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1. Amiga Basic - Eine Ubersicht

Erst wenn Sie die Mdglichkeit haben, das Geschehen auf dem Bildschirm lhres
Amiga zu beeinflussen, kdnnen Sie erfolgreich mit dem Computer arbeiten. Zwar
erlauben die meisten Computeranwendungen, seien es kommerzielle Programme
oder Spiel-Programme, ein gewisses MaB an Ablaufsteuerung durch den Anwen-
der. Um jedoch die gesamte Leistungsfahigkeit und Flexibilitat eines Computersy-
stems wie des Amiga ausnutzen zu kénnen, bedarf es einer Programmiersprache.

Ihr Amiga ist eine auBergewdhnliche Maschine! Damit Sie sich deren Eigenschaf-
ten nutzbar machen kénnen, haben wir eine auBergewdhnliche Programmierspra-
che entwickelt, das Amiga Basic.

Amiga Basic enthalt natirlich alle Funktionen des Standardbefehlsumfanges
gangiger Basic—-Dialekte.

Zusatzlich erlaubt es lhnen jedoch auch Zugriff auf die superschnelle Grafik sowie
auf Tonerzeugung und Sprachsynthetisierung und viele weitere Besonderheiten
des Amiga.

Warum Basic?

Da die Basic-Befehle in englischem Klartext formuliert werden, ist diese Program-
miersprache leicht zu lernen und anzuwenden. Wegen der UbergroBen Popularitat
von Basic haben die meisten Menschen, also vielleicht auch Sie, die sich schon
einmal mit Computern beschaftigt haben, bereits einiges von Basic gehort.

Das bedeutet aber, daB Sie ohne groBe Miuhe sehr schnell Ihre eigenen Program-
me in Amiga Basic schreiben und ausprobieren kénnen.

Sind Sie ein Anfanger, so werden Sie natirlich zunachst die einfachen Amiga
Basic—Operationen ausprobieren. Sie brauchen keine Angst vor Programmierfeh-
lern zu haben. Amiga Basic sagt lhnen sofort, was Sie falsch gemacht haben und
Ihr Amiga nimmt Ihnen keinen Programmierfehler tbel.

Sobald Sie Uber etwas Programmiererfahrung verfigen, werden Sie sicherlich all
die interessanten Moglichkeiten, die der Amiga bietet, ausprobieren wollen. Dafur
stellt Amiga Basic einen eindrucksvollen Satz von Programmierhilfsmitteln zur
Verfuagung und erlaubt zusatzlich den Zugriff auf die residenten Amiga—Biblio-
theksroutinen des Betriebssystems sowie selbst geschriebene Maschinenspra-
che-Unterprogramme.
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Uber dieses Handbuch
Dieses Handbuch gliedert sich in 9 Kapitel.

Kapitel 1 enthalt eine kurze Einleitung, eine Ubersicht Uber den Aufbau des
Handbuches und die Besonderheiten des Amiga Basic—Interpreters.

Kapitel 2 beschreibt anhand eines Programm-Beispiels detailliert die Arbeitswei-
se des Amiga Basic—Interpreters.

Kapitel 3 behandelt die Grundlagen der Arbeit mit Amiga Basic, seine Betriebsar-
ten sowie den Bildschirm.

Kapitel 4 beschreibt das Edieren und Testen von Amiga Basic—Programmen.
Kapitel 5 enthalt eine Beschreibung der Datei-Ein—/Ausgabe mit Amiga Basic.

Kapitel 6 beschaftigt sich mit Unterprogrammen, Unterbrechungsverarbeitung
und Speicherverwaltung.

Kapitel 7 beschreibt das Erzeugen bewegter Bilder mit dem Objekt—Editor des
Amiga Basic.

Kapitel 8 behandelt die Elemente des Amiga Basic wie Zeichensatz, Sprungmar-
ken, Konstanten, Variablen, Ausdrticke und Operatoren.

Kapitel 9 enthéalt das alphabetische Verzeichnis aller Befehle, Anweisungen,
Funktionen und Systemvariablen sowie deren Beschreibung und stellt damit den
Hauptteil dieses Handbuches dar.

Anhang A enthalt die ASCII-Code-Zeichentabelle.

Anhang B enthalt eine Zusammenstellung aller Fehler—Codes und —-Meldungen.

Anhang C beinhaltet eine Tabelle der reservierten Worte des Amiga Basic—Inter-
preters.

Anhang D beschreibt die interne Darstellung von Zahlen.

Anhang E enthéalt Umschreibungen der transzendenten Funktionen mit vorhande-
nen Amiga Basic—Funktionen.
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Anhang F enthalt Informationen, wie eine Bibliothek von Maschinensprache-Un-
terprogrammen fir Amiga Basic-Programme aufgebaut werden kann.

Anhang G beschreibt noch einmal detailliert das in Kapitel 2 verwendete Beispiel-
programm.

Anhang H schlieBlich behandelt ausfuhrlich die Grundlagen der Sprach-Syntheti-
sierung und die Nutzung der entsprechenden Einrichtungen des Amiga zur
Ausgabe kinstlicher Sprache.

1.1 Spezielle Eigenschaften von Amiga Basic

Der Amiga Basic—Interpreter ist vollstandig in der Assemblersprache fir den
Mikroprozessor MC68000 geschrieben und belegt deshalb gemessen an seiner
Leistungsfahigkeit einen relativ kleinen Teil des Speichers (ca. 80 KBytes). Der
Kern des Interpreters wurde Uber einen Zeitraum von 3 Jahren intensiv in der
Praxis getestet. Amiga Basic ist insofern ein Standard-Basic, als damit die
meisten in Standard-Microsoft— oder GW-Basic fur andere Rechner geschriebe-
nen Programme bearbeitet werden kénnen.

Vereinfachung der Programmentwicklung

Wie jede andere Programmiersprache auch wird Amiga Basic standig erwei-
tert, verandert und verbessert, um auch neue Rechnereigenschaften zu
berucksichtigen. Im folgenden sind einige der besonderen Eigenschaften des
Amiga, die von Amiga Basic unterstitzt werden, zusammengestellt. Eine
detaillierte Beschreibung finden Sie in Kapitel 9.

Unterstiitzung fiir Amiga—Anwendersoftware

Amiga Basic stellt ihnen Hilfsmittel zur Verfigung, die Sie benétigen, um
Basic—Programme zu schreiben, die so ablaufen wie professionelle, speziell
fur den Amiga erstellte Software. Diese Hilfsmittel sind fiir Software—Entwick-
ler eine groBe Unterstltzung, die Anwendersoftware erstellen und verkaufen
wollen.
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AuBerdem kdénnen bekannte Programme, die in den Basic-Dialekten fir
Macintosh- *) oder IBM—PC *)-Rechner erstellt wurden, ohne groBe Proble-
me auf den Amiga Ubertragen werden.

Unterstiitzung der Maus

Mit der MOUSE—-Funktion (s. Kapitel 9) kann Ihr Basic—Programm Maus—Beta-
tigungen verarbeiten und darauf reagieren. Sie liefert die Bildschirm—Koordi-
naten des Maus—Zeigers unter den verschiedensten Bedingungen (Auswabhl-
tasten—-Zustand und —Betatigung, Ziehen von Objekten).

MENU-Anweisung

Mit der MENU-Anweisung (s. Kapitel 9) konnen Sie die charakteristischen
Amiga-Menus erzeugen, 6ffnen, schlieBen und gewahlte Meni-Punkte her-
vorheben, um damit Ihren Programmen ein professionelles Aussehen zu
verleihen.

1.2 Leistungsfahige Sprach—-Besonderheiten

Der Amiga Basic-Interpreter stellt eine Reihe von auBerst leistungsfahigen
Besonderheiten zur Verfligung, die Ihren Programmen groBe Flexibilitat verleihen.
Dazu gehdren:

Anweisungsblocke

Mit Hilfe der IF-THEN-ELSE-Anweisung (s. Kapitel 9) kdnnen Sie program-
mierte Entscheidungen wahrend des Programmablaufes treffen. Sie konnen
nach der THEN—Klausel eine oder mehrere Anweisungen in einer oder auch
mehreren Programmzeilen angeben und damit |hr Programm Ubersichtlich
strukturieren.

*) Markenzeichen der Firmen Apple bzw. IBM
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Unterprogramme

Amiga Basic erlaubt Unterprogramme mit lokalen Variablen. Mit Hilfe von
Unterprogrammen koénnen Sie sich |hre eigene Bibliothek von Basic—Pro-
grammbausteinen aufbauen, die sie bei verschiedenen Amiga Basic—Pro-
grammen einsetzen konnen. Dabei brauchen Sie keine Probleme wegen
gleicher Variablennamen im Haupt— und Unterprogramm zu befurchten.

Globalisierung lokaler Variablen mit der SHARED-Anweisung
Umgekehrt kénnen Sie aber auch Variablen in einem Unterprogramm als
globale Variablen deklarieren, um so die Ubergabe von Werten zwischen
Haupt— und Unterprogramm zu erleichtern.

Ganzzahl-Arithmetik

Amiga Basic unterstitzt sowohl 16— als auch 32-Bit—Ganzzahl-Arithmetik.

Gleitpunkt-Arithmetik

Gleitpunkt—-Arithmetik kann mit 32 oder 64 Bit durchgeflihrt werden, um groBe
Rechengenauigkeit zu erzielen.

Programme ohne Zeilennummern

Amiga Basic—Programme benotigen keine Zeilennummern mehr. Durch Zu-
ordnen alphanumerischer oder numerischer Sprungmarken kénnen Sie struk-
turierte Programme erstellen, die sich durch groBe Ubersichtlichkeit auszeich-
nen.

Unterstiitzung von sequentiellen und Direktzugriffs—Dateien
Sie kdnnen mit Amiga Basic sowohl sequentielle als auch Direktzugriffs—Da-

teien auf Diskette oder Festplatte erzeugen. Erstere sind leichter zu handha-
ben, letztere erlauben einen wesentlich schnelleren Datenzugriff.
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Gerateunabhéangige Ein—-/Ausgabe

Mit Hilfe der Ublichen Datei-Ein—/Ausgabe—Anweisungen des Amiga Basic-
Interpreters kann ein Programm die Daten—Ein—-/Ausgabe an den Bildschirm,
von der Tastatur, an den Drucker oder Uber die RS232— oder Parallel-Schnitt-
stelle umleiten. Sie konnen den Drucker oder Bildschirm fur Datenausgabe
ebenso einfach &ffnen, wie Sie eine Disk—Datei 6ffnen.

1.3 Unterstiitzung der besonderen Amiga-Mdoglichkeiten

Eine Reihe von Besonderheiten des Amiga Basic—Interpreters machen Gebrauch
von den einzigartigen grafischen und akustischen Moglichkeiten des Amiga:

@® Synchronisierte 4-Kanal-Musikwiedergabe mit den SOUND- und WAVE-AnN-
weisungen.

® Erzeugung verstandlicher Sprache mit der SAY-Anweisung und der TRANS-
LATES$-Funktion.

@® Speichern und Wiedergewinnen von grafischen Objekten mit den GET- und
PUT-Anweisungen.

® Vollstandiger Satz grafischer Anweisungen: LINE, CIRCLE, PAINT, PUT, GET,
AREA, AREAFILL.

® Weitgehende Unterstltzung grafischer Animation (Bewegen grafischer Ob-
jekte) mit den OBJECT-Anwisungen, dem Objekt-Editor und der COLLI-
SION-Funktion.

® Verwaltung und Aufruf von Maschinensprache-Unterprogrammen mit Hilfe
der LIBRARY- und DECLARE FUNCTION-Anweisungen.

® Offnen und Bedienen mehrerer Bildschirme und Fenster mit den SCREEN—
und WINDOW-Anweisungen.

@® Erstellung und Benutzung von Abroll-Menis (pull-down menus) mit Hilfe der
MENU-Anweisung.
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Alle diese Anweisungen werden detailliert in Kapitel 9 beschrieben. Der Objekt-E-
ditor wird in Kapitel 7 behandelt. Im folgenden wird fur einige der genannten
Anweisungen eine kurze Ubersicht gegeben.

Klangerzeugung mit SOUND und WAVE

Sie kénnen mit Amiga Basic—Programmen Klange hoher Tonqualitat fur Spiele
und Musikprogramme erzeugen, oder auch Anwender—-Warnmeldungen aus-
geben. Die SOUND-Anweisung gibt einen Ton wahlbarer Frequenz, Dauer
und Lautstarke aus. Zusatzlich kann noch zwischen 4 verschiedenen Tonka-
nalen gewahlt werden. Jedem dieser Tonkanale konnen Sie mit Hilfe der
WAVE-Anweisung lhre eigene, vielleicht komplexe, Wellenform zuordnen. Mit
Hilfe dieser beiden Anweisungen kénnen Sie lhre Programme mit Musik von
der Komplexitat eines Streichquartetts bis zu der Simplizitat eines Pfeiftones
ausstatten.

Figuren zeichnen mit LINE und CIRCLE

LINE und CIRCLE sind vielseitige Anweisungen zur Erzeugung praziser
grafischer Darstellungen. Mit der LINE-Anweisung konnen Sie eine Linie
zwischen zwei Punkten mit absoluten oder relativen Koordinaten zeichnen.
Mit Hilfe der B-Option fur die LINE-Anweisung konnen Sie ein Rechteck oder
Quadrat zeichen, das Sie auch noch mit einer beliebigen Farbe ausfullen
kénnen (BF-Option).

Mit der CIRCLE-Anweisung lassen sich Ellipsen, Kreise oder Kreisbogen mit
wahlbarem Mittelpunkt und Radius zeichnen, optional auch in Farbe. Durch
Veranderung der Aspekt—Option (Verhaltnis von Bildbreite zu Bildhéhe) kann
man die verschiedensten Ellipsen erzeugen.

Grafische Bildverarbeitung mit GET, PUT und SCROLL
Mit der GET-Anweisungen kénnen Ansammlungen von Bildpunkten auf dem
Bildschirm in ein Feld Ubertragen werden. Auf diese Weise lassen sich

Grafiken schnell in den Hauptspeicher des Rechners ubertragen.

Mit der PUT-Anweisung lassen sich mit GET gespeicherte Bilder wieder auf
dem Bildschirm darstellen.
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Mit der SCROLL-Anweisung legen Sie fest, welcher Bildschirmbereich um
welchen Betrag in welche Richtung auf—, ab—, hin— oder hergerollt werden soll.

Der Objekt-Editor

Mit dem Objekt-Editor, einem in Amiga Basic geschriebenen Programm,
kénnen Sie grafische Objekte flr die Animation in Spielprogrammen zeichnen.
Kapitel 7 enthalt Einzelheiten.
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2. Mit Amiga Basic vertraut werden

Dieses Handbuch geht davon aus, daB Sie mit den Grundfunktionen des Amiga
und dem Arbeiten am Arbeitstisch (Workbench) vertraut sind. Wenn nicht,
verschaffen Sie sich die notwendige Ubung mit Hilfe des Amiga—Benutzerhandbu-
ches.

Um mit Amiga Basic arbeiten zu kdnnen, bendétigen Sie:
® cinen Amiga—Computer, betriebsbereit zusammengeschaltet,

@® die Amiga Extras-Diskette zuséatzlich zur Kickstart— und Workbench-Dis-
kette.

Ehe Sie mit der Arbeit beginnen, sollten Sie sich von der Amiga Extras—Diskette
zwei Sicherungskopien anfertigen.

Der Start von Amiga Basic geht in folgenden vier Schritten vor sich:

@® Schalten Sie den Computer und den Monitor ein. Sobald Sie zum Einlegen der
Kickstart-Diskette aufgefordert werden, legen Sie diese in das eingebaute
Laufwerk ein. ‘

® Nach wenigen Augenblicken werden Sie zum Einlegen der Workbench-Dis-
kette aufgefordert. Legen Sie sie anstelle der Kickstart-Diskette ein und
warten Sie, bis Sie das Piktogramm der Workbench-Diskette auf dem
Bildschirm sehen und die Laufwerk—Kontrollampe erloschen ist.

@® Legen Sie jetzt die Amiga Extras—Diskette in ein beliebiges Laufwerk, falls Sie
Uber mehrere verflgen, sonst in das eingebaute Laufwerk.

® Sobald das Extras-Piktogramm auf dem Bildschirm erscheint, 6ffnen Sie es
und 6ffnen Sie dann in dem Fenster das Amiga Basic—Piktogramm.

Nach wenigen Sekunden sehen Sie den Amiga Basic—Bildschirm.
Beachten Sie In diesem Abschnitt wird davon ausgegangen, daB der Amiga

Basic—Bildschirm die Originalfarben des Arbeitstisches (blauer Hintergrund, wei-
Ber Vordergrund, orange und schwarz als zuséatzliche Farben) zeigt.
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Zu diesem Zeitpunkt erscheint der Text—-Cursor, ein vertikaler orangefarbener
Strich im List—-Fenster, dem rechten der beiden auf dem Amiga Basic—Bildschirm
dargestellten Fenster. Der Text—Cursor gibt die Position im Fenster an, bei der das
nachste auf der Tastatur eingebene Zeichen abgebildet wird. Sie kénnen im
List—Fenster entweder ein neues Programm eingeben oder ein existierendes
weiter bearbeiten und andern, wie Sie im nachsten Abschnitt noch sehen werden.
Die Titelleiste im List-Fenster wird ausgepragt dargestellt, um zu zeigen, daB
dieses Fenster ausgewahlt, also aktiv ist, wahrend die Titelleiste im Ausgabe-
Fenster (das linke, mit BASIC betitelte Fenster) in Geisterschrift dargestellt ist, um
zu zeigen, das dieses Fenster inaktiv ist.

Das Ausgabe—Fenster von Amiga Basic zeigt Ihnen nicht nur die Ergebnisse eines
Programms an, sondern erlaubt lhnen auch die direkte Eingabe und das Ausflh-
ren von Basic-Befehlen. Sie konnen zu jeder Zeit, wenn Sie Befehle direkt
ausfuhren lassen wollen, die Titelleiste des Ausgabe-Fensters wahlen. Amiga
Basic quittiert dies mit der Ok—Anzeige und stellt den Text—Cursor bereit.

Um die MenU-Titel in der MenU-Leiste darzustellen, wahlen Sie das Ausgabe-
Fenster und halten dann die MenU-Taste der Maus (die rechte Taste) gedruckt.

So sieht also der Amiga Basic—Bildschirm aus:

Hindergrundsymbol
Vordergrundsymbol
Menu-Leiste

y : Titel-Leiste
25888 Bytes free in BASIC

Ausgabe-Fenster
gewahltes Fenster
List-Fenster

|
|
|

GréBen-Symbol
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2.1 Ein praktisches Beispiel
Sie konnen jetzt durch die Bearbeitung eines praktischen Beispiels mit dem
Amiga Basic—Interpreter vertraut werden.
Um den Inhalt der Amiga Extras—Diskette anzuzeigen,
@® wahlen Sie das Ausgabe-Fenster.
Wenn die Ok—Bereitschaftsanzeige erscheint,
® geben Sie ein:

files
und
® dricken Sie die RETURN-Taste.
Sie sehen jetzt im Ausgabe—Fenster eine Liste mit Datei— und Verzeichnisnamen.
Das Fenster flllt sich und der Inhalt wird dann zeilenweise nach oben gerolit, je
mehr Informationen angezeigt werden. Um das Aufrollen anzuhalten, driicken Sie
die rechte Amiga-Taste zusammen mit der S-Taste. Zur Fortsetzung drtcken Sie
jede beliebige Taste.
Um die Dateien in einem der Verzeichnisse anzuzeigen, geben Sie den Befehl files
gefolgt von dem gewunschten Verzeichnisnamen, in Anfihrungsstriche (“) einge-
kleidet, ein. Befindet sich die betreffende Diskette in einem externen Laufwerk, so
muB vor dem Verzeichnisnamen noch die Laufwerksbezeichnung angegeben

werden. Wenn sich z.B. die Extras—Diskette im Laufwerk 1 befindet, listet der
folgende Befehl alle Dateien des Verzeichnisses BasicDemos:

files"df1l:basicdemos"
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Das Programm Picture laden

Beginnen Sie jetzt, indem Sie das Programm Picture laden, das in der
BasicDemos—Ablage (oder —Verzeichnis) gespeichert ist. Picture ist ein in
Amiga Basic geschriebenes kleines Demonstrationsprogramm:

® Dricken Sie die Menitaste der Maus und zeigen Sie auf den Men(i-Titel
Project in der Menl-Leiste. Es werden die Menu-Punkte New, Open,

Close, Save, Save As und Quit angezeigt.

@® Wahlen Sie Open.

!
|
|
!
E

i
i
!
|
|
!
]
Ej
f’

L

Im Ausgabe—Fenster wird ein Kommunikationsfenster eingeblendet.

® Waihlen Sie das Symbolfeld “Name of program to load“ (Name des zu
ladenden Programms)

® Geben Sie ein:

BasicDemos- Picture

® Wahlen Sie das Symbolfeld OK oder dricken Sie die RETURN-Taste.

Nahere Informationen zur Schreibweise von Datei— und Verzeichnisnamen
finden Sie im Kapitel 5.2 sowie im AmigaDOS-Benutzerhandbuch.
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Die Programmliste des Programms Picture Sobald das Programm geladen
ist, wird es im List-Fenster aufgelistet. Der Name des Ausgabe-Fensters
andert sich von BASIC in Basic Demos/Picture.

Vielleicht haben Sie erwartet, daB jede Programmzeile mit einer Zeilennummer
beginnt. Amiga Basic bendtigt keine Zeilennummern, akzeptiert sie aber,
wenn sie vorhanden sind. Um auf eine bestimmte Zeile Bezug zu nehmen,
brauchen Sie dieser Zeile nur eine Sprungmarke oder eine Nummer voranzu-
stellen. Das Picture-Programm hat, wie Sie sehen kénnen, keine Zeilennum-
mern, daftr aber zwei Sprungmarken: CheckMouse und MovePicture:

se; : —— Sprungmarken
MOUSE(8)=8 THEN CheckMous

IF ABSCX-MOUSE(1)) ) 2 THEM

IF ABSCY-MOUSE(2)} 3 THEN C

P
SEC(1)] Y=MOUSE(2)

PUT(X, Y, P
G0T0 CheckWouse

Sprungmarken und Zeilennummern stellen Einsprung—Punkte fir GOTO-
oder GOSUB-Anweisungen in anderen Programmteilen dar.

@® Wahlen Sie jetzt das Ausgabe—Fenster und geben Sie ein:

list CheckMouse
® Drlcken Sie die RETURN-Taste.
Sie sehen, daB der Inhalt des List—-Fensters bis zu der Sprungmarke Check-
Mouse: aufgerollt wird. Wenn Sie jetzt im List-Fenster edieren wollen, missen
Sie es zuerst wahlen.

Reservierte Worte in GroBschrift Amiga Basic-Programme sind auf dem
Bildschirm leicht zu lesen, weil die reservierten Worter, also die Basic—Schlus-
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selwdrter, automatisch in GroBschrift umgewandelt werden. Andere Teile wie
Variablen— und Sprungmarken—Namen bleiben so, wie sie eingegeben
wurden:

Reservierte
Amiga-Basic-
Worter werden
in GroBschrift
dargestellt

Andere Worter
werden wie
angegeben
dargstellt.

Beachten Sie, daB die reservierten Worter erst in GroBschrift angezeigt
werden, wenn Sie die Zeilen anzeigen, nicht schon bei der Eingabe.

Was das Programm Picture macht
Starten Sie jetzt das Programm wie folgt:

® Um das Ausgabe-Fenster (ber dem List-Fenster zu 6ffnen, wahlen Sie
Show Output Window (zeige Ausgabe-Fenster) aus dem Windows-Men(.

Project Edit Hen

WHILE ASPECT(28
CIRCLECE®, 68),55,8, , , ASPECT
ASPECT - ASPECT*1.4

HEND
{GET (8,8)-(127,129),7

muse!
HOUSE(B)=8 THEN CheckMouse

PUTE :
G070 CheckMouse
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@® Wahlen Sie Start aus dem Run—-Menu.

Im Ausgabe—Fenster erscheint jetzt das Programm-Ergebnis: die strukturier-
te Darstellung eines Ellipsoids. Dieses Bild kénnen Sie uber den Bildschirm
bewegen, indem Sie die Auswahltaste der Maus irgendwo im Ausgabe—Fen-
ster drlcken. Versuchen Sie es einmal.

Die Ausgabe
von Picture

Das Programm anhalten

Das Programm Picture lauft solange, bis Sie es anhalten.

@® Wahlen Sie Stop aus dem Run-Menu.

@® Wahlen Sie Show List Window (List-Fenster zeigen) aus dem Windows-
Menu. Damit wird das List—Fenster in den Vordergrund gebracht. Um das
Programm im List-Fenster edieren zu kdnnen, mussen Sie dieses Fenster
zuerst wahlen.

Cursor-Bewegungen im List-Fenster
Um den Text-Cursor im List—-Fenster von einer Zeile zur anderen zu bewegen,

dricken Sie innerhalb dieses Fensters die Auswahltaste der Maus und
dricken Sie dann eine der Vertikal-Pfeiltasten rechts unten auf der Tastatur.
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Ein

Um den Cursor innerhalb einer Zeile nach rechts oder links zu bewegen,
driicken Sie eine der Horizontal-Pfeiltasten rechts unten auf der Tastatur.

Um das ganze Programm fensterweise zu durchblattern, dricken Sie eine der
Vertikal-Pfeiltasten zusammen mit der SHIFT-Taste.

Beachten Sie: Wann immer Sie im weiteren Verlauf dieses Handbuches auf die
Bezeichnung zweier Tasten, verbunden mit einem Bindestrich stoBen, wie z.B.
SHIFT-Pfeil nach oben, so beutet dies, daB Sie die erste Taste niederhalten
und dann die zweite Taste driicken, im Beispiel also die SHIFT-Taste nieder-
halten und dann die Pfeil-nach-oben-Taste dricken.

Um also vorwarts fensterweise durch das Programm zu blattern, dricken Sie
SHIFT-Pfeil nach unten, um riickwarts zu blattern, SHIFT-Pfeil nach oben.

Um direkt in die erste Programmzeile zu gelangen, driicken Sie ALT—Pfeil nach
oben und um direkt zur letzten Programmzeile zu kommen, ALT—Pfeil nach
unten.

ALT-Pfeil nach rechts setzt den Cursor an das Ende der aktuellen Programm-
zeile, ALT—Pfeil nach links setzt ihn an den Zeilenanfang.

SHIFT-Pfeil nach rechts plaziert den Cursor an den Anfang des letzten Viertels
einer Programmzeile, SHIFT-Pfeil nach links an das Ende des ersten Viertels.
Dies ist dann hilfreich, wenn sehr lange Programmzeilen bearbeitet werden
sollen.

Anhang G enthélt eine zeilenweise Beschreibung des Beispielprogramms
Picture.

Basic-Programm edieren

Das Edieren eines Amiga Basic—Programms entspricht der Textbearbeitung
mit einem Textprogramm. Die Eingabe von Text im List-Fenster erfolgt mit den
Funktionen Cut (abschneiden), Copy (kopieren) und Paste (ersetzen) aus
dem Edit—-Menu.

Um neuen Text einzufligen, plazieren Sie zunachst den Cursor an die
Einflgestelle, indem Sie den Zeiger dorthin bewegen und dann die Auswabhlta-
ste dricken. AnschlieBend geben Sie |hren Text ein.
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Mit der BACKSPACE-Taste konnen Sie Zeichen links vom Cursor I6schen.
Um Zeichen rechts vom Cursor zu l6schen, dricken Sie die DEL-Taste.

Um ein Wort zu wahlen, zeigen Sie mit dem Zeiger d'rauf und dricken die
Auswabhltaste der Maus zweimal kurz.

Zur Auswahl eines ganzen Textblockes driicken Sie am Anfang die Auswahlta-
ste, bewegen dann den Zeiger zum Ende des Blocks und halten hier zuerst die
SHIFT-Taste nieder und dricken dann die Auswahltaste der Maus erneut.
Einen so ausgewahlten Block kénnen Sie jetzt mit Cut I6schen oder mit Copy
an eine andere Stelle im Programm kopieren.

Um das List-Fenster zu verbreitern, damit Sie die volle Zeilenlange sehen
koénen, gehen Sie folgendermaBen vor:

® Zeigen Sie auf die Titelleiste und halten Sie hier die Auswahltaste der Maus
gedruckt. Ziehen Sie jetzt das gesamte List—Fenster an den linken
Bildschirmrand.

@® Geben Sie die Auswahltaste wieder frei und zeigen mit dem Zeiger auf das
GroBen—-Symbol in der rechten unteren Fensterecke. Halten Sie hier
wieder die Auswahltaste gedruckt und ziehen Sie das Fenster so weit
auseinander, bis Sie die volle Programmzeilenlange sehen kénnen.

® Lassen Sie die Auswahltaste wieder los, wenn das Fenster die gewlinsch-
te GroBe hat.

Edieren des Beispielprogramms Picture

Sie haben jetzt die Gelegenheit, am Beispielprogramm Picture erste Edier-
Erfahrungen zu machen und dabei einiges Uber die graphischen Anweisungen
von Amiga Basic zu lernen. Sie brauchen keine Angst zu haben, das
Programm unbrauchbar zu machen oder zu verlieren. Auf der Diskette
befindet sich eine Kopie unter dem Namen Picture2.
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Wenn Sie experimentierfreudig sind, machen Sie ruhig lhre eigenen Pro-
grammanderungen. Versuchen Sie mit den unten beschriebenen Schritten
das folgende Programmergebnis zu erzielen:

Eine Programmzeile hinzufiigen Beginnen Sie mit dem Hinzufigen einer
Programmzeile, die ein zweites Bild erzeugt:

® Suchen Sie im List-Fenster, bis Sie folgende Programmzeile gefunden
haben:
CIRCLE(608,608),55,8,,, ASPECT

Suchen Sie die
Programmzeile,
die die erste

Ellipse zeichnet

IISEQ}} i 2 ER Hav
USEC2)3 ( 3 THEN Chee

® Dricken Sie am Zeilenende die Auswahltaste, um den Cursor dorthin zu
positionieren

@® Dricken Sie die RETURN-Taste, um eine neue Zeile einzurichten.
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Jetzt konnen Sie die neue Zeile eingeben. Beachten Sie, daB Amiga Basic den
Cursor nach der unmittelbar dariberstehenden Anweisung ausrichtet, um
Ihnen die Eingabe flhrender Leerstellen zu ersparen.

® Geben Sie jetzt ein:

CIRCLE(288,68),55,3,,,ASPECT

28 Geben Sie diese

CIRCLE(68,68),53,8,, A Programmzeile
CIRCLE(208,68),55, 3, , , ASPECT » ein, um die

p SPECT = ASPECT¥1.4 Zweite Ellipse

£
2,8-(127,120,F
Ch gﬂeﬂse’

PUT(X.Y),P

X=MOUSEC1)! Y=MOUSE(2)
PUT(X,¥),P

GOTO CheckMouse

Diese Anweisung zeichnet eine Ellipse um den Mittelpunkt bei der Position
200,60 (200 Bildpunkte vom linken Bildschirmrand, 60 Bildpunkte vom oberen
Bildschirmrand) mit dem Radius von 55 (Bildpunkten) und einem Bildverhalt-
nis, das mit der Variablen ASPECT angegeben wird. 3 ergibt die Farbe orange,
0 die Farbe blau, vorausgesetzt, Sie arbeiten mit den Original-Arbeitstischfar-
ben. Bei jeder Ausfuhrung der WHILE-Programmschleife wird eine neue
Ellipse mit anderem Bildverhaltnis (ASPECT) gezeichnet. Die einzelnen Ellip-
sen bilden schlieBich das Abbild des Spharoiden.

@® Wahlen Sie jetzt Start aus dem Run—Menu, um das Programm zu starten.

Korrektur von Fehlern

Wahrend der Programm-Edierung kann es durchaus zu Eingabefehlern
kommen. Findet Amiga Basic wahrend eines Programmlaufes einen Fehler, so
wird das Programm abgebrochen und die Fehlerbeschreibung wird in einem
Kommunikationsfenster angezeigt. Amiga Basic stellt dann auBerdem sicher,
daB das List-Fenster sichtbar wird und rollt die Programmliste ab, damit die
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fehlerhafte Zeile sichtbar wird. Die fehlerverursachende Anweisung wird mit
einem orangefarbenen Rechteck eingerahmt. Sie kénnen jetzt zur Fehlerbe-
seitigung die Zeile edieren und das Programm neu starten. Dieses Verfahren
wird “Debugging“ genannt.

Ersetzen einer Programmzeile

Trotz der Programmanderung konnen Sie nur das linke Bild mit der Maus
bewegen. Nun soll das Programm so gandert werden, daB8 beide Bilder mit der
Maus gezogen werden kdnnen:

® Wenn das Programm noch lauft, wahlen Sie Stop aus dem Run-Mendu, um
es anzuhalten.

Wabhlen Sie jetzt Show List. Die Position des List—-Fensters andert sich jedoch
nicht.

@® Zeigen Sie auf den duBerst linken Rand der GET-Anweisung, driicken Sie
die Auswahltaste der Maus und ziehen Sie den Zeiger bis zum Zeilenende,
dadurch wird die gesamte Zeile in orange hervorgehoben. Sie ist damit
ausgewahlt.

DEFINT P-Z
Biﬁ B{2588}

), 55,8, ASPECT - 7 ’
} 'jd;g . ASPECT Wahlen Sie die

GET-Anweisung

N CheckMouse
} 3 2 THEN MovePicture
3 £ 3 THEN CheckMouse

@® Wahlen Sie jetzt Cut aus dem Edit—-Menu, um die ausgewahlte Zeile zu
I6schen.
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@® In der nun leeren Zeile geben Sie folgendes ein:
GET(8,8)—(327,127),P

Mit dieser neuen GET-Anweisung vergoBern Sie den mit der Maus bewegba-
ren Bildausschnitt. '

Andern Sie jetzt auBerdem die DIM-Anweisung, um ein Feld mit 6000 anstatt
2500 Elementen zu dimensionieren:

@® Positionieren Sie den Cursor auf die DIM-Anweisung.

@® Wahlen Sie den Teil der Anweisung, der auf 2500 lautet, aus, und I6schen
Sie ihn mit Cut aus dem Edit-Menl

® Geben Sie in den freien Raum zwischen den Klammern 6000 ein, so daB
die Zeile jetzt lautet:

DIMP(688B8)

DEFINT P-Z
DIH P(BBE@‘ =

geanderte
— Anweisungen

69) 53,8, ,,ASPECT
§

5 3, LASPECT

2 JHEN MovePicture
3 THEN CheckMouse

X, Y),P
CheckMouse

® Wahlen Sie Start aus dem Run—-Men(, um das Programm zu starten.

Wenn Sie jetzt auf eines der Bilder zeigen, die Auswahltaste der Maus drucken
und diese bewegen, bewegen sich beide Bilder mit.



2-14 Mit Amiga Basic vertraut werden

Inverse Bilddarstellung

Jetzt soll das erste Bild in weiB auf blauem Hintergrund dargestellt werden,
also so:

@® Wenn das Programm noch lauft, halten Sie es mit Stop an und 6ffnen Sie
das List-Fenster.

Suchen Sie die Programmzeile mit der LINE-Anweisung.

® Positionieren Sie den Cursor direkt hinter die Zeichen BF an das Ende der
Zeile, indem Sie dorthin zeigen und die Auswahltaste der Maus drticken.

EN CheckMouse
THEN HovePicture
3 { 2 THEN Checkiouse

‘;
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Amiga-Magazin, das Computer-Magazin fiir Amiga-Fans,
die Zeitschrift fiir alle Commodore-Amiga-Besitzer. Anzeige

Amiga-Magazin — eine Zeitschrift aus dem Hause Markt&Techhik



gabe 1/87
erscheint
»68000er«,

das Magazin
der neuen
Computer-
Generation,
als Monatszeit-
schrift.

In jeder Ausgabe
erwarten Sie:

fachbezogene Beitrage
zu Amiga, Atari, Sinclair
QL und Macintosh
Kurse fur die Program-
miersprachen Basic, C,
Modula und Assembler

eine Vielzahl von Listings,
die Ihnen den Umgang mit
lhrem Computer erleichtern

Bauanleitungen, die zeigen,

wie Sie selbst lhren Computer

kostenginstig erweitern

kénnen

. stets aktuelle Berichte und Neu-
heiten rund um den 68000er, in-

teressante Anwendungen, Hard-

und Softwaretests

Fordern Sie noch heute mit nebenstehen-
dem Gutschein lhr Probeheft an. Sie erhal-
ten dann selbstversténdlich kostenlos und
unverbindlich die aktuelle Ausgabe zum
Kennenlernen.

Anzeige

»68000er« Aufbruch in eine

GUTSCHEIN

fur ein kostenloses Probeexemplar
des »68000er«-Magazins

Name

Vorname

StraBe/Platz/Hausnummer

PLZ/Ort

Bitte ausschneiden, auf eine Postkarte kleben und einsenden an:

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, Leserservice, Hans-
Pinsel-Straf3e 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Anzeige

Fiir Amiga-Fans einfach unenthehrlich:

Die »Happy-Computer«-Sonderhefte
»68000er«

SONDERHEFT 03/86:
»68000er« 1

Umfassende Informationen und
rof3e Vergleichstabelle, die im Detail
Uger alle 68000er informiert.

SONDERHEFT 06/86:
»68000er« 2

Umfangreicher Listingteil, viele Informatio-
nen, Tips und Tricks fir Anwender der
68000er-Computer.

SONDERHEFT 09/86:
»68000er« 3

Mit den Schwerpunkithemen Spiele-
programmierung, Sound- und Videodigita-
lisierung.

SONDERHEFT 12/86:
»68000er« 4

Ubersichten und Einfohrung in die Funk-
tionsweise der interessantesten Mal-
programme.

Benutzen Sie hitte

Markt&Technik

1
!
I
I
I
Markt&Technik Verlag | f
|
I
I
I

Ationgosellschaft ur lhre Bestellung der

Hans-Pinsel-Strabe 2
D-8013 Haar bei Minchen
Telefon (089) 4613-0
Telex 5218484

»Happy-Computer«-

Sonderhefte »68000er«
“”’e;”zlﬁﬁr?;i’?“h X die nebenstehende Zahlkarte!
I
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Fur Mitteilungen an den Empfénger

nicht vergessen!

x Einzelpreis

Wichtig: Lieferanschrift (Rickseite)
DM 14~

Bestellung Leser-Service

Gesamtpreis

DM

DM
DM
DM

DM 2~

DM

DM 14~
DM 14 -
DM 14-

Gesamtsumme:

Anzahl

Bestell-Nr.
Sonderheft 68000er 1

Sonderheft 68000er 2
Sonderheft 68000er 3
Sonderheft 68000er 4

Zzgl. einm. Versandkostenpauschale (DM 2 -)

Summe bitte auf

Vorderseite (ibertragen.




i

o

Relationales

Datenbank-System
for den Amiga 512 K
in deutscher Sprache

Superbase - dasrelationale Datenbank-System

Superbase vereint als erstes Pro-
gramm olr_mr neuen G-mrqﬁoT von
Sy hl eine
neuartige, duBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, F n und M
runf, als auch die enorme Leistungs-
fahigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtverstandlichen Menis und
Kontrollfeldern legen Sie in Minuten eine
komplefte Datenbank an. Sie kénnen ein
bereits festgelegtes format jederzeit andern,
ohne lhre Daten zu zerstdren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt lhre Daten auf verschiedene
Arfen an, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so
kénnen Sie lhre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Rucklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wahlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stdrken von Superbase

Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhangenden Abfragen Uber mehrere ver-
knipfte gateien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme las-
sen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in lhre Textverarbeitung

701226

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neve Datenbank! Die fortschritt-
liche Baumstruktur und die Disketten-
PuHerunE garantieren immer hochste Lei-
stungsféhigkeit - Superbase findet beispiels-
weise einen normalen Datensatz in Sekun-
denbruchteilen.

Datenbank mit Bildern
Superbase bietet neben den géangigen
Datenbank-Funktionen die Méglichkeit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows ste%ﬂ also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsméglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschdftliches Professionelle
Anwendungen
lagerbestand Design
Fakturierung Fotografie
Registratur Journalismus
Versandlisten Sammlungen
Verwaltung Forschung
Adressen Ausbildung

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher

Leistungsumfang

Die Software: @ bis zu 17 Gigapyte
Speicherkapazitat pro Datei ® bis zu 16
Millionen Datensétze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzahl der gedsff-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzahl der Felder pro Datensatz: jeweils
systemabhdngig

Die Daten: ® Text, Daten, numerische fel-
der und externe Dateien ® Uberprifung bei
der Eingabe ® Formelfelder ® Kalender der
Jahre 1-9999, verschiedene Datumsformen
® verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genauigkeit ® Datenschutz per
Pabwort

Die Ausgaben: @ bis zu 255 Spalten ®
mit Titel, Datum und Seitenzahl ®
Datensatz-Zahler, Durchschnitt, Zwischen-
und Endergebnis ® Ausgabe von mehreren
Dateien auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder
neuver Datei ® Mehrspaltiger Etikettendruck
mit variablem Format @ Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spateren
Verwendung

® Vielfaltige Sortierkriferien

Best.-Nr. 51636

DM 249/-* (sFr. 199,~18S 2490,~")

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisemplehlung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



Anzeige

iga

M. Breuer

DELUXE

Grafik mit dem Amiga
1987, 370 Seiten

Das vorliegende Buch wen-

det sich an alle Benutzer
der DELUXE-Grafikpro-
gramme. Eine behutsame
Einfuhrung in die grund-
legenden Konzepte des
jeweiligen Programms
fuhrt anhand kleiner Gber-
schaubarer Beispiele die
wichtigsten Programm-
befehle vor. Ein Nach-
schlageteil zu jedem Pro-
gramm listet alle Befehle
und ihre Bedeutung auf.
Den AbschluB3 der Be-
schreibung jedes Pro-
gramms bildet eine
Sammlung von Tips

und Tricks.

® Das deutsche Hand-
buch fur den kreativen
Grafikktnstler mit der
DELUXE-Serie.

Best.-Nr. 90412

ISBN 3-89090-412-2

DM 49~

Markt&Technik Verlag

Markt&fechnik

Manfrec

GRAFIK
AUF DEM

M. Kohlen

Grafik auf dem Amiga
1987, ca. 250 Seiten
Dieses Buch enthalt eine
ausfuhrliche Beschreibung
der Grafik-Hard- und -Soft-
ware, deren Funktions-
weise und fihrt in die
Grundzige der Grafikpro-
grammierung ein. In den
folgenden Kapiteln werden
diese Kenntnisse dann in
praktischen Beispielen

umgesetzt. AuBerdem
bietet das Buch einen
Uberblick tber die vor-
handenen Soft- und
Hardware-Erweiterungen
fur den Amiga

® Eine Pflichtlekture far
jeden, der sich fur die
phantastische Grafik des
Amiga interessiert
Best.-Nr. 90236

ISBN 3-89090-236-7

DM 49~

Markt&Technik
Zeitschriften - Bicher
_ Software - Schulung

DAS

AMIG
HANDBUCH

M. Breuer

Das Amiga-Handbuch
1986, 461 Seiten

Das Buch liefert Gbersicht-
lich gegliedertes Grund-
wissen Uber den Amiga
Alle interessanten Aspekte
kommen zur Sprache.
Dabei wird sehr ausfihr-
lich auf die Gesichts-
punkte eingegangen, die
in der dem Gerat mitgelie-
ferten Dokumentation nur
gering behandelt werden.
Aus dem Inhalt: System-
architektur, Workbench,
Intuition, Grafikprogramme
(Graficraft und Deluxe
Paint), CLI, Kommandofol-
gen, die Spezialchips, Pro-
grammierung des Amiga.
® Mit vielen Abbildungen
und Ubersichtstafeln fur
den taglichen Einsatz
Best.-Nr. 90228

ISBN 3-89090-228-6

DM 49,

AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



PROGRAMMIER-PRAX
MIT MS BASIC

Prof.D.A. Lien

Amiga: Programmier-
Praxis mit MS BASIC
1986, 400 Seiten

Bestseller! Eine systemati-

sche und lebendige Ein-
fihrung in MS BASIC
unter der komfortablen
Mausbedienung und
Fensteroberflache des
Amiga. Mit Uber 60
Musterprogrammen zu
den Befehlen. Zeigt
Amiga-typische Anwen-
dungen: bewegte/farbige
Grafiken; Musik- und
Sprachausgabe, Strings,

Felder, Mathematik, Datei-

behandlung, Ein-/Aus-
gabe sowie »Entwurf von
Programmen«

Best.-Nr. 80369

ISBN 3-921803-69-1

DM 59~

Commodore
Sachbuch

H.-R.Henning
Programmieren mit
Amiga-BASIC

1987, ca. 360 Seiten,

inkl. Diskette

Einfhrung in die Program-

mierung des Amiga-BASIC:

Grafik, Sprites, Sprachaus-
gabe, sequentielle Dateien,
Fenstertechnik, Musik, Tips
und Tricks.

Programmieren mit

AMIGA-
BASIC

Grafik % Sprites % Sprachausgabe % Sequentielle
Dateien % Fenstertechnik % Musik % Tips &Tricks

Horst-Rainer Hanning i il

Hard- und Software-
Anforderungen: Amiga
500, 1000 oder 2000 mit
512 Kbyte Arbeitsspeicher,
gegebenenfalls ein grafik-
fahiger Matrixdrucker und
ein Joystick, Amiga-BASIC
von Microsoft

Best.-Nr. 90434,

ISBN 3-89090-434-3

DM 59,-

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher

Anzeige

=l
MGZ[00

L)
GRUNDLAGEN UND ARCHITEXTUR

‘Werner Hilt - Anton Nousch

]

e

ol

W.Hilf/A. Nausch
M68000-Familie: Teil 1
Grundlagen und
Architektur

1984, 568 Seiten
Ausbildungs- und Ent-
wicklungstext mit allen
notwendigen Informatio-
nen Gber den M68000.
Best.-Nr. 80316

ISBN 3-921803-16-0
DM 79~

W.Hilf/A.Nausch
M68000-Familie: Teil 2
Anwendungen und
68000-Bausteine

1985, 400 Seiten

In vielen Programmierbei-
spielen liefert dieses Buch
die Praxis der in Teil 1 ver-
mittelten Theorie.
Best.-Nr. 80330

ISBN 3-921803-30-6

DM 69~

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Tetefon (089) 4613-0



Mit ZING! haben Sie endlich das gesamte
File-System mit Directories und Subdirectories
fest im Griff. Sie beschleunigen mit ZING!
alle nétigen Arbeiten mit Files, verwalten bis
zu 500 Files und Subfiles und bis zu 100
Directories auf einmal.

Die Bedieneroberfléche ist vom Feinsten:

- Pull-down-Menis

- (Click-)Icons

— Funktionstasten

Markt&Technik

Anzeige

Weitere Optionen wie: Task-Monitor, Printer-

Spooler, Screen-Syer/Printer, Screen-Dimmer,

Veranderung der Voreinstellung der Funktions-
tasten und des Systems.

Am besten gleich bestellen!

Best.-Nr. 52571

DM 189,-~*

*inkl. MwSt. unverbindliche Preisempfehlung

ma\\er\
Prod \'\B\"d\e(
‘ & \'\: Buch a‘\en
Mo s\ebe‘;: e a\\u"‘i"‘“
orM! Fa —
et de&a&

Zeitschriffen -

Bicher

707324

Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



Anzeige

Ihr ganz personlicher Amig

Mit ZINGIKEYS machen Sie aus Ihrem Amiga  Durch die Belegung von »Hot-Keys« haben
das variable System, das Sie sich schon immer  Sie mit ZING! KEYS ein Multitaskingsystem
winschen. Es ist Ihren eigenen Ansprichen par excellence!

jederzeit anpaBbar! Alle Tasten sind nach

Wunsch belegbar: z.B. mit Funktionsaufruten,  Best-NIr. 52572

Programmaufrufen, Systembefehlen und vor- »

programmierten Befehlen. Die Belegung ist DM 109'-

natirlich jederzeit abspeicherbar. *inkl. MwSt. unverbindliche Preisempfehlung

y e —aven
/P aiet.
Markt&'l‘echnlk ™ |
“ de“ nausef/ —
e “‘ a(“,,r/’
 Zeitschriften - Bocher oz
ftware - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Hocr bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

707325



Anzeige

Das einzigartige 4096-Farben-Grafikprogramm

Prism ist nicht nur ein neues Zeichenpro- einem auf ein anderes Bild Ubertragen und
gramm unter vielen - Prism ist mehr! Denn und und...
Prism beschrankt sich nicht auf die Ubliche Ein einzigartiges Programm fir digitalisierte

32-Farben-Palette: Mit Prism haben Sie die Bilder und deren Manipulation!
ganze Bandbreite der 4096 Farbschattierun-

gen des Amiga zur Verfigung. Auf einmal Best.-Nr. 52570

und in einem Bild! Und Sie kénnen bis zu *

4096 neue Farbtdne zu den bestehenden DM 159’_

Grafiken hinzuﬁ)gen und Ausschnitte von *inkl. MwSt. unverbindliche Preisempfehlung

Zeitschriften - Bicher
Sottware - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen, Telefon (089) 4613-0
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Mit Amiga Basic.vertraut werden 2-15

® Dricken Sie die BACKSPACE-Taste einmal, um das Zeichen F zu
|6schen.

Damit wird das Innere des Rechteckes, innerhalb dem das Bild dargestellt
wird, in blau und nicht in wei dargestellt.

@® Suchen Sie die Zeile
CIRCLE(68,68),55,8,,, ASPECT

® Positionieren Sie den Cursor hinter die Ziffer 0.
@® Dricken Sie einmal die BACKSPACE-Taste, um die 0 zu l6schen.

@® Geben Sie 1 ein als neuen Farbcode.

Flgen Sie
eine 1 ein

3 2 THEN MovePicture

{ 3 THEN CheckMouse

Damit werden die Ellipsen in weiB anstatt in blau gezeichnet.
® Starten Sie mit Start das Programm neu, um das Ergebnis zu sehen.

Damit sind alle Programmanderungen vollstandig.

Einzelschritt-Abarbeitung des Programms

Damit Sie besser mit dem Beispielprogramm Picture vertraut werden, soll jetzt
eine haufig angewandte Technik zur Fehlersuche beschrieben werden: Die
Einzelschritt—Abarbeitung eines Programms.



2-16 Mit Amiga Basic vertraut werden

@® Wenn das Programm noch lauft, halten Sie es mit Stop an.

@® Wahlen Sie das Ausgabefenster, indem sie die Auswahltaste der Maus an
beliebiger Stelle in diesem Fenster driicken. Amiga Basic quittiert mit der
Ok-Bereitschaftsanzeige.

@® Geben Sie ein
end
und driucken Sie die RETURN-Taste.

® Wahlen Sie Step aus dem Run—Menu. Damit wird die erste Programmzeile
ausgefthrt und dann das Programm angehalten.

@® Wahlen Sie Show List aus dem Windows—MenU, um das List-Fenster auf
der rechten Bildschirmseite zu 6ffnen und zu aktivieren.

Jede Anweisung wird nach ihrer Ausfuhrung jetzt im List-Fenster angezeigt.
Das Ausgabe-Fenster wird gewahlt, damit aller eingegebener Text hier
sichtbar wird.

® Wahlen Sie jetzt Step erneut oder dricken Sie die rechte Amiga-Taste
zusammen mit der T-Taste.

Die nachste Zeile wird ausgefuhrt und angezeigt und das Programm wird
erneut angehalten. Da bis jetzt keine Ausgabe erfolgt, kdnnen Sie auch noch
nichts sehen.

Wahlen Sie jetzt weiter Step und verfolgen Sie die schrittweise Abarbeitung
des Programms. Wenn der Teil, bei dem die Ellipse gezeichnet wird, erreicht
wird, kénnen Sie sehen, wie das Bild erstellt wird. Bei jedem Durchlauf durch
die WHILE-Schleife wird eine neue Ellipse mit anderem Bildverhaltnis gezeich-
net.
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322,120 .F

(#)=8 THEN CheclMouse
~MOUSE(I}) } 2 THE

@® Geben Sie, nachdem die ersten Ellipsen gezeichnet sind, folgendes im
Ausgabe-Fenster ein:

print aspect
® Dricken Sie die RETURN-Taste.

Der aktuelle Wert der Variablen fir das Bildverhaltnis, mit dem die Ellipsen
gezeichnet werden, wird im Ausgabefenster angezeigt.

Obwohl ja eigentlich das Beispielprogramm keine Fehler enthalt, die mit dieser
Methode lokalisiert werden kdnnten, zeigt sie jedoch das Verfahren anschau-
lich. Die Méglichkeit, zu jedem Programmausfihrungszeitpunkt Basic—Befeh-
le im Ausgabe-Fenster eingeben zu kénnen, wird als “Befehlseingabe im
Direktmodus® bezeichnet. Amiga Basic fuhrt solche Befehle sofort aus und
zeigt das Ergebnis, falls eines existiert, auch sofort an. Weitere Informationen
zum Direktmodus finden Sie in Kapitel 3.2.

® Fahren Sie jetzt mit der schrittweisen Abarbeitung des Beispielpro-
gramms fort. Lassen Sie sich zwischendurch die Inhalte weiterer Variablen
anzeigen.

® Wenn Sie die schrittweise Abarbeitung abbrechen wollen und den Rest
des Programms lieber vollstandig ablaufen lassen wollen, wahlen Sie
Continue (fortsetzen) aus dem Run—-Mend.
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Das Programm auf Diskette speichern

Wenn Sie ein eingegebenes oder gedndertes Programm auf Diskette spei-
chern und gleichzeitig die alte Version erhalten wollen, wahlen Sie Save As
(speichern als) aus dem Project-Mend.

Ist das Programm erst einmal auf Diskette abgelegt, so kénnen Sie es zu
jedem beliebigen Zeitpunkt wieder laden und ausfiihren.

® Waéhlen Sie Save As aus dem Project—-Menli. Es erscheint ein Kommunika-
tionsfenster:

Amiga Basic nimmt an, daB Sie das Programm unter seinem gegenwartigen
Namen (Picture) und in derselben Form (Ublicherweise das Binarformat), wie
Sie es geladen haben, speichern wollen.

Sie kénnen den Namen andern, wenn Sie wollen. Der einfachste Weg ist
jedoch, das OK-Symbolfeld zu wahlen.

Damit haben Sie jetzt zwei Versionen des Programms Picture auf der Diskette.
Die unveranderte Version unter dem Namen Picture2 und das veranderte
unter dem Namen Picture. Ebensogut hatten Sie aber auch den Namen in
Meinprogramm oder jeden anderen gultigen Namen andern konnen. Damit
wurde auch das Programm Picture in seiner urspriinglichen Form auf Diskette
erhalten bleiben.
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2.2 Beenden von Amiga Basic und Riickkehr zum Arbeitstisch (Workbench)

@® Wahlen Sie Quit (aufhoren) aus dem Project—-Mend.
Damit haben Sie lhre erste praktische Arbeit mit Amiga Basic beendet.

Sie befinden sich jetzt wieder auf dem Arbeitstisch (Workbench) und kénnen mit
dem Amiga eine andere Arbeit beginnen. Dennoch haben Sie in kurzer Zeit eine
Menge uber die Programmiersprache Amiga Basic gelernt. Sie haben gelernt,

® ein vorhandenes Programm von Diskette zu laden,

® ein Programm im List-Fenster zu edieren,

@® mit einigen Basic-Anweisungen und —Funktionen zu arbeiten,
@® ein Amiga Basic—Programm zu speichern.

Im Kapitel 3 finden Sie die Grundlagen der Arbeit mit Amiga Basic. Hier wird auch
in einem separaten Abschnitt der Amiga Basic—Bildschirm detailliert beschrieben.
Sie werden beim Durcharbeiten des Kapitels 3 viele Fakten, die Sie beim
Bearbeiten des Beispielprogramms gelernt haben, wiederfinden, werden aber
natdrlich auch viel Neues dazulernen. Wie bei allen Amiga—Programmen kénnen
Sie weder dem Computer noch dem Amiga Basic—Interpreter durch Dateneinga-
be, Mausbedienung oder Fehlerverursachung Schaden zufiigen. Deshalb experi-
mentieren Sie ruhig mit Amiga Basic und probieren Sie alle Funktionen und
Eigenschaften des Bildschirms aus.

Kurze Zusammenfassung der Programmdatei-Befehle

Im folgenden werden fir alle Aufgaben, die Sie wahrend dieser ersten
praktischen Arbeit mit Amiga Basic erledigt haben, die Basic—-Befehle angege-
ben, die Sie alternativ zum Aufruf von MenlU-Punkten mit der Maus im
Direktmodus verwenden koénnen:
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Ein existierendes Programm laden

Zum Laden geben Sie folgenden Befehl ein:

load "Dateiname"

Das geladene Programm edieren

Ein

Zum Edieren eines geladenen Programms oder zum Eingeben eines neuen
Programms geben Sie ein:

list [Sprungmarkel

1ist ruft den Bildschirmeditor von Amiga Basic auf. Wenn Sie eine Sprung-
marke angeben, so wird diese Zeile ganz oben im List-Fenster angezeigt und
alle ggf. folgenden Zeilen, bis das Fenster gefullt ist.

geladenes Programm ausfiihren

Zum Starten geben Sie ein:

run

Um das Programm anzuhalten, driicken Sie CTRL-C. Um sich z.B. Feldvariab-
leninhalte anzuschauen, kénnen Sie

for i=1to28:printaCi)inext

eingeben.

Zum Fortsetzen eines angehaltenen Programms kénnen Sie
cont

eingeben.
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Amiga Basic beenden

Um die Arbeit mit Amiga Basic zu beenden und zum Arbeitstisch (Workbench)
zurlckzukehren, geben Sie ein:

system

Ein Programm auf Diskette speichern

Wenn das im Hauptspeicher befindliche Programm geandert wurde und Sie
Amiga Basic verlassen wollen, ohne das Programm zu speichern, erhalten Sie
die Anzeige

Current program is not saved

Doyouwant to save it before proceeding?

(Aktuelles Programm nicht gespeichert
Wollen Sie es speichern, ehe Sie fortfahren?)

Wenn Sie hier das YES—Feld wéahlen, erhalten Sie in einem Kommunikations-
fenster die Aufforderung zur Eingabe des Dateinamens, worauf das Pro-
gramm gespeichert wird. Ansonsten wird Amiga Basic ohne Speicherung
beendet.
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3. Arbeiten mit Amiga Basic

Dieses Kapitel enthélt die grundlegenden Informationen, die Sie fur ein erfolgrei-
ches Arbeiten mit dem Amiga Basic—Interpreter benotigen. Es wird beschrieben,
wie Amiga Basic aufgerufen und beendet wird, wie Programmdateien geladen und
gespeichert werden und wie die verschiedenen Betriebsmodi von Amiga Basic
eingesetzt werden kénnen. In einem weiteren Abschnitt wird der Amiga Basic-
Bildschirm beschrieben.

3.1 Grundlegende Funktionen

In diesem Abschnitt wird der Aufruf und das Beenden des Amiga Basic—-Interpre-
ters sowie das Laden und Speichern von Amiga Basic—Programmen beschrieben.

Aufruf von Amiga Basic
Sie kdnnen den Amiga Basic—Interpreter auf zweierlei Weise aufrufen:

1. Offnen Sie das Piktogramm fiir CLI im Fenster der System-Schublade auf
dem Arbeitstisch. Das Fenster des AmigaDOS-Befehlsinterpreters wird
gedffnet und Sie geben Uber Tastatur

AmigaBASIC

ein. Drucken Sie zum SchluB die RETURN-Taste.
Sie kénnen aber auch gleich den Namen des abzuarbeitenden Basic-
Programms mit angeben:

AmigaBASIC MeinProg oder:
run [Pfad]ﬂm igaBASIC [Pfad]ﬂe inprog

2. Zeigen Sie auf das Amiga Basic—Piktogramm im Fenster der Extras—Dis-
kette und drlcken Sie die Auswahltaste der Maus kurz zweimal. Dadurch
wird zusatzlich das voreingestellte Amiga Basic—Programm geladen und
gestartet.
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Beenden von Amiga Basic und Riickkehr zum Arbeitstisch

Die Arbeit mit Amiga Basic kann auf zweierlei Weise beendet werden:

1.

2.

Wahlen Sie Quit aus dem Projekt—Menu.
Geben Sie im gewahlten Ausgabe—Fenster ein:

system

und dricken Sie die RETURN-Taste oder verwenden Sie den SYSTEM-
Befehl in einem Amiga Basic—Programm.

Ein Programm laden

Um ein Programm ablaufen lassen zu konnen, muB es im Hauptspeicher sein.
Es gibt verschiedene Moglichkeiten, ein Amiga Basic—-Programm in den
Hauptspeicher zu laden.

Zeigen Sie auf dem Arbeitstisch auf das Piktogramm fir das gewlinschte
Amiga Basic-Programm und dricken Sie die Auswahltaste der Maus kurz
zweimal hintereinander. Damit wird sowohl der Amiga Basic—Interpreter
als auch das auszufiihrende Programm geladen und gestartet.

Wenn der Amiga Basic—Interpreter bereits aktiviert wurde, wahlen Sie
Open aus dem Project-Menu. Damit werden Sie in einem Kommunikati-
onsfenster aufgefordert, den Namen des zu ladenden Programms einzu-
geben. Wahlen Sie hier das Titel-Symbolfeld und geben Sie dann den
Namen ein. Dricken Sie zum AbschluB entweder die RETURN-Taste oder
wahlen Sie das OK-Symbolfeld.

Geben Sie im gewahlten Ausgabe—Fenster die Befehle

load" Dateiname"

oder

run'"Dateiname"

ein, wobei fur Dateiname der Name der Programmdatei einzusetzen ist.



Arbeiten mit Amiga Basic 3-3

® Von einem laufenden Amiga Basic—-Programm aus kann mit Hilfe der
CHAIN-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) ein weiteres Programm geladen
und gestartet werden.

Ein Programm speichern

Um ein neues Programm zu speichern, kdnnen Sie entweder Save As aus dem
Project-Menu wahlen oder den Befehl SAVE im Ausgabe—Fenster eingeben.
Ein bereits schon einmal friher gespeichertes und jetzt verandertes Pro-
gramm kénnen Sie entweder mit Save aus dem Project—-Menu oder durch
Eingabe des SAVE-Befehls im Ausgabe-Fenster speichern.

Amiga Basic speichert alle Programme in komprimierter Form, es sei denn, Sie
geben beim SAVE-Befehl explizit etwas anderes an (s. dort in Kapitel 9).

3.2 Betriebsarten von Amiga Basic

Wenn Sie den Amiga Basic—Interpreter aufrufen, wird das Ausgabe—Fenster
mit dem Titel BASIC gedffnet. Es konnen jetzt in diesem Fenster Befehle
eingegeben werden. Dazu stehen drei Betriebsmodi des Interpreters zur
Verfligung:

® Direktmodus
@® Ediermodus
® Programmodus

Das List-Fenster wird aktiviert, sobald Amiga Basic beginnt zu arbeiten.

Direktmodus

Beim Direktmodus werden die Amiga Basic—Befehle oder —Anweisungen
nicht im Speicher abgelegt, sondern direkt nach der Eingabe im AusgabeFen-
ster ausgefuhrt. Ergebnisse arithmetischer oder Idgischer Operationen wer-
den direkt angezeigt und auBerdem zur spateren Verwendung gespeichert.
Die Anweisung selbst geht jedoch nach ihrer Ausfihrung verloren. Der
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Direktmodus ist bei der Fehlersuche und zur Verwendung des Amiga Basic-
Interpreters als Rechner fur schnelle Berechnungen, die kein vollstandiges
Programm erfordern, hilfreich. Um den Direktmodus einzuschalten, missen
Sie auf eine beliebige Stelle im Ausgabe—Fenster zeigen und die Auswahltaste
der Maus dricken.

Ediermodus

Im Ediermodus sind Sie, sobald Sie im List-Fenster arbeiten. Die eingegebe-
nen Anweisungen und Befehle werden solange nicht ausgeflhrt, wie kein
RUN-Befehl gegeben wird, oder nicht Start aus dem Run—Menu gewahlt wird.

Programmodus

Sobald ein Programm gestartet ist, befindet sich Amiga Basic im Programmo-
dus. Wahrend der Programmausfiihrung kénnen Sie weder Direktmodus-Be-
fehle eingeben, noch kdnnen Sie neue Programmzeilen im List-Fenster
eingeben.

3.3 Der Amiga-Basic-Bildschirm

Der Amiga Basic—Bildschirm gliedert sich in drei Bereiche:

das Ausgabe—-Fenster
das List-Fenster

die Menl-Leiste

Das Ausgabe— und List-Fenster haben einige Eigenschaften gemeinsam:

Um ein Fenster zu wahlen, wird auf eine beliebige Stelle im Innern gezeigt und
die Auswahltaste der Maus gedruckt.

Um die FenstergréBe zu verandern, kann man das GroBen—-Symbol in der
rechten unteren Ecke des Fensterrahmens mit der Maus ziehen.
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® Um das Hintergrundfenster in den Vordergrund zu holen, wahlt man das
Front—-Symbol oben rechts im Fensterrahmen.

® Um das Vordergrundfenster in den Hintergrund zu bringen, wahlt man das
Hintergrund-Symbol oben rechts im Fensterrahmen.

@® Um ein Fenster zu schlieBen, wahlt man das SchlieB—Symbol in der linken
oberen Ecke des Fensterrahmens.

® Um das ganze Fenster nach oben oder unten zu ziehen, zeigt man auf die
Titelleiste, halt die Auswahltaste der Maus gedriickt und zieht die Maus.

Die MenU-Leiste bietet eine Reihe unterschiedlicher Merkmale:

® Um die Menul-Leiste anzuzeigen, wahlt man das Ausgabe— oder das List-
Fenster und halt die Menutaste der Maus gedruckt.

® Zur Anzeige eines individuellen Menus zeigt man auf den gewinschten
Menu-Titel bei weiter gedrickter Menutaste.

@® Zur Auswahl aus einem MenU zeigt man mit gedrlickter MenUtaste auf den
gewulnschten Menl-Punkt, wodurch dieser hervorgehoben wird. Dann 1aBt
man die Menltaste los.

Das Ausgabe-Fenster

Im Ausgabe-Fenster werden sowohl Anweisungen und Befehle im Direktmo-
dus einegeben als auch Programmausgaben angezeigt.

Das Ausgabe-Fenster wahlen Das Auswahlfenster kénnen Sie auf zweierlei
Weise wahlen:

@® Dricken Sie die Auswahltaste der Maus, wenn der Zeiger an beliebiger
Position innerhalb des Fensters steht.

® Wahlen Sie Show Output (Ausgabefenster zeigen) aus dem Windows-
Menl und driicken Sie dann die Auswahltaste der Maus innerhalb des
Fensters.
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Arbeiten im Ausgabe-Fenster Im Ausgabe—Fenster kénnen Sie:

® ceine Anweisung oder einen Befehl im Direktmodus eingeben und ausfih-
ren lassen, sobald die RETURN-Taste gedrlckt wird. AuBerdem wird
jegliche Programmausgabe hier angezeigt.

@® die BACKSPACE-Taste verwenden, um Eingabefehler zu korrigieren.

@® mit CTRL-C ein Programm anhalten oder eine eingegebene Zeile I6schen.

Das List-Fenster

Im List-Fenster wird ein Programm eingegeben, ediert und durchgesehen.
AuBerdem kann bei Einzelschrittverarbeitung der Programmablauf hier ver-
folgt werden. Das List-Fenster wird automatisch gewahlt, sobald Amiga Basic
aufgerufen wird.

Das List—-Fenster wahlen Das List—-Fenster konnen Sie auf zweierlei Weise
wahlen:

@® Dricken Sie die Auswahltaste der Maus, wenn der Zeiger an beliebiger
Position innerhalb des Fensters steht.

@® Wahlen Sie Show List (List-Fenster zeigen) aus dem Windows-Men und
dricken Sie dann die Auswahltaste der Maus innerhalb des Fensters.

Wenn das Programm auf Grund eines Fehlers angehalten wird, wird das
List-Fenster automatisch gewahlt und sichtbar gemacht.

Beachten Sie: Wenn das Programm im geschutzten Format gespeichert
wurde, kénnen Sie dafur das List—Fenster nicht 6ffnen. Geschutzte Program-
me kénnen weder gelistet noch ediert werden.

Arbeiten im List-Fenster Im List—-Fenster konnen Sie:

@® die Programmliste anschauen und sie mit Hilfe der Cursor-Steuertasten in
Verbindung mit der SHIFT- oder ALT-Taste abrollen lassen.

® Eingeben oder Edieren eines Programms unter Zuhilfenahme der kom-
fortablen Edier-Eigenschaften von Amiga Basic. Ausflhrliches dazu fin-
den Sie in Kapitel 4.
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3.4 Die Menii-Leiste und Tastaturabkiirzungen fiir das Menii

Die Menlleiste enthalt die Titel fur vier Menus:
@® Project (Programme laden und speichern)
® Edit (Programme edieren)

@® Run (Programme starten und anhalten)

® Windows (Fenster anzeigen)

Sie kénnen zu jedem Zeitpunkt aus jedem dieser MenUs einen beliebigen Punkt
wahlen. Ist jedoch ein Men(-Titel oder in einem Menu einer der Punkte in
“Geisterschrift*, also in undeutlich lesbarer Schrift angegeben, so ist dieses Menu
oder dieser Punkt in der gegenwartige Arbeitssituation nicht verflgbar.

Einige Menupunkte enthalten rechts neben der Bezeichnung eine Tasten—Kombi-
nation aus einer Buchstabentaste sowie der rechten Amiga—Taste (das ist die
Taste unmittelbar rechts von der Leertaste auf der Tastatur). Ein Beispiel ist die
Kombination Amigataste—X-Taste als Ersatz fur Cut im Edit—-Menu. Sie mussen in
diesem Fall die rechte Amigataste niederhalten und dann die X-Taste dricken.
Alle Tastaturabkirzungen verwenden die rechte Amigataste.

Das Project-Menii

Das Project—-Menu enthalt funf Punkte die sich auf die Arbeit mit Programmda-
teien beziehen. In diesem Menu gibt es keine Tastaturabkurzungen fur die
einzelnen Punkte.

New I6scht die aktuelle Programmliste im List-Fenster und das Programm im
Hauptspeicher, so daB Sie mit der Eingabe eines neuen Programms beginnen
konnen. New hat dieselbe Wirkung wie der NEW-Befehl (s. dort in Kapitel 9).

Open veranlaBt Amiga Basic, ein auf Diskette gespeichertes Programm in den
Hauptspeicher zu laden. Sie kénnen das Ausgabe—Fenster wahlen und den
Befehl FILES eingeben, um sich die Dateien auf der Diskette im aktuellen
Laufwerk anzuschauen. Open fordert in einem Kommunikationsfenster zur
Eingabe des Programmnamens auf. Die Eingabe wird durch Wahl des OK-
Symboles oder durch Driicken der RETURN-Taste abgeschlossen.
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Save speichert das Programm im Hauptspeicher unter seinem aktuellen
Namen, nachdem Sie es eingegeben oder geandert haben. Amiga Basic
speichert alle neuen Programme im komprimierten Format und alle geander-
ten Programme in dem Format, in dem sie vorher geladen wurden.

Save As wirkt genauso wie Save mit dem Unterschied, daB Sie hier den
Namen des zu speichernden Programms vorher andern kénnen. Auch hier
werden neue Programme im komprimierten Format und geanderte Program-
me in dem Format gespeichert, in dem sie geladen wurden.

Um ein Programm im Text— oder im geschutzten Format zu speichern, missen
Sie den SAVE-Befehl im Direktmodus im Ausgabefenster eingeben. Naheres
zu den Dateiformaten finden Sie in Kapitel 5 und zu der Syntax des SAVE-Be-
fehls in Kapitel 9.

Quit beendet die Arbeit mit Amiga Basic und fuhrt Sie auf den Arbeitstisch
(Workbench) zurlick. Quit wirkt genauso wie der SYSTEM-Befehl.

Das Edit-Menii

Das Edit-Menl enthalt drei Punkte fur die Eingabe und Edierung von
Programmen. Mit Ausnahme der Eingabe von Anweisungen und Befehlen im
Direktmodus im Ausgabe-Fenster erfolgt die Eingabe und Edierung von
Programmzeilen ausschlieBlich im List—Fenster. Fur jeden der drei Punkte
existiert eine Tastatur—Abkurzung.

Cut I6scht den aktuell ausgewahlten Bereich aus dem List-Fenster und legt
ihn in einem Zwischenspeicher ab. Dricken der Tasten Amiga—X bewirkt
dasselbe.

Copy legt den aktuell ausgewahlten Bereich im Zwischenspeicher ab, ohne
ihn im List-Fenster zu |16schen. Dricken der Tasten Amiga—C hat dieselbe
Funktion.

Paste ersetzt den aktuell ausgewahlten Bereich durch den Inhalt des Zwi-
schenspeichers. Wenn kein Bereich ausgewahlt war, wird der Zwischenspei-
cherinhalt rechts von der Cursor—Position eingefligt. Driicken der Tasten
Amiga—-P hat dieselbe Wirkung.
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Das Run-Menii

Im Run-Menu sind sechs Punkte enthalten, die die Programmausfihrung
steuern. Fur vier von ihnen existieren Tastatur—Abkurzungen:

Start startet das aktuell im Hauptspeicher befindliche Programm. Die Eingabe
des RUN-Befehls im Ausgabe—Fenster oder Drucken von Amiga—R haben
dieselbe Wirkung. Im Direkt—-Modus kann ein Amiga Basic—Programm, so im
Speicher vorhanden, jederzeit gestartet werden.

Stop unterbricht ein ablaufendes Programm. Stop hat dieselbe Wirkung wie
die STOP-Anweisung in einem Programm. Die Tastenkombinationen Amiga—.
(Punkt) oder CTRL-C sind die Tastaturabkurzungen fir Stop.

Continue setzt ein unterbrochenes oder angehaltenes Programm fort. Die
Eingabe des CONT-Befehls im Ausgabe-Fenster hat dieselbe Wirkung.
Continue ist nur aktivierbar, wenn ein Programm vorher angehalten oder
unterbrochen wurde und die Fortsetzung maoglich ist. Wurde kein Programm
angehalten oder unterbrochen, oder wurde das Programm wahrend der
Unterbrechung verandert, wird in einem Kommunikationsfenster die Meldung
Can’t continue (Fortsetzung nicht méglich) angezeigt.

Suspend halt ein laufendes Programm solange an, bis eine andere Taste als
Amiga—-S gedruckt wird. Dricken von Amiga—S oder CTRL-S hat dieselbe
Wirkung wie die Wahl von Suspend. Sobald ein Programm lauft, ist Suspend
wahlbar.

Trace On/Off ist ein Schalter, mit dem die Programmablaufverfolgung zum
Zweck der Fehlersuche ein— und ausgeschaltet werden kann. Wenn das
List-Fenster sichtbar ist, wird hier jede ausgeflihrte Anweisung hervorgeho-
ben dargestellt. Wird Trace On gewahlt, so hat dies dieselbe Wirkung wie der
TRON-Befehl, bei dem die letzte ausgefihrte Anweisung mit einem Rechteck
eingerahmt wird. Wird keine Anweisung ausgefuhrt, so wird auch kein
Rechteck angezeigt. Damit kann bestimmt werden, wo das Programm ange-
halten wurde. Trace Off hat dieselbe Wirkung wie der TROFF-Befehl. Die
Hervorhebung der schrittweise abgearbeiteten Anweisungen wird ausge-
schaltet.

Step schaltet die schrittweise Programmabarbeitung ein. Nach jeder ausge-
fuhrten Anweisung halt das Programm an. Dieselbe Wirkung hat Driicken von
Amiga-T. Bei sichtbarem List-Fenster wird die gerade ausgefihrte Anwei-
sung mit einem Rechteck umrahmt.
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Das Windows—Menii

Das Windows—Meni stellt zwei Punkte fir das Offnen von Fenstern auf dem
Amiga Basic—Bildschirm zur Verfigung:

Show List 6ffnet und wahlt das List—Fenster fur das aktuelle Programm. Wenn
das List-Fenster bereits gedffnet ist, aber vom Ausgabe—Fenster Uberdeckt
wird, wird es mit Show List Uber das Ausgabefenster gelegt. Dieselbe Wirkung
hat Driicken von Amiga-L. Zur Edierung eines geladenen oder zur Eingabe
eines neuen Programms kann auch der LIST-Befehl im Direktmodus im
Ausgabe—-Fenster eingegeben werden.

Show Output 6ffnet das Ausgabe—Fenster und legt ggf. das List—Fenster in
den Hintergrund. Um Direktmodus—Befehle oder —Anweisungen im Ausga-
be-Fenster eingeben zu kdnnen, muB es erst gewahlt werden.
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4. Edierenund Testenvon
Amiga-Basic-Programmen

In diesem Kapitel lernen Sie die Erfassung von Amiga Basic-Programmen, ihre
Bearbeitung sowie das Testen und die Fehlerbeseitigung.

4.1 Programm-Edierung

Sobald Sie Amiga Basic aufgerufen haben, wird das List-Fenster aktiviert. Zur
Eingabe und Bearbeitung der Programmzeilen dienen die schon erwahnten
Edier—Hilfen Cut, Copy und Paste aus dem Edit-Menu. Anfangs erscheint das
List-Fenster etwas schmal fur langere Programmzeilen. Wenn Sie bei der Textein-
gabe den rechten Rand erreichen, wird der Fensterinhalt nach links gerollt, so daB
der Cursor immer im sichtbaren Bereich des Fensters bleibt. Zum linken Rand
gelangen Sie wieder, indem Sie ALT-Pfeil nach links dricken. Sie kénnen aber
auch durch Ziehen des Fensters nach links und anschlieBendem Ziehen des
GroBen-Symbols in der rechten unteren Ecke des Fensterrahmens das List-Fen-
ster Uber den ganzen Bildschirm legen.

Die Edierung von Programmzeilen im List-Fenster funktioniert prinzipiell wie die
Textbearbeitung in einem Text—-Programm. Im folgenden werden nocheinmal alle
Funktionen des Bildschirmeditors von Amiga Basic zusammengestellt:

Eingeben und Edieren von Text

® Text wird eingefligt, indem er Uber die Tastatur eingegeben wird oder mit
Paste aus dem Zwischenspeicher kopiert wird. Text wird immer rechts
von der Cursor—Position eingefugt.

® Text wird mit der BACKSPACE-Taste geldscht oder ausgewéhlt und dann
mit Cut aus dem Edit-Menu geldscht.

® Jede Programmzeile wird durch Dricken der RETURN-Taste abgeschlos-
sen. Es sind auch einzelne Leerzeilen in Amiga Basic—Programmen
erlaubt, Diese werden bei der Programmausfihrung ignoriert.



4-2

Edieren und Testen von Programmen

Textzeilen konnen mit Hilfe der TAB-Taste eingeruckt werden. Driicken
der TAB-Taste setzt den Cursor um drei Schreibpositionen nach rechts.
Wird am Zeilenende die RETURN-Taste gedrlckt, so wird der Cursor in
der nachsten Zeile direkt unterhalb dem ersten Zeichen in der vorange-
gangenen Zeile positioniert. Beginnt die vorangegangene Zeile mit einem
Tabulator, so beginnt die Folgezeile automatisch ebenfalls mit einem
Tabulator. Dieses Einrlicken von Text kostet keinen zusatzlichen Spei-
cherplatz.

Reservierte Waérter, also die Schltsselworter der Amiga Basic—Sprache,
kénnen in Klein—, GroB— oder gemischter Schreibweise eingegeben
werden. Amiga Basic wandelt sie generell in GroBschrift und zeigt sie auch
so an.

Variablennamen durfen bis zu 40 Zeichen lang sein. Numerische Variablen
werden voreinstellungsgemaB immer als einfachgenaue Variablen ange-
nommen, es sei denn, Sie geben durch ein spezielles Zeichen etwas
anderes an oder verwenden DEFINT—, DEFLNG-, DEFSNG-, DEFDBL-
oder DEFSTR-Anweisungen. Die speziellen Typ-Zeichen sind $ fur Zei-
chenkette, ! fur einfache Genauigkeit, # fur doppelte Genauigkeit, % fiir
kurze und & fur lange Ganzzahl. Variablennamen konnen in Klein—, GroB—
oder gemischter Schreibweise eingegeben werden. Intern werden sie
generell in GroBschreibweise gewandelt.

Alpha, ALPHA, AlpHa und alpha sind also dasselbe.
Programmzeilen kénnen Nummern vorangestellt werden. Sie sind jedoch

nicht erforderlich und die Zeilen mit Nummern werden nicht nach aufstei-
genden Nummern geordnet.

Text auswahlen

@® Zeichen, Worter oder ganze Zeilen kdnnen ausgewahlt werden, indem die

Hervorhebung mit der Maus gezogen wird.

Die schnellste Methode, eine ganze Zeile auszuwahlen, ist, auf den
Zeilenanfang zu zeigen und die Hervorhebung eine Zeile nach unten zu
ziehen.

Wird die Hervorhebung Uber den rechten Rand des List—Fensters hinaus-
gezogen, so wird der Fensterinhalt kontinuierlich mit dem Ziehen nach
links gerollt.
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® Einzelne Worter in verschiedenen Zeilen konnen durch Zeigen und
zweimaliges kurzes Driicken der Auswahltaste der Maus ausgewahlt
werden.

Eine weitere Moglichkeit, einen groBeren Textblock auszuwahlen besteht
darin, am Blockanfang die Auswahltaste der Maus einmal kurz zu dricken,
dann auf das Ende des Textes zu zeigen, und diesmal bei gedrickter
SHIFT-Taste die Auswahltaste der Maus nocheinmal zu drlcken.

Text im List-Fenster rollen

® Wenn Sie bei der Texteingabe das untere Ende des List-Fenster erreicht
haben und weiter eingeben, wird der Text im Fenster zeilenweise nach
oben gerollt.

® Wenn Sie bei der Texteingabe den rechten Rand des List-Fensters
erreichen und weiter eingeben, wird der Fensterinhalt kontinuierlich nach
links gerollt.

® Der Text-Cursor, der gleichzeitig die Position markiert, bei der Text ein—
oder angefugt wird, kann mit den Cursor—Steuertasten (den vier Pfeilta-
sten) nach rechts, links, oben oder unten bewegt werden.

® Wenn Sie die Pfeil-nach-rechts-Taste dricken und der Cursor am
rechten Rand des List—Fensters steht, wird der Fensterinhalt um ca. 75%
der Fensterbreite nach links gerollt. Das auBerst rechte Ende der mogli-
chen Anzeige wird durch einen Piepton angezeigt. Entsprechendes gilt fur
die anderen drei Pfeiltasten.

® Wenn Sie bei niedergehaltener SHIFT-Taste eine der Pfeiltasten driicken,
wird die Anzeige in die entsprechende Richtung gerollt. Am Ende der
jeweiligen Richtung wird ein Piepton erzeugt.

® Zum fensterweisen Durchsehen eines Programms zum Programmende
hin dient die Tastenkombination SHIFT-Pfeil nach unten, zum Programm-
anfang hin SHIFT-Pfeil nach oben.

@® Um zum Anfang einer Programmliste zu gelangen, dient die Tastenkombi-
nation ALT-Pfeil nach oben, zum Programmende ALT—Pfeil nach unten.
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@® Um zum Ende der aktuellen Programmzeile zu gelangen, dient die
Tastenkombination ALT-Pfeil nach rechts, zum Zeilenanfang ALT—Pfeil
nach links.

@® Um ca.75% der Lange der aktuellen Programmzeile zum Zeilenende hin zu
Uberspringen, dient die Tastenkombination SHIFT-Pfeil nach rechts, zum
Zeilenanfang hin SHIFT-Pfeil nach links.

List—-Fenster bei einer bestimmten Zeile oder Marke offnen

Um das List-Fenster und damit die Programmanzeige bei einer bestimmten
Zeile zu offnen, geben Sie im Ausgabe—Fenster den Befehl LIST und die
entsprechende Zeilennummer oder Sprungmarke ein. Das List-Fenster wird
dann geoffnet und zeigt als erste Zeile die angegebene Zeile an.

Bei dem in Kapitel 2 behandelten Beispielprogramm Picture wird z.B. durch
die Eingabe

LISTMovePicture

das List—Fenster gedffnet und die Programmliste beginnend mit dem Move-
Picture-Unterprogramm gezeigt.

4.2 Testen von Amiga Basic-Programmen

Im folgenden werden die vier Hilfsmittel beschrieben, die Amiga Basic flr das
Testen und die Fehlerbeseitigung bei Basic—-Programmen zur Verfligung stellt.
Damit wird die Fehlersuche und —beseitigung wesentlich erleichtert.

Fehlermeldungen

Wenn Amiga Basic bei der Programmabarbeitung einen Fehler findet, wird das
Programm angehalten und ein Kommunikationsfenster wird geéffnet, in dem
eine Fehlermeldung angezeigt wird. Die fehlerhafte Zeile selbst wird im
List-Fenster angezeigt, wenn dieses sichtbar ist. Im Anhang B sind alle
Fehlermeldungen zusammen mit den Fehlercodes tabellarisch zuammenge-
faBt. Dort werden auch Hinweise der moglichen Fehlerursache und —Beseiti-
gung gegeben.
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Der TRON-Befehl

Der TRON-Befehl hat seinen Namen von TRace ON (Programmablaufverfol-
gung ein). Dieser Modus wird durch Wahlen von Trace aus dem Run—-Mend,
durch einen TRACE-Befehl in einem Programm oder durch Eingeben von
TRACE im Ausgabe—Fenster eingeschaltet.

Wenn das List-Fenster sichtbar ist, wird jede Anweisung, die gerade ausge-
fahrt wird, mit einem orangefarbenen Rechteck umrahmt.

Um die Programmablaufverfolgung wieder auszuschalten, wahlen Sie Trace
aus dem Run-Menl erneut, fihren einen TRACE OFF-Befehl in einem
Programm aus oder geben im Ausgabe—-Fenster TRACE OFF ein.

Wenn Sie einen Programmfehler auf einen kleinen Programmbereich einge-
grenzt haben, ist es leichter und schneller, den TRON-Modus vom Programm
aus einzuschalten, kurz ehe der Fehler auftritt.

Schrittweises Abarbeiten von Programmen

Mit Hilfe von Step aus dem Run—-Menu oder durch Driicken von Amiga—T kann
ein Programm schrittweise abgearbeitet werden. Wenn ein Programm unter-
brochen wurde, wird mit Step die nachste Anweisung im Programm ausge-
fahrt und das Programm wird dann erneut unterbrochen. Bei mehreren
Anweisungen in der Zeile wird jede Anweisung einzeln ausgefihrt.

Ist das List-Fenster sichtbar, wird die zuletzt ausgefiihrte Anweisung um-
rahmt.

Sie kdnnen sich so schrittweise durch ein Programm hindurcharbeiten und zu
jeder Zeit die Inhalte von Programmvariablen anschauen, indem Sie die
PRINT-Anweisung im Ausgabe—Fenster verwenden.

Wenn Sie die END-Anweisung im Ausgabe—Fenster eingeben, wird Step
ausgeschaltet und das Programm kann von Anfang an neu gestartet werden.

Bei aktivierter Unterbrechungsreaktionsfahigkeit (BREAK ON—-Anweisung, s.
dort in Kapitel 9) kann Step nicht verwendet werden.
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Pausen beim Programmablauf

Ein ablaufendes Programm kann mit Suspend aus dem Run—Men( oder durch
Dricken von Amiga—-S angehalten werden, bis eine beliebige andere Taste
auBer Amiga—S gedrlckt oder Continue aus dem Run-Menil gewahlt wird.
Suspend ist immer dann aufrufbar, wenn ein Programm ablauft.

Fortsetzen unterbrochener Programme

Unterbrochene oder angehaltene Programme kdnnen entweder durch Einga-
be des CONT-Befehls im Ausgabe-Fenster oder mit Continue aus dem
Run-Menu fortgesetzt werden.

Verwendung der Edier-Hilfen Cut, Copy und Paste im List-Fenster

Vergessen Sie nicht, daB der Inhalt des Editor-Zwischenspeichers bei jedem
Aufruf der Edier—Hilfen Cut oder Copy uberschrieben wird. Paste dagegen
verandert den Zwischenpufferinhalt nicht, da diese Edier—Hilfe nur lesend
zugreift. Deshalb kann mit Paste der Zwischenpufferinhalt so oft in verschie-
dene Programmteile eingefiigt werden, wie notwendig.

Es kann vorkommen, daB man einen Programmteil Idschen mochte, ohne den
Zwischenspeicher zu Uberschreiben. Dies kann folgendermaBen erreicht
werden: Sie wahlen zunachst den zu l6schenden Teil aus, der dadurch im
List-Fenster hervorgehoben erscheint. AnschlieBend I6schen Sie ihn durch
wiederholtes Dricken der BACKSPACE-Taste. Auf diese Weise verhindern
Sie auch die Fehlermeldung Out of Heap Space (Arbeitsspeicher—Uberlauf),
die dann wahrscheinlich wird, wenn sehr groBe Textblocke mit Cut geloscht
werden.

4.3 Programmtest mit dem Ausgabe-Fenster

Wenn ein Programm angehalten oder unterbrochen wurde, kann man sich mit
Hilfe des Ausgabe—Fensters und des Direktmodus nutzliche Informationen
Uber den augenblicklichen Programmzustand anzeigen lassen. Wenn das
Programm z.B. mit einer Fehlermeldung abgebrochen wurde, als es gerade
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eine Schleife abgearbeitet hat, kann man sich die Anzahl der bereits ausge-
fuhrten Schleifendurchlaufe zusammen mit den Werten aller Variablen anzei-
gen lassen. Dazu wird die PRINT-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) im
Direktmodus im Ausgabe—Fenster eingegeben.

Eine andere Verwendungsméglichkeit des Ausgabe—Fensters beim Pro-
grammtest besteht im Verandern von Variablenwerten mit Hilfe der LET-An-
weisung (s. dort in Kapitel 9) im Direktmodus. Sie kdnnen einer Variablen des
unterbrochenen Programms einen neuen Wert zuweisen, und mit Continue
aus dem Run-Menu die Verarbeitung fortsetzen.
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5. Arbeiten mit Dateien und Geraten

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie mit Amiga Basic Ein—/Ausgabeinformatio-
nen verarbeitet werden und wie der Interpreter Dateien und Gerate behandelt.
Weiterhin wird die Dateiverwaltung mit Amiga Basic behandelt und es werden
Méglichkeiten des Datentransfers zwischen Amiga Basic und Textverarbeitungs-
programmen diskutiert.

5.1 Aligemeine Gerate-Ein-/Ausgabe

Amiga Basic unterstutzt verallgemeinerte Ein—/Ausgabe. Das hat den Vorteil, daB
verschiedene Ein—/Ausgabegerate mit derselben Syntax programmiert werden
kénnen, die Amiga Basic fur den Zugriff auf Disk—Dateien (Floppy-Disk oder
Festplatte) verwendet. Dabei kennt Amiga Basic folgende Gerate mit den Namen:

SCRN: Ausgabedateien kénnen unter diesem Namen geoffnet werden,
wenn Daten an den Bildschirm ausgegeben werden sollen.

KYBD: Eingabedateien konnen unter diesem Namen geoffnet werden,
wenn die Daten von der Tastatur gelesen werden sollen.

LPT1: Ausgabedateien konnen unter diesem Namen gedffnet werden,
wenn Daten an den Drucker ausgegeben werden sollen. Wird
LPT1:BIN als Namen verwendet, so werden die Daten im Binarfor-
mat ausgegeben. In diesem Fall werden die Daten von Amiga Basic
nicht interpretiert, also keine Leerstellen bei Tabulatorcodes und
keine Wagenriicklaufcodes beim Uberschreiten der eingestellten
Zeilenlange ausgegeben.

Com1: Ein—/Ausgabedateien kénnen unter diesem Namen gedffnet wer-
den, wenn Daten Uber die serielle Schnittstelle (RS232—Port) ein—
oder ausgegeben werden sollen. Amiga Basic erkennt die folgen-
den Parameter als Bestandteil des COM1:-Dateinamens:

COM1:[Baud|(,[ Paritaf][,| Wortl|[,[ Stopb]]]]
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Baud Die Ubertragungsgeschwindigkeit in Bits/Sekunde als Zah-
lenwert. Die hiermit gesetzte Baud—Rate hat Prioritat vor der mit
dem Voreinsteller Preferences gewahlten. Folgende Baud-Raten
sind moglich: 110, 150, 300, 600, 1200, 1800, 2400, 3600, 4800, 7200,
9600, 19200.

Paritat Ein Buchstabe, der die Art der Paritatsprifung der Ubertra-
genen Daten angibt. Moglich sind hier E fur gerade Paritat (Even), O
fUr ungerade Paritat (Odd) oder N fur keine Paritatsprifung (None).

Wortl Eine Ziffer, die angibt, aus wievielen gultigen Datenbits ein
Datenwort besteht. Erlaubt sind hier 5, 6, 7 oder 8.

Stopb Eine Ziffer, die angibt, wieviele Bits das Ende eines Daten-
wortes markieren. Bei 110 Baud sind es standardmaBig 2, bei allen
anderen Baudraten standardmaBig 1. Bei 5 Datenbits und angege-
benen 2 Stopbits werden intern 1.5 Stopbits verwendet.

Beispiel:
OPEN “COM1:3688,N,7,2" AS #1

S. a. OPEN “COM1:—Anweisung in Kapitel 9.

Drucker-Unterstiitzung

Der Amiga unterstiitzt eine ganze Reihe von Druckern, die beim Voreinsteller
Preferences angegeben sind. Soll die von lhnen erzeugte Druckerausgabe
Funktionen wie Randsetzen, Kursivschrift und ahnliches benutzen, missen
Sie dazu spezielle Druckercodes ausgeben.

Flr diesen Zweck enthalt der Amiga ein spezielles Druckertreiber—Programm
fur jeden unterstutzten Drucker. Jedes dieser Programme wandelt die Stan-
dard-Druckersteuerzeichen in die speziellen Zeichenfolgen flr den jeweiligen
Drucker.
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AmigaDOS unterscheidet drei Drucker—Einheiten:
® PRT:
® SER:
® PAR:

Bei SER: und PAR: werden die Daten Uber die serielle bzw. parallele
Schnittstelle ausgegeben. Hier werden jedoch die Standard—Drucksteuerzei-
chen nicht umgesetzt, so daB diese beiden Einheiten fur die normale Anwen-
dung ziemlich ungeeignet sind. Bei seriellen Ubertragungen (z.B. Terminal-E-
mulatoren oder Datentransfer zu anderen Computern ist die COM1:—Einheit
besser geeignet als SER:, weil mit ihr direkt die Ubertragungsparameter wie
Baud-Rate, Paritat und Wortlange gesetzt werden konnen.

Die PRT:—Einheit arbeitet bevorzugt mit dem bereits weiter oben erwahnten
Gerat LPT1:. LPT1: ist ein von Microsoft vergebener Geratename, um die
Software-Ubertragbarkeit zwischen unterschiedlichen Rechnern zu gewahr-
leisten.

Wenn Sie lhre Programmausgabe speziell formatieren wollen, kdnnen Sie die
entsprechenden Drucker—Steuercodes in PRINT #—-Anweisungen im Pro-
gramm angegeben. Diese sogenannten “Escape-Sequenzen” bestehen aus
dem ESC-Zeichen (ASCIl-Code 27), gefolgt von einem oder mehreren
anderen Zeichen.

Wenn Sie z.B. den Commodore-Drucker MPS-1000 an Ihrem Amiga ange-
schlossen haben und bestimmte Stellen in Ihrem Dokument durch Unterstrei-
chung hervorheben wollen, gehen Sie folgendermaBen vor:

Wahlen Sie zunachst diesen Druckertyp mit dem Voreinsteller Preferences (s.
Amiga—Benutzerhandbuch). Dann geben Sie die Escape-Sequenzen zum
Ein—und Ausschalten der Unterstreichungs—Funktion in PRINT # —Anweisun-
gen an, wie es das folgende Beispiel demonstriert:

UnterEIN$=CHRS$(27)+"[4m"
UnterAUS$=CHRS(27)+"[ 24m"
Text1$="Normaler Text"
Text2$="Unterstrichener Text"

OPEN"LPT1:" FOROUTPUT AS #2
PRINT#2,Text1$
PRINT#2,UnterEIN$+Text2$
PRINTH#Z,UnterAUSS+Text1$

CLOSE #2
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5.2 Dateibenennungs-Konventionen

Amiga Basic hat einige Vorschriften hinsichtlich der Angabe von Dateinamen.
Jede Datei wird durch ihren Namen mit optional vorangestellter Disk—Kennung
und/oder einem oder mehreren geschachtelten Unterverzeichnis—-Namen be-
schrieben. Eine komplette Dateibezeichnung wird als Pfadname bezeichnet.

Dateinamen

Amiga Basic unterstutzt die hierarchische Dateiorganisation des AmigaDOS,
bei der Unterverzeichnisse erlaubt sind, vollstandig. Es kennt also auch
Pfadnamen (s. dazu AmigaDOS-Benutzerhandbuch, Kapitel 1.3).

Ein kompletter Pfadname (das ist die Angabe, mit deren Hilfe Amiga Basic eine
bestimmte Datei im hierarchisch gegliederten Dateisystem des AmigaDOS
findet) darf zwischen 1 und 255 Zeichen lang sein und kann sowohl aus GroB—
und Kleinbuchstaben als auch aus einem Gemisch aus beiden bestehen.
Jeder Datei— oder Unterverzeichnisname innerhalb eines Pfadnamens darf bis
zu 30 Zeichen lang sein, darf jedoch keine Steuerzeichen enthalten. Gultige
Dateinamen sind z.B.:

KUNDEN AZ24008 MeineDatei TEST DATEN

Um ein bestimmtes Laufwerk oder eine Diskkennung als Bestandteil eines
Pfadnamens anzugeben, wird dessen/deren Namen, gefolgt von einem Dop-
pelpunkt, vor dem Dateinamen angegeben, also z.B.:

Demos:Bilder

DF1:KontenARCHIV

Ein Unterverzeichnis—Name (wie z.B. eine Schublade auf dem Arbeitstisch)
wird mit einem Schragstrich (/) vom eigentlichen Dateinamen getrennt, also
z.B.:

BasicDemos/Picture
Briefe:Notizen/arbeitsdatei

DF1:Berichte/Mar=

in den beiden letzten Beispielen wird gezeigt, wie eine Diskkennung vor dem
Unterverzeichnisnamen angegeben wird. Weitere Informationen zu Dateina-
men finden Sie im AmigaDOS-Benutzerhandbuch, Kapitel 1.83.
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Disk-Kennung

lhr Amiga ist mit einem eingebauten Floppy-Disk—Laufwerk ausgeristet. Zum
Ausbau der externen Speicherkapazitat lassen sich weitere Laufwerke an-
schlieBen. Aber gerade bei nur einem Laufwerk werden Sie sicher haufig mit
mehreren Datendisketten arbeiten. In diesem Fall mussen Sie bei einer
Dateieroffnung angeben, auf welche Diskette zugegriffen werden soll. Zu
diesem Zweck wird bei der Formatierung einer Diskette ein Name, die
Disk-Kennung, vergeben. Diese Kennung stellen Sie bei der Eroffnung einer
Datei mit einem Doppelpunkt an den Anfang des Pfadnamens.

Das Laden von Programmdateien geht am einfachsten mit Open aus dem
Project-Menu. Befindet sich das zu ladende Programm auf einer anderen
Diskette, nehmen Sie die Diskette aus dem eingebauten Laufwerk und legen
Sie die entsprechende Diskette hier ein. Danach konnen Sie sich mit dem
FILES-Befehl (s. dort in Kapitel 9) den Disketteninhalt ansehen und dann die
gewunschte Programmdatei in der tUblichen Weise laden. Wenn Sie eine Datei
auf einer anderen als der eingelegten Diskette speichern wollen, wahlen Sie
am besten Save As aus dem Project-Menu und verfahren dann genau wie
beim Laden.

Das Laden von anderen Disketten kann ebenso mit den LOAD-, MERGE-
oder RUN-Befehlen (s. dort in Kapitel 9) geschehen, indem Sie bei der
Eingabe im Direktmodus im Ausgabefenster vor den Dateinamen die Disk-
Kennung zusammen mit einem Doppelpunkt angeben. Wenn jedoch nicht
vorher schon die richtige Diskette eingelegt wurde, wird die Fehlermeldung
Unknown Volume (unbekannte Diskette) angezeigt.

5.3 Das Arbeiten mit Dateien

In diesem Abschnitt werden die grundlegenden Ein—/Ausgabe—Mechanismen fur
den Amiga Basic-Anfanger beschrieben. Aber auch der mit einem dateibezoge-
nen Fehler Konfrontierte kann hier nachschlagen, um sich Uber die korrekte
Anwendung der Dateibearbeitungsanweisungen zu informieren.
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Befehle und Anweisungen fiir Programmdateien

Im folgenden erhalten Sie einen kurzen Uberblick Gber die Befehle und
Anweisungen, mit denen Sie Programmdateien verwalten konnen. Detaillierte
Hinweise und Syntaxbeschreibungen finden Sie bei den jeweiligen Befehlen
oder Anweisungen in Kapitel 9.

Eroffnen einer Programmdatei

Eine Programmdatei konnen Sie auf drei verschiedene Weisen 6ffnen. Die
Ublichste ist der LOAD-Befehl. Wenn Sie eine Programmdatei laden, werden
alle ggf. zu diesem Zeitpunkt ge&ffneten Dateien geschlossen, der Hauptspei-
cher wird geléscht und das Programm wird in den Hauptspeicher geladen.

Eine andere Moglichkeit zum Laden einer Programmdatei besteht im Anfligen
der geladenen Datei an ein bereits im Hauptspeicher befindliches Programm.
Dies geschieht mit Hilfe des MERGE-Befehls (s. dort in Kapitel 9) und ist
immer dann zu empfehlen, wenn ein sehr groBes Programm erstellt wird, das
in einzelnen Segmenten getestet wird. Im AnschluB an das Testen kénnen
dann die einzelnen Segmente zusammengemischt werden.

Eine dritte Mdglichkeit besteht in der Ubergabe der Steuerung an ein anderes
Prografnm innerhalb eines Programmes mit Hilfe der CHAIN-Anweisung (s.
dort in Kapitel 9). Wird diese Anweisung verwendet, so ladt ein im Hauptspei-
cher befindliches Programm ein anderes Programm. Das aufrufende Pro-
gramm wird dann (iberlagert. Wahlweise Parameter erlauben die Ubergabe
bestimmter oder aller Variablen oder auch das Einmischen des geladenen in
das aufrufende Programm.

Speichern in Programmdateien

Ublicherweise wird eine Programmdatei mit Hilfe von Save oder Save As aus
dem Project—-Mend (s. Kapitel 3.4) oder durch Eingeben des SAVE—-Befehls (s.
dort in Kapitel 9) auf Diskette gespeichert. VoreinstellungsmaBig werden
Programmdateien im Binarformat gespeichert.

Wenn Sie die Programmdatei im geschutzten Format speichern wollen, um
Listen oder Anderungen zu verhindern, kénnen Sie den Parameter P beim
SAVE-Befehl verwenden. Zusétzlich sollten Sie aber immer eine ungeschuitz-
te Version speichern, um Anderungen ausflhren zu kdnnen.
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Mit dem Parameter A kénnen Sie mit dem SAVE-Befehl ein Programm im
ASCII-Format speichern, also in dem Format, in dem es im List-Fenster
angezeigt oder auf dem Drucker ausgedruckt wird. Eine ASCII-Datei bendtigt
zwar mehr Platz auf der Diskette, kann andererseits aber von Textprogram-
men gelesen werden. AuBerdem verlangen die Befehle CHAIN MERGE und
MERGE dieses Format.

Weitere Datei-Befehle

Der NAME-Befehl erlaubt die Umbenennung beliebiger Programm- oder
Datendateien auf Diskette. Mit dem KILL-Befehl kénnen Sie Programm- oder
Datendateien von Diskette I6schen. Nahere Informationen zu diesen beiden
Befehlen finden Sie in Kapitel 9.

5.4 Datendateien fiir sequentiellen und direkten Zugriff

Amiga Basic erlaubt die Erzeugung und Bearbeitung von zwei verschiedenen
Typen von Daten-Dateien:

@® Sequentielle Dateien

® Direktzugriffs-Dateien.

Sequentielle Dateien

Sequentielle Dateien sind zwar einfacher zu erzeugen als Direkzugriffs—Da-
teien, sind jedoch nicht so flexibel und erlauben auch nicht einen so schnellen
Datenzugriff wie letztere. In einer sequentiellen Datei werden die Datenele-
mente als Gruppen von ASCIl-Zeichen eines nach dem anderen (sequentiell)
in der Datei abgelegt. In derselben Ordnung werden sie dann auch wieder aus
der Datei gelesen.

Achtung: Eine sequentielle Datei kann entweder nur zum Schreiben oder nur
zum Lesen gedffnet werden. Nicht fur beide Zugriffsarten gleichzeitig. Wenn
Sie an eine bestehende und schon einmal geschlossene sequentielle Datei
Daten anflgen wollen, durfen Sie diese Datei nicht einfach zum Schreiben
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offnen. Das wurde namlich die vorher dort gespeicherten Daten zerstéren.
Verwenden Sie in diesem Fall den Anfige-Modus (s. OPEN-Anweisung in
Kapitel 9).

Amiga Basic erlaubt die Angabe einer bestimmten DateipuffergroBe bei
sequentiellen Dateien. Voreingestellt sind hier 128 Bytes. Die PuffergroBe wird
in der OPEN-Anweisung angegeben. Sie ist unabhéngig von der Lange der zu
lesenden oder zu schreibenden Datensatze und hat nur EinfluB auf die
Verarbeitungsgeschwindigkeit. GréBere Puffer erhéhen sie, verbrauchen an-
dererseits aber auch mehr Hauptspeicherplatz.

Die folgenden Anweisungen und Funktionen werden bei der Arbeit mit
sequentiellen Dateien verwendet:

CLOSE OPEN

EOF PRINT

INPUT # PRINT #
INPUTS PRINT # USING
LINE INPUT # WIDTH

LOC WRITE

LOF

Eine sequentielle Datei erzeugen Das unten angegebene kleine Beispiel-
programm zeigt, wie mit Amiga Basic eine sequentielle Datei mit Namen
DATEN erzeugt wird und mit Daten, die Uber die Tastatur eingebene werden,
gefullt wird.

Programm 1: Erzeugen einer sequentiellen Datei

OPEN"DATEN" FOROUTPUT AS #1
Eingabe:
INPUT "Name (’ ENDPE’ zum Beenden )" ; N$
IF N§="ENDE" THEN GOTO Fertig
INPUT "Abteilung"”; ABTS$
INPUT "Einstellungsdatum" ; EINDATS$
WRITE #1,N$, ABTS, EINDATS
PRINT
GOTO Eingabe
Fertig:
CLOSE #1
END
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Wie im Beispiel gezeigt, werden folgende Programmschritte bendtig, um eine
sequentielle Date zu erzeugen und Daten abzulegen:

1. Die Datei fur Ausgabe &ffnen.
2. Daten mit der WRITE #—Anweisung in die Datei schreiben.
3. Am Ende der Datenubertragung die Datei schlieBen.

Mit Hilfe der PRINT # USING-Anweisung kénnen die Daten fur die Ausgabe
formatiert werden. Z.B. konnen mit der Anweisung

PRINT#1, USING"##i#t#t _###,";A,B,C,D

numerische Daten in die Datei geschrieben werden, wobei die einzelnen
Datenelemente mit Kommata voneinander getrennt werden. Dies geschieht
durch die Angabe des Kommas am Ende der USING-Formatzeichenkette. Es
sollten grundsatzlich Trennzeichen zum Trennen von Datenelementen ver-
wendet werden, um das Lesen der Daten zu vereinfachen.

Wenn Sie Kommata als Trennzeichen zwischen Datenelementen einfugen
wollen, ohne sie extra anzugeben, konnen Sie auch die WRITE # —Anweisung
verwenden. Z.B.

WRITE #1,A, B$

Hier wird zwischen den Werten der beiden Variablen ein Komma in die Datei
eingefugt.

Daten aus einer sequentiellen Datei lesen In einem weiteren Beispielpro-
gramm sehen Sie, wie die Daten aus der Datei DATEN, die mit dem ersten
Beispielprogramm erzeugt wurde, gelesen werden. Es sollen aber nur die
Namen der Beschaftigten angezeigt werden, die im Jahre 1985 eingestellt
wurden.

Programm 2: Aus einer sequentielle Datei lesen

OPEN"I", #1,"DATEN"
WHILE NOT EOF(1)

INPUT #1,N$, ABTS$, EINDATS

IF RIGHT$C(EINDATS, 2)="85" THEN PRINT N$
WEND
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Es wird jedes Datenelement sequentiell gelesen und daraufhin untersucht, ob
am Ende die Zahl 85 steht. Nur dann wird der Name angezeigt. Die Steuer-
schleife WHILE. . . WEND verwendet vor jedem Lesevorgang die EOF-Funkti-
on, um auf das Dateiende zu prifen. Damit wird verhindert, daB ein Fehler
auftritt, wenn versucht wird, Uber das Dateiende hinaus zu lesen.

Daten an eine sequentielle Datei anfiigen Einer existierenden sequentiellen
Datei konnen nicht einfach Daten hinzugefugt werden, indem die Datei fur
Ausgabe geoffnet wird. Dies wiirde namlich die vorhandenen Daten zerstéren.
Statt dessen mussen Sie den Anflige—-Modus verwenden. Falls die Datei nicht
vorher existiert hat, arbeitet der Anfigemodus genau wie der normale
Ausgabemodus.

Programm 3: Daten sequentiell anfiigen

OPEN"A", #1, "PERSONEN"
REM»%»*»* Hinzufiigen neuer Personendaten
Neueingabe:
INPUT "Name' ; N$
IFN$=""THEN GOTO Fertig * RETURN zum Beenden
LINE INPUT "Adresse? " ; ADRS$
LINE INPUT "Geburtstag? "' ; GEB$
PRINT #1, N$
PRINT #1, ADR$
PRINT #11, GEB$
GOTO Neueingabe
Fertig:
CLOSE #1
END

Zur Eingabe der Adresse oder des Geburtstages wird die LINE INPUT-Anweisung
verwendet, weil bei ihr Trennzeichen wie z.B. Kommata als zu den Eingabedaten
gehorig akzeptiert werden.

Direktzugriffs—Dateien

Die Erzeugung und der Datenzugriff bei Direktzugriffsdateien benotigen mehr
Programmmpschritte als jene bei sequentiellen Dateien. Die Verwendung von
Direktzugriffsdateien hat jedoch einige gravierende Vorteile. So bendtigen
diese Dateien weniger Speicherplatz auf der Diskette, da numerische Datenim
gepackten Binarformat gespeichert werden, bei sequentiellen Dateien jedoch
grundsatzlich als Folge von ASCII-Zeichen.
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Der groBte Vorteil der Direktzugriffsdateien gegentber den sequentiellen
Dateien besteht aber darin, daB auf jeden beliebigen Datensatz der Datei
direkt zugegriffen werden kann. Es ist also nicht notwendig, erst alle Informa-
tionen vom Dateianfang her zu Uberlesen, bis der gewlnschte Datensatz
erreicht ist, wie dies bei sequentiellen Dateien erforderlich ist. Dies wird
dadurch erméglicht, daB die Information in numerierten Datensatzen gespei-
chert wird. Die Satznummer stellt also die Beziehung zwischen der Informati-
on selbst und deren Platz auf der Diskette her.

Folgende Anweisungen und Funktionen werden bei der Arbeit mit Direkzu-
griffsdateien verwendet:

CLOSE GET MKL$
CVvD LOC MKS$
CVI LOF OPEN
CVvL LSET PUT
Cvs MKD$ RSET
FIELD MKI$

Eine Direktzugriffsdatei erzeugen Wie bei den sequentiellen Dateien soll
auch hier an einem Beispielprogramm gezeigt werden, wie eine Direktzugriffs-
datei erzeugt wird und wie Daten hineingeschrieben werden.

Programm 4: Erzeugung einer Direktzugriffsdatei

OPEN "R", #1, "DATEN", 32
FIELD #1,20ASN$,4ASB$,8AS TS
Start:
INPUT "Zweistell. Personalnr. (—1 fiir Ende )" ; CODEx
IF CODE%=—-1THEN Fertig
INPUT "Name: " ; PERSONS$
INPUT "Betrag: "; BETR
INPUT "Tel.: V;TELS
PRINT
LSET N$=PERSON$
LSET B$=MKS$(BETR)
LSET T$=TEL$
PUT #1, CODEx
GOTO Start
Fertig:
CLOSE #1
END
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Die Erzeugung einer Direktzugriffsdatei mit Daten erfolgt also mit folgende
Programmschritten:

1. Die Datei wird fur direkten Zugriff (“R“ = Random access) geoffnet. Wird
nicht, wie im Beispiel geschehen, die Satzlange explizit angegeben, so
wird eine Lange von 128 Bytes angenommen.

2. Der Datenpuffer fur die Datei wird mit der FIELD-Anweisung in Felder
unterteilt, damit die zu speichernden Werte der einzelnen Variablen bei
jedem Datensatz an eine definierte Stelle gespeichert werden. Uber
diesen Puffer werden die Programmdaten in die Datei geschrieben oder
aus ihr gelesen. Im obigen Beispiel also:

FIELD #1, 20 AS N§

3. Mit der LSET-Anweisung werden die zu speichernden Daten in den Puffer
Ubertragen. Numerische Werte muissen dabei mit Hilfe z.B. der
MKS$-Funktion als Zeichenkette interpretiert werden, also gewisserma-
Ben als binare Zeichenkette. Fur die verschiedenen Darstellungsweisen
numerischer Werte gibt es verschiedene MKx$—Funktionen. MKS$ dient
zur Interpretation von einfachgenauen Gleitpunktwerten.

Im obigen Beispiel waren die zu speichernden Daten:

LSET N$=PERSON$
LSET B$=MKS$(BETR)

LSET T$=TEL$

4. Um die Daten aus dem Puffer auf die Diskette zu schreiben, benutzt man
die PUT-Anweisung, bei der man auch eine Satznummer angeben kann.
Im obigen Beispiel:

PUT #1, CODEX

In dem Beispielprogramm 4 werden also Informationen Uber die Tastatur
eingeben und in einer Direktzugriffsdatei gespeichert. Die zweistellige Perso-
nalnummer, die in der Ganzzahlvariablen CODE% gespeichert wird, dient als
Satznummer fur die PUT-Anweisung.

Achtung: Variablennamen, die Sie in einer FIELD-Anweisung zur Aufteilung
des Datenpuffers in Felder verwendet haben, dirfen Sie nicht z.B. in einer
INPUT- oder LET-Anweisung verwenden. Andernfalls wird die Zuordnung
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zum Datenpuffer aufgehoben und die Variable wird wie eine normale Pro-
grammvariable behandelt.

Daten aus einer Direkzugriffsdatei lesen Im nachsten Beispielprogramm
wird gezeigt, wie aus der mit Programm 4 erzeugten Direktzugriffsdatei
beliebige Datensatze gezielt gelesen werden kdnnen.

Programm 5: Lesen aus einer Direktzugriffsdatei

OPEN"R"Y, ##1,"DATEN", 32
FIELD #1,20 AS N$, 4 AS B$,8 AS TS
Start:
INPUT "Zweistell. Personalnr. (-1 fiir Ende)"; CODEx
IF CODEx=—1THENFertig
GET #1, CODEx
PRINT N$
PRINT USING "DM#t#t#tst . #1##"' ; CUS(B$)
PRINT T$: PRINT
GOTO Start
Fertig:
CLOSE #1
END

Der Zugriff auf Daten in einer Direktzugriffsdatei erfolgt also mit folgenden
Programmschritten:

1. Die Datei wird fur direkten Zugriff eréffnet.

2. Der Datenpuffer fur die Datei wird mit der FIELD—-Anweisung in Felder
unterteilt, damit die zu lesenden Werte einzelnen Variablen zugewiesen
werden konnen. Weitere Einzelheiten zur FIELD-Anweisung finden Sie bei
der Erklarung des Programmbeispiels 4 weiter oben sowie in Kapitel 9.

Achtung: Bei vielen Programmen, die Daten—Ein— und —Ausgabe fir ein
und dieselbe Direktzugriffsdatei enthalten, gentigt meistens eine OPEN-
und eine FIELD-Anweisung.

3. Um den gewlnschten Datensatz in den Datenpuffer zu lesen, wird die
GET-Anweisung verwendet.

Sobald die Daten im Datenpuffer stehen, kann das Programm Uber die in der
FIELD-Anweisung verwendeten Variablen mit den Daten arbeiten. Numeri-
sche Werte, die mit Hilfe der MKx$-Funktionen fur die Speicherung als binare
Zeichenketten interpretiert wurden, konnen jetzt umgekehrt mit Hilfe der
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CVx—Funktionen wieder als numerische Werte behandelt werden. Im obigen
Beispiel wird der im Datenpuffer als binare Zeichenkette B$ eingelesene Wert
mit Hilfe der CVS—-Funktion als einfachgenauer numerischer Wert interpretiert.

Mit Hilfe der LOC-Funktion erhalt man bei Direktzugriffsdateien die aktuelle
Satznummer. Das ist die Satznummer, die bei der letzten ausgefiihrten GET—
oder PUT-Anweisung verwendet wurde. Z.B. beendet die Anweisung

IFLOCC1)>58 THEN END

das Programm, wenn die aktuelle Satznummer fir die Datei # 1 groBer als 50
ist.

Datenverarbeitung mit Direktzugriffsdateien Das folgende Programm illu-
striert fur einen konkreten Anwendungsfall die Datenverarbeitung mit einer
Direktzugriffsdatei.

Programm 6: Inventur

Im Gegensatz zu den vorhergehenden Beispielen werden bei diesem Pro-
gramm wieder Zeilennummern verwendet, um zu zeigen, daB Amiga Basic

N

auch solche “herkdmmlichen Basic—Programme interpretieren kann. -

Programm 6: Lagerhaltung

1286 OPEN "R", #1,"LAGER. DAT", 39

125 FIELD #1,1ASF$,30ASD$, 2ASQ$, 2AS RS, 4 AS P

138 CLS: PRINT: PRINT “"Programmfunktionen:":PRINT

13S PRINT "1: Dateieinrichten"

1408 PRINT "2: NeuenEintragerstellen"

158 PRINT "3: Lagerbestand fiireinTeil anzeigen”

168 PRINT "4: Lagerbestand aufstocken"

178 PRINT "5: Entnahme aus dem Lager"

18 PRINT "6: Lagerbestaendeunter Neubestellschwelle

anzeigen”

190 PRINT "7: Programmende

228 PRINT: PRINT: INPUT "Welche Funktion'; FUNK

Z25 1IF (FUNK<1) OR(FUNK>7) THENPRINT "Falsche
Funktion":BEEP:FORI=1TO 588:NEXT:GOTO 1380

238 ON FUNK GOSUB 988, 258, 399, 480, 560, 688, 979

2480 GOTO 138

258 REM Neuen Eintragerstellen

268 GOSUB 848
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Programm 6: Lagerhaltung (Fortsetzung)

278 1F ASC(F$I<>255THEN INPUT YErsetzen ( j/n)";A$:
IF A

280 LSET F$ = CHRS (@)

298 INPUT "Bezeichnung des Teils"; BEZ$

300 LSET D$=BEZ$

318 INPUT "Stiickzahl";Mx

328 LSET Q$=MKI$(Mx)

338 INPUT “"Neubestellschwelle" ;NSx

340 LSET R$=MKI$(NSx)

358 INPUT "Stueckpreis"; STP

368 LSET P$=MKS$(STP)

378 PUT #1, TEILX

388 RETURN

398 REM Datensatz anzeigen

488 GOSUB 848

418 IF ASC(F$)=255 THEN PRINT "Kein Eintrag": RETURN

4280 PRINT USING "Teilenummer ###t" ; TEILX

438 PRINT D$

440 PRINT USING "Lagerbhestand #####"; CUI (Q$)

458 PRINT USING "Nachbestellschwel le ##i#t#t#t" ; CUI (R$)

468 PRINT USING "Stueckpreis DM ##t. ###t"; CUS(P$)

465 FORI=1TO 3880: NEXT

478 RETURN

480 REM Lagerbestand aufstocken

498 GOSUB 848

588 IF ASC(F$)=255 THEN PRINT "Kein Eintrag" : RETURN

518 PRINT D$: INPUT "Menge Zugang' ; A%

520 Qx=CVI(Q$)+Ax

530 LSET Q$=MKI$Qx)

540 PUT #1, TEILx

558 RETURN

568 REM Entnahme aus dem Lager

570 GOSUB 8406

580 IF ASC(F$)=255 THEN PRINT "Kein Eintrag' : RETURN

598 PRINT D$

608 INPUT "Menge Entnahme" ; Sx

618 Qx=CVI(Q$)

620 1F (Q%2—-S%)<BTHENPRINT "Nur noch"Qx"Teile auf
Lager":GOTO 608

630 Qx=Qx—-Sx

640 IF Q2<=CUI(R$) THEN PRINT "Bestand jetzt"Qx
“Nachbestellschwelle ist"CUI(R$)

6506 LSET Q$=MRI$(Qx)

660 PUT #1, TEILX

665 FORI=1TO 38080 : NEXT

678 RETURN

680 REMTeile unter Neubestellschwelle anzeigen

698 FORI=1TO 188

718 GET #1,1
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Programm 6: Lagerhaltung (Fortsetzung)

7ZBIF CUI(Q$)I<CUICRSI THEN PRINT D$" Menge”CUI(Q$)
TAB(SA)"Neubestellschwelle”CUI(R$)

738 NEXT

748 RETURN

840 INPUT "Teilenummer” ; TEILX

85B1IF(TEIL2<1)OR(TEILx%>1688) THENPRINT "Falsche
Teilenummer'" ::GOTO 846 ELSE GET #1, TEILx: RETURN

988 REM Datei einrichten

918 INPUT "SindSiesicher ( j/n)"; B$:IF B$<>" i AND
B$<>"J"” THEN RETURN

920 LSET F$=CHR$(255)

938 FORI=1T0O 188

948 PUT #1, I

958 NEXT

968 RETURN

978 CLOSE: END

Hauptprogramm; Zeilen 120-240

Das Hauptprogramm eroffnet die Datei, zeigt ein Menl mit den vorhandenen
Programmfunktionen auf dem Bildschirm an und verzweigt in die vom Anwender
gewahlte Subroutine.

Zeile 120 Die Datei LAGER.DAT wird fur wahlfreien Zugriff mit einer Satzlange
von 39 Bytes eroffnet und ihr wird der Puffer 1 zugeordnet.

Zeile 125 Die Felder des Dateipuffers werden nach Name und Lange definiert. F$
ist 1 Byte, D$ ist 30 Bytes, Q$ ist 2 Bytes, R$ ist 2 Bytes und P$ ist 4 Bytes lang.

Zeilen 130-190 Das Menu fur die Auswahl einer Programmfunktion wird ange-
zeigt.

Zeilen 220-225 Vom Anwender wird eine Eingabe gefordert, die auf Gultigkeit
gepruft wird. Ist sie ungultig, wird eine Fehlerverzweigung angezeigt und der
Anwender wird an das Menu zurlickverwiesen.

Zeile 230 Verzweigt abhéangig vom eingegebenen Wert zur gewlinschten Sub-
routine (1 verzweigt nach Zeile 900, 2 nach Zeile 250 usw.).

Zeile 240 Nach Ruckkehr aus der gewahlten Subroutine wird der Anwender
wieder an das Menu verwiesen (Zeile 130).



Arbeiten mit Dateien und Geraten 5-17

Subroutine fiir die Erstellung neuer Eintrage; Zeilen 250-380

Zunachst wird geprift, ob der betreffende Satz nicht schon Daten enthélt. Dann
wird der Anwender zur Dateneingabe aufgefordert, und schlieBlich wird der neue
Satz in die Datei geschrieben.

Zeile 260 Verzweigung zur Subroutine, die die Eingabe der gewlnschten
Teilenummer (und damit Satznummer) fordert und den so spezifizierten Satz von
Disk liest.

Zeile 270 Das erste Zeichen des spezifizierten Satzes wird gepruft. Ist es nicht
CHR$(255) (damit werden in der Subroutine ab Zeile 900 anfanglich alle Satze der
Datei eingerichtet), so muB der Anwender entscheiden, ob er den Satz, der ja dann
nicht leer ist, ersetzen will. Falls nicht, wird zum Hauptprogramm zurlickverzweigt.

Zeile 280 Das erste Byte im Satz wird mit CHR$(0) Gberschrieben, um zu zeigen,
daB der Satz jetzt Daten enthalt.

Zeilen 290-300 Vom Anwender wird die Eingabe der Bezeichnung flr das neue
Teil gefordert, die dann in die fir D$ im FIELD-Puffer reservierten 30 Bytes
Ubertragen wird.

Zeile 310 Vom Anwender wird die Eingabe der Stliickzahl gefordert.

Zeile 320 Die Stlckzahl wird in die daftir im FIELD—-Puffer unter Q$ reservierten 2
Bytes Ubertragen. Da es sich um numerische Daten handelt, missen sie vorher
mit der MKI$—Funktion als Zeichenkette behandelt werden.

Zeilen 330-340 Vom Anwender wird die Eingabe der Nachbestellschwelle
gefordert, die ebenfalls als Zeichenkette interpretiert und in die unter R$ reser-
vierten 2 Bytes im FIELD-Puffer Ubertragen wird.

Zeilen 350-360 Vom Anwender wird die Eingabe eines Stlckpreises gefordert,
der hier mit Hilfe der MKI$—Funktion als Zeichenkette interpretiert wird, da es sich
um einen einfachgenauen Wert mit Dezimalstellen, also keinen ganzzahligen Wert
wie bei Q$ und R$, handelt. Der Stlickpreis wird mit 4 Byte Lange unter P$ im
FIELD-Puffer abgelegt.

Zeile 370 Der Pufferinhalt wird als Satz auf Disk geschrieben. Die Teilenummer
dient dabei als Satznummer.

Zeile 380 Es wird zuriick ins Hauptprogramm verzweigt.
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Subroutine fiir die Anzeige eines Satzes; Zeilen 390-470

Diese Subroutine prift zunachst, ob der spezifizierte Satz Daten enthélt. Dann
werden die Inhalte aller Felder formatiert angezeigt.

Zeile 400 Verzweigung zur Subroutine, die die Eingabe der gewlnschten
Teilenummer (und damit Satznummer) fordert und den so spezifizierten Satz von
Disk liest.

Zeile 410 Es wird gepruft, ob der spezifizierte Satz Daten enthalt.

Zeilen 420460 Die Inhalte der Satzfelder werden mit Hilfe der PRINT USING-An-
weisung formatiert auf dem Bildschirm angezeigt. Numerische Werte, die als
Zeichenketten auf Disk gespeichert waren, werden dabei mit Hilfe der CVI- und
CVS-Funktionen wieder als numerische Werte interpretiert.

Zeile 470 Es wird zurlck ins Hauptprogramm verzweigt.

Subroutine fiir die Lageraufstockung; Zeilen 480-550

Zunachst wird wieder gepruft, ob der spezifizierte Satz Daten enthalt. Dann wird
vom Anwender die Eingabe der Anzahl gefordert, um die der Lagerbestand des
spezifizierten Teils aufgestockt werden soll. Um diese Anzahl wird dann der
Bestand erhoht.

Zeile 490 Verzweigung zur Subroutine, die die Eingabe der gewlnschten
Teilenummer (und damit Satznummer) fordert und den so spezifizierten Satz von
Disk liest.

Zeile 500 Es wird geprift, ob der spezifizierte Satz Daten enthalt.

Zeile 510 Zeigt die Teil-Bezeichnung auf dem Schirm an und fordert die Eingabe
der Anzahl, um die der Lagerbestand fur das betreffende Teil aufgestockt werden
soll.

Zeile 520 Der Lagerbestand wird durch Addition erhoht. Dazu muB vorher der als
Zeichenkette gespeicherte alte Bestand (Q$) als Ganzzahlwert mit Hilfe der
CVI-Funktion interpretiert werden.

Zeile 530 Der neue Lagerbestand (Q%) wird wieder als Zeichenkette interpretiert
und im Feld Q$ des FIELD-Puffers gespeichert. Der dort vorher gespeicherte alte
Bestand wird dabei Gberschrieben.
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Zeile 540 Der Pufferinhalt wird als Satz zuruck auf die Disk geschrieben. Der alte
Satz wird dabei Uberschrieben.

Zeile 550 Es wird zurtck ins Hauptprogramm verzweigt.

Subroutine fiir die Entnahme aus dem Lager; Zeilen 560-670

Zunachst wird wieder geprft, ob der spezifizierte Satz Daten enthalt. Dann wird
vom Anwender die Eingabe der Anzahl der spezifizierten Teile gefordert, die vom
Lager entnommen werden sollen. Dabei wird geprtift, ob der Lagerbestand dafir
ausreicht. Nach der Bestandsverminderung wird auBerdem geprift, ob die
Nachbestellschwelle unterschritten ist. Der neue Lagerbestand fir das spezifizier-
te Teil wird zurlck auf Disk geschrieben.

Zeile 570 Verzweigung zur Subroutine, die die Eingabe der gewilinschten
Teilenummer (und damit Satznummer) fordert und den so spezifizierten Satz von
Disk liest.

Zeile 580 Es wird geprift, ob der spezifizierte Satz Daten enthalt.

Zeile 590-600 Die Teil-Bezeichnung wird auf dem Schirm angezeigt, und es wird
die Anzahl der spezifizierten Teile gefordert, die vom Lager entnommen werden
sollen.

Zeile 610 Der alte Bestand, der als Zeichenkette Q$ gespeichert war, wird als
Ganzzahlwert interpretiert und der Variablen Q% zugewiesen.

Zeile 620 Es wird geprift, ob der Lagerbestand des spezifizierten Teiles die
gewtnschte Entnahme erlaubt. Falls nicht, wird nach einer Fehlermeldung zur
Mengeneingabe (Zeile 600) zurlickverzweigt.

Zeile 630 Der Lagerbestand wird durch Subtraktion vermindert.
Zeile 640 Es wird geprift, ob jetzt die Nachbestellschwelle erreicht oder
unterschritten ist. Falls ja, wird der Anwender durch eine Meldung darauf

hingewiesen.

Zeile 650 Der neue Lagerbestand (Q%) wird als Zeichenkette interpretiert und
wieder bei Q$ im FIELD-Puffer gespeichert.

Zeile 660 Der Pufferinhalt wird als Satz zuriick auf Disk geschrieben. Der alte Satz
wird dabei Uberschrieben.
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Zeile 670 Es wird zurlick ins Hauptprogramm verzweigt.

Subroutine zur Anzeige aller Teile, deren Anzahl
unter der Nachbestellschwelle liegt; Zeilen 680-740

Diese Subroutine liest in einer Schleife jeden Satz und vergleicht den Bestand mit
der fur dieses Teil festgelegten Nachbestellschwelle. Liegt der Bestand unter der
Nachbestellschwelle, wird eine entsprechende Meldung angezeigt.

Zeile 690 Es wird eine Programmschleife fr alle Teilenummern eingerichtet, die
die Programmzeilen 690 bis 730 umfaBt.

Zeile 710 Ein Satz wird von Disk in den Puffer gelesen.

Zeile 720 Bestand und Nachbestellschwelle werden fur das betreffende Teil
verglichen. Liegt der Bestand unter der Nachbestellschwelle, wird eine Meldung
angezeigt.

Zeile 730 Der Schleifenzahler wird erhoht und die Schleife wird wiederholt.

Zeile 740 Nach hundert Schleifendurchlaufen wird ins Hauptprogramm zurlck-
verzweigt.

Subroutine zum Einlesen des gewiinschten Satzes; Zeilen 840-850

Diese Subroutine dient zum Einlesen individueller Satze aus der Datei. Sie wird von
jeder anderen Subroutine angesprungen, in der die Daten des gewlinschten
Satzes verandert werden.

Zeile 840 Vom Anwender wird die Eingabe der gewlnschten Teilenummer (und
damit Satznummer) gefordert.

Zeile 850 Wenn eine ungultige Teilenummer (kleiner als 1 oder groBer als 100)
eingegeben wurde, wird eine Meldung angezeigt, und die Eingabe muB wiederholt
werden (Zeile 840). Andernfalls wird der spezifizierte Satz von Disk gelesen und
zuruckverzweigt.
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Subroutine zum Einrichten der Datei; Zeilen 900-960

Diese Subroutine richtet die Lagerdatei ein, indem als erstes Zeichen jedes Satzes
CHR$(255) eingetragen wird. Damit wird der Satz als leer gekennzeichnet.

Zeile 910 Der Anwender muB bestéatigen, daB er die Datei neu einrichten will. Hier
kann er die Subroutine noch verlassen, ohne die Datei zu verandern.

Zeile 920 Die Kennung flr leere Satze (CHR$(255)) wird in die erste Stelle des
FIELD—-Puffers eingetragen.

Zeilen 930-950 In einer Schleife werden alle Satze mit dem Inhalt des Puffers
beschrieben.

Zeile 960 Es wird ins Hauptprogramm zurtckverzweigt.

Programmende

Zeile 970 Die Datei wird geschlossen und die Programmausfihrung wird
beendet.

5.5 Datenaustausch zwischen Amiga Basic und Textprogrammen

Wie Sie vielleicht wissen, erzeugen Textprogramme gewohnlich Dateien, in denen
nicht nur sichtbare Zeichen, sondern auch Spezialzeichen fur die Textformatsteue-
rung enthalten sind, und die nicht sichtbar sind. Solche Zeichen kbnnen, wenn mit
dem Textprogramm ein Amiga Basic—Programm geschrieben wurde, das Pro-
gramm fur den Interpreter unlesbar machen.

Nun verfligen die meisten Textprogramme Uber einen wahlbaren Modus, in dem
reine Textdateien ohne jede Steuerzeichen erstellt aber auch gelesen werden
kénnen.

Wenn Sie andererseits ein Programm mit Amiga Basic erstellen und es spater fir
eine Veroffentlichung mit einem Textprogramm weiter bearbeiten wollen, spei-
chern Sie es mit dem SAVE-Befehl unter Verwendung der A-Option. Dann wird
das Programm im ASCIllI-Format, also im Klartext, gespeichert, das von den
meisten Textprogrammen gelesen werden kann.
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6. Besonderheiten von Amiga Basic

Amiga Basic verfugt Uber einige Programmierungsbesonderheiten wie Unterpro-
gramme, Unterbrechungsreaktionsfahigkeit und Speicherverwaltung. Diese lei-
stungsfahigen Eigenschaften, die vom Anfanger nicht unbedingt verstanden
werden mussen, erhéhen die Flexibilitat von Amiga Basic erheblich. Sie sind
speziell fur den fortgeschrittenen Programmierer hilfreich, der Programme fir
professionelle Anwendungen entwickelt.

Unterprogramme sind Module, die den herkommlichen Subroutinen stark ahneln,
gegenuber diesen jedoch erhebliche Vorteile aufweisen. Programmierer, die ihre
Programme aus Moduln zusammensetzen, die auch in anderen Programmen
Anwendung finden sollen, werden sich dieser Technik gerne bedienen.

Die Unterbrechungsreaktionsfahigkeit erlaubt einem Programm die Ubergabe der
Programmsteuerung an eine bestimmte Zeile, sobald ein bestimmtes Ereignis
eintritt, wie z.B. Zeitablauf, Maus—Aktivitaten, Programmunterbrechung durch den
Anwender oder Menl-Auswahl.

Mit Hilfe des CLEAR-Befehls und der FRE-Funktion kann der Anwender von
seinem Programm aus den Amiga Basic—-Arbeitsspeicher in gewissem Sinne
verwalten und z.B. auch groBe Programme, bei denen es sonst Speicherkapazi-
tatsschwierigkeiten geben kann, ablaufen lassen.

Die Amiga—Bibliotheksroutinen sind Maschinensprache—Routinen, die beim Star-
ten des Rechners automatisch in den Speicher geladen werden. Um jedoch eine
spezielle Routine von einem Amiga Basic—-Programm aus nutzen zu kénnen, muB
die entsprechende Bibliothek zunachst getffnet werden. Nach dem Aufruf der
Routine muB die Bibliothek wieder geschlossen werden.

6.1 Unterprogramme

Wie normale Subroutinen bestehen auch Unterprogramme aus einer Reihe von
Programmzeilen. Es gibt jedoch drei wesentliche Vorteile gegentber den Subrou-
tinen:

1. Unterprogramme verwenden lokale Variablen, also Variablen, die von den
Variablen des Hauptprogramms isoliert sind. Wenn also ein Programmierer
irrtimlich in einem Unterprogramm einen Variablennamen verwendet, der
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bereits schon im Hauptprogramm existiert, so behalten beide Variablen ihre
jeweiligen Werte. Der Wert einer Variablen im Unterprogramm kann also nicht
vom Hauptprogramm aus verandert werden.

2. Auch der zweite Vorteil bezieht sich auf die lokalen Variablen. Es geschieht
haufig, daB ein Programmierer in verschiedenen Programmen eine bestimmte
Programmroutine immer wieder neu schreibt und sie an die Variablen des
jeweiligen Programms anpaBt. Da Amiga Basic eben lokale Variablen unter-
sttzt, empfiehlt es sich hier, einen Satz von Unterprogrammen mit festen
lokalen Variablen zu schreiben, die in beliebigen Programmen ohne Anderung
eingesetzt werden kénnen, indem sie einfach mit dem MERGE-Befehl ange-
fagt werden.

3. Unterprogramme konnen nicht ungewollt ausgefuhrt werden, Subroutinen
dagegen leicht, wenn vor dem Beginn keine END- oder eine &hnliche
Anweisung steht, die Programmausfihrung also einfach mit der ersten Zeile
der Subroutine fortgesetzt wird. Unterprogramme werden dagegen ohne
CALL-Anweisung niemals ausgefuhrt.

Der Aufruf von Unterprogrammen

Unterprogramme werden mit der CALL-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) sowie
wahlweise einer Liste von zu Ubergebenden Argumenten aufgerufen.

Im folgenden werden “Argumente” und “formale Parameter® unterschieden.
Argumente sind Programmvariablen, die mit der CALL-Anweisung an das
Unterprogramm Ubergeben werden. Z.B.

CALL STEUER(ZWISUM,MWST, GESAMTSUMC(C))

Bei diesem Beispiel sind die beiden einfachen Variablen ZWISUM und MWST
sowie die Feldvariable GESAMTSUM die Argumente.

Formale Parameter dagegen beziehen sich auf die parallel vom Unterpro-

gramm verwendeten Werte. Wenn z.B. das STEUER-Unterprogramm im
obigen Beispiel aufgerufen wird und als erste Zeile

SUB STEUER(BETRAG, STEUERSTUFE, SUM(C1)) STATIC

enthalt, so sind hier die Variablen BETRAG,STEUERSTUFE und SUM() formale
Parameter. Diesen Parametern entsprechen (und werden Ubergeben) die als
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Argumente verwendeten Hauptprogrammvariablen ZWISUM, MWST und GE-
SAMTSUM.

Die vom Hauptprogramm zum Unterprogramm und zurlck transferierten
Parameter werden als “durch Referenz Ubertragen“ bezeichnet. Das bedeu-
tet: Wenn der formale Parameter vom Unterprogramm modifiziert wird, so
andert sich der Wert des Argumentes entsprechend.

Dies kann den Wert von Variablen beeinflussen. Z.B.:

CALL ADDIERE(A, B, C)

SUB ADDIERE(X, Y, Z) STATIC
Z=X+Y
X=X+12
Y=¥Y+94

END SUB

Wenn z.B. die Werte der Variablen A und B beim Aufruf des Unterprogramms
ADDIERE durch die CALL-Anweisung A=2 und B=3 sind, so haben sich
diese Werte nach der Ruckkehr ins Hauptprogramm geandert, da die Variable
A an die Variable X und die Variable B an die Variable Y gekoppelt sind. Wenn
sich nun der Wert von X im Unterprogramm andert, wird der Wert von A
ebenfalls verandert. Im obigen Beispiel wird A um 12 vergréBert, weil
X=X+12. X ist also die “Alias“~Variable zu A.

Wenn Sie dagegen nicht wollen, daB die Werte von Hauptprogrammvariablen
sich durch Unterprogrammoperationen andern, setzen Sie die Variablen in der
Argumentliste in Klammern. Dies erhalt den Wert der Variablen, den sie beim
Aufruf des Unterprogramms hatten, unabhangig von jeglichen Operationen im
Unterprogramm. Also z.B.:

CALL ADDIERECCA), (B), SUM)
Die Klammern um die ersten beiden Variablen erheben diese in die Kategorie
von Ausdrucken, und Ausdricke kénnen in Unterprogrammen nicht verandert

werden.

Wenn Sie dagegen ganze Ausdriucke an ein Unterprogramm Ubergeben
wollen, bendtigen Sie keine Klammern. Z.B.:

CALL ADDIERE(1+2, 3>A, SUM)
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Beachten Sie aber, daB der Typ der Argumente mit dem Typ der formalen
Parameter Ubereinstimmen mufB. Andernfalls wird eine “Type mismatch“-Feh-
lermeldung (fehlende Typubereinstimmung) angezeigt. Die Anweisungsfolge

CALL UPROC1)
SUBUPROC(CX) STATIC

ergibt eine Fehlermeldung, weil die ganze Zahl 1 der Gleitpunktvariablen
einfacher Genauigkeit X Ubergeben wird. Diesen Fehler kann man mit

CALL UPROC(C1.8)
SUB UPROC(X) STATIC

vermeiden.

Unterprogramm-Begrenzung: Die SUB- und END SUB-Anweisungen

Unterprogramme werden mit der SUB-Anweisung eingeleitet und mit der
END SUB-Anweisung beendet. Zusatzlich kann aus einem Unterprogramm
mit der EXIT SUB-Anweisung ausgesprungen werden, ehe die END SUB-AN-
weisung erreicht wird. Die END SUB- oder EXIT SUB-Anweisungen Uberge-
ben die Programmsteuerung zurlick an den aufrufenden Programmteil. Es gilt
folgende allgemeine Syntax:

SUB Name [(Liste form. Param. )1 STATIC
[LSHARED Variablenlistel

END SUB

Fir Name kann jeder beliebige Name bis zu einer Lange von 40 Zeichen nach
den Amiga Basic—Namensregeln (s. Kapitel 8.3 und 8.5) gesetzt werden.
Dieser Name darf dann jedoch nicht in irgendeiner anderen SUB—Anweisung
verwendet werden.

In Liste form. Param durfen zwei Typen von Eintragen stehen: einfache
Variablen und Feldvariablen. Bei der Verwendung von Feldvariablen berlck-
sichtigen Sie bitte die im nachsten Abschnitt angegebenen Regeln. Jeder
Parameter wird vom nachsten durch ein Komma getrennt. Die Anzahl der
Parameter wird nur durch die Maximallange einer logischen Amiga Basic—Pro-
grammzeile begrenzt.
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Das Schlusselwort STATIC besagt, daB alle Variablen im Unterprogramm ihre
Werte zwischen zwei Unterprogrammaufrufen behalten. Die Werte von mit
STATIC deklarierten Variablen kénnen nicht vom Hauptprogramm verandert
werden. AuBerdem bedeutet die STATIC-Option, daB das betreffende Unter-
programm nicht rekursiv ist, d.h. sich nicht selbst noch ein anderes Unterpro-
gramm aufrufen darf, das dann seinerseits das aufrufende Unterprogramm
wieder aufruft.

Variablen, die mit der SHARED-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) deklariert
werden, durfen auch auBerhalb des Unterprogramms verandert werden. Alle
Variablen, fur die das gelten soll, missen in der auf die SHARED-Anweisung
folgenden Variablenliste deklariert werden. Grundsatzlich werden zunachst
alle in einem Unterprogramm verwendeten einfachen oder Feldvariablen als
lokal betrachtet, es sei denn, sie werden explizit mit einer SHARED-Anwei-
sung umdefiniert.

Die Anweisungen, die den Kern des Unterprogramms bilden, werden grund-
satzlich von den SUB- und END SUB-Anweisungen am Anfang und Ende

begrenzt.

In Unterprogrammen durfen alle Amiga Basic—Befehle, ~Anweisungen, —Funk-
tionen und Systemvariablen verwendet werden, mit Ausnahme von:

@® anwenderspezifischen Funktionsdefinitionen.

@® Unterprogrammstrukturen. D.H. Unterprogramme koénnen im Gegensatz
zu Subroutinen nicht geschachtelt werden.

® COMMON-Anweisungen.

® CLEAR-Anweisungen.

Verwendung der SHARED- und STATIC-Anweisungen in Unterprogrammen

Variablen und Felder, auf die in Unterprogrammen Bezug genommen wird,
oder die in diesen deklariert werden, gelten zunachst als lokal in diesem
Unterprogramm. Amiga Basic erlaubt jedoch einerseits die Deklaration von
globalen Variablen innerhalb eines Programms und andererseits den Erhalt
von Werten Uber Unterprogrammaufrufe hinweg.
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SHARED-Variablen Innerhalb eines Unterprogramms kénnen Variablen des
aufrufenden Hauptprogramms mit Hilfe der SHARED—-Anweisung verwendet
werden. In diesem Fall sind nur Variablen in dem Unterprogramm betroffen, in
dem auch die SHARED-Anweisung verwendet wird.

Ein Beispiel:

LETA=1:LET B=5:LET C=18
DIMPC(188),Q(188)

SUBAMIGA STATIC
SHARED A, B, P(),QC)

END SUB

In diesem Beispiel werden alle Variablen des Hauptprogramms mit Ausnahme
der Variablen C als mit dem Unterprogramm AMIGA gemeinsame Variablen
deklariert.

STATIC-Variablen Wie bereits erwahnt, werden Variablen und Felder, die in
einem Unterprogramm deklariert werden oder auf die dort Bezug genommen
wird, flr dieses Unterprogramm als lokal angenommen. Sie kdnnen nicht
durch das Hauptprogramm oder andere auBerhalb liegende Programmteile
verandert werden. Ohne Zuweisungen haben diese Variablen den Wert 0 bzw.
sind eine Zeichenkette mit der Lange 0. Wird das Unterprogamm verlassen
und dann neu aufgerufen, so haben die Variablen die Werte vom letzten
vorausgegangenen Aussprung.

Das Schltsselwort STATIC wird bei allen Unterprogrammdefinitionen in Amiga
Basic bendtigt.
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Parameteriibergabe bei Unterprogrammen

Einfache Variablen und Feldelemente Wenn eine einfache Variable, ein
Feldelement oder ein ganzes Feld an ein Amiga Basic-Unterprogramm
Ubergeben wird, so gilt diese Ubergabe als durch Referenz (ibertragen. Im
folgenden Beispiel wird gezeigt, wie dies funktioniert:

DIMB(15)

A=4

CALL QUADRIEREC(A, B(3))
PRINT A, B(3)

END

SUB QUADRIERE(X, Y ) STATIC
X=X+1
Y=XxX

END SUB

Dieses Beispiel erzeugt als Ergebnis die Ausgabe 5 und 25. Jede Bezugnahme
auf die Variable Y im Unterprogramm QUADRIERE resultiert in einer Be-
zugnahme auf das dritte Element des Feldes B, und jedesmal, wenn das
Unterprogramm QUADRIERE die Variable X benutzt, wird auch A verandert.

Deklaration von Feld-Variablen als Parameter Einfachen Variablen in einer
Parameterliste durfen beliebige gultige Amiga Basic—Namen gegeben wer-

den. Wenn jedoch ein ganzes Feld Ubergeben werden soll, so muB dies
folgendermaBen deklariert werden:

Feldname (L Dimensionenl)

Feldname ist dabei ein beliebiger gultiger Amiga Basic—Name. Flr die optional
angebbare Zahl von Dimensionen wird eine Ganzzahlkonstante deklariert.
Beachten Sie, daB die aktuellen Dimensionen hier nicht angegeben werden.
So sind z.B. in dem Unterprogramm

CALL MATADDZ(X%,¥%, P(),QC), R())

END

SUBMATADD(NX%,M*x,A(2),B(2),C(3))> STATIC

END SUB
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die Variablen N% und M% Ganzzahlvariablen. A und B sind als 2—dimensionale
Felder und C als 3—-dimensionales Feld deklariert. In der entsprechenden
Argumentliste im Hauptprogramm werden die Klammern nur zur Kennzeich-
nung von Feldern benotigt.

Funktionen zur Bestimmung von Feldbegrenzungen Die Unter— und Ober-
grenze von Felddimensionen kann mit Hilfe der Funktionen LBOUND und
UBOUND (s. dort in Kapitel 9) bestimmt werden.

LBOUND liefert die Untergrenze einer Dimension, also je nach mit der OPTION
BASE-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) gestztem Wert O oder 1. Die voreinge-
stellte Untergrenze fur jede Dimension ist 0. UBOUND liefert die Obergrenze
fur die angegebene Dimension.

Fir beide Funktionen existiert eine allgemeine und eine verklrzte Syntax,
letztere fur eindimensionale Felder:

LBOUND( Feld) fur 1—dimensionale Felder
LBOUNDCFeld, Dim) fur n—dimensionale Felder
UBOUND( Feld) fur 1—dimensionale Felder
UBOUNDC Feld, Dim) flr n—dimensionale Felder

Dabei mussen Feld ein gultiger Amiga Basic—Variablenname und Dim eine
ganze Zahl zwischen 1 und der Maximalzahl der fir das betreffende Feld
vereinbarten Dimensionen sein.

LBOUND und UBOUND sind hilfreiche Funktionen bei der Bestimmung der
GroBe eines Feldes, das an ein Unterprogramm Ubergeben werden soll.

Ausdriicke als Argumente Wie bereits erwahnt, kdnnen auch Ausdricke an
Amiga Basic-Unterprogramme Ubergeben werden. Es durfen hier beliebige
gultige Amiga Basic—Ausdriicke mit Ausnahme von Referenzen auf einfache
oder Feldvariablen verwendet werden. Findet der Interpreter in der Argument-
liste einer CALL-Anweisung einen Ausdruck, so wird dieser einer temporéaren
Variablen desselben Typs zugewiesen, die durch Referenz an das Unterpro-
gramm Ubertragen wird. Dies ist praktisch derselbe Vorgang wie die Ubergabe
durch einen Funktionsaufruf Uber den Wert, wobei der Wert selbst tibergeben
wird.

Wird eine einfache Variable oder ein Feldelement in Klammern eingeschlos-
sen, so wird dies als Ausdruck interpretiert und wie ein Ausdruck Ubergeben
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(also Funktionsaufruf mit Wertibergabe. Wenn also im obigen Beispiel die
CALL QUADRIERE-Anweisung in

CALL QUADRIERE ((A),B(3))

geandert wirde, wiirde als Ergebnis 4 und 25 angezeigt. In diesem Fall wirde
namlich (A) als Ausdruck mit seinem Wert Ubergeben und das Unterpro-
gramm konnte den Wert von A nicht andern.

6.2 Aufruf von Maschinensprache-Unterprogrammen

Genau wie Amiga Basic-Unterprogramme werden werden auch Maschinenspra-
che-Unterprogramme mit der CALL-Anweisung aufgerufen. Die Binardatei des
Unterprogramms wird in den Speicher gelesen und dann ruft die CALL-Anwei-
sung das Unterprogramm mit einer einfachen Variablen, die die Startadresse des
Unterprogramms enthalt, auf. Hierfur darf kein Feldelement verwendet werden.

Entsprechend den Unterprogrammaufruf-Konventionen der Programmiersprache
C werden die Parameter mit ihrem Wert Ubergeben. Alle Parameter missen vom
Typ kurze oder lange Ganzzahl sein. Man kann aber auch die Adresse einer
einfach— oder doppeltgenauen Gleitpunktvariablen mit Hilfe der VARPTR—-Funkti-
on oder die Adresse einer Zeichenkette mit Hilfe der SADD-Funktion (s. dort in
Kapitel 9) Ubergeben. Beispielsweise werden mit dem Aufruf:

CALL MeinProg(VARPTR(ZZ), SADDC(AS)

die Adressen der einfachgenauen Gleitpunktvariablen ZZ sowie der Zeichenket-
tenvariablen A$ Ubergeben.

Achtung: Es muB sichergestellt sein, daB die Maschinenroutine auf einer geraden
Speicheradresse beginnt, sonst ist ein Systemabsturz unvermeidlich.

Achtung: Felder sollten mit den oben beschriebenen Prozeduren nicht an
Maschinensprache-Unterprogramme Ubergeben werden. Statt dessen sollte
lieber das Basis—Element des Feldes durch Referenz Ubertragen werden, wenn im
Unterprogramm auf das ganze Feld zugegriffen wird, also z.B.

CALL XREF(VARPTR (A(B,8)))

Hier wird das erste Element eines zweidimensionalen Feldes an das Maschinen-
sprache-Unterprogramm bei Startadresse XREF Ubergeben.
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Im folgenden wird der Aufruf eines Maschinensprache-Unterprogramms aus,
einem Amiga Basic-Programm anhand eines Beispiels beschrieben. Zunachst
das Maschinensprache—Unterprogramm, das eine Zeichenkette in GroBbuchsta-
ben wandelt:

SECTION CODE

48E7 C080 MOVEM.L A0/DO-D1,-SP ;Reg. retten

202F 0010 MOVE.L  16(SP),DO ;Lange holen

206F 0014 MOVE.L  20(SP),A0 ;Adr. 1. Stringbyte

4281 CLR.L D1 :MSB von D1
I6schen

6000 001C BRA Test ;Schleife testen

Start:

1230 0000 MOVE.B  0(A0,DO0),D1 ;nachstes
Stringbyte

0CO01 0061 CMP.B #’a’,\D1 wenn < a

6D00 0010 BLT Test

0CO01 007A CMP.B #'2' D1 ;oder > z

6EO00 0008 BGT Test ;S0 lassen

0230 OODF 0000 AND.B # ($FF-$20),0(A0,D0)  ;sonst wandeln

Test:
51C8 FFE4 DBF DO,Start :Zaehler dekrement.
4CDF 0103 MOVEM.L (SP)+ ,A0/DO0-D1 :Register laden
4E75 RTS :Rueckkehr nach

Basic

Die von der Routine verwendeten Parameter werden zum Zeitpunkt des Aufrufes
auf dem Stapel abgelegt; fur das o.a. Unterprogramm CODE in der folgenden
Ordnung:

Offset
Zeichenketten—Adresse (adr&) 8 (SP) (SP = Stapelzeiger)
Zeichenketten—-Lange (laeng&) 4 (SP)

Ruckkehradresse 0 (SP)



Besonderheiten von Amiga Basic 6-11

Nach dem Ablegen der Register AO, DO und D1 auf dem Stapel ist dessen Status
folgendermaBen:

Offset
Zeichenketten—Adresse (adr&) 20 (SP)
Zeichenketten-Lange (laeng&) 16 (SP)
Ruckkehradresse 12 (SP)
A0 8 (SP)
D1 4 (SP)
DO 0 (SP)

Als nachstes wird das Amiga Basic—Programm gezeigt und beschrieben, das das
o.a. Maschinensprache-Unterprogramm ladt, aufruft und die gewandelte Zeichen-
kette anzeigt:

WIDTH 78
OPEN “CODE" FOR INPUT AS 1
GrossCode$=INPUT$C(LOF(1),1)
CLOSE 1

INPUT "Text in Grop—7Kleinschreibung eingeben: ",st$
GOSUB Aufruf
END

Aufruf:
Wandl1e&=SADD(GrossCode$)
PRINT Wandle& ’ Hier nur zur Kontrolle
IF Wandle& AND 1 THEN GrossCode$=GrossCode$+" ":GOTO Aufruf
adr&=SADD(st$)
laeng&=LEN(st$)

CALL Wandle&(laeng&, adr&)
PRINT "Gewandelter Text:"
PRINT st$

RETURN

Zunachst wird also die Binardatei CODE in die Zeichenkette GrossCode$ geladen.
Dies kann auf unterschiedliche Weise geschehen. Hier wurde eine Direktzugriffs-
datei mit einem einzelnen Satz verwendet, in dem der gesamte Binarcode von 55
Bytes enthalten ist.

Der langen Ganzzahlvariablen Wandle& wird die Startadresse der binaren Zei-
chenkette zugewiesen, die das Maschinensprache-Unterprogramm enthalt. Ami-
ga Basic weist dann eine temporéare Variable desselben Namens zu.
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An das Maschinensprache-Unterprogramm werden zwei Argumente, namlich
adr&, die Adresse der zu umzucodierenden Zeichenkette sowie laeng&, deren
Lange, Ubergeben. Sie werden im AnschluB an den Namen des Unterprogramms
in Klammern angegeben. Dadurch werden sie beim Aufruf des Unterprogramms
auf dem Stapel abgelegt (zuerst adr&, dann laeng&), von dem sie das Unterpro-
gramm entnimmt.

Das Unterprogramm pruft alle Zeichen auf Kleinbuchstabe. Ist eines gefunden, so
wird es durch den entsprechenden GroBbuchstaben ersetzt. Alle anderen Zei-
chen werden nicht verandert. Am Ende der umzucodierenden Zeichenkette wird
die Programmsteuerung wieder Amiga Basic Ubergeben. Im Basic—-Programm
wird schlieBlich die umcodierte Zeichenkette ausgegeben.

6.3 Aufruf von Bibliotheksroutinen

Bibliotheksroutinen sind spezielle Amiga—Programmdateien, die wahrend der
Laufzeit dynamisch mit Amiga Basic zusammengebunden werden. Um eine
Bibliotheksroutine aufzurufen, wird die CALL-Anweisung in &ahnlicher Weise
verwendet wie zum Aufruf von selbstprogrammierten Maschinensprache—Routi-
nen. Auch hier werden die Parameter mit ihrem Wert entsprechend den Aufrufkon-
ventionen der Programmiersprache C Ubergeben. Um auf eine Bibliotheksroutine
zugreifen zu kdnnen, mussen Sie zuerst die entsprechende Bibliothek 6ffnen.

Im folgenden wird ein Teil des Bibliotheksprogrammes, das auf der Extras—Disket-
te vorhanden ist, schrittweise beschrieben.

Eine Bibliothek 6ffnen

Fur lhre Amiga Basic-Anwendungen existieren eine ganze Reihe von Biblio-
theken, von denen jede wiederum mehrere spezielle Routinen anthalt. Jeder
dieser Routinen ist eine besondere Informationsdatei zugeordnet, in der die
erforderlichen Parameter und die zu verwendenen Prozessor—Register aufge-
fahrt sind. Diese speziellen Dateien werden als .fd—Dateien bezeichnet.

Amiga Basic verwendet die Informationen in den fd.—Dateien etwas anders als
der MC68000-Assembler oder der C—Compiler. Deshalb muB jede .fd—Datei in
eine .bmap-Datei konvertiert werden, ehe eine Routine aus der Bibliothek von
Amiga Basic aus verwendet werden kann. Das Hilfsprogramm ConvertFD fur
diese Konvertierung befindet sich in der BasicDemos-Schublade (-Unterver-
zeichnis) auf der Extras—Diskette.
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Die Extras—Diskette enthalt allerdings nur die .omap—Dateien fir die dos.libra-
ry—und die graphics.library—Routinen. Wenn lhre Anwendung Zugriff auf eine
der intuition.library—Routinen erfordert, missen Sie die .fd—Dateien fur die
Bibliothek intuition.library mit dem Hilfsprogramm ConvertFD in .bmap-Da-
teien konvertieren.

Im Anhang F finden Sie Details Uber das Format der .bmap-Dateien.

Sie 6ffnen eine Bibliothek mit der LIBRARY—Anweisung (s. dort in Kapitel 9).
Unter der Voraussetzung, daB die eingelegte Diskette die entsprechenden
.bmap-Dateien enthalt, werden durch diese Anweisung alle die zur angespro-
chenen Bibliothek gehérenden Routinen fur |hr Amiga Basic—Programm
verflgbar gemacht. Zur gleichen Zeit konnen bis zu finf Bibliotheken gedffnet
sein.

Eine Funktion aufrufen

Ist die Bibliothek erst einmal gedffnet, kann auf deren Routinen in ahnlicher
Weise wie auf selbstgeschriebene Maschinensprache-Unterprogramme zu-
gegriffen werden. Wenn von der aufgerufenen Routine jedoch ein Wert
zurlckerwartet wird, muB im Amiga Basic—Programm dessen Typ mit einer
DECLARE FUNCTION-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) festgelegt werden
(z.B. durch das Zeichen & am Ende des Variablennamens bei einem langen
Gleitpunkt-Wert).

Der folgende Teil des Bibliotheks—Demonstrationsprogrammes zeigt die
Anwendung dieser Anweisungen:

DECLARE FUNCTION AskSoftStyle& LIBRARY
DECLARE FUNCTION OpenFont& LI BRARY
LIBRARY "graphics. library"
enablex=AskSoftStyle& (WINDOW(8))
Font "topaz.font",8,0,80
FOR i=B8TO 4

SetStyle CINT(2Ti)
NEXT i

SUB SetStyle(mask) STATIC
SHARED enableX
SetSoftStyle WINDOW(8),mask¥%,enablex
PRINT "SetSoftStyle (";maskx;" )"

END SUB
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Mit den DECLARE FUNCTION-Anweisungen wird Amiga Basic mitgeteilt, daB
die beiden Funktionen AskSoftStyle& und OpenFont& aus der Bibliothek
graphics.library Ganzzahlwerte liefern. Die Bibliothek selbst wird mit der
LIBRARY—-Anweisung in der dritten Programmzeile gedffnet.

Mit der darauf folgenden Anweisung wird die Routine bei AskSoftStyle&
aufgerufen und deren zurickgegebener Wert der Variablen enable% zugewie-
sen. Beachten Sie hier, daB das Schlisselwort CALL nicht erforderlich ist.
Ausnahmen werden unten beschrieben. Wenn der Aufruf ausgeflihrt wird,
richtet Amiga Basic eine temporare Variable mit demselben Namen AskSoft-
Style ein (die Kennung & wird dabei ignoriert).

Bei diesem Beispiel wird der zurickgegebene Wert zu einer kurzen Ganzzahl
abgeschnitten. Er reprasentiert die acht Schriftarten-Bits des aktuellen Zei-
chensatzes. Die DECLARE FUNCTION—-Anweisung konnte deshalb ebenso-
gut eine kurze Ganzzahl-Variable verwenden:

DECLARE FUNCTION AskSof tStylex LIBRARY

Ohne jede Deklaration wirde Amiga Basic allerdings versuchen, eine Zuwei-
sung in einfacher Genauigkeit auszufihren und das Ergebnis ware falsch.

Die Funktion AskSoftStyle& bendtig einen Parameter, namlich die WINDOW-
Funktion (s. dort in Kapitel 9), mit deren Hilfe Informationen Uber den aktuellen
Zeichensatz gewonnen werden kann.

In dem Beispiel werden noch verschiedene andere Routinen aus der Biblio-
thek graphics.library verwendet, wobei fur jede die Parameter, die von Amiga
Basic Ubergeben werden, aufgelistet sind. Jede dieser Bibliotheksroutinen ist
in dem AmigaROM-Handbuch beschrieben.

Explizite Verwendung des CALL-Schliisselwortes

Die meisten Bibliotheksroutinen kénnen, wie in dem o.a. Beispiel angegeben,
ohne das Schlusselwort CALL aufgerufen werden. Wenn jedoch der Aufruf auf
eine ELSE- oder THEN-KIausel folgt, muB CALL angegeben werden, damit
der Interpreter den Routinennamen nicht mit einer Sprungmarke verwechselt.
Also z.B.:

IF pFont&<>8 THEN CALL CloseFont (pFont&)



Besonderheiten von Amiga Basic 6-15

6.4 Verarbeitung von Unterbrechungsereignissen

Die Unterbrechungsreaktion ist ein Hilfsmittel, mit dem ein Programm auf be-
stimmte Ereignisse reagieren und zu einem entsprechenden Programmteil ver-
zweigen kann. Amiga Basic kann auf folgende Ereignisse reagieren:

® Zeitablauf (ON TIMER-Anweisung),

® Programmabbruch durch Anwender (ON BREAK-Anweisung),
® Die Wahl eines Meni-Punktes (ON MENU-Anweisung),

@® Maus-Aktivitat (ON MOUSE-Anweisung).

Bei aktivierter Unterbrechungsreaktionsfahigkeit prift Amiga Basic vor der Aus-
fuhrung einer jeden Anweisung, ob ein spezifiziertes Ereignis eingetreten ist.

In der Praxis erstellt der Programmierer eine Subroutine, um auf das Ereignis zu
reagieren und aktiviert die Unterbrechungsreaktionsfahigkeit. Sobald dann das
betreffende Ereignis eintritt, wird die Programmsteuerung automatisch an die
Subroutine Ubergeben. Intern entspricht dies exakt einer GOSUB-Anweisung zu
dieser Subroutine.

Als AbschluB der Subroutine wird durch eine RETURN—-Anweisung die Programm-
steuerung wieder an die Anweisung im Hauptprogramm zurtickgegeben, die der
letzten vor der Unterbrechung noch ausgefihrten Anweisung folgt.

In diesem Abschnitt wird ein Uberblick tiber die Programmiertechnik fiir Unterbre-
chungsreaktionen gegeben. Nahere Informationen Uber die oben erwahnten
Anweisungen entnehmen Sie bitte den entsprechenden Abschnitten im Kapitel 9.

Die Unterbrechungsreaktionsfahigkeit wird durch folgende Anweisungen ge-
steuert:

Ereignis ON schaltet Reaktionsfahigkeit ein,
Ereignis OFF schaltet Reaktionsfahigkeit aus,
Ereignis STOP schaltet Reaktionsféhigkeit vortibergehend aus.
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Flr Ereignis muB eines der folgenden Schlisselworter angegeben werden.

TIMER

MOUSE

MENU

BREAK

COLLISION

Damit ist die Systemuhr des Amiga gemeint. Mit ihr kann der
Ablauf einer vorgegebenen Anzahl von Sekunden tberwacht
werden.

Die Programmsteuerung kann vom Drucken einer der Aus-
wahltaste der Maus abhangig gemacht werden.

Die Programmsteuerung kann von der Wahl eines MenUs aus
der Meni-Leiste abhangig gemacht werden.

Sobald der Anwender die Tastenkombination rechte Amiga-
Taste — Punkt-Taste drickt, verzweigt das Programm zur
angegebenen Subroutine. Diese Reaktionsmaoglichkeit sollte
jedoch mit Vorsicht verwendet werden. Wenn sie in einem zu
testenden Programm verwendet wird, kann das Programm vor
der END-Anweisung nicht anders als durch Rucksetzen des
gesamten Systems beendet werden. Deshalb sollte zunachst
die BREAK ON-Anweisung weggelassen werden und erst
eingefligt werden, wenn das Programm vollstandig ausgete-
stet ist.

Die Programmsteuerung wird von der Kollision eines mit der
OBJECT.SHAPE-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) erzeugten
beweglichen, grafischen Objektes (Sprite oder Bob (s. Kapitel
7.4)) mit einem anderen Objekt oder dem Bildfensterrand
abhéangig gemacht.

ON. . .GOSUB-Anweisung

Mit dieser Anweisung wird die Anfangszeile der Verarbeitungs—Subroutine flr
das Unterbrechungsereignis festgelegt. Das Format ist

ON Ereignis GOSUB Sprungmarke

Wird fur Sprungmarke eine 0 angegeben, so wird die Unterbrechungsreakti-
onsfahigkeit inaktiviert.

Aktivierung der Unterbechungsreaktionsfahigkeit Wenn die Unterbre-
chungsreaktionsfahigkeit fur ein Ereignis aktiviert ist (ON) und eine von 0
verschiedene Sprungmarke in der ON...GOSUB-Anweisung angegeben
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wurde, pruft der Amiga Baisc—Interpreter vor der Ausfuhrung jeder Anwei-
sung, ob das angegebene Ereignis eingetreten ist.

Solange die entsprechende Ereignis ON-Anweisung nicht gegeben wurde,
findet jedoch keine Reaktion durch die entsprechnede ON Ereignis GOSUB-
Anweisung statt.

Inaktivierung der Unterbrechungsreaktionsfahigkeit Wenn die Unterbre-
chungsreaktionsfahigkeit fiir ein Ereignis abgeschaltet ist (OFF), erfolgt keine
Unterbrechung, und der Eintritt des Ereignisses wird auch nicht gespeichert.

Unterbrechungsreaktionsfahigkeit zeitweilig inaktivieren Wenn die Unter-
brechungsreaktionsfahigkeit fur ein Ereignis nur gestoppt ist (STOP), nicht
aber abgeschaltet, erfolgt beim Eintritt des Ereignisses ebenfalls keine
Unterbrechung, der Eintritt wird aber gespeichert. Sobald jetzt eine Ereignis
ON-Anweisung gegeben wird, erfolgt sofort eine Unterbrechung.

Sobald eine Unterbrechungsreaktion stattgefunden hat, flhrt der Interpreter
intern automatisch fur das betreffende Ereignis eine Ereignis STOP-Anwei-
sung durch, um Unterbrechungsschachtelung zu verhindern. Nach Rickkehr
aus der Bearbeitungsroutine wird automatisch eine Ereignis ON-Anweisung
ausgefuhrt, um die Unterbrechungsreaktionsfahigkeit fir das entsprechende
Ereignis wieder zu aktivieren, es sei denn, in der Unterbrechungsroutine
selbst wurde explizit eine Ereignis OFF—Anweisung fur das betreffende
Ereignis gegeben.

Achtung: Hat eine Unterbrechungsreaktion stattgefunden, so bleibt die
Reaktionsfahigkeit fur dieses Ereignis solange abgeschaltet, bis eine RESU-
ME-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) ausgefiuhrt wurde.

6.5 Speicherverwaltung

Mit Hilfe der CLEAR-Anweisung kdnnen Sie bei groBen Programmen den Spei-
cher fur verschiedene Zwecke aufteilen.

Sie kénnen die GroBe von drei verschiedenen Speicherbereichen mit der
CLEAR-Anweisung einstellen:

® den Stapel-Speicher;
® den Amiga Basic-Programmspeicher;

@® den Amiga Basic-Systemspeicher.
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Der Stapelspeicher

Der Stapelspeicher dient dem Amiga Basic—Interpreter zum Vermerken von
Ruckkehradressen bei Subroutinen— oder Unterprogrammaufrufen sowie zur
Buchflhrung bei geschachtelten Schleifen oder Anwenderfunktionen.

Verringerung des Stapelspeicherplatzbedarfs Einige spezielle ROM-Routi-
nen des Amiga haben, wenn aufgerufen, erheblichen Stapelspeicherbedarf.
AuBerdem steigt der Bedarf an Stapelspeicher, wenn ein Programm viele
geschachtelte Schleifen enthélt. Durch geschickte Programmiertechnik kann
erheblich an Stapelspeicher gespart werden.

Der Amiga Basic-Programmspeicher

Im Programmspeicher ist der eigentliche Programmtext, also die einzelnen
Programmzeilen, abgelegt. Ferner sind hier die Variablen des Programms
sowie Zeichenketten gespeichert. SchlieBlich enthalt der Programmspeicher
die Datenpuffer fir geodffnete Dateien.

Verringerung des Programmspeicherplatzbedarfs Der Puffer fur eine se-
quentielle Datei ist mit 128 Bytes Lange voreingestellt. Durch Verkleinerung
der Pufferlange (s. OPEN-Anweisung in Kapitel 9) kann Speicher gespart
werden. Dies geht jedoch auf Kosten der Verarbeitungsgeschwindigkeit.
Einen weiteren EinfluB auf den Programmspeicherbedarf hat der Typ der
verwendeten numerischen Variablen. Ganzzahlvariablen brauchen halb soviel
Speicherplatz wie Variablen einfacher Genauigkeit, und diese halb soviel wie
Variablen doppelter Genauigkeit. AuBerdem bendtigt die Verkettung mehrerer
kleiner Programmsegmente mit der CHAIN-Anweisung (s. dort in Kapitel 9)
weniger Speicher als ein groBes Programm.

Der System-Speicher

Der Amiga Basic—-Systemspeicher enthalt die Puffer flr die Informationen, die
die SOUND- und WAVE-Anweisungen (s. dort in Kapitel 9) benétigen, wenn
sie aufgerufen werden. In diesem Fall werden 1024 Bytes reserviert. AuBer-
dem bendtigen die Anweisungen WINDOW, SCREEN und LIBRARY Teile des
Systemspeichers. Amiga Basic teilt sich den Systemspeicher mit anderen
Programmen, die ggf. gleichzeitig ablaufen (Multitasking).



Besonderheiten von Amiga Basic 6-19

Verringerung des Systemspeicherplatzbedarfs Sobald der SOUND-/
WAVE-Datenpuffer nicht mehr benotig wird, sollte er mit der ERASE-Anwei-
sung wieder freigegeben werden. Dies verringert den Systemspeicherplatz-
bedarf immerhin um 1 KByte.

Speicherreservierung mit der CLEAR-Anweisung

Mit der CLEAR-Anweisung kénnen Sie, wie schon erwahnt, fur drei Speich-
erbreiche Platz reservieren. Die allgemeine Syntax der CLEAR—-Anweisung ist
folgende:

CLEARL, [ Programmspeicherll,Stapelspeicherl]

Das Argument Programmspeicher gibt an, wieviele Bytes fir das eigentli-
che Amiga Basic—Programm reserviert werden sollen.

Das Argument Stapelspeicher gibt an, wieviel Bytes fir den Amiga Basic-
Stapelspeicher reserviert werden sollen.

Der verbleibende Speicherrest, also die Differenz aus dem Gesamtspeicher
sowie der Summe aus Programm- und Stapelspeicher wird automatisch fur
den Systemspeicher reserviert. Mit dem CLEAR-Befehl konnen Sie also
vom Programm aus den fur die drei einstellbaren Speicherbereiche beno-
tigten Platz festlegen. Mit Hilfe der FRE-Funktion (s. dort in Kapitel 9)
kénnen Sie jederzeit feststellen, wieviel freien Speicher Sie noch in jedem
der drei Bereiche zur Verfugung haben (s. unten)
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Anwendung der FRE-Funktion bei der Speicherverwaltung
Die FRE-Funktion hat folgende Syntax:
FRE(n)
mit drei verschiedenen Modi:

1. Bei n=-1 liefert FRE die Anzahl der noch verfugbaren Systemspeicherby-
tes.

2. Bein=-2liefert FRE die Anzahl der noch nicht benutzten Stapelspeicher-
bytes

3. Bei jeder anderen Zahl fur n erhalt man die Anzahl der noch verfugbaren
Programmspeicherbytes.

Bei jedem Aufruf von FRE wird auBerdem der Zeichenkettenspeicherbereich
innerhalb des Programmspeichers “aufgeraumt® und komprimiert.
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7. Erzeugen bewegter Bilder mit dem
Objekt-Editor

Dieses Kapitel beschreibt den Objekt—Editor. Der Objekt—Editor ist ein Hilfspro-
gramm des Amiga Basic—Interpreters, mit dessen Hilfe grafische Objekte flir
Animations—Programme erzeugt werden kdnnen. Unter Animation versteht man
die programmierte Bewegung von Abbildungen auf dem Bildschirm. Die Arbeits-
weise des Objekt—Editors wird anhand eines schrittweise dargestellten Beispiels
beschrieben.

7.1 Ubersicht

Amiga Basic erschlieBt sich die Animationsmoglichkeiten des Amiga—Systems
Uber Programm-Anweisungen und den Objekt—Editor. Die COLLISION- und
OBJECT-Anweisungen (s. dort in Kapitel 9) manipulieren die grafischen Objekte
im Ausgabe—Fenster. Mit Hilfe des Objekt-Editors werden diese Objekte, wie sie
im weiteren Verlauf dieses Kapitels bezeichnet werden, definiert.

Mit dem Objekt—Editor kdnnen Sie:

® schnell Ovale, Rechtecke und Linien zeichnen, indem Sie den Maus—Zeiger,
der hier die Funktion eines Zeichenstiftes hat, zwischen zwei Punkten auf der
Zeichenflache des Objekt—-Editors bewegen. Die Zeichenflache ist der Bereich

des Ausgabe-Fensters, innerhalb dem Sie das Objekt entwerfen.

® frei auf der gesamten Zeichenflache mit dem Zeichenstift des Objek—Editors
zeichnen.

@® Farben fir die Umrandung des Objektes auswahlen.

® das Innere des Objektes mit der gewahlten Randfarbe ausmalen.

® beliebig in den Objekten I6schen und andern.

Nach der Erzeugung eines Objektes kann dieses in einer Datei mit wahlbarem

Namen gespeichert werden. Die Datei enthalt dann die statischen Attribute fir das
Objekt, also Form, GroBe und Farbe. Um einem solchen Objekt in einem
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Programm Bewegung zu verleihen, wird die Objektdatei zunachst geoffnet, das
Objekt wird als binare Zeichenkette eingelesen und dann mit der OBJECT.SHA-
PE-Anweisung (s. dort in Kapitel 9) fur das Programm definiert.

Achtung: Der Objekt—Editor weist den erzeugten Objekten Attribute zu, die die
Beruhrung von Objekten untereinander oder von Objekten mit dem Fensterrand
als Kollision auslegen. Diese Voreinstellung kann mit der OBJECT.HIT-Anweisung
(s. dort in Kapitel 9) geandert werden, so daB sich Objekte z.B. auch durchdringen
oder hintereinander vorbeibewegen kénnen.

7.2 Das Fenster des Objekt-Editors

In diesem Abschnitt wird die Darstellung des Objekt—Editor-Fensters (s.u.)
innerhalb des Bildschirmes beschrieben. Innerhalb dieses Fenster entwerfen Sie
Ihre Objekte:

Menu-Leiste
Zeichenflache
Farbauswahl-Leiste

Status-Zeile

Das Fenster besteht aus einer Reihe von Elementen, die im folgenden naher
erlautert werden:
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Die Menii-Leiste

Im Fenster des Objekt—-Editors konnen Sie zwischen folgenden Menls
wéhlen:

@® File (Datei)
@® Tools (Hilfsmittel)
@® Enlarge (VergroBern)

Das File-Menu enthalt Funktionen zum Laden oder Speichern von Objekten
von bzw. auf Diskette. Die Funktionen des Tools—Menl erleichtern das
Entwerfen von Objekten. Mit den Funktionen des Enlarge—Menus kdnnen Sie
lhre Objekte vergdBert darstellen, um feine Details anzubringen oder zu
andern.

Die Zeichenflache

Die Zeichenflache befindet sich oben links im Fenster des Objekt-Editors.
Innerhalb dieser Flache zeichnen oder verandern Sie Ihr Objekt und kénnen es
bunt ausmalen.

Sie kdnnen die GroBe der Zeichenflache ganz einfach andern, indem Sie das
GroBen—Symbol in der rechten unteren Fensterrahmen—Ecke mit gedrickter
Auswahltaste der Maus ziehen.

Wenn Sie ein Sprite erzeugen (ein Sprite ist ein besonderer Typ von Objekt,
der im weiteren Verlauf dieses Kapitels noch naher beschrieben wird), kénnen
Sie dessen Breite nicht Uber die angezeigte Breite hinaus (16 Bildpunkte, von
0 bis 15 gezahlt), wohl aber dessen Héhe vergréBern.

Die Farbauswahl-Leiste

Mit Hilfe der Farbauswahl-Leiste links unten im Fenster der Objekt-Editors
kénnen Sie die Innen— und die Randfarben lhres Objektes wahlen oder
verandern. Sie brauchen dazu nur auf die gewlnschte Farbe zu zeigen und die
Auswahltaste der Maus zu driicken. Das Wort Color (Farbe) links neben der
Farbleiste wird dann in der gewahlten Farbe angezeigt.
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Die Anzahl der wahlbaren Farben in der Farbauswahl-Leiste hangt von der
Tiefe des Bildschirms ab, die mit der SCREEN-Anweisung (s. dort in Kapitel 9)
eingestellt werden kann.

Um Objekte mit mehr als vier Farben zu erzeugen, missen Sie das Objekt-
Editor-Programm andern. Dieses Programm ist in Amiga Basic geschrieben
und ausflhrlich mit Kommentaren in der Programmliste versehen, so daB
Anderungen fir einen geiibten Programmierer nicht schwierig sind. Das
Programm, mit dem vielfarbige Objekte bewegt werden sollen, muB3 eine
SCREEN-Anweisung mit entsprechender Bildschirm-Tiefeneinstellung ent-
halten.

Die Status—Zeile

in der unteren linken Ecke des Objekt—Editor—-Fensters sehen Sie die x— und
y—Koordinaten der Position innerhalb der Zeichenflache, bei der die Auswahl-
taste der Maus das letzte Mal gedrickt wurde. Rechts daneben wird die
aktuelle, zuletzt aus dem Tools—Menu gewahlte Funktion (Pen = Zeichenstift,
Oval=Oval, Rectangle =Rechteck, Paint=Ausmalen, Eraser=_Ldscher) an-
gezeigt.

7.3 Die Meniis des Objekt-Editors

Sie kdénnen zwischen folgenden Punkten des File-Menus wahlen:

New Léscht den Bildschirm und zeigt die Zeichenflache in ihren
voreingestellten AbmaBen.

Open Fordert die Eingabe eines existierenden Namens fur eine Datei,
die vorher mit dem Objekt-Editor erstellt wurde. Die Eingabe
wird durch Dricken der RETURN-Taste abgeschlossen.

Save Speichert ein Objekt in einer Datei unter demselben Namen,
unter dem diese gedffnet wurde. Falls Sie vorher die New-
Funktion benutzt haben, miissen Sie einen Dateinamen einge-
ben. Die Eingabe wird in jedem Fall durch Dricken der
RETURN-Taste abgeschlossen.
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Save As Fordert zur Speicherung eines Objektes den Dateinamen an.
Dricken der RETURN-Taste beendet die Eingabe.

Quit Beendet die Arbeit mit dem Objekt—-Editor und bringt Sie
zurlck auf die Amiga Basic—-Ebene.

Sie kénnen zwischen folgenden Punkten des Tools—Menus wahlen:

Pen Erlaubt das freie Zeichnen innerhalb der Zeichenflache.

Line Zeichnet eine Gerade zwischen zwei Punkten.

Oval Zeichnet ein Oval.

Rectangle Zeichnet ein Rechteck.

Erase Léscht ein Bild innerhalb der Zeichenflache.

Paint Malt die Innenflache eines Objektes mit der aktuell gewahlten
Farbe aus.

Sie konnen zwischen folgenden Punkten des Enlarge-Menus wahlen:

4x4 VergroBert die Zeichenflache um den Faktor 4. Dabei darf die
Zeichenflache nicht gréBer als maximal 100 Bildpunkte horizon-
tal mal 31 Bildpunkte vertikal sein.

1x1 Zeigt die Zeichenflache in ihrer urspringlichen GroBe an.

7.4 Eine Bemerkung liber “Bobs“ und “Sprites*“

Beim Amiga wird zwischen zwei verschiedenen Typen von grafischen Objekten
unterschieden. In der Terminologie des Amiga sind dies Bobs und Sprites. Dem
Objekt-Editor miissen Sie vor der Erstellung oder Anderung eines Objekts
mitteilen, ob es sich dabei um ein Bob oder ein Sprite handelt. Sie missen deshalb
vorher die Unterschiede zwischen beiden Objekt—Typen kennen. Ist dies bereits
der Fall, so kénnen Sie jetzt gleich zum nachsten Kapitel dieses Handbuches
weitergehen.
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In der nachfolgenden Tabelle werden die wesentlichen Unterschiede zwischen
Bobs und Sprites einander gegeniibergestellt:

Bobs Sprites *

lassen sich langsamer als lassen sich schneller als

Sprites bewegen. Bobs bewegen.

die GroBe wird nur durch Die Breite ist auf 16

den verfugbaren Speicher Bildpunkte begrenzt.

begrenzt.

Es sind alle Farben erlaubt. Es sind 3 Farben erlaubt.

Es kénnen alle Bobs ange- Auf einer Zeile kénnen zur selben Zeit
zeigt werden. nur vier Sprites mit verschiedenen Farben

angezeigt werden.

Wenn Sie sich naher mit Bobs und Sprites beschaftigen wollen, finden Sie im
AmigaROM-Benutzerhandbuch eine Fulle von weiteren Informationen.

7.5 Wie man Objekte erstellt

Den Objekt-Editor finden Sie auf der Extras—Diskette in der Ablage BasicDemos
unter dem Namen ObjEdit. Der Objeki—Editor wird wie jedes andere Amiga
Basic—Programm aktiviert (s.a. Kapitel 2).

Achtung: Wenn Sie mit einer 256-kBytes—Maschine arbeiten, missen Sie das
Piktogramm des Objekt—Editors aus dem Fenster der BasicDemos herausziehen.
AnschlieBend schlieBen Sie alle Fenster und wahlen dann das Objekt—Editor—Pik-
togramm. Wollen Sie den Objekt—Editor dagegen aus Amiga Basic heraus laden,

verwenden Sie den Dateinamen basicdemos/objedit. AuBerdem mussen Sie die
Zeile mit der Anweisung

LIBRARY “"graphics. librarary"
in
LIBRARY ":basicdemos/graphics. library"

andern.
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Fur die Erstellung eines Objektes folgen Sie jetzt diesen Schritten:

1. Sobald der Objekt—Editor aktiviert ist, erhalten Sie folgende Anzeige:

Enter 1 if youwant toedit sprites
Enter 9 if youwant toedit bobs >

(Geben Sie 1 ein, wenn sie Sprites erzeugen wollen
Geben Sie 0 ein, wenn sie Bobs erzeugen wollen >)

Geben Sie hier die gewlinschte Kennung ein und dricken Sie die RETURN-
Taste.

Achtung: Versuchen Sie nicht, das Objekt—Editor-Fenster hinter andere
Fenster, also in den Hintergrund, zu stellen.

2. Jetzt wird das Objekt-Editor-Fenster angezeigt. Wahlen Sie aus dem Files-
Meni New, wenn Sie ein neues Objekt zeichnen wollen, oder Open, wenn Sie
ein existierendes Objekt andern wollen.

3. AnschlieBend wahlen Sie aus dem Tools—Menu, wie sie auf der Zeichenflache
arbeiten wollen. Wahlen Sie die Pen wenn Sie frei zeichnen wollen, oder aber
Line, Oval oder Rectangle, wenn Sie eine Gerade, ein Oval oder ein Rechteck
zeichnen wollen. Mit Erase koénnen Sie Teile des Objektes auch wieder
I6schen.

Wenn Sie eine definierte Figur zwischen Punkten zeichnen wollen, brauchen
Sie den Zeiger mit der Maus nur auf den Anfangspunkt zu stellen, die
Auswahltaste der Maus niederzuhalten und dann die Maus zum Endpunkt zu
bewegen. AnschlieBend geben Sie die Auswahltaste wieder frei. Der Zeichen—
oder Loschvorgang wird auBerdem automatisch beendet, sobald Sie mit dem
Zeiger auBerhalb der Zeichenflache geraten und fortgesetzt, wenn Sie sich
wieder innerhalb der Zeichenflache befinden.

Beachten Sie, daB, wenn Sie ein Oval zeichnen wollen, zunachst ein Rechteck
auf der Zeichenflache erscheint. Sobald Sie dann aber die Auswahltaste der
Maus loslassen, wird dieses durch das Oval ersetzt.

4. Fuar Farbanderungen zeigen Sie einfach mit dem Zeiger auf die entsprechende
Farbe in der Farbauswahl-Leiste links unten im Fenster und dricken dann die
Auswahltaste der Maus. Der Objekt—Editor umrahmt dann jedes neu erzeugte
Objekt auf der Zeichenflache mit dieser Farbe.
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Zum Ausmalen des Inneren eines Objektes wahlen Sie ebenfalls die ge-
wulnschte Farbe aus der Farbauswahl-Leiste und anschlieBend Paint aus dem
Tools-Menu. Zeigen sie dann mit dem Zeiger auf den Bereich, den Sie
ausmalen wollen und drucken Sie die Auswahltaste der Maus.

Die auszumalende Flache sollte vollstandig von einer Umrandung in derselben
Farbe umgeben sein. Andernfalls wurde die Farbe in den umgebenden
Bereich “auslaufen®.

Zur Veranderung der Zeichenflachen—GroBe brauchen Sie nur mit dem Zeiger
auf das GroBen—Symbol in der rechten unteren Ecke der Zeichenflache zu
zeigen, die Auswahltaste der Maus zu dricken und die Maus dann zu
bewegen.

Amiga Basic behandelt die Zeichenflache unabhangig von der Anzahl der auf
ihr erzeugten Einzelbilder generell als ein Objekt. Unterschiedliche Objekte
mussen deshalb auch auf getrennten Zeichenflachen entworfen und in
getrennten Dateien gespeichert werden.

Ist das Objekt Ihren Vorstellungen entsprechend fertiggestellt, wahlen Sie
Save As aus dem File-Menu, wenn es sich um ein neues Objekt handelt, oder
Save, wenn Sie ein bereits existierendes Objekt geandert haben, geben Sie
ggf. den entsprechenden Dateinamen ein und driicken Sie abschlieBend die
RETURN-Taste.
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8. Die Elemente der Amiga Basic-Sprache

8.1 Der Zeichensatz

Der Amiga Basic-Zeichensatz besteht aus alphabetischen, numerischen und
Sonderzeichen. Es gibt noch eine Reihe weiterer Zeichen, die alle angezeigt oder
auch ausgedruckt werden kénnen. Diese haben jedoch fur Amiga Basic keine
spezielle Bedeutung.

Die alphabetischen Zeichen von Amiga Basic enthalten alle Buchstaben des
englischen Alphabets. Die numerischen Zeichen sind die Ziffern O bis 9. Die
Sonderzeichen sind zusammen mit ihrer Bedeutung in der folgenden Tabelle
zusammengestellt: '

Zeichen Bedeutung

Leerzeichen
+ Plussymbol oder Verkettungssymbol flr Zeichenketten
- Minussymbol oder Bindestrich
Multiplikationssymbol oder Stern
Divisionssymbol oder Schragstrich
Symbol fur Ganzzahldivision oder linker Schragstrich
Potenzierungssymbol
Gleichheitszeichen oder Zuweisungssymbol
Kleiner—als—Symbol oder linke spitze Klammer
GroBer—als—Symbol oder rechte spitze Klammer
linke Klammer
rechte Klammer
linke eckige Klammer
rechte eckige Klammer
Typsymbol fur kurze Ganzzahl oder Prozentzeichen
Typsymbol fur lange Ganzzahl oder kaufménnisches Und
Typsymbol fur Zahlen doppelter Genauigkeit oder Nummern-
zeichen
Typsymbol fur Zeichenketten oder Dollarzeichen
! Typsymbol fir Zahlen einfacher Genauigkeit oder Ausrufungs-
zeichen
Dezimalpunkt oder Punkt
y Komma

—
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©“
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Zeichen Bedeutung

Trennzeichen fur Befehle oder Doppelpunkt
Zeilenvorschubunterdriickung oder Semikolon
Kommentareinleitung oder Apostroph

“ Zeichenketten—Anfang bzw. —Ende oder Anflihrungszeichen

? Abkurzung fur PRINT-Anweisung oder Fragezeichen
. Unterstreichung
@ At-Zeichen (“Klammeraffe")

RETURN ZeilenabschluBzeichen, Wagenrucklauf

Alle diese Zeichen konnen auch als normale druckbare Zeichen Bestandteil von
Zeichenketten sein. Weitere druckbare Zeichen sind in der vollstandigen ASCII-
Zeichencodetabelle im Anhang A zusammengestellt.

Mit Hilfe der rechten Amiga-Taste kdnnen weitere Spezialzeichen eingegeben
werden, die fur Amiga Basic besondere Bedeutung haben:

Tastenkombination Bedeutung

Amiga—. (Punkt) Unterbricht ein Amiga Basic—-Programm und kehrt auf
Befehlsebene zurlck.

Amiga-S Halt ein Amiga Basic—Programm an.

Amiga-T Fuhrt die nachste Programmanweisung aus.

Amiga—-C Fuhrt die Edierfunktion Copy (Kopiere) aus.

Tastenkombination Bedeutung

Amiga—-P Fahrt die Edierfunktion Paste (Einflgen) aus.

Amiga-X Fuhrt die Edierfunktion Cut (Ldschen) aus.

Amiga-R Fahrt die Funktion Start aus dem Run—-Menu aus.

Amiga-L Fahrt die Funktion Show List (List-Fenster anzeigen)

aus dem Windows—Menu aus.
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8.2 Die Amiga Basic-Programmzeile

Amiga Basic—-Programmzeilen haben das folgende Format:
[nnnnn| Anweisung [:Anweisung. . .| Kommentari

oder

[Marke:| Anweisung [:Anweisung. . .| Kommentar]

nnnnn gibt die Zeilennummer an und muB eine ganze Zahl zwischen 0 und 65529
sein. Wie Marke (s. unten) stellt die Zeilennummer eine Sprungmarke fir Verzwei-
gungsoperationen dar. Sie hat keinen EinfluB auf die Reihenfolge der Programm-
zeilen.

Marke: ist eine beliebige Kombination aus alphanumerischen, numerischen und
Sonderzeichen bis zu einer Lange von 40 Zeichen, die mit einem Buchstaben
anfangen und mit dem Doppelpunkt (:) beendet werden muB. Sie stellt eine
Sprungmarke flr Verzweigungsanweisungen dar.

Anweisung ist ein beliebiger Amiga Basic—Befehl, eine —Anweisung, oder —Funkti-
on. Mehrere von diesen in einer Zeile missen durch Doppelpunkte (:) voneinander
getrennt werden.

Kommentar kann ein bliebiger Text zur Kommentierung der Programmzeile sein.
Erwird entweder eingeleitet durch ein Apostroph (') oder durch das Schlisselwort
REM mit vorangestelltem Doppelpunkt, also :REM (s.a. REM—-Anweisung in
Kapitel 9).

Amiga Basic—-Programmzeilen kénnen also mit einer Zeilennummer, mit einer
alphanumerischen Sprungmarke, mit beiden oder ohne beide beginnen. Sie
mussen jedoch mit einem Wagenrucklaufcode (RETURN) beendet werden und
durfen hochstens 255 Zeichen lang sein. Weitere Programmzeilen werden in ein
vorhandenes Programm eingefugt, indem der Cursor auf das Ende der vorherge-
henden Zeile gesetzt und die RETURN-Taste gedruckt wird. Es wird dann eine
Leerzeile eingeflgt, an deren Anfang der Cursor gestellt wird. Der Wagenrtcklauf-
code ist der einzige unsichtbare Bestandteil einer Amiga Basic—-Programmzeile.

Zeilennummern und Sprungmarken dienen entweder zur Strukturierung eines
Programmes, also dazu, es Ubersichtlicher zu machen, oder als Markierungen fur
die Programmsteuerung, also als Sprungziele fir samtliche Verzweigungsanwei-
sungen (s. GOTO, GOSUB).
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Wenn Sie z.B. einen besonderen Programmteil nur unter einer bestimmten
Bedingung abarbeiten wollen, kénnten Sie z.B. schreiben:

IF BETRAG=8 THEN GOSUB STORNO

Der Amiga Basic—Interpreter sucht dann nach einer Sprungmarke namens
STORNO: und bearbeitet die damit beginnene Subroutine. Beachten Sie, daB der
Doppelpunkt nur bei der Sprungmarke selbst stehen muB, nicht bei ihrer Verwen-
dung in einer Verzweigungsanweisung.

Achtung: Der Amiga Basic—Interpreter arbeitet die Zeilen in einem Programm in
der Reihenfolge ab, in der sie eingegeben wurden und nicht in der Reihenfolge
ggf. vergebener Zeilennummern. Dies ist ein wesentlicher Unterschied zu her-
kémmlichen Basic-Dialekten!

8.3 Definition von Sprungmarken

Wie bereits erwahnt, durfen alphanumerische Sprungmarken zwischen 1 und 40
Zeichen lang sein, missen mit einem Buchstaben beginnen und mit einem
Doppelpunkt (:) enden, kdnnen sonst beliebige Zeichen enthalten und missen auf
jeden Fall am Anfang einer Zeile stehen. lhre Verwendung macht neben der
Programmsteuerung die Lesbarkeit von Progammen leichter.

Folgende Beispiele fur Zeilennummern und Sprungmarken sind gultig:

Zeilennummern Sprungmarken
108 ALPHA:

65529 Beta:

1 Sprung.Ziel:

Einschrankungen

Der Doppelpunkt am Ende einer Sprungmarke ist deshalb erfoderlich, damit
der Interpreter Sprungmarken und Variablennamen auseinanderhalten kann.
Es darf deshalb auch keine Leerstelle zwischen Sprungmarke und Doppel-
punkt stehen. Bei der Verwendung einer Sprungmarke in einer Verzweigungs—
oder sonstigen Steueranweisung darf der Doppelpunkt jedoch nicht angege-
ben werden. Es durfen auBerdem keine reservierten Amiga Basic—Worter (s.
Anhang C) fur Sprungmarkennamen verwendet werden.
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Wahrend die Zahl 0 als Zeilennummer in einem Programm erlaubt ist, wird sie
von den Unterbrechungsreaktionsanweisungen zum Abschalten der Reakti-
onsfahigkeit verwendet:

ON ERROR GOTO @

bedeutet deshalb nicht eine Verzweigung zur Zeile 0, sondern vielmehr, daB
die Unterbrechungsreaktionsfahigkeit bei Programmfehlern abgeschaltet
wird.

Achtung: Amiga Basic verwendet Zeilennummern ausschlieBlich als Sprung-
marken. Sie werden nicht sortiert und Doubletten sind moglich.

Format

Eine Sprungmarke, eine Zeilennummer oder beides kann in jeder beliebigen
Programmzeile vorkommen. Wird eine Zeilennummer angegeben, so muB sie
in der auBerst linken Spalte beginnen. Eine Sprungmarke muB mit dem ersten
von einer Leerstelle verschiedenen Zeichen, das auf die Zeilennummer (falls
vorhanden) folgt, beginnen und muB mit einem Doppelpunkt enden. Zwischen
Sprungmarke und Doppelpunkt darf kein Leerzeichen stehen.

Sowohl alphanumerische Sprungmarken als auch Zeilennummern kdnnen im
selben Programm vorkommen.

8.4 Konstanten

Konstanten sind die aktuellen Werte, die Amiga Basic wahrend der Programmaus-
fuhrung benutzt. Es gibt zwei Konstanten—Typen.

@® Zeichenkettenkonstanten
@® numerische Konstanten

Eine Zeichenkettenkonstante ist eine Folge von bis zu 32767 alphanumerischen
Zeichen, eingeschlossen in Anfihrungszeichen (“). Z.B.:

“"HAUS"
“"Hund und Ratze"

DM 12.88"
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Numerische Konstanten sind positive oder negative Zahlen. Amiga Basic unter-
scheidet 6 Typen numerischer Konstanten:

@® kurze Ganzzahl

® lange Ganzzahl

@® Festpunktzahl

@® Gleitpunktzahl

® Hexadezimalzahl

® Oktalzahl

Alle ganzen Zahlen zwischen —-32768 und + 32767 ohne
Dezimalpunkt.

Alle ganzen Zahlen zwischen —2147483648 und
+ 2147483647 ohne Dezimalpunkt.

Alle positiven oder negativen reellen Zahlen mit einem
Dezimalpunkt.

Alle positiven oder negativen Zahlen in Exponentialdar-
stellung (wissenschaftliche Darstellung). Sie bestehen
aus einer ganzen oder einer Festpunktzahl (Mantisse)
mit oder ohne Vorzeichen, gefolgt vom Buchstaben D
(doppelte Genauigkeit) oder E (einfache Genauigkeit)
und einer ganzen Zahl im Bereich zwischen -308 und
+ 308 mit oder ohne Vorzeichen, die den Exponenten
zu Basis 10 darstellt.

Alle Zahlen in hexadezimaler Darstellung. Sie dirfen bis
zu vier Zeichen (Ziffern O bis 9; Buchstaben A bis F)
enthalten, denen die Kennung &H vorangestellt ist.

Alle Zahlen in oktaler Darstellung. Sie dirfen bis zu 6
Ziffern im Bereich zwischen 0 und 7 enthalten, denen
die Kennung &0 oder nur & vorangestellt ist.

Fest— und Gleitpunktzahlen kénnen mit einfacher oder doppelter Genauigkeit
verarbeitet werden. Bei einfacher Genauigkeit werden diese Zahlen mit bis zu<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>