daf3 z.B. ein Atari ST-
Computer mit einer Amiga-Diskette nicht das geringste anfan-
gen kann. Er kann das Format der Diskette nicht verarbeiten.
Deshalb muBl jeder Computer seine Disketten so vorbereiten,
daf3 er damit arbeiten kann.

Ihr Amiga kann verschiedene Diskettenformate verarbeiten. Im
Normalfall werden die Disketten unter AmigaDOS verwaltet.
Das Kiirzel DOS spricht sich wie Bo3, nur mit D am Anfang. Es
steht fiir den englischen Ausdruck "Disk Operating System"
(Disketten-Betriebssystem). AmigaDOS ist ein Programm, das
fiir die Steuerung und Verwaltung der Ein- und Ausgabe bei
Disketten zustindig ist. Wenn auf dem Amiga ein anderes DOS
liuft, kann er auch andere Diskettenformate lesen. Der Amiga
kann zum Beispiel durch eine softwaremiflige MS-DOS-Anpas-
sung das Diskettenformat des IBM PC verarbeiten. Solange Sie
sich nur mit AmigaBASIC beschéftigen, brauchen Sie die frem-
den Formate aber nicht zu interessieren.

Fur diejenigen unter Thnen, die gern technische Daten wissen
mochten: Das AmigaDOS-Diskettenformat verwendet 80 Spuren,
benutzt dazu beide Diskettenseiten und kann 880 KByte pro
Diskette speichern.

Beide Seiten der Diskette werden beschrieben, dazu haben die
Diskettenlaufwerke des Amiga zwei gegeniiberliegende Schreib-/
Lesekopfe. Deshalb sollten Sie beim Kauf iibrigens darauf
achten, daB Sie "Double Sided"-Disketten kaufen, also Disketten,
die auf beiden Seiten gepriift sind.

Wenn Sie eine unformatierte Diskette eingelegt haben, ist auf
der Workbench-Oberfliche ein Disketten-Icon erschienen, das
den Namen "DF0:BAD" hat. Was hat das jetzt wieder zu
bedeuten? Da AmigaDOS die Diskette nicht lesen kann, bezeich-
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net es sie als "BAD" (schlecht, fehlerhaft). Solche Disketten sind
entweder iberhaupt nicht formatiert oder sie haben ein Format,
das AmigaDOS nicht kennt. Auch MS-DOS-Disketten bezeichnet
AmigaDOS als "BAD".

Achten Sie bitte unbedingt darauf, dafl die Diskette, die forma-
tiert werden soll, keine wichtigen Programme oder Daten ent-
halt. Der alte Inhalt geht unwiederbringlich verloren. Damit Sie
immer wissen, welchen Inhalt eine Diskette hat, sollten Sie sie
mit einem Aufkleber kennzeichnen auf dem mindestens der
Name der Diskette steht. Solche Aufkleber werden bei Leer-
disketen mitgeliefert.

Wenn Sie nach all unseren Erklirungen und Warnungen sicher
sind, daB3 Sie die gerade im internen Laufwerk liegende Diskette
formatieren wollen, dann aktivieren Sie jetzt bitte das Icon der
neuen Diskette. Klicken Sie einmal auf das Symbol, so dafl die
Diskette schwarz wird.

Wihlen Sie dann aus dem Disk-Pulldown den Meniipunkt
"Initialize". Die Begriffe "initialisieren" (iibersetzt etwa: vorbe-
reiten) und "formatieren" werden beide fiir den gleichen Vor-
gang verwendet, nimlich das Schreiben der Spuren auf eine
neue Diskette.

Ein Window erscheint, in dem Sie aufgefordert werden, die
Workbench-Diskette einzulegen. Wenn Sie zwei Diskettenlauf-
werke besitzen, sollte sich die Workbench im zweiten Laufwerk
befinden. Bei nur einem Laufwerk entnehmen Sie bitte die
Leerdiskette und legen Sie die Workbench ein.

Nach kurzem Laden bittet Sie der Amiga, die Leerdiskette
zuriick ins Laufwerk zu legen.

Zur Sicherheit fragt er aber nach: "OK to Initialize disk in drive
0 (all data will be erased) ?" oder auch "OK to Initialize disk ..."
gefolgt vom Namen der Diskette. Sie sollen also bestitigen, daf
Sie die Diskette im Laufwerk 0 formatieren wollen. Und Sie
sind einverstanden, daB dabei alle Daten auf der Diskette
geléscht werden.

Zu den Laufwerksbezeichnungen: Das interne Laufwerk be-
zeichnet AmigaDOS als Laufwerk (engl.. drive) 0, das erste
Zusatz-Laufwerk hat die Nummer 1.



Disketten und Dateiverwaltung 289

Wenn Sie ins Feld "Continue" (Weitermachen) klicken, beginnt
unwiderruflich die Formatierung, Die 80 Spuren werden auf die
Diskette geschrieben und dabei gleich gepriift. Im "Initialize"-
Window steht, welche Spur gerade bearbeitet wird und wieviele
noch zu erledigen sind. Die erste Spur ist Spur Nummer 0, die
letzte Spur hat die Nummer 79. Das Wort "Formatting" ist zu
lesen, wihrend die Spur angelegt wird. "Verifying" bedeutet, daf3
sie iberprift wird.

Sollte beim Uberpriiffen ein Fehler festgestellt worden sein,
erscheint eine entsprechende Meldung. Sie kann verschiedene
Ursachen haben. Wiederholen Sie den Formatierungsvorgang
noch ein- oder zweimal. Wenn es gar nicht klappt, hat vielleicht
die Diskette einen mechanischen Fehler. Probieren Sie eine
andere Diskette aus. Treten auch hier Probleme auf, sollten Sie
sich an Thren Hindler wenden.

Wir wollen aber hoffen, daf} alles richtig funktioniert. Das ist ja
auch der Normalfall.

Wenn die 80 Spuren angelegt sind, ist die Formatierung aber
noch nicht zu Ende. Das teilt Thnen auch Thr Amiga mit, indem
er ins "Initialize"-Window schreibt; "WARNING: Initialize Still In
Progress. DO NOT REMOVE DISK." Auf Deutsch: Die Initiali-
sierung (Formatierung) ist noch im Gange, Diskette nicht ent-
nehmen!

Die Laufwerkslampe erlischt zwar fiir einige Sekunden, warten
Sie aber trotzdem! Kurz darauf werden nimlich noch wichtige
Steuerinformationen auf die Diskette geschrieben. Dann erst ist
der Amiga mit allem fertig.

Die formatierte Diskette tragt jetzt den Namen "Empty". Das
heiflt "leer" und die Diskette ist ja in der Tat auch fast leer.

Klicken Sie die "Empty"-Diskette an. Ein einsamer Miilleimer
(= Trashcan) befindet sich im entstandenen Window. Die
Fillanzeige auf der linken Seite zeigt an, daB die Diskette ganz
leer ist. Wir wollen sie jetzt Schritt fiir Schritt mit ihrem Inhalt
fillen.
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Sicher sind Sie mit uns einer Meinung, dafl "Empty" auf Dauer
kein sehr passender Name fiir Ihre BASIC-Diskette ist. Also
indern wir ihn. Sollte das Icon der "Empty"-Diskette nicht mehr
schwarz sein, aktivieren Sie es bitte wieder.

Wihlen Sie dann "Rename” aus dem "Workbench"-Pulldown. Eine
schmale Eingabezeile erscheint in der Mitte des Bildschirms.
Klicken Sie einmal mit der Maus in diese Zeile, dann kénnen
Sie den neuen Namen eintippen. Um das Wort "Empty" zu
16schen, driicken Sie bitte mehrmals die <DEL>-Taste.

Wir brauchen einen sinnvollen Diskettennamen. Wie wire es mit
"BASICDisk"? Geben Sie diesen Namen bitte ein und driicken
Sie <RETURN>. "Empty" wird in "BASICDisk" umgetauft.
Beachten Sie, daf} sich auch der Window-Titel sofort dndert.

SchlieBen Sie das "BASICDisk"-Window bitte noch nicht. Wir
wollen jetzt verschiedene Programme auf die neue Diskette
kopieren. Zuerst kommt AmigaBASIC an die Reihe. Legen Sie
also bitte "Extras" ein.

Mit zwei Laufwerken sind Sie jetzt natiirlich wesentlich kom-
fortabler dran: Entnehmen Sie einfach die Workbench aus Drive
1 (dem zweiten Laufwerk), und legen Sie dort die "Extras"-
Diskette ein.

Besitzen Sie nur ein Laufwerk, werden Sie zum Kopieren
mehrmals Thre Disketten wechseln miissen. Vergessen Sie bitte
keinesfalls: Disketten diirfen erst aus dem Laufwerk entnommen
werden, wenn die rote Lampe erloschen ist. Andernfalls
riskieren Sie kompletten Datenverlust.

Klicken Sie das "Extras"-Icon an. Das zugehérige Window
erscheint auf der Workbench. Bewegen Sie dann den Mauszeiger
auf das Icon von AmigaBASIC, driicken Sie die linke Maustaste
und bewegen Sie den Mauszeiger mit gedriicker Taste ins
"BASICDisk"-Window. Sie erkennen an dem roten, ringartigen
Symbol, dal Sie gerade ein Icon bewegen. Lassen Sie dann die
Maustaste los. Um Objekte auf der Workbench zu kopieren,
verschieben Sie einfach das Icon aus dem alten Window
("Extras") in das neue Window ("BASICDisk").
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Wenn Sie zwei Laufwerke besitzen, wird in einem Durchgang
kopiert. Wihrend des Kopierens nimmt der Mauszeiger die Form
des bekannten Schlaf-Wdélkchens an.

Bei nur einem Laufwerk miissen Sie dreimal zwischen "Extras"
und "BASICDisk" wechseln. Die Workbench zeigt Thnen in einem
Dialog-Window, welche Diskette sie jeweils bendtigt.

Ist das Kopieren beendet, erscheint auch im "BASICDisk"-
Window das AmigaBASIC-Icon.

Jetzt kommen die BASIC-Programme an die Reihe. Sie kénnen
eine Schublade, die Programme enthilt, genauso kopieren wie
ein einzelnes Programm. Je nachdem, wieviel Speicher Sie zur
Verfiilgung haben und wie voll die Schublade ist, wird das bei
einem einzelnen Laufwerk einige Diskettenwechsel erfordern.

Kopieren Sie bitte Ihre Programm-Schublade von der "Extras"-
auf die "BASICDisk"-Diskette. Ubrigens: Es wird wirklich
kopiert. Das heif3t, es ist nicht so, da3 die Schublade mit Thren
BASIC-Programmen von einer Diskette auf die andere gebracht
wird. Sie ist noch immer auf der "Extras" vorhanden. Sobald Sie
irgendetwas von einem Diskettenfenster auf ein anderes legen,
wird kopiert, das Programm ist also spiter auf beiden Disketten
vorhanden. Anders ist es, wenn Sie innerhalb einer Diskette
bestimmte Dinge zum Beispiel von einer Schublade in eine
andere legen. Dann wird nicht kopiert, sondern richtig
verschoben. Das aber nur als Hintergrundinformation fiir Sie.

Jetzt haben Sie erstmal Ihre eigenen Werke und die bisherigen
Beispielprogramme umgelagert. Die Programme befinden sich
aber noch sehr ungeordnet in ihrer Schublade. Wir sollten die
Moéglichkeiten ausnutzen, die uns die Workbench zum Auf-
riumen bietet.

Das "BASICDisk"-Window lassen Sie bitte ge6ffnet. SchlieBen Sie
aber das "Extras"-Window und 6ffnen Sie dafiir das Workbench-
Window. Wie Sie schon wissen, werden Besitzer eines einzelnen
Laufwerks aufgefordert, die Workbench-Diskette einzulegen.
Solche Aufforderungen erwihnen wir ab jetzt nicht mehr, da es
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dabei keine Unklarheiten mehr geben diirfte. Vertrauen Sie
einfach auf Amiga - er weil} schon, was fiir ihn gut ist.

Im einem vorhergehenden Zwischenspiel haben wir die
Schublade fur Thre BASIC-Programme angelegt. Sie kdnnen sich
vielleicht noch erinnern, wie das geht: Im Workbench-Window
befindet sich eine Schublade namens "Empty". Wenn Sie neue,
leere Schubladen bendtigen, kopieren Sie einfach die "Empty"-
Schublade.

Verschieben Sie also das Icon mit gedriickter linker Maustaste
vom alten Window in das neue und lassen Sie dann los. Das
Kopieren von Objekten auf der Workbench haben Sie jetzt
schon so oft ausgefithrt, daf3 wir es Thnen von nun an auch nicht
mehr erkliren miissen.

Danach klicken Sie das Workbench-Window bitte aus, wir
brauchen es jetzt nicht mehr. Alle verbleibenden Aufrium-
Arbeiten fithren wir auf unserer neuen "BASICDisk" aus.

Da wir in Zukunft, soweit es AmigaBASIC betrifft, fast aus-
schlieBlich mit dieser Diskette arbeiten wollen, sollten wir schon
ein wenig Mihe darauf verwenden, sie sinnvoll und iibersicht-
lich anzulegen. Wenn Sie IThre Wohnung einrichten, wollen Sie ja
auch auf zukiinftige Neuanschaffungen vorbereitet sein. Oder
stellen Sie jedesmal Ihre Biicherregale um, nur weil Sie sich ein
neues Buch gekauft haben?

Wir haben uns Gedanken gemacht, was an Programmen so alles
entstehen kénnte. Folgende Schubladen sollten angelegt werden:

- Videotitel

- Malprogramm
- Grafik

- Daten

- Musik

- Sprache

- Verschiedenes

Insgesamt bendétigen wir sieben Schubladen. Auf sie wollen wir
den gegenwirtigen Inhalt von "Meine Programme" (oder wie Thre
bisherige Programmschublade eben hiel) und zukiinftige
Programme verteilen,
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Das Zauberkunststiickchen "Aus eins mach sieben" beherrscht Ihr
Amiga ganz souveridn: Aktivieren Sie die "Empty"-Schublade und
wihlen Sie "Duplicate" (duplizieren, verdoppeln) aus dem
"Workbench"-Pulldown. Wenige Augenblicke spiter erscheint die
neue Schublade "copy of Empty". Jetzt haben wir schon zwei.
Um die Ubersicht zu behalten, versehen Sie bitte gleich die
einzelnen Schubladen mit ihren spiteren Namen. Dazu aktivieren
Sie die jeweils neue Schublade und wihlen "Rename"” aus dem
Workbench-Pulldown. Da Sie vor der Eingabe des neuen
Namens jedesmal den Text "Empty" oder "copy of Empty"
16schen miissen, verraten wir IThnen an dieser Stelle einen Trick:
Anstatt den alten Text Zeichen fiir Zeichen mit <DEL> zu
l6schen, koénnen Sie die Tastenkombination <offene Amiga-
Taste><x> verwenden.

Schieben Sie die gerade bearbeitete Schublade etwas zur Seite,
damit wir genug Platz fir die niichste haben.

Nach dem gleichen Rezept erzeugen Sie jetzt bitte fiinf weitere
Schubladen.

Wenn Sie damit fertig sind, liegen die Schubladen wahrschein-
lich kreuz und quer im "BASICDisk"-Window herum. Durch
Verschieben mit dem Mauscursor koénnen Sie die Icons nach
Belieben anordnen.

Wenn Sie sich an unser erstes Zwischenspiel erinnern oder
Erfahrungen von vorherigen Arbeiten auf der Workbench haben,
wissen Sie, daf3 derartige Aufriumaktionen wenig Eindruck auf
den Amiga machen, solange Sie ihnen nicht den nétigen Nach-
druck verleihen. Das erreichen Sie, indem Sie mit gedrickter
<SHIFT>-Taste das Icon der "BASICDisk" sowie alle Icons
innerhalb des Windows aktivieren und dann die Option
"Snapshot" aus dem "Special"~-Pulldown wihlen.

Das Bild zeigt Ihnen, wie unser "BASICDisk"-Window nach
diesen Arbeiten aussieht. Natiirlich diirfen Sie Thr Window auch
anders einteilen.
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Bild 12: Das Window der BASICDisk

Um bei unserem Vergleich von vorhin zu bleiben: Die Mdébel
sind jetzt aufgebaut. Als nichstes packen wir die Dinge aus, die
wir in den Schubladen unterbringen wollen.

Unsere Umzugskiste ist die Schublade "Meine Programme". Off-
nen Sie diese Schublade, aber wundern Sie sich bitte nicht, wie
unordentlich die einzelnen Icons darin herumliegen. Sie wissen
ja: Freiwillig ist der Amiga nicht gerade ein Ordnungsfanatiker.

Ihre nichste Aufgabe besteht darin, die einzelnen Programme
den Schubladen zuzuordnen, wo sie thematisch am besten
hineinpassen. Bringen Sie das Ballprogramm (unsere Kostprobe
aus dem ersten Kapitel) zum Beispiel in die Grafik-Schublade.
Die Workbench sorgt dafiir, dal die Programme auf der Diskette
von einer Schublade in die andere umkopiert werden.

Falls Sie seit Beginn dieses Kapitels im Hintergrund noch ein
BASIC-Programm stehen haben, wollen wir das jetzt auch end-
lich loswerden. Dazu ist ein Vorgriff auf einen BASIC-Befehl
ndtig, den Sie aber sowieso demnichst ausfithrlich kennenlernen
werden. VergroBlern Sie das BASIC-Window, das sich ja immer
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noch auf der Workbench-Oberfliche befindet und aktivieren Sie
es. Geben Sie dann den Befehl

chdir “BASICDisk:

ein, gefolgt vom Namen der Schublade, in der das Programm
abgelegt werden soll. Fiir ein Grafikprogramm sieht das zum
Beispiel so aus:

chdir “BASICDisk:Grafik"

Danach koénnen Sie mit dem SAVE-Befehl oder der entspre-
chenden Pulldown-Option Ihr Programm abspeichern. Dann
klicken Sie AmigaBASIC bitte ganz aus.

Zuriick auf der Workbench verteilen Sie bitte die restlichen
Programme auf die sieben Schubladen.

In die Schublade "Videotite]" kommt das Videotitel-Programm,
alle dazugehorigen Bobs, sowie die Grafikprogramme, die Sie
mit dem Videotitel-Programm mergen wollen.

Die "Malprogramm"-Schublade beinhaltet das Malprogramm und
die Muster-Dateien, die Sie beim Ausprobieren eventuell abge-
speichert haben. ‘

In "Grafik" haben wir unser Balken/Torten-Utility unterge-
bracht, auBlerdem alle Beispielprogramme aus dem ersten Teil
des Buchs, soweit sie Grafik oder Animation betreffen.

"Daten”, "Musik" und "Sprache" bleiben zunichst noch leer (aber
wir hoffen, die Spannung steigt schon wieder, was da wohl zum
SchluB drin sein wird), und in der Schublade "Verschiedenenes"
kénnen Sie alles unterbringen, was sonst nirgends hinpaft.

Wenn Sie alle Programme verteilt haben, klicken Sie bitte die
einzelnen Schubladen an und riumen Sie mit der Snapshot-
Funktion in den zugehérigen Windows auf,

Nachdem Sie auch das erledigt haben, ist Thre erste eigene
BASIC-Diskette angelegt. Mit ihr werden wir ab jetzt arbeiten.

Schlielen Sie bitte alle Windows aufler dem "BASICDisk"-
Window und klicken Sie AmigaBASIC an. Im nichsten Kapitel
werden Sie nimlich die Befehle zur Arbeit mit Disketten
kennenlernen, die IThnen AmigaBASIC bietet.
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3.2 Von Biumen, Affen und rosa Elefanten - BASIC-
Befehle zur Arbeit mit Disketten

Um unsere Diskette zu formatieren und einzurichten muf3ten wir
auf die Workbench zuriickkehren. AmigaBASIC unterstiitzt diese
Funktionen nicht.

Trotzdem gibt es eine stattliche Anzahl an Befehlen zur Arbeit
mit Disketten. Einige haben Sie schon kennengelernt: Um
Programme abzuspeichern, verwenden Sie SAVE und um sie
wieder zu laden gibt es LOAD. Natiirlich stehen Ihnen firs
Laden und Speichern auch Pulldown-Optionen zur Verfiigung.
Aber sie sind eigentlich auch nur getarnte BASIC-Befehle: Egal,
ob Sie "Open" aus dem Project-Pulldown wihlen oder LOAD im
BASIC-Window eintippen - das Resultat ist in beiden Fillen das
gleiche.

Die erste neue Funktion, die wir Ihnen vorstellen wollen, ist
wichtig, wenn Sie die Ubersicht behalten wollen. Denn nach
einiger Zeit erinnern Sie sich vielleicht nicht mehr an all die
Namen, die Sie den Programmen beim Abspeichern gegeben
haben. Sie kdénnen zwar auf der Workbench-Oberfliche nach-
schauen, aber diese Methode ist sehr umstindlich und kostet
Zeit und Speicherplatz.

Einfacher haben Sie es mit einem BASIC-Befehl. Probieren Sie
ihn gleich mal im BASIC-Window aus:

files

"Files" heiflt {ibersetzt "Dateien, Akten". Der Befehl FILES zeigt
die Namen aller Dateien im aktuellen Disketten-Inhaltsverzeich-
nis an. Der Begriff "Datei" beinhaltet dabei alles, was Sie auf
Diskette abspeichern koénnen, also Programme, Daten, Bilder,
Schriften usw.

Und was verstehen wir unter dem "aktuellen Inhaltsverzeichnis"?
Schauen Sie sich die Bildschirmausgabe an, die wir erhalten
haben. In der ersten Zeile lesen Sie

Directory of: [BASICDisk]
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AmigaBASIC teilt Thnen mit, welches Inhaltsverzeichnis ange-
zeigt wird. Das englische Wort "Directory" heiflit auf Deutsch
"Verzeichnis, Telefonbuch". "Directory" wird in der Computer-
literatur oft verwendet, wenn das Disketten-Inhaltsverzeichnis
gemeint ist.

Verglichen mit der Workbench, wo man erstmal einen Uberblick
iiber alles bekommt, sehen Sie zur Zeit nur das Verzeichnis, das
dem Inhalt des "BASICDisk"-Windows entspricht.

AuBler den Programmnamen (z.B. "AmigaBASIC") erscheinen
noch andere Texte. Wenn Sie genau aufgepafit haben, haben Sie
sicher bemerkt, dafl die meisten Namen paarweise auftreten. Zu.
"AmigaBASIC" gehdért zum Beispiel eine weitere Datei namens
"AmigaBASIC.info". Um die Aufgabe dieser Info-Dateien zu
verstehen, miissen Sie ein wenig mehr iiber die Funktionsweise
der Workbench wissen:

Die Workbench stellt jede Datei auf der Diskette durch ein Icon
dar. Das Aussehen der Icons ist nicht fest definiert. Sie haben
sicher schon manche Programme gesehen, die ein eigenes, indi-
viduelles Icon besitzen. Vielleicht haben Sie auch schon mit dem
Programm IconEd gearbeitet, das Sie auf der Workbench-
Diskette finden. Mit IconEd kénnen Sie das Aussehen von Icons
beliebig verindern. Es spielt {iberhaupt keine Rolle, wofiir das
Icon steht, Sie konnen ein beliebiges Symbol dafiir entwerfen.
Da zu jedem Programm ein eigenes Icon gehért, mufB3 dessen
Aussehen aber auch irgendwo abgespeichert sein. Genau dafiir
gibt es die Info-Dateien. Sie beinhalten diese Information.
Auflerdem gibt die Info-Datei Auskunft iiber die Lage des Icons
und einige weitere Informationen, die von der Workbench
bendtigt werden.

Im Inhaltsverzeichnis tauchen auBlerdem Namen auf, die in
eckigen Klammern stehen. Es handelt sich um Unter-Inhalts-
verzeichnisse, sie entsprechen den Schubladen auf der Work-
bench. Auch zu diesen Namen gibt es Info-Dateien, in ihnen ist
das Aussehen des Schubladen-Icons gespeichert.
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Das Prinzip von Unter-Inhaltsverzeichnissen ist ganz einfach:
Innerhalb eines Inhaltsverzeichnisses kodnnen sich weitere
Inhaltsverzeichnisse befinden. Und innerhalb eines solchen
Unter-Inhaltsverzeichnisses weitere Unter-Inhaltsverzeichnisse.
Das Ganze kénnen Sie fortfithren, solange es Ihnen SpaBl macht
und sinnvoll erscheint. ‘

Um untergeordnete Inhaltsverzeichnisse grafisch zu erklidren,
sind sogenannte Baum-Strukturen sehr beliebt. Sollten Sie jetzt
etwas ungliubig auf das Bild schauen, miissen wir zugeben, dal
es eher an einen Baum erinnert, der einen gekonnten Kopfstand
vorfiihrt. :

Trotzdem zeigt so ein Schema recht gut, wie man sich aus einem
iibergeordneten Verzeichnis durch Unter-Verzeichnisse immer
weiter zum gesuchten Punkt durchwihlen kann,

Amiga-Galerie
Modernes Klassik
Tiepe Technik Mona Lisa DurerSelbstbildnis

Aniga in Sonnenuntergans
Rariertelunde

Heifes Haus in Nebel
BlauePapageie

RosaElafanten

Bild 13; Die Baumstruktur eines Disketteninhalts-
verzeichnisses

Nehmen wir an, wir haben eine Diskette namens
"AmigaGalerie", auf der Bilder abgespeichert sind. Der
Disketten-Name ist sozusagen der Baumstamm. Auf der Diskette
gibt es die beiden Inhaltsverzeichnisse "Klassik" und "Modernes"
- der Baum verzweigt sich in zwei grofle Aste. Wollen Sie z.B.
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das Bild "RosaElefanten" laden, fithrt Ihr Weg iiber das Unter-
Verzeichnis (den Ast) "Modernes" weiter iiber das Unter-Unter-
Verzeichnis (den Zweig) "Tiere" zum Ziel.

Sie k6nnen immer nur Programme oder Dateien aus dem aktuel-
len Inhaltsverzeichnis laden. Liegt das Programm an einer
anderen Stelle der Diskette, wird es von AmigaBASIC nicht
gefunden. Die Kennzeichnung durch Inhaltsverzeichnisse ist so
eindeutig, dafl Sie in verschiedenen Verzeichnissen fiir unter-
schiedliche Programme sogar denselben Namen verwenden
dirfen. Deshalb ist es wichtig, das aktuelle Inhaltsverzeichnis
jederzeit von AmigaBASIC aus veridndern zu kénnen.

Um diese Theorie in die Praxis umsetzen zu kdénnen, brauchen
wir einen BASIC-Befehl, den Sie im letzten Kapitel schon
einmal kurz gesehen haben: CHDIR heifit "Change Directory" -
"Wechsle das Inhaltsverzeichnis”.

Wenn Sie z.B. die Namen aller Programme sehen wollen, die sich
auf Threr "BASICDisk" im Unter-Inhaltsverzeichnis "Grafik"
befinden, geben Sie ein:

chdir "Grafik"
Damit haben Sie vom uibergeordneten Verzeichnis "BASICDisk"
ins Verzeichnis "Grafik" gewechselt. Wenn Sie sich dieses
Inhaltsverzeichnis durch

files

zeigen lassen, sehen Sie in der ersten Zeile den neuen Directory-
Namen.

Directory of: [Grafik]

Darunter folgen die Namen aller Programme, die in der Grafik-
Schublade liegen. Wenn wieder ein Inhaltsverzeichnis dabei
wire, koénnten Sie mit CHDIR noch weiter herabsteigen (oder
um beim Bild des Baums zu bleiben: hinaufklettern).
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Aber was kdnnen Sie tun, wenn Sie feststellen, daBl sich das
gesuchte Programm nicht im aktuellen Verzeichnis befindet?
Wenn Sie also sozusagen auf dem falschen Ast sitzen?

Prinzipiell bieten sich IThnen zwei Moéglichkeiten: Entweder Sie
gehen genau auf dem Weg zuriick, auf dem Sie gekommen sind,
oder Sie springen vom Baum runter und erklettern ihn von
neuem,

In die Welt von AmigaBASIC iibersetzt ergibt das folgende
Befehlsvarianten: Mit

chdir W/

kehren Sie auf die nichsthéhere Verzeichnisebene zuriick. In
unserer "AmigaGalerie" kommen Sie damit z.B. vom Verzeichnis
"Tiere" zuriick ins Verzeichnis "Modernes". Bei erneuter Eingabe
von CHDIR "/" wiirden Sie im Basis-Inhaltsverzeichnis
*AmigaGalerie" laden.

So konnen Sie in neue Unter-Verzeichnisse gelangen und danach
wieder auf die héheren Ebenen zuriickkehren. Falls Sie aller-
dings mit CHDIR "/" aus der héchsten Verzeichnis-Ebene noch
weiter zuriickkehren wollen, wird sich der Amiga mit einem
"File not found"-Error dagegen wehren.

Es kann auch vorkommen, dafl der Weg iber die einzelnen
Verzeichnisse zu langwierig ist oder Sie sich ganz einfach verirrt
haben. Benutzen Sie in diesem Fall folgende Variante:

chdir :»

So wihlen Sie das Basis-Inhaltsverzeichnis aus, also das erste,
allen anderen ibergeordnete Inhaltsverzeichnis der Diskette. Von
dort aus kénnen Sie sich dann wieder in die Unter-Verzeichnisse
wihlen.

Fehlt zum Thema Disketten-Inhaltsverzeichnisse nur noch eines:
Bisher haben wir immer nur mit einer Diskette gearbeitet,
nimlich unserer "BASICDisk". Was aber, wenn Sie ein zweites
Disketten-Laufwerk haben? Fiir diesen Fall gibt es die Mdoglich-
keit, das gewiinschte Laufwerk auszuwihlen. Wollen Sie sich z.B.
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das Basis-Inhaltsverzeichnis von Laufwerk 1 ansehen (Sie wissen
ja noch: O ist das interne und 1 das externe), geben Sie ein:

chdir “df1:"

AmigaBASIC nennt das interne Laufwerk "DFO0:" und das erste
externe Laufwerk "DFI1:". Wenn Sie sogar drei Laufwerke besit-
zen, trigt das dritte die Bezeichnung "DF2:". Das D steht dabei
fiir "Drive" (Deutsch: Laufwerk) und F fiir "Floppy" (Ihre Dis-
ketten heiflen ja auch "Floppy Disks").

Nebenbei: Wenn Sie irgendwann einmal ein Festplattenlaufwerk
besitzen, wird es "DHO:" heiflen (Drive Harddisk 0).

Alle Laufwerksbezeichnungen kénnen Sie vor dem Namen eines
Inhaltsverzeichnisses eingeben:

chdir "df1:Texte"

wechselt zum Verzeichnis "Texte" auf der Diskette im Laufwerk
1. Das Ganze ist natiirlich nur sinnvoll, wenn das angegebene
Laufwerk auch wirklich angeschlossen ist. Wird es von Amiga-
BASIC nicht gefunden, verlangt Ihr Computer nach einer
Diskette mit dem jeweiligen Namen ("Please insert volume dfl
in any drive" - "Bitte Diskette namens dfl in ein Laufwerk
einlegen").

Aller Wahrscheinlichkeit nach werden Sie keine solche Diskette
besitzen. Aber Sie besitzen andere Disketten...

Tatsichlich kénnen Sie anstelle von Laufwerksbezeichnungen
auch Diskettennamen eingeben:

chdir "BASICDisk:Grafik"
wechselt zum gewiinschten Verzeichnis "Grafik", egal in
welchem Laufwerk die Diskette "BASICDisk" eingelegt ist. Ist sie
iiberhaupt nicht eingelegt, bittet Sie der Amiga, die Diskette in
eines der Laufwerke zu schieben.

Zu guter Letzt wollen wir IThnen noch eine Mdglichkeit von
CHDIR zeigen:

chdir “"df1:AmigaGalerie/Modernes/Tiere"
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Das ist die schnellste Methode, an unsere rosa Elefanten zu
kommen: Sie koénnen die einzelnen Unter-Verzeichnisse, tber
die der Weg zum gewiinschten Programm fiihrt, hintereinander
angeben. Die Namen trennen Sie durch Schrigstriche vonein-
ander ab. Wenn es den von Thnen angegebenen Weg nicht gibt,
weil Sie zum Beispiel ein Verzeichnis ausgelassen haben, teilt
IThnen AmigaBASIC das durch einen "File not found"~Error mit.
Mit ein wenig Ubung werden Sie sich perfekt wie ein Klam-
meraffe (entschuldigen Sie bitte, aber dieser Vergleich pafBit so
gut zu unseren Biumen!) durch die Inhaltsverzeichnisse Ihrer
Amiga-Disketten hangeln kdnnen.

Doch AmigaBASIC bietet noch mehr: Neben dem Laden und
Speichern von Programmen oder dem Auswihlen und Anzeigen
von Inhaltsverzeichnissen kénnen Sie Thre Programme auch noch
umbenennen und ldschen.

Wir wollen das anhand eines Beispiels durchspielen: Tippen Sie
ein paar Zeilen im LIST-Window. Sie brauchen keine Miihe
darauf zu verwenden, ein lauffihiges Programm zu erstellen,
denn wir wollen das ganze spiter sowieso wieder 18schen.

Zuerst speichern Sie Thr Programm (oder wie Sie das Ergebnis
sonst bezeichnen mdéchten) bitte ab. Wihlen Sie dann "Save As"
aus dem "Project"-Pulldown. Geben Sie als Namen "Test" oder
etwas #hnliches an und driicken Sie <RETURN>. Thr Amiga
speichert die Datei auf Diskette. Mit

files

kénnen Sie das tiberpriifen. Irgendwo in der Liste tauchen auch
die Dateien "Test" und "Test.info" auf.

Doch auf einmal gefdllt Thnen der Name "Test” nicht mehr.
Vielleicht sind Sie der Meinung, daf3 er nicht genug iiber den
Inhalt des Programms aussagt. Der Name "Unwichtig" gefillt
IThnen beispielsweise wesentlich besser. Sie kénnten jetzt natiir-
lich das Programm, das ja immer noch im Speicher steht, unter
dem neuen Namen abspeichern. Das wire allerdings Platz-
verschwendung, schliefSlich steht dasselbe Programm unter dem
Namen "Test" schon einmal auf der Diskette.
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Stattdessen empfehlen wir Thnen einen neuen BASIC-Befehl. Er
heiit NAME ("to name" bedeutet "benennen, mit einem Namen
versehen"). Mit dem NAME-Befehl haben Sie die Moglichkeit,
den Namen einer Datei zu verdndern. Um "Test" in "Unwichtig"
umzutaufen, geben Sie im BASIC-Window ein:

name "Test" as “"Unwichtig"

Das Laufwerk liuft kurz, und schon hat die Datei einen neuen
Namen. In der gegenwirtigen Version von AmigaBASIC taucht
allerdings ein Problem auf: Sehen Sie mal im Inhaltsverzeichnis
nach. Die ehemalige Datei "Test" heilt jetzt wirklich
"Unwichtig", so weit ist alles klar. Aber die Info-Datei wurde
nicht verindert - sie heiflt immer noch "Test.info".

NAME AS benennt zugehorige Info-Dateien nicht mit um. Fiir
die Workbench heif3t unser Programm also immer noch "Test".
Wenn Sie es anklicken, wird es der Amiga allerdings nicht
finden, denn das zugehdrige Programm hei3t ja mittlerweile
anders. So bleibt Thnen nichts iibrig, als mit einer zweiten Ein-
gabe auch die Info-Datei umzutaufen:

NAME “"Test.info" AS “Unwichtig.info"

Dann funktioniert alles wieder richtig, auch von der Workbench
aus. Wir hoffen, daB Microsoft und Commodore ihr Versprechen
halten und diesen sowie die anderen Fehler und Unannehmlich-
keiten von AmigaBASIC bald beheben werden. Das kann in
diesem Fall nicht so schwer sein, schlieBlich wird die Info-Datei
beim SAVE-Befehl ja auch automatisch erzeugt.

Gehen wir aber noch einen Schritt weiter. Der nichste Befehl ist
besonders interessant, weil man mit ihm unwichtige Dateien (wie
zum Beispiel unser Programm "Unwichtig") von der Diskette
l6schen kann. Wihrend Sie auf der Workbench unerwiinschte
Programme in den Trashcan werfen und dann auch noch den
Miill selber ausleeren miissen ("Empty Trash"), geht es in
AmigaBASIC schneller.

Das ist oft ein Vorteil, birgt aber auch Gefahren: Uberzeugen
Sie sich bitte unbedingt vorher, ob eine Datei auch wirklich
geléscht werden darf. Ein Zuriick gibt es ndmlich nicht mehr.
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Den BASIC-Befehl KILL soliten Sie also mit der gebiihrenden
Vorsicht behandeln. Nicht umsonst heif3it "kill" auf Deutsch
"tdten, umbringen". Und Sie wollen doch nicht zum Mérder un-
schuldiger Programme werden?!

Wenn Sie sich nach reiflicher Uberlegung entschlossen haben,
"Unwichtig" zu 16schen, geben Sie bitte ein:

KILL "Unwichtig"

Kurz und schmerzlos 148t Thr Amiga das Programm verschwin-
den. Doch auch hier tritt das gleiche Problem auf wie bei
NAME: Die Info-Datei bleibt unberiicksichtigt. Um sdmtliche
Spuren Ihrer Programm-Liquidation zu beseitigen, verwenden
Sie einen zweiten KILL-Befehl:

KILL “"Unwichtig.info"

Denken Sie bitte immer daran. Denn solange eine Info-Datei
existiert, wird das Programm von der Workbench dargestelit.
Wollen Sie es dann aber anklicken, ist es schon ziemlich
frustrierend, festzustellen, dafl es das Programm nicht mehr gibt.
Sinnvoll kann allerdings die umgekehrte Aktion sein: Wenn Sie
nur die Info-Datei l6schen, erscheint Ihr Programm nicht auf
der Workbench, kann aber von AmigaBASIC ganz normal verar-
beitet werden. Da Sie, solange Sie mit BASIC arbeiten,
normalerweise sowieso keine Icons sehen, ist das unter
Umstinden kein grofler Verlust. Es macht im Gegenteil Ihre
Inhaltsverzeichnisse iibersichtlicher, da nur die eigentlichen
Programmnamen erscheinen. Auch zum Schutz Threr Programme
vor Neugierigen und Unbefugten ist diese Methode ganz
hilfreich.

Mit dem Repertoire an Disketten-Befehlen, das Sie bisher
kennengelernt haben, kdnnen Sie jetzt schon in beachtlichem
Umfang mit Programmen und Dateien arbeiten.

Aber das Interessanteste kommt erst noch: Die Verwaltung von
Daten auf Diskette. Damit meinen wir nicht nur trockene
Adressenlisten und Aktienkurse, sondern auch die Moglichkeit,
Bilder abzuspeichern und vieles mehr. Aber lassen Sie sich
uiberraschen!
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3.3 Die Datensammler - ein kleines BASIC-AdreBbuch

Bisher haben wir fast nur Programme auf Diskette abgespei-
chert. Die beiden einzigen Male, wo etwas anderes vorkam (die
Objekt-Daten des ObjectEditor und die Muster des Mal-
programms), vertrosteten wir Sie auf spiter. Um es einfach zu
sagen: Jetzt ist spiiter.

Programme sind nidmlich bei weitem nicht das einzige, was man
auf Disketten finden kann. Auch "Daten” kénnen abgespeichert
werden. Diese "Daten" beinhalten die verschiedensten Informa-
tionen: Namen, Zahlen, Texte, Bilder und vieles mehr. Die
meisten Programme machen auch von der Moglichkeit
Gebrauch, ihre Daten auf Diskette abzuspeichern. Denn diesen
Informationen ist ja nach dem Ausschalten des Amiga das
gleiche Schicksal beschieden wie den Programmen: Sie werden
geloscht. Damit ein  Textverarbeitungs-Programm  friither
geschriebene Texte weiterverwenden kann, ein Datei-
verwaltungs-Programm die eingegeben Informationen darstellen,
ein Malprogramm seine Bilder einlesen und ein Musikprogramm
alte Kompositionen neu erklingen lassen kann, werden Dateien
auf Diskette abgespeichert und somit gesichert. Sie merken
schon: Datenverwaltung ist keineswegs nur ein Thema fiir Buch-
halter und Artverwandte.

Auch AmigaBASIC bietet die Moglichkeit, Daten zu speichern
und spiter wieder einzulesen. Die einfachste Art wollen wir
Ihnen jetzt vorstellen. Das folgende Programm legt eine Adrel3-
datei auf Diskette an.

OPEN "Adressdatei" FOR OUTPUT AS 1

Eingabe:
PRINT
INPUT "Name!;Nam$
INPUT “Strasse";Stra$
INPUT "PLZ Wohnort®;0rt$
INPUT "Telefon";Tel$
PRINT#1,Nam$
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PRINT#1,Stra$

PRINT#1,0rt$

PRINT#1,Tel$

x=x+1

PRINT x".Datensatz ('Nam$") gespeichert."

PRINT "Sollen weitere Adressen eingegeben werden?"
INPUT “J/N:",Antw$

IF UCASE$(Antw$)="J" THEN Eingabe

CLOSE
PRINT "Datei geschlossen, Eingabe beendet."

Die Beispiele zum Thema Dateiverwaltung werden wir in der
Schublade "Daten" ansiedeln. Geben Sie also bitte zuerst ein:

chdir "BASICDisk:Daten"

Speichern Sie das Programm dann unter dem Namen "Adressen
schreiben" ab. Bei Programm- oder Dateinamen diirfen auch
Leerzeichen vorkommen, AmigaBASIC hat damit keine
Probleme.

Wie funktioniert unser Beispielprogramm? Das wollen wir uns
jetzt Zeile fiir Zeile ansehen:

Der Befehl OPEN in der ersten Zeile erledigt mehrere Auf-
gaben: Er eré6ffnet eine Datei namens "Adressdatei” ("open” heifl3t
ja "offnen"). Bevor ein BASIC-Programm mit einer Datei
arbeiten kann, muB3 sie vom OPEN-Befehl gedéffnet werden.
Klar: Solange ein Aktenordner geschlossen ist, kénnen Sie auch
nicht lesen, was darin steht. Aufler Sie haben einen Rdontgen-
blick.

Bei diesem Befehl wird auch gleich festgelegt, ob in die Datei
geschrieben werden soll (OPEN..FOR OUTPUT) oder ob aus
der Datei gelesen wird (OPEN...FOR INPUT). Nur eine dieser
beiden Funktionen kann auf einmal mit derselben Datei durch-
gefithrt werden. Allerdings ist es moglich, mehrere Dateien zu
6ffnen, von denen dann einige "Input'"- und andere "Output"-
Dateien sind.
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Aus diesem Grund wird jeder offenen Datei eine Nummer zu-
geteilt (in unserem Fall die Nummer 1), damit bei Lese- und
Schreib-Befehlen angegeben werden kann, welche Datei gemeint
ist.

Wenn, wie in unserem Fall, eine Output-Datei zum ersten Mal
erdffnet wird, sorgt OPEN dafiir, daBB sie auf der Diskette neu
angelegt wird. Die Datei entsteht immer in der aktuellen
Schublade (bzw. im aktuellen Inhaltsverzeichnis).

Die Befehlssyntax sieht also so aus:
OPEN "(Dateiname)" FOR (Modus) AS (Dateinummer)

Es gibt noch eine zweite Syntax. Sie beinhaltet die gleichen
Angaben, aber in anderer Reihenfolge:

OPEN "(Modus)", #(Dateinummer), "(Dateiname)"
Wir hiitten also in der ersten Zeile auch schreiben kénnen:
OPEN "O%,#1,"Adressdatei"

Welche der beiden Schreibweisen Sie verwenden, ist in diesem
Fall egal. Je nach den Umstinden kann die eine oder die andere
Art zweckmiBiger sein, wir kommen noch darauf zuriick.

Bisher haben wir eine Datei auf Diskette erzeugt, die
"Adressdatei" heif3t, in die wir Daten schreiben werden und die
die Nummer 1 hat. Nun sorgen wir dafiir, daB es auch Daten
gibt, die wir abspeichern kénnen.

Zu Beginn des Teils 'Eingabe:’” fragen wir den Anwender mit
INPUT-Befehlen nach den Inhalten der Variablen ’Nam$’,
*Stra$’, ’Ort$’ und °Tel$’. In diesen vier Strings stehen die
Angaben, aus denen sich die jeweilige Adresse zusammensetzt.

Um diese Daten in die AdrefB3datei zu schreiben, verwenden wir
den Befehl PRINT#. Das Zeichen # ist im amerikanischen
Sprachraum ein Symbol fiir "Nummer”. Bei uns wird es meist
"Doppelkreuz” genannt. Wenn Sie "PRINT#" sagen wollen, sagen
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Sie aber am besten "print file" (Drucke in Datei). Da laufen Sie
am wenigsten Gefahr, sich die Zunge zu brechen.

Hinter PRINT# steht die Nummer der Datei, auf die sich der
Befehl bezieht. Der Befehl PRINT#1,Nam$ bewirkt, daBB der
Inhalt der Variablen 'Nam$’ in die Datei Nummer 1, also unsere
Datei "Adressdatei” geschrieben wird.

PRINT# wirkt wie PRINT, nur wird die Ausgabe nicht auf den
Bildschirm, sondern in eine Datei geschrieben.

Wir speichern die Adressen in einer sequentiellen Datei.
"Sequentiell" bedeutet "hintereinander". Bei einer sequentiellen
Datei werden die einzelnen Daten hintereinander abgespeichert.
In dem Eintrag auf der Diskette steht zuerst der Name aus der
ersten Adresse, dann die StraB3e, dann der Wohnort und dann die
Telefonnummer. Dahinter folgt der zweite Name, die zweite
Strafie usw,

AuBler der sequentiellen gibt es auch noch die relative
(wahlfreie) Datenspeicherung. Zu ihr kommen wir spiter.

Der Rest des Programms birgt nicht mehr allzu viel Neues oder
Schwieriges fiir Sie. Die Variable x wird hochgezihlt, um auf
dem Bildschirm ausgeben zu koénnen, wieviele Adressen bereits
eingegeben wurden. Dann werden Sie gefragt, ob Sie weitere
Adressen eingeben wollen. Wenn Sie das mit "J" beantworten,
springt das Programm zuriick zum Teil *Eingabe:’.

Eines hiitten Sie vielleicht fast iibersehen, oder fiir einen
Druckfehler gehalten: Beachten Sie den Unterschied zwischen

INPUT "(Text)";Variable
(mit Strichpunkt) und
INPUT "(Text)",Variable

(mit Komma). Die beiden Varianten der INPUT-Befehls
kommen in oberen bzw. unteren Teil des Programms vor. Steht
ein Stichpunkt zwischen dem Text und der Variablen, erzeugt
AmigaBASIC bei der Abfrage auf dem Bildschirm ein Frage-
zeichen. Verwenden Sie ein Komma, wird das Fragezeichen
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unterdriickt. Bei der Eingabe von "J" oder "N" wollten wir kein
Fragezeichen.

Wenn Sie die Frage, ob weitere Daten folgen, verneinen, indem
Sie "N" oder irgendein anderes Zeichen eingeben, fiithrt das
Programm den Befehl CLOSE 1 aus.

CLOSE schlief3t eine Datei, die mit OPEN gedffnet wurde.
Dabei passiert im einzelnen folgendes:

Bei der Speicherung auf Diskette wird nicht jedes einzelne
Zeichen direkt auf die Diskette geschrieben. Das wiirde viel zu
lange dauern und das Diskettenlaufwerk unnétig besetzen.
Gerade durch das Multitasking auf dem Amiga wollen ja viel-
leicht auch noch andere Programme auf die Diskette zugreifen.
Sie wiren blockiert, solange von AmigaBASIC eine oder mehrere
Dateien gedffnet sind. Um das zu vermeiden, wird fir jede
offene Datei ein Puffer angelegt. Das ist ein Speicherbereich,
normalerweise 128 Bytes grofl, in dem die Zeichen solange
gesammelt werden, bis er voll ist. Dann werden 128 Zeichen auf
einmal auf die Diskette geschrieben. CLOSE sorgt dafiir, daf
der Pufferinhalt abgespeichert wird, obwohl der Puffer noch
nicht voll ist. :

Als nichstes wird der Eintrag auf Diskette abgeschlossen.
Solange eine Datei zum Lesen oder Schreiben gedffnet ist, kann
sie nicht erneut gedffnet werden. Sie kann auch nicht mit KILL
geléscht oder mit NAME umbenannt werden. Um alle diese
Funktionen wieder zu ermdglichen, mufl die Datei offiziell
beendet werden. Auch dafiir sorgt CLOSE.

AuBlerdem gibt CLOSE die Dateinummer wieder frei, sie darf
fiir eine neue Datei verwendet werden.

Folgen nach CLOSE noch Lese- oder Schreibzugriffe auf die
angegebene Datei, ist ein "Bad file number"-Error die Folge.

Sie sehen, wieviel hinter so einem unscheinbaren Befehlchen wie
CLOSE stecken kann.

Die Bedienung des Programms diirfte Thnen keine Schwierigkei-
ten bereiten: Der Computer fragt Sie Stiick fir Stiick pach den
Bestandteilen der Adressen. Ist die Adresse eingegeben, miissen
Sie "J" eingeben, um weiterzumachen.
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Geben Sie doch einmal die Adressen einiger Threr Freunde und
Bekannten ein oder auch die Adressen Ihres Finanzamts, Ihrer
Kommunalverwaltung und Ihres Arbeitgebers. Dabei brauchen
Sie keine Skrupel zu haben, denn diese Institutionen machen mit
Thren Daten genau dasselbe, nimlich sammeln.

Von der Tatsache, daB die Adressen jetzt auf der Diskette
stehen, haben wir allerdings noch keinen allzugrofien Nutzen.
Wir brauchen ein Programm, das die Adressen aus der Datei
wieder ausliest. Das nichste Programm dient dazu.

Bevor Sie es eingeben, speichern Sie bitte das "Adressen
schreiben"-Programm ab, falls Sie es bisher noch nicht getan
haben. Léschen Sie dann den Speicher mit NEW und tippen Sie
das Listing ab:

OPEN “Adressdatei* FOR INPUT AS 1

Einlesen:
INPUT#1,Nam$
INPUT#1,Stra$
INPUT#1,0rt$
INPUT#1,Tel$

PRINT

PRINT "“Name: ";Nam$

PRINT "Strasse: ";Stra$
PRINT “PLZ Wohnort: ";0rt$
PRINT "Telefon: “;Tel$

IF EOF(1)=0 THEN Einlesen
CLOSE 1

Wenn Sie das Programm starten, sehen Sie, was passiert: Die
einzelnen Adressen aus der Datei werden gelesen und auf dem
Bildschirm ausgegeben.,

Speichern Sie das Programm bitte unter dem Namen "Adressen
lesen".
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Der OPEN-Befehl 6ffnet die Datei "Adressdatei" diesmal zum
Lesen (FOR INPUT). Das kennen Sie schon, unter anderem auch
vom Einlesen der Objekt-Daten aus dem Grafik-Kapitel.

Um Daten wirklich wieder einlesen zu kdnnen, muf3 Amiga-
BASIC die angegebene Datei natiirlich auch finden. Anderenfalls
gibt es einen "File not found"-Error. Wenn dieser Fehler auftritt
und Sie sicher sind, daB3 der angegebene Name stimmt, miissen
Sie moéglicherweise das aktuelle Inhaltsverzeichnis mit CHDIR
indern.

So wie wir die Daten mit PRINT# in eine Datei geschrieben
haben, kénnen wir sie mit INPUT# wieder auslesen. Wichtig ist
dabei, daB3 wir beim Lesen die Reihenfolge einhalten, in der die
Werte in der Datei stehen. Sonst finden wir z.B. einen Herrn
"6000 Frankfurt", der in "069/982314" in der StraBe "Winfried
Miiller" wohnt.

INPUT# weist die Eingaben einer Variablen zu, genauso wie
INPUT. Der einzige Unterschied: Diesmal kommen die Daten
nicht von der Tastatur, sondern aus einer Disketten-Datei.

Als nichstes stellt unser Programm die gelesenen Daten auf dem
Bildschirm dar.

Die Funktion EOF (End of File - Ende der Datei) gibt Aus-
kunft dariiber, ob sich noch weitere Daten in der Datei befin-
den. In Klammern geben Sie die Dateinummer an. Das Ergebnis
ist 0, solange noch Daten vorhanden sind. Wurde das letzte
Zeichen gelesen, ergibt EOF(Dateinummer) den Wert -1.

So koénnen Sie bei jedem Durchgang feststellen, ob weiter
gelesen oder die Datei geschlossen werden soll.

Falls Sie nimlich versuchen, Werte aus einer Datei zu lesen, aus
der schon alle Werte gelesen wurden, erhalten sie einen "Input
past End"-Error. Sie haben also versucht, hinter dem Dateiende
Werte einzulesen.

Das Lesen aus sequentiellen Dateien funktioniert #hnlich wie die
Befehle READ und DATA: Mit jedem Lesen wird ein Zeiger
um eine Position weiter nach oben gesetzt. So erhalten Sie immer
den nichsten, noch nicht gelesenen Wert.
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Wie gesagt, das Programm schreibt die Adressen in der Reihen-
folge auf den Bildschirm, in der sie in der Datei stehen.

Das Hauptmerkmal von sequentiellen Dateien ist, daB ein Daten-
satz nach dem anderen gelesen werden muf3. Wenn Sie z.B. die
vierte Adresse suchen, miissen die ersten drei trotzdem vorher
eingelesen werden. Es gibt keine Mdglichkeit, sie zu iber-
springen.

Sequentielle Dateien eignen sich daher besonders gut fiir Listen,
Verzeichnisse oder Daten, die stindig fortgeschrieben werden
(z.B. Kursentwicklungen).

Es wire ziemlich umstindlich, wenn in dem Augenblick, wo
eine Datei um neue Daten erweitert werden soll, erst einmal alle
alten Daten eingelesen und neu abgespeichert werden miif3ten.
Dagegen gibt es aber gliicklicherweise ein gutes Mittel:

Dateien kénnen nimlich nicht nur zum Schreiben (FOR
OUTPUT) und zum Lesen (FOR INPUT) geéffnet werden,
sondern auch zum Anhingen neuer Daten. Dieser Modus heif3t
APPEND (engl. append = anfiigen). Das kénnen Sie ganz einfach
ausprobieren:

Laden Sie "Adressen schreiben", das Programm, mit dem Sie
Adressen eingeben koénnen. Andern Sie die erste Zeile, indem
Sie anstelle von OUTPUT das Wort APPEND angeben:

OPEN “Adressdatei" FOR APPEND AS 1

Starten Sie das Programm und geben Sie noch ein oder zwei
Adressen ein. Storen Sie sich bitte nicht daran, daB das
Programm der Meinung ist, es schreibe den 1. und 2. Datensatz
- die Nummern beziehen sich auf die neuen, angefiigten Daten.
Nach Beendigung der Datenerfassung (klingt professionell, nicht
wahr?) laden Sie bitte wieder "Adressen lesen" und starten dieses
Programm. Sie werden feststellen, dafl die neuen Adressen hinter
den alten Eintragungen angehingt wurden.

Auch das ist ein wichtiger Punkt bei sequentiellen Dateien: Sie
kénnen jederzeit Daten anhiingen. Dagegen ist es nicht mdglich,
Daten in der Mitte oder am Anfang der Datei einzufiigen, zu
verindern oder zu léschen.
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Wenn Sie wollen, koénnen Sie Dateien grundsitzlich im
APPEND-Modus zum Schreiben 6ffnen: Sollte es die angegebene
Datei bisher noch nicht geben, verhidlt sich AmigaBASIC
genauso wie im QUTPUT-Modus: Es erzeugt eine neue Datei.

Unsere Kenntnisse iiber sequentielle Dateien wollen wir jetzt in
einem etwas gréfleren Programm verwenden. Im Grafik-Teil
dieses Buchs haben wir Thnen ein Utility versprochen, das Ihnen
hilft, die Daten fir Ihre Balken- und Tortengrafiken zu
verwalten. Dieses Programm stellen wir Thnen im nichsten
Kapitel vor.

34 Woher kommen die kleinen Balken und Torten? - die
Statistikdaten-Verwaltung

Irgendwoher miissen Balken und Tortengrafiken ja ihre Daten
beziehen. Bisher haben Sie die immer von Hand eingegeben,
aber das ist nicht eben der Weisheit letzter Schluf3. Angenommen
Sie wollen die Aktienkurse von... (haben Sie etwa gedacht wir
machen hier Schleichwerbung?!) der Firma XY grafisch darstel-
len. Spitestens nach 14 Tagen wiirde es Ihnen wohl ziemlich auf
den Wecker gehen, dazu jedesmal alle Kurse nochmals abzutip-
pen. Eben deshalb schreiben wir jetzt, mit unserem Wissen um
die Verwaltung von Daten und Fakten auf dem Amiga, ein
kleines Programm, das sich solche Zahlen merkt und dem Sie
jeden Tag die aktuellen Kurse bedenkenlos anvertrauen kénnen.

Das Programm, das aus statistischen Daten Balken- und Torten-
grafiken erzeugt, besitzen Sie ja schon. Es befindet sich wahr-
scheinlich in der "Grafik"-Schublade auf Threr BASIC-Diskette.
Unser Adressen-Programm von vorhin haben Sie ja sicher schon
lange abgespeichert. Ldschen Sie also nun bitte den Speicher mit
NEW. Laden Sie dann die Version des Balken- und Torten-
grafik-Utilities, die ohne Testeingabe-Teil abgespeichert wurde.
Wahrscheinlich miissen Sie dabei folgende Arbeitsschritte
durchfithren:

Wechseln Sie ins Grafik-Inhaltsverzeichnis mit
CHDIR "BASICDisk:Grafik".
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Suchen Sie den Namen der gewiinschten Datei, indem Sie mit
FILES das Inhaltsverzeichnis anzeigen lassen.

Laden Sie das Programm. Das kénnte zum Beispiel so aussehen:
LOAD "BalkenTorten".

Wechseln Sie jetzt bitte ins Daten-Inhaltsverzeichnis:
CHDIR ":Daten".

Jetzt kommt der Schritt, wegen dem wir Sie um die ganze
Prozedur gebeten haben: Da wir spiter den Balken-/Torten-Teil
mit unserem neuen Programm MERGEn wollen, miissen Sie ihn
bitte als ASCII-Datei abspeichern:

SAVE “BalkenTorten",A

Das war schon alles, was an vorbereitenden Arbeiten anfillt.
Bitte 18schen Sie wieder den Speicher mit NEW. Dann folgt auch
schon der erste Teil des neuen Programms:

Vorberei tungen:
DIM Nummer$(58),Bez$(58),2ahl$(58)
DIM Wert$(50),Wert(50)
FOR x=1 TO 58
IF x>4 AND x<55 THEN Nummer$(x)=STR$(x-4)
NEXT x
HoechstZeile=1

Farben=3

SCREEN 4,640,200, Farben,2
WINDOW 99,%Grafik",,20,4
PALETTE 7,.8,.2,.1

WINDOW 1,"Statistik-Daten-Verwal tung”,(0,12)-(631,111),22,-1

MENU 1,0,1,"Datei"

MENU 1,1,1,"laden"

MENU 1,2,1,"speichern®

MENU 1,3,1,"("+CHR$(246)+"schen®
MENU 1,4,1,"Programm beenden"
MENU 2,0,1,"Grafik"

MENU 2,1,1,"Balkengrafik"
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MENU 2,2,1,"Tortengrafik"
MENU 3,0,0,uw
MENU 4,0,0,"»

ON MENU GOSUB Menukontrolle
MENU ON

GOTO Hauptschleife

Jetzt aber zuriick zu den Erklirungen fir alle:

Wie so oft beginnt unser Programm wieder mit einem Vorberei-
tungsteil. Hier werden zunichst die Datenfelder dimensioniert,
die wir im Verlauf des Programms bendtigen werden. Die
Namen sprechen fast fiir sich selbst: 'Nummer$’ beinhaltet die
laufende Nummer der Datenzeilen und *Bez$’ die Bezeichnung
eines Werts. Also z.B. die Namen der Parteien, tiber deren Glick
und Ungliick Sie in Ihrer persénlichen Wahl-Hochrechnung ent-
scheiden kénnen. Ubrigens: Der FDP wiirden wir..., aber lassen
wir das.

*Zahl$’ beinhaltet die zugehdrigen Zahlen, also beispielsweise die
prozentualen Anteile. Wundern Sie sich nicht dariiber, dal wir
ein Stringfeld fiir Zahlen verwenden: Das macht die Eingabe-
routine einfacher, da Sie zunichst eingeben koénnen, was Sie
wollen (Zahlen, Buchstaben, Satzzeichen usw.). Erst beim Aufruf
der Grafik-Routinen werden die Inhalte des Feldes in Zahlen
umgerechnet.

*Wert$’ und 'Wert’ kennen Sie sicher noch vom Balken-/Torten-
grafik-Utility: In diesen Feldern {ibergeben wir die Daten dem
Unterprogramm,

Das Feld '"Nummer$’ wird mit festem Inhalt versehen. Wie schon
erkliart, stehen hier die laufenden Nummern der Datenzeilen.
Wir erlauben maximal 50 Werte, die Numerierung wird also von
1 bis 50 gehen. Warum dimensionieren wir das Feld dann aber
auf 58 Elemente? Ist das vielleicht ein Sicherheitszuschlag? Ganz
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falsch liegen Sie mit dieser Vermutung nicht. Aber lassen Sie
sich’s erkliren:

Das Grundprinzip unseres Programms ist, da3 Sie immer einen
Ausschnitt aus den insgesamt 50 Datenzeilen sehen. Alle 50
wiirden ja kaum gleichzeitig auf den Bildschirm passen. Eine
Datenzeile enthidlt drei Elemente: Ganz am Anfang die laufende
Nummer, dann die Bezeichnung zum Datenwert und am Schluf
die jeweilige Zahl.

Sie sehen immer 9 Datenzeilen auf dem Bildschirm. Thre Arbei-
ten (Eingabe, Korrektur, Einfiigen, Léschen etc.) finden immer
in der fiinften Zeile statt, also in der goldenen Mitte. Die Zeilen
1 bis 4 und 6 bis 9 dienen nur der Orientierung bzw. dem Ver-
gleich mit den Werten in der niheren Umgebung der bearbeite-
ten Zeile. Mit den Cursortasten konnen Sie die Zeilen aufwirts
oder abwirts bewegen und sich so die Zeile aussuchen, die Sie
bearbeiten wollen. Der Cursor bleibt fest in der mittleren Zeile
stehen.

Da Sie natiirlich auch die erste und die letzte Zeile der Datei
bearbeiten wollen, haben die Datenfelder als Vor- und als
Nachspann jeweils vier leere Elemente. Die erste wirkliche
Datenzeile befindet sich in den Feldern auf der fiinften Position.
So erklirt sich die Zahl 58. Denn 4 + 50 + 4 ergibt...? Eben.

Die FOR..NEXT-Schleife erzeugt im Feld ’'Nummer$® die
Numerierung, wie wir sie beschrieben haben: Vier Positionen
bleiben leer, dann folgen die Zahlen von 1 bis 50, dann wieder
vier Leerpositionen. Mit dem Befehl STR$ kdnnen Sie Zahlen
ins Strings umwandeln. Das ist die Gegenfunktion zu dem Ihnen
schon bekannten VAL,

? VAL(STR$(5))

ergibt wieder die Zahl 5. Das Umwandeln bestimmter Daten-
formate in andere ist so beliebt, daBl Sie zu diesem Thema bald
noch mehr Befehle kennenlernen werden.

Die Variable ’HoechstZeile’ wird auf 1 gesetzt. In dieser
Variablen steht, bis zu welcher Zeile Daten zu finden sind. Da
am Anfang noch iiberhaupt keine Daten in den Feldern stehen,
ist die Zeile 1 die erste und gleichzeitig die letzte Zeile.
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Uber *Farben’ miissen wir sicher keine Worte mehr verlieren. Sie
kénnen nach Belieben ein bis vier Bit-Ebenen angeben, je nach-
dem wieviel Farbe Sie in Ihren Statistiken bevorzugen.

Dann erzeugen wir Screen und Window fir das Grafik-Unter-
programm und definieren die Farbe Nummer 7 von Weif3 auf
Rot um. Das kommt Thnen bekannt vor? Natiirlich, diese Vor-
bereitungen kennen Sie noch von den Beschreibungen zum
Balken-/Tortengrafik-Utility aus Kapitel 2.7.

256K -Benutzer miissen mal wieder mit etwas weniger Konfort
auskommen, sie geben den SCREEN- und den ersten WINDOW-
Befehl (WINDOW 99...) bitte nicht ein, da in der abgestriptten
Version alles auf dem Workbench-Screen (mit der Nummer -],
dazu gleich mehr) stattfindet. Beim zweiten WINDOW-Befehl
(WINDOW 1...) geben Sie als vorletzte Zahl bitte nicht 22,
sondern 0 ein.

Und jetzt geht’s wieder fiir alle gleich weiter: Window 1 (das
BASIC-Window) wird etwas verkleinert und bekommt den
Namen "Statistikdaten-Verwaltung". Wenn lhnen das zu lang
oder zu trocken ist, und IThnen etwas besseres einfillt, kénnen
Sie gern einen anderen Namen eingeben. Als Screen haben wir
-1 angegeben. Wihrend die Screens 1 bis 4 allein dem Anwender
zur Verfiigung stehen, ist -1 die Nummer des Workbench-
Screens.

Es folgt die Definition der Pulldown-Meniis. Denn auf Menii-
steuerung wollen wir in diesem Programm nicht verzichten: In
einem Pulldown namens "Datei" stehen Ihnen die Optionen
"laden" und "speichern”, auBerdem "l6schen" (gemeint: Ldschen
der Daten im Speicher) und "Programm beenden" zur Verfiigung.
Das Pulldown "Grafik" dient zum Aufruf der beiden Moglich-
keiten zur Aufbereitung statistischer Daten: Balken- oder
Tortengrafiken.

Die Menils 3 und 4, die in der BASIC-Grundeinstellung ja mit
"Run”" und "Windows" belegt sind, werden unterdriickt.

SchlieBlich aktivieren wir Event Trapping fir die Menii-
Steuerung und springen zur *Hauptschleife:’.
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Im Gegensatz zum Malprogramm ist dieses Programm nicht
ausschlieBlich durch Event Trapping gesteuert. Vielmehr sind
die Pulldown-Funktionen mehr oder weniger willkommene
Unterbrechungen der Programmteile ‘*Hauptschleife:’ und
’Eingabe:’. Diese Handhabung des Event Trapping ist die
iiblichere Methode. Sie ist immer dann sinnvoll, wenn die
moglichen Ereignisse (Meniils, Maus, Timerabliufe, Fehler-
behandlung, Abbruchkontrolle sowie Kollisionsabfrage von
Grafikobjekten) das Hauptprogramm erginzen oder erweitern.

Als nichstes erwartet unser Programm zu Recht einige Informa-
tionen dariiber, was es bei einer Menii-Auswahl iiberhaupt tun
soll:

Menukontrol le:
Men=MENU(0) : Menpunkt=MENU(1)
IF Men=1 THEN
IF Menpunkt=1 THEN GOSUB DatenLaden
IF Menpunkt=2 THEN GOSUB DatenSpeichern
IF Menpunkt=3 THEN GOSUB DatenLoeschen
IF Menpunkt=4 THEN Ende
END IF
IF Men=2 THEN
IF Menpunkt=1 THEN Wert$(0)="B"
IF Menpunkt=2 THEN Wert$(0)="T%
Wert(0)=HoechstZeile
IF Zahl$(Wert(0)+4)="% THEN Wert(0)=Wert(0)-1
FOR x=1 TO Wert(0)
Wert$(x)=Bez$(x+4)
Wert(x)=VAL(Zahl$(x+4))
IF Wert(x)=0 THEN Wert(x)=.01
NEXT x
MENU OFF
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
WINDOW 99 : CLS

GOsSUB Grafik
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WINDOW 2,"Bitte dr"+CHR$(252)+%cken Sie eine Taste!",(350,0)-(631,0)
.20,4

COLOR 0,1 : CLS

WHILE INKEY$=u#

WEND

WINDOW CLOSE 2

WINDOW 1

MENU ON

MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1

END IF

RETURN

Fiir die 256K-Version sieht der letzte Teil etwas anders aus.
Falls Sie keine Speichererweiterung besitzen, geben Sie bitte
diesen Teil ein:

MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
WINDOW 1,"Grafik",(0,0)-(631,184),0 : CLS

GOSUB Grafik

WHILE INKEY$="n
WEND

WINDOW 1,“Statistik-Daten-Verwaltung",(0,12)-¢631,111),0,-1
MENU ON
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
END IF
RETURN

Jetzt diarfen wir auch wieder die 512K-Amiga-Besitzer
begriifien, es geht normal weiter.
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In der Variablen Men’ legen wir die Nummer des gewihlten
Pulldowns ab, in Menpunkt’ die Nummer der gewihlten Menii-
Option. Genauso haben wir’s iibrigens auch im Malprogramm
gehandhabt. Sie sehen: Langsam wiederholen sich immer mehr
dieselben Prozeduren, wenn es darum geht, Probleme zu lésen.
Falls das erste Pulldown gewi#hlt wurde, ist fiir jeden mdglichen
Meniipunkt ein eigenes Unterprogramm zustindig.

Wurde das zweite Pulldown gewihlt, soll eine der beiden
Grafikarten aufgerufen werden. In der ersten Position des Felds
'Wert$® dient ein B (fiir Balken) oder ein T (fiir Torten) zur
Kennzeichnung, welche Darstellung gewiinscht wird.

Die erste Position von *Wert’ mufl beim Aufruf des ’Grafik’-
Unterprogramms die Anzahl an Daten enthalten. Die Variable
*HoechstZeile" beinhaltet diesen Wert, sie kann einfach iiber-
nommen werden. Allerdings schief3t *HoechstZeile® manchmal
etwas iibers Ziel hinaus: Wenn nimlich nach der letzten Daten-
eingabe die <RETURN>-~Taste gedriickt wurde, steht der Cursor
schon eine Zeile unterhalb der letzten Datenzeile. In diesem Fall
wiirde sich ein Wert 0 ohne Bezeichnung in die Grafiken ein-
schleichen, was unsinnig wire. Deshalb priift das Programm, ob
in der Zahlen-Spalte der letzten Zeile auch eine Zahl steht. Ist
das nicht der Fall, handelt es sich um eine Leerzeile und der
Wert in 'Wert(0)’ wird um 1 vermindert.

Die nun folgende FOR..NEXT-Schleife kopiert die Inhalte der
Felder, aus denen sich die Datenzeilen zusammensetzen in die
Ubergabefelder *Wert’ und *Wert$’. Erinnern Sie sich daran, daB
die Felder 'Bez$’ und °’Zahl$’ um vier Postionen "vorgehen".
(Deshalb: Wert$(x)=Bez$(x+4)) Die Schleife wird so oft durch-
gefihrt, wie Daten vorhanden sind.

An dieser Stelle rechnet die Funktion VAL auch die Inhalte des
String-Felds *Zahl$’ in Zahlen fiir das Zahlen-Feld 'Wert’ um.
Kommt unter den Daten eine 0 vor, wird der Wert etwas erhoht,
nimlich auf 0,01. Die Grafikroutinen wiirden sonst einen
"Division by Zero"-Error verursachen.

Wihrend des Zeichnens soll die Meniiauswahl abgeschaltet
werden, deshalb MENU OFF. Die beiden Pulldown-Meniis
erscheinen nur noch in Geisterschrift, um auch optisch klarzu-
machen, dafl zur Zeit keine Auswahl méglich ist.
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WINDOW 99 wird aktiviert. Das ist das Window, in dem die
Grafik entsteht. Vorher 18schen wir es noch mit CLS, denn ab
dem zweiten Aufruf befindet sich schon eine frithere Grafik im
Window.

Der Rest ist Sache des *Grafik:’-Unterprogramms, das jetzt mit
GOSUB aufgerufen wird.

Nach der Fertigstellung der Grafik kehrt das Programm zur
Zeile des Aufrufs zuriick. Wir erzeugen jetzt ein Window, das in
der rechten oberen Bildschirmecke erscheinen wird und das den
Titel trigt: "Bitte driicken Sie eine Taste!". (Das gilt allerdings
nur fir die 512K-Version.) Das eigentliche Window ist nur zwei
Pixels hoch, denn im Titel ist schon alles wichtige gesagt. Auch
das ist eine Mdoglichkeit, wenn Sie Dialog-Windows verwenden
wollen. Falls Sie fir Hardcopies (Ausdrucke auf einem Drucker)
oder Fotos die Grafik pur brauchen, kénnen Sie das Dialog-
Window in den Hintergrund klicken. Eine zufriedenstellende
Hardcopy, die z.B. auch Farben in Grauténe umsetzt, kénnen Sie
iibrigens nur mit einem Hilfsprogramm erzeugen, das im Hinter-
grund liuft. Weder die Workbench, noch AmigaBASIC bieten
diese Moglichkeit von sich aus.

Eine WHILE...WEND-Schleife wartet nun auf den Tastendruck.
Fand dieses weltbewegende Ereignis schliefSlich statt, wird
zunichst unser Dialog-Window geschlossen, dann Window 1 (das
BASIC- bzw. Dateneingabe-Window) aktiviert. Schlie3lich lassen
wir Event Trapping fir die Menii-Auswahl zu, aktivieren die
beiden Pulldowns und kehren mit RETURN zu der Programm-
zeile zuriick, mit der unser Amiga gerade beschiftigt war, als er
durch das Menii-Ereignis unterbrochen wurde - was eine kleine
Maus alles bewirken kann...

Leider kénnen Sie die bisher eingegebenen Teile noch nicht aus-
probieren, denn das ’Grafik:’-Unterprogramm fehlt noch und
auch mit Daten irgendwelcher Art kénnen wir bisher noch nicht
dienen.
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Geben wir deshalb mal wieder ein Stiick Programm ein:

Rauptschleife:
CcLs
IF HoechstZeile>50 THEN HoechstZeile=50
IF Zeilel>HoechstZeile THEN Zeilel=HoechstZeile : BEEP
IF Zeilel<1 THEN Zeilel=1 : BEEP
PRINT “Nummer®;TAB(10);"Bezeichnung";TAB(45); "Wert"
FOR x=2eilel TO 2eilel+8
COLOR 1,0
PRINT Nummer$(x);TAB(10);Bez$(x);TAB(45);Zahl$(x)
NEXT x
IF BezWert=0 THEN StartSpalte=10 : EndSpalte=40
IF BezWert=1 THEN StartSpalte=45 : EndSpalte=55
xp=StartSpalte

GOSUB Eingabe
ing=mn

GOTO Hauptschleife

Eingabe:

IF xp<StartSpalte THEN xp=StartSpalte

LOCATE 6,xp

COLOR 0,3 : PRINT ™ "; : COLOR 1,0

1$=INKEYS

IF i$="" THEN Eingabe

IF i$=CHR$(1) THEN Zeilel=1 : RETURN

IF i$=CHR$(5) THEN Zeilel=HoechstZeile : RETURN

IF i$=CHR$(12) THEN Loeschen: RETURN

IF i$=CHR$(14) THEN Einfuegen : RETURN

IF i$=CHR$(28) THEN GOSUB Textuebernahme : xp=StartSpalte : Zeilel=Zei
let-1 : RETURN

IF i$=CHR$(29) THEN GOSUB Textuebernahme : xp=StartSpalte : Zeilel=Zei
le1+1 : RETURN

TextPos=xp-StartSpalte+1
IF BezWert=0 THEN Text$=Bez$(Zeilel+4)
IF BezWert=1 THEN Text$=Zahl$(Zeilel+4)
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IF i$=CHR$(30) THEN
IF TextPos<=LEN(Text$) THEN i$=MID$(Text$,6TexPos,1)
END IF

IF i$=CHR$(13) OR i$=CHR$(?) THEN
GOSUB Textuebernahme
BezWert=1-BezWert
IF BezWert=0 THEN Zeilel=Zeilel+1
xp=StartSpalte
IF HoechstZeile<Zeilel THEN HoechstZeile=Zeilel
RETURN
END IF
IF i$=CHR$(B) OR I$=CHR$(31) THEN
LOCATE 6,xp
IF TextPos<=LEN(Text$) THEN
PRINT RIGHT$(Text$,LEN(Text$)-TextPos+1);
ELSE
PRINT © u;
END IF
Xp=xp-1 : IF xp<StartSpalte THEN xp=StartSpalte : BEEP : GOTO Eingab

In$=LEFT$(in%, (LEN(in$)-1))
GOTO Eingabe

END IF

IF i$=CHR$(34) THEN i$=CHR$(39)

IF i$>CHR$(31) AND i$<CHR$(127) THEN
IF xp>=EndSpalte THEN xp=EndSpalte : BEEP : GOTO Eingabe
LOCATE 6,xp
PRINT i$;
in$=in$+is
xp=xp+1

END IF

GOTO Eingabe

Textuebernahme:
IF in$<>"" THEN
1F BezWert=0 THEN Bez$(Zeilel+4)=in$
IF BezWert=1 THEN Zahl$(Zeilel+4)=in$
i n$=|lll
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AltDaten=1
END IF
RETURN

Loeschen:

FOR x=Zeilel+4 TO 54
Bez$(x)=Bez$(x+1)
2ah1$(x)=Zahl$(x+1)

NEXT x

HoechstZeile=HoechstZeile-1

IF HoechstZeile<1 THEN HoechstZeile=1

RETURN

Einfuegen:
1F HoechstZeile>=50 THEN BEEP : RETURN
FOR x=HoechstZeile+4 TO Zeilel+4 STEP -1
Bez$(x+1)=Bez$(x)
Zahl$(x+1)=2ahl$(x)
NEXT x
Bez$(Zeilel+4)=mn
Zahl$(Zeilel+4)=n
HoechstZei le=HoechstZeile+1
RETURN

Die Aufgabenverteilung im Programm sieht so aus: 'Eingabe:’ ist
fiir das Eintippen der Daten zustindig und ’Hauptschleife:’ fiir
das Scrolling der Zeilen.

Oh Verzeihung! Scrolling ist ja auch wieder so ein Fach-
ausdruck. Er setzt sich zusammen aus den englischen Begriffen
"Screen" (Bildschirm) und "rolling" (Rollen). Von Scrolling, also
Bildschirmrollen, spricht man, wenn irgendwelche Zeilen,
Zeichen oder #hnliche Daten an einer Seite des Bildschirms
verschwinden und dafiir auf der gegeniiberliegenden Seite neue
Daten in den Bildschirm wandern. Scrolling ist die sinnvollste
Methode, Daten, die nicht auf einmal auf den Bildschirm
passen, sichtbar zu machen. Der Anwender sieht immer einen
Ausschnitt aus der Gesamtdarstellung.
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Mit jeder Verschiebung des Bildschirminhalts baut die
'Hauptschleife:’ die Textdarstellung neu auf. Zuerst 16scht CLS
den Bildschirm. Der Wert von ’HoechstZeile’ wird auf 50
begrenzt, mehr Zeilen sind nicht zugelassen.

Die Variable *Zeilel’ gibt die Nummer der ersten Zeile auf dem
Bildschirm an. Genauer gesagt, beinhaltet *Zeilel’ die Feldpo-
sition, an der die verschiedenen Daten der ersten von neun dar-
gestellten Zeilen gespeichert sind. Lesen Sie den letzten Satz
ruhig noch mal, wenn Sie ihn nicht auf Anhieb verstanden
haben. Ein Beispiel soll verdeutlichen, was gemeint ist: Hat
*Zeilel’ den Wert 1, werden in der ersten Zeile die Werte aus
*Nummer$(1)’, ’Bez$(1)’ und *Zahl$(1)’ dargestellt. Wie Sie sicher
noch wissen, sind das alles leere Daten, die erste Zeile ist also
leer. Die fiinfte Zeile ist die erste Zeile, die vom Cursor erreicht.
werden kann. Sie hat deshalb die laufende Nummer 1. In
Nummer$(5)’ steht die Zahl 1. ’Zeilel’ gibt also gleichzeitig
auch die laufende Nummer der aktuellen Eingabezeile an.
Vermutlich haben Sie noch immer kriftige Schwierigkeiten, dem
Ganzen zu folgen. Aber keine Sorge: Alle Theorie ist grau -
besser verstindlich ist das alles, wenn Sie das Programm mal
ausprobieren. Sie haben jetzt einen so groflen Teil hinter sich
gebracht, dafl das Programm in seinen Grundfunktionen schon
Iuft.

Vergessen Sie aber bitte vorher das Abspeichern nicht. Sollten
Fehler auftreten, korrigieren Sie sie bitte anhand unseres
Listings.

Wenn alles richtig lduft, driicken Sie bitte ein paar mal
<RETURN>. Damit machen Sie leere Eingaben, aber das ist im
Moment nicht so wichtig. Sie konnen auch einige Worte ein-
tippen, dann ist das Scrolling besser sichtbar. Jedes Wort
schlieflen Sie bitte mit <RETURN> ab.

Sie sehen, daBl der Cursor zwischen der Spalte "Bezeichnung"
und der Spalte "Wert" hin und her springt. Tippen Sie solange
<RETURN> ein, bis der Cursor ungefihr in der Zeile mit der
laufenden Nummer 5 steht.

Probieren Sie nun, was die Tasten <Pfeil nach oben> und <Pfeil
nach unten> bewirken. Sie sehen, dafBl sich alle Zeilen entweder
nach oben oder nach unten bewegen. Wenn Sie den Cursor ganz
an das obere Ende der Datei bewegen, sehen Sie, dal3 iiberhalb
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der Eingabezeile mit der laufenden Nummer 1 vier Leerzeilen
stehen. In diesem Augenblick hat die Variable 'Zeilel’ den Wert
1: Sie arbeiten in der Zeile mit der laufenden Nummer 1 und
die erste Zeile auf dem Bildschirm ist mit den ersten Elementen
der drei Felder (Nummer$’, *Bez$’ und ’Zahl$’) gefiillt.

Stehen Sie mit dem Cursor in der Zeile Nummer 5, hat ’Zeilel’
den Wert 5. Und so weiter. Wenn Sie dieses Prinzip verstanden
haben, ist der Rest des Programms nicht mehr schwer.

Die nichsten beiden Programmzeilen begrenzen das Scrolling
nach oben und nach unten: Vor die erste Zeile und hinter die
letzte Zeile ("HoechstZeile’) darf sich der Cursor nicht bewegen.
Der Anwender wird mit einem BEEP darauf hingewiesen.

Das Programm druckt nun zuerst die Spalteniiberschriften
("Nummer”, "Bezeichnung" und "Wert"), dann darunter die neun
Datenzeilen. Dazu wird mal wieder ein neuer BASIC-Befehl
verwendet: TAB kommt vom Wort "Tabulator". Vielleicht kennen
Sie Tabulatoren von Schreibmaschinen oder sogar von einem
Textverarbeitungsprogramm. -Den Befehl TAB verwenden Sie,
wenn Sie wollen, dafl eine Bildschirmausgabe in einer
bestimmten Spalte beginnt.

PRINT TAB(10);"Hallot"

druckt das Wort "Hallo!" ab der 10. Bildschirmspalte. Mit dem
TAB-Befehl konnen Sie sehr einfach Tabellen und Listen
erzeugen.

Gegen Ende der ’Hauptschleife:’® kommt noch eine Variable
namens ’BezWert’ ins Spiel. Sie erkennen darin wahrscheinlich
schon die beiden Bestandteile "Bezeichnung” und "Wert". Die
Variable ’BezWert’ dient als Merker dafiir, ob gerade eine
Bezeichnung (in der Text-Spalte) oder ein Wert (in der Zahlen-
Spalte) eingegeben wird.

Dem Unterprogramm °‘Eingabe:’ teilen wir auflerdem in den
beiden Variablen ‘°StartSpalte’ und ’EndSpalte’ mit, wo das
erlaubte Eingabefeld beginnt, und wo es endet. Der Wert ’xp’
schliellich wird auch noch vom ’Eingabe:’-Programm verwendet.
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Er gibt die horizontale Position des Cursors an. Zu Beginn der
Eingabe ist er identisch mit der Startspalte.

Nach allen Vorbereitungen rufen wir das ’Eingabe:’-Unter-
programm auf,

Nach der Riickkehr wird ’in$’ geléscht. Das ist der Eingabe-
string, der fiirs nichste Mal wieder leer sein soll.

Zuletzt springt die ’Hauptschleife:’ an ihren eigenen Anfang.
Solange keine Unterbrechung auftritt, liuft diese Schleife endlos.

Schauen wir uns jetzt das 'Eingabe:’-Unterprogramm niher an.
Zuerst zu seiner grundsitzlichen Funktion: In diesem Programm
haben wir die Routinen fiir die Tastatur-Eingabe selbst
geschrieben. Normalerweise bietet AmigaBASIC ja Befehle wie
INPUT und LINE INPUT. Aber wihrend einer dieser Befehle
eine Eingabe annimmt, kann AmigaBASIC nicht priiffen, welche
Tasten gedriickt werden. Da wir zu jeder Zeit die wvolle
Kontrolle tiber alle Tasten haben wollen, fragen wir Taste fiir
Taste mit INKEY$ ab und setzen daraus bei Bedarf die Worte
und Zahlen zusammen.

Das Programm beginnt mit einer Einschriinkung fiir ’'xp’. Diese
Variable darf nicht kleiner werden als die ’StartSpalte’. Am
Anfang ist das sowieso nicht moglich, schlieBlich haben wir
noch kurz vor dem Aufruf ’xp’ und ’StartSpalte’ gleichgesetzt.
Aber wenn im Verlauf der Eingaben der Cursor nach links
bewegt wird oder Zeichen geldscht werden, kann es schon mal
vorkommen, da3 der Cursor das Eingabefeld an der linken Seite
verlassen will. Dagegen hilft die erste Zeile.

Der Cursor bleibt in einer Bildschirmzeile fixiert, er kann nicht
nach oben oder unten bewegt werden. Zeile 6 ist die Zeile, wo
sich alles abspielt. Mit LOCATE 6,xp setzen wir den Cursor in
die richtige Zeile auf die richtige horizontale Position.

Der Cursor (wir miissen ihn in unserem Programm ja auch selbst
erzeugen) soll ein oranges Kistchen sein, mit COLOR 0,3
wihlen wir Orange als Hintergrundfarbe und Blau fir den
Vordergrund. Wenn wir nun ein einfaches Leerzeichen drucken,
ist das Ergebnis ein oranges Kistchen. Danach wird die Farbe
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fiir alle anderen Textdarstellungen auf ihre Normaleinstellung
zuriickgesetzt.

Es folgt der zentrale Befehl der ganzen Eingaberoutine:
i$=INKEYS. Die Variable ’i$ enthilt immer das aktuelle, ein-
gegebene Zeichen. Ist i$ ein Leersting, wurde keine Taste
gedriickt. In diesem Fall springt das "Eingabe:"-Programm sofort
wieder an seinen eigenen Anfang und wartet solange, bis eine
Taste gedriickt wurde.

Ubrigens: Falls Sie mal schneller tippen sollten, als es der Amiga
verarbeiten kann, gehen trotzdem keine Zeichen verloren.
AmigaBASIC hat einen 15 Zeichen groflen Tastaturpuffer. Hier
merkt sich der Amiga die Tastenanschlige, die nicht sofort
bearbeitet werden konnten. Und INKEYS liest grundsitzlich aus
dem Tastaturpuffer. Wenn der Puffer voll ist, und Sie tippen
weiter, werden Sie durch ein kurzes Aufblitzen auf dem Schirm
gewarnt, dafl ab jetzt Zeichen verloren gehen. Dasselbe Auf-
blitzen unterstiitzt durch ein Piepsen erleben Sie auch, wenn
AmigaBASIC kein Window hat, dem es die Tastatureingaben zu-
ordnen kénnte.

Der Rest des ’Eingabe:’-Programms ist mit der Auswertung der
eingegebenen Zeichen beschiftigt.

Wenn Sie den Inhalt von INKEYS$ (bzw. dessen Kopie in ’in$’)
priiffen wollen, brauchen Sie dazu den CHRS$-Befehl. CHRS
macht ja aus einem ASCII-Code das zugehorige Zeichen. Sie
vergleichen Zeichen mit Zeichen, nimlich INKEY$ mit
CHR3$(x). Ist das Ergebnis eines solchen Vergleichs "wahr", kann
Ihr Programm darauf reagieren.

CHRS$(1) entspricht dem Zeichen <CTRL>-<A>. Dieses Zeichen
entsteht, wenn Sie die <CTRL>-Taste gedriickt halten und dann
die Taste <A> driicken. Wie viele Control-Zeichen (CTRL ist
eine Abkiirzung fiir "Control") erzeugt <CTRL>-<A> im BASIC-
Window kein sichtbares Zeichen. Dafl diese Zeichen aber den-
noch etwas bewirken kénnen, merken Sie, wenn Sie zum Bei-
spiel im BASIC-Window <CTRL>-<G> driicken. Dieses Zeichen
148t den Piepser erklingen, den Sie schon von BEEP kennen. Sie
kennen auch schon <CTRL>-<C>. Diese Tastenkombination
bricht das aktuelle BASIC-Programm ab.
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<CTRL>-<A> bekommt eine besondere Funktion innerhalb
unseres Programms: A steht fiir Anfang, mit der Tastenkombi-
nation <CTRL>-<A> kénnen Sie jederzeit an den Anfang Ihrer
Datenliste springen, also in die erste Zeile. *Zeilel’ wird auf 1
gesetzt, das war’s schon. Riicksprung mit RETURN, denn fiir
die Anzeige der Zeilen ist die "Hauptschleife:’ zustindig.
Genauso funktioniert <CTRL>-<E> bzw. CHRS$(5). Damit
kénnen Sie ans Ende Ihrer Datei springen. Das Ende der Datei
ist die hdchste Zeile, wo bereits eine Eingabe erfolgte. Es darf
sich dabei auch um eine Leereingabe handeln.

CHRS$(12) entspricht <CTRL>-<L>. Mit dieser Tastenkombina-
tion k6énnen Sie die Zeile, in der der Cursor steht, aus der
Datenliste l6schen. Dafiir gibt es ein eigenes Unterprogramm, es
heiflt 'Loeschen:’. Nach der Ausfithrung dieser Routine ebenfalls
Riicksprung in die "Hauptschleife:’.

CHRS$(14) schlieBlich, auf der Tastatur durch <CTRL>-<N> zu
erzeugen, fiigt eine neue Zeile an der aktuellen Cursorposition
ein. Auch dafiir gibt es ein eigenes Unterprogramm, nimlich
*Einfuegen:’.

Bei den vier Control-Funktionen in unserem Programm haben
wir versucht, die Tasten so zu belegen, daBl Sie auf die Funktion
schlieen koénnen:

<CTRL>-<A> springt an den Anfang
<CTRL>-<E> ans Ende

<CTRL>-<L> Loscht eine Zeile
<CTRL>-<N> fiigt eine Neue Zeile ein

Diese Hilfe fiir den Benutzer sollten Sie in Thren Programmen
auch anstreben. Woher kann ein unbedarfter Benutzer schlieBlich
wissen, daB <CTRL>-<U> z.B. fiir "Hilfsmeni{i" stehen soll? Wo
es moglich ist, sollten Sie anstelle von <CTRL>-Sequenzen
sowieso lieber Pulldowns einsetzen, dort kénnen Sie Klartext
anzeigen und die Bedienung mit der Maus macht eh mehr Spafl
als Giber die Tastatur.

Die nichsten beiden Zeilen passen auf die Tasten <Cursor nach
oben> und <Cursor nach unten> auf.
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CHRY$(28) entspricht der <Cursor nach oben>-Taste. Wenn der
Anwender diese Taste driickt, verlifit er ja das aktuelle Ein-
gabefeld. Also soll die dort stehende Eingabe in die Liste tiber-
nommen werden, wofiir *Textuebernahme:’ zustindig ist. ’xp’,
der Cursor-Positionszeiger wird auf die Startspalte gesetzt, damit
er im neuen Eingabefeld am Anfang steht. *Zeilel’ wird um 1
vermindert, und schon ist alles erledigt: Nach dem Riicksprung
in die 'Hauptschleife:’ wird um eine Zeile nach oben gescrollt.
CHRS$(27) wird von <Cursor nach unten> erzeugt. Diese Zeile ist
genauso aufgebaut wie die letzte, nur scrollen wir diesmal eine
Zeile nach unten.

Die Variable *TextPos’ errechnet die Position des Cursors inner-
halb des aktuellen Eingabetextes. Steht der Cursor beispielsweise
in Spalte 14, und °’StartSpalte’ ist 10, befinden wir uns auf der
(14-10+1)-ten, sprich der fiunften Position im eingegebenen
Text. Sie kdnnen’s gern nachzihlen,

Im String *Text$’ steht der Text, den wir im gerade aktuellen
Feld eingeben bzw. korrigieren. Je nach dem Inhalt von
’BezWert’ wird dieser Text zu Beginn aus dem Feld ’Bez$’ oder
*Zahl$’ gelesen.

CHR$(30) wird durch <Cursor nach rechts> erzeugt. Steht der
Cursor iiber einem bereits eingegebenen Text (was durch
IF TextPos<=LEN(Text$) festgestellt werden kann) und der
Anwender driickt die <Cursor nach rechts>-Taste, wird ’i$’
jeweils das Zeichen aus *Text$’ iiber dem der Cursor steht.

CHR$(13) werden Sie auch in anderem Zusammenhang noch
hiufig brauchen, es ist der Code, den die <RETURN>-Taste
erzeugt. CHR$(9) gehort zur <TAB>-Taste. Die beiden Tasten
haben in unserem Programm dieselbe Funktion.

Zunichst einmal zeigt <RETURN> bzw. <TAB> auf jeden Fall
an, daB die Eingabe im aktuellen Feld abgeschlossen ist. Also
wird ‘'Textuebernahme:’ aufgerufen. ’BezWert’ pendelt immer
zwischen 1 und 0, um anzuzeigen, ob wir uns in der Spalte
"Bezeichnung" oder in der Spalte "Wert" befinden. Die Formel
(Variable)=1-(Variable) #ndert den Wert einer Variablen bei
jedem Durchlauf auf 1 oder auf 0.
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Wenn *BezWert’ gerade den Wert O erhalten hat, wurde von der
"Wert"-Spalte zuriick in die Bezeichnungs-Spalte gewechselt. In
diesem Fall fithren wir auch noch einen Zeilenvorschub aus. ’xp’
bekommt wieder den Spalten-Anfangswert. Gegebenenfalls wird
noch eine neue ’HoechstZeile’ festgelegt. *HoechstZeile’ gibt
immer die hichste Zeilennummer an, in der bereits eine Eingabe
erfolgte. Die Zeile, wohin der Cursor schon einmal vorgedrun-
gen ist, ist auch die 'HoechstZeile’. Liegt der neue Wert von
*Zeilel’ iiber der 'HoechstZeile’, wird deren Wert angepal3t. Da
nun der *Eingabe:’-Teil seine Schuldigkeit getan hat, iibergibt er
durch RETURN den Rest der Arbeit an die "Hauptschleife:’.

Der n#chste Block prift die Tasten <BACKSPACE> und
<Cursor nach links> ab: Die beiden Tasten sind in unserem
Programm auch gleichberechtigt. Mit ihnen l6schen Sie die
Zeichen links vom Cursor.

Es konnen zwei Fille auftreten: Befindet sich der Cursor inner-
halb des Texts, der schon vorher in der Spalte war
(IF TextPos<=LEN(Text$)...), soll beim Léschen neu eingegebe-
ner Zeichen der alte Text wieder zum Vorschein kommen. Gibt
es keinen Text "unter" der Neueingabe, werden einfach Leer-
zeichen gedruckt, Der Ausdruck

RIGHT$(Text$,LEN(Text$) -TextPos+1)

liefert den Anteil von °'Text$’, der sich hinter der aktuellen
Cursorposition befindet.

Diese Arbeitsweise eines Editors ist Thnen wahrscheinlich nicht
so vertraut. Zuerst geben Sie die Texte oder Zahlen ein. Wenn
Sie bei der Eingabe einen Fehler machen, miissen Sie zur
direkten Korrektur solange mit <BACKSPACE> die hinteren
Zeichen l6schen, bis der Fehler geloscht ist. Das kennen Sie von
AmigaBASIC aus dem BASIC-Window und von den Befehlen
INPUT und LINE INPUT.

Kommen Sie mit dem Cursor auf ein Feld, das bereits einen
Text beinhaltet, koénnen sie ihn i{iber dem Wort nach links und
nach rechts bewegen. Wenn Sie dabei ein neues Zeichen ein-
geben, wird das alte Zeichen durch das neue ersetzt. Bewegen
Sie den Cursor aber iiber den neuen Text zuriick, ldschen Sie
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damit die neue Eingabe und die alte kommt darunter wieder
zum Vorschein. Beim Driicken von <RETURN> wird der neue
Text nur bis zur aktuellen Cursorposition iibernommen, der Teil
dahinter wird geldscht.

Nach diesem Prinzip funktioniert zum Beispiel der Editor der
Apple II-Computer, jener Computerveteranen, deren Urspriinge
von Steve Jobs und Stephen Wozniak (den bisher wunderbarsten
Wunderkindern der Computerbranche) in einer Garage ent-
wickelt wurden. Die Beiden haben damals fast alles allein
gemacht, die ganze Hardware und die Software entwickelt.
Dabei kam dann auch die etwas einfache, aber doch brauchbare
Cursorsteuerung heraus, die sich natiirlich nicht an den Bild-
schirm-orientierten Editor-Versionen messen kann, wie sie die
Amiga-Software teilweise bietet,

Aber nach einer kurzen Eingewshnung werden Sie sehen, daf
man damit gar nicht so schlecht zurechtkommt. Ein noch
komfortablerer Editor ist in BASIC jedenfalls nur sehr aufwen-
dig zu erreichen.

Der Rest des Teils zum Loschen von Zeichen ist schnell erklirt:
Die Cursorposition °’xp’ wird um 1 vermindert, ist die
*StartSpalte’ erreicht, piept’s und der Cursor bewegt sich nicht
weiter. Der Eingabestring ’in$’ wird auf den Teil beschrinkt,
der links vom Cursor steht, also: in$=LEFT$(in$,(LEN(in$)-1)).
Ist alles erledigt, springt das Programm zuriick zum Beginn des
’Eingabe:’-Teils, denn die Eingabe ist schlieBlich noch nicht
beendet.

Als nichstes folgt ein kleiner Trick. Vielleicht haben Sie beim
Ausprobieren des Programms schon bemerkt, dafl Sie kein An-
fithrungszeichen (") eintippen kénnen. Alle anderen Zeichen sind
erlaubt, aber anstelle des Anfithrungszeichens erscheint ein
Apostroph (, dieses Zeichen wird auch "Hochkomma" genannt).
Anfiithrungszeichen im Text wiirden uns nimlich beim Abspei-
chern der Daten Schwierigkeiten machen, wir werden spiter
erkliren, warum das so ist.

Der letzte Teil der ’Eingabe:’-Schleife ist fir die Eingabe ganz
normaler Zeichen zustindig. Damit uns die Steuerzeichen, wie
CTRL-Codes oder Funktionstasten nicht ins Gehege kommen,
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haben wir die erlaubten Zeichen auf die ASCII-Codes von 32
bis 126 beschrinkt. Sie kénnen ja in der Tabelle im Anhang
nachschlagen, wenn Sie sich dafiir interessieren, welche Zeichen
das sind. Ist ’i$’ eines dieser Zeichen und ’xp’ ist nicht gréBer
als *EndSpalte’ (sonst piepst’s nimlich, und der Amiga verwei-
gert die Annahme weiterer Zeichen in diesem Feld), dann wird
das Zeichen auf den Bildschim gedruckt und der Eingabestring
’in$’ wird um das eingegebene Zeichen erweitert. Die Variable
’xp’, die Cursor-Position, wird um 1 erhdht, dann erfolgt der
Riicksprung zum Beginn der 'Eingabe:’-Schleife.

So weit so gut. Uns fehlen noch die Unterprogramme, die der
’Eingabe;’-Schleife verschiedene Arbeiten abnehmen. Da gibt es
zunichst einmal die *Textuebernahme:’.

Sie wird aufgerufen, wenn der Text der aktuellen Bildschirm-
eingabe in das zugehorige Datenfeld {ibernommen werden soll.
Die ganze Routine wird vom Programm nur dann ausgefiihrt,
wenn der Eingabestring ’in$’ nicht leer ist - denn wo nichts ist,
gibt es auch nichts zu {ibernehmen. Auflerdem: Steht der Cursor
auf der ersten Position eines Eingabefelds (was immer dann der
Fall ist, wenn der Cursor gerade erst in das Feld gekommen ist)
und wird dann <RETURN>, <TAB> oder eine der <Cursor nach
oben>/<Cursor nach unten>-Tasten gedriickt, soll am Feldinhalt
nichts verindert werden. Das ermoglicht das Suchen und
Bewegen innerhalb der Liste.

Hat ’in$’ aber einen Inhalt, wird dieser Inhalt abhingig von
*BezWert’ ins ’Bez$’-Feld oder ins 'Zahl$’-Feld iibernommen.
Danach léschen wir ’in$’ fiir die niichste Eingabe. Schliefllich
bekommt noch die Variable *AltDaten’ den Wert 1. Mit ihr hat
es folgende Bewandtnis:

Eine Anderung der Daten kann nur stattgefunden haben, wenn
das Unterprogramm ‘’Textuebernahme:” gelaufen ist. Will der
Anwender das Programm verlassen und hat er die verinderten
Daten noch nicht abgespeichert, weist ihn ein Warnungs-Window
darauf hin. Zu Beginn des Programms hat 'AltDaten’ denn Wert
0. Solange es seinen Wert nicht 4ndert, wurden auch keine Daten
veridndert. Ist AltDaten’ aber erst mal 1, so weill das Programm,
daB  Anderungen  durchgefithrt wurden. Damit  hat
*Textuebernahme:* schon alle Aufgaben erledigt, es springt
zuriick zur Zeile des Aufrufs.
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Der nichste Teil heiflt ’Loeschen:’. Er ldscht eine Datenzeile.
Um das zu erreichen, werden einfach alle Zeilen von der aktu-
ellen Zeile bis zur letzten Zeile der Datei um eine Position nach
vorn kopiert. Die Elemente der Felder ’Bez$ und ’'Zahi$’
bekommen die Inhalte der jeweils nichsthoheren Feldelemente.
Die Zeile in der der Cursor steht, verschwindet und wird durch
die nichsthdhere Zeile ersetzt. Die 'HoechstZeile’ vermindert
sich um 1. Ist das obere Ende der Datei erreicht
(IF HoechstZeile<] THEN...), wird die 'HoechstZeile’ auf die
Anfangszeile gesetzt, also auf den Wert 1.

Sind all diese Prozeduren erledigt, kann das Unterprogramm mit
RETURN zuriickspringen.

Die entgegengesetzte Funktion ist das ’Einfuegen:” von Daten-
zeilen, das vom nichsten Unterprogramm erledigt wird. Noch
bevor irgendetwas anderes unternommen  wird, priift
*Einfuegen:’, ob {iberhaupt noch Platz fiir eine weitere Zeile ist.
Hat ’HoechstZeile’ nimlich den Wert 50 erreicht, ist die Liste
bereits gerammelt voll und es kdnnen keine weiteren Zeilen ein-
gefiigt werden. Ein Piepser weist den Anwender darauf hin.
Tritt dieses Problem nicht auf, beginnt das Unterprogramm
seine Arbeit: Das 'Einfuegen:’ funktioniert genau andersrum wie
das 'Loeschen:’. Vom Ende der Datei (HoechstZeile+4 liefert die
entsprechende Feldposition) werden bis zur aktuellen Zeile die
Feldelemente um eine Position nach hinten verschoben. Durch
Anhidngen von STEP -1 erreichen Sie, dafl eine FOR..NEXT-
Schleife riickwirts zihlt. Nach der Schleife wird die so frei-
gewordene Position geldscht, damit hier neue Daten eingegeben
werden konnen. ’HoechstZeile’ hat sich um 1 erhoht, die
Variable wird entsprechend angepaf3t. Nach diesem Programm-
schritt folgt dann auch schon wieder der Riicksprung.

Kommen wir jetzt zur eigentlichen Existenzberechtigung unseres
Programms: Den Routinen zum Laden und Speichern der Daten
auf Diskette, Denn bisher haben wir zwar allen moglichen
Komfort programmiert, aber ansonsten hat sich noch nicht viel
getan,
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DatenSpeichern:
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
MENU OFF
GOSUB Eingabename
WINDOW 1
IF Nam$="" THEN EndeSpeichern
OPEN Nam$ FOR OUTPUT AS 1
PRINT #1,HoechstZeile+d
FOR x=1 TO HoechstZeile+4
WRITE #1,Bez$(x)
WRITE #1,2ahl$(x)
NEXT x
CLOSE 1

EndeSpeichern:
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
MENU ON
AltDaten=0

RETURN

Datenl aden:
IF AltDaten=1 THEN GOSUB Abfrage
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
MENU OFF
GOSUB Eingabename
WINDOW 1
IF Nam$="" THEN EndelLaden
FOR x=1 TO 58
Bez$(x)=n
Z2ahi$(x)=nn
NEXT x
OPEN Nam$ FOR INPUT AS 1
INPUT #1,Anzahl
HoechstZeile=Anzahl-4
FOR x=1 TO Anzahl
INPUT #1,Bez$(x)
INPUT #1,Zahl$(x)
NEXT x
Zeilel=HoechstZeile
CLOSE 1
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Endeladen:
WINDOW 1
COLOR 1,0
CLS
PRINT "Nummer";TAB(10);"Bezeichnung";TAB(45);"Wert"
FOR x=2eilel TO Zeilel+8
PRINT Nummer$(x);TAB(10);Bez$(x);TAB(45);Zahl$(x)
NEXT x
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
MENU ON
AltDaten=0
RETURN

Eingabename:
Altname$=Nam$
WINDOW 2,"Bitte Dateinamen eingeben:",(50,80)-(580,88),0,-1
CLS
LINE INPUT Nam$

IF Nam$= "=" OR Nam$="*" THEN Nam$=Altname$
WINDOW CLOSE 2
RETURN

Wenn Sie im "Datei"-Pulldown die Option "speichern" wihlen,
fuhrt das Programm das Unterprogramm ’DatenSpeichern:’ aus.
Durch das Event Trapping kann dieses Speichern jederzeit
erfolgen. Bedenken Sie, daB die Anderungen, die Sie in der
aktuellen Cursorzeile vornehmen, erst dann in die Datei iiber-
nommen werden, wenn Sie <RETURN> oder <TAB> driicken.
Und selbstverstindlich werden alle neuen Anderungen erst dann
endgiltig auf Diskette {ibernommen, wenn Sie die Datei ab-
speichern.

Zuerst unterdriickt ’DatenSpeichern” die Mentiabfrage und
schreibt die Pulldowns in Geisterschrift. Dann wird das Unter-
programm ’Eingabename:” aufgerufen, das den Dateinamen
liefern wird. Ist der Dateiname 'Nam$’ leer, wird nicht gespei-
chert, sondern direkt das Label ’EndeSpeichern:” angesprungen.
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Zum Speichern 6ffnet das Unterprogramm die Datei mit dem
Namen aus ’Nam$’ zum Schreiben. Zuerst schreiben wir die
Anzahl der Daten in die Datei. Die fragliche Zahl 1aBt sich
durch ’HoechstZeile’+4 berechnen. So oft wird dann auch die
folgende FOR...NEXT-Schleife ausgefiihrt, die die Elemente der
Dateien *Bez$’ und *Zahl$’ in die Datei schreibt. Dabei tritt ein
bisher unbekannter Befehl auf: PRINT kennen Sie ja, aber
WRITE?

Im Prinzip bewirken die beiden ja dasselbe: Sie schreiben Daten
(Zahlen oder Texte) auf den Bildschirm oder in eine Datei. Die
Unterschiede liegen aber im Detail. Vergleichen wir die beiden
Befehle im BASIC-Window. Geben Sie ein:

PRINT 1,2,3;4;5;6
und
WRITE 1,2,3;4;5;6

Beim PRINT-Befehl wirkt ein Komma als Trennzeichen, um die
Zahlen spaltenweise zu drucken. Eine Spalte ist 15 Zeichen
breit. WRITE gibt die Kommas einfach mit aus. Ein Strichpunkt
bedeutet bei PRINT, Daten direkt nebeneinander zu drucken
(wobei positive Zahlen wegen des fehlenden Vorzeichens eine
Leerstelle mitbekommen). Bei WRITE werden Strichpunkte ein-
fach in Kommas umgesetzt. Doch weiter im Text. Apropos Text:

PRINT "Hallo, ";"wie geht's?"
und
WRITE "Hatlo, “;"wie geht's?®

bewirken auch nicht gerade dasselbe. WRITE kleidet Strings
grundsitzlich in Anfithrungszeichen ein, PRINT macht das
nicht.

Warum ist das alles wichtig? Vielleicht haben Sie sich schon
einmal Gedanken dariiber gemacht, wie AmigaBASIC eigentlich
die Zeichen in sequentiellen Dateien verwaltet. SchlieBllich
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stehen dort alle méglichen Daten hintereinander. Woran erkennt
AmigaBASIC beim Lesen, wo ein Begriff aufhért und der
nichste beginnt? Dazu gibt es verschiedene Trennzeichen.

Ein kurzer Ausflug in die Biirotechnik bzw. in die Welt der
guten alten mechanischen Schreibmaschine trigt hier zur
Erklirung bei:

Der Wagenriicklaufcode (CHR$(13)) ist so ein Trennzeichen.
Daher hat die <RETURN>-Taste nimlich Thren Namen: Bei den
herkémlichen mechanischen Schreibmaschinen bewirkte
<RETURNS>, dafl der Wagen an seine Ausgangsposition zuriick-
kehrte (engl: return) und das Papier eine Zeile nach oben schob.
Die amerikanischen Computer-Ingenieure haben diese Bezeich-
nung fiir das Zeichen iibernommen, das eine Zeile beendet (eben
RETURN-Code, im ASCII-Code ist es CHR$(13)). Das Zeichen
CHR$(10) hat eine #hnliche Funktion. Es heifit LINE FEED
(Zeilenvorschub). Der Unterschied ist, daB hier zwar eine Zeile
weiter geschoben wird, aber kein Wagenriicklauf stattfindet.
Genau genommen miifSiten also CARRIAGE RETURN (das ist
die Langform von RETURN: Carriage=Wagen) und LINE FEED
immer paarweise auftreten, um einen Zeilenvorschub mit
Wagenriicklauf zu erreichen. Tatsichlich geniigt aber CHR$(10),
er beinhaltet CHR$(13). Damit sind wir auch schon wieder beim
Programmieren. Der PRINT-Befehl hingt diesen Code hinter
einer Ausgabe an, falls ein Ausduck nicht mit einem Komma
oder einem Strichpunkt endet. Und zwar tut er das unabhingig
davon, ob Sie auf den Bildschirm oder in eine Datei drucken. In
einer sequentiellen Datei stehen Daten, die Sie mit den Befehlen

PRINT #1, "Hallo"

PRINT #1, 1,2,3

PRINT #1, 4;5;6
geschrieben haben, so:

Hallo<LF> 1<13*SPACE> 2<13*SPACE> 3 <LF> 4 5 6 <LF>

<LF> steht fiir LINE FEED, <SPACE> ist die amerikanische
Bezeichnung fiir die Leertaste.
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Was lernen wir daraus? Erstens: Folgt einer PRINT-Anweisung
kein Trennzeichen, wird LINE FEED automatisch gesetzt. Steht
eine Komma zwischen zwei Daten, erzeugt AmigaBASIC die
Anzahl an Leerzeichen, die ndétig ist, um zur nichsten Tabula-
torspalte zu kommen.

Stichpunkte schreiben Daten direkt hintereinander, die Leer-
rdume sind wegen fehlender Vorzeichen entstanden.

Die eigentlichen Probleme treten erst dann auf, wenn Sie die
Werte aus sequentiellen Dateien mit INPUT# wieder auslesen
wollen. Dann liest INPUT# nimlich grundsitzlich bis zum
nichsten Trennzeichen. Und als Trennzeichen werden eben auch
Kommas akzeptiert.

Machen Sie einmal einen kleinen Versuch mit uns. Wir werden
im BASIC-Window im Direktmodus eine Datei erzeugen:

open "Testdatei" for output as 1
a$="Hallo, wie geht's?"
b$="Test"

print #1,a$

print #1,b$

close 1

Wir haben also zwei Strings in eine sequentielle Datei geschrie-
ben. Jetzt wollen wir Sie wieder auslesen:

open “Testdatei" for input as 1
input #1,a$

input #1,b$

?a$

7bs$

Nanu? Was ist denn jetzt los? ’a$’ hat den Inhalt "Hallo" und in
’b$’ steht "wie geht’s?". Das Komma im String wurde also als
Trennzeichen interpretiert. Von "Test" haben wir noch gar nichts
gesehen. Aber das 148t sich &ndern.
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input #1,c$
7c$
close 1

Jetzt erst haben wir alle Werte aus der Datei gelesen. Durch das
Komma in einem der Strings ist alles durcheinandergekommen.
So etwas wiirde natiirlich in unserem Programm nicht gerade fiir
Ordnung sorgen, weil bald kein Feldinhalt mehr stimmen wiirde.

Was tut BASIC, um Trennzeichen innerhalb von Strings zu neu-
tralisieren? Es kleidet den String in Anfiihrungszeichen ein.
Dasselbe tut auch WRITE. Deshalb schreiben wir die Daten mit
WRITE auf Diskette, dann kdénnen wir uns darauf verlassen, daf
alle Strings spiter wieder korrekt gelesen werden.

Das einzige, was in den Strings nicht vorkommen darf, sind
Anflhrungszeichen. Die wiirden ja wieder alles durcheinander-
bringen. Aus diesem Grund haben wir in der Eingabe:’-Routine
die Anfiihrungszeichen verboten und durch das Zeichen °
ersetzt,

Uff! Das waren jetzt lange Erklirungen, fir zwei Zeilen
Programm. Aber Sie haben jetzt viel Grundsitzliches iiber
sequentielle Dateien gelernt. Das wird fir Sie spiter beim
Programmieren eigener Datenverwaltungsprogramme sehr niitz-
lich sein.

Der Programmteil *DatenSpeichern:’ bietet nicht mehr viel Auf-
regendes: Die Datei wird mit CLOSE geschlossen,
"EndeSpeichern:’ reaktiviert die Menii-Uberwachung und setzt
*AltDaten’ auf 0. Letzteres deshalb, weil bis zur nidchsten Ein-
gabe an den Daten, die wir gespeichert haben, nichts mehr
verindert wurde.

Was gespeichert wurde, soll ja spiter auch mal wieder eingelesen
werden koénnen. Dazu haben wir das Unterprogramm
’DatenLaden:’.

Einlesen neuer Daten bedeutet gleichzeitig auch Léschen der
alten. Um gednderte Daten davor zu schiitzen, fragen wir
*AltDaten’ ab. Wurden Anderungen durchgefithrt, weist der
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Programmteil ’Abfrage:’ darauf hin und gibt dem Anwender
Gelegenheit, die Daten doch noch zu speichern.

Danach deaktivieren wir Menu Trapping, das ist ja mittlerweile
nichts Ungewdhnliches mehr.

Das Unterprogramm ’Eingabename:’ liefert einen Dateinamen. Ist
dieser Name leer, wird das Laden durch Ansprung von
*EndeLaden:” abgebrochen.

Die folgende FOR..NEXT-Schleife léscht die aktuellen Daten
aus den Datenfeldern. Wiirden Sie nimlich eine Datei einlesen,
die kiirzer ist, als die, die Sie gerade im Speicher haben, wire
ein Rest der alten Daten in der Liste. Da das nur in den
wenigsten Fillen erwiinscht sein diirfte, 16schen wir vor dem
Laden alle Daten.

Dann o6ffnen wir die angegebene Datei zum Lesen und lesen
zunichst die Anzahl der Daten in der Datei ein. Da die vier
leeren Feldelemente am Anfang der Datei mit abgespeichert
wurden, bekommt 'HoechstZeile’ den Wert ’Anzahl’-4. Alle
Daten werden von einer FOR..NEXT-Schleife in die Felder
’Bez$’ und *Zahl$’ eingelesen.

Nach dem Laden soll der Cursor in der letzten Zeile der Datei
stehen, damit bei fortgeschriebenen Listen (z.B. Kurs- oder
Verkaufs-Entwicklungen) die neuen Daten gleich hinten
angehingt werden konnen. Wir setzen dazu Zeilel’ auf den Wert
von "HoechstZeile’.

*EndeLaden:’ beinhaltet ein paar Zeilen, die schon einmal in der
*Hauptschleife:’ vorkamen. Die aktuelle Liste wird hier auf den
Bildschirm gebracht. Das ist deshalb nétig, weil die
*Hauptschleife:’ erst wieder nach einem Tastendruck aktiviert
wiirde. Der Anwender soll aber die neuen Daten schon vorher
auf dem Bildschirm sehen. Menu Trapping wird wieder zu-
gelassen und ’AltDaten’ bekommt den Wert 0. Die gerade einge-
lesenen Daten wurden ja bisher noch nicht verindert und stehen
in derselben Form auf Diskette. Danach erfolgt dann der Riick-
sprung aus dem Unterprogramm.

Das Unterprogramm ‘Eingabename:’ kennen Sie in fast iden-
tischer Form aus dem Malprogramm. Zur Erinnerung: Wenn Sie
= oder * eingeben, wird der zuletzt verwendete Name weiter-
verwendet. Nach der Eingabe verschwindet das entstandene
Window wieder vom Bildschirm.
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Damit hitten wir auch die Programmteile zum Laden und
Speichern von Daten eingegeben und besprochen. Jetzt fehlt
nicht mehr viel, hauptsichlich das Unterprogramm, das den
Anwender darauf hinweist, dal die aktuellen Daten noch nicht
abgespeichert sind.

Abfrage:
WINDOW 2,"Achtung!",(155,50)-(475,135),0,-1
COLOR 0,1
CLS
LOCATE 2,3
PRINT "Die aktuellen Daten wurden®
PRINT " noch nicht gespeichert."
PRINT : PRINT " Wollen Sie sie abspeichern?"
LOCATE 8,12 : PRINT “Ja"
LOCATE 8,20 : PRINT "Nein®
LINE (95,57)-(148,74),0,b
LINE (183,57)-(236,74),0,b
BEEP
WarteMaus:
Test=MQUSE(0)
WHILE MOUSE(0)=0
WEND
X=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)
IF 95<x AND x<146 AND 57<y AND y<74 THEN
PAINT (97,59),3,0
GOSUB DatenSpeichern
PAINT (97,59),1,0
WINDOW CLOSE 2
RETURN
END IF
IF 138<x AND x<236 AND 57<y AND y<74 THEN
PAINT (185,59),3,0
WINDOW CLOSE 2
RETURN
END IF
GOTO WarteMaus
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DatenLoeschen:
IF AltDaten=1 THEN GOSUB Abfrage
RUN

Ende:
IF AltDaten=1 THEN GOSUB Abfrage
COLOR 1,0
MENU RESET
CLS
END

Die Arbeitsweise von ’Abfrage:” ist seit dem Malprogramm auch
kein Rétsel mehr fiir uns: Ein Window wird erzeugt, in blauer
Schrift auf weilem Grund erscheint der Text "Die aktuellen
Daten wurden noch nicht gespeichert. Wollen Sie sie
abspeichern?" und je ein Kistchen fiir Ja und Nein werden
gezeichnet. Der ganze Auftritt wird akustisch von einem BEEP
untermalt.

Die Besitzer von 256K-Amigas werden iibrigens gebeten, aus
dem Programm simtliche PAINT-Befehle zu entfernen. Sie
wissen ja: Die funktionieren auf dem "kleinen" Amiga nicht.

"WarteMaus:” wartet auf einen Mausklick und wertet ihn aus. Die
MOUSE-Befehle kénnen Sie, wie Sie sehen, auch ohne Event
Trapping benutzen.

Klickt der Anwender ins Ja-Feld wird das Feld orange aus-
gemalt und ’DatenSpeichern’ aufgerufen. Vorsicht: Wenn Sie
beim Dateinamen eine leere Eingabe machen, sind Ihre Daten
verloren, sie werden nicht abgespeichert.

Nach der Riickkehr vom Speichern malen wir das Kistchen in
seiner Ursprungsfarbe aus, schlieBen das Window und springen
zuriick.

Beim Klick ins Nein-Feld wird das Kiastchen ebenfalls orange
ausgemalt, dann das ganze Window geschlossen und ebenfalls
zuriickgesprungen.

Erfolgte der Klick irgendwo anders im Window, rufen wir
erneut 'WarteMaus:’ auf.
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Ganz zum Schlufl noch zwei kleine Funktionen: DatenLoeschen:"
dient zum Loschen des Speichers, alle Daten gehen verloren. Die
schnellste und effektivste Methode, alle Variablen mit ihrer
Grundbelegung zu laden, ist der erneute Start des Programms
mit RUN.

RUN innerhalb eines Programms startet das Programm von vorn,
allerdings gehen dabei alle Variablen und Feldinhalte verloren.
In unserem Fall ist das ausdriicklich erwiinscht, aber das wird
nicht immer der Fall sein. Normalerweise sollten Sie mit GOTO
arbeiten, wenn Sie zum Programmanfang verzweigen wollen.
Ach ja, fast hitten wir’s vergessen: Vorher findet gegebenenfalls
noch eine Sicherheits- Abfrage statt.

Das ist bei 'Ende:’ genauso. Uber dieses Unterprogramm wird
das Programm beendet. Dazu setzen wir die Hintergrundfarbe
und die Textfarbe auf ihre Grundeinstellung zuriick, reaktivie-
ren die BASIC-Pulldowns und l6schen den Bildschirm. Durch
END kehren wir schlieBlich in den Direktmodus zuriick.

Damit hitten Sie’s eigentlich schon geschafft, Es fehlt nur noch
der wichtigste Teil. Denn jetzt haben wir zwar Zahlen, aber
noch keine Grafiken. Aber keine Sorge, Ihr Arbeitsaufwand
beschrinkt sich dabei auf ein Minimum.

Bitte speichern Sie zuerst die gegenwirtige Version des Statistik-
daten-Programms auf Diskette ab. Sicher ist sicher...

Die Grafik-Routinen haben wir ja vor dem Eingeben des
Programms im ASCII-Format abgespeichert. Wir hiingen sie jetzt
mit MERGE hinter unser Programm, und schon ist alles kom-
plett.

Wenn Sie unseren Schritten zum Beginn dieses Kapitels gefolgt
sind, miiBBte sich die ASCII-Version Ihres Balken-/Tortengrafik-
Utilities in der "Daten"-Schublade befinden. Schauen Sie aber
sicherheitshalber mit FILES nochmal nach. Sie kénnen dann
auch gleich den richtigen Dateinamen herausfinden. Was nun zu
tun ist, wissen Sie sicher noch. Geben Sie im BASIC-Window
ein:

merge "BalkenTorten"
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Nach einigen Sekunden befinden sich die Grafik-Routinen am
Ende Ihres Programms. Speichern Sie bitte den so entstandene
Programmkomplex sofort wieder auf Diskette ab. Sie kdnnen
dabei ruhig den Namen verwenden, den Sie schon fiir die
grafik-lose Version benutzt haben.

Dann soliten Sie das Programm auf Herz und Nieren nach
Tippfehlern austesten. Klappt die Umsetzung in Grafiken, das
Laden und Speichern usw.? Sie wissen ja: Bei Fehlermeldungen
immer die Fehlerzeile mit unserem Listing vergleichen, bei
Funktionsfehlern sollten Sie die zustindigen Programmteile
untersuchen.

Was Sie zur Bedienung wissen miissen, haben Sie grdBtenteils
schon in den Erklarungen erfahren.

Nochmal eine kurze Zusammenfassung: Das Programm erzeugt
ein Window, das ungefihr den halben Bildschirm einnimmt. Sie
sehen einen orangen Cursor, der zu Beginn in der Spalte
"Bezeichnung" in Zeile 1 steht. In dieser Spalte geben Sie die
Bezeichnungen zu den Daten ein. Diese Texte werden spiiter
neben den Tortensegmenten bzw. unter den Balken gedruckt.
Eine Eingabe koénnen Sie mit <RETURN>, <TAB> oder <Cursor
nach oben/unten> abschliefien. In der Spalte "Wert" geben Sie
den zugehérigen Wert (die Zahlen, prozentualen Anteile etc.) an.
Wenn der Cursor auf dem ersten Zeichen einer Eingabe steht,
wird die Eingabe nicht verdndert. Sonst #bernimmt das
Programm den Text bis zur Cursorposition. Der Teil hinter dem
Cursor wird geloscht, Mit <BACKSPACE> oder <Cursor links>
kénnen Sie Zeichen ldschen, ein evtl. darunterliegender Text
kommt wieder zum Vorschein.

Auf dem Bildschirm wird stindig ein neun Zeilen grofler Aus-
schnitt aus der Datenliste gezeigt, die ganze Liste umfaft maxi-
mal 50 Elemente.

Mit <CTRL>-<A> konnen Sie an den Listenanfang springen, mit
<CTRL>-<E> ans augenblickliche Ende. <CTRL>-<L> 18scht
eine Zeile, <CTRL>-<N> fiigt eine neue Zeile ein.

Um eine Datenliste zu speichern, wihlen Sie "speichern" aus dem
"Datei"-Pulldown. Die Option "laden" liest abgespeicherte
Dateien ein. Mit "l6schen" 16schen Sie den Arbeitsspeicher des
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Programms und mit "Programm beenden" bewirken Sie die
Riickkehr in den BASIC-Direktmodus.

Um aufgrund der aktuellen Daten eine Grafik zu erstellen,
wihlen Sie die gewiinschte Darstellungsform aus dem "Grafik"-
Pulldown. Die Grafik baut sich auf, dann erscheint ein kleines
Dialog-Window, das Sie auffordert, eine Taste zu driicken. Wenn
Sie dieses Window st6ért, kénnen Sie es in den Hintergrund
klicken. Nach einem Tastendruck gelangen Sie zuriick auf den
Eingabe-Bildschirm.,

Noch ein paar Tips zu Ihren Grafiken. Wenn es Ihnen darum
geht, Daten optimal umzusetzen, sind diese Hinweise sicher
recht niitzlich:

Bei Balkengrafiken sollten Sie die Bemerkungen sehr Kkurz
halten, denn pro Balken ist ja nicht eben viel Platz vorhanden.
Geben Sie vielleicht zusdtzlich zu Ihren Daten eine Zeile ein, in
der eine runde Zahl steht, die grofler ist, als alle anderen und so
als Vergleichswert dienen kann. Ist IThr hdéchster Wert z.B. 898,
sollten Sie in einer Zeile den Wert 1000 angeben. Das macht die
Skalierung (Einteilung) der Achse eindeutiger.

Wenn bei Tortengrafiken mehrere Kleinst-Werte vorkommen
(bei Wahlhochrechnungen z.B. die sogenannten Splitterparteien),
geben Sie deren Daten am besten zwischen den Groflen ein.
Wenn nimlich alle Kleinen am Ende kommen, kann es passieren,
daB sich die Bemerkungstexte gegenseitig fiberschreiben. Auch
bei Tortengrafiken sollten die Texte iibrigens nicht zu lang
werden. Auf der rechten Seite der Torte verschwinden sie hinter
dem Bildschirmrand, auf der linken Seite ragen sie in die
Grafik.

Wenn Sie besondere Farben bendtigen, schreiben Sie einfach
unter den PALETTE-Befehl im Teil *Vorbereitungen:” weitere
PALETTE-Befehle.

Das war alles, was wir Thnen noch sagen wollten. Jetzt wiinschen
wir viel SpaBl mit IThrem Statistikdaten-Programm. Hoffentlich
machen Thnen Ihre Daten genauso viel Spafl wie das Programm
und seine Grafiken. Allerdings kann an Thren persdénlichen
Bilanzen und Erfolgsiibersichten auch die schénste Grafik nicht
viel 4ndern...
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3.5 Amiga & Friends - Arbeit mit Peripheriegeriiten

Im folgenden Kapitel geht es um die Gerite, die Sie an Ihren
Amiga anschliefen kénnen, oder schon angeschlossen haben.
Aber selbst wenn Sie noch keinen Drucker besitzen, und auch
sonst nichts an die verschiedenen Schnittstellen Ihres Amiga
gehiingt haben, werden Sie einige interessante Méglichkeiten
kennenlernen.

Ubrigens, noch eine Erklirung zur Uberschrift: Peripheriegerdte
nennt man alle Zusatzgerite, die man an einen Computer
anschlieBen kann.

Das erste, was wir Thnen vorstellen wollen, i1st die RAM-Disk.
Sie besitzen nimlich ein Diskettenlaufwerk mehr, als Sie bisher
wahrscheinlich denken. Oder zumindest eine Art Ersatz fir ein
Diskettenlaufwerk.

AmigaBASIC und AmigaDOS bieten gemeinsam die Mdglichkeit,
einen Teil des Amiga-Speichers wie ein Diskettenlaufwerk zu
benutzen. Das bedeutet, Sie kénnen dort Programme und Dateien
abspeichern und von dort Programme und Daten einlesen. Die
RAM-Disk kann mit Inhaltsverzeichnissen und Unterinhalts-
verzeichissen eingerichtet werden, wie Disketten auch. Bei alle-
dem ist zu keiner Zeit irgendein Stiick Mechanik im Spiel. Alle
Informationen stehen statt auf einer Diskettenoberfliche in den
Speicherbausteinen. Sie wissen ja noch: RAM heiflt "Random
Access Memory", deutsch: Schreib-/Lesespeicher.

Wie effektiv Sie die RAM-Disk einsetzen kdénnen, hingt natiir-
lich auch davon ab, wieviel Speicherplatz Sie iibrig haben. Denn
der Speicher, den die RAM-Disk braucht, geht fiir AmigaBASIC
und die anderen Progamme verloren. Auf einem 256K -Amiga
wird Thnen die RAM-Disk im Zusammenhang mit AmigaBASIC
wahrscheinlich wenig nutzen. Die Speicherverwaltung der RAM-
Disk ist allerdings dynamisch, das heiflt, sie nimmt immer nur
soviel Platz in Anspruch, wie wirklich unbedingt ndtig. Wenn
Sie ein Programm von der RAM-Disk l6schen, wird der
Speicher, der von dem Programm belegt war, sofort wieder frei-
gegeben.
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Nach all der Theorie nun ein wenig Praxis. Geben Sie im
BASIC-Window ein:

chdir "ram:"

Wenn Sie diesen Befehl zum ersten Mal verwenden, wird Ihr
Amiga die Workbench-Diskette verlangen, denn von dort
braucht er ein Hilfsprogramm, das die Arbeit mit der RAM-
Disk unterstiitzt.

Mit dem Befehl FILES kénnen Sie sich wie gewohnt das Inhalts-
verzeichnis anzeigen lassen. Es fallt auf, da die RAM-Disk
keinen Diskettennamen hat. Sie lesen nur "Directory of []"
Mbéglicherweise steht im Inhaltsverzeichnis der RAM-Disk eine
Datei namens "BasicClip". Wenn Sie Cut, Copy und Paste aus
dem "Edit"-Pulldown benutzen, legt AmigaBASIC den Inhalt des
Clipboards ndmlich auf der RAM-Disk ab.

Geben Sie im LIST-Window ein paar Zeilen ein. Es muf3 dabei
kein neuer Software-Hit entstehen - ein paar einfache Zeilen
Text geniigen als Beispiel.

Dieses Programm oder was immer Sie sonst fabriziert haben,
wollen wir jetzt abspeichern. Tippen Sie im BASIC-Window:

save "test"

Kaum haben Sie <RETURN> gedriickt, erscheint auch schon das
OK auf dem Bildschirm: Die Zugriffs- und Ubertragungszeiten
auf der RAM-Disk sind sagenhaft schnell, weil die Dateien
beim Lesen und Schreiben nur im Speicher hin- und herkopiert
werden miissen,

Schauen Sie sich bitte noch mal das Inhaltsverzeichnis der
RAM-Disk an: Da gibt es jetzt die beiden Dateien "test” und
"test.info". AmigaBASIC erzeugt ja beim Abspeichern automa-
tisch zu jeder Datei eine Info-Datei. Auf der RAM-Disk ist das
aber ziemlich unsinnig, denn die gegenwirtige Version der
Workbench (Version 1.1) kann fiir die RAM-Disk sowieso kein
Window 6ffnen. Es spricht also nichts gegen den Befehl

kill "test.info"
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Danach ldschen Sie bitte den Speicher mit NEW und laden
unsere Datei wieder von der RAM-Disk:

load "test"

Es ist schon beeindruckend, wie schnell die RAM-Disk arbeitet.
Auch sehr lange BASIC-Programme sind in Sekundenbruchteilen
geladen. Eine weitere Mogglichkeit wire, die Dateien eines
Programms auf der RAM-Disk anzulegen und sie erst beim
Beenden des Programms auf Diskette zu kopieren. Es gibt viele
Méglichkeiten, die RAM-Disk sinnvoll einzusetzen. Allerdings
sollten Sie bedenken: Im Gegensatz zu den Daten auf Diskette
fithren die Daten auf der RAM-Disk ein sehr gefihrliches
Leben. Einen Stromausfall oder einen Systemabsturz iiberleben
sie nimlich nicht,

Der Geriitename "RAM:" ist aber nur einer von vielen, Kommen
wir als nichstes zu den Druckern am Amiga. Falls Sie noch kein
solches Peripheriegerit besitzen, sollten Sie die nichsten Seiten
trotzdem nicht fiberbldttern. Erstens kommt man manchmal
schneller in den Besitz von Zusatz-Hardware als man denkt, und
zweitens schadet es nicht, die Befehle auf jeden Fall einmal
gesehen zu haben.

Bevor Sie mit einem Drucker arbeiten kénnen, sind einige Vor-
bereitungen notig.

Zuerst brauchen Sie ein Kabel, mit dem Sie IThren Amiga und
Ihren Drucker verbinden kénnen. Ein solches Kabel sollte mitt-
lerweile bei jedem Commodore-Fachhindler erhiltlich sein. Es
kostet zwischen DM 100,- und DM 200,-. Leute mit Hardware-
Erfahrung kénnen sich so ein Kabel auch selbst zusammenléten.
Laien seien aber ausdriicklich davor gewarnt: Schon bei einem
kleinen Fehler konnten Sie IThren Amiga und Ihren Drucker
schwer beschidigen.

Als nichstes miissen Sie in Preferences, dem Einstellprogramm
auf der Workbench, die Druckeranpassung einstellen, die zu
Ihrem Drucker gehort.

Firr viele Drucker gibt es bereits fertige Anpassungsdateien auf
der Workbench, an weiteren wird zur Zeit bei Commodore und
bei einigen Druckerherstellern gearbeitet. Alles Ndhere iiber die
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nétigen Arbeiten erfahren Sie im Amiga-Benutzerhandbuch in
Kapitel 5.1.11.

Erst wenn diese beiden Punkte erledigt sind, koénnen Sie in
AmigaBASIC mit Threm Drucker arbeiten. Vorher miissen Sie
ihn natiirlich noch einschalten, das ist der dritte vorbereitende
Punkt,

Der einfachste BASIC-Befehl zur Ausgabe auf dem Drucker
heit LPRINT. Das L vor PRINT steht fiir "Line". Ubersetzt
kénnte es "Zeile" meinen oder auch "AnschluB, Verbindung,
Kabel". Die Probleme bei der Ubersetzung von BASIC in die
deutsche Sprache kennen Sie ja schon. Jedenfalls bewirkt
LPRINT dasselbe wie PRINT, nur erfolgt die Ausgabe nicht auf
dem Bildschirm, sondern auf dem Drucker:

lprint “"Hallo, wie geht's?"

Vor dem ersten Drucken braucht IThr Amiga die Workbench-
Diskette. Yon dort lidt er ein Hilfsprogramm zur Drucker-
Ansteuerung, aullerdem die von Ihnen eingestellte Drucker-
anpassung. Wenn alles geladen ist, druckt Ihr Drucker die Zeile
"Hallo, wie geht’s". Ab jetzt geht’s schneller, nun weifl Amiga-
BASIC alles, was es iiber den Drucker wissen muf.

Bei LPRINT diirfen Sie alle von PRINT bekannten Trennzeichen
verwenden:

lprint "Hallo",5,"Amiga";"Test"

Endet eine Zeile mit einem Strichpunkt, wird sie nicht unmittel-
bar gedruckt, sondern im Drucker solange gespeichert, bis
irgendwann ein Zeilenvorschubcode (CHR$(10)) folgt. Mit einem
Drucker sind wir ja relativ nah an den Schreibmaschinen, von
denen wir Ihnen erzihlt haben, als es im letzten Kapitel um
Steuercodes und Trennzeichen ging.

lprint chr$¢10)
bewirkt einen Vorschub von zwei Zeilen: Der erste Zeilenvor-

schub wird durch das Steuerzeichen CHR$(10) erzeugt und der
zweite wird vom LPRINT-Befehl automatisch anhingt. Falls Thr
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Drucker alle Ausgaben in derselben Zeile druckt, reagiert er
nicht richtig auf den Zeilenvorschubcode. Uberpriifen Sie in
diesem Fall die Drucker-Einstellungen von Preferences und
schlagen Sie auch mal im Druckerhandbuch nach. Manchmal
mul} die Stellung eines kleinen Schalters (ein sog. DIP-Switch)
im Drucker geindert werden. Wenn Sie keine Losung finden,
hilft Thnen sicher Thr Fachhindler weiter.

Mit dem nichsten Befehl kdnnen Sie Programmlistings auf dem
Drucker ausgeben. Das ist beim Entwickeln und Testen von
Programmen besonders hilfreich. Laden Sie irgendein Programm,
es sollte aber nicht zu lang sein. Eine unserer Vorspeisen ist gut
geeignet. Geben Sie dann ein:

Llist

Und schon druckt Ihr Drucker das Programm aus. AmigaBASIC
ist wihrend des Druckens blockiert. Bei lingeren Druckaus-
gaben, z.B. einem Listing unseres Malprogramms, kann das
schon einige Zeit dauern. Sie kdénnen aber AmigaBASIC in den
Hintergrund klicken und in der Zwischenzeit mit einem anderen
Programm arbeiten. Gerade wihrend des Druckens ist Multi-
tasking sehr vorteilhaft. Das Ganze ist natiirlich, wie immer,
auch eine Frage des vorhandenen Speicherplatzes. Wer reich ist
(und sei es nur an Bytes), hatte es schon immer etwas bequemer.

Moéglicherweise besitzen Sie einen Drucker mit Pufferspeicher.
Solche Drucker speichern die Druckausgaben in einem einge-
bauten RAM und vermitteln so dem Computer den Eindruck,
das Drucken sei bereits beendet. AmigaBASIC ist wieder frei
und Sie koénnen weiterarbeiten, obwohl der Drucker vielleicht
noch eine Viertelstunde beschiftigt ist.

Im iibrigen kénnen Sie auch jeden Druckvorgang mit <CTRL>-
<C> abbrechen.

Sie haben jetzt die Grundbefehle zur Druckerbenutzung kennen-
gelernt. Doch damit ist das Repertoire von AmigaBASIC zum
Thema Druck und Papier noch lange nicht erschépft.



352 AmigaBASIC

Ahnlich wie "RAM:" gibt es auch fiir den Drucker Geriitenamen.
Ja, sogar mehrere davon. Da wire zunichst einmal "PRT:" (wie
"Printer”, Deutsch: Drucker). Eine andere Art, ein Programm-
listing auszudrucken, ist der Befehl:

list ,"prt:»

Sie geben einfach hinter LIST an, wohin das Listing gedruckt
werden soll. In der gleichen Weise konnen Sie ein Programm
sogar in eine Datei auf Diskette listen lassen. Wir machen es zur
Demonstration mal auf der RAM-Disk:

list ,"ram:Test"

Dieser Befehl erzeugt eine Datei namens "Test", in die das
Programm geschrieben wird. Es steht dort im ASCII-Format.
Der LIST-Befehl gefolgt von einem Dateinamen ist eine Alter-
native zum SAVE-Befehl mit ",a"-Option.
Interessant ist in diesem Zusammenhang auch das Gerit "SCRN:"
(=Screen, Deutsch: Bildschirm). Der Befehl

list ,“scrn:®

beschert Thnen den seltenen Anblick eines ganzen Programm-
listings im BASIC-Window.

Zuriick zum Drucker: Neben "PRT:" gibt es fiir den Drucker
auch die Bezeichnung "LPTIL:". Die beiden Geritenamen sind so
gut wie gleichwertig. DaBl es i{iberhaupt zwei verschiedene
Namen gibt, liegt daran, dafl Microsoft moglichst hohe Kompa-
tibilitdt zu seinen anderen BASIC-Versionen erreichen wollte.
Beim IBM PC-BASIC von Microsoft ist "LPTI1:" der "Line
Printer 1", also der erste der angeschlossenen Drucker. Um die
Umsetzung eines BASIC-Progamms vom IBM PC auf den Amiga
zu erleichtern, versteht AmigaBASIC diese Druckerbezeichung
und schickt die Ausgaben an seinen Standard-Drucker "PRT:".
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Sie kénnen die Geritenamen auch benutzen, um eine Ausgabe-
datei zu 6ffnen, und auf diesem Weg Daten an bestimmte Gerite
zu schicken.

open “prt:* for output as 1

schickt alle Ausgaben, die in die Datei 1 geschrieben werden,
auf den Drucker. Sollte sich AmigaBASIC hartnickig mit der
Fehlermeldung "File already open" gegen diesen Befehl wehren,
steht schon eine Verbindung zum Gerit "PRT:". Es kann vor-
kommen, daB sich AmigaBASIC weigert, eine zweite Verbin-
dung aufzubauen. Da wir zur Zeit aber sowieso nur experimen-
tieren, schlieBen Sie, falls es Probleme gibt, am besten alle
Dateien und Verbindungen mit dem NEW-Befehl. Probieren Sie
dann:

print#1, “Hallo!"

Wundern Sie sich nicht, wenn auf dem Drucker noch nichts zu
sehen ist. AmigaBASIC legt fiir Dateien grundsitzlich einen
Pufferbereich an, um nicht jedes Zeichen einzeln tbertragen zu
miissen. Erst wenn dieser Puffer voll ist oder beim Befehl
CLOSE wird der Inhalt iibermittelt. Darin besteht auch der ein-
zige kleine Unterschied zwischen "LPTI:" und "PRT:". "LPTI1:"
druckt sofort, wihrend "PRT:" einen Puffer anlegt.

close 1
bringt den Drucker in jedem Fall zum Arbeiten.

Zu jedem beliebigen Geridt kdnnen Sie eine Datei 6ffnen und
auf diese Weise Daten austauschen. Natiirlich miissen Sie einen
sinnvollen Datei-Modus wihlen. Den Drucker FOR INPUT zu
6ffnen, findet AmigaBASIC zum Beispiel gar nicht witzig. Eine
Fehlermeldung vom Typ "Bad file mode" oder "Device 1/0 error"
ist die Folge. Die Buchstaben I/O sind ubrigens sehr beliebt,
wenn es um Datenaustausch geht. Sie stehen fiir Input/Output,
zwei Begriffe, die Sie schon kennen. Und "Device" heifit tiber-
setzt "Gerit".
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Da wir in diesem Kapitel alle Geritenamen kreuz und quer
durcheinander verwenden, kann es vorkommen, daB sich
AmigaBASIC schlichtweg weigert, eine Datei 2zu einem
bestimmten Gerit zu 6ffnen. Notfalls miissen Sie die Workbench
neu laden, dabei wird dann wirklich alles zuriickgesetzt.

Zum Einlesen (FOR INPUT) kénnen Sie aber zum Beispiel die
Tastatur verwenden. Sie hat den Geritenamen "KYBD:"
(Keyboard, deutsch: Tastatur).

Das folgende Listing ist ein ganz simples Schreibprogramm: Die
Zeichen, die Sie auf der Tastatur eingeben, erscheinen auf dem
Bildschirm und auf dem Drucker.

OPEN “KYBD:" FOR INPUT AS 1
OPEN M"SCRN:" FOR OUTPUT AS 2
OPEN “LPT1:" FOR OUTPUT AS 3
WHILE i$<>CHR$(138)
i$=INPUTS(1,1)
PRINT #2,i%;
IF i$=CHR$(13) THEN i$=CHR$(10)
IF i$=CHR$(8) THEN i$=CHR$(127)
PRINT #3,i$;
WEND
CLOSE 1,2,3

Die Tastatur 6ffnen wir zum Lesen, den Bildschirm und den
Drucker zum Schreiben. (Geht ja auch gar nicht anders.)
CHR$(138) ist der Code, den die Funktionstaste <F10> erzeugt.
Ein Druck auf diese Taste beendet das Programm.

Den Befehl INPUTS$ kennen Sie vielleicht noch vom Einlesen
der Objekt-Daten. Wir werden ihn bald genauer besprechen.

Vor der Ausgabe an den Drucker werden zwei besondere
Zeichen umgesetzt: Ist das eingegebene Zeichen CHRS$(13), also
der Code der <RETURN>-Taste, wird es in CHR$(10) geindert,
um beim Drucker einen Zeilenvorschub zu erreichen. Haben Sie
CHR$(8) eingegeben (durch Driicken der <BACKSPACE>-
Taste), machen wir fir den Drucker daraus CHR$(127). Das ist
der Code, den die meisten Drucker zum Loschen eines Zeichens
im Puffer verwenden. Jedes Zeichen wird ja von unserem
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Programm gleich nach der Eingabe an den Drucker iibermittelt.
Solange es noch nicht gedruckt ist, kann ein Fehler aber auf
einfache Weise beseitigt werden: Einfach das letzte Zeichen im
Puffer l6schen.

Wenn das bei Threm Drucker nicht funktioniert, schauen Sie
bitte im Drucker-Handbuch nach: In den meisten Handbiichern
gibt es irgendwo eine Ubersicht, welches Zeichen bzw. welcher
Code was bewirkt.

Solche Code-Tabellen sind grundsitzlich sehr interessant, denn
hier finden Sie Informationen dariiber, mit welchen Steuer-
zeichen Sie bei Ihrem Drucker die Schrift verindern oder
Zeilenabstinde einstellen kénnen und vieles mehr.

Falls Sie zum Beispiel einen Epson-Drucker oder einen Epson-
kompatiblen Drucker besitzen, gibt es jede Menge ESC-
Sequenzen, mit denen der Drucker gesteuert werden kann.

Was soll das schon wieder bedeuten? Was ist denn eine ESC-
Sequenz? Ausgesprochen wird das Ganze "Escape-Sequenz". Und
obwohl "Escape” eigentlich "verschwinden, flichen" heif3t, miissen
Sie sich keine Sorgen machen, dafl Ihr Drucker plétzlich sein
Kabel an sich rafft und dann das Weite sucht. Der Effekt von
ESC-Sequenzen ist ein ganz anderer.

Vielleicht haben Sie irgendwann einmal die Taste <ESC> auf der
Amiga-Tastatur entdeckt? Mit dem Zeichen ESC (im ASCII-
Code ist das CHR$(27)) hat es eine besondere Bewandtnis:

Als vor vielen Jahren in Amerika der ASCII-Code entwickelt
wurde, gab es noch keine besonders vielseitigen Drucker. Man
war schon froh, wenn so ein Gerit Grof3- und Kleinbuchstaben
erzeugen konnte. An Kursivschrift, Fettschrift, Breitschrift oder
gar Near Letter Quality (alles Moglichkeiten moderner Matrix-
Drucker) dachte noch niemand.

Folglich waren die Positionen der ASCII-Code-Tabelle, die nicht
durch Buchstaben, Zahlen oder Satzzeichen besetzt waren (etwa
30 Codes), mehr als genug, um die wenigen Sondermdglichkeiten
der Drucker zu aktivieren. So aktiviert CHR$(14) zum Beispiel
bei vielen Druckern die Breitschrift.
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Heute reichen diese freien Codes bei weitem nicht mehr aus.
Besonders, da viele Codes (etwa CHRS$(10) und CHR$(13)) so-
wieso fiir andere Aufgaben gebraucht werden.

Irgendwie mufte es also moglich sein, den Bereich an Steuer-
Codes zu erweitern. Und dafiir haben sich die Ingenieure in
weiser Voraussicht das Zeichen Nummer 27 aufgehoben, den
Escape-Code.

Dieses Zeichen teilt dem Drucker mit, da3 das nichste, nach-
folgende Zeichen nicht gedruckt werden soll, sondern ein
Steuerzeichen ist. Kommt CHRS$(69) allein an, druckt der
Drucker ein E. Kommt aber CHR$(27) und dann CHR$(69), also
ESC E, wei3 der Drucker: "Aha, das ist ein Steuerzeichen. Mal
nachsehen, was ESC E zu bedeuten hat..."

Epson-kompatible Drucker schalten bei ESC E zum Beispiel auf
Fettschrift um. Die Steuerzeichen-Tabelle der japanischen Firma
Epson hat sich zu einem weit verbreiteten Standard entwicklelt.
Deshalb gibt es schon viele Drucker, die diese emhelthche
Steuerzeichen-Belegung verwenden.

Das ist alles sehr erfreulich, aber in AmigaBASIC gibt es trotz-
dem ein Problem: Selbst wenn Ihr Drucker den Steuercode
ESC E versteht, durch

lprint chr$(27);chr$(69);"Halloi"

kénnen Sie ihn nicht zum Fettschreiben iiberreden. Die
Drucker-Geritenamen "PRT:" und "LPTLI:" und die Befehle
LPRINT, LLIST wirken nimlich wie ein Filter: Die Steuer-
zeichen, die nicht in der Druckeranpassung der Workbench defi-
niert sind, werden nicht zum Drucker durchgelassen. Und diese
Anpassung kennt nicht gerade viele Steuerzeichen... Laut
Commodore soll sich auch da noch etwas tun. Die Frage ist nur
wann.

Das macht uns bei der Drucker-Programmierung im Augenblick
natiirlich einen ziemlichen Strich durch die Rechnung... Es gibt
aber doch eine Losung: Sie kénnen ndmlich beliebige Zeichen
ungefiltert direkt {iber die Schnittstelle Gilbermitteln, an der Ihr
Drucker angeschlossen ist. Falls Thnen das Wort "Schnittstelle"
nichts sagt: Gemeint sind alle Stecker und Buchsen am Amiga,
an denen Zusatzgerite angeschlossen werden konnen.
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Der Geritename fiir die Parallel-Schnittstelle (das ist - von
hinten gesehen - die Schnittstelle ganz links auflen) heifit
"PAR:", der fiir die serielle Schnittstelle (die dritte von links)
heifit "SER:".

Zu den beiden Schnittstellen nur soviel: Thr Amiga hat mehrere
Anschliisse zur Dateniibertragung. Drucker sind meistens an der
Parallel-Schnittstelle angeschlossen, kénnen aber vereinzelt auch
an der seriellen Schnittstelle hingen. Eine parallele Schnittstelle
besitzt mehrere Datenleitungen, die Bits eines Zeichens werden
gleichzeitig (parallel) iibertragen. Eine serielle Schnittstelle hat
nur eine Datenleitung, die Bits werden hintereinander (seriell)
ubertragen. Das ist der ganze Unterschied.

Nehmen wir an, Sie haben Ihren Drucker am parallelen Interface
angeschlossen. (Computerprofis nennen eine "Schnittstelle" gern
"Interface”.) Um beliebige Steuerzeichen Ubertragen zu konnen,
o6ffnen Sie einfach eine Datei zum Gerit "PAR:"

open "par:" for output as 1

Wenn Sie unsere vorherigen Beispiele mitgemacht haben, wird
sich AmigaBASIC hartnickig weigern, diese Datei zu 6ffnen
("File already open").

Denn iiber die parallele Schnittstelle laufen ja schon die Drucker
"PRT:" und "LPT1:". AmigaBASIC stellt sich nun auf den Stand-
punkt, wenn dort eh’ schon ein Drucker angeschlossen ist, kann
kein zweites Geriit an derselben Schnittstelle hingen. Also ist das
Geriit "PAR:" nicht verfiigbar. Basta!

Bei soviel Hartniickigkeit hilft nur, die Workbench neu zu laden.
(Das geht mit der Tastenkombination <CTRL>-<geschlossene
Amiga-Taste>-<offene Amiga-Taste>.) Bei der Arbeit in
AmigaBASIC miissen Sie sich zu Beginn entscheiden, ob Sie mit
der gefilterten oder der wungefilterten Drucker-Anpassung
arbeiten wollen.

Wenn die Workbench geladen ist, legen Sie bitte Ihre
"BASICDisk" ein und klicken Sie AmigaBASIC an. Wiederholen
Sie dann die Eingabe von oben.
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Danach kénnen Sie wie gewohnt Ihre Daten zum Drucker
schicken:

print #1,chr$(27);chr$(69);"Fettschrifti®
close 1

Wenn Sie jetzt keine Fettschrift auf dem Druckerpapier sehen,
versteht Thr Drucker das Steuerzeichen einfach nicht - oder Sie
haben gar keinen Drucker.

Ein Geritename fehlt uns noch, dann haben wir alle komplett.
(Nur zur Erinnerung, bisher kennen wir: "RAM:", "PRT:",
"LPTI1:", "PAR:" ,"SER:", "SCRN:" und "KYBD:".)

Dieser letzte Name heiflt "COMI:" Er wird benutzt, um eine
besondere Schnittstellennorm (fiir Fachleute und solche, die es
werden wollen: eine RS-232-Schnittstelle) am seriellen Interface
zu aktivieren.

Wir nehmen an, daB nur die wenigsten unter Ihnen diese
Schnittstelle zum gegenwiirtigen Zeitpunkt brauchen und diirfen
das interessierte Publikum in den Anhang B verweisen. (Beim
OPEN-Befehl finden Sie Niheres.)

Damit sind wir aber noch nicht ganz fertig. Eine Art von Peri-
pheriegerit (zumindest im weiteren Sinne) haben wir noch nicht
erwihnt: Die Joysticks.

Solche Steuerkniippel findet man ja eher an Telespielen oder
Home-Computern. Aber auch am Amiga kann man sie
anschlieen und verwenden. Amiga-Spiele funktionieren sogar
oft ausschlieBlich mit joysticks.

Da ist es schon fast selbstverstindlich, dal auch AmigaBASIC
die Steuerkniippel abfragen kann. Falls Sie einen besitzen, holen
Sie ihn doch mal aus der Vesenkung.

So ein Ger#it besteht im wesentlichen aus einem Kniippel, den
man in vier Richtungen bewegen kann und einem oder
mehreren Feuerkndpfen. Schon diese Ausstattung lif3t vermuten,
daB Joysticks eher zum Fliegen von Raumschiffen als zur
Bedienung von Wirtschafts-Programmen gedacht sind.
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Stellt sich die Frage, wie Sie den Joystick mit Threm Amiga
verbinden kénnen. An der rechten Seite des Gerits befinden
sich zwei Anschliilsse. Im Anschlul 1 steckt die Maus. Wir
wollen sie auch erstmal dort steckenlassen, was wire der Amiga
schlieBlich ohne seine Maus? Thren Joystick stecken Sie bitte in
den zweiten Anschluf3.

Wenn Sie ihn nun bewegen oder den Feuerknopf driicken,
passiert zunichst noch gar nichts. AmigaBASIC nimmt {iber-
haupt keine Notiz von dem neuen Eingabegerit. Das kann sich
aber schnell 4ndern. Geben Sie bitte das folgende Programm ein:

OPEN "Extras:BasicDemos/Ball" FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1, INPUT$(LOF(1),1)

CLOSE 1

x=320 : y=100

OBJECT.ON 1

WHILE 1
OBJECT.X 1,x
OBJECT.Y 1,y
x=x+STICK(2)
y=y+STICK(3)

WEND

Speichern Sie dieses Programm bitte unbedingt erst auf Dlskette
ab und probieren Sie es dann aus.

Wir wollen mit dem Joystick ein Grafikobjekt iiber den Bild-
schirm steuern. Dazu haben wir uns entschlossen, den "Ball" aus
der "BasicDemos"-Schublade der Extras-Diskette zu laden. Wenn
Sie Thre eigenen Bobs oder Sprites vom Videotitel-Programm
lieber haben, konnen Sie die natiirlich auch verwenden. Wie das
geht, wissen Sie ja.

Die Variablen ’x* und 'y’ geben die Position des Objekts an. Sie
werden zu Beginn des Programms ungefahr auf die Bildschirm-
mitte festgelegt. Dann machen wir mit OBJECT.ON das Grafik-
objekt sichtbar.
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Die endlose WHILE.. WEND-Schleife ist fiir die Bewegung zu-
stiindig. Und hier finden wir auch den neuen, ausschlaggebenden
Befehl: STICK(x). Mit ihm ist es méglich, den Joystick auszu-
lesen. Wie funktioniert das?

Am Amiga kénnen zwei Joysticks angeschlossen sein. Einer im
Anschlu 1 und ein anderer im Anschlu3 2. Wir sprechen von
Joystick 1 und Joystick 2.

Jeder der Joysticks kann in einer X- und in einer Y-Richtng
bewegt werden. Je nach der Zahl, die Sie in Klammern hinter
STICK angeben, wird eine Bewegungsrichtung eines Joysticks
uberprift:

STICK(0) untersucht die X-Bewegung von Joystick 1
STICK (1) untersucht die Y-Bewegung von Joystick 1
STICK(2) untersucht die X-Bewegung von Joystick 2
STICK(3) untersucht die Y-Bewegung von Joystick 2

STICK(x) ist eine BASIC-Funktion und kann drei mdgliche
Ergebnisse liefern.

Ergebnis Bedeutung

0 keine Bewegung in der untersuchten Richtung
1 Bewegung nach oben bzw. nach rechts
-1 Bewegung nach unten bzw. nach links

Bewegen wir also den Joystick 2 nach oben, ist das Ergebnis von
STICK(3) gleich 1. In unserem Programm addieren wir die
Funktionsergebnisse einfach zur X- und zur Y-Variablen, dann
dndern sie sich entsprechend der Joystick-Bewegung. Mit
OBJECT.X und OBJECT.Y erscheint das Objekt an seiner neuen
Position.

Eine diagonale Bewegung entsteht, wenn eine X- und eine Y-
Bewegung gleichzeitig stattfinden. Das kennen Sie schon in #hn-
licher Form von den OBJECT-Befehlen.

Probieren Sie einfach unser Beispielprogramm aus. Dann merken
Sie, wie die Bewegungen des Steuerkniippels die Bewegung des
Grafikobjekts beeinflussen.
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Dann gibt es da noch den Feuerknopf. Erginzen Sie ihr
Progamm, indem Sie innerhalb der WHILE... WEND-Schleife
eine weitere Zeile einfiigen:

IF STRIG(3) =-1 THEN BEEP

Wenn Sie den Feuerknopf driicken, gibt der Amiga einen
Piepser von sich. Der Befehl STRIG(x) fragt die Feuerkn&pfe
der angeschlossenen Joysticks ab. STRIG ist ein Kiirzel aus
"Stick Trigger" ("Trigger" heilit Abzug, Feuerknopf). Auch bei
STRIG(x) miissen Sie angeben, was Sie iiberpriifen wollen.
STRIG(1) ergibt das Ergebnis -1, wenn der Feuerknopf von
Joystick 1 gedriickt ist, fiir STRIG(3) gilt dasselbe, nur beim
Joystick 2.

Bleiben noch STRIG(0) und STRIG(2) iibrig. Sie funktionieren
4hnlich, wie MOUSE(0) bei der Mausabfrage: Die Funktionen
liefern dann das Ergebnis -1, wenn der jeweilige Feuerknopf
seit der letzten Abfrage gedriickt wurde. So kann ein Spiel-
programm auch feststellen, ob der Knopf betitigt wurde, wih-
rend das Programm mit irgendetwas anderem beschiftigt war.

Wenn Sie Lust haben, kénnen Sie jetzt mit diesen Funktionen
einen neuen Spielhallen-Renner schreiben.

Einen wichtigen Hinweis haben wir aber noch: Alles, was wir
Ihnen vorgefithrt haben, konnen Sie auch mit dem Joystick 1
machen. Aber Achtung: Wenn sich auch nur ein einziger Joy-
stick-Befehl auf den Anschluf3 1 bezieht, erwartet AmigaBASIC
dort auch wirklich einen Joystick und erkennt die Maus nicht
mehr, die normalerweise dort angeschlossen ist. Der Mauscursor
bleibt an seiner Position stehen und kann nur noch iiber die
Tastatur bewegt werden. (Falls Sie diese Moglichkeit noch nicht
kennen: Eine der beiden <Amiga>-Tasten in Verbindung mit
den Cursortasten ermdglicht die Steuerung des Mauscursors iiber
die Tastatur.)

Nur damit Sie sehen, wie traurig so eine mauslose Zeit ist:
Speichern Sie bitte alles ab und geben Sie dann den Befehl ein:

? stick(0)
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Ab jetzt tut sich nichts mehr mit der Maus. Diese unfreundliche
Eigenschaft von AmigaBASIC koénnen Sie nur durch einen
NEW-Befehl abschalten. Doch manchmal hilft auch das nicht
mehr. Dann bleibt Thnen nur noch iibrig, die Workbench neu zu
starten. Wenn man bedenkt, wie wichtig die Maus fiur den
Amiga ist, muB3 man sich iber die softwaremiBige Riicksichts-
losigkeit, die Microsoft hier an den Tag legt, schon schwer
wundern...

3.6 Was man Schwarz auf WeiBl besitzt... - Eine Druck-
routine fiirs Statistikprogramm

Ihre neu erworbenen Kenntnisse iiber die Arbeit mit dem
Drucker konnen Sie gleich fiir eine kleine Erweiterung des
Statistik-Programms einsetzen. Wir wollen eine Routine schrei-
ben, die die gesamte Statisik-Datei ausdruckt. Sie konnen dann
z.B. alte Kurse oder Daten in schriftlicher Form aufheben. Oder
die Daten in dieser Form einem Geschiftspartner vorlegen,
wenn Sie keine Moglichkeit haben, die Grafik zu prisentieren.
Und nachdem Sie ja zu solchen Anlifien schlecht den Amiga
mitschleppen kénnen, ist es am besten einen Ausdruck zu
machen.

Laden Sie bitte Ihr Statistik-Daten-Verwaltungsprogramm. Die
Arbeiten, die zur Erweiterung nétig sind, sind eigentlich mini-
mal. Das Ausdrucken wollen wir durch eine weitere Pulldown-
Option realisieren, deshalb muf3 der Teil *Vorbereitungen:’ etwas
verindert werden:

MENU 1,0,1,"Datei"

MENU 1,1,1,%laden®

MENU 1,2,1,"speichern®

MENU 1,3,1,"drucken®

MENU 1,4,1,"L"+CHR$(246)+"schen
MENU 1,5,1,"Programm beenden"
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Ebenso der Teil *"Menukontrolle:”.

IF Men=1 THEN
IF Menpunkt=1 THEN GOSUB DatenLaden
IF Menpunkt=2 THEN GOSUB DatenSpeichern
IF Menpunkt=3 THEN GOSUB DatenDrucken
IF Menpunkt=4 THEN GOSUB Datenloeschen
IF Menpunkt=5 THEN Ende

Jetzt fehlt nur noch das zustindige Unterprogramm. Geben Sie
es am besten unter dem Programmteil *Eingabename:’ ein:

DatenDrucken:
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0
MENU OFF
OPEN "PRT:" FOR OUTPUT AS 1
PRINT #1,"Datei:";Nam$;CHR$(10)
PRINT #1,%Nummer*;TAB(10);%Bezeichnung";TAB(45);"Wert"
FOR x=4 TO HoechstZeile+4
PRINT #1,Nummer$(x); TAB(10);Bez$(x); TAB(45);Zahl$(x)
NEXT x
CLOSE 1
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
MENU ON
RETURN

Eigentlich diirfte dieses Programm fiir Sie keine Schwierigkeiten
mehr beinhalten. Wir unterdriicken Menu Trapping, 6ffnen eine
Druckerdatei, drucken zuerst den Namen der geladenen Datei
(in ’Nam$’ steht der zuletzt verwendete Dateiname), drucken
dann die Kopfzeile und die einzelnen Datenzeilen.

Danach schlieBen wir die Druckdatei, reaktivieren die Menii-
Auswahl und kehren zuriick zu der Zeile, die gerade bearbeitet
wurde, als wir die Option "drucken" auswihlten.

Wenn Sie iiber entsprechende Unterlagen und einen geeigneten
Drucker verfiigen, konnen Sie die Liste mit verschiedenen
Schriftarten etc. nach Threm persdnlichen Geschmack gestalten.
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Ubrigens: immer wenn wir Programme wie jetzt erweitern und
verbessern, kénnen Sie die Vorteile des AmigaBASIC besonders
deutlich merken: Dank des modulartigen Aufbaues der
Programme ist es wirklich ein leichtes, nachtriglich neue Dinge
zu programmieren und in das Programm einzufiigen.

Sollte in Ihnen jetzt, nach all dem Druck, der starke Wunsch
erwachen, auch die Grafiken auf Papier auszudrucken, miissen
wir Sie fiirs erste leider etwas enttiuschen: Ohne ein Hilfs-
programm fiir Hardcopies (so nennt man Ausdrucke eines Bild-
schirminhalts) ist das nicht moglich.

Zum einen ist die Grafikprogrammierung fiir verschiedene
Drucker sehr unterschiedlich. Eine allgemeine Ldésung kénnten
wir also sowieso nicht vorstellen. Und auBlerdem ist BASIC
einfach zu langsam fiir die komplizierten Berechnungen, die
zum Ausdrucken einer Grafik erforderlich sind. Sie mii3ten bei
einer normalen BASIC-Hardcopy-Routine bis zu 40 Minuten
warten, ehe der Drucker fertig ist. Aber es wird sicherlich bald
Routinen geben, die als Hintergrundtask ablaufen kénnen, und
ihnen stindig zur Verfiigung stehen.

In den nichsten Kapiteln werden wir Thnen aber einige andere
Mboglichkeiten vorstellen, wie Sie Bilder und Grafiken der
Nachwelt erhalten kénnen. Und mit ein paar kleinen Tricks
kommen Sie letztlich doch noch zu Grafik-Hardcopies.
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4. Ein Bild sagt mehr als tausend Daten -
Laden und Speichern von Grafiken

Was in unserem Malprogramm noch fehlt, wissen Sie sicher
selbst: Es macht schlieBlich auf Dauer keinen grofien Spaf3, die-
wunderschénsten Bilder zu entwerfen, wenn man genau weif},
daf} sie das niichste Ausschalten des Computers nicht iiberleben
werden. Wir zeigen Ihnen, wie Sie Grafikdaten auf Diskette
speichern kénnen, um sie spiter jederzeit wieder einzulesen.

4.1 Die Befehle GET und PUT

Zu Beginn wollen wir zwei neue BASIC-Befehle vorstellen: GET
und PUT. Was man mit IThnen anfangen kann, zeigt am besten
ein kurzes Beispielprogramm:

DIM Feld%(563)

CIRCLE (50,20),40
CIRCLE (35,12),5
CIRCLE (65,12),5
CIRCLE (50,20),8
CIRCLE (50,18),30,,4,6
PAINT (50,20),3,1

GET (¢0,0)-(99,39),Felds

CLS
FOR x=0 T0 5
FOR y=0 TO &
PUT (x*100,y*40),Feld%
NEXT y
NEXT x

Der PAINT-Befehl ist fiir 256K -Benutzer natiirlich wieder tabu.
Das ist das einzige, was sie beachten miissen.
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Da erscheint plétzlich eine ganze Armee von kleinen Gesichtern
auf dem Bildschirm, obwohl wir nur ein einziges mit CIRCLE-
Befehlen gemalt haben. Das Geheimnis muf3 hinter den beiden
neuen Befehlen stecken.

Mit dem Befehl GET kénnen Sie einen Ausschnitt aus einer
Grafik in einem Datenfeld abspeichern. In unserem Beispiel
benutzen wir das Datenfeld *Feld%’. Der Befehl PUT dient dazu,
den gespeicherten Bildausschnitt an einer beliebigen Stelle des
Bildschirms wieder darzustellen. GET liest einfach die Bits aus
den verschiedenen Bitebenen, setzt sie zu Bytes zusammen und
speichert die Bytes im angegebenen Datenfeld. PUT kopiert die
Bytes an der angegebenen Stelle in die Bitebenen zuriick. Das ist
alles.

Zuerst miissen Sie ein Datenfeld dimensionieren. Mit einer
Formel koénnen Sie ausrechnen, wieviele Elemente fiir einen
bestimmten Bildausschnitt benétigt werden. Diese Formel stellen
wir Thnen gleich vor.

Beim GET-Befehl geben Sie in der gewohnten Schreibweise die
Koordinaten der linken oberen Ecke und der rechten unteren
Ecke des gewiinschten Bildausschnitts an. Der Bildausschnitt
muf3 rechteckig sein. Dahinter schreiben Sie noch den Namen
des Datenfelds, in dem die Daten abgelegt werden sollen:

GET (xAnfang,yAnfang)-(xEnde,yEnde), Datenfeld

Um die gespeicherte Grafik an einer beliebigen Stelle des Bild-
schirms wieder sichtbar zu machen, braucht der PUT-Befehl nur
die Koordinaten der linken oberen Ecke und den Datenfeld-
namen:

PUT (xZielpunkt,yZielpunkt), Datenfeld
Schauen wir uns jetzt die versprochene Formel an, mit der Sie
den Speicherbedarf eines Grafikausschnitts errechnen kdénnen.

Sie lautet:

6 + Bitebenen * Hohe * 2 * INT( (Breite + 16) / 16)
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Die Werte fiir Hohe und Breite geben Sie in Pixels an. Der
hintere Teil der Formel errechnet daraus die Anzahl an Bytes,
die fir einen Grafikausschnitt der angebenen AusmalBle bendtigt
werden. Diese Zahl muf3 mit der Anzahl der Bitebenen multi-
pliziert werden, denn wie Sie wissen, gehdren zu jedem farbigen
Punkt mehrere Bits, die in verschiedenen Bitebenen liegen.
Zuletzt kommen nochmal 6 Bytes dazu, die besondere Steuer-
informationen enthalten werden. Als Ergebnis erhalten Sie den
Speicherbedarf in Bytes. Diese Zahl ist noch nicht identisch mit
der Anzahl an Feldelementen, denn ein Integerfeld, wie unser
’Feld%’ beinhaltet pro Feldelement zwei Bytes. (Sie wissen ja
noch: Eine Integerzahl kann einen Wert zwischen -32768 und
32767 haben. Zur Speicherung braucht der Amiga 16 Bits, alo 2
Bytes.) :

Wie sieht die Berechnung fiir unser Beispiel aus? Die Hohe des
Ausschnitts ist 40 Pixels, die Breite 100 Pixels. Berechnen wir
alles von hinten her:

(INT(100+16)/16) ergibt INT(116/16) also 7. Diese Zahl wird mit
2 multipliziert, Ergebnis: 14. Eine Bildzeile, die 100 Pixels breit
ist, bendtigt zur Speicherung 14 Bytes. 14 multipliziert mit der
Hoéhe (40) ergibt 560. Wenn wir blof3 eine Bitebene verwenden
wiirden, briuchte unsere kleine Grafik also 560 Bytes.

Da der Workbench-Screen standardmifig mit 2 Bitebenen
arbeitet, miissen wir die Zahl 560 verdoppeln und erhalten 1120.
Dazu kommen noch die zusitzlichen 6 Bytes, der Gesamt-
speicherbedarf betrigt also 1126 Bytes.

Wenn unser 'Feld%’ 1126 Bytes aufnehmen soll, miissen wir es
auf 1126/2, also 563 Elemente dimensionieren.

Sie sehen, der Speicherbedarf einer Grafik ist recht beachtlich.
Denn so grof} ist sie ja nun wirklich nicht. Trotzdem benétigt sie
ein Vielfaches der Daten, mit denen zum Beispiel unser Statis-
tikprogramm sein Dasein bestreitet.

Ubrigens: Wenn Sie sich fragen, wozu eigentlich die 6 iiberzihli-
gen Bytes gebraucht werden, schauen Sie sich einmal die erste
drei Elemente von 'Feld%’ an:

? Feld%(0);Feld%(1);Feld%(2)
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Im ersten Element des Datenfelds steht die Breite des Grafik-
objekts, im zweiten die Hohe und im dritten die Anzahl an Bit-
ebenen. An diesen Daten diirfen Sie aber nichts verindern, sonst
kommt AmigaBASIC mit der internen Berechnung der Grafik-
daten durcheinander.

Zum PUT-Befehl gibt es noch etwas zu erkliren: Sie kdnnen
hinter dem Feldnamen noch eine dritte Angabe machen.
Niamlich eine logische Verkniipfung, die AmigaBASIC zwischen
der Grafik aus dem Datenfeld und dem Bildschirmhintergrund
durchfithren soll.

Normalerweise verkniipft AmigaBASIC die Grafik und den
Hintergrund mit XOR: Wo im Hintergrund keine Punkte gesetzt
sind, erscheint ein Grafikpunkt in normaler Darstellung. Wo im
Hintergrund bereits Punkte waren, wird invertiert. Ein Versuch
im Direktmodus beweist es:

cls
line (100,120)-(199,139,1,bf
put (100,100),Feld%

Die Teile des Gesichts, die den gezeichneten Block iiberlagern,
werden invertiert. Ein interessanter Effekt tritt ein, wenn Sie
denselben PUT-Befehl noch mal eingeben:

put (100,100),Feld%

Da staunen Sie, nicht wahr? Das Gesicht ist vollig verschwun-
den. Durch die XOR-Verknipfung wird eine Grafik durch
einen zweiten PUT-Befeh! an derselben Stelle wieder vom Bild-
schirm entfernt, ohne daB der Hintergrund beschidigt wird.
Diesen Trick koénnten Sie auch fir Animationseffekte
verwenden. Aber dafiir gibt es schlieBlich die Bobs. Und die
funktionieren im Prinzip ganz genauso.

Probieren wir mal, was es sonst noch so gibt:

cls
put (100,100),Feld%,preset
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Die Verkniipfung PRESET bewirkt eine invertierte Wiedergabe
der Grafik. Werfen wir einen Blick auf die Farben bei inver-
tierter Darstellung. Die vier Standardfarben der Workbench
werden nach einer bestimmten Regel umgesetzt:

blau wird orange
weill wird schwarz
schwarz wird weif3
orange wird blau

Die gleiche Umsetzung kénnen Sie auch sehen, wenn Sie ein
Icon auf der Workbench aktivieren. Es wird ja zur Kennzeich-
nung auch invertiert.

color 0,1
cls
put (100,100),Feld%, pset

Die Verkniipfung PSET ist die einfachste: Sie setzt die Grafik so
auf den Bildschirm, wie sie abgespeichert wurde. Ohne Riick-
sicht auf den Hintergrund.

cls
Line ¢100,120)-(199,139,1,bf
put €100,100),Feld%,and

In diesem Beispiel werden die Punkte mit dem Hintergrund
AND-verkniipft: Nur wo vorher schon ein Punkt war, erscheint
ein Punkt der Grafik.

Und was mit AND geht, muf3 mit OR auch gehen:

cls
line (100,120)-(¢199,139),1,bf
put ¢100,100),Feld%,or

Die OR-Verknupfung kopiert die Grafik in den Bildschirm,
ohne die Punkte bei Uberdeckung zu invertieren. Schon steckt
unser Minnchen seine Nase iiber die Mauer.
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Jetzt kennen Sie alle Verkniipfungsarten zwischen Grafik und
Hintergrund. Je nach dem gewiinschten Effekt kdnnen Sie die
eine oder die andere beniitzen.

Und sie wissen, wie man einen Grafikausschnitt kopieren und
an beliebiger Stelle im Bild darstellen kann. Doch mit alledem
sind wir noch nicht viel weiter gekommen, auf unserer Suche
nach einer Methode, um Grafikdaten auf Diskette abzu-
speichern.

Eine recht erfolgversprechende Idee wire doch, die Elemente
aus dem Datenfeld auf Diskette abzuspeichern. Schreiben Sie
unser Beispielprogramm bitte ein wenig um:

DIM Feld%(563)

CIRCLE (50,20),40
CIRCLE (35,12),5
CIRCLE (65,12),5
CIRCLE (50,20),8
CIRCLE (¢50,18),30,,4,6
PAINT (¢50,20),3,1

GET (0,0)-(99,39),Feld%

OPEN “Maennchen® FOR OUTPUT AS 1
FOR x=0 TO 563
PRINT #1,MKI$(Feld%(x));
NEXT x
CLOSE 1

Und speichern Sie diese Version unter einem eigenen Namen ab.

Das einzige, was Sie wahrscheinlich noch nicht kennen, ist die
Funktion MKIS$. Diesen Befehl werden Sie in Zukunft sicher
sehr hiufig brauchen. Er ist eine groBe Hilfe, um Zahlen platz-
sparend auf Diskette abzuspeichern. Dahinter steckt eine ein-
leuchtende Uberlegung: Wenn eine Zahl wie -32768 in gewohn-
ter Form abgespeichert wiirde, briuchte man dazu 7 Bytes. Ein
Byte geht fiir das Minuszeichen verloren, fiinf Bytes fur die
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Ziffern und mindestens ein Byte wire als Trennzeichen zur
nichsten Zahl notig. Dabei wissen wir, dafl die Zahl -32768 als
16-Bit-Zahl dargestellt werden kann. Demnach wire sie 2 mal 8§
Bits, also 2 Bytes grof8. Wir konnten also mit weniger als einem
Drittel des Speicherplatzes auskommen. Auch der Platz auf Dis-
kette ist kostbar, aber das ist bei 880 KByte Speicherkapazitit
pro Diskette das geringere Problem. Vor allem die Schreib- und
Lesezeiten konnen drastisch verringert werden,

Um aus einer 16 Bit langen Integerzahl zwei Bytes zu machen,
gibt es die Funktion MKI$ ("Make Integer String" = Wandle eine
Integerzahl in einen String um).

Es entsteht ein 2 Zeichen langer String, den wir dann auf
Diskette schreiben. Ubrigens: Fiir 8-Bit-Zahlen kennen sie schon
eine vergleichbare Funktion: Den Befehl CHRS. Mit ihm kénnen
Sie aus den drei Zeichen 255 ein Zeichen machen: CHR$(255).
Beim Einlesen brauchen wir eine Funktion, die aus den beiden
Bytes (bei MKI$) oder dem einen Byte (bei CHRS) wieder die
zugehorige Zahl macht. Fiir CHRS ist die Gegen-Funktion der
Befehl ASC. Er gibt den ASCII-Code eines Zeichens an.
Probieren Sie’s ruhig einmal aus:

a$=chr$(10) : ? asc(a$)
Wiare °a$’ linger als ein Zeichen, wiirde ASC nur das erste
Zeichen des Strings untersuchen. Die Funktion ASC ist auch
hilfreich, wenn Sie mal auf die Schnelle den ASCII-Code eines
Zeichens feststellen wollen:

? asc("H")
ergibt 72, den ASCII-Code des GroBbuchstabens H.
Die Umkehr-Funktion zu MKI$ heif3t CVI. ("Convert to Integer"
= Wandle in eine Integerzahl um)

a$=mki$(32000) : ? cvi(a$)

Der angegebene String mufl mindestens zwei Zeichen lang sein.
Liangere Strings werden nur bis zur zweiten Stelle untersucht.
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Um gleich Verwechslungen vorzubeugen, vergleichen wir ein
paar Befehle, die auf den ersten Blick #hnliche Funktionen
haben;

Sie haben bereits vor einiger Zeit (im Kapitel 1.18) die Funktion
CINT kennengelernt. Die dient dazu, eine normale Zahl durch
Rundung in eine Integerzahl umzuwandeln:

? CINT (3.9) ergibt 4

Um eine ausgeschriebene Zahl, die in einem String steht, in eine
Zahl umzuwandeln, gibt es den Befehl VAL.

? VAL ("32768") ergibt 32768

CVI hingegen macht aus zwei Bytes, die in einem String stehen,
eine 16-Bit-Zahl und gibt deren Wert als Ergebnis aus.

a$=CHR$(0)+CHRS(254) : ? cvi(a$)

Die zwei Bytes erzeugen wir hier durch zwei einzelne CHRS$-
Befehle, Das Ergebnis wird 254 sein, da die hoherwertigen 8
Bits alle den Wert O haben.

Wir wissen, daf3 das alles ein bifichen komplizierter wird, aber
Sie stecken ja nun mittlerweile auch schon in den tiefsten
Geheimnissen der BASIC-Programmierung. Und dazu gehoren
nun mal solche Zahlenkunststiicke. Wenn Sie die Unterschiede
verstanden haben, kdnnen wir daran gehen, unsere Grafikdaten
wieder von Diskette einzulesen. Sie sparen sich viel Tipparbeit,
wenn Sie das urspriingliche Beispielprogramm laden und dort die
nétigen Anderungen vornehmen:

DIM Feldx(563)

OPEN "Maennchen" FOR INPUT AS 1
FOR x=0 TO 563
Feld%(x)=CVICINPUT$(2,1))
NEXT x
CLOSE 1
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CcLS
FOR x=0 TO 5
FOR y=0 TO &
PUT (x*100,y*40),Feld%
NEXT y
NEXT x

Na also! Wenn Sie das Programm schon ausprobiert haben, haben
Sie gemerkt: Es erscheinen wieder unsere Minnchen auf dem
Bildschirm, ohne dafl wir einen einzigen CIRCLE-Befehl im
Programm verwendet hidtten. Der Inhalt von 'Feld%’ wurde von
Diskette eingelesen.

CVI haben wir Ihnen ja ausfithrlich erklirt, aber vielleicht
haben Sie noch ein paar Zweifel wegen INPUTS. Diesen Befehl
haben wir schon hiufig verwendet, ohne ihn bisher genauer zu
erklidren. Also holen wir mal das Versiumte nach:

Sie verwenden INPUTS$, wenn Sie eine bestimmte Anzahl an
Zeichen aus einer Diskettendatei lesen wollen. INPUTS$(2,1)
liefert einen String, der aus den nichsten beiden Zeichen in der
Datei Nummer 1 besteht. Die Syntax lautet also:

INPUTS (Anzahl Zeichen, Dateinummer)

Da Sie vorher festlegen, wieviele Zeichen Sie einlesen wollen,
braucht INPUTS$ auch keine Trennzeichen. Fir CVI benétigen
wir zwei Bytes, also lesen wir auch zwei Stiick aus der Datei.

Sie miissen nur aufpassen, dal3 Sie nicht mehr Zeichen aus der
Datei lesen wollen, als Zeichen vorhanden sind. Sonst meldet
AmigaBASIC einen "Input past end"-Error - "Sie wollten Daten
iiber das Dateiende hinaus einlesen”. Um das zu vermeiden, gibt
es zwei Moglichkeiten:

Zum einen die Funktion LOF(x). Sie steht fiir "Length of File",
deutsch: Dateilinge. Die Zahl in Klammern gibt die Datei-
nummer an. Solange eine Datei gedffnet ist, ergibt
LOF(Dateinummer) die Linge der Datei in Bytes. Sie kdnnen
soviele Zeichen lesen, wie LOF(x) Thnen mitteilt. Erinnern Sie
ich noch an das Einlesen von Grafikobjekten? Da hief3 es:
INPUTS$(LOF(1),1). Alle Zeichen aus der Datei 1 werden in
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einen String gepackt. Wenn Sie einzelne Zeichen lesen, benutzen
Sie vielleicht eine Schleife: FOR x=1 TO LOF(1).

Zum anderen gibt es die Funktion EOF(x). Die kennen Sie
schon. Sie liefert -1, wenn die Datei zuende ist, sonst den Wert
0. Das konnen Sie auch fiir Schleifen nutzen: WHILE EOF(1)=0
oder noch eleganter und in fast lupenreinem Englisch:
WHILE NOT EOF(1).

In unserem Fall steliten sich solche Probleme nicht, denn wir
wullten ja, wieviele Zeichen wir in die Datei geschrieben hatten.

Zuletzt noch ein interessanter Nebeneffekt von INPUTS$: Wenn
Sie keine Dateinummer angeben, liest INPUTS die gewiinschten
Zeichen von der Tastatur ein. Probieren Sie:

? input$(10)

Nach dem Driicken von <RETURN> erscheint der BASIC-
Cursor und nichts weiter tut sich. Geben Sie ein paar Zeichen
ein. Die Zeichen werden nicht angezeigt, aber der Amiga merkt
sie sich. Nach dem 10. Zeichen erscheint der ganze String auf
dem Bildschirm.

Auch beim Datenaustausch mit anderen Peripheriegeriten oder
zur Datenferniibertragung ist INPUTS$ hervorragend geeignet. Er
ist in AmigaBASIC wohl das wichtigste Hilfsmittel, um Daten
von irgendwoher einzulesen.

Sie haben jetzt eine Methode kennengelernt, Grafikdaten auf
Diskette abzuspeichern. Fiir Bildausschnitte ist diese Methode
auch gar nicht schlecht. Wenn es um ganze Bilder geht, stoft sie
allerdings an ihre Grenzen. Fir ein Bild aus unserem Mal-
programm mit 320 * 200 Punkten und 5 Bit-Ebenen briuchten
Sie ein Datenfeld mit 21000 Elementen. So viel bekommen Sie
nie auf einmal im Speicher von AmigaBASIC unter. Sie miif3ten
also das Bild stiickchenweise mit GET einlesen und dann
abspeichern. Das ist kompliziert und zeitaufwendig. Aber es gibt
eine andere Méglichkeit, die Bilder auf Diskette zu bekommen.
Sie ist viel eleganter und bietet noch andere, ungeahnte Vorteile.
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4.2 Das Daten-Jet-set - Interchange File Format (IFF)

Sofern Sie zwei oder mehrere kommerzielle Grafikprogramme
besitzen, vielleicht sogar Programme wie das "Deluxe Video
Construction Set" oder den "Aegis Animator", ist Ihnen sicher
eines aufgefallen: Die meisten Amiga-Grafikprogramme sind
datenkompatibel. Sie kénnen mit "Graphicraft" ein Bild malen
und dieses Bild von "DeluxePaint" einlesen lassen. Ja, die ent-
standenen Bilder oder Bildteile sogar als Hintergrund oder
Akteure in einem der Animationsprogramme verwenden. Und
vieles mehr.

Diese erfreuliche Tatsache ist keineswegs selbstverstindlich. Bei
den meisten Computern haben sich die Software-Firmen nicht so
gut abgesprochen. Das Resultat ist dort eine ausgeprigte Eigen-
brétlerei, die es vollig unméglich macht die Daten, die mit Pro-
gramm A erzeugt wurden, auch nur ansatzweise mit Programm
B zu bearbeiten. Besitzer des Commodore 64 haben hier zum
Beispiel leidvolle Erfahrungen machen miissen.

DaB} das auf dem Amiga so schén klappt, haben wir der ameri-
kanischen Softwarefirma Electronic Arts zu verdanken. Die
Leute von Electronic Arts haben sich von Anfang an sehr stark
fiir den Amiga engagiert.

So hat diese Firma im Jahr 1985 ein Konzept erarbeitet, wie
man Daten in eine einheitliche Form bringen kann, so daB3 sie
von jedem Programm verstanden werden, ohne aber das einzelne
Programm in seiner Leistung und seiner zukiinftigen Entwick-
lung einzuengen. Das ganze Ding ist schlichtweg genial. Und
damit das Kind einen Namen hat, nannte man das Resultat
"Interchange File Format" (Austausch-Dateiformat) oder kurz
IFF. In langwieriger Uberzeugungarbeit haben die Entwickler
von IFF vielen anderen Softwarefirmen (also immerhin der
Konkurrenz) die Vorteile einer Vereinheitlichung nahegelegt.
Und das mit guten Argumenten: Schlieflich hat nicht nur der
Kunde einen groflen Vorteil davon, auch die Softwarefirmen
verbessern ihre Absatzchancen. Der Nutzwert eines Programms
steigt betrichtlich, wenn es seine Leistungen in ein vorhandenes
Gesamtsystem einbinden kann: 100 $ fiir ein Malprogramm, mit
dem man nichts weiter tun kann als Malen, ist ein hoher Preis.
100 $ fiir ein Programm, mit dem man malen, Videohinter-
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griinde erzeugen, Animationsobjekte bearbeiten und Geschifts-
grafiken interessanter gestalten kann, sind schon sehr viel besser
angelegt.

Der IFF-Standard ermoglicht jederzeit zukiinftige Erweiterun-
gen, ohne daB die alten Dateien deshalb nicht mehr gelesen
werden koénnen. Die Daten sind so gekennzeichnet, daB sich
jedes Programm die Teile herauspicken kann, die es versteht.
Was es nicht versteht, iiberliest es einfach.

IFF ist nicht allein fiir Grafiken gedacht. Auch Noten, Musik-
instrumente, Texte, Schriften etc. konnen in diesem Format
abgespeichert werden.

Wir wollen uns aber ausschlieBlich mit den Grafikdaten
beschiftigen. Wenn man auf dem Amiga Grafikprogramme
schreibt, gehort es nicht nur zum guten Stil, die Datenein- und
-ausgabe IFF-kompatibel zu halten, es bietet auch handfeste
Vorteile: Es ist jederzeit moglich, die Bilder professioneller Mal-
programme in AmigaBASIC zu iibernehmen. Und es ist auch
moglich, die Bilder des BASIC-Malprogramms in die professio-
nellen Grafikprogramme einzulesen und deren Features zu nut-
zen. Zum Beispiel fiir Hardcopies oder fiir das Ausschneiden
und Verschieben von Bildteilen. Kurz, fiir alle Moglichkeiten,
die das entsprechende Programm bietet.

Und weil (zumindest nach der bisherigen Produktpolitik von
Commodore) alle Amiga-Besitzer das Zeichenprogramm
"Graphicraft” kostenlos mitbekommen haben, kann auch jeder
von diesem Datenaustausch Gebrauch machen.

Bevor wir ans Programmieren gehen, wollen wir Thnen die
wichtigsten Grundlagen und die Funktionsweise von IFF kurz
erkliren.

Daten, die alle dieselbe Funktion haben, werden in IFF zu einer
Gruppe zusammengefaf3t. Der Fachausdruck fiir so eine Gruppe
heiBt "Chunk". Das ist eigentlich eine =ziemlich respektlose
Bezeichnung, die iibersetzt soviel wie "Haufen" oder "Klumpen"
bedeutet. (Es gibt {ibrigens auch diese Restaurants, die
sogennantes junk food verkaufen. Das ist etwas gehacktes
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Fleisch inmitten eines ehemaligen Brotchens. Bitte nicht
verwechseln.)

Zuriick zu IFF: Eine IFF-Datei besteht aus mehreren Chunks.
Alle Chunks, die zusammengehdren, bilden gemeinsam eine
"Form", was auf Deutsch auch nichts anderes heif3t als "Form".
Am treffendsten tibersetzt man das englische Wort hier mit
"Figur" oder "Formular".

Damit sich die Programme beim Lesen und Schreiben zurecht-
finden, steht in jedem Chunk und in jeder Form zu Beginn eine
Kennung, worum es sich handelt und wie lang das Gebilde ist.
Eine IFF-Grafikdatei besteht aus mindestens drei Chunks. In
einem stehen Steuerdaten, wie etwa die Breite und die Hohe des
Bildes und die Anzahl der Bitebenen.

In einem weiteren befinden sich die RGB-Werte der Farben.
Und im dritten Chunk steht die eigentliche Grafik. Oder
genauer: Hier sind die Bits gespeichert, aus denen sich die
Grafik zusammensetzt. Eine Ansammlung von Bits, die eine
Grafik bilden, heiflit "Bitmap" (Bit-Landkarte). Diese Bezeich-
nung paflt ja ganz gut zu den Bit-Ebenen, die Sie schon kennen:
Die Bit-Ebenen sind in der Bit-Landkarte verzeichnet. Wir
wollen aber ab jetzt statt Bit-Landkarte lieber Bitmap sagen.

Es kdnnen noch weitere Chunks dazukommen, etwa die Daten
iiber eine Farbpalettenanimation (das haben Sie sicher schon
gesehen: Durch zyklische Farbinderungen vermittelt ein Bild die
Illusion einer Bewegung) oder Daten {iber bestimmte Betriebs-
arten der Video-Hardware oder die Koordinaten, wo ein einzeln
gespeicherter Bildausschnitt auf dem Bildschirm erscheinen soll.
Die Kennzeichnung eines Chunks oder einer Form besteht aus
vier Bytes. Die vier Bytes bilden ein Codewort, aus dem eine
IFF-Leseroutine erkennen kann, worum es sich bei dem
aktuellen Gebilde handelt. Danach folgen vier weitere Bytes, in
denen gespeichert ist, aus wievielen Daten das Bild besteht.
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Diese Skizze zeigt den Aufbau einer typischen IFF-Grafikdatei:

FORM 48136
ILAM
BMHD 28

328, 268, 9, 8, 3, 8, B, B, 8, 18, 11, 328, 260
CHAP 96

32, 48, 168, 248, 248, 248, 8, 8, 8, 248, 128 , ...
BODY 4aaae

124, 142, 42, 213, 146, 8, ...

Bild 14; Der Aufbau einer IFF-Datei

Die ersten vier Zeichen in der Datei enthalten das Wort FORM.
Die nichsten vier Bytes enthalten als 32-Bit-Zahl die Linge der
Form, nimlich 40156 Bytes.

Das Leseprogramm weif3 jetzt: Ich habe den Anfang einer Form
gelesen, die insgesamt 40156 Bytes lang ist.

Danach folgt eine Kennung, welche Art von Daten die Form
eigentlich beinhaltet. Hier lesen wir in unserem Beispiel die
Bezeichnung ILBM. Das steht fir "Interleaved Bitmap"
(Eingebundene Bitmap - die Bitmap ist zusammen mit anderen
Daten in eine Form eingebunden). Das Leseprogramm weif3
jetzt: Die restlichen Daten dieser Form enthalten Chunks, die
alle irgendetwas mit einer Grafik zu tun haben.
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Und schon kommt auch der erste Chunk: Vier Bytes beinhalten
die Kennung BMHD ("Bitmap Header" - Bitmap-Uberschrift,
gemeint sind die Steuerdaten). Die darauf folgenden vier Bytes
ergeben die Zahl 20: Der BMHD-Chunk besteht aus 20 Bytes.
Das Leseprogramm kann nun zu dem Unterprogramm verzwei-
gen, das die Steuerdaten liest und interpretiert.

Danach lesen wir die vier Zeichen CMAP aus der Datei. Sie
weisen auf eine "Color Map" (eine Farb-Tabelle) hin, die... Na?
Genau, die 96 Bytes lang ist. Dieser Chunk enthilt Daten tiber
die RGB-Zusammensetzung der Farben. Fir R, G und B jeweils
ein Byte, macht fiir 32 Farben nach Adam Riese 96 Bytes. Also
kénnen jetzt vom zustindigen Unterprogramm die Farben ein-
gelesen werden.

96 Bytes spiter lesen wir aus der Dateii BODY, 40000 Bytes
lang. Der Chunk "Body" ("Koérper, Rumpf, Hauptteil") beinhaltet
nicht etwa die MafBle von Raquel Welch oder Bo Derek, sondern
die Bitmap der Grafik. Wie die Daten hier angeordnet sind, ist
vom IFF-Standard genormt: Die Bildzeilen der verschiedenen
Bitebenen stehen hintereinander in der Datei. Zuerst kommt die
erste Zeile der ersten Bitebene, dann die erste Zeile der zweiten
Bitebene usw. Sind alle Bitebenen durch, folgt die zweite Zeile
der ersten Ebene, die zweite Zeile der zweiten Ebene und so
weiter,

Wenn das Leseprogramm das letzte Byte der letzten Zeile aus der
letzten Bitebene gelesen hat, hat es damit auch das 40156. Byte
gelesen: Die IFF-Datei ist zu Ende.

Es gibt iibrigens keine vorgeschriebene Reihenfolge fir die
Chunks. Theoretisch kénnte auch zuerst BMHD, dann BODY
und dann CMAP kommen. Die Steuerdaten BMHD miissen aller-
dings auf jeden Fall zuerst in der Datei stehen, damit das Lese-
programm weifl, welche AusmaBe und welche Anzahl an Bit-
ebenen fir die Bitmap im BODY-Chunk gelten. Die Reihenfolge
BMHD - CMAP - BODY ist am sinnvollsten. Zuerst braucht das
Programm die Steuerdaten, dann kann es die Farben lesen und
einstellen, wodurch das Bild beim Einlesen schon in den
richtigen Farben auf dem Bildschirm gezeigt wird.
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Ein Hinweis noch, dann kommen wir zum praktischen Teil: Ein
Chunk muf} grundsitzlich aus einer gerade Anzahl von Bytes
bestehen. Beinhaltet der CMAP-Chunk z.B. nur Farbwerte fiir 7
Farbregister (21 Bytes), muB3 er durch ein Fiillbyte, meistens
eine 0, erginzt werden. Dieses Fiillbyte wird in der Lingen-
angabe des Chunks nicht mitgezihlt. Ungerade Werte fiir die
Anzahl miissen wir also um 1 (auf die nichste gerade Zahl)
erhéhen. Das sieht in der Skizze so aus:

. .
"'".“-, ﬂ“"\,w—aw;%/\./\;" T \“'--"'HA\V'M
CHAR a1

32, 48, 168, 240, 240, 248, 6, @, 8, 248, 128 , ...
8

Y agnnnr !
A AN N VAV AV AV AV AN VA,

Bild 13; Ungerade Chunks werden durch ein Fullbyte ergénzt

4.3 Her mit den kleinen Amerikanern - die IFF-Leseroutine

Jetzt geht es nur noch darum, unsere theoretischen Vorkennt-
nisse uber IFF so einzusetzen, daf3 wir IFF-Daten - eine Glanz-
leistung amerikanischer Programmierkunst - einlesen kdénnen.
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Unsere Erkenntnisse haben das nichste Programm

gebracht:

INPUT "Dateiname";Nam$
OPEN Nam$ FOR INPUT AS 1

Form$=INPUT$(4,1)

Laenge=CVL(INPUTS$(4,1))

IF INPUT$(4,1) <> MILBM" THEN
PRINT "Fehler im Dateiformat!"
END

END IF

Lesen:
IF EOF(1) THEN END
Chunk$=INPUTS$(4,1)
Laenge=CVL(INPUT$(4,1))

IF INT (Laenge/2)<>(Laenge/2) THEN Laenge=lLaenge+1

IF Chunk$="BMHD" THEN BMHD

1F Chunk$="CMAP" THEN CMAP

IF Chunk$="BODY" THEN BODY

Dummy$=INPUT$(Laenge, 1)
GOTO Lesen

BMHD:
xd=CVI(INPUT$(2,1))
yd=CVI(INPUT$(2,1))
Dummy$=INPUT$(4, 1)
Biteb=ASCCINPUTS(1,1))
Dummy$=INPUT$(11,1)
IF xd=320 THEN Typ=1
IF xd=640 THEN Typ=2
IF yd>200 THEN Typ=Typ+2
SCREEN 1,xd,yd,Biteb,Typ
WINDOW 2,Nam$,,0,1
Ad=PEEKL (WINDOW(8)+4)+8
FOR x=0 TO Biteb-1
EbAd(x)=PEEKL (Ad+4*x)
NEXT x
Dummy$=INPUT$(Laenge-20,1)
GOTO Lesen

hervor-
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CMAP:
FOR x=1 TO Laenge/3
r=ASC(INPUT$(1,1) AND 240)/16
g=ASCCINPUTS(1,1) AND 240)/16
b=ASCCINPUT$(1,1) AND 240)/16
PALETTE (x-1),r/16,9/16,b/16
NEXT x
IF INT(Laenge/3)<>(Laenge/3) THEN Dummy$=INPUTS$(1,1)
GOTO Lesen

BODY:
BytesZeile=xd/8
FOR y1=0 TO yd-1
FOR b=0 TO Biteb-1
FOR x1=0 TO BytesZeile/4-1
POKEL EbAd(b)+4*x1+BytesZeile*y1,CVL(INPUTS(4,1))
NEXT x1
NEXT b
NEXT y1
GOTO Lesen

Dieses Programm ist in der Lage, IFF-Bilder in BASIC einzu-
lesen. Probieren Sie’s ruhig gleich mal aus. Vorher sollen Sie das
Programm aber unbedingt abspeichern, denn es gibt ein paar
kritische Stellen, an denen ein Tippfehler einen Systemabsturz
verursachen kénnte. Dann wire die ganze Tipparbeit umsonst
gewesen,

Starten Sie das Programm, geben Sie als Dateinamen
"Graphicraft:Skier” ein oder den Namen eines anderen Bilds von
Ihrer Graphicraft-Diskette, legen Sie Graphicraft ins Laufwerk,
und los geht’s:

Das Programm legt einen Screen in der bendtigten Auflésungs-
stufe an, liest die Farben ein (Sie sehen das z.B. daran, das sich
die Farben des Mauscursors dndern.) und baut dann Zeile fiir
Zeile das Bild auf. Beachten Sie, was mit dem Window-Rahmen
passiert: Beim Einlesen wird er von den Bilddaten tiberschrieben.
Erst wenn Sie die Meniitaste der Maus driicken, erscheint der
Rahmen wieder. Passen Sie auf, daf3 Sie keine Pulldowns herun-
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terziehen, solange die obere Hilfte des Bilds geladen wird. Die
eingelesenen Grafikdaten itberschreiben sonst den Pulldown-
Inhalt und auf dem Grafikbildschirm fehlt dafiir der Teil, der
durch das Pulldown verdeckt wurde.

Das Ergebnis ist schon toll: Sie haben ein BASIC-Window, in
dem eine IFF-Grafik dargestellt wird. Damit bieten sich jetzt
tausend Moglichkeiten: Sie kénnen Text iiber der Grafik dar-
stellen, Teile der Grafik mit GET und PUT kopieren, Grafik-
objekte vor dem Bild bewegen und vieles mehr. Einige
Anregungen und praktische Beispiele werden wir Thnen vorstel-
len. Aber lassen Sie ruhig ein wenig Ihre Phantasie spielen, was
man sonst noch alles machen kdnnte.

Es gibt sicher noch ein paar Fragen zum Programm selbst:
INPUT verlangt einen Dateinamen, die angegebene Datei wird
zum Lesen ge6ffnet. Der erste INPUT$(4,1) liest die Kennung
FORM ein, in die Variable ’Laenge’ kommt die Form-Léinge.
Diese Daten werden wir nicht mehr brauchen.

Der Befehl CVL in der vierten Zeile muf3 wirklich CVL heif3en,
wir haben uns nicht vertippt. So wie CVI 2 Bytes in eine 16-
Bit-Zahl umwandelt, wandelt CVL ("Convert Long") 4 Bytes in
eine 32-Bit-Zahl. Der zugehorige Befehl beim Schreiben heif3t
ibigens MKL$. Warum es nun nétig war, gleich 32 Bits fir die
Linge einer Form zu veranschlagen, kénnen wir Thnen auch
nicht sagen. Auf jeden Fall erméglicht der IFF-Standard auf
diese Weise Dateilingen bis zu 4.294.967.295 Bytes Linge. Bis
wir Zeiten erleben diirfen, in denen irgendjemand 4 GigaByte
mit Grafikdaten fullt, wird es aber wohl noch etwas dauern.

Die nichsten vier Bytes der Datei sollten die Kennung ILBM
enthalten. Ist das nicht der Fall, lesen wir keine ILBM-Datei,
das Programm bricht ab.

In die Variable *Chunk$’ wird die Chunk-Kennung gelesen, in
’Laenge’ die Chunk-Liinge.

Mit der Zeile IF INT(Laenge/2)<>(Laenge/2)... koénnen wir
iiberpriifen, ob ’Laenge’ eine gerade Zahl beinhaltet: Wir teilen
'Laenge’ durch 2 und schneiden bei einem der Ergebnisse den
Nachkommateil ab. Sind die beide Werte gleich, gibt es keinen
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Nachkommateil, die Zahl ist also durch 2 teilbar. Die Zeichen
<> bedeuten "ungleich". Bei einer ungeraden Zahl wird die Zahl
um 1 erhoht, dann ist sie gerade.

Je nach dem Inhalt von ’Chunk$’ verzweigen wir zu dem
zustindigen Programmteil. Wurde der Chunk nicht erkannt, lesen
wir in 'Dummy$’ seinen gesamten Inhalt ein. "Dummy" ist ein
beliebter Name fiir einen Platzhalter, eine Attrappe. 'Dummy$’
beinhaltet sozusagen unseren Datenabfall, nimlich die Daten, die
das Programm nicht interpretieren kann.

Die Schleife 'Lesen:’ wiederholen wir, bis keine Daten mehr in
der Datei sind.

Im Programmteil " BMHD:’ lesen wir den gleichamigen Chunk.
Er hat standardmiflig 20 Bytes. Die ersten beiden Bytes bein-
halten als 16-Bit-Zahl die Breite der Grafik, die n#chsten
beiden ihre Hohe. Wir weisen die Werte den Variablen 'xd’ und
'yd’ zu.

Die nichsten vier Bytes wandern in unseren Dummy$’. Nach
dem IFF-Standard stehen hier fiir Bilder, die nicht den ganzen
Bildschirm einnehmen, die X- und die Y-Koordinate der linken
oberen Ecke. Wir wollen nur vollstindige Bilder einlesen, des-
halb interessieren uns die beiden Bytes nicht.

Das nichste Byte beinhaltet die Anzahl der Bitebenen, wir
weisen den Wert der Variablen ’Biteb’ zu.

Nun folgen noch 11 Bytes, die wir alle nicht brauchen. Was hier
im einzelnen an Daten steht, werden Sie erfahren, wenn wir eine
Routine zum Speichern im IFF-Format vorstellen.

'xd’ kann den Wert 320 oder 640 haben. Und 'yd’ beinhaltet
entweder die Zahl 200 oder bei Interlace-Bildern die Zahl 400.
Je nach Auflésungsstufe errechnen wir einen Wert fiir *Typ’, die
Variable die beim folgenden SCREEN-Befehl eine von vier
Auflésungen angibt.

Auf dem erzeugten SCREEN legen wir ein Window an, das den
Namen der eingelesenen Datei tragt.
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Wenn Sie nur den 256K -Amiga besitzen, geben Sie bitte anstelle
der Windownummer 2, die Nummer 1 an. Das Bild wird ins
BASIC-Window geladen, fiir ein zweites Window wire zuwenig
Platz im Speicher. Schreiben Sie auflerdem als Nicht-Besitzer der
Speichererweiterung bitte an den Programmanfang den Befehl
CLEAR ,5000. Uber ihn erfahren Sie Niheres im Anhang B. Er
dient dazu, dem BASIC-Bereich ein bifichen Speicher abzu-
knapsen. Nur so bekommen wir ein IFF-Bild tiiberhaupt in den
Speicher. Hochaufldsende Bilder (Interlace-Modus) und mehr-
farbige 640 * 200-Bilder passen leider sowieso nicht in den
"kleinen" Amiga.

Wenn Sie nach dem Laden wieder mit anderen Programmen
arbeiten, vergessen Sie bitte auf keinen Fall, vorher den Befehl
CLEAR ,15000 einzugeben. Nur so bekommt BASIC wieder
seinen normalen Speicherplatz zugeteilt.

Jetzt folgt (wieder firr alle Anwender) der trickreichste Teil, fiir
den wir wieder etwas ausholen miissen:

Der Amiga muB, wie jeder Computer, stindig Ubersicht iber
seine Speicherverwaltung behalten. Wo im Speicher wichtige
Programme stehen (z.B. die Workbench-Routinen oder Amiga-
BASIC) diirfen natiirlich keine Daten oder Bitmaps abgelegt
werden. Durch das Multitasking des Amiga gibt es keine ein-
heitliche Speicheraufteilung. Man kann nicht sagen, "Hier geht
grundsiitzlich AmigaBASIC los." - es kann bei anderen Vor-
bedingungen auch an einer ganz anderen Stelle im Speicher
stehen.

Jede Speicherzelle kann genau 1 Byte speichern. Je nach
Speicherausbau hat der Amiga fiir seinen Schreib-/Lesespeicher
ungefihr 262000 oder 524000 solcher Speicherzellen zur Verfii-
gung. Auller dem Schreib-/Lesespeicher (RAM) hat der Amiga
auch noch 256KByte Festwertspeicher, in den beim Starten der
Inhalt der Kickstart-Diskette geladen wird.

Damit man eine Speicherzelle konkret ansprechen kann, hat jede
Zelle eine Nummer. Diese Nummer nennt man auch Adresse.
Die allererste Speicherzelle im Amiga hat die Nummer 0, die .
nichste die Nummer 1 und so weiter.



386 AmigaBASIC

Es gibt im Amiga-Betriebssystem ein Programm, das stindig
iiberwacht, welche Speicherbereiche von welchem Programm
belegt sind. Dieses Programm weif3 zum Beispiel: "Die Adressen
von Nummer 0 bis Nummer 40000 werden von der Workbench
benétigt. Die Adressen 40001 bis 72000 werden fir die Bild-
schirmdarstellung benutzt. Von 72001 bis 160000 hat sich
AmigaBASIC breitgemacht." Und so weiter. Die Zahlen stimmen
iibrigens nicht, sie sind nur als Bespiel gedacht. Das Speicher-
verwaltungs-Programm ist Teil von Intuition. Und Intuition (hat
ubrigens nichts mit dem deutsch/lateinischen Wort fur
"Eingebung" zu tun, sondern spricht sich "Intjuischn") ist seiner-
seits ein Teil des Betriebssystems.

Normalerweise sollten Sie die Inhalte von Speicherstellen nicht
direkt verindern, da dabei meistens eher Schaden als Nutzen
entsteht. Trotzdem bietet AmigaBASIC eine Reihe von Befehlen,
um genau das zu ermdglichen: Mit PEEK kdénnen Sie den Inhalt
einer Speicherzelle auslesen, mit POKE einen Wert in eine
Speicherzelle schreiben. Fiur manche Computer sind diese
Befehle sehr wichtig, weil sie dort die einzige Mdoglichkeit dar-
stellen, nicht vorhandene BASIC-Befehle zu ersetzen. Beim
Commodore 64 z.B. gibt es soviele niitzliche PEEKs und POKEs,
daf} zwei Leute, die ein Buch dariiber geschrieben haben, ziem-
lich viel Geld verdienen konnten. Beim Amiga brauchen Sie
PEEK und POKE viel, viel seltener, weil es fiir fast alle Funk-
tionen eigene BASIC-Befehle gibt.

Aber zum Abspeichern und Laden von Grafiken bietet Amiga-
BASIC keine Befehle, also greifen wir zu PEEKs und POKEs.
Alles klar?

Geben Sie im BASIC-Window ein;
? PEEK (30000)

Sie erhalten eine Zahl zwischen 0 und 255. Das ist der Wert des
Bytes, das in der Speicherzelle mit der Adresse 30000 abgespei-
chert ist. Bildlich gesprochen: Sie erhalten einen Brief mit dem
Absender "30000", dessen Inhalt eine 8-Bit-Zahl ist. Der Bewoh-
ner der Adresse 30000 hat Ihnen geschrieben, welche Zahl er
sich gerade merkt. (Natiirlich kénnen wir verstehen, da3 lhnen
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ein Brief, sagen wir mal iiber eine hohe Steuerriickerstattung
lieber ist. Aber bei Computern ist halt alles etwas trockener...)

POKE 30000, (Wert)

schreibt einen Wert in die Speicherzelle mit der Adresse 30000.
Setzen Sie am besten den Wert ein, den Sie oben mit PEEK aus-
gelesen haben.

Sie schicken einen Brief an die Adresse "30000", in dem Sie dem
Bewohner der Speicherzelle die 8-Bit-Zahl mitteilen, die er sich
ab jetzt merken soll.

Wollen Sie nicht 8, sondern 16 Bits lesen bzw. schreiben, ver-
wenden Sie dazu die Befehle PEEKW und POKEW. (W fiir
"Wort", den Ausdruck, den wir eigentlich nicht mehr fiir eine
16-Bit-Zahl verwenden wollten. Aber die Wege des Schicksals
sind unergriindlich.) Diese Befehle arbeiten mit zwei Bytes, die
ab der angegebenen Adresse hintereinander im Speicher stehen.
Die Bewohner der beiden Speicherzellen teilen sich die 16 Bits:
Jeder merkt sich 8 Bits. IThr Ansprechpartner ist in jedem Fall
der Bewohner der Speicherzelle mit der geraden Nummer. Wenn
Sie

POKEW 30001, (Wert)
eingeben, erhalten Sie die Fehlermeldung "Illegal function call".

Das ganze Spiel gibt es noch fiir 32-Bit-Zahlen. Die Befehle
heiBen hier PEEKL und POKEL (L wie "Langwort", sie wissen
ja, noch so ein Begriff...). Auch bei diesem Befehl mufB3 die
angegebene Adresse eine gerade Zahl sein. Bearbeitet werden die
vier Speicherzellen, die ab der Adresse hintereinander im
Amiga-Speicher liegen. Diesmal sind es vier kleine Speicher-
bewohner, jeder hat wieder nichts anderes als 8 Bits im Kopf -
von insgesamt 32.

Dieses war der erste Streich. Doch der zweite folgt sogleich. Da
gibt es die Funktion WINDOW(8).
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WINDOW(0) kennen Sie schon. Es teilt Ihnen die Nummer des
zur Zeit aktivierten Ausgabe-Windows mit. Doch es gibt noch
viele andere WINDOW-Funktionen, mit den verschiedensten
Aufgaben. WINDOW(8) gibt IThnen die Adresse einer Liste an, in
der sich Intuition die Daten des aktuellen Windows merkt. Das
heiflt, ganz so einfach ists leider nicht. Der Weg zum Erfolg
fithrt iber einige Umwege: Die zweiten vier Bytes der Liste, auf
die WINDOW(8) zeigt, beinhalten die Adresse, an der eine
andere Liste beginnt. In dieser anderen Liste stehen ab dem 8.
Byte mehrere 32-Bit-Werte: Das sind die Startadressen der ein-
zelnen Bitebenen.

Wenn Sie diese Schnitzeljagd im Amiga-Speicher nicht ganz, nur
teilweise, oder gar nicht verstanden haben, ist’s auch nicht
schlimm. Hauptsache, Sie verstehen, daB wir in unserem
Programm in dem Feld ’EbAd(x)’ die Adressen abgelegt haben,
an denen die einzelnen Bit-Ebenen unseres Grafik-Windows im
Speicher liegen. Die brauchen wir nimlich spiter.

Zu guter Letzt liest unser Milllmann 'Dummy$’ eventuell iiber-
zihlige Bytes.

Das Lesen des CMAP-Chunks ist mit weniger Schwierigkeiten
verbunden. Fiir jede Farbe werden drei Bytes gelesen: Eines fiir
R, eines fir G und eines fiir B.

Daf} der IFF-Standard auf die Zukunft ausgelegt ist, haben wir
schon gemerkt. Dasselbe gilt auch fiir Farbabstufungen. Der
Amiga kann fir R, G und B jeweils 16 Stufen darstellen. IFF
bietet die Moglichkeit, 256 Abstufungen pro Grundfarbe anzu-
geben. Um Bilder, die heute entstehen, auch auf zukiinftigen,
vielleicht leistungsfihigeren Computern verwenden zu kénnen,
haben sich die IFF-Entwickler einen schlauen Trick ausgedacht:
Zum Abspeichern der Farbabstufungen von 0 bis 15 werden die
obersten 4 Bits eines Bytes verwendet. Das bedeutet, zwischen
jeder Farbabstufung des Amiga bleiben 15 Zahlen frei, die
spiter fiir noch feinere Zwischenstufen genutzt werden kénnen.
Die prozentualen Anteile von Rot, Griin und Blau bleiben auch
in Zukunft in der richtigen Gréfenordnung.

Beim Einlesen der Bytes isolieren wir die oberen vier Bits durch
AND 240 und teilen das Ergebnis durch 16. So erhalten wir die
richtigen Werte fiir den nachfolgenden PALETTE-Befehl.
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Bleibt am Schlufl ein iberzidhliges Fiillbyte tbrig, nimmt sich
'Dummy$’ seiner an.

Der letzte Programmteil liest den BODY-Chunk, also die
Bitmap. Die Variable 'BytesZeile’ errechnet aus ’xd’ die Anzahl
an Bytes pro Bildzeile.

Die verschachtelten Schleifen lesen Bildzeile fiir Bildzeile. Im
letzten Kapitel haben sie gelernt, in welcher Reihenfolge die
Zeilen abgespeichert werden: pro Bitebene eine Bildzeile.
Genauso lesen wir sie wieder ein.

Jetzt tritt unser mithsam erworbenes Datenfeld ’EbAd’ in
Aktion: Wir kennen die Startadressen der einzelnen Bitebenen
und bringen Byte fiir Byte an die richtige Position im Speicher.
Wir verwenden dazu den Befehl POKEL, weil wir mit ihm die
schnellsten Ergebnisse erzielen: Pro Schleifendurchlauf werden
32 Bits in den Speicher geschrieben.

Die Variable ’yl’ zidhlt die Bildzeilen hoch, ’b’ die Bitebenen
und ’x1’ die Nummer der einzelnen 32-Bit-Zahlen innerhalb der
Zeile. Sind alle Daten der Bitmap in den Speicher ubertragen,
erfolgt der Riicksprung zur ’Lesen:’~-Routine.

Sollten noch weitere Chunks in der Datei stehen, werden sie alle
iiberlesen, da unser Programm sie nicht braucht oder die
enthaltenen Daten sowieso nicht verstehen wiirde.

Es bleibt noch ein Problem zu besprechen, von dem Sie bei den
Experimenten im letzten Kapitel vielleicht auch schon betroffen
waren, insbesondere wenn Sie das Programm "DeluxePaint"
besitzen.

Dieses und manche andere Grafikprogramme haben nimlich eine
fiir unsere Zwecke ungiinstige Eigenschaft: Sie speichern die
Bitmap im BODY-Chunk in komprimierter Darstellung ab.

Was heiflt das? Nun, Grafiken bestehen meistens aus mehr oder
weniger groflen gleichfarbigen Flichen. Oft sind grofle Teile des
Bildschirms einfach mit der Hintergrundfarbe gefillt, dort
befinden sich keine weiteren Bilddetails. Einige Programmierer
haben sich iberlegt, daBl es doch unsinnig ist, 2000 mal densel-
ben Wert hintereinander auf Diskette zu schreiben. Um
Disketten-Speicherplatz zu sparen, haben Sie eine Verschliisse-
lung entwickelt, durch die Folgen gleichwertiger Bytes kenn-
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zeichnet werden. Ein Bild, das im Speicher 40 KByte braucht,
nimmt dann auf Diskette vielleicht nur 25 KByte in Anspruch.
Far das Einlesen von Bildern in BASIC stellt die komprimierte
Speicherung aber echer einen Nachteil dar. Eine Entzerr-Routine
ist nimlich extrem aufwendig und beim Einlesen zeitraubend.
Das bedeutet, daB Sie die Bilder, die von "DeluxePaint" abge-
speichert wurden, nicht direkt einlesen kdnnen. Versuchen Sije’s
ruhig mal, falls Sie die Mdoglichkeit haben. Von dem urspriing-
lichen Bild ist jedenfalls nicht mehr viel zu erkennen,

Bei Bildern der Aufldsungsstufe 320 * 200 ist die Sache nicht so
tragisch, denn Sie haben ja Graphicraft. Graphicraft entzerrt die
Bilder beim Einlesen und speichert sie in jedem Fall unkompri-
miert ab. Sie brauchen ein komprimiertes Bild also nur in
Graphicraft einzulesen und wieder auf Diskette zuriickzu-
speichern, das war alles. Das Bild kann dann von BASIC aus
eingelesen werden.

Aber Graphicraft kann nicht in hoéheren Aufldsungsstufen
arbeiten. Bilder im 640 * 200-Modus oder sogar im 640 * 400-
Modus werden von allen uns bekannten Grafikprogrammen
komprimiert gespeichert. Diese Bilder kénnen also von lhnen in
BASIC vorerst nicht verwendet werden.

Ein kleines Trostplaster: Dank der IFF-Standardisierung ist aber
jedes Grafikprogramm in der Lage, BASIC-Bilder beliebiger
Auflésungsstufen einzulesen. Darauf werden wir spiter noch mal
zuriickkommen.

4.4 Die groBle Tauschbirse - Laden und Speichern von
Bildern im Malprogramm

Damit ist eigentlich alles vorbereitet zur groflen Tauschaktion:
"DeluxePaint” tauscht Bilder mit unserem Malprogramm, unser
Malprogramm mit Graphicraft...

Nach den Vorarbeiten, die wir in den letzten beiden Kapiteln
geleistet haben, ist es auch nicht mehr schwer, die Programm-
teile fiir Laden und Speichern von IFF-Dateien in unser Mal-
programm aufzunehmen,
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Speichern Sie also bitte das Programm aus dem letzten Kapitel,
falls Sie’s noch nicht getan haben, und laden Sie das Mal-
programm.

In der 256K -Version des Malprogramms, die Sie im Anhang C
finden, stehen die Lade- und Speicher-Routinen dabei. Sie
sollten sich als Klein-Amiga-Besitzer aber trotzdem die
Erklirungen zu diesem Kapitel durchlesen.

Zuriick zu den Schritten, die die Besitzer von 512K-Amigas
ausfithren miissen.
Wir fuhren Schritt fitir Schritt die notwendigen Erginzungen
durch. Zuerst nehmen Sie bitte die folgenden beiden Zeilen im
'Projekt:’-Teil auf:

IF Menpunkt=4 THEN GOSUB Farbaus : GOSUB Musteraus : GOSUB Laden
IF Menpunkt=5 THEN GOSUB Farbaus : GOSUB Musteraus : GOSUB Speichern

Gehen Sie dann mit dem Cursor durchs Listing bis Sie hinter
dem Programmteil *Musteraus:.” angelangt sind. Dahinter geben
Sie bitte ein:

Laden:

MENU 2,0,0 : MENU 1,0,0

MENU OFF : MOUSE OFF

GOSUB Eingabename

WINDOW CLOSE 5

WINDOW 2

IF Nam$="" THEN EndelLaden

OPEN Nam$ FOR INPUT AS 1
Form$=INPUTS$(4,1)
Laenge=CVL(INPUT$(4,1))
IF INPUT$(4,1)<>"ILBM" THEN BEEP : GOTO Endeladen

Einlesen:
IF EOF(1) THEN Endeladen
Chunk$=INPUT$(4,1)
Laenge=CVL(INPUT$(4,1))
IF INT(Laenge/2)<>(Laenge/2) THEN Laenge=Laengef1
IF Chunk$="BMHD" THEN BMHeader
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IF Chunk$="CMAP" THEN ColorMap
IF Chunk$="BODY" THEN BodyMap
Dummy$=INPUT$(Laenge, 1)

GOTO Einlesen

BMHeader:
xd=CVICINPUT$(2,1))
IF xd>320 THEN BEEP : GOTO Endeladen
yd=CVI(INPUT$(2,1))
1IF yd>200 THEN BEEP : GOTO EndelLaden
Dunmy$=INPUT$(4,1)
Bitebn=ASC(INPUTS$(1,1))
Dummy$=INPUT$(11,1)
Adr=PEEKL(WINDOW(8)+4)+8
FOR x=0 TO Bitebn-1
Ebnadr(x)=PEEKL (Adr+4*x)
NEXT x
GOTO Einlesen

ColorMap:
FOR x=0 TO (Laenge/3)-1
r=ASCCINPUT$(1,1)) AND 240)/16
g=ASC(INPUT$(1,1)) AND 240)/16
b=ASC(INPUT$(1,1)) AND 240)/16
PALETTE x,r/16,9/16,b/16
Farben%(x,0)=r : Farben%(x,1)=g : Farben%(x,2)=b
NEXT x
IF INT(Laenge/3)<>(Laenge/3) THEN Dummy$=INPUT$(1,1)
GOTO Einlesen

BodyMap:
FOR y1=0 TO 199
FOR b=0 TO Bitebn-1

IF b<Farben THEN

FOR x1=0 TO 9
POKEL Ebnadr({b)+4*x1+40*y1,CVL(INPUT$(4,1))

NEXT x1

ELSE
Dummy$=1NPUT$(40,1)

END IF
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NEXT b
NEXT y1
GOTO Einlesen

Endel aden:
CLOSE 1
MENU ON : MOUSE ON
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
RETURN

Speichern:

MENU 2,0,0 : MENU 1,0,0

MENU OFF : MOUSE OFF

GOSUB Eingabename

WINDOW CLOSE 5

WINDOW 2

IF Nam$="* THEN EndeSpeichern

OPEN Nam$ FOR OUTPUT AS 1 LEN=FRE(0)-500
PRINT #1,"FORM";
PRINT #1,MKL$(156+8000*Farben);
PRINT #1,"1LBM";
PRINT #1,"“BMHD";MKL$(20);
PRINT #1,MK1$(320);MKI$(200);
PRINT #1,MKL$(0);
PRINT #1,CHR$(Farben);
PRINT #1,CHR$(0);MKI$(0);MKIS(0);
PRINT #1,CHR$C10);CHR$C11);
PRINT #1,MKI$(320);MK1$¢200);

PRINT #1,"CMAP";MKL$(96);

FOR x=0 TO 31
PRINT #1,CHR$(Farben$(x,0)*16);
PRINT #1,CHR$(Farben$(x,1)*16);
PRINT #1,CHR$(Farben$(x,2)*16);

NEXT x

PRINT #1,%BODY";MKL$(8000*Farben);

Adr=PEEKL(WINDOW(8)+4)+8

FOR x=0 TO Farben-1
Ebnadr(x)=PEEKL (Adr+4*x)
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NEXT x
FOR y1=0 TO 199
FOR b=0 TO Farben-1
FOR x1=0 TO ¢
PRINT #1,MKL$(PEEKL(Ebnadr(b)+4*x1+40*y1));
NEXT x1
NEXT b
PAdr=Ebnadr(0)+40*y1
POKE PAdr,PEEK(PAdr) AND 63
POKE PAdr+39,PEEK(PAdr+39) AND 252
NEXT y1

PRINT #1,"CAMG";MKL$(4);
PRINT #1,MKL$(16384);
CLOSE 1

EndeSpeichern:
MENU ON : MOUSE ON
MENU 1,0,1 = MENU 2,0,1
RETURN

Den Teil 'Laden:” kennen Sie schon groftenteils. Es ergaben sich
nur ein paar kleine Anderungen, um die Leseroutine an das
Malprogramm anzupassen. Im Teil °’BMHeader:’, der den
BMHD-Chunk liest, werden die AusmaBle der Grafik Qberprift
Ist das geladene Bild breiter als 320 oder héher als 200 Pixels,
bricht die Laderoutine ab, da das Bild nicht auf den Bildschirm
passen wiirde.

Von 'ColorMap:’ werden die eingelesenen RGB-Werte ins Feld
‘Farben%’ gebracht, damit das Malprogramm die Farben in
normaler Weise benutzen kann.

Die Schleifen im Programmteil *BodyMap:” sind fest auf die
Werte eines 320 * 200-Bilds abgestimmt, Bilder anderer Formate
liest das Programm ja sowieso nicht.

AuBlerdem missen wir auf die Anzahl der Bitebenen aufpassen:
Wenn das eingelesene Bild mehr Bitplanes hat, als der Screen,
den das Malprogramm benutzt, werden die Daten aus den {iber-
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zihligen Bitebenen in den 'Dummy$’ gepackt und weggeworfen.
Das Programm lidt nur soviele Bitebenen, wie in der Variablen
’Farben’ festgelegt ist. Das hat die Folge, da3 ehemals unter-
schiedliche Farben gleich sein konnen, aber das Bild in jedem
Fall geladen wird.

Mehr Neues gibt es im ’Speichern’-Unterprogramm. Dieser
Programmuteil schreibt das Bild im IFF-Format auf Diskette.

Der Anfang lduft nach gewohntem Muster ab: Die Pulldowns
werden abgeschaltet und ein Dateiname wird gelesen.

Dann 6ffnet das Programm eine Datei zum Schreiben. Aber was
soll denn LEN=FRE(0)-500 bedeuten? Wie Sie wissen, legt
AmigaBASIC fiir jede Datei einen Pufferspeicher an, wo die
Bytes erst gesammelt werden, bevor sie auf die Diskette
kommen. Dadurch 1483t sich viel Zeit sparen, denn am lingsten
dauert der Schreibvorgang im Diskettenlaufwerk. Normalerweise
ist der Puffer 128 Bytes lang. Je mehr Platz im Puffer ist, umso
schneller wird der Datenaustausch. Deshalb kénnen Sie beim
OPEN-Befehl die gewiinschte Pufferlinge angeben. Das
geschieht durch das Anhidngen von LEN=(Puffergr6fle) hinter
dem OPEN-Befehl. Ein Beispiel:

OPEN Nam$ FOR OUTPUT AS 1 LEN=1000
weist der Datei 1 einen Puffer von 1000 Bytes zu.

Der Haken bei der Sache ist, da3 Sie nicht unbegrenzt Speicher-
platz zur Verfiigung haben. Der Speicherbereich, in dem das
BASIC-Programm, seine Variablen und Felder sowie die Datei-
puffer liegen, ist beim 512K-Amiga nur 25 KBytes grof3. Ein
256K -Amiga bietet dafiir sogar nur 14 KBytes. Erinnern Sie
sich noch an die Einschaltmeldung beim Start von AmigaBASIC?
Da teilt Thnen der Amiga mit, wieviele Bytes fiir den BASIC-
Speicherbereich zur Verfiigung stehen.

Es gibt auch eine BASIC-Funktion, mit der Sie die Anzahl der
freien Bytes feststellen kénnen. Sie heif3it FRE(x). Geben Sie im
BASIC-Window ein:

? fre(0)
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Die Zahl, die Sie als Ergebnis erhalten, sagt Ihnen die Anzahl
der freien (engl.:. free, daher der Funktionsname) Bytes im
BASIC-Speicherbereich. Bei geladenem Malprogramm und 512K
RAM wird diese Zahl in der Gegend von 9000 liegen.

Steht hinter FRE in Klammern die Zahl 0, gibt AmigaBASIC
die freien Bytes im BASIC-Speicher an. Folgt dagegen in den
Klammern hinter FRE die Zahl ~1, erhalten Sie die freien Bytes
im ganzen System:

? fre(-1)

Diese Zahl wird gréfler sein, als das Ergebnis von FRE(0). Wie
grof3, k6nnen wir schlecht vorhersagen. Das hingt davon ab, was
sich im Hintergrund tut, wieviele Windows geodffnet sind, und
was sich alles im Speicher befindet. Bedenken Sie, daf3 im
Systemspeicher auch alle Grafik-Bitmaps Platz finden miissen.
Wenn Sie BASIC trotzdem etwas mehr Speicher génnen wollen:
Wir werden Thnen spiter zeigen, wie’s geht.

Jetzt ist der Ausdruck LEN=FRE(0)~500 nicht mehr so geheim-
nisvoll: Als Pufferspeicher wird der verfiijgbare Rest des BASIC-
Speichers verwendet. 500 Bytes behalten wir sicherheitshalber als
Reserve fiur Variablen, die noch auftreten kénnten und #hnli-
ches. Wenn Sie den BASIC-Speicher restlos verbrauchen und
dann auch nur noch 1 Byte bendtigen, meldet AmigaBASIC
einen "Out of memory"-Error.

Von dem kleinen Sicherheitsabschlag abgesehen, speichern wir
so immer in der hochstmoglichen Geschwindigkeit. Nach dem
SchlieSen der Datei wird der Pufferspeicher wieder freigegeben.

Die Datei ist gedffnet, wir kénnen unsere Daten auf den Weg
schicken.

Zuerst schreiben wir die Typ-Bezeichnung FORM in die Datei,
gefolgt von der Linge der Form. Die hingt ja wiederum von der
Anzahl der Bitebenen ab: Fur jede Bitebene brauchen wir 8000
Bytes. 156 Bytes nehmen die Farb- und Steuerdaten in
Anspruch. Der Gesamtspeicherbedarf ist also 156+8000*( Anzahl
der Bitebenen),
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Es folgt die Kennung ILBM (="Interleaved Bitmap", die
Kennung fiir Bilder).

Und dann geht schon der BMHD-Chunk los. Er ist (wie iiblich)
20 Bytes lang. Dort hinein kommen zuerst die Zahl 320 (Breite)
und die Zahl 200 (H6he), jeweils als 16-Bit-Zahl.

Daran schliefen sich vier 0-Bytes an (die Anfangskoordinaten
der Grafik). Das nichste Byte beinhaltet die Anzahl der Bit-
Ebenen. Und dann kommt wieder ein 0-Byte.

Die folgenden zwei Bytes kennzeichnen, ob die Grafikdaten im
BODY-Chunk komprimiert gespeichert sind oder nicht. Der
Wert 0 bedeutet, daB keine Kompression vorliegt. Programme,
die eine Entzerr-Routine beinhalten, brauchen diese Informa-
tion. Und nochmal zwei 0-Bytes. Diese Stellen werden in der
gegenwirtigen Version von IFF noch nicht genutzt, sie sind fiir
zukiinftige Erweiterungen vorgesehen.

Nun kommen zwei Werte: 10 und 11. Da IFF-Bilder in Zukunft
einmal auf verschiedenen Computern laufen sollen, geben diese
beiden Werte Auskunft dariiber, in welchem Verhiltnis die
Breite eines Pixels zu seiner HOhe steht. Das Seitenverhiltnis
kann ja bei verschiedenen Computern sehr unterschiedlich sein.
Beim Amiga betrigt es 10:11, deshalb: MKI$(10);MKI$(11).
Nochmal die Zahlen 320 und 200. Diesmal geben sie nicht die
Ausmafle des Bilds an, sondern die gewihlte Aufldsungsstufe.
Das waren 20 Bytes, der BMHD-Chunk ist voll.

Kommen wir zu den Farben. Das einfachste ist, grundsitzlich 32
Farbwerte abzuspeichern, egal wieviele Farben davon im Bild
wirklich verwendet werden. Wir schreiben also insgesamt 96 (32
mal 3) RGB-Werte aus dem °’Farben%’-Feld in den CMAP-
Chunk.

Sie erinnern sich: Mit Riicksicht auf zukiinftige Hardware-Ent-
wicklungen ermoglicht IFF die Angabe feinerer Farbabstufun-
gen, als sie der Amiga bietet. Deshalb muB3 jeder Farbwert mit
16 multipliziert werden.

Jetzt kommt der Hauptteil, der BODY-Chunk: Seine Linge
richtet sich nach der Anzahl der Bitebenen, pro Bitebene werden
8000 Bytes benotigt.
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Wir errechnen in Dbeiden Programmteilen (’Laden’ und
*Speichern:’) die Adressen der Bitebenen. Es ist ja nicht vorher-
zusagen, welche der beiden Routinen zuerst benutzt wird, aber
wir brauchen in jedem Fall die aktuellen Daten fiir das Feld
*Ebnadr’.

Dieselben Schleifen, die beim Einlesen die Werte in den
Speicher geschrieben haben, lesen sie jetzt mit PEEKL aus dem
Speicher und schreiben sie in die Datei.

Um wihrend des Speicherns eine optische Kontrolle zu bieten,
wie weit das Bild bereits gespeichert ist, haben wir die nichsten
drei Programmzeilen aufgenommen:

Die Variable 'PAdr’ errechnet fiir jeden Durchlauf die Adresse
des ersten Bytes in der aktuellen Bildzeile aus der ersten Bit-
ebene. In diesem Byte loschen wir die héchstwertigen beiden
Bits (mit AND 63) und POKEn den neuen Wert zuriick in die
Adresse. Dasselbe machen wir mit dem (39 Bytes entfernten)
letzten Byte der Bildzeile, dort werden die beiden nieder-
wertigen Bits geléscht (AND 252). Das Resultat: Der Window-
rahmen verschwindet von oben nach unten und zwar immer auf
Hohe der Zeile, die gerade abgespeichert wurde. So erkennen
Sie, wann das Programm mit dem Abspeichern fertig ist. Nach
dem Speichern wird der Rahmen beim ersten Klick mit der
Meniitaste der Maus wieder aufgebaut.

Zu guter Letzt speichern wir noch einen Chunk, den unser
eigenes Programm zwar gar nicht liest, der aber von Graphicraft
und manchen anderen Profis benétigt wird: Der CAMG-Chunk
(steht schlicht und einfach fiir: Commodore AMiGa) ist nur vier
Bytes grofl und beinhaltet eine 32-Bit-Zahl, die fiir Intuition
Informationen iiber die Grafik-Betriebsart liefert.

Ist auch der letzte Chunk gut auf den Weg zur Diskette
gebracht, kénnen wir die Datei schlieflen.

Das wars. Nun ist das Malprogramm IFF-kompatibel. Sie kénnen
Bilder laden und abspeichern, und so die Vorteile anderer
Grafikprogramme fiir Ihre BASIC-Bilder nutzen. Graphicraft
bietet IThnen die Moéglichkeit, Bildausschnitte zu kopieren, zu
vergréf3ern oder Hardcopies von Ihren Bildern zu drucken. Und
noch manches mehr.
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Dafiur hat unser BASIC-Malprogramm den Fullmuster-Editor,
der Thnen auch fir Graphicraft-Bilder gute Dienste leisten wird.
Auflerdem kann die mit vielen Amigas ausgelieferte Version 1.0
des Programms Graphicraft keine Kreise zeichnen, ein Mangel
der durch das BASIC-Malprogramm wieder ausgeglichen wird.

Sie sehen: Amiga hilt mehr von Miteinander als Gegeneinander.
Getreu diesem Motto wollen wir jetzt auch das Videotitel-
Programm in den illustren Kreis IFF- kompatxbler Programme
aufnehmen.

Zwischenspiel 4: Ein Programm speckt ab - die Anderungen am
Videotitel-Programm

Wie finden Sie das: Sie nehmen ein Bild, das mit Graphicraft
erstellt wurde, fiigen im Malprogramm ein paar Muster ein und
laden dieses Bild als Hintergrund in das Videotitel-Programm.
Davor liuft der Text ab und das bewegte Grafikobjekt schwebt
durch die Gegend. Das wire doch ganz reizvoll, oder?

Um das zu erreichen, miiBten Sie lediglich das Videotitel-
Programm um eine IFF-Leseroutine erweitern.

Es gibt nur ein Problem, an das Sie jetzt vielleicht nicht denken:
die Ausldsungsstufen. Wie Sie wissen, sind alle Graphicraft-
Bilder 320 * 200 Pixels groB. Unser Malprogramm arbeitet
ebenfalls nur in dieser Darstellung.

Sie erinnern sich aber vielleicht, daB das Videotitel-Programm
in der BASIC-Standardauflosung (640 * 200 Pixels) liuft. Die
IFF-Bilder wiren einfach zu klein. Was tun?

Die einfachste und sinnvollste Losung ist, das Videotitel-
Programm an die niedrige Aufldsung anzupassen. Viel muB3 da
sowieso nicht gedndert werden, in erster Linie geht es um die
Textdarstellung auf dem Bildschirm.

Die Folgen solcher Anderungen, nimlich die gréoBeren Buchsta-
ben, sind eigentlich eher von Vorteil: Breitere Schrift ist auf
einer Videoaufzeichnung einfacher zu lesen als die 60 Zeichen
pro Zeile der Workbench.
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In diesem Zwischenspiel wollen wir die notwendigen Umstellun-
gen am Videotitel-Programm gemeinsam durchfiihren.

Laden Sie dazu bitte Ihr Videotitel-Programm, das sich in der
gleichnamigen Schublade auf der BASICDisk befinden miifite.

Wenn Sie wihrend der folgenden Arbeiten das Programm
abspeichern, verwenden Sie bitte einen neuen Namen, damit
Thnen beide Versionen des Videotitel-Programms erhalten
bleiben.

Wir zeigen Thnen alle Stellen, an denen etwas gedndert werden
mufl. Beginnen wir am  Programmanfang. Im  Teil
'Vorbereitungen:’ 16schen Sie bitte die IF...THEN-Bedingung vor
der SCREEN-Anweisung. Wihrend wir in der alten Version nur
dann einen neuen Screen erdffneten, wenn mehr als 2 Bitebenen
gefragt waren, brauchen wir in der neuen Version in jedem Fall
einen.

Die Angaben beim SCREEN-Befehl werden auf 320 * 200 Pixels
umgeschrieben. Nach allen Anderungen sieht die fiinfte Zeile in
'Vorbereitungen:” dann so aus: '

Vorher:

IF Farben>2 THEN SCREEN 2,640,200,Farben,2 : WINDOW 2,"Videotitel",,h28,2
Nachher:

SCREEN 2,320,200,Farben,1 : WINDOW 2,"Videotitel",,28,2

Die Klein-Amiga-Anwender (Sie wissen schon: Die mit den
256K RAM...) geben bitte einen etwas modifizierten WINDOW-

Befehl ein: WINDOW 1,"Videotitel",,0,2. Auflerdem werden sie
gebeten, nicht mehr als drei Bitebenen anzugeben.
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Und schon geht’s wieder fiir alle weiter:
Eine Zeile darunter stehen eine Reihe DIM-Anweisungen. Das
’Farbfeld’ sollte auf die hochstmdogliche Farbenzahl vorbereitet
werden. Andern Sie bitte die Angabe Farbfeld(d,3) in
Farbfeld(31,3):
Vorher:

DIM Text$(d),Farbfeld(d,3),Beweg(d),Geschw(d)
Nachher:

DIM Text$(d),Farbfeld(31,3),Beweg(d),Geschw(d)
Nach dieser unscheinbaren Anderung sind wir im Teil
>Vorbereitungen:” auch schon fertig mit unseren Bauarbeiten.
Kommen wir zum ’Anfang.’
Vorher:

PRINT "Videotitel-Programm ¥;
Nachher:

PRINT Wideotitel-Programm *
Der Strichpunkt hintendran ist weg, das ist alles. So erzeugen
wir einen Zeilenvorschub zwischen "Videotitel-Programm" und

Threm Namen. Anderenfalls verschwindet ein Teil der Uber-
schrift nidmlich hinter dem rechten Bildschirmrand.
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Jetzt kommt ein lingeres, dnderungsfreies Stiick. Erst wieder zu
Beginn der Teils *ObjEinlesen:’ gibt es eine Kleinigkeit zu tun:

Vorher:

PRINT “Bitte geben Sie den Namen des Objekts ein."”
Nachher:

PRINT "Bitte geben Sie" : PRINT "den Namen des Objekts ein.®
Auch hier ist unser einziges Bestreben, aus dem zu langen Ein-
zeiler einen passenden Zweizeiler zu machen. Dasselbe fallt auch
am Beginn von Bewegen:’ an, sogar gleich doppelt:

Vorher:

PRINT "Legen Sie bitte die Ausgangsposition fest."
PRINT “Bewegen Sie das Objekt mit den Cursortasten."

Nachher:

PRINT "Legen Sie bitte die" : PRINT "Ausgangsposition fest."
PRINT “Bewegen Sie das Objekt" : PRINT "mit den Cursortasten."

Auch ein Stiick weiter unten, im Programmteil 'Zieldef:’ gilt es
wieder, eine Zeile zu verhackstiicken:

Vorher:
PRINT "Bitte bewegen Sie das Objekt zum"Ziel". Zielpunkt."
Nachher:

PRINT "Bitte bewegen Sie das Objekt" : PRINT “zum'Ziel®. Zielpunkt."
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Bevor Sie das Gefithl haben, wir wiirden Sie vollig unterfordern,
kommt jetzt mal ein etwas gréfBerer Teil. Die Bildschirm-
darstellung in *Farben:’ mufl auf den verringerten Platz und die
erhohte Farbanzahl vorbereitet werden:

Yorher:

Farben:
FOR x=0 TO Maxfarbe
COLOR -(x=0),x
LOCATE 5,(x*4) + 1
PRINT x;CHR$(32);CHR$(32)
NEXT x

Nachher:

Farben:
FOR x=0 TO Maxfarbe
IF (x/8)=INT(8) THEN PRINT
COLOR -(x=0),x
PRINT x;
IF x<10 THEN PRINT CHR$(32);
NEXT x

Die Sache ist eigentlich ganz einfach. IF (x/8)=INT(8)...
bedeutet: Wenn x ein ganzes Vielfaches von 8 ist (also: 8, 16
oder 24), soll ein Zeilenvorschub erfolgen, ansonsten werden die
Farbfelder nebeneinander gedruckt.

Und IF x<10 THEN ... bewirkt, daf3 die Felder der Zahlen 0 bis
9 um eine Leerstelle erweitert werden, weil die gedruckten
Zahlen ja nur einstellig sind. Ab 10 sind die Zahlen zweistellig.
(Logisch! Wer’s nichts glaubt, darf alle Zahlen von 0 bis 99 auf
einen Zettel schreiben und dann die Stellen nachzihlen...)
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Im nichsten Teil *Farbaenderung:” gibt es wieder einen Satz, der
sich auseinandergelebt hat:

Vorher:

PRINT "Welche Farbe soll geaendert werden?"
Nachher:

PRINT “"Welche Farbe" : ?"soll geaendert werden?"

Die Anderungen, die wir im Teil 'RGBRegler:’ durchzufiithren
haben, dienen alle wieder der Anpassung auf den kleineren
Textbildschirm. Die Regler fiir R, G und B und die zugehorigen
Erkldrungen missen auf zwei Zeilen verteilt werden:

Vorher:

LOCATE 10,1 : PRINT “Rot:  <7>=- <8>=+ !;Fuell$
LOCATE 10,20+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 11,1 : PRINT “Gruen: <4>=- <5>=+ ":Fuell$
LOCATE 11,20+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 12,1 : PRINT “Blau: <1>=- <2>=+ ".Fuell$
LOCATE 12,20+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 13,1 : PRINT " <0>=Farbe o.k."

Nachher:

LOCATE 11,1 : PRINT "Rot: <7>=- <8>=+ " : PRINT Fuell$
LOCATE 12,1+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 13,1 : PRINT "Gruen: <&4>=- <5>=+ " ; PRINT Fuell$
LOCATE 14,1+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 15,1 : PRINT "Blau: <1>=- <2>=+ " : PRINT Fuell$
LOCATE 16,1+r : PRINT CHR$(124);

LOCATE 17,1 : PRINT ¥ <0>=Farbe o.k."

Na, haben Sie die 13 kleinen Unterschiede gefunden? Es liegt
wirklich nicht in unserer Absicht, IThnen irgendwelche Ritsel
aufzugeben, aber in diesem Fall sollten Sie wirklich genau
vergleichen:
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Erstens rutschen die LOCATE-Zeilen um 1 nach unten und
werden nun durchgehend numeriert. Zweitens werden die
LOCATE-Spalten von 20+r auf 14r geiindert. Drittens und
letztens wird der 'Fuell$’ am Ende der Zeilen mit einem eigenen
PRINT-Befehl versehen.
Die nichste Etappe ist wieder ein Stiick entfernt. In den Teilen
’Farbeingabe:’ und ’Schleife3:” misssen wir mit der LOCATE-
Zeile nach unten ausweichen.
Vorher:

LOCATE 14,1
Nachher:

LOCATE 19,1

Achtung: Die letzte Korrektur mufl3 an zwei, kurz hintereinander
folgenden Stellen ausgefithrt werden!

Beim ’Countdown:’ gibt es wieder eine kleine Verschiebung,
diesmal innerhalb der Zeile auf eine kleinere Spaltennummer.

Yorher:
LOCATE 10,28 : PRINT ¢
Nachher:

LOCATE 10,15 : PRINT ¢
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Die Zeilenbreite, die vom WIDTH-Befehl festgelegt wird, muf}
im Teil WiedergStart:” verringert werden: Von 60 auf 32.

Vorher:

WITDH 60
Nachher:

WIDTH 32
Auch die Berechungsformeln fir die Textzentrierung milssen wir
auf die neue Zeilenbreite anpassen. Andern Sie auch hier den
Wert 60 in 32:
Vorher:

Text$=LEFT$(Textd(x),60)
h=INT((60-LEN(Text$))-2)+2

Nachbher:

Text$=LEFT$(Text$(x),32)
h=INT((32-LEN(Text$))-2)+2

Tja. Das war unsere kleine Anleitung: "Wie bastle ich mir ein
IFF-kompatibles Videoprogramm". Durch unsere Arbeiten liuft
das Programm jetzt im 320 * 200-Pixel-Modus. Probieren Sie
die einzelnen Funktionen bitte aus, damit Sie den neuen Bild-
schirmaufbau kennenlernen und eventuelle Eintippfehler finden.

Vergessen Sie nicht, das Programm unter neuem Namen abzu-
speichern.

Wenn alles erledigt ist, diirfen wir Sie ins niichste Kapitel bitten,
wo der IFF-Teil dazukommt.
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4.5 Action! - Einlesen von Bildern im Videotitel-Programm

Auch das Videotitel-Programm braucht also eine IFF-Lese-
routine. Wir wollen lhnen ersparen, das weitgehend gleiche
Programm zum dritten Mal abzutippen. Deshalb benutzen wir
ein paar Tricks, die wir bei der Arbeit mit Peripheriegeriten
kennengelernt haben,

Das Videotitel-Programm haben Sie ja sicher schon lingst
abgespeichert, bitte laden Sie jetzt das Malprogramm. Bedenken
Sie, daB Sie dafiir vorher wahrscheinlich mit CHDIR das
aktuelle Inhaltsverzeichnis wechseln miissen.

Im Malprogramm haben wir eine Routine, die Bilder mit
320 * 200 Pixels einliest. Mit wenigen kleinen Anderungen
kénnen wir die Routine ins Videotitel-Programm {ibernehmen.
Die folgende Zeile im BASIC-Window eingegeben speichert den
Einleseteil auf der RAM-Disk als ASCII-Datei ab:

list Laden-Endeladen,¥ram:iff.lesen"

Alle Zeilen zwischen den Labels ’'Laden:’ und ’EndeLaden:’
werden als Datei "iff.lesen" abgespeichert. Léschen Sie danach
das Malprogramm mit NEW und laden Sie wieder die neue
Version des Videotitel-Programms.

Die IFF-Leseroutine hingen wir jetzt einfach hinten an:

merge "ram:iff.lesen"
Und schon haben wir das Rohmaterial komplett. Jetzt gibt es
nur noch Feinarbeiten: Die neue Routine muf3 in das Programm
eingebunden werden. Zuerst génnen wir dem Bilder-Einlesen
einen eigenen Meniipunkt. Nehmen Sie ihn im Teil *Auswahl’
unterhalb von Punkt 5 auf:

PRINT "6 Hintergrundbild festlegen"
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Was wir so groBartig auf dem Bildschirm ankiindigen, muf} der
Benutzer natiirlich auch auswiéhlen konnen. Deshalb fiihren Sie
bitte im Programmteil *Abfrage:” folgende Anderungen durch:
Yorher:

IF a$<"1" OR a$>"5" THEN BEEP : GOTO Abfrage
Nachher:

IF a$<"1" OR a$>"&" THEN BEEP : GOTO Abfrage
Die Nummer der hochsten erlaubten Eingabe ist 6, nicht mehr 5.
Wenige Zeilen spiter, in die Serie von IF.. THEN-Abfragen
fiilgen wir den Aufruf fiir den neuen Programmteil ein:

IF a$="6" THEN BildVorbereiten
Da eine neue Zeile dazugekommen ist, miissen Sie die Eingabe-
zeile um 1 nach unten versetzen: Andern Sie im Teil *Abfrage:’
die Zeilenangabe der LOCATE-Anweisung:
Vorher:

LOCATE 10,1
Nachher:

LOCATE 11,1

Den neuen Teil ’'BildVorbereiten:’ schreiben wir zwischen den
Teilen *GeschwBerechnen:” und ’Laden:’ ins Programm:

Bildvorbereiten:
CLS
PRINT "Soll als Hintergrund eine"
PRINT "Grafik geladen werden? (J/N)%
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Schleife5:
LOCATE 2,29 : INPUT Antw$
IF UCASE$(Antw$)="N" THEN IFF=0 : CLS : GOTO Anfang
IF UCASE$(Antw$)="J% THEN I1FF=1 : GOTO EingabeName
GOTO Schleife5

EingabeName:
PRINT
PRINT "Bitte geben Sie den Namen ein:"
INPUT Nam$
PRINT
PRINT "Soll die Farbtabelle von"
PRINT Nam$
PRINT ‘verwendet werden? (J/N)";
Schleifes:
LOCATE 9,24 : INPUT Antw$
IF UCASE$(Antw$)="N" THEN IFFTab=0 : CLS : GOTO Anfang
IF UCASES$(Antw$)="J" THEN 1FFTab=1 : CLS : GOTO Anfang
GOTO Schleifeb

Im Programmteil *BildVorbereiten:’ fragt der Amiga zuerst, ob
bei der Titelwiedergabe eine Hintergrundgrafik geladen werden
soll oder nicht. So kénnen Sie ausprobieren, wie sich die Grafik
macht und sie bei Nichtgefallen auch wieder abschalten. Wir
vermuten aber stark, daf3 Sie auf die tollen Moglichkeiten der
Hintergrundgestaltung gar nicht mehr verzichten wollen, wenn
Sie die ersten Ergebnisse gesehen haben.

Sie kénnen die Frage mit "J" oder "N" beantworten. Alle anderen
Eingaben fithren zuriick zur Eingabeschleife. Die Variable 'IFF’
gibt spiter im Programm Auskunft dariiber, ob eine IFF-Grafik
geladen werden soll (IFF=1) oder nicht (IFF=0).

Der Programmteil 'EingabeName:’ fragt nach dem Namen der
Grafik, der in "Nam$’ gespeichert wird und stellt die Frage, ob
die Farbtabelle der gewiinschten Grafik (die Farben aus dem
CMAP-Chunk) verwendet werden soll oder nicht.

Dahinter steckt folgendes: Der Text und die Grafik miissen mit
denselben Farben auskommen. Vielleicht legen Sie ja mehr Wert
auf die Text- und Hintergrundfarben als auf die farblich rich-
tige Darstellung der Grafik. In diesem Fall kénnen Sie auf die
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letzte Frage mit "N" antworten. Dann verwendet das Programm
bei der Wiedergabe die Farbtabelle, die Sie im Videotitel-
progrmm selbst festgelegt haben. Dadurch wird die Hinter-
grundgrafik natiirlich in vollig falschen Farben dargestellt. In
der Praxis miissen Sie sich wohl fiir Kompromisse entscheiden.
Die Variable 'IFFTab’ hilft dem Programm, sich Thre Entschei-
dung zu merken.

Jetzt miissen wir uns noch um das ’Laden’-Unterprogramm
kiitmmern. Wir wollen Thnen bei dieser Gelegenheit eine neue
Moglichkeit zeigen, Unterprogramme an bestehende Programme
anzuhingen.

Bei der bisherigen Methode, wo wir die neuen Programmteile
einfach mit GOTO oder GOSUB ausfithren lassen, kann nimlich
ein Problem auftreten:

In unserem IFF-Ladeprogramm verwenden wir ziemlich viele
Variablen. Dieselben Variablen kdnnten aber auch im Haupt-
programm benétigt werden. Zwar ist die Wahrscheinlichkeit, daf3
in einem Ihrer Programme Variablennamen wie ’'Form$’,
’Laenge’ oder *’Chunk$’ vorkommen, gering, aber wie steht’s mit
’x” und ’y’? Wo doch ’x’ und 'y’ sowieso so eine Art Dick und
Doof der Mathematik sind. (Das ist ibrigens unser einziger, aber
sehr beliebter Standardwitz in jedem Buch...) Stellen Sie sich
vor, in Threm Programm hat ’x’ den Wert 3000. Es handelt sich
beispielsweise um ein Spielprogramm, und ’x’ ist die Anzahl der
Punkte, die Sie schon erreicht haben. Jetzt laden Sie eine neue
Hintergrundgrafik und das Programm kehrt aus dem Lade-Teil
zuriick. Die Variable ’'x* wird als Zihlvariable im *ColorMap:’-
Teil benutzt und hat nach der Riickkehr den Wert 31. Sehr
schnell hitten Sie eine ganze Menge Punkte verloren. Das mag
noch kein Beinbruch sein, aber was passiert, wenn ’x’ Teil einer
wichtigen Berechnung ist? Sie sehen: Die Verwendung gleicher
Variablen in Haupt- und Unterprogramm kann sehr unange-
nehme Folgen haben. Eine LOsung wire, in lhren Unter-
programmen nur exotische Variablennamen zu verwenden, aber
eine absolute Sicherheit bietet selbst das nicht.

Abhilfe schafft der Befehl SUB..STATIC. Mit ihm wird ein
spezieller Typ von Unterprogrammen eingeleitet. Wir wollen
diesen Typ ab jetzt SUB-Programme nennen. (Obwohl "SUB-
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Programm" und "Unterprogramm" streng genommen dasselbe
bedeutet.)

SUB-Programme unterscheiden sich von den gewohnten Unter-
programmen durch ihre Variablenverwaltung: In SUB-
Programmen werden sogenannte lokale Variablen verwendet. Das
heif3t, alle Variablen innerhalb dieses Programmteils haben
eigene Werte, die mit den Variablen des Hauptprogramms nichts
zu tun haben. Wenn es im SUB-Programm eine Variable *x’ gibt,
und im Hauptprogramm eine gleichnamige Variable, beeinflus-
sen sich die Werte iiberhaupt nicht.

Sie kénnen im Hauptprogramm den Wert von ’x’ 4ndern, der
Wert ’x’ im SUB-Programm bleibt unverindert und umgekehrt.
Mbéglich wird das dadurch, daBl das SUB-Programm einen
eigenen Speicherbereich fir seine Variablen anlegt. Wenn
AmigaBASIC aus dem SUB-Teil ins Hauptprogramm springt und
spiter wieder ins SUB-Programm zuriickkehrt, wird es dort
dieselben Variableninhalte wie beim letzten Mal vorfinden.

Auf diese Eigenschaft weist das Wort STATIC hin, das zum
Befehl SUB dazugehort ("Static" heif3t "statisch, unverindert").

Nun ein paar Worte zur Programmierung von SUB-Programmen.
Zwischen SUB und STATIC steht der Name der Routine. Zum
Beispiel:

SUB Umrechnen STATIC

Diese Zeile gehort nicht zum Videotitel-Programm, sie ist nur
als Beispiel gedacht. Am Ende der Routine muBl der Befehl
END SUB stehen. SUB-Programme kénnen an jeder beliebigen
Stelle im Programm stehen. Durch die Umklammerung mit
SUB..STATIC und END SUB erkennt AmigaBASIC, daB3 der
Teil nicht zum Hauptprogramm gehort. Die Routine wird selbst
dann nicht abgearbeitet, wenn Sie mitten im Programm steht. Im
folgenden Beispiel werden nur die erste und die letzte
Programmzeile ausgefihrt:
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x=100

SUB Umrechnen STATIC
x=40
=x*100+3
PRINT "Hallol"

END SUB

PRINT x

Auch diese Zeilen sollten Sie nicht abtippen, sie gehdren noch
nicht zum Videotitel-Programm.

Bei der Programmierung von SUB-Programmen gibt es einige
Regeln zu beachten: Sie diirfen zum Beispiel innerhalb einer
SUB/END SUB-Klammer keine weitere SUB-Routine defi-
nieren. Das Folgende ist also verboten:

SUB Test STATIC
SUB Test2 STATIC
PRINT "Test2"
END SUB
PRINT "Test®
END SUB

Die Zeilen oben erzeugen einen "Tried to declare SUB within a
SUB"-Error. Also auf Deutsch: "Sie haben versucht, ein SUB-
Programm innerhalb eines SUB-Programms zu definieren. Das
geht aber nicht. Mit freundlichen Griflen, Amiga Fehler~
abteilung."

Wenn zwei gleichnamige SUB-Programme vorkommen, gibt es
einen "SUB already defined"-Error ("SUB-Programm bereits
definiert.").

Wenn Sie STATIC hinter SUB vergessen, meldet der Amiga:
"Missing STATIC in SUB statement". Also: "STATIC fehlt im
SUB-Befehl."

Und auch das END SUB ist unbedingt noétig. Wenn Sie’s
vergessen, erinnert Sie AmigaBASIC mit: "SUB without END
SUB" - SUB ohne END SUB.
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Wenn aber alles stimmt mit so einer SUB-Routine, wie ruft man
sie dann auf? Dazu gibt es den Befehl CALL. Zum Beispiel:

CALL Umrechnen
Wenn es keine Verwechslungen geben kann, diirfen Sie das
CALL sogar weglassen und einfach den Namen der SUB-
Routine angeben:

Umrechnen

Sie werden sicher fragen: "Wann koénnen denn Verwechslungen
auftreten?" Wir wollen Ihnen ein paar Beispiele zeigen, die alle
wieder nicht zum Videotitel-Programm gehoéren. Aber keine
Sorge, lange dauert’s nicht mehr, dann wenden wir unsere neuen
Kenntnisse zum Bilder-Einlesen an.

FOR x=1 TO 10 : Umrechnen : NEXT x
Diese Zeile ist eindeutig. Innerhalb der FOR..NEXT-Schleife
wird das SUB-Programm ‘*Umrechnen’ aufgerufen. Nicht ein-
deutig ist der n#chste Fall:

Umrechnen: PRINT x
Ist *Umrechnen’ ein SUB-Aufruf gefolgt von einem einem
Doppelpunkt oder ein Label, das zum PRINT-Befehl gehért? In
diesem Fall entscheidet sich AmigaBASIC fiir das Label. Zur
Klarstellung ist ein CALL noétig. Also:

CALL Umrechnen: PRINT x
Gleich ein dhnlicher Fall:

IF x=10 THEN Umrechnen

Ist 'Umrechnen’ ein Label, zu dem verzweigt werden soll oder
ein SUB-Programm? Auch hier ist CALL zwingend, also:

IF x=10 THEN CALL Umrechnen
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Jetzt sind die wichtigsten Fragen geklirt, also machen nun
endlich am Videotitel-Programm weiter: Aus der °’Laden:’-
Routine wollen wir ein SUB-Programm machen. Bei dieser
Gelegenheit fihren wir auch gleich die anderen nétigen
Anderungen an der IFF-Leseroutine aus.

Machen Sie zunichst aus dem Label *Laden:’ die Zeile:
SUB Laden STATIC

Und das gehdrt jetzt endlich mal wieder zum Videotitel-
Programm! Also vergessen Sie nicht, es einzugeben. Ldschen Sie
dann bitte den Programmteil bis zur Zeile

IF Nam$="" THEN Endeladen

Also die ersten 4 Zeilen der SUB-Routine 'Laden’. An ihre
Stelle mufl etwas Neues. Vielleicht haben Sie sich dariiber auch
schon Gedanken gemacht: Wenn die SUB-Routine ihre eigenen
Variablen verwendet und die Variablen des Hauptprogramms
iiberhaupt nicht zur Kenntnis nimmt, was soll man dann tun,
wenn man einzelne Werte aus dem Hauptprogramm unbedingt
braucht?

Wir brauchen zum Beispiel zum Laden von IFF-Bildern drin-
gend die Anzahl der Bitebenen aus der Variablen °Farben’,
aullerdem das Feld ’Farbfeld’, um dort die Farbwerte abzuspei-
chern, die Variable *IFFTab’, damit wir wissen, wie es die Lese-
routine mit der Farbtabelle halten soll, und last not least den
Dateinamen *Nam$’. Was tun?

Glicklicherweise haben die Entwickler von AmigaBASIC
genauso weit gedacht und fiir uns einen Befehl vorgesehen:
SHARED. Figen Sie bitte direkt unter der SUB...STATIC-
Anweisung die nichste Zeile ein:

SHARED Farben, Farbfeld(), IFFTab,Nam$
Das englische Wort "to share" hei3t "aufteilen, sich beteiligen".

Das Hauptprogramm und das SUB-Programm teilen sich die
angegebenen Variablen. Das heif3t, sie benutzen sie gemeinsam.



Laden und Speichern von Grafiken 415

Sie koénnen beim SHARED-Befehl die Variablen und Felder
angeben, die in beiden Programmteilen denselben Wert haben.
Wie Sie oben sehen, miissen Sie hinter dem Namen eines Daten-
felds ein leeres Klammernpaar angeben. Damit unterscheiden Sie
Feldnamen von Variablennamen.

Und schon sind alle Probleme gelost.

Die niachsten Anderungen gibt es erst wieder im 'ColorMap:’-
Teil. So sieht der Teil vorher aus:

ColorMap:
FOR x=0 TO (Laenge/3)-1
r=(ASCCINPUT$(1,1)) AND 240)/16
g=(ASCCINPUT$(1,1)) AND 240)/16
b=(ASCCINPUTS(1,1)) AND 240)/16
PALETTE x,r/16,9/16,b/16
Farben%(x,0)=r : Farben%(x,1)=g : Farben%(x,2)=b
NEXT x
IF INT(Laenge/3)<>(Laenge/3) THEN Dummy$=INPUT$(1,1)
GOTO Einlesen

Und so nachher:

ColorMap:
FOR x=0 TO (Laenge/3)-1
r=(ASCCINPUT$(1,1)) AND 240)/16
9=(ASCCINPUTS(1,1)) AND 240)/16
b=(ASCCINPUT$(1,1)) AND 240)/16
IF IFFTab=1 THEN
PALETTE x,r/16,9/16,b/16
Farbfeld(x,1)=r : Farbfeld(x,2)=g : Farbfeld(x,3)=b
END IF
NEXT x
IF INT(Laenge/3)<>(Laenge/3) THEN Dummy$=INPUT$(1,1)
GOTO Einlesen

Es dreht sich also nur um zwei Dinge: Eine IF..THEN-
Bedingung muf} eingefiigt werden: Nur wenn ’IFFTab’ den Wert
1 hat, sollen die gelesenen Farben wirklich {ibernommen werden.
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Und das Feld 'Farben%’ aus dem Malprogramm machen wir im
Videotitel-Programm zum Feld *Farbfeld’. Die zweite Dimension
des Felds wird aulerdem um eins nach oben verschoben. Der
Rot-Wert der Farbe °’x’ steht in ’Farben%(x,0)’, aber in
’Farbfeld(x,1)’. Dasselbe gilt fiir Grin (von 1 auf 2) und fir
Blau (von 2 auf 3). Das war hier auch schon alles.

Die letzte Anderung: Der Teil 'EndeLaden:’ wird deutlich
verkiirzt, er besteht jetzt nur noch aus zwei Zeilen:

EndeLaden:
CLOSE 1
END SUB

Wir haben es fast geschafft. Die IFF-Leseroutine ist an das
Videotitel-Programm angepaflt und umgekehrt. Wir miissen blof
noch einen Aufruf im Hauptprogramm unterbringen. Bewegen
Sie dazu den Cursor zum Programmteil *WiedergStart:” und fiigen
Sie den CALL-Befehl ein:

WiedergStart:
WIDTH 32
COLOR Textfa,Hintgr : CLS
COLOR Textfa,Texthi
IF IFF=1 THEN CALL Laden
FOR x=1 TO Zeilen

Damit haben Sie das Einlesen von Hintergrundbildern fest ein-
gebaut. Vergessen Sie bitte nicht, das Programm gleich auf
Diskette abzuspeichern.

Die Bedienung des neuen Programmteils ist nicht schwer: Wihlen
Sie den Menipunkt 6 in der Auswahl, wenn Sie ein Hinter-
grundbild verwenden wollen, oder um das Laden wieder abzu-
schalten. Dort kénnen Sie den Dateinamen eingeben und fest-
legen, ob die gerade eingestellten Farben oder die Farben aus
der IFF-Datei verwendet werden sollen.
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Nach dem Countdown und vor der Darstellung von Text und
Bewegung wird dann bei der Wiedergabe das Bild geladen. Noch
ein Hinweis: Beim Laden wird ja wieder der Windowrahmen
geloscht. Fiir Videotitel ist das gar nicht so schlecht. Soliten Sie
aber doch lieber im vertrauten Rahmen bleiben wollen, geniigt
ein Klick mit der Meniitaste der Maus.

Ubrigens, zur Maus noch ein Tip: Wissen Sie, wie Sie ein
zweites, voll bewegliches Grafikobjekt fiir Ihren Videotitel ver-
wenden koénnen? Definieren Sie einfach mit Preferences den
Mauscursor um und steuern Sie das zweite Objekt wihrend der
Aufnahme mit der Maus.

Jetzt wiinschen wir Thnen viel Spafl und hoffentlich gelungene
Videotitel. Ein letztes Bonbon fiir die Freunde des Videotitel-
Programms haben wir noch. Was das ist, sehen Sie im nichsten
Kapitel. Wenn Sie jetzt ein bifichen neugierig sind: Genau das
haben wir beabsichtigt.

4.6 Und noch ’ne Idee - Laden und Speichern von Titel-
sequenzen

Wenn Ihnen ein Titel, den Sie mit unserem Programm erzeugt
haben, besonders gut gefillt, finden Sie es wahrscheinlich 4drger-
lich, daB Sie die einzelnen Parameter immer wieder eingeben
missen. Warum nicht einfach alle Daten auf Diskette abspei-
chern und bei Bedarf wieder laden?

Genau dafiir stellen wir Ihnen jetzt die ndétigen Erweiterungen
vor. Sie sehen: Auch aus dem Videotitel-Programm wird mehr
und mehr ein komfortables und leistungsfihiges Programm.
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Die folgenden Teile geben Sie bitte am bisherigen Ende des
Videotitel-Programms ein:

TitelSpeichern:
CLS : PRINT “Bitte Dateinamen eingeben:"
INPUT DatName$
OPEN DatName$ FOR OUTPUT AS 1
PRINT #1,Zeilen : REM Anzahl Textzeilen
FOR x=1 TO Zeilen
WRITE #1,Text$(x)

NEXT x

PRINT #1,Eingel ' Objekt eingelesen?
WRITE #1,0bjname$ ! Dateiname

PRINT #1,Beweg(0) ' Anzahl Bewegungsdaten

FOR x=1 TO Beweg(0)
PRINT #1,Beweg(x)

NEXT x
PRINT #1,Farben ' Anzahl Bitebenen
FOR x=0 TO 31 ' 32 Farben in IFF-Speicherung

PRINT #1,CHRS(Farbfeld(x,1)*16);
PRINT #1,CHR$(Farbfeld(x,2)*16);
PRINT #1,CHR$(Farbfeld(x,3)*16);
NEXT Xx
PRINT #1,Hintgr ' Schriftfarben etc.
PRINT #1,Textfa
PRINT #1,Texthi

PRINT #1,IFF ' Hintergrundbild?
PRINT #1,1FFTab ' Farben lbernehmen?
WRITE #1,Nam$ ! Dateiname

CLOSE 1

CLS

GOTO Anfang
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TitelLesen:

CLS : PRINT "Bitte Dateinamen eingeben:"
INPUT DatName$
OPEN DatName$ FOR INPUT AS 1

INPUT #1,Zeilen

FOR x=1 TO Zeilen

INPUT #1,Text$(x)
NEXT x

INPUT #1,Eingel
INPUT #1,0bjname$

IF Eingel=1 THEN
OPEN Objname$ FOR INPUT AS 2
OBJECT.SHAPE 1,INPUT$(LOF(2),2)
CLOSE 2
END IF

INPUT #1,Beweg(0)
FOR x=1 TO Beweg(0)

INPUT #1,Beweg(x)
NEXT x

INPUT #1,Farbent

IF Farbenl<=Farben THEN FarbenzFarben1

CCMaxfarbe=(2"Farben)-1

FOR x=0 TO 31
r=CASCCINPUTS(1,1) AND 240)/16
g=(ASCC(INPUT$(1,1) AND 240)/16
b=(ASCCINPUTS(1,1) AND 240)/16
PALETTE x,r/16,9/16,b/16
Farbfeld(x,1)=r : Farbfeld(x,2)=g : Farbfeld(x,3)=b

NEXT x

INPUT #1,Hintgr

INPUT #1,Textfa

INPUT #1,Texthi
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INPUT #1,1FF
INPUT #1,1FFTab
INPUT #1,Nam$
CLOSE 1
cLS
GOTO Anfang

Die einzelnen Funktionen beim Schreiben und Lesen kennen Sie
mittlerweile so gut, daf3 wir uns grof3e Erklirungen sicher sparen
konnen.

Einige Hinweise auf Punkte, wo vielleicht doch Unklarheiten
auftreten:

Wir verwenden wir fir die Speicherung der Farben dieselbe
Schreibweise wie beim IFF-Format, weil sie die platzsparendste
ist. Die erzeugte Datei ist natiirlich trotzdem nicht IFF-kompa-
tibel.

Der WRITE-Befehl verhindert Probleme, die durch Kommas in
Strings entstehen koénnten.

Wihrend des Einlesens der Titeldatei werden die Daten des
Grafikobjekts direkt gelesen, sobald der Dateiname bekannt ist.
OBJECT.SHAPE weist die Definition dem Objekt Nummer 1 zu.

Stehen in der Titeldatei mehr Bitebenen, als vom Programm
erlaubt, verwendet das Videotitel-Programm nur die erlaubte
Anzahl. Die Variable Farbenl’ liest den Wert aus der Datei. Ist
'Farbenl’ kleiner oder gleich dem Wert von *Farben’, iibernimmt
die Leseroutine die neue Anzahl in die Variable *Farben’.

Soweit alles klar? Wie bitte? Ach so, stimmt ja: Den REM-
Befehl kennen Sie ja auch noch nicht. Ihn haben wir in
TitelSpeichern:’ eingesetzt, um Ihnen eine weitere Verstindnis-
hilfe zu bieten.

REM hat in AmigaBASIC ausnahmsweise nichts mit Strahlen-
belastung und Tschernobyl zu tun. Es kommt vielmehr vom
englischen Wort "Remark" und bedeutet "Anmerkung". Sie
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kénnen an jede Programmzeile eine Anmerkung anhingen. Wie
wir es zum Beispiel in der ersten Zeile nach OPEN DatName$...
gemacht haben. Dort steht:

REM Anzahl Textzeilen

Wir machen die Anmerkung, daBl in der Variablen 'Zeilen’ die
Anzahl der Textzeilen steht. Wann immer AmigaBASIC auf den
Befehl REM trifft, kimmert es sich nicht mehr um den Text,
der dahinter steht. Sie konnen dort hinschreiben, was Sie wollen.
Aber Vorsicht: Auch Befehle, die hinter REM folgen, werden
nicht mehr erkannt. Probieren Sie im BASIC-Window:

FOR x=1 TO 10 : REM Anmerkung : NEXT x

Diese Schleife wird nicht korrekt ausgefithrt, weil AmigaBASIC
das NEXT x wegen dem vorangestellten REM-Befehl schlicht
iibersieht. Ein "FOR without NEXT"-Error ist die Folge.

Um den gleichen Effekt wie durch REM zu erreichen, kdnnen
Sie auch einen Apostroph (ein Hochkomma) verwenden. Davor
muf3 nicht einmal ein Doppelpunkt stehen. Sehen wir uns eine
Zeile aus der °TitelSpeichern:’-Routine an:

PRINT #1,Eingel ' Objekt eingelesen?
Hinter ° steht eine Anmerkung. Sie erklart, dal die Variable
’Eingel’ dariiber Auskunft gibt, ob ein Objekt eingelesen wurde
oder nicht.

Um bestimmte Programmroutinen zu erkliren, oder auf Beson- .
derheiten hinzuweisen, sind REM und ’ hervorragend geeignet.
Wir haben diese Moéglichkeit in ’TitelSchreiben:’ benutzt, um
Ihnen zu erkliren, welche Bedeutung die einzelnen Variablen
haben.

Die Anmerkungstexte werden von AmigaBASIC nicht aus-
gefithrt, miilssen aber trotzdem gelesen und bearbeitet werden.
Dafiir wird Zeit bendtigt. In zeitkritischen Programmteilen
haben die Anmerkungen deshalb nichts verloren. Zwar dauert
die Bearbeitung einer REM-Anweisung nur Sekundenbruchteile,
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jedoch in einer FOR..NEXT-Schleife, die vielleicht 8000mal
durchlaufen wird, lippert sich diese Zeit schnell zu einer halben
Minute und linger zusammen.

Die Unterprogramme sind eingegeben. Was jetzt noch fehlt,
wissen Sie sicher schon selbst: Die neuen Programmpunkte
milssen in die Auswahl’ aufgenommen werden. Fiigen Sie die
nichsten beiden Zeilen unterhalb von Punkt 6 ein:

PRINT %7 Titelsequenz laden"
PRINT "8 Titelsequenz speichern"

Das ’'Abfrage:’-Programm mufl auf die beiden neuen Optionen
angepaB3t werden. Nach allen erforderlichen Arbeiten sieht dieser
Programmteil so aus:

Abfrage:
LOCATE 13,1
PRINT "lhre Wahl":;
INPUT a$
a$=LEFT$(a%$,1)
IF a$<"1" QR a$>"8" THEN BEEP : GOTO Abfrage
IF a$="1" THEN Texteingabe
IF a$=%2" THEN ObjEinlesen
IF a$="3" THEN ObjBewegung
IF a$="4" THEN Farbdefinition
IF a$="5" THEN Wiedergabe
IF a$="6" THEN BildVorbereiten
IF a$="7" THEN TitellLaden
IF a$="8" THEN TitelSpeichern
PRINT "pPunkt “a$" nicht vorhanden"
GOTO Abfrage

Die Bedienung ist auch ganz einfach: Wenn Sie einen Titel
zusammengestellt haben und ihn nach der Wiedergabe (Punkt 5)
fiir gut befinden, koénnen Sie ihn mit Punkt 8 abspeichern. Das
Unterprogramm fragt Sie nach dem gewiinschten Dateinamen. In
die angegebene Datei werden alle wichtigen Daten des Video-
titels geschrieben.
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Wenn Sie spiter den Titel wieder einlesen wollen, w#hlen Sie
Option 7 und geben den Dateinamen ein. Nach dem Lesen der
Datei sind dem Programm alle Daten genauso bekannt, als ob Sie
sie vorher von Hand festgelegt hitten, und Sie koénnen
"Wiedergabe" wihlen.

Zu den Titelsequenzen noch eine Anregung: Wenn Sie die
Programmteile *Vorbereitungen:’, 'Wiedergabe:’ bis einschlieBlich
’GeschwBerechnen:® und ’TitelLaden:’, auBlerdem die SUB-
Routine ’Laden’ zu einem kleinen Programm zusammensetzen,
indem Sie den Rest des Videotitel-Programms rauswerfen,
kommt ein Wiedergabe-Programm heraus, das Sie zum Beispiel
fur Titel vor eigenen Programmen einsetzen kénnen. Speichern
Sie dieses Programm aber bitte unbedingt unter neuem Namen
ab, damit Sie das Videotitel-Programm nicht 16schen.

Wie Sie erreichen, dall ein Programm (wie das Wiedergabe-
Programm) ein anderes Programm (z.B. Ihr Hauptprogramm)
nachlidt und ausfiihrt, erfahren Sie beim CHAIN-Befehl im
Anhang B.

Sie kénnen dann einen Titel mit dem Videotitel-Programm
erzeugen und ihn vielleicht vor einem selbstgeschriebenen Spiel
laufen lassen. Natiirlich auch vor Ihrer Finanz-Daten-Verwal-
tung, ganz wie Sie wollen.

4.7 BASICs kleine Bastelstunde - wir bauen unsere Befehle
selbst

Wir haben jetzt einige Moglichkeiten kennengelernt, die IFF-
Lade-Routine in vorhandene Programme einzubauen. Trotzdem
wire natirlich fir Sie und auch fir uns alles viel einfacher
gewesen, wenn Microsoft von vornherein Befehle zum Laden
und Speichern von Bildern in AmigaBASIC eingebaut hitte.
Obwohl AmigaBASIC eine sehr leistungsfihige Programmier-
sprache ist, werden Sie wahrscheinlich beim Entwicklen eigener
Programme O6fter an den Punkt kommen, wo Sie eine bestimmte
Funktion oder einen bestimmten Befehl vermissen, der zwar
unheimlich niitzlich wiire, aber eben leider nicht existiert.
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Man muf} allerdings fairerweise zugeben, dafl die Wiinsche von
Programmierern sehr breit gestreut sein kénnen. Wihrend wir als
Grafik-Fans gern Befehle zum Laden und Speichern von IFF-
Dateien hitten, sagt sich ein begeisterter Finanzmathematiker
vielleicht: "Auf diese Spielereien kann ich gut verzichten, aber
ein Befehl, der den Korrelationskoeffizienten einer Reihe statis-
tischer Daten ermittelt, der wire wirklich wichtig..."

Uber Geschmack 148t sich ja bekanntlich streiten. Das wuften
auch die Entwickler von AmigaBASIC und haben einige
Moglichkeiten vorgesehen, wie man beim Programmieren eigene
Routinen nachriisten kann, die sich fast wie BASIC-Befehle
verhalten.

Eine Methode, um das zu erreichen, haben Sie vor kurzem
kennengelernt: Die SUB-Routinen.

Vielleicht kénnen Sie sich noch nicht so ganz vorstellen, wie wir
mit dem SUB-Befehl neue Befehle programmieren wollen. Am
besten, wir zeigen Thnen mal ein Beispiel:

Erinnern Sie sich noch an die Funktion DATES$? Wir haben ihre
Bekanntschaft im Kapitel 1.17 bei der Entwicklung unseres
Videotitel-Programms gemacht.

? date$

liefert das Datum, das AmigaDOS fiur das Tagesdatum hilt.
Wenn dieses Datum nicht stimmt, geben Sie bitte nicht lhrem
Amiga die Schuld. SchlieBlich sind Sie dafiir verantwortlich, daf}
in Preferences das richtige Datum angegeben wird.

Auf jeden Fall bleibt bei DATES$ ein kleines Problem: Die
amerikanische Schreibweise. AmigaBASIC zeigt nidmlich zuerst
den Monat an, dann den Tag und dann das Jahr.

Vielleicht brauchen Sie aber in einem Programm hiufig das
Datum in deutscher Schreibweise (Tag, Monat, Jahr). Dann
empfehlen wir Ihnen, folgende SUB-Routine hinter Ihr
Programm zu hingen:

SUB Datum STATIC
PRINT MID$(DATES,4,2)" . "LEFTS$(DATES, 2)" . "RIGHTS(DATES,4)
END SUB
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Dank diesem SUB-Programm koénnen Sie ab jetzt in ihrem
Programm anstelle von PRINT DATES$ einfach

Datum

schreiben. Oder CALL Datum, wenn’s MiBverstindnisse gibt.
Und schon wird das Datum an die aktuelle Cursorposition
gedruckt.

Wihrend DATES als Ergebnis zum Beispiel "10-28-1986"
lieferte, erhalten Sie durch unsere SUB-Routine "28.10.1986".
Gut, nicht?

Auch im Direktmodus koénnen Sie die SUB-Programme
verwenden. Geben Sie doch einfach mal

Datum

im BASIC-Window ein. Wenn irgendwo im aktuellen Programm
eine SUB-Routine steht, kann sie auch aus dem Direktmodus
aufgerufen werden.

Jetzt verstehen Sie sicher auch, warum AmigaBASIC so oft die
Fehlermeldung "Undefined subprogram" bringt (sie bedeutet:
"Das SUB-Programm wurde nicht definiert"), wenn es eine Ein-
gabe nicht versteht. Meist ist ein Tippfehler die Ursache dafiir.
Haben Sie zum Beispiel

pint a$
anstelle von

print a$
getippt, sucht AmigaBASIC verzweifelt nach einem SUB-
Programm namens ’pint’. Und weil es keines findet, kommt die
genannte Fehlermeldung. Probieren Sie das ruhig mal aus.
Jetzt nochmal zuriick zu unserer 'Datum’-Routine: Kennen Sie

iiberhaupt schon den MID$-Befehl? Im Gegensatz zu LEFTS
und RIGHTS$ ermdglicht er, Zeichen aus der Mitte eines Strings
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zu isolieren. Sie geben dazu den Stringnamen an, die Position
innerhalb des Strings und die Linge des Teils, den Sie isolieren
wollen;

PRINT MIDS$(Stringname,Position,Linge)

Wenn Sie aus dem String ’a$’ ab dem 4. Zeichen einen 2 Zeichen
langen String isolieren wollen, erreichen Sie das mit
MID$(a$,4,2). In unserer SUB-Routine brauchen wir MID$, um
an die beiden Zeichen zu kommen, in denen der Tag steht (z.B.
28).

Der zwei Zeichen lange LEFTS liefert dann den Monat (10) und
der vier Zeichen lange RIGHTS das Jahr (1986).

Wer bisher gut aufgepafB3t hat, wird jetzt fragen: "Bei vielen
Befehlen gibt es doch noch eine ganze Latte Parameter hinten
dran. Kann ich denn sowas auch in einer SUB-Routine
erreichen?" Sie kdénnen. AmigaBASIC hat nimlich auch dafiir
vorgesorgt.

Zuerst wieder ein einfaches Beispiel: Sie stehen kurz vor Threm
Amerika-Urlaub und brauchen deshalb in einem Programm eine
Routine, die Dollar-Betrige in DM umrechnet. Oder Sie
kommen gerade aus Amerika und fragen sich, wo nur Ihr ganzes
Geld geblieben ist.

Zunichst zum SUB-Programm. Wir gehen von einem Dollarkurs
von 2.25 DM aus. Zum Zeitpunkt, als dieses Buch geschrieben
wurde, war dieser Wert ziemlich optimistisch. Aber so etwas
kann sich ja schnell dndern.

SUB Dollar (Wert) STATIC
PRINT Wert “$ sind" Wert*2.25 “DM"
END SUB

Die Parameter, die einer SUB-Routine iibergeben werden sollen,
stehen in der SUB...STATIC-Zeile in Klammern hinter dem
Namen der Routine. In unserem Fall hat der Paramter den
Namen ’Wert’. Beim Aufruf kénnen Sie die Klammern um den
Wert weglassen. Probieren Sie also jetzt im BASIC-Window:

Dollar 34.00



Laden und Speichern von Grafiken 427

Geben Sie die Zeile bitte genauso ein, wie wir sie abgedruckt
haben. Thr Amiga wird Thnen antworten:

34 $ sind 76.5 DM

Hinter ’Dollar’ haben Sie in unserem Beispiel den Dollar-Betrag
34.00 angegeben. Das SUB-Programm weist den iibergebenen
Wert der Variablen 'Wert’ zu und errechnet daraus den DM-
Wert. Die Variable *Wert’ ist eine lokale Variable des SUB-
Programms. Im Hauptprogramm und im Direktmodus kénnen Sie
ihren Inhalt nicht feststellen. Das war in unserem Fall auch
nicht nétig, denn das SUB-Programm druckt den umgerechneten
Wert ja gleich aus.

Was aber tun, wenn Sie mit dem SUB-Programm einen Wert nur
umrechnen und nicht sofort ausdrucken wollen? Auch das ist
nicht allzu schwer:

Diesmal rechnen wir zur Abwechslung von DM in Dollar um.
Das Unterprogamm sieht dann so aus:

SUB Dollar (Wert) STATIC
Wert = Wert * 1/2.25
END SUB

Und der Aufruf im BASIC-Window so:
Wert=13.50 : Dollar Wert : ? Wert

Als Ergebnis erhalten Sie 6. Denn 13.50 DM sind 6.00 $. Wie hat
das nun genau funktioniert? Der Variablen *Wert’ haben Sie im
Direktmodus den Wert 13.50 zugewiesen. Das ist der DM-Betrag.
Dann haben Sie das SUB-Programm ’Dollar’ mit dem Parameter
"Wert’ aufgerufen. Bitte auch diesmal 'Wert’ unbedingt ohne
Klammern schreiben! Als Sie schlieBlich die Variable *Wert’ mit
PRINT drucken lieBen, hatte sie den neuen Inhalt 6.
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Wichtig ist, dafl die Variable 'Wert’ im Direktmodus und die
Variable 'Wert’ im SUB-Programm nichts miteinander zu tun
haben. Sie hitten die Umrechnung auch mit jeder anderen
Variablen aufrufen kénnen. Wir treten sofort den Beweis an:

DM=13.50 : Dollar DM : ? DM

Das hat nichts mit Zauberei zu tun, sondern hingt mit der
Arbeitsweise von SUB-Programmen zusammen: Die lokale
Variable Wert’ in der SUB-Routine ’Dollar’ hat nur die Funk-
tion, sich den Wert zu merken, der als Parameter mitgeschickt
wurde, und ihn innerhalb der Routine fiir Berechnungen bereit-
zustellen. Wenn Sie hinter 'Dollar’ direkt eine Zahl (wie 34.00 in
unserem Beispiel von vorhin) angeben, war das auch schon alles.
Geben Sie aber eine Variable (wie 'DM’ in unserem Beispiel von
gerade eben) an, die umgerechnet werden soll, wird dieser
Variablen nach der Riickkehr aus der SUB-Routine der neue,
errechnete Wert zugewiesen. Und das ist ja die Zahl, die in der
lokalen Variablen 'Wert® gespeichert war.

Fiir den Fall, dafl Sie nicht ganz sicher sind, ob Sie das eben
wirklich verstanden haben, noch ein Beispiel. Wir schreiben ein
ganz einfaches SUB-Programm, das die iibergebene Zahl
verdoppelt:

SUB Verdopple (Zahl) STATIC
Zahl=2ahl*2
END SUB

Rufen Sie diese Routine bitte im BASIC-Window folgender-
mafen auf:

a=2 : Verdopple a : print a
Toll, nicht wahr? Jetzt sind wir schon soweit, daB wir mit
unserem Amiga Deutsch reden kénnen. Naja - nicht ganz, da-
hinter steckt ein kleiner Trick: Unser SUB-Programm hat den
Namen 'Verdopple’. Der Befehl

Verdopple a
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ruft das SUB-Programm *Verdopple’ auf und iibergibt als Para-
meter den Wert der Variablen ’a’. Diesen Wert iibergibt die
*Yerdopple’-Routine jhrer Variablen *Zahl’. Mit *Zahl’ wird nun
innerhalb der Routine gerechnet. Bei der Riickkehr iibergibt das
SUB-Programm den Inhalt seiner Variablen *Zahl’ dann wieder
an die Parameter-Variable ’a’.

So kann das Hauptprogramm das Ergebnis der Berechnung
erfahren. Von der lokalen SUB-Variablen 'Zahl’ hat es ja nie
etwas gewullt.

Natiirlich gibt es auch Situationen, wo Sie das alles gar nicht
wollen: "Da verleiht man nun seine schéne runde Variable an die
SUB-Routine und was bekommt man zuriick? Einen véllig
anderen Wert."

Das ist ja immerhin fast so, als ob Sie einem Bekannten Ihre
Ausgabe unseres AmigaBASIC-Buchs leihen und dann nach
einiger Zeit Griinbert Grisleins "Okologie im Vorgarten"
zuriitckbekommen. "Aber was hast Du denn? Du hast mir ein
Buch geliehen, und Du bekommst ein Buch zuriick..."

Was also tun, wenn Sie dem SUB-Programm zwar den Wert
einer Variablen mitteilen, ihn aber nicht verindern lassen
wollen? Ganz einfach: Nun kommt die grofle Stunde der
Klammern. Die Klammern um einen Parameter wirken wie ein
Schutz, sie verhindern Verinderungen des Inhalts.

Wenn Sie die ’Verdopple’-Routine folgendermaflen aufrufen,
verindert sich der Wert von ’a’ nicht:

a=2 : Verdopple (a) : print a

Die Variable 'a’ hat vor und nach dem SUB-Aufruf den Wert 2.
Zwar liuft das SUB-Programm ’Verdopple’ ganz normal durch,
aber es kann sein Ergebnis nicht an ’a’ weitergeben, weil ’a’
durch die Klammern geschiitzt ist. Das Verdoppeln wird
dadurch natiirlich ziemlich sinnlos.
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Aber wenn wir zuriick zu unseren Wihrungsumrechnungen
gehen, sehen Sie den Vorteil:

SUB Dollar (Wert) STATIC
PRINT Wert "DM sind";
Wert=Wert* 1/2.25
PRINT Wert “gn

END SUB

Wenn Sie dieses SUB-Programm wie gewohnt aufrufen,
DM=21.60 : Dollar DM

erfahren Sie, daBl 21.60 DM umgerechnet 9.60 $ sind. Aber
schauen Sie sich jetzt mal den Wert von DM an:

? DM

Hat doch tatsichlich der Dollar die Deutsche Mark verdringt.
Der Inhalt von 'DM’ wurde *Wert’ {ibergeben, *Wert’ dnderte sich
und wurde zuriick an 'DM’ iibergeben. Resultat: 'DM’ hat sich
auch gedndert. Innerhalb eines Programms stiinde der alte Wert
von 'DM’ jetzt nicht mehr zur Verfiigung.

So hitten Sie das vermeiden kénnen:
DM=21.60 : Dollar (DM)
Das Ergebnis ist dasselbe, aber die ‘DM’ behilt ihren Wert.

Méglicherweise beginnen Sie, langsam Ihr Interesse am inter-
nationalen Kursgefiige zu verlieren. Das ist auch nicht schlimm,
selbst Finanzgenies soll es manchmal so ergehen.

Damit Sie gleich wieder mehr Spal haben, verraten wir Thnen
jetzt, warum wir uns in diesem Kapitel so lang und breit iiber
SUB-Aufrufe ausgelassen haben: Wir wollen nimlich eine SUB-
Routine entwickeln, die IFF-Bilder speichern kann. Wenn Sie
die hinter lhre Programme hiingen, dann kénnen Sie mit einem
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einfachen Befehl jedes beliebige Bild auf Diskette speichern.
Das ist doch was, oder?

Ein kleines Stolpersteinchen auf dem Weg zum Erfolg miissen
wir aber noch aus dem Weg riumen, und zwar im nichsten
Zwischenspiel.

Zwischenspiel 5: AmigaBASICs Gruselkabinett - Zahlensysteme

Vielleicht vorab ein paar Worte zum Team Rugheimer/Spanik.
Wir erlauben Thnen hiermit aus besonderem AnlaB3 einen Blick
hinter die Kulissen. Unsere Arbeitsteilung beim Schreiben eines
Buches sieht ganz einfach so aus: Hannes Riigheimer legt sein
gesammeltes Programmiererwissen in die Waage, Christian
Spanik seine Erfahrung von mehreren Jahren Dasein als Werbe-
texter. Die Ideen entwicklen wir meistens zusammen, in einer
Art geistigem Ping Pong. So einfach ist das. Nachdem Hannes
aber, just als wir an diesem BASIC-Buch gearbeitet haben,
seinen Pflichten gegeniiber Vater Staat nachzukommen hatte (Sie
kennen das ja: "Geeeefreiter Riliiigheimerr...") und er auBlerdem
in Wiirzburg wohnt, war es zum Teil n6tig, dal Hannes gewisse
Teile des Buches im stillen Kidmmerlein schrieb und Christian
Sie erst spiter iiberarbeiten konnte. So fanden sich innerhalb des
Textes immer wieder "Kommunikationsteile" die demjenigen, der
gerade an dem Text arbeitete, bestimmte Gedanken, Ideen oder
auch Probleme bei einzelnen Textabschnitten schilderten.
"Warum um alles in der Welt erzihlen die mir das jetzt bloB?",
werden Sie sich wahrscheinlich fragen. Der Grund ist dieses
Zwischenspiel: Es gehdrt sicherlich zu den schwierigsten im
Buch. Und es entstand in Wirzburg. Als es dann schlieflich in
Diisseldorf ankam, fand Christian just an der Stelle, an der Sie,
lieber Leser, jetzt sind, folgende Anmerkung:

"((""! Lieber Chris! Dieses Kapitel ist wirklich ein
biBchen gruselig. Zahlensysteme und viel Mathe! Das
Zeug ist aber leider wichtig fir die SUB-
Programme. Versuch’s bitte so nett wie moglich zu
machen...))"
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Um es gleich zu sagen: Wir versuchten beide, es so nett wie
moglich zu machen. Ob uns das gelungen ist, miissen wir Threm
Urteil tiberlassen. Auf jeden Fall haben wir versucht, Ihnen
auch hier ein komplexes Thema moglichst einfach zu erkliren.
Wenn Sie also nicht bis in die letzten Tiefen dieses Kapitels vor-
dringen, ist es nicht so schlimm. Der Rest kommt noch im Lauf
der Erfahrung. Wirklich wichtig sind solche Zahlenspielereien
fir die Leute, die spiter SUB-Routinen programmieren miissen.
Soweit alles klar? Dann lassen Sie also den Mut nicht sinken und
los geht’s:

Manchmal kann AmigaBASIC ganz schén pingelig sein. Und
zwar besonders dann, wenn es um so ernste Dinge geht, wie die
Programmierung eigener Befehle. Immerhin gehen wir damit ja
schon ziemlich nah an seine innersten Funktionen...

Wovon wir sprechen? Nun, bei den verschiedenen Beispielen mit
Dollars, Daten, Deutschen Mark und doppelten Zahlen haben
wir Sie immer gebeten auch ganze Betrige (wie 34 §) als
Kommazahl anzugeben. Also etwa so:

Dollar 34.00

Warum eigentlich? SchlieBlich miufite doch die Zahl 34 genau
dasselbe bewirken wie 34.00. Oder etwa nicht?

Schreiben Sie bitte noch einmal die Ur-Version des SUB-
Programms ’Dollar’ ins LIST-Window:

SUB Dollar (Wert) STATIC
PRINT Wert “$ sind® Wert*2,25 "DM"
END SUB
Rufen Sie es dann im BASIC-Window auf:
Dollar 34
Was Ihr Amiga dazu meint, haben Sie wahrscheinlich gerade

selbst erlebt: "Type mismatch"-Error meint er. "Typ stimmt nicht
uberein."
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Wie bitte? Wer oder was stimmt da nicht tberein? Der Type?
Na, und er soll die 34 Dollar ja nicht heiraten, sondern
umrechnen - um ehrlich zu sein, wir mufiten auch ganz schén
lange suchen, bis wir herausfanden, was Amiga jetzt schon
wieder hatte. Wie gesagt: Er kann ganz schén pingelig sein,
wenn’s um seine innersten Funktionen geht.

Das Problem: Die Zahl 34 ist fiir den Amiga eine ganze Zahl.
"Logisch, fiir uns doch auch?" - Stimmt schon, aber die
Variable *Wert’ ist nicht fir ganze Zahlen gedacht. Wert® ist
vielmehr eine FlieBkommavariable.

Vom "springenden Punkt" hat ja jeder schon mal gehért. Vom
"hiipfenden Komma" wahrscheinlich auch. Aber "flieBendes
Komma"?

Nur die Ruhe! Der Bildschirm Ihres Amiga wird nicht langsam
dahinschmelzen. Das ist alles ganz, ganz anders gemeint.

Das, womit wir uns jetzt beschiftigen miissen, ist die interne
Verwaltung von Zahlen bei AmigaBASIC. Vereinzelt haben wir
ja schon verschiedene Zahlentypen kennengelernt, wie zum
Beispiel die Integer-Zahlen, die 16-Bit-Zahlen oder die 32-Bit-
Zahlen.

Jetzt wird es Zeit, in das Ganze ein wenig System zu bringen.
Kimmern wir uns am besten erst mal um’s rutschende Komma
oder wie das Ding heif3t.

FlieBkommavariablen sind die Variablen, mit denen Sie wahr-
scheinlich am hiufigsten zu tun haben. Alle Variablennamen, die
keine besondere Kennzeichnung am Ende haben, sind FlieB3-
kommavariablen. Also zum Beispiel *Hallo’, ’a’, 'Farben’ usw.
Der Ausdruck "FlieBkomma" bedeutet, da3 das Komma nicht an
einem festen Platz steht. Ein paar Beispiele fiir FlieBkomma-
werte machen das deutlich:

100.23
3.141593
1.4

.143
4.1165
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Das Komma steht an den verschiedensten Stellen innerhalb der
Zahl, es ist nicht an seinen Platz gebunden. Alle gezeigten
Zahlen kénnen Sie in FlieBkommavariablen ("Hallo’, ’a’, 'Farben’
usw.) speichern.

Diese Werte haben bis zu sieben Stellen. Mehr ist nicht drin.
Probieren Sie’s aus:

a=0.2435475776443 : ? a
Als Ergebnis erhalten Sie die Zahl .2435476

Nach sieben Stellen wurde die Kommazahl abgeschnitten und
gerundet. Das Komma zihlt bei den sieben Stellen ubrigens
nicht mit.

Das war eine ziemlich kleine Zahl. Und wie verhilt sich Amiga-
BASIC bei sehr groflen Zahlen?

8=3426478236487367489 : ?a

Sie miissen iibrigens nicht jedesmal genau dieselben Zahlen ein-
tippen wie wir, Das wire doch ein bifichen viel verlangt. Geben
Sie einfach eine Zahl ein, die ungefihr gleich lang ist. Als
Ergebnis unserer letzten Eingabe erhielten wir:

3.426478E+18

Diese Schreibweise fiir Zahlen kennen Sie vielleicht von Ihrem
Taschenrechner. Man nennt sie "wissenschaftliche Darstellung"
oder "Exponentialdarstellung".

Der erste Name kommt nicht daher, dafl sich um ithr Verstindnis
eine eigene Wissenschaft rankt. So schlimm wird’s nun auch
wieder nicht.

Nein, Wissenschaftler (besonders Physiker und Mathematiker)
haben berufsbedingt mit unvorstellbar groflen oder unvorstellbar
kleinen Zahlen zu tun. (Unvorstellbar, was?) Deshalb haben sie
sich eine besondere Schreibweise dafiir einfallen lassen:

3.426478E+18 bedeutet ausfithrlich 3.426478 * 1018,
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So erkennt man besser, in welcher Gréflenordnung sich die Zahl
bewegt.

Im Zwischenspiel 3 haben Sie gelesen, dafl das Bindrsystem auf
der Zahl 2 basiert. Bei jeder neuen Zweier-Potenz wird eine
neue Stelle eroffnet: 2°%=1 (bin. 1), 2'=2 (bin. 10), 22=4 (bin. 100)
usw,

Das Dezimalsystem, also unser gewohntes Zahlensystem, funk-
tioniert genauso. Nur daB3 es diesmal Zehnerpotenzen sind, die
eine neue Stelle hervorbringen: 10°=l, 101=10, 102=100,
10%=1000. Und so geht’s immer weiter. Mit jeder Zehnerpotenz
werden die Zahlen grofer.

Nur wenn Sie’s interessiert: Die Zahl 10'® aus dem Beispiel oben
ist eine Trillion, das ist eine 1 mit 18 Nullen hinten dran. Also
eine ziemlich grofle Zahl. Der Exponent (die Hochzahl) gibt bei
den Zehner-Potenzen immer die Anzahl der Nullen an.

1.0E+3 ist 1.0 * 103, also 1000. Drei Nullen.
3.4E+2 ist 3.4 * 102 ist 3.4 * 100 (zwei Nullen), also 340.

Auch fiir sehr kleine Zahlen benutzt AmigaBASIC die Exponen-
tialdarstellung:

=1/202 : 7 a

Das Ergebnis 4.950495E-03 bedeutet: 4.950495 * 1073, 1073 ist
1/10%. In normaler Schreibweise heiBit die Zahl: 0.004950495

Bitte machen Sie sich keine Sorgen: Wenn Sie normalerweise mit
solchen Zahlen nichts zu tun haben, werden Sie wahrscheinlich
auch keine Programme schreiben, wo sie vorkommen. Und dann
macht’s nichts, wenn Sie das gerade nicht so hundertprozentig
verstanden haben,

Das Ergebnis vom letzten Beispiel stimmt sowieso nicht genau,
AmigaBASIC hat sich ein wenig verrechnet. "Jaja, der Amiga
hat wirklich menschliche Ziige - ein bifichen unordentlich, ein
biBlchen pingelig und Rechnen kann er auch nicht."
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Aber lassen Sie sich erkliren, woran’s liegt. Im Allgemeinen er-
wartet man von einem Computer ja nicht gerade, daf3 er
Rechenfehler macht. Unser Amiga ist aber mit seinem Problem
nicht allein. Alle Computer haben Schwierigkeiten mit Komma-
zahlen.

Nach wie vor mull ja jede Zahl in Bits umgewandelt werden,
bevor der Computer damit auch nur das Geringste anfangen
kann. Wie das bei ganzen Zahlen geht, haben Sie im Zwischen-
spiel 3 gesehen.

Bei Kommazahlen ist es wesentlich schwieriger, wir wollen hier
nicht darauf eingehen. (Wer’s unbedingt wissen will, kann sich
ja mal mit dem Anhang D des AmigaBASIC-Handbuchs von
Commodore beschiftigen. Aber sagen Sie nicht, wir hitten Sie
nicht gewarnt.)

Bei dieser Umwandlerei von Zahlen in Bits und zuriick
schleichen sich kleinere Rechenfehler ein. Meistens handelt es
sich um Rundungsfehler. Versuchen Sie zum Beispiel mal

? 100.1 - 100

Statt dem richtigen Ergebnis 0.1 kommt AmigaBASIC auf den
Wert 9.999847E-02. Das ist 0.099, also ziemlich nahe dran. Aber
ganz genau stimmt’s eben nicht.

Apropos "genau". Die Beispiele, die wir bisher fiir FlieBkomma-
zahlen kennengelernt haben, waren alles Zahlen "einfacher
Genauigkeit". Wenn es Zahlen "einfacher Genauigkeit" gibt, mufl
es wohl noch genauere Zahlen geben. (Was auch immer das
bedeuten mag.)

Die "Genauigkeiten" hingen mit der internen Zahlenverwaltung
zusammen:

Einfach genaue Zahlen kénnen bis zu sieben Stellen haben. Die
Werte liegen in der GroBenordnung von 10738 und 10*%8. Die
kennen Sie also schon.

Im Gegensatz dazu gibt es die doppelt genauen Zahlen. Sie
haben bis zu 16 Stellen und kénnen Wert zwischen 1073%® und
10*3%8 peinhalten.
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Normalerweise verwendet AmigaBASIC FlieBkommavariablen
einfacher Genauigkeit. Das sind die Variablen vom Typ 'Hallo’,
’a’ und 'Farben’, aber das kennen Sie ja schon...

Wenn Sie mit Variablen doppelter Genauigkeit arbeiten wollen,
miissen Sie die Variablen besonders kennzeichnen. Das Zeichen
fiir doppelte Genauigkeit ist ein #-Zeichen hinter dem
Variablennamen.

Vergleichen Sie:
a=1/202 : ? a

(Ergebnis: 4.950495E-03) und
a#=1/202 : ? a#

(Ergebnis: 4.950494971126318D-03). Die zweite Zahl hat viel
mehr Stellen, also ist sie genauer. Das D, das dort auftaucht, wo
wir ein E gewohnt sind, weist darauf hin, dafl es sich um eine
doppelt genaue Zahl handelt (engl.: "Double Precision Number").
Sonst bleibt aber alles beim alten. 1.0E+3 und 1.0D+3 bedeuten
dasselbe, nimlich 102, also 1000.

Wahrscheinlich fragen Sie sich, ob es {iberhaupt jemanden gibt,
der sich fiir soviele Stellen bei einem Rechenergebnis interes-
siert. Ob Sie die hohere Genauigkeit brauchen, hingt von Ihren
Berechnungen ab. Wenn moglich, sollten Sie lieber auf doppelt
genaue Zahlen verzichten. Sie haben nimlich auch Nachteile: Die
Berechnungen dauern linger und die Zahlen brauchen mehr
Speicherplatz.

Jetzt wire es wirklich an der Zeit, daB3 Sie eine kleine Pause
einlegen. Die ganze Rechnerei war ja doch ziemlich anstrengend.
Aber den schlimmsten Teil haben Sie sowieso {iberstanden.
Komplizierter wird’s nicht mehr,

Es lieB sich leider nicht vermeiden, Thnen das alles zu erzihlen,
denn in manchen Dingen nimmt’s der Amiga sehr genau. (Eben
doppelt genau.)
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Haben Sie ein wenig verschnauft? Dann wollen wir jetzt ein
bi3chen weitermachen.

Nochmal zur Wiederholung: Bisher haben Sie FlieBkommazahlen
einfacher und doppelter Genauigkeit kennengelernt. Die einfach
genauen sind die normalen Variablen, die von AmigaBASIC
verwendet werden. Die doppelt genauen werden beim
Variablennamen durch ein #-Zeichen gekennzeichnet.

Sie haben ja selbst gemerkt, daB Kommazahlen dem Amiga
nicht unbedingt leichtfallen. Deshalb vermeidet er sie auch
lieber, wenn’s nur irgendwie geht. Da legt unser Computer die
Mentalitidt jedes mittelmdBigen Mathe-Schiilers an den Tag.
Wenn also Zahlen benutzt werden, die mit Sicherheit keinen
Nachkommateil haben, sind die Integer-Variablen dem Amiga
viel lieber.

Sie wissen ja noch: Variablen wie *Hallo%’, ’a%’ und ’Farben%’
kdénnen ganzzahlige Werte zwischen -32768 wund +32767
speichern. Also 16-Bit-Zahlen mit einem Vorzeichen-Bit. Fiir
viele Werte (wie Angaben iber Farben, Koordinaten, Geschwin-
digkeiten...) ist dieser Zahlenbereich vollig ausreichend.

Und wenn die Zahlen mal grofler werden, aber immer noch
keine Kommastellen haben, nimmt sich AmigaBASIC einfach
noch ein paar Bits dazu: 32-Bit-Zahlen werden verwendet. Sie
kdénnen Werte zwischen -2147483648 und +2147483647 bein-
halten. So gro3 werden die Zahlen beim Programmieren aber
selten.

Wenn eine Variable eine Integerzahl mit 32 Bit speichern soll,
miissen Sie an den Variablennamen ein &-Zeichen anhingen.
Schauen Sie sich mal den Unterschied an:

a%=100000

gibt einen Error: "Overflow" - "Die Zahl ist zu groB3." Probieren
Sie mal:

a&=100000

So gibt es damit keine Probleme mehr.
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Sie haben beim Eingeben unserer Programme manchmal gesehen,
dal AmigaBASIC 32-Bit-Zahlen im LIST-Window automatisch
mit einem &-Zeichen kennzeichnet. Zum Beispiel hat der Amiga
beim Malprogramm an die Zahl 65535 beharrlich sein &
gehingt. Kunststitck, denn diese Zahl kann mit 15 Bit (eines
geht ja immer fiirs Vorzeichen drauf) nicht gespeichert werden.
Also braucht der Amiga 32 Bit, und das zeigt er uns durch das
&.

Jetzt haben Sie’s schon fast geschafft. Die letzte Variablenart,
die AmigaBASIC kennt, macht uns keine Schwierigkeiten mehr:
Es sind die Stringvariablen.

Sie beinhalten Zeichenketten (die Gibrigens bis zu 32767 Zeichen
lang sein diirfen, 32767 ist eine von Amigas Lieblingszahlen)
und werden durch ein $-Zeichen gekennzeichnet.

Noch mal alles in einer Ubersicht:

Zahlentyp Kenngzeichnung  Speicherbedarf Beispiele

der Variablen fiir Variableninhalt
FlieBkomma,
einfach genau keine oder ! 4 Bytes 3245643, 2.435E+09
FlieSBkomma,
doppelt genau # 8 Bytes 4.901960957795382D-03
kurge Integerzahl % 2 Bytes=16 Bit 32767, -17
lange Integerzahl & 4 Bytes=32 Bit  -2147483648, 65535
String $ 5 Bytes + "Christian", "Brigitte"

Linge des Strings

Tabelle 8: Die Zahlentypen in AmigaBASIC

Durch die Kennzeichnung am Variablennamen entstehen vollig
unabhiingige Variablen. Daf3 ’a’ und ’a$’ nichts miteinander zu
tun haben, ist fiir uns mittlerweile selbstverstindlich. Aber auch
*a#’, 'a%’ und ’a&’ kénnen vollig verschiedene Inhalte haben.
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Nur mit dem Ausrufezeichen miissen Sie aufpassen: Normaler-
weise werden FlieBkommavariablen einfacher Genauigkeit iiber-
haupt nicht gekennzeichnet (das sind ja die Standardvariablen
von AmigaBASIC). Wenn Sie doch ein "!" anhidngen, ist das nur
eine formale Angelegenheit und bewirkt keine Unterscheidung:
*Hallo’ und *Hallo!" haben immer denselben Inhalt.

Nach alledem haben wir aber immer noch nicht erklirt, warum
der Amiga bei unseren SUB-Aufrufen eine Zahl wie 34 nicht so
ohne weiteres akzeptiert. SchlieSlich gibt es ja auch FlieB3-
kommazahlen, die keinen Teil mehr hinter dem Komma haben:
*Wert’=34 hat doch z.B. noch nie Probleme gemacht.
AmigaBASIC geht aber bei der Speicherung von Zahlen seinen
ganz besonderen Vorlieben nach:

Wenn in einer Eingabe eine ganze Zahl auftaucht, speichert sie
AmigaBASIC intern als Integervariable. 34 ist eine ganze Zahl.
Diese Integerzahl soll im SUB-Programm einer FlieSkomma-
variablen {ibergeben werden. Und das geht nicht: "Type
mismatch". Die Variablentypen stimmen nicht iiberein. Amiga-
BASIC kommt mit der internen Zahlenverwaltung durchein-
ander,

Was kann man dagegen tun? Eine Moglichkeit ist, Thren Amiga
auszutricksen. Wie im letzten Kapitel konnen Sie einfach Nullen
hinter dem Komma angeben (34.00).

So geht’s aber auch:

Dollar 34.

Durch den Punkt hinter der Zahl 34 denkt AmigaBASIC, es
handie sich um eine FlieBkommazahl "und speichert den Wert
auch in dieser Form. Nun macht die Ubergabe keine Probleme
mehr,

Sie kénnen eine Zahl auch auf einen bestimmten Typ festlegen,
indem Sie die jeweilige Kennzeichnung anhéingen:

Dollar 34!

zwingt AmigaBASIC, den Wert 34 als FlieBkommazahl einfacher
Genauigkeit zu behandeln. Ein paar weitere Beispiele:
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Aus 3.4% wird 3 (hat nichts mit Prozent zu tun...). Die Zahl, die
normalerweise als FlieBkommazahl gespeichert wiirde, wird eine
16-Bit-Integerzahl. Der Nachkommateil geht dabei verloren. Aus
0.4& wird 0 (dasselbe, aber mit 32 Bit).

Aus 3# wird 3. Sie sehen der Zahl zwar nichts an, aber sie wird
intern als FlieBkommazahl doppelter Genauigkeit behandelt. So
merkt man den Unterschied:

2 1/3
und
2 1#/3

Was aber, wenn Sie von vornherein wissen, daB ein Parameter
nur ganzzahlig sein kann, und Sie keine Lust haben, jedesmal
ein Kennzeichen anzuhingen?

Dann kennzeichnen Sie einfach die zugehérige Variable im
SUB-Programm als Integervariable:

SUB Warte (Sek%) STATIC
Warten:
TIM=INT(TIMER)
WHILE INT(TIMER)=TIM : WEND
Sek%=Sek%- 1
IF Sek%>0 THEN Warten
END SUB

Dieses SUB-Programm wartet eine angegebene Anzahl an
Sekunden. Die Routine selbst kennen Sie aus dem Wiedergabeteil
des Videotitel-Programms. Die Variable 'Sek%’ erwartet bei der
Paramteriibergabe einen Integerwert. Durch den Aufruf

Warte 10

wird ihr genau so ein Wert iibergeben. Das SUB-Programm
wartet 10 Sekunden.
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Wenn Sie diese Routine aufrufen, diirfen Sie diesmal natiirlich
keine Kommazahlen angeben, sonst tritt das alte Problem wieder
auf, nur mit anderen Variablentypen: Ein FlieBkommawert kann
keiner Integervariablen zugewiesen werden,

So. Jetzt haben Sie ein schdénes Stiick Arbeit hinter sich. Dafiir
kennen Sie nun auch die innersten Geheimnisse von Amiga-
BASIC. Mit diesem Wissen steht unserem nichsten Projekt nichts
mehr im Weg: Wir bauen eine eigene SUB-Routine fiirs
Speichern von IFF-Bildern.

4.8 Rettet die Bilder! - die PICSAVE-Routine

Hier ist jetzt die Belohnug fiir Ihre Geduld. Das folgende SUB-
Programm stellt einen Befehl zum Abspeichern von Grafikdaten
zur Verfiigung.

SUB PICSAVE (Nam$,WindowNr%,FeldJN%) STATIC
IF FeldUN%=1 THEN SHARED Farben%()
IF FeldJdN%=0 THEN
IF FarbenX%(0,0)<>2 THEN ERASE Farben% : DIM Farben%(31,2)
RESTORE Farbtabelle
FOR x=0 TO 31
READ Farben%(x,0},Farben%(x,1),Farben%(x,2)
NEXT x
Farbtabelle:
DATA 2,3,10, 15,15,15, 0,0,0, 15,8,0
DATA 0,0,15, 15,0,15, 0,15,15, 15,15,15
DATA 6,1,1, 14,5,0, 8,15,0, 14,11,0
DATA 5,5,15, 9,0,15, 0,15,9, 12,12,12
DATA 0,0,0, 13,0,0, 0,0,0, 15,12,10
DATA 4,4,4, 5,5,5, 6,6,6, 7,7,7
DATA 8,8,8, 9,9,9, 10,10,10, 11,11, 11
DATA 12,12,12, 13,13,13, 14,14,14, 15,15,15
END IF
IF Nam$=¥" THEN EXIT SUB
ALtWindowNr=WINDOW(1)
WINDOW WindowNr#%
Breite=WINDOW(2)
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IF Breite>320 THEN
Breite=640
Auflsg=2
Ebene=16000

ELSE
Breite=320
Auflsg=1
Ebene=8000

END IF

Hoehe=WINDOW(3)

IF Hoehe>200 THEN
Hoehe=400
Ebene=Ebene*2
Auflsg=Auflsg+2

ELSE
Hoehe=200

END IF

Farben=LOG(WINDOW(6)+1)/L0OG(2)

OPEN Nam$ FOR OUTPUT AS 1 LEN=FRE(0)-500

PRINT #1,"“FORM";

PRINT #1,MKL$(156+Ebene*Farben);
PRINT #1,"ILBM";

PRINT #1,"BMHD";MKL$(20);

PRINT #1,MKIS(Breite);MKI$(Hoehe);
PRINT #1,MKL$(0);

PRINT #1,CHR$(Farben);

PRINT #1,CHR$(0);MKIS$(0);MKI$(0);
PRINT #1,CHR$(10);CHRS$(11);

PRINT #1,MK1$(Breite);MK1$(Hoehe);

PRINT #1,"CMAP";MKL$(96);

FOR x=0 TO 31
PRINT #1,CHR$(Farben%(x,0)*16);
PRINT #1,CHR$(Farben%(x,1)*16);
PRINT #1,CHRS$(Farben%(x,2)*16);

NEXT x
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PRINT #1,"BODY";MKL$(Ebene*Farben);
Adr=PEEKL(WINDOW(8)+4)+8
FOR x=0 TO Farben-1
Ebnadr{x)=PEEKL (Adr+4*x)
NEXT x
FOR y1=0 TO Hoehe-1
FOR b=0 TO Farben-1
FOR x1=0 TO (Breite/32)-1
PRINT #1,MKL$(PEEKL(Ebnadr(b)+4*x1+(Breite/8)*y1));
NEXT x1
NEXT b
PAdr=Ebnadr(0)+(Breite/8)*y1
POKE PAdr,PEEK(PAdr) AND 63
POKE PAdr+Breite/8-1,PEEK(PAdr+Breite/8-1) AND 252
NEXT y1

PRINT #1,"CAMG";MKL$(4);
PRINT #1,MKL$(16384);
CLOSE 1
WINDOW AltWindowNr
END SUB

Wenn Sie dieses Programm abspeichern (was Sie ja gerade tun
wollten, nicht wahr...), speichern Sie es bitte im ASCII-Format
ab. Das heif3t also mit;

save "Picsave",a

Um den Eigenbau-Befehl PICSAVE in anderen Programmen
benutzen zu kénnen, mufl die Routine ja mit MERGE ange-
hiingt werden. Und Sie erinnern sich bestimmt noch daran, daB
dabei das anzuhingende Programm als ASCII-Datei vorliegen
mufl.

Sicher gibt es im Programm noch ein paar Dinge, die Sie nicht
kennen oder nicht verstehen. Deshalb besprechen wir jetzt die
einzelnen Programmschritte,
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In der SUB...STATIC-Zeile steht der Name unserer Routine. Wir
nennen sie 'PICSAVE’. (Ein Kiirzel fir "Picture Save" - das
wire ein schdéner Name fiir den Befehl gewesen, wenn Microsoft
ihn doch eingebaut hitte. Schniiff.)

Hinter dem Namen stehen in Klammern die Ubergabeparameter.
Wie Sie sehen, kann man auch mehrere Werte gleichzeitig iiber-
geben. BloB der Variablentyp muf} {ibereinstimmen.

Die notwendigen Angaben bei Aufruf von PICSAVE’ sehen so
aus:

PICSAVE "(Dateiname)",(Windownr.),(Angabe uber Farbfeld)

Zum Dateinamen missen wir Thnen nicht mehr viel sagen. Sie
kénnen einen beliebigen Namen eingeben, evtl. vorher noch das
Laufwerk bzw. den Diskettennamen und den Weg iiber die
Unter-Inhaltsverzeichnisse.

An zweiter Stelle geben Sie die Nummer des Windows an, dessen
Inhalt abgespeichert werden soll.

Und am SchluB kann eine 1 oder eine 0 stehen. Der Wert 1
bedeutet, daB Sie dem SUB-Progamm selbst ein Datenfeld
namens 'Farben%’ bereitstellen, das die Dimensionen (31,2) hat
und - als Werte zwischen 0 und 15 - die RGB-Zusammnsetzung
der verwendeten Farben beinhaltet. Wie so ein Feld erzeugt und
benutzt wird, sehen Sie zum Beispiel in unserem Malprogramm.
Der Wert 0 bedeutet, dal die Standardfarben der Workbench in
der Datei abgespeichert werden sollen. So kénnen Sie ohne grof3e
Vorbereitungen Grafik abspeichern, die Sie mit BASIC-Befehlen
erzeugt haben. (Wir denken da zum Beispiel an unsere Sinus-
Grafiken...)

Der letzte der drei Werte ("FeldIN%’ steht fir "Feld Ja/Nein")
wird auch gleich in den nichsten beiden Zeilen verarbeitet.
Haben Sie 1 angegeben, macht sich as SUB-Programm mit dem
SHARED-Befehl die Inhalte des Feldes 'Farben%’ zuginglich.
Gibt es in Threm Hauptprogramm kein Feld namens 'Farben%’,
meldet AmigaBASIC einen "Undefined array"-Error ("Datenfeld
wurde nicht definiert").
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Wenn *FeldJN%’ den Wert 0 hat, gibt’s ein bichen mehr zu tun:
Zuerst schaut das SUB-Programm im Feldelement *Farben%(0,0)’
nach, welcher Wert dort steht. Ist der Inhalt eine 2, wurde das
Feld schon einmal definiert. In diesem Fall darf kein zweiter
DIM-Befehl fiir dasselbe Feld ausgefiithrt werden, das wiirde ja
einen "Duplicate Definition"-Error verursachen: Datenfelder
diirfen nur einmal dimensioniert werden.

Was aber, wenn das Feld noch nicht definiert war? Wenn Sie ein
bestimmtes Datenfeld benutzen, ohne vorher ein DIM fiir dieses
Feld ausgefithrt zu haben, wird es von AmigaBASIC automatisch
dimensioniert. Und zwar auf die Standardgréf3e von 10 Elemen-
ten. Ein Beispiel:

Geben Sie im BASIC-Window

? Testfeld(1)
ein. Ein Feld namens ’Testfeld’ gibt es bisher noch nicht. Das
erkennt AmigaBASIC und gibt sich - selbst den Befehl
DIM Testfeld(10). Nun kénnen Sie die Feldelemente *Testfeld(0)
bis 'Testfeld(10)’ benutzen. Wenn Sie aber z.B. versuchen, auf
das Element *Testfeld(11)’ zuzugreifen,

? Testfeld(11)
erhalten Sie einen "Subscript out of Range"-Error (Element
aullerhalb des erlaubten Bereichs). Dieser Fehler tritt immer
dann auf, wenn Sie Feldelemente benutzen wollen, die auBBerhalb
der festgelegten Dimensionierung liegen. Und das °’Testfeld’
wurde ja blofl auf 10 dimensioniert. Alles klar?
Dasselbe geschieht auch bei zwei und mehr Dimensionen:

? NocheinTestfeld(1,1)

erzeugt ein automatisches DIM NocheinTestfeld(10,10).
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Genauso verhilt sich AmigaBASIC, wenn wir in unserem
Programm das Element *Farben%(0,0)’ abfragen:

Gibt es noch kein Feld °Farben%’, wird es automatisch auf
*Farben%(10,10)’ dimensioniert. Wir brauchen aber fiir unsere
Farbwerte die Dimensionen ’Farben%(31,2)’. Also bleibt uns in
diesem Fall nichts anderes iibrig, als das Feld wieder zu loschen
und mit den richtigen Werten neu zu dimensionieren.

Zum Loéschen eines Datenfelds dient der Befehl ERASE. Dahin-
ter geben Sie einfach den Feldnamen an. Das Feld mit allen
Inhalten wird gel6scht, und es kann spiter mit DIM neu dimen-
sioniert werden. Das tun wir auch gleich danach:
DIM Farben%(31,2).

Wozu das alles? Die Notwendigkeit der ganzen Trickserei haben
wir mal wieder Microsoft zu verdanken. Wie schon mehrmals
erwihnt, gibt es keinen Befehl, um die derzeitigen Farbwerte
auszulesen. Wir brauchen aber irgendwelche Farbwerte fiir den
CMAP-Chunk. Um Ihnen dieses Problem abzunehmen, stellen
wir im SUB-Programm °PICSAVE’ eine Reihe von DATA-
Zeilen zur Verfiigung, in denen die RGB-Werte der Workbench-
Standardfarben abgelegt sind. Das sind die Farben, die von
BASIC automatisch benutzt werden, solange Sie keinen
PALETTE-Befehl benutzen. Wenn Sie Farben in Ihrem
Programm #ndern und das entstandene Bild abspeichern wollen,
bleibt IThnen leider nichts anderes uibrig, als in einem Datenfeld
*Farben%’ selbst fiir die richtigen Werte zu sorgen.

Vor dem Lesen des Datenfelds brauchen wir noch einen neuen
Befehl: RESTORE. Mit RESTORE kénnen Sie den Zeiger, der
bei READ auf das niichste DATA-Element zeigt, auf ein
bestimmtes Label setzen. In unserem Fall *Farbtabelle’. So ist
sichergestellt, daB das SUB-Programm seine eigenen Daten liest,
und nicht etwa die Inhalte von. DATA-Zeilen, die zu Threm
Hauptprogramm gehoren. Wir erreichen Datenschutz und Farb-
schutz in einem: Erstens haben Ihre Daten im CMAP-Chunk
einer IFF-Datei nichts verloren, und zweitens kénnte kein IFF-
Leseprogramm aus Daten wie "4000 Disseldorf" irgendeine
verniinftige Farbe produzieren.
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Die darauffolgende FOR..NEXT-Schleife liest die RGB-Werte
ins Feld *Farben%’.

Ubrigens: Wenn Sie sich fragen, wie wir zu den Daten der
Workbench-Farben gekommen sind - nur durch Ausprobieren.
Wir haben jede Farbe solange mit dem Original verglichen, bis
beide iibereinstimmten.

Wurde als ’Nam$’ ein leerer String angegeben, soll die Routine
abgebrochen werden. EXIT SUB ermdglicht jederzeit den
Riicksprung aus einem SUB-Programm.

Geht’s aber normal weiter, merkt sich ’AltWindowNr’ die
Nummer des aktuellen Ausgabewindows. Diese Nummer
erfahren wir mit WINDOW(1). Nach der Riickkehr ins Haupt-
programm wollen wir schlief3lich alles so zuriickgeben, wie wir
es vorgefunden haben, auch und gerade die Zuteilung der
Windows. Um an einige wichtige Daten zu kommen, miissen wir
das Window in der Variablen ’'WindowNr%’ zum aktuellen
Window machen.

Nun kommen ein paar neue WINDOW-Funktionen: WINDOW(2)
liefert zum Beispiel die Breite des aktuellen Ausgabewindows.
Diesen Wert erhilt die Variable ’Breite’. Wir wollen immer
Windows abspeichern, die die GroBe eines ganzen Screens ein-
nehmen. Die IF..THEN/ELSE/END IF-Struktur sorgt dafiir,
daf3 die Breite entweder auf 320 Punkte oder 640 festgelegt
wird. Abhiingig davon legen wir auch gleich die Aufldsungstufe
fest (1 fir 320 Punkte, 2 fir 640 Punkte) und den Speicher-
bedarf pro Bitebene (8000 Bytes fiir 320 Punkte, 16000 Bytes
fiir 640 Punkte).

Dann erfahren wir durch WINDOW(3) die Hohe des aktuellen
Windows. Auch sie wird entweder auf 200 oder 400 Pixels fest-
gesetzt. Bei 400 Pixels (Interlace-Modus) verdoppelt sich auBler-
dem der Speicherbedarf pro Bit-Ebene und der Wert fiir
'Auflsg’ erhéht sich um 2 (und ergibt somit 3 fir niedrig-
auflésende Interlace-Bilder und 4 fiir hochaufldsende).

Zu guter Letzt brauchen wir noch die Anzahl der Bitebenen.
Auch sie 1483t sich berechnen, allerdings nur tiber Umwege:
WINDOW(6) ergibt die Anzahl der erlaubten Farben im
akutellen Ausgabewindow.
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Bei 3 Bitebenen wire das z.B. die Zahl 7. Wir haben oft die
Formel ’Maxfarbe=(2”Bitebenen)-1> benutzt, damit errechnet
man die Anzahl der erlaubten Farben. Diesmal kennen wir diese
Zahl und suchen dafiir die Bitebenen. Wir miissen die Formel
also umkehren.

Wenn man weil3, daB 2*=8 ist, erhilt man x durch die Formel
LOG(8)/LOG(2). LOG steht fir Logarithmus. Wenn Sie den
vorher nicht kannten, miissen Sie ihn sich jetzt auch nicht
merken. (Und hier wieder unser Bonbon fiir den Mathematik-
lehrer und seinen besten Schiiler: Die BASIC-Funktion LOG
errechnet den natiirlichen Logarithmus zu Basis e=2.718282.)

Damit wiren dann auch alle Vorbereitungen abgeschlossen. Wir
schreiben jetzt die IFF-Daten in die angegebene Datei.

Ein paar Anmerkungen hierzu: Fiir den FORM-Chunk erfahren
wir den Gesamtspeicherbedarf durch 156+Ebene’*’Farben’. 156
ist die Dateildinge ohne BODY, und BODY hat die Linge (Bytes
pro Ebene)*(Anzahl der Ebenen).

Diese Lingenangabe steht auch zu Beginn des BODY-Chunks:
’Ebene’*’Farben’.

Nach dem CLOSE machen wir das Window ’AltWindowNr’
wieder zum aktuellen Window (wir hatten uns ja vorgenommen,
vor dem Riicksprung aufzuriumen), dann wird die SUB-Routine
beendet.

Jetzt haben Sie Ihren persénlichen IFF-Speicherbefehl. Er heif3t
PICSAVE und kann mit MERGE an jedes Programm angehingt
werden.

Die Aufldsungsstufe, die Breite und HOhe sowie die Anzahl der
Bitebenen stellt die Routine selbst fest. Wollen Sie also z.B. den
Inhalt des BASIC-Windows abspeichern, rufen Sie die SUB-
Routine so auf:

PICSAVE “BASICWindow",1,0

Die entstandene IFF-Datei kdnnen Sie mit dem IFF-Lese-
programm aus Kapitel 4.3 jederzeit wieder einlesen. Sollten Sie
nur den 256K -Amiga besitzen, lesen Sie die Grafik bitte ins
normale (640 * 200 Punkte groBe) BASIC-Window ein.
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Um auBlerhalb von AmigaBASIC mit der IFF-Datei zu arbeiten,
brauchen Sie - da es sich um ein Bild im 640 * 200-Modus
handelt - ein Programm wie "DeluxePaint", das im hochauf-
l6senden Modus arbeitet. Mit so einem Malprogrmm kénnen Sie
dann auch Hardcopies ausdrucken.

Wenn Sie BASIC-Grafiken, wie wunsere Sinus-Flichen in
Graphicraft bearbeiten wollen, missen Sie die Grafiken in ein
Window auf einem 320 * 200-Pixels-Screen erstellen.

Auch im Balken-/Tortengrafik-Programm gibt es keine grofBen
Probleme, wenn Sie das SUB-Programm 'PICSAVE’ einsetzen
wollen. Hier eine kurze Einbauanleitung:

- Laden Sie das Statistikdaten-Programm.

- MERGERn Sie daran die "PICSAVE"-Routine.

- Nehmen Sie im Programmteil *Vorbereitungen:’ fol-
gende Zeile in die MENU-Definitionen mit auf:

MENU 2,3,1,"speichern®

- Fugen Sie im Programmteil "Menukontrolle:’ unter der
Zeile

IF Men=2 THEN
die folgenden Zeilen ein:

In Menpunkt=3 THEN
MENU 1,0,0 = MENU 2,0,0
MENU OFF
GOSUB Eingabename
WINDOW 99
PICSAVE Nam$,99,0
WINDOW 1
MENU ON
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,1
END IF

- Speichern Sie das entstandene Programm ab.
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Im "Grafik"-Pulldown gibt es jetzt die neue Option "speichern".
Wenn Sie sie anwihlen, wird der aktuelle Inhalt des Grafik-
windows auf Diskette abgespeichert. Bedenken Sie bitte, daf3 fir
die entstandene Datei dasselbe gilt, wie fur alle 640*200-Pixels-
Grafiken - sie kénnen nicht mit Graphicraft bearbeitet werden.
Wenn Sie aber ein geeignetes Programm besitzen, kdnnen Sie die
Grafiken bearbeiten und ausdrucken, wie wir Ihnen vor einiger
Zeit versprochen hatten.

Mit dem Vorrat an IFF-Routinen, den Sie jetzt besitzen, mi{if3ten
Sie in der Lage sein, sich jeden weiteren Wunsch zum Thema
Laden und Abspeichern von Grafiken selbst zu erfiillen. Wir
wollen dieses Thema daher jetzt verlassen, und uns mit anderen
interessanten Aspekten von "Daten" beschiftigen.
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5. Und dann kann man noch... - Was man
mit Daten noch alles anfangen kann

Um es gleich vorweg zu sagen: Alles, was man mit Daten
anfangen kann, kénnen wir Thnen in den nichsten Kapiteln auch
nicht vorfithren. SchlieBlich lebt eine ganze Branche davon, sich
tiglich Neues auf diesem Gebiet einfallen zu lassen. Und die
Branche lebt nicht schlecht,

Aber wir zeigen Ihnen ein Reihe neuer BASIC-Befehle zum
Thema Datenverarbeitung. Da fehlt hauptsichlich noch das
Thema "relative Dateien".

Es gibt nimlich neben sequentiellen Dateien noch eine zweite
Art, Dateien auf Diskette anzuordnen. Aber dazu kommen wir’
gleich.

Wenn Sie den nun folgenden Teil unseres Buchs gelesen haben
und unsere Beispiele immer schén mittippen, sind Sie danach
ubrigens auch stolzer Besitzer eines recht leistungsfihigen
Datenbank-Programms.

5.1 Frei nach Albert Einstein - relative Dateiverwaltung

Bekanntlich ist alles relativ - warum also sollte das nicht auch
fiir Daten gelten?

Seit Kapitel 3.4 arbeiten wir ja nur mit sequentiellen Dateien.
Wenn Sie’s vergessen haben sollten: "Sequentiell" bedeutet
"hintereinander”.

Sie haben es vielleicht nicht immer gemerkt, aber seit wir diesen
Dateityp kennen, haben wir ihn stindig in der einen oder
anderen Weise benutzt.

Dateien, die zum Drucker geschickt werden, sind sequentiell.
(Logisch, denn ein Drucker druckt immer ein Zeichen nach dem
anderen.) Dateien, die von der Tastatur einlesen oder auf den
Bildschirm schreiben, sind ebenfalls sequentiell. Und auch bei
den IFF-Dateien haben wir immer schén einen Chunk nach dem
anderen geschrieben - eben in sequentielle Dateien.
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Fir all die genannten Beispiele sind sequentielle Dateien auch
sehr sinnvoll. Wenn es aber um das Lesen und Schreiben von
AdreBlisten, Schallplattensammlungen oder #hnlichen Daten
geht, haben die sequentiellen Dateien einen groBen Nachteil.

Sie erinnern sich: "Sequentielle Dateiverarbeitung" bedeutet, daB
alle Daten nacheinander auf die Diskette geschrieben werden.
Und auch nacheinander wieder gelesen werden miissen. Wenn
Sie die Adresse von Frau Burgschmidt suchen, bleibt Ihnen
nichts iibrig, als vorher die Adressen von Herrn Dr. Pleticha,
Herrn Stengel, Herrn Merwald, Herrn Fischer, Frau Dr. Schulz-
Kithnel, Herrn Ott und Herrn Mainberger einzulesen, wenn
diese Daten vorher in der Datei stehen. Bei grof3en Dateien fithrt
das zu ziemlich langen Wartezeiten.

Aus diesem Grund bietet AmigaBASIC eine zweite Mdglichkeit,
Dateien zu organisieren: Die relativen Dateien. "Relativ" heilen
sie, weil die einzelnen Datensitze "relativ" zum ersten Eintrag
der Datei gelesen werden. Verstindlicher wird das Ganze in der
deutschen Ubersetzung: "Dateien mit wahlfreiem Zugriff" oder
"Direktzugriffs-Dateien".

Diese Namen lassen schon vermuten, was der Hauptunterschied
zu sequentiellen Dateien ist: Sie kénnen direkt auf jeden Daten-
satz zugreifen.

"Datensatz" nennt man eine Ansammlung von zusammengehori-
gen Einzeldaten. Name, Strafle, Wohnort und Telefonnumer sind
Einzeldaten. Zusammen bilden sie einen Datensatz, nimlich eine
Adresse. Fiir jede Person, die in Ihrer Adressenliste steht, gibt
es einen Datensatz. Einen fiir Dr. Pleticha, einen fir Herrn
Stengel,... naja und so weiter eben.

Bei relativen Dateien hat jeder Datensatz eine Nummer. Sie
geben beim Lesen oder Schreiben an, welchen Satz Sie benutzen
mdchten. Das ist eigentlich alles.

An welcher Stelle der gewiinschte Datensatz auf der Diskette
steht, und wie groB die Gesamtdatei ist, ist das Problem von
AmigaDOS. Darum bauchen Sie sich nicht zu kitmmern.

Obwohl dieses Prinzip nicht viel schwerer ist, als das der
sequentiellen Dateien, braucht man fir die Programmierung
einer relativer Datei ein paar Befehle mehr, als fiir eine
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vergleichbare sequentielle Datei. Aber keine Sorge, schwierig
sind sie nicht.

Fangen wir ganz bescheiden an. Eine kleine Adressenverwaltung
soll uns als Beispiel dienen:

OPEN "r%, #1,"Adressdatei.rel",92
FIELD #1,30 AS Nam$,30 AS Strasse$,20 AS Ort$,12 AS TelNRS

Eingabe:
PRINT
INPUT "Name:",EingabeNam$
INPUT “Strasse:",EingabeStrasse$
INPUT "PLZOrt:", EingabeOrt$
INPUT "Telefon:",EingabeTel$
LSET Nam$=EingabeNam$
LSET Strasse$=EingabeStrasse$
LSET Ort$