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Vorwort

Vorwort

Der Schneider CPC 464 ist ein exzellenter Computer - wenn man mit
ihm umgehen kann. Allerdings bereitet das Aufspiiren seiner Vorziige
einige Probleme. Das Handbuch, obwohl ziemlich ausfiihrlich gehal-
ten, kann hier doch aufgrund der vielfdltigen Moglichkeiten teil-
weise nur Andeutungen geben. Gerade bei den etwas komplexeren und
damit meist auch schwierigeren Befehlen ist der Benutzer hdufig
auf sich allein gestellt. Viele der Tricks und Schliche der Ma-
schine bleiben so leider im Verborgenen.

Nachdem wir einige Monate mit der Anleitung verbracht hatten,
entschlossen wir uns, 'CPC fiir Einsteiger und Umsteiger" zu
schreiben. Dieses Buch soll anfdngliche Frustrationen ersparen
und eine Menge niitzlicher Anregungen geben.

Am Anfang jedes Kapitels steht eine Zusammenfassung der jeweili-
gen Befehle und ihres Zusammenhangs. Im AnschluB daran werden in
einer Fiille von Programmen Anwendungs- und LOsungsmoglichkeiten
aufgezeigt. Jedes der iiber fiinfzig Programme ist ausfiihrlich be-
schrieben. Es zeigt die Funktion der einzelnen Befehle und ist
gleichzeitig als Haupt- oder Unterprogramm fiir eigene Problem-—
stellungen des Lesers nutzbar. Die Programmpalette ist dabei sehr
weit gespannt. Sie reicht von den Standardproblemen der Text- und
Datenverarbeitung bis zur grafischen Darstellung und auch die
klanglichen Qualitdten kommen nicht zu kurz.

Den AbschluB jedes Kapitels bildet eine Sammlung von Hintergrund-

informationen und Tips, die den Leser zu einer besseren Beherr-
schung des Computers fiihren. Viel SpaB dabei wiinschen

Die Autoren
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Einleitung
1 Einleitung

Der CPC 464 wird als Personalcomputer angepriesen. Grund genug,
sich mit seinen Fdhigkeiten auf dem Gebiet der Text— und Datei-
verwaltung etwas ndher zu beschdftigen.

Dieser Bereich bildet dann auch den ersten Haltepunkt auf unserer
Reise durch das BASIC des CPC 464. Wir untersuchen die Moglich-
keiten der Abspeicherung und des Lesens von Daten und ganzen Da-
teien. Wir beschdftigen uns ndher mit den gebrduchlichsten Sor-
tierroutinen und lernen einiges iiber die Ausgabe von Texten an
bestimmten Cursorpositionen. Der Trick, wie man den Cursor zum
Blinken bekommt, wird ebenso erldutert, wie das Einfiigen von
Texten auf dem Bildschirm. Wir zeigen auch, wie man auf dem CPC
einen  FULL-SCREEN-EDIT erzeugen kann. Die gebrduchlichsten
STRING-Befehle werden in diesem Teil eingefiihrt und auch auf Spe-
zialbefehle aus dem String-Bereich gehen wir ein. So wird das Um-
formen von GroBR- in Kleinbuchstaben und umgekehrt ebenso gezeigt,
wie das Suchen von Zeichenketten mit dem INSTR-Befehl. Die hdu-
figsten Sortierverfahren fiir Zahlen und Strings werden erldutert
und Anwendungsmoglichkeiten aufgezeigt.

Darauffolgend wenden wir uns der Abspeicherung der Befehle zu und
lernen einen Befehl kennen, den es gibt und doch nicht gibt. Wir
beschdftigen uns mit einem Schutz gegen das Auflisten unserer
Programme und lernen einiges iiber den BASIC-Speicher des CPC.

Wir erweitern unser Blickfeld und beschdftigen uns mit dem Ver-
kiirzen von Programmen und der Technik der strukturierten Program-
mierung. Das Ende dieses Kapitels bildet eine Spezialitidt, die
der CPC von groBeren Rechnern gelernt hat: die automatischen Feh-
lerbehandlungrsoutinen.

Wir verlassen dann den Machtbereich des BASIC-Interpreters und
wenden uns den CPC-spezifischen Befehlen zu. Unser erster Stop
liegt im Bereich der Grafik. Zuerst gehen wir auf die Grundlagen
der Grafik, Farbe und Zeichengrofe, ein. Wir beschdftigen uns mit
der Abspeicherung der Farbe und damit, wie wir mit sich verdn-
dernden Farben sehr effektvolle Warnmeldungen produzieren konnen.
Auch die Wahl der richtigen Farbkombination und eine Hilfe beim
Arbeiten mit Farbe, der von uns entwickelte Farbplaner, werden
hier besprochen.
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Einleitung

Im ndchsten Unterpunkt behandeln wir das Verhdltnis von Text und
hochauflosender Grafik. Auf dem Plan steht dabei die Positionie-
rung von Texten und ihre Verwendung zur Erzeugung von Laufschrif-
ten bei der Titeldarstellung. Hier beschdftigen wir uns auch mit
einer etwas ungewohnten Art der Textpositionierung, den System-
steuerzeichen. Durch Bewegung des Cursors ist es relativ einfach
moglich, Texte =zu verschieben und Teile des Bildschirms zu 16-
schen. Mit der Ausgabe von Texten und Zahlen in vorher festgeleg-
ten festen Formaten beschiftigen wir uns im AnschluB daran.

Daraufhin wenden wir uns einer Spezialitdt des CPC zu, die eben-—
falls von groBeren Briildern iibernommen wurde, den WINDOWS. Wir sa-
gen einiges zur Definition von WINDOWS und gehen im AnschluB dar-
an auf die verschiedenen Anwendungsmoglichkeiten ein. In diesen
Bereich gehoren das Erstellen von Grafiken mittels WINDOWS eben-
so, wie eine optisch wirksame Aufteilung des Bildschirms in ver-—
schiedene Bildschirmzonen. Als ndchstes wenden wir uns dem Zei-~
chensatz zu und beschdftigen uns mit der Schopfung neuer Zeichen.

Dann verlassen wir den Bereich der normalen Grafik und gehen auf
die hochaufldsende Grafik ndher ein. Wir beschdftigen uns mit dem
- Befehlssatz, mit der grafischen Statistik, dem Entwurf von Dia-
grammen und dem Malen und Zeichnen mit dem Computer.

Als ndchstes lassen wir den CPC Tone erzeugen. Da der Sound des
464 gewohnungsbediirftig ist, erldutern wir erst einmal die Grund-
lagen. Sie werden im Handumdrehen zum fast perfekten "Tontechni-
ker"; das gleichzeitige Erzeugen von mehreren TOnen sowie deren
geschickte und wirkungsvolle Integration in BASIC-Programme wer-—
den an speziell ausgewdhlten Beispielen nahegebracht. Gerade fiir
den Newcomer ist es von groBer Bedeutung, sich von Anfang an mit
einer  speicherplatzsparenden Programmierung (hier im SOUND-Be-
reich) vertraut zu machen und sich diese Methode konsequent anzu-—
gewohnen. Ist man spdter ein Routinier, bastelt dann an entspre-
chend anspruchsvollen und damit ldngeren Programmen, ist man iiber
jedes eingesparte und an anderer Stelle dringend bendtigte Byte
Speicherplatz froh. Daher haben wir viel Miihe darauf verwendet,
anhand dieses speziellen Bereiches eine sinnvolle und mdglichst
effiziente Programmierung bzw. deren Grundlagen zu verdeutlichen.

Ein zum Verstidndnis des CPC 464 sehr wichtiges Kapitel folgt nun;
es trdgt die Uberschrift "Der CPC und die AuBenwelt". Hier be-
schiftigen wir uns mit der Tastatur und deren Umdefinition. Wir
legen Blockgrafik und sogar ganze Programmzeilen auf Tasten.

12



Einleitung

Dann geht es zur Kassette. Mit dem automatischen Einfiigen von
Programmen hat auch sie einige Spezialitdten parat. Wir gehen auf
das Beheben von Ladefehlern ein und sehen uns im nachfolgenden
Kapitel mit Zeitproblemen konfrontiert. Wie mehrere Programme
gleichzeitig parallel ablaufen konnen, wird hier ebenso erldu-
tert, wie eine auf dem Bildschirm permanent laufende Uhr. Den Ab-
schluB des Buchs bildet dann ein Anhang, der neben einigen niitz-
lichen Tabellen auch einen Vergleich des CPC-BASICs mit dem des
Commodore 64 enthdlt, um das Umschreiben von VC-64-Programmen zu
ermoglichen.

Starten wir nun zum ersten Punkt unserer Reise, dem BASIC des
CPC. Am Anfang soll hier eine Kurzbeschreibung einiger Befehle
stehen. Sie sind nach den einzelnen Anwendungsbereichen in die
Gebiete Bildschirmansteuerung, Datenverwaltung, Programmablauf,
STRING-Verarbeitung und Datenspeicherung unterteilt. Damit ist es
relativ schnell moglich, die Erkldrung zu einem Befehl anhand
seiner Anwendungsmoglichkeiten zu finden.

13
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Der BASIC-Interpreter
2 Der BASIC-Interpreter

2.1 Rurzbeschreibung der BASIC-Befehle

Im folgenden wollen wir uns zundchst mit den BASIC-Befehlen wund
deren Syntax sowie deren Mdglichkeiten beschdftigen.

2.1.1 Bildschirmansteuerung

PRINT

Mit diesem Befehl wird auf den Bildschirm oder auf ein Periphe-
riegerdt geschrieben. Dazu wird der Befehl um die Gerdtenummer
ergdnzt: PRINT#GN. Fiir ein GN zwischen 0 und 7 erscheint die Aus-
gabe auf dem Bildschirm. Bei GN=8 wird auf einen angeschlossenen
Drucker ausgegeben und bei GN=9 wird der Kassettenrecorder bzw.
das Diskettenlaufwerk angesprochen. Dazu muB aber vorher mit
OPENOUT ein FILE erdffnet werden.

Wird keine Gerdtenummer angegeben, erscheint die Ausgabe nur auf
dem Bildschirm. Der Computer reagiert dann so, als wdre PRINT#0

eingegeben worden. Fiir Gerdtenummern zwischen 1 und 7 erfolgt die
Ausgabe in den jeweils definierten WINDOWS (WINDOW = Fenster).
(Das Ansprechen der WINDOWS ist in Kapitel 3 beschrieben.) Wurde
kein WINDOW definiert, erfolgt die Ausgabe so, als wdre keine Ge-
ritenummer (GN) angegeben.

Die auszugebenden Texte miissen in Anfiihrungszeichen stehen oder
in einem String abgelegt sein. Als Trennungszeichen werden Komma
und Semikolon verwendet. Bei ";" werden die auszugebenden Daten
hintereinander, bei "," mit einem Zwischenraum ausgegeben. Hinter
der Gerdtenummer GN ist immer ein Komma erforderlich.

WRITE

Dieser Befehl ist dem PRINT-Befehl sehr dhnlich. Er druckt aller-
dings alle Zeichen einschlieBlich Anfiihrungszeichen und Trennzei-
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Der BASIC-Interpreter

chen (Komma, Semikolon) wie in der angegebenen Liste aus. Der Un-—
terschied wird bei folgendem Beispiel sofort klar:

PRINT#0,"Schneider","CPC 464"
erscheint auf dem Bildschirm als :

Schneider CPC 464
und

WRITE#0,"Schneider', "CPC 464"
als:

"Schneider", "'CPC 464"

Ansonsten sind beide Befehle identisch.

CLS

Mit diesem Befehl wird der Bildschirm geldscht und der Cursor in

die obere linke Ecke zuriickgesetzt. Es ist auch mdglich, bestimm-

te WINDOWS zu 18schen. Dazu wird dann lediglich der Name mit an-.
gegeben. Beispiel: CLS#l. Hier wird das WINDOW Nr. 1 geloscht,

der Rest des Bildschirms bleibt erhalten. Die Mdglichkeiten, die

sich mit diesem Befehl ergeben, um Farbfldchen auf dem Bildschirm
zu erzeugen, werden in Kapitel 3 dargestellt.

LOCATE

Der 1in vielen BASIC-Dialekten vorkommende Befehl PRINT AT 1ist
hier durch den Befehl LOCATE ersetzt. Damit wird der Cursor an
eine bestimmte Stelle des Bildschirms bzw. eines WINDOWS gesetzt.
Er wird folgendermaBen angesprochen: LOCATE#1,S,Z (S = Spalte, Z
= Zeile).

Zur Darstellung an dieser Stelle muB denn der PRINT- oder WRITE-
Befehl verwendet werden.

18



Der BASIC-Interpreter
2.1.2 Datenverwaltung

DATA

Hinter diesem Befehl folgt eine Liste von Daten, die 1in einem
Programm zur Verfiigung stehen sollen. Die Daten konnen numerisch
oder alphanumerisch sein. Sie werden durch Kommas getrennt. Der
Befehl kann nur in einem Programm und nicht als Direktbefehl ver-
wendet werden.

READ

Mit READ werden Daten aus einem Datenfeld gelesen, das mit dem
Befehl DATA erstellt wurde. Dem Befehl folgt die Bezeichnung der
Variablen, bzw. des STRINGS, dem die DATA-Anweisung zugeordnet
werden soll. Sehen wir uns dazu ein Beispiel an:

10 DATA Schneider, CPC 464
20 READ A$:READ B$
30 PRINT A$;B$

Hier wurden die Worte "Schneider" und CPC 464" in einer DATA-An-
weisung abgelegt, danach gelesen und dann auf dem Bildschirm aus-
gedruckt.

RESTORE

Bei der mehrmaligen Ausfiihrung des READ-Befehls wird immer eine
DATA-Anweisung nach dem anderen gelesen. Dies ist aber nicht im—
mer erwinscht. Oft miissen auch bestimmte Daten mehrfach gelesen
werden. Dazu kann mit RESTORE ZN (ZN = Zeilennummer) bestimmt
werden, in welcher Zeile (ZN) weitergelesen wird. Wird kein 2N
angegeben, wird zur ersten DATA-Zeile gesprungen.

19



Der BASIC-Interpreter

2.1.3 Programmablauf

RUN

Der Befehl kann in drei Versionen verwendet werden:

1) ohne Zusatz (RUN):

Ein im Speicher befindliches Programm wird ab der ersten Pro-
grammzeile durchgefilhrt. Vorher wird ein CLEAR ausgefiihrt, das
heiBt alle Variablen und STRINGS werden geldscht.

2) mit Angabe einer Zeilennummer (RUN 100):

Ein im Speicher befindliches Programm wird ab der angegebenen
Zeile gestartet, ebenfalls wird vorher ein CLEAR durchgefiihrt.

3) mit Angabe eines Programmnamens (RUN"Programm"):

Ein Programm mit dem angegebenen Namen wird geladen und gestar-
tet. Ein eventuell im Speicher befindliches Programm wird ebenso
wie im Speicher befindliche Daten geldscht.

NEW

Bei der Eingabe von NEW wird der gesamte BASIC-Speicher iiber-
schrieben und das Programm geldscht. Die Programmsteuerung wird
auf den Anfang des BASIC-RAM zuriickgesetzt. Ein einmal eingegebe-
nes NEW ist nicht mehr korrigierbar, da jede Zelle des Speichers
danach mit einer Null beschrieben ist, so daB das Programm wirk-
lich verloren ist.

Ahnlich verhdlt es sich bei der Durchfiihrung eines RESTOREs durch
Driicken der Tasten SHIFT, CONTROL und ESC gleichzeitig.

END/STOP

Trifft der Computer bei der Programmausfiihrung auf einen dieser
Befehle, wird die Programmausfiihrung sofort abgebrochen. Diese

20



Der BASIC-Interpreter

Befehle sollten verwendet werden, wenn das logische Ende eines
Programms mit dem physikalischen Ende iibereinstimmt.

IF ... THEN ... ELSE

In ein Programm sollen oft Bedingungen auf Zutreffen oder Nicht-
zutreffen Uberpriift werden. Mit einer IF-Abfrage ist das mdglich.

Beispiel:

10 IF I =’1 THEN PRINT "CPC" : END
20 IF I <>» 1 THEN I =1
30 GOTO 10

In Zeile 10 wird der Computer angewiesen, 'CPC" auszudrucken,
wenn I + 1 gilt. Es ist auch mdglich, ihm durch den ELSE-Befehl
zusdtzlich mitzuteilen, was geschehen soll, falls die Bedingung
nicht gilt.

Beispiel:
10 IF I=1 THEN PRINT "CPC" ELSE I=1:GOTO 10

Hier wird dem Computer mitgeteilt, daB er, falls I=1 gilt, '"CPC"
ausdrucken, andernfalls der ELSE-Anweisung folgen, I=1 setzen und
die Abfrage erneut durchfiihren soll. Beim zweiten Durchgang gilt
dann auf jeden Fall I=1 und das Programm ist beendet. Der GOTO
10-Befehl wird nicht mehr erreicht.

FOR ... NEXT .../ WHILE ... WEND

Die einfachste Art, einen Programmteil mehrfach hintereinander
durchlaufen =zu lassen, ist die Bildung einer FOR-NEXT-Schleife.
Hier muB die Anzahl der Durchldufe von vornherein bekannt sein.
Soll ein Programmteil zum Beispiel dreimal durchlaufen werden,
wirde folgende Befehlsfolge mdglich:

10 FOR I+ 1 TO 3
30 REM PROGRAMM

50 NEXT I

21



Der BASIC-Interpreter

Die Variable I kann dabei im Programm benutzt werden (zum Bei-
spiel zur Indizierung von Datensdtzen).
Beispiel:

10 FOR I =1 TO 10
20 PRINT A(I)
30 NEXT I

0ft kommt es aber auch vor, daB die verschiedenen I's nicht in
einem Abstand von 1 gebraucht werden, sondern zum Beispiel eine 2
zur bisherigen Variablen dazuaddiert werden soll. Das ist mdg-
lich, indem man mit STEP eine Schrittweite angibt, mit dem der
Abstand der Variablen definiert wird.

Beispiel:

10 FOR I = 1 TO 10 STEP 2
20 PRINT A(I), A(I+1)
30 NEXT

Hier sollen 2 Elemente einer Datei nebeneinander gedruckt werden.
Dazu ist es erforderlich, daB in der FOR-NEXT-Schleife die Indi-
zierung immer 2 Einheiten weiterzdhlt. Durch Eingabe einer nega-
tiven Zahl hinter STEP z#Zhlt das System riickwdrts. Es konnen auch
"krumme' Zahlen (z.B. 0.7) als Zihlindex (STEP) benutzt werden.

Alle diese Moglichkeiten verlangen die genaue Kenntnis der Anzahl
der Wiederholungen. Oft ergibt sich diese Anzahl erst aus dem
Programmablauf. Meist soll eine Wiederholung stattfinden, wenn
Bedingung erfiillt oder nicht erfiillt ist. Im einfachen BASIC miuB-
te dies folgendermaBen programmiert werden: '

10 I = 1I+1
20 IF I>= 10 THEN GOTO 10

Diese Abfrage verbraucht viel Speicherplatz, da viele BASIC-Be-
fehle benutzt werden. AuBerdem ist dieser Stil nicht gerade ele-
gant. Aus der Programmiersprache PASCAL, die auf die Programm-—
struktur Wert legt, wurde im LOCOMOTIVE-BASIC des CPC 464 die Be-
fehlskette WHILE ... WEND entlehnt. Diese beiden Befehle erfiillen
den oben beschriebenen Effekt voll und ganz. Das obige Beispiel
wirde dann folgendermaBen programmiert:
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10 WHILE I <= 10
201 =1I+1
30 WEND

Mit WHILE wird die Bedingung definiert, unter der eine Wiederho-
lung stattfinden soll, und WEND gibt dann die Stelle an, =zu der
zuriickgesprungen werden soll, wenn die Bedingung aus WHILE dies
erfordert.

Im allgemeinen ist eine solche Schleifenbildung eleganter als
eine mit Hilfe von GOTO-Befehlen. Durch diese Befehle wird das
BASIC des CPC der Sprache PASCAL angendhert. PASCAL-Programme
gelten im allgemeinen als iibersichtlicher als BASIC-Programme.
Dies kommt daher, daB solche Strukturen bisher nur in PASCAL pro-
grammiert werden konnten. Wird eine solche Programmstrukturierung
auch in BASIC mdglich, 1ist dies nur zu begriiBen und die Be-
fehlsfolge sollte bei entsprechender Aufgabenstellung angewandt
werden. :

2.1.4 STRING-Verarbeitung

Zur Stringverarbeitung (string = Zeichenkette) stehen in LOCOMO-
TIVE-BASIC eine Vielzahl von Befehlen zur Verfiigung.

ASC

ASC("X") gibt den ASCII-Code des in Anfiihrungsstrichen angegebe-
nen Zeichens an.

CHR$

CHR$(ASC) gibt das Zeichen, das mit dem ASCII-Code in Klammern
steht, an. Es handelt sich also um die Umkehrfunktion von ASC.

VAL

Dieser Befehl wird eingesetzt, um den Wert eines STRING zu be-
stimmen. Allerdings ist dabei zu beachten, daB nur numerische
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STRINGS in einen Wert umgewandelt werden kdnnen. Ist in einem
STRING ein Buchstabe enthalten, werden bei VAL nur die links von
dem Buchstaben stehenden Zahlen beriicksichtigt. Der umzuwandelnde
STRING folgt in Klammern dem Befehl : VAL(D$).

STR$

Dies 1ist der Umkehrbefehl zu VAL. Er wandelt eine Zahl in einen
STRING um. Sinnvoll wird dieser Befehl zum Beispiel dann, wenn
ein STRING um eine Zahl erweitert werden soll.

Beispiel:

10 A$="'Schneider CPC"
20 B = 464 : B$=STR$(B)
30 C$= A$+B$

40 PRINT C$

Auf dem Bildschirm erscheint dann:
Schneider CPC 464

Dies wire ohne STR$ so nicht mdglich gewesen, es sei denn "464"
wire sofort im Programm durch B$="464" als STRING eingesetzt
worden.

CLEAR

Dieser Befehl 18scht alle Datenfelder, auch Stringarrays. Er
wird auch ausgefiihrt, wenn RUN eingegeben wird.

DIM

Die Dimensionierung eines Datenfelds erfolgt mit DIM. Wird ein
Stringarray angesprochen, ohne daB eine Dimensionierung vorgenom-—
men wurde, fiihrt das Betriebssystem die Dimensionierung auf 10
durch. Konkret heift dies, wird irgendwo im Programm A$(l) ange-
sprochen, reserviert das System Speicherstellen fiir A$(0) bis
A$(10), also insgesamt 11 Plitze. Kommt spiter einmal A$(1l) vor,
erfolgt eine Fehlermeldung mit Programmabbruch. Es ist auch nicht
moglich, im nachhinein die Dimensionierung zu 3#ndern. Nachdem
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einmal A$(1l) angesprochen wurde, fiihrt jede Dimensionierung von
A$ zu einer Fehlermeldung. Die Dimensionierung muB also in jedem
Fall vorher geschehen. Am Sinnvollsten werden alle in einem Pro-
gramm verwendeten Felder zu Beginn des Programms dimensioniert.
Dies gilt sowohl fiir Stringarrays als auch fiir Zahlenfelder. Es
konnen dreidimensionale Felder erzeugt werden.

Beispiel:
DIM A$(10,10,10).

Damit werden 11 x 11 x 11 STRING-Speicherstellen reserviert.

ERASE

Dieser Befehl ist die Umkehrung von DIM. Er teilt dem Betriebssy-
stem mit, daB eine Variable nicht mehr bendtigt wird und schafft
somit Platz im Speicher.

LEN

LEN(A$) gibt an, wieviele Stellen A$ hat. Es wird also die Linge
des STRINGS A$ ermittelt. Leerzeichen werden dabei als belegte
Stellen aufgezdhlt.

INSTR

INSTR untersucht, ob ein STRING in einem anderen enthalten ist.
Er ermittelt die erste Stelle, ab der der enthaltene STRING im
urspriinglichen STRING anfdngt.

Beispiel:

10 A$="Schneider CPC"
20 A =INSTR(A$,CPC)
30 Print A

Das Ergebnis muB 11 sein, da CPC an der 11. Stelle von A$ be-
ginnt. Dieser Befehl ist geeignet zur Suche von STRINGS. 1In
‘Schleifen 13Bt sich ein gesamtes Datenfeld nach einem bestimmten
Wort oder Wortteil durchsuchen.
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LEFT$

Dieser Befehl teilt einen STRING. Es kann festgelegt werden, daB
der linke Teil eines STRINGS verarbeitet werden soll. In der
Klammer hinter dem Befehl muB der STRING und die Anzahl der
linksseitigen Stellen enthalten sein, die betrachtet werden sol-
len.

Beispiel:

10 A$=Schneider CPC

20 B$=Left$(A$,9)

30 PRINT B$
Das Ergebnis muB "Schneider" sein, da dies die 9 letzten Stellen
von A$ sind.
RIGHT$
Dies ist der Umkehrbefehl zu LEFT$. Hier werden die rechts lie-
genden Stellen betrachtet.

MID$

MID$ stellt eine Konstruktion von RIGHT$ und LEFT$ dar. Hier wird
ein Teil aus der Mitte eines STRINGS genommen.

Beispiel:
10 A$=""Schneider CPC 464"
20 B$=MID$(A$,11,3)
30 PRINT B$
Als Ergebnis muB '"CPC" auf dem Bildschirm erscheinen, da CPC an
der 11. Stelle von A$ anfingt und 3 Zeichen lang ist.
LOWER$
Dieser Befehl ist interessant, da er in einem STRING enthaltene

GroBbuchstaben in Kleinbuchstaben verwandelt. Fiir Vergleiche von
STRINGS ist das sehr niitzlich, da der BASIC-Interpreter GroB- und
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Kleinbuchstaben unterscheidet. Dies ist nicht immer erwiinscht. So
konnen beim Vergleich STRINGS in Kleinbuchstaben verwendet wer-
den, so daB iberhaupt keine GroBbuchstaben mehr vorkommen.

UPPER$

Dies ist die Umkehrung von LOWER$, da hier alle Kleinbuchstaben
in GroBbuchstaben verwandelt werden konnen. Er ist in dhnlicher
Weise zu benutzen wie seine Umkehrung.

SPACE$

Wenn eine bestimmte Anzahl von Leerzeichen hintereinander bend-
tigt werden, kann dieser Befehl benutzt werden. Dies ist immer
dann sinnvoll, wenn ein Freiraum geschaffen werden soll. So kon-
nen bei der Druckerausgabe eine Anzahl von Spalten {iibersprungen
oder der Bildschirm gezielt teilweise geloscht werden. So 1ldscht
beispielsweise der Befehl PRINT SPACE$(1000) den Bildschirm ganz.

STRING$

Dieser Befehl ist SPACE$ sehr Zhnlich, nur mit dem Unterschied,
daB jetzt ein beliebig langer STRING auch fiir ein anderes Zeichen
erstellt werden kann. So ist es mdglich, einen Teil des Bild-

schirms (bzw. eines WINDOWS) oder den ganzen Bildschirm mit einem
ausgesuchten Zeichen zu fiillen.

2.1.5 Datenspeicherung

SAVE
Mit SAVE konnen Programme auf Kassette oder Diskette gespeichert

werden. Ein Name muB in Anfiihrungstrichen angegeben werden. Die-
ser Befehl kann nicht verwendet werden, um Daten zu speichern.
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LOAD

LOAD 1lddt ein Programm von Diskette oder Kassette. Auch hier muB
ein Name in Anfihrungsstrichen angegeben werden. Wird der Kasset-
tenrecorder benutzt, geniigt es, nur ein Anfilhrungszeichen einzu-
geben. Dann wird das ndchste Programm auf der Kassette geladen.

OPENOUT

Dieser Befehl wird bendtigt, um Daten auf Kassette oder Diskette
zu speichern. Mit OPENOUT wird dem Interpreter mitgeteilt, daB
Daten auf ein peripheres Speichergerdt geschrieben werden sollen.
Die Ausgabe der Daten geschieht mit einem PRINT-Befehl und zwar
mit PRINT#9. Die Daten werden zunichst in einen 2K-groBen Spei-
cher des Computers geschrieben und erst dann auf das Peripherie-
gerdt, wenn der Speicher voll ist oder wenn mit CLOSEOUT dem Sy-
stem mitgeteilt wird, daB die Datenausgabe beendet ist. Dem
OPENOUT-Befehl muB ein Dateiname in Anfiihrungsstrichen folgen.

OPENIN

Dies ist die Umkehrung von OPENOUT. Hier wird dem System mitge-—
teilt, daR Daten von einem Periphergerdt eingelesen werden sol-
len. Diese werden dann erst in den BUFFER des Computers gelesen
und von dort weiterverarbeitet. Das Einlesen geschieht mit
INPUT#9 oder LINE INPUT#9.

EOF

Mit EOF kann iberpriift werden, ob eine Datei (engl. FILE), .die
gerade eingelesen wird, an ihrem logischen Ende angelangt ist.
Dies ist zum Beispiel folgendermaBen zu verwenden:

1000 OPENIN"DATEN"

1010 INPUT#9,A$(1)

1020 IF EOF THEN RETURN
1030 I=I+1:GOTO 1010

In Zeile 1020 wird iiberpriift, ob die Datei am Ende ist. Ist das

der Fall, wird mit RETURN zuriickgesprungen, andernfalls wird in
Zeile 1030 die Indizierung um 1 erhoht und dann in Zeile 1010 das
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nichste Element eingelesen.

SPEEDWRITE

Der Kassettenrecorder 13dBt die Moglichkeit zu, in 2 verschiedenen
Geschwindigkeiten Daten oder Programme auf Band zu speichern. Es
sollte dabei allerdings beachtet werden, daB bei Verwendung der
schnellen Speicherung (SPEEDWRITE 1) die Wahrscheinlichkeit Ffiir
Lesefehler erhoht wird. Diese Mdglichkeit der schnellen Speiche-
rung sollte also nur verwendet werden, wenn erstklassiges Bandma-
terial in der Kassette zur Verfiigung steht und wenn es auf die
Geschwindigkeit der Speicherung ankommt. Ansonsten sollte der
langsamere und sichere Modus (SPEEDWRITE 0) benutzt werden.

2.2 Dateiverwaltung selbst aufgebaut

Wer schon 6fter vor der Aufgabe stand, eine Vielzahl von Daten zu
erfassen, zu sammeln und spdter wieder abzurufen, mochte dafiir
gerne seinen Computer einsetzen. Folglich ist die Dateiverwaltung
eine der wichtigsten Programmieraufgaber fiir jeden Computer und
zugleich auch eine der schwierigsten. Wir wollen in diesem Kapi-
tel einen Einblick in die Dateiverwaltung geben und anhand eines
kleinen Adressenverwaltungsprogramms die Programmiertechnik einer
Dateiverwaltung erkldren. Auf den Unterschied in der Behandlung
von numerischen und alphanumerischen Daten (STRINGS) gehen wir
dann anschlieBend anhand einer numerischen Dateiverwaltung ein.
Doch wenden wir uns zundchst einigen grundlegenden Begriffen zu.

2.2.1 Einfiihrung

In der Computerwelt wird hdufig der Begriff '"Datei" verwendet.
Was hinter diesem Begriff steckt, wird uns sofort klar, wenn wir
ihn durch den Begriff "Kartei" ersetzen. Der Karteikasten dabei
ist unser Computer, die Kartei selbst besteht aus vielen Einzel-
daten. Eine Kartei besteht in der Regel aus vielen einzelnen Kar-
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teikarten. Auf jeder diesen Karten steht die gesamte Information
iiber einen bestimmten Gegenstand oder iiber eine bestimmte Person.

Durch Entnehmen einer Karteikarte ist jederzeit der Zugriff auf
diese Informationen mdglich. Allerdings kann auf eine Karteikarte
nicht sofort zugegriffen werden, man muBl erst wissen, wo sie
steht. Um das Suchen zu vereinfachen, werden die Karteikarten
deshalb meistens sortiert. In der Regel wird dafiir eine alphabe-
tische Reihenfolge gewdhlt. Es werden allerdings auch andere Sor-
tierarten verwendet, je nach Aufgabenstellung der Kartei.

In der elektronischen Datenverarbeitung heiBt jede dieser Kartei-
karten Datensatz. In einem Datensatz stehen also alle diese In-
formationen, die in der herkommlichen Kartei auf einer Karteikar-
te stehen. Sind die Karteikarten einmal nach einem bestimmten
Schliissel sortiert, ist es in der Regel nicht so schnell mdglich,
diesen Schliissel zu dndern. Die Kartei bleibt also immer in der
einmal vorgegebenen Form erhalten. Dies ist der groBe Vorteil des
Computers. Er ist in der Lage, die Datensidtze einer Datei belie-
big oft und nach beliebig vielen Schliisseln umzusortieren.

Jetzt miissen wir uns noch mit den einzelnen Eintrigen auf einer
solchen Karteikarte beschdftigen. In der Computersprache heift
jeder dieser Eintrdge Datenfeld. Wihrend es bei der herkmmlichen
Kartei mdglich ist, auf einer Karteikarte noch irgendwo hand-
schriftlich zusdtzliche Informationen unterzubringen, ist dies
bei einer Computerdatei nicht mehr mdglich. Hier enthdlt jede
Karteikarte, um bei unserem Vergleich zu bleiben, die gleichen
Informationen und die gleichen Eintrdge. Wir miissen also beim
Aufbau einer Dateiverwaltung entscheiden, welche Datenfelder be-
notigt werden.

Fassen wir das Gesagte noch einmal kurz zusammen: Der Oberbegriff
ist die Datei. Dies widre im herkdmmlichen Sinne zum Beispiel eine
Adressenkartei. Jeder einzelnen Karteikarte dieser Adressenkartei
entspricht in der EDV der Datensatz, die Datenfelder wiren dann
zum Beispiel Name, Anschrift und Telefonnummer. Wenn Ihnen diese
Zusammenhdnge noch nicht ganz klar sind, sollten Sie sich das
Prinzip noch einmal anhand folgender Grafik verdeutlichen.
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DATEI
DATENSATZ DATENSATZ

DATENFELD DATENFELD DATENFELD DATENFELD

Bild 2.1. Darstellung eines Dateiaufbaus

Das Verstdndnis dieser Zusammenhidnge ist unbedingte Vorausset-
zung, um den Aufbau einer Dateiverwaltung nachvollziehen zu kdn-
nen. Im folgenden werden wir uns mit der Art der Datenspeicherung
und dem Aufbau einer Adressenverwaltung beschiftigen.

2.2.2 Das Prinzip der Datenverwaltung: sequentielle Datei

Nachdem wir uns bisher mit dem formalen Aufbau einer Datei be-
schidftigt haben, betrachten wir nun die Art der Datenspeicherung.
Hier gibt es eine Vielzahl von Moglichkeiten, um Daten auf einem
externen Speicher abzulegen. Mit einem Kassettenrecorder lassen
sich nur sequentielle Dateien verwirklichen. Da diese Art der Da-
tenspeicherung aber auch mit einer FLOPPY DISK moglich ist, be-
schrinken wir wuns an dieser Stelle auf die Darstellung der se-
quentiellen Datei.

Ubersetzt bedeutet sequentiell "nacheinander". Fiir eine Datei be-
deutet dies, daB die einzelnen Datensitze hintereinander abge-
speichert sind. So #hnlich, wie bei einem Tonband die Musikstiicke
hintereinander aufgenommen werden, befinden sich, um bei unserem
Beispiel zu bleiben, bei einer sequentiellen Datenspeicherung die
einzelnen Adressen nacheinander auf dem Band. Um eine bestimmte
Adresse =zu finden, miiBte man den genauen Zihlerstand des Band-
zdhlwerkes kennen oder sich von vorne bis zu der betreffenden
Stelle alle gespeicherten Daten anhdren. Die Suche iiber den Z#h-
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lerstand diirfte wohl etwas zu umstdndlich sein, denn hier miifte,
damit der ZZhlerstand genau abgelesen werden kann, jedesmal das
Band an seinen Anfang zuriickgespult, der Zdhlerstand auf Null ge-
setzt und dann zur entsprechenden Stelle vorgespult werden. Da
dieses Verfahren nicht nur zu aufwendig ist, sondern auch noch
eine handschriftliche Datei der Zdhlerstinde vorhanden sein muB,
konnen wir dieses Verfahren so nicht anwenden.

Um unseren Computer besser einsetzen zu kdnnen, gibt es prinzi-
piell zwei Moglichkeiten: Erstens kann der Computer, wenn nach
einer bestimmten Adresse gesucht wird, den ersten Datensatz ein-
lesen und mit dem Suchwort vergleichen. Findet er keine iiberein-
stimmung, liest er den ndchsten Datensatz ein und vergleicht
usw., bis die zu suchende Adresse gefunden ist oder die ganze Da-
tei durchgelesen wurde. Bei der zweiten Moglichkeit werden einmal
alle Datensdtze in den Speicher des Computers eingelesen und kon-
nen dort weiterverarbeitet werden.

Beide Mdglichkeiten haben ihre Vor- und Nachteile. Bei der ersten
Methode kann die Suche nach einem Datensatz unter Umstdnden so
lange dauern, daB es sich lohnt, zwischendurch einen Kaffee trin-
ken zu gehen. Bei der zweiten Moglichkeit ist die GroBe der Datei
auf den Speicherplatz im Computer begrenzt. Diese Begrenzung gibt
es teigentlich bei der ersten Art nicht, dafiir ist die Geschwin-
digkeit der zweiten Methode um ein Vielfaches hoher.

Wir entscheiden uns hier fiir die zweite Methode, da sie fiir klei-
nere Datenmengen die praktikabelste Losung darstellt. Wenn Sie so
grofle Datenmengen verarbeiten wollen, daB diese nicht mehr in den
Speicher des Schneider CPC passen, 1ist dies bei dieser Art der
Datenspeicherung und Datenverarbeitung auch moglich. Sie kOnnten
so zum Beispiel Ihre Adressenkartei in mehrere Unterdateien glie-
dern, die jede fiir sich in den Speicher paBt. So wire es zum Bei-
spiel mdglich, eine Adressenkartei, die alphabetisch sortiert
ist, aufzuspalten in die Dateien A bis H und I bis Z. So haben
Sie zwei unterschiedliche Dateien und konnen die doppelte Daten-
menge verarbeiten, als wenn Sie diese Aufteilung nicht vornehmen
wirden. Mit etwas Geschick 1dBt sich so auch mit dem Kassettenre-—
corder eine komfortable Datenverwaltung aufbauen.

Bevor die Daten auf Band oder Diskette geschrieben werden konnen,
muB zundchst die Datei erdffmnet werden. Vorher miissen wir aller-
dings noch festlegen, welchen Namen die Datei erhalten soll. Nen-
nen wir sie hier einfach mal Datei. Dann wird die Datei erdffnet
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mit dem Befehl OPENOUT"DATEI". Mit PRINT#9 konnen jetzt Daten
auf Band geschrieben werden. Ist die Datenausgabe beendet, muf
die Datei mit CLOSEOUT geschlossen werden. Sehen wir uns das an
einem kleinen Beispiel einmal an. Wir wollen jetzt mit einem
kleinen Programm eine Adresse auf Band schreiben.

10 REM == ‘

20 REM SCHREIBEN EINER ADRESSE AUF BAND
30 REM
40 CLS
50 INPUT "Name:";a$(1)

60 INPUT "Strasse';a$(2)

70 INPUT "Ort:";a$(3)

80 OPENOUT "DATEI"

90 FOR I=1 TO 3 : PRINT#9,a$(I) : NEXT
100 CLOSEOUT

Bei diesem Programm werden in den Zeilen 50 bis 70 die drei Da-
tenfelder abgefragt, die auf Band gespeichert werden sollen. 1In
Zeile 80 wird die Datei eroffnet und in Zeile 90 wird in einer
FOR-NEXT-Schleife die Datei, die aus drei Datenfeldern besteht,
abgespeichert, in Zeile 100 wird die Datei geschlossen. Das.
SchlieBen der Datei ist unbedingt notwendig, da mit dem PRINT#9-
Befehl die Daten zundchst in einen Datenspeicher im Computer ge-
schrieben werden, der entweder bei Uberschreiten dessen Speicher-
kapazitdt (2000 BYTE) oder durch den Befehl CLOSEOUT auf Band ge-
schrieben wird.

Auf Band gespeicherte Daten miissen aber auch wieder in den Spei-
cher gelesen werden. Dazu muB wieder eine Datei erdffnet, danach
tiber den Befehl INPUT die Daten eingelesen und mit dem Befehl
CLOSEIN die Datei wieder geschlossen werden. Schauen wir uns das
Programm als Pendant zur oben abgedruckten Routine an.

10 REM
20 REM LESEN EINER ADRESSE VON BAND
30 REM
40 CLS
50 OPENIN "DATEI'"

60 FOR I=1 TO 3 : INPUT#9,a$(I) : NEXT
70 CLOSEIN

80 PRINT "Name:'";a$(1)

90 PRINT "Strasse:'";a$(2)

100 PRINT "Ort:";a$(3)
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Hier wird jetzt in Zeile 50 die Datei eroffnet, in Zeile 60 mit
einer FOR-NEXT-Schleife die drei Datenfelder eingelesen, und in
Zeile 70 wird die Datei geschlossen. Die Zeilen 80 bis 100
schreiben die drei Datensdtze auf den Bildschirm.

Damit wdre das Prinzip der Datenspeicherung in seinen Grundziigen
erkldrt. Fiir die Besitzer einer Floppy-Diskstation sei noch hin-
zugefiigt, daB sich dieses Verfahren analog auch fiir eine Daten-
speicherung auf Diskette verwenden 1d8t. Dazu muB zu Beginn des
Programms dem Computer lediglich mitgeteilt werden, daB die Da-
tenspeicherung auf Diskette erfolgen soll. Ansonsten bleiben alle
Befehle identisch. Dieses Verfahren werden wir spdter dann bei
der Entwicklung unserer Adressenkartei benutzen.

2.2.3 Entwicklung eines Adressenprogramms

2.2.3.1 Einige Voriberlegungen

Nachdem wir uns jetzt die theoretischen Grundlagen einer Datei-
verwaltung erarbeitet haben, wollen wir ein einfaches Dateiver-
waltungsprogramm schreiben. Dazu sind einige Voriiberlegungen not-
wendig. Wir miissen zundchst einmal festlegen, was das Programm
alles konnen soll. Es ist selbstverstdndlich, daB es moglich sein
muB, Daten einzugeben, Daten auf Kassette zu speichern, die abge-
speicherten Daten wieder einzulesen, Daten zu suchen, zu sortie-
ren und ausdrucken zu lassen. Das Programm soll also insgesamt 6
Funktionen beinhalten.

Wir miissen auBerdem noch festlegen, wie jeder einzelne Datensatz
beschaffen sein soll. Wir entscheiden uns hier fiir folgende Fel-
der:

Name, Vorname, StraBe, Postleitzahl, Ort und Telefonnummer

Das sind 6 Datenfelder in jedem Datensatz. Da es sich bei diesen
Datenfeldern um alphanumerische Daten handelt, miissen wir soge-
nannte STRINGS verwenden. Dem Computer wird mitgeteilt, daB es
sich um einen STRING handelt, indem der Variablenname um das Dol-
larzeichen ergdnzt wird. Zum Beispiel: A$. Da wir mehr als einen
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STRING 1im Speicher benttigen, miissen wir die STRINGS mit einer
Numerierung versehen. Dies bezeichnet man als Indizierung. Die
Nummer des Datensatzes wird beim STRING-Namen in Klammern ge-
setzt, zum Beispiel: A$(1).

Bei unserem Problem bendtigen wir aber mehrere Datensdtze mit je-
weils 6 Feldern. Deshalb kommt fiir uns nur eine zweidimensionale
Indizierung in Frage. Dabei legen wir uns so fest, daB die erste
Zahl in der Klammer die Datensatznummer angibt und die zweite die
Nummer des Datenfeldes, zum Beispiel: D$(1,1) soll das erste Da-
tenfeld im ersten Datensatz angeben. In unserem Beispiel ist das
erste Datenfeld der Name. Deshalb bedeutet D$(1,1) der erste ab-
gespeicherte Name.

Wir miissen jetzt dem Computer noch mitteilen, wieviele Datensitze
und Datenfelder wir insgesamt verarbeiten wollen, das heiBt wir
miissen unsere Datei zundchst dimensionieren. Dies ist notwendig,
da ohne die Dimensionierung nur insgesamt 11 Datensdtze verarbei-
tet werden konnten. Wir dimensionieren unsere Datei zundchst auf
200 Datensdtze mit 6 Datenfeldern.

Wir schreiben uns also zundchst ein kleines Vorspannprogramm, in
dem in Zeile 80 die Dimensionierung vorgenommen wird. Vorher wer-—
den noch einige Farbregister gesetzt und 3 WINDOWS definiert.
Dies ist notwendig, damit wir einen ansprechenden Bildaufbau er-
halten.

Bei der Definition der WINDOWS geben die ersten beiden Zahlen
nach der WINDOW-Nummer an, wie breit das WINDOW definiert werden
soll. Alle 3 WINDOWS werden hier von Spalte 1 bis Spalte 40 defi-
niert, umfassen also die gesamte Bildschirmbreite. Die nidchsten
beiden Zahlen geben jeweils die Zeilen des WINDOWS an. Dabei geht
das erste WINDOW von Zeile 1 bis Zeile 5, das zweite WINDOW von
Zeile 6 bis Zeile 20 und das dritte WINDOW von Zeile 21 bis Zeile
25. Sie sehen also, der gesamte Bildschirm von 40 Spalten und 25
Zeilen ist so in drei WINDOWS aufgeteilt worden.

Im oberen Teil des Bildschirms (WINDOW 1) soll uns ab sofort mit-
geteilt werden, in welchem Teil des Programmes wir uns befinden,
im mittleren Teil (WINDOW 2) sollen Daten ein- bzw. ausgegeben
werden und im unteren Teil (WINDOW 3) soll durch das gesamte Pro-
gramm gefiihrt werden. Damit die Bildschirmbereiche gut voneinan-
der unterschieden werden konnen, wurden sie in verschiedenen Far-
ben gestaltet. Um diesen Effekt zu erreichen, wurden die Zeilen
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50 bis 70 eingefiigt. Es folgt nun der erste Teil unseres kleinen
Adressenprogramms, das genau die- oben aufgefiihrten Funktionen er-
fiillt. Es handelt sich dabei lediglich um ‘den Vorspann und hat
fiir sich betrachtet noch keine groBe Funktionen.

10 REM ===========
20 REM VORSPANNADR

30 REM =====s=====

40 CLS

50 INK 0,1 : INK 1,24 : INK 2,3 : BORDER 1

60 WINDOW#1,1,40,1,5 : WINDOW#2,1,80,6,20: WINDOW#3,1,40,21,25
70 PAPER #1,1 : PEN#1,3.: PAPER#3,1: PEN#3,3

80 DIM D$(200,6)

Die {Fortsetzung dieses Programms konnen Sie den ndchsten Ab-
schnitten entnehmen oder das gesamte Programmlisting am Ende die-
ses Kapitels betrachten.

2.2.3.2 Meniisteuerung

Im vorherigen Abschnitt haben wir festgelegt, daB unser Programm
insgesamt 6 Funktionen erhalten soll. Es muB natiirlich auch ir-
gendwie moglich sein, nach Belieben die Funktion aufzurufen, wel-
che gerade gewiinscht wird. Es ist natiirlich nicht erwilinscht, daB
die Funktionen alle hintereinander ablaufen, denn meist wird nur
eine dieser Funktionen bendtigt.

Die freundlichste LGsung fiir dieses Problem ist die sogenannte
Meniisteuerung. Dabei gibt es in einem Programm ein Hauptprogramm
und mehrere Unterprogramme, die jeweils vom Hauptprogramm aufge-~
rufen werden kOnnen. So miissen wir es in unserem Beispiel auch
durchfiihren, indem wir ein Hauptprogramm und 6 Unterprogramme
schreiben, das heiBft fiir jede ProblemlSsung ein Unterprogramm. In
dem Hauptprogramm miissen auf dem Bildschirm die einzelnen Unter-
programme aufgelistet sein, und wir miissen iiber die Tastatur ein-
geben, welches Unterprogramm gewiinscht wird. Die Auflistung die-
ser Unterprogramme nennt man auch Auswahlliste oder, eleganter,
Menii. Daher kommt auch der Name Menii-Technik. Zundchst wollen wir
einmal unser Meniiprogramm eingeben.
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100 REM ========

110 REM MENUEADR

120 REM ========

130 CLS#1: CLS#2 : CLS#3

140 LOCATE#1,16,3: PRINT#1,"M E N U E"

150 LOCATE#2,13,3:PRINT#2,"1 DATEN EINLESEN"
160 LOCATE#2,13,5:PRINT#2,"2 DATEN SPEICHERN"
170 LOCATE#2,13,7:PRINT#2,"3 EINGEBEN"

180 LOCATE#2,13,9: PRINT#2,"4 SUCHEN"

190 LOCATE#2,13,11:PRINT#2,"5 SORTIEREN"

200 LOCATE#2,13,13:PRINT#2,"6 DRUCKEN"

210 CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUT#3,"WELCHE NUMMER";A$
220 A=VAL(A$): IF A<l OR A>6 THEN 210

230 ON A GOSUB 1000,2000,3000,4000,5000,6000
240 GOTO 130

1000 RETURN

Dies ist nun unser Hauptprogramm, von dem aus alle Unterprogramme
aufgerufen werden. Wie geschieht das? Als erstes werden in Zeile
130 3 WINDOWS geloscht; Zeile 140 schreibt in WINDOW 1 den Pro-
grammteil. Wir befinden uns derzeit im Menii. Zeile 150 bis Zeile
200 gibt unsere Auswahlliste im mittleren Fenster aus. Mit Hilfe
der LOCATE-Befehle wird jeweils Zeile und Spalte bestimmt, an der
die jeweilige Zeile des Meniis stehen soll. Jede Zeile des Meniis
beginnt in Spalte 13. Die erste Zeile beginnt in Zeile 3 des
WINDOWS 2, die anderen folgen mit jeweils zweizeiligem Abstand.

In Zeile 210 wird dann in WINDOW 3 gefragt, welche Nummer ge-
winscht wird. Diese Nummer wird iiber INPUT abgefragt und dem
STRING A$ zugeordnet. In Zeile 210 wird dieser STRING in eine
Zahl umgewandelt und iberpriift, ob Zahlen eingegeben wurden, die
nicht den Zahlen der Auswahlliste entsprechen. Zulidssig sind nur
Zahlen zwischen 1 und 6. Wird eine groBere Zahl eingegeben, wird
die Abfrage der Zahlen noch einmal durchgefiihrt. Wird ein Buch-
stabe eingegeben, wird der Zahl A iiber den VAL-Befehl eine Null
zugeordnet, dann wiirde auch die Abfrage wiederholt werden. Die
wichtigste Zeile in unserem Programm ist die Zeile 230. Sie gibt
an, welches Unterprogram aufgerufen werden soll, wenn eine be-
stimmte Zahl gedriickt ist.
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Hinter dem Befehl ON A GOSUB stehen insgesamt 6 Zahlen. Da A
einen Wert zwischen 1 und 6 annehmen kann, wdhlt der Interpreter
die Zahl aus, die an der A. Stelle in dieser Liste steht. Wird
die Zahl 4 eingegeben, wdhlt der Interpreter die 4. Zahl, das ist
hier die Zahl 4000 und springt in ein Unterprogramm, das ab der
Zeilennummer 4000 beginnt. Da es sich um eine Subroutine handelt,
die mit RETURN abgebrochen wird, springt das Programm bei Beendi-
gung dieser Subroutine zu Zeile 240. Wir miissen dort angeben, wo
das Programm fortgesetzt werden soll. Wir wollen natiirlich unser
Programm mit dem Meni fortsetzen, da wir unter Umstinden ein
neues Unterprogramm aufrufen wollen. Wir miissen von dort wieder
zu Zeile 130 springen und damit im Prinzip das Programm neu be-
ginnen.

Wenn wunser Programm spdter von Ihnen einmal um zusdtzliche Funk-
tionen erweitert werden soll, 1ist dies ganz einfach mdglich, in-
dem in unserer Auswahlliste ein neuer Punkt, zum Beispiel 7, ein-
gefligt wird, in Zeile 220 die Begrenzung von 6 auf 7 gedndert und
in Zeile 230 eine zusdtzliche Zeilennummer hinten angehidngt wird.
Unser Programm besteht aus einzelnen Modulen, die lediglich zu-
sammengefiigt werden. Dadurch ist eine Erweiterung kein Problem
mehr, es muB dann nur noch eine Mdoglichkeit geschaffen werden,
sie aus dem Meni heraus aufrufen zu konnen.

Sollte der Platz auf dem Bildschirm fiir zusdtzliche Programmpunk-
te nicht ausreichen, kann auch an einer freien Stelle im Programm
ein neues Menii eingefiigt werden, das wiederum von diesem Menii
aufgerufen wird, um dann von dort aus die Unterprogramme aufzuru-
fen. Es muf nur immer wieder darauf geachtet werden, daB in das
urspriingliche Menii zurilickgegangen wird. So ist es mdglich, mit
sich {iberlappenden Meniis auf mehreren Ebenen zu arbeiten und so
eine sukzessive Auswahl innerhalb komplizierter Programme durch-
zufiithren.

Die Untermeniis sollten selbstverstdndlich thematisch geordnet
sein. So wire es zum Beispiel mBglich, unserem Aufruf "Drucken"
ein neues Menii einzufiigen, das mehrere verschiedene Ausdruckmodi
zur Verfiligung stellt. In unserem Programm werden wir unter diesem
Programmpunkt lediglich eine Adressenliste drucken lassen. Eine
eventuelle Erweiterung bleibt dabei Ihnen iiberlassen.
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2.2.3.3 Eingabe der Daten

In diesem Abschnitt wollen wir uns mit dem Unterprogramm 3, Ein-
gabe, beschdftigen. Sie soll im Programm ab der Zeilennummer 3000
zu finden sein. Bevor wir das Programmlisting betrachten, miissen
wir aber noch einen Begriff vorher kldren, ndmlich den Begriff
der Eingabemaske.

Bei der Eingabe von Daten in einen Computer spricht man hdufig
von der Eingabemaske. Diese Maske ist ein wesentliches Element
eines Dateiverwaltungsprogramms und 148t schon einige Riickschliis-
se auf den Komfort eines Programms zu. Was steckt hinter diesem
Begriff? Wir wissen, daR in unserem Programm insgesamt 6 Daten-
felder abgefragt werden sollen. Die Eingabemaske stellt jetzt den
Bildaufbau dar, innerhalb dessen die Bilder eingegeben werden
konnen.

Bei einer komfortablen Eingabemaske werden zunichst alle Namen
der Datenfelder auf dem Bildschirm dargestellt und dariiber hinaus
ein Raum angegeben, in dem die Eingabe fiir dieses Datenfeld er-
folgen soll. Die Ausgabe aller Datenfeldnamen ist insbesondere
deshalb wichtig, damit der Bediener eines solchen Programms nicht
immer im Kopf haben muB, welche Felder noch eingegeben werden
miissen, sondern es auf einen Blick am Bildschirm sehen kann. In
unserem Programm wollen wir eine solche Eingabemaske definieren.
Sie soll so aussehen, daB hinter dem Namen des Datenfeldes eine
Linie andeutet, wo die Eingabe in dieses Datenfeld erfolgen soll.
In der 1. Zeile soll selbstverstdndlich der Name, in der 2. Zeile
der Vorname, in der 3. Zeile die StraBe und in der 4. Zeile der
Ort abgefragt werden. Da Postleitzahl und Telefonnummer weniger
Platz beanspruchen als die anderen Zeilen, ist es moglich, beide
gemeinsam in einer Bildschirmzeile abzufragen. Dabei muB natiir-
lich nach dem Driicken der ENTER-Taste der Cursor zur Eingabe auf
das ndchste Feld springen. In der letzten Bildschirmzeile mGchten
wir noch gerne die Nummer des Datensatzes haben, der gerade ein-
gegeben wird.

Mit Hilfe des LOCATE-Befehls sind wir in der Lage, die Datenfeld-
namen an ihren vorgesehenen Orten ausdrucken zu lassen. Die Linie
zur Eingabe des Datenfeldes kann mit Hilfe des STRING$-Befehls
kreiert werden. Wir widhlen fiir die Linie das Zeichen 195 des
ASCII-Codes aus.
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Mit dieser Beschreibung sind eigentlich schon die Zeilen 3050 bis
3100 des folgenden Unterprogrammes erkldrt. Diese Zeilen stellen
die eigentliche Bildschirmmaske dar.

3000 REM =======zzz===

3010 REME I NG A B E

3020 R[M ====z========

3030 a$="E I N G A B E ":I1=ANZAHL+1

3080 CLS #1:CLS #2:CLS #3:LOCATE#L,INT((40-LEN(A$))/2),3:PRINTHL,A$
3050 LOCATE#2,3,3:PRINT#2, "Name:";STRING$(32,95)

3060 LOCATE#2,3,5:PRINT#2, "Vorname:";STRING$(29,95)

3070 LOCATE#2,3,7:PRINTH#2,"Strasse:" ;STRING$(29,95)

3080 LOCATE#2,3,9:PRINT#2,"Ort:";STRING$(24,95)

3090 LOCATE#2,3,11:PRINT#2,PLZ:";STRING$(8,95):LOCATE#2,15,11:PRINT#2
,"Tel.:";STRING$(15,95)

3100 LOCATE#2,3,13:PRINT#2,"Dateinummer:";i

3110 LOCATE#2, 8,3: INPUT#2,"",D$(1,1)

3120 LOCATE#2, 11,5: INPUT#2,"",D$(1,2)

3130 LOCATE#2, 11,7: INPUT#2,"",D$(1,3)

3140 LOCATE#2, 7,9: INPUT#2,"",D$(1,5)

3150 LOCATE#2, 7,11: INPUT#2,"",D$(1,4)

3160 LOCATE#2, 20,11: INPUT#2,"",0$(1,6)

3170 LOCATE #3,2,3:INPUT#3,"RICHTIG (J/N)",J$:1F J$="N" OR J$="n" THEN
CLS#2: GOTO 3050

3180 CLS#3:LOCATE #3,2,3:INPUT#3,"Weitere Eingabe ? (J/N)",J$:1F J$="N
" OR J$="n" THEN ANZAHL=1:RETURN

3190 IF j$ ="j" OR j$="J" THEN CLS#2:CLS#3: I=I+1: GOTO 3050

3200 GOTO 3180

Eine Eingabemaske allein reicht fiir eine Eingabe von Daten noch
nicht aus. Wir brauchen jetzt noch eine Routine, die die Daten an
den jeweils vorgesehenen Feldern abfragt. Zur Datenabfrage gibt
es eine Vielzahl von Moglichkeiten. Am einfachsten ist eine Ein-
gabe mit Hilfe des INPUT-Befehls. Wir setzen zur Eingabe mit Hil-
fe von LOCATE-Befehlen den Cursor an die jeweils vorgesehenen
Stellen und fragen dann mit einem leicht modifizierten INPUT-Be-
fehl die Daten ab.

Es wird Sie sicherlich wundern, warum der INPUT-Befehl in dieser
Form gewdhlt wurde. Dies hat seine Begriindung in der Syntax des
Befehls. Es ist mdglich, mit Hilfe des INPUT-Befehls noch einen
Text auf dem Bildschirm ausdrucken zu lassen. Wird diese Moglich-
keit in Anspruch genommen, erhdlt der Benutzer die Auswahl, hin-
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ter diesem Text ein Komma oder ein Semikolon als Trennzeichen zu
benutzen. Wird ein Semikolon benutzt, wird bei der INPUT-Abfrage
ein Fragezeichen auf dem Bildschirm ausgegeben; dagegen erfolgt
bei der Benutzung des Kommas eine Abfrage ohne dieses Fragezei-
chen.

In unserer Eingabemaske wiirde das Fragezeichen im INPUT-Befehl
storen. Jetzt 1ist es aber ohne Ausgabe von Text nicht mdglich,
das Fragezeichen durch Benutzung des Kommas als Trennzeichen zu
verwenden. Bitte verwechseln Sie dieses Komma nicht mit dem Kom-—
ma, das auf den INPUT#2-Befehl folgt. Dieses Komma wird ndtig, da
es sich um einen INPUT in einem WINDOW handelt. Es stellt also
kein Trennzeichen dar, sondern gehort zum INPUT-Befehl. Die Al-
ternative, die sich uns stellt, ist entweder das Fragezeichen in
der Eingabemaske in Kauf zu nehmen oder einen Text auf dem Bild-
schirm zusidtzlich mit ausdrucken zu lassen. Keine von beiden Al-
ternativen ist fiir uns befriedigend. Deshalb miissen wir den Com-—
puter iberlisten, indem wir ihm den Befehl geben, einen Text aus-
zudrucken, der aus keinem Zeichen besteht. Dies wird dadurch ge-
wdhrleistet, daB hinter dem INPUT #2-Befehl zwei Anfiihrungszei-
chen direkt hintereinandergesetzt werden. Der auszudruckende Text
steht ja bekanntlich immer zwischen zwei Anfiihrungszeichen. Wenn
die Anfilhrungszeichen direkt aufeinanderfolgen, bedeutet dies,
daB der Text leer ist. Man spricht dann von einem sogenannten
LEERSTRING. Da wir jetzt einen auszudruckenden STRING haben, ist
es moglich, das Komma als Trennzeichen zu verwenden und somit das
Fragezeichen in der INPUT-Abfrage zu vermeiden.

Nach erfolgter Eingabe der 6 Datenfelder muB es mdglich sein, die
Eingabe auf Fehler zu untersuchen und etwaige Fehler zu korrigie-
ren. Um diesen Zweck zu erreichen, wird in Zeile 3170 gefragt, ob
die Eingabe richtig war. Wenn die Eingabe fehlerhaft war und bei
der Abfrage N eingegeben wird, wiederholt das Programm die Einga-
beroutine fiir diese Dateinummer. Wird gar nichts eingegeben, das
heiBt wird lediglich die ENTER-Taste gedriickt oder wird ein J
eingegeben, fragt das Programm, ob die Eingabe fortgesetzt werden
soll. Ist dies der Fall, =zdhlt das Programm den Index I um eins
weiter und fragt dann die ndchste Dateinummer ab. Soll das Pro-
gramm beendet werden, wird die Zahl I, das ist die Anzahl der
bisher eingegebenen Daten, der Variablen Anzahl zugeordnet, und
das Programm springt zum Menii zuriick.
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2.2.3.4 Datenspeicherung

Nachdem nun die Eingaberoutine erstellt ist, wollen wir die Daten
auf Band abspeichern. Dazu benutzen wir das oben beschriebene
Verfahren der sequentiellen Datenspeicherung. Als Namen fiir die
Datei widhlen wir "Adressendatei' und erdffnen mit diesem Namen
die Datei auf Band. Da wir ein zweidimensionales Datenfeld haben,
missen wir zur Abspeicherung zwei ineinander verschachtelte FOR-
NEXT-Schleifen benutzen. Die erste Schleife soll die Anzahl der
Datensdtze durchlaufen, widhrend die zweite Schleife die Anzahl
der einzelnen Datenfelder durchlduft, d.h. jeweils bis 6 zu zdh-
len hat. Nachdem alle Daten abgespeichert sind, wird das Daten-
feld mit CLOSEOUT geschlossen und mit RETURN wieder zum Menii zu-
riickgesprungen.

2000 REM ============

2010 REM SPEICHERNADR

2020 REM ====z========

2030 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3
2040 LOCATE 3,12:LOCATE #1,15,3: PRINT#1,"SPEICHERN"
2050 OPENQUT"ADRESSENDATEI"
2060 FOR I=1 TO ANZAHL

2070 FOR J=1 TO 6

2080 PRINT#9,D$(1,J)

2090 NEXT J : NEXT I

2100 CLOSEOUT

2110 RETURN

Beim Speichern der Daten gibt der Computer die gleichen Kommandos
aus wie beim Speichern eines Programms, das heiBit er meldet sich
mit der Aufforderung PRESS REC AND PLAY THEN ANY KEY; und gibt
wdhrend des Speicherns die Anzahl der zu speichernden Bldcke aus,
wie wir es bei einer Programmspeicherung gewohnt sind. Diese Mel-
dung mGchten wir gerne im mittleren Teil des Bildschirms haben.
Dafiir ist es notwendig, den Cursor auf die Bildschirmmitte zu
setzen. Dies geschieht in Zeile 2040 mit dem ersten LOCATE-Be-
fehl. Die nachfolgenden Befehle LOCATE und PRINT schreiben le-
diglich in den oberen Bereich des Bildschirms.
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2.2.3.5 Daten einlesen

Um die auf Band gespeicherten Daten wieder in den Computer einle-
sen zu kOnnen, miissen wir eine eigene Routine schreiben. Das
Prinzip des Einlesens ist bereits beschrieben worden. An dieser
Stelle wollen wir die Routine fiir dieses Programm entwickeln.

Da wir beim Abspeichern der Daten die genaue Anzahl der zu spei-
chernden Daten kannten, war es moglich, die Speicherung durch
eine FOR-NEXT-Schleife vornehmen zu lassen. Da es aber mdglich
ist, daB auf dem Band unterschiedlich viele Daten stehen und wir
diese Zahl von vornherein nicht wissen, ist dieses einfache Ver-
fahren beim Einlesen nicht mdglich.

Das LOCOMOTIVE-BASIC bietet uns fiir diese Problemstellung eine
andere Art von Schleife an, die es in den wenigsten BASIC-Dialek-
ten gibt. Diese Schleifenbildung wird mit den Befehlen WEND und
WHILE vorgenommen und ist der Programmiersprache PASCAL entlehnt.
Bei dieser Schleifenbildung wird mit dem Befehl WHILE die Bedin-
gung festgelegt, unter der die Schleife wiederholt werden soll,
mit dem Befehl WEND dann die Wiederholung durchgefiilhrt. So gese-
hen ist es auch logisch, daB der WHILE-Befehl am Schleifenbeginn
stehen muB, der WEND-Befehl zu Schleifenende, #hnlich wie bei FOR
NEXT der FOR TO-Befehl zu Beginn der Schleife steht und der NEXT-
Befehl am Ende.

Wir wollen jetzt eine INPUT-Schleife schreiben, die so oft durch-
laufen wird, bis das Ende der Datei auf Band erreicht ist. Zur
Uberpriifung des Endes gibt uns der Computer auch einen Befehl.
Dieser Befehl heiBt EOF. Das ist die Abkiirzung fiir END OF FILE.
EOF nimmt den Wert Null an, wenn das Ende noch nicht erreicht ist
und den Wert -1, wenn das Ende erreicht ist. Also miissen wir un-
sere Schleife solange durchlaufen, wie EOF den Wert Null hat.
Dies wurde in Zeile 1070 mit dem Befehl WHILE EOF = 0 formuliert.
In Zeile 1110 steht dann der WEND-Befehl. So wird es mdglich,
eine beliebige Anzahl von Datensdtzen einzulesen. Die Datensitze
werden mit dem Index I versehen. Da jeder Datensatz aus genau 6
Datenfeldern besteht, konnen diese einzelnen Datenfelder mit
einer FOR-NEXT-Schleife eingelesen werden. Das Datenfeld wird mit
dem Index J versehen.
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1000 REM ========

1010 REM LADENADR

1020 REM ========

1030 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3
1040 LOCATE 3,12:LOCATE #1,15,3: PRINT#1,"L A D E N"
1050 1=ANZAHL+1

1060 OPENIN"ADRESSENDATEI"
1070 WHILE EOF=0

1080 FOR J=1 TO 6

1090 INPUT#9,D$(1,J)

1100 NEXT J: I=1+1

1110 WEND

1120 CLOSEIN

1130 ANZAHL=I-1:RETURN

Da " es sich hier um ein Unterprogramm handelt, muf es mit dem
RETURN-Befehl abgeschlossen werden. Vorher wird allerdings der
Variablen ANZAHL die Anzahl der insgesamt eingelesenen Datensitze
zugeordnet. Zu beachten ist noch, daB eventuell im Speicher vor-
handene Datensidtze einer Datei nicht iiberschrieben werden, da in
Zeile 1050 der Index I die Zahl ANZAHL + 1 zugeordnet wird. Dies
bedeutet nichts anderes, als daB eine eingelesene Datei an eine
schon im Speicher befindliche Datei angehdngt wird. Sollte dies
nicht erwiinscht sein, miiBte die Zeile 1050 durch I = 1 ersetzt
werden; dann werden im Speicher befindliche Dateien zumindest
teilweise iiberschrieben.

2.2.3.6 Daten ausdrucken

Wenden wir uns nun dem Ausdruck einer Liste unserer Datei zu. Die
Liste soll folgendes Ausséhen haben: Als Uberschrift der Liste
soll zundchst das Wort Adressendatei ausgedruckt und unterstri-
chen werden. Danach soll eine Leerzeile gedruckt werden und dann
die Adressen. Die Adressen sollen zweizeilig gedruckt sein. In
der ersten Zeile befinden sich Name, Vorname und Telefonnummer,
wdhrend in der zweiten Zeile StraBe, Postleitzahl und Ort =zu
finden sein sollen. Selbstverstdndlich sollen die einzelnen Da-
tenfelder durch Kommas voneinander getrennt sein. Lediglich vor
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der Telefonnummer soll noch einmal das Wort Tel. erscheinen, und
Postleitzahl und Ort sollen selbstverstdndlich nur durch ein
Leerzeichen getrennt sein. Diese Problemstellung erfiillt das
folgende Programm:

6000 REM ==========

6010 REM DRUCKENADR

6020 REM ==========

6030 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

6040 LOCATE#1,15,3:PRINT#1,"D R U C K E N"

6050 LOCATE #3,2,3: INPUT#3,"IST EIN DRUCKER ANGESCHLOSSEN (J/N)";A$

6060 IF LOWER$(A$)<>"j" THEN RETURN

6070 PRINT#8,"ADRESSENDATE I"

6080 PRINT#8,"====z=================z==="

6090 PRINT#8

6100 FOR I=1 TO ANZAHL

6110 PRINT#8,D$(1,1)", "D$(1,2)", TEL.:"D$(1,6)
6120 PRINT#8,D$(1,3)", "D$(1,4)" "D$(1,5)

6130 NEXT

6140 RETURN

Die wichtigsten Zeilen sind hierbei die Zeilen 6110 und 6120. In
ihnen wird die Liste gedruckt. Hier wird jedesmal ein Datenfeld
und dann die Trennung zum ndchsten Datenfeld (ein Komma, das in
diesem Fall in Anfiihrungszeichen gesetzt sein muB) gedruckt, an-
schlieBend das nidchste Datenfeld und dann wieder in Anfiihrungs-
zeichen die Trennung zum nichsten Datenfeld. Wie Sie in diesem
Beispiel sehen, ist es nicht unbedingt notwendig, daB Trennzei-
chen 2zwischen dem jeweiligen Datenfeld und den auszudruckenden
Trennungen stehen. Das Programm lduft genauso ab, wenn dort je-
weils noch ein Semikolon steht. Setzen Sie ein Komma an diese
Stelle, fiigt das Programm einige Leerzeichen ein und bringt damit
Ihre Formatierung durcheinander.

Diese Druck-Routine wird mit Hilfe einer FOR-NEXT-Schleife AN-
ZAHLmal wiederholt, das heiBft so oft, wie Datensitze im Speicher
des Programms vorhanden sind. In dieser Variablen war sowohl bei
der Eingabe als auch beim Einlesen von Datentrigern die Anzahl
der Datensidtze abgelegt worden.
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In Zeile 6050 wird noch abgefragt, ob iiberhaupt ein Drucker ange-
schlossen ist. Dies ist deshalb notig, da bei nicht angeschlosse-
nem oder ausgeschaltetem Drucker (er befindet sich nicht im ON-
LINE-Zustand), der Computer auf dessen READY-Meldung wartet. Das
Programm wird nicht mit einer Fehlermeldung abgebrochen, sondern
der Computer wartet so lange, bis der Drucker ihm mitteilt, daR
er aufnahmebereit ist. Das ist natiirlich bei einem nicht ange-
schlossenen Drucker nicht mdglich. Deshalb wiirde das Programm
endlos warten. Um dies zu verhindern, wurde die Abfrage einge-
fiigt, ob iiberhaupt ein Drucker angeschlossen ist. Falls einmal
aus Versehen diese Routine aufgerufen wird, kann man durch das
Driicken einer Taste (mit Ausnahme von J) sofort wieder in das Me-
nii zuriickgespringen. Da der Computer ein J und ein j unterschei-
det, 1ist die Abfrage in Zeile 6060 mit LOWER$ ndtig. Alternativ
wire es moglich, A$ sowohl auf ein J als auch auf ein j zu un-
tersuchen.

2.2.3.7 Suchen von Daten

Beim Suchen von Daten kommt es darauf an, daB das Programm selb-
stdndig erkennt, ob eine eingegebene Buchstabenkombination in
einem der Datensdtze vorkommt. Um dies zu erreichen, gibt es eine
Vielzahl von Algorithmen, die sich aber meist nur bei vorsortier-
ten Datensdtzen anwenden 1dRt. Sind die Adressen bereits alphabe-
tisch sortiert und suche ich nach dem Namen Meier, ist es mdg-
lich, daB ich zunichst einmal in der Mitte einen Datensatz her-
ausnehme, mir anschaue, ob das entsprechende Datenfeld groRer
oder kleiner als mein Suchwort ist und dann in der entsprechenden
Richtung weitersuche. Werden mehrere solcher zufdlligen Zugriffe
durchgefijhrt, 148t sich sehr schnell der Ort des zu suchenden Da-
tensatzes einkreisen. Diese Methode ist sehr schnell, allerdings
nur moglich, wenn die Datensdtze bereits sortiert sind. Deswei-
teren muB bei dieser Methode bereits von vornherein bekannt sein,
in welchem Datenfeld die gesuchte Buchstabenkombination vorkommen
kann. In dieser Methode gibt es eine Vielzahl von Varlanten, die
alle mehr oder weniger komfortabel sind.

Fiir unser Problem hier wollen wir einen Such-Algorithmus verwen-
den, bei dem man die Datensdtze nicht vorsortieren braucht und
bei dem noch nicht klar ist, in welchem Datenfeld die gesuchte
Kombination zu finden ist. Das Programm soll also in allen Daten-
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feldern gleichzeitig suchen und alle Datensitze dabei beriicksich-
tigen. Das einfachste Verfahren dabei ist, alle Datensidtze nach-
einander abzufragen und in jedem Datensatz alle Datenfelder nach-
einander zu durchsuchen. Das bedeutet, daB wir zwei ineinander
verschachtelte FOR-NEXT-Schleifen benutzen miissen, &dhnlich wie
beim Abspeichern von Daten.

Wir nehmen uns den ersten Datensatz und durchsuchen alle 6 Daten-
felder. Bei Ubereinstimmung mit unserer eingegebenen Buchstaben-
kombination soll der Datensatz auf dem Bildschirm ausgegeben wer-
den. Bei Nichtiibereinstimmung soll das ndchste Datenfeld genommen
werden. Sind alle Datenfelder durchgesucht, gehen wir an den
ndachsten Datensatz usf., bis alle Datensdtze durchgesucht worden
sind bzw. bis die Buchstabenkombination gefunden wurde.

Ist eine Ubereinstimmung festgestellt, und ist ein Datensatz auf
dem Bildschirm ausgegeben worden, so muB es moglich sein, auch
noch die restlichen Datensdtze zu durchsuchen. Dazu soll das Pro-
gramm dann fragen, ob die Suche fortgesetzt werden soll. Wird das
mit Ja beantwortet, werden die restlichen Datensdtze auch noch
durchsucht. Wird es mit Nein beantwortet, soll die Suche an die-
ser Stelle abgebrochen werden.

Zum Suchen bietet uns das komfortable BASIC des SCHNEIDER einen
speziellen Befehl an. Dieser Befehl heifit INSTR. Er vergleicht
jeweils zwei STRINGS und gibt an, ab welcher Position der zweite
STRING im ersten STRING vorkommt. Wir erhalten bei dem Vergleich
eine Zahl. Bei Ubereinstimmung ist diese Zahl positiv, bei Nicht-
iibereinstimmung ist diese Zahl Null. Dies konnen wir bei der Su-
che geschickt ausnutzen, indem wir in jedem Datenfeld mit Hilfe
von INSTR abfragen, ob die zu suchende Buchstabenkombination in
diesem Datenfeld enthalten ist. Ist sie enthalten, erhalten wir
als Ergebnis eine positive Zahl; ist sie nicht enthalten, erhal-
ten wir eine Null. Folglich brauchen wir lediglich bei unserer
Abfrage zu iiberpriifen, ob die INSTR-Funktion ungleich Null ist,
um eine Ubereinstimmung festzustellen und dann den entsprechenden
Datensatz auf dem Bildschirm auszugeben. Diese Technik wird in
folgendem Unterprogramm angewandt.
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4000 REM ======

4010 REM SUCHEN

4020 REM ======

4030 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

4040 LOCATE #1,13,3: PRINT#1,"S U C H E N"

4050 LOCATE#2,3,7:PRINT#2,"WONACH SOLL GESUCHT WERDEN?"

4060 LOCATE#2,3,9: INPUT#2,"" A$

4070 FOR =1 TO ANZAHL

4080 FOR J=1 TO 6

4090 IF INSTR(D$(1,J),A$)<>0 THEN GOSUB 4140

4100 1F INSTR(D$(1,J),A$)<>0 THEN CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUTH3,"WEITERS,
UCHEN (J/N)";B$: IF UPPER$(B$)<>"J"THEN 4120 '
4110 NEXT J : NEXT I

4120 CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUT#3,"NOCHMAL SUCHEN (J/N)";B$: IF UPPER$(
B$)<>"J" THEN RETURN

4130 GOTO 4030

4140 CLS#2: LOCATE#2,3,3: PRINT#2,"NAME: ";D$(1,1)

4150 LOCATE#2,3,5: PRINT#2,"VORNAME: ";D$(1,2)

" 4160 LOCATE#2,3,7: PRINT#2,"STRASSE: ";D$(I,3)

4170 LOCATE#2,3,9: ‘PRINT#2,"ORT: ";D$(1,5)

4180 LOCATE#2,3,11: PRINT#2,"PLZ: ";D$(1,4);" TEL.: ";D$(1,6)

4190 LOCATE#2,3,13: PRINT#2,"DATEINUMMER: *;1

4200 RETURN

Zur Ausgabe der Daten verwenden wir eine Subroutine, die ab Zeile
4140 beginnt und die in ihrem Aussehen der Eingabemaske, die wir
oben entwickelt haben, entspricht. Wir miissen uns nicht an eine
neue Bildschirmaufteilung gewthnen und finden jedes Datenfeld an
dem Platz, an dem wir es auch eingetippt haben.

Der eigentliche Suchalgorithmus des Programms befindet sich in
den Zeilen 4070 bis 4110. Die eigentliche Uberpriifung findet in
Zeile 4090 statt. A$ ist der zu suchende STRING, D$ ist unsere
Datei. Wenn eine Ubereinstimmung festgestellt wird, springt das
Programm in unsere Subroutine, die die Ausgabemaske darstellt und
fragt iiber Zeile 4100, ob die Suche fortgesetzt werden soll.

Dieser Algorithmus ist sicherlich nicht der schnellste Suchalgo-
rithmus, der geschrieben werden konnte. Er erfiillt jedoch alle
Anforderungen an einen Suchalgorithmus und ist fiir alle Problem-—
stellungen verwendbar. Allerdings muB gesagt werden, daB es unter
Umstdnden bei groBen Datenmengen lange dauern kann, bis der ent-
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sprechende Datensatz gefunden wird, erst recht dann, wenn er sich
am Ende der Datei befindet. Wenn es schneller gehen soll, sollten
Sie versuchen, den oben beschriebenen Algorithmus zu programmie-
ren. Achten Sie darauf, daB vor einer Suche IThre gesamte Datei
sortiert worden ist.

Mit dem Sortieren wollen wir uns im ndchsten Abschnitt beschifti-
gen. Bei unserem oben vorgestellten Vorschlag ist Sortieren nicht
notwendig. Eine andere Moglichkeit, um das Verfahren zu beschleu-
nigen, ist, die Suche auf ein oder zwei Datenfelder zu beschrin-
ken. Wenn Sie zum Beispiel wissen, daB Sie nur nach Nachnamen su-
chen werden, konnten Sie die "FOR J = 1 TO 6"-Schleife weglassen
und anstelle der J's im Programm jeweils eine 1 einsetzen. Dann
wirde die Suche nur in diesem einen Datenfeld durchgefiihrt, was
die Suche natiirlich beschleunigt. Das Anpassen der Routine bleibt
Thnen Uberlassen; unsere Routine wurde allgemein formuliert.

2.2.3.8 Sortieren von Daten

Uber das Problem, Daten zu sortieren, lieBe sich eigentlich ein
eigenes Buch schreiben. Es gibt wahrscheinlich so viele Verfahren
und Varianten der einzelnen Algorithmen, wie es Software—-Autoren
und Buchautoren gibt. Jeder dieser Autoren hat entweder ein eige-
nes Verfahren entwickelt oder ein gidngiges Verfahren fiir seine
eigenen Zwecke so abgewandelt, daB es als neue Variante be-
trachtet werden kann.

Beim Sortieren geht es darum, Daten nach einer bestimmten Reihen-
folge zu ordnen. Dies ist eigentlich nicht schwieriger, als Kar-
ten zu sortieren. Jeder hat dies sicher schon einmal gemacht und
dabei auch seine eigene Methode entwickelt. Da jeder in der Lage
ist, Karten zu sortieren, miiBte eigentlich auch jeder in der Lage
sein, ein eigenes Verfahren zum Sortieen von Daten zu entwickeln.
Sicherlich wird Ihnen auch auf Anhieb ein solches Verfahren ein-
fallen.

Brisant wird dieses Thema eigentlich erst dann, wenn die Frage
nach dem Ablauf der Geschwindigkeit und nach der Ldnge des Pro-
gramms gestellt wird. Wiinschenswert wire sicherlich ein kurzes
Programm, das innerhalb kiirzester Zeit alle Daten alphabetisch
sortiert. AuBerdem miiBte es in der Lage sein, bereits vorsortier-
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te Dateien schneller zu sortieren, als eine Datei, die so durch-
einander ist, wie es ein Kartenspiel sein sollte, bevor die Kar-
ten ausgegeben werden. Wenn Ihnen dieses ideale Verfahren auf An-
hieb nicht einfdllt, sollten Sie sich keine grauen Haare wachsen
lassen, andere Programmierer haben es auch noch nicht entdeckt.
Aus diesem Grund mdochten wir Ihnen an dieser Stelle mehrere Sor-
tierverfahren vorstellen, die alle ihre Vor—- und Nachteile haben.

BUBBLE-SORT-Verfahren

Beginnen wir gleich mit dem einfachsten Sortierverfahren, dem
BUBBLE-SORT-Verfahren. Der Name dieses Verfahrens riihrt daher,
daB hier, so Zhnlich wie Luftblasen in Wasser nach oben steigen,
um schwereren Teilen unten Platz zu machen, in der Datei nach und
nach die kleineren (leichteren) Daten nach oben geschoben werden,
um so fiir die groBeren (schwereren) Daten Platz zu machen. Es
gibt bose Zungen, die behaupten, der Name BUBBLE-SORT sei nur da-
durch gerechtfertigt, daB sich die Sortierzeit mit zunehmender
Datenmenge wie eine Seifenblase aufblidst.

In der Tat steigt die Sortierzeit bei diesem Verfahren bei groRBen
Datenmengen sprunghaft an. Sind zum Beispiel n Elemente zu sor-
tieren, miissen insgesamt n x n-1 Paarvergleiche durchgefiihrt wer-
den. Dieses Verfahren hat auch seine Vorteile. Doch bevor wir
darauf kommen, wollen wir zundchst einmal das Verfahren durch-
leuchten.

Erinnern Sie sich bitte noch einmal an das Sortieren von Karten.
Wenn Sie die Karten in Threr Hand halten und diese sortieren
wollen, stecken Sie jeweils die groBte nach links. Dadurch wan-
dern natiirlich die kleineren Zahlen automatisch nach rechts. Al-
lerdings haben Sie beim Kartensortieren in Ihrer Hand die Uber-
sicht, wo die groRte Karte gerade sitzt und stecken diese an den
linken Rand. Dies kann so im Computer natiirlich nicht durchge-
fiihrt werden, da der Computer diesen iiberblick zunichst einmal
nicht hat. Sie hitten diesen Uberblick natiirlich auch nicht, wenn
Sie ein gesamtes Kartenspiel sortieren wollten. Also miissen wir
in unserem Programm systematisch vorgehen. '

Wir fangen zundchst an und vergleichen die linke Karte mit der
daneben stehenden, schauen, welche groBer ist und stecken die
groBere von beiden nach links. AnschlieBend vergleichen wir dann
die 2zweite mit der dritten Karte usw., bis alle Karten durch
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sind. Jetzt ist unser Kartenspiel aber noch lange nicht sortiert.
Es ist immer noch moglich, daB das groRte Element in der Mitte
sitzt, da wir ja bisher immer nur zwei Karten verglichen und ge-
geneinander ausgetauscht haben. Allerdings ist das groRte Element
um einen Platz weiter nach links gerutscht. Dieses Verfahren muf
also mehrfach wiederholt werden, und zwar genau einmal weniger,
als Daten insgesamt zur Verfiligung stehen. Bei einem Kartenspiel,
das 32 Karten beinhaltet, muB dieses Verfahren insgesamt 3lmal
durchgefiihrt werden. Dann haben wir die Garantie, daB unsere Da-
ten in der richtigen Reihenfolge stehen, denn spdtestens beim 31.
Mal ist das groBte Element am ersten Platz und alle anderen
kleineren sind rechts davon auch in der richtigen Reihenfolge
sortiert.

Wir haben jetzt das eigentliche BUBBLE-SORT-Verfahren hinreichend
beschrieben. Es hat noch einen Fehler, der aber sehr leicht be-
hebbar ist. Es ist durchaus mdglich, daB beim Sortieren unseres
Kartenspiels weniger als die angegebenen 31 Durchgdnge gebraucht
werden. Dies ist sogar sehr wahrscheinlich, da nur 31 Durchgidnge
gebraucht werden, wenn die groBte Karte am letzten Platz liegt.
Da dies aber meistens nicht der Fall ist, geniigen auch weniger
Durchginge.

Wenn wir uns jetzt iiberlegen, was in den letzten Durchgidngen, in
denen die Liste bereits vollstdndig sortiert ist, noch passieren
wirde, stellen wir fest, es wird nichts passieren, da bei jedem
Paarvergleich immer nur die richtige Reihenfolge festgestellt
wird und kein Austausch mehr stattfindet. Diese Erkenntnis konnen
wir uns zunutze machen, indem wir eine Variable Z mit in unser
Programm einbauen, die uns angibt, ob ein Austausch stattgefunden
hat oder nicht.Zundchst setzen wir die Variable auf Null. Wenn
dann whrend des Programms ein Austausch stattfindet, wird die Va-
riable auf 1 gesetzt. Wenn jetzt ein neuer Durchlauf begonnen
werden soll, konnen wir zundchst feststellen, ob im vorangegange-
nen Durchlauf iiberhaupt ein Austausch stattgefunden hat. Wenn
dies nicht der Fall ist, sind wir schon fertig. Ist dies aber der
Fall, konnen wir die Variable wieder auf Null setzen und das gan-
ze Verfahren weiterlaufen lassen. Dies wiirde auch jeder verniinf-
tige Kartenspieler so machen, der sein Kartenspiel sortieren muB.
Er wiirde nicht mitzdhlen, ob er auch wirklich 31 Sortierdurchgin-
ge durchgefijhrt hat sondern wiirde feststellen, ob die Karten sor-
tiert sind.
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Mit dieser kleinen Abwandlung des BUBBLE-SORT-Verfahrens ist dies
natiirlich auch im Computer moglich. Doch zundchst folgt jetzt
erst einmal das Listing. Es wurde so geschrieben, daB es als Un-—
terprogramm zu unserem Adressenprogramm verwendet werden kann,
das heiBft es beginnt mit der Zeile 5000, benutzt die gleichen Va-
riablen wie unser Adressenprogramm und endet mit dem RETURN-Be-
fehl.

5000 REM =======z===zz======zz==z=
5010 REM SORTIEREN MIT BUBBLE-SORT
5020 REM ====================s====
5030 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

5040 LOCATE#1,15,3:PRINT#1,"SORTIEREN"
5050 LOCATE#2,13,8:PRINT#2,"BITTE WARTEN !"
5060 7=0

5070 FOR =1 TO ANZAHL-1

5080 IF D$(1,1)<=0$(1+1,1) THEN NEXT I
5090 FOR J=1 TO 6

5100 T$(J)=D$(1,J)

5110 NCXT J

5120 FOR J=1 TO 6

5130 N$(1,d)=0$(1+1,J)

5140 NEXT J

5150 FOR J=1 T0 6

5160 D$(1+1,3)=T$(J)

5170 NEXT J

5180 Z=1

5190 NEXT 1

5200 IF Z=1 THEN 5060

5210 RETURN

Da wir in unserem Adressenprogramm nicht nur ein Datenfeld pro
Datensatz haben, sondern 6 Datenfelder pro Datensatz, geniigt es
bei dem Austausch natiirlich nicht, wie zum Beispiel bei dem Kar-
tenspiel, daB nur eine Karte gegen die andere ausgetauscht wird.
Wir miissen hier Jjeweils 6 Karten gegen 6 andere Karten aus-
tauschen, damit unser Datensatz so erhalten bleibt, wie er ein-
gegeben wurde. Dies ist einfach mit einer FOR-NEXT-Schleife zu
erreichen. Soll ein Austausch stattfinden, wird zunichst einmal
unsere grofere Karte auf dem Tisch abgelegt. Im Computer bedeutet
das, wir speichern sie in einem anderen Datensatz zwischen, um
sie nachher wieder einsortieren zu kdnnen. Den Zwischenspeicher
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nennen wir in Anlehnung an den Tisch beim Kartenspiel T$. Da wir
insgesamt 6 Zwischenspeicher brauchen, fiir jedes Datenfeld unse-
res Datensatzes einen, muB T$ von 1 bis 6 indiziert werden. Ist
die Zwischenspeicherung erfolgt, konnen wir unseren zweiten Da-—
tensatz an die Stelle des ersten setzen und dann unseren Zwi-
schenspeicher dort einsortieren, so der zweite Datensatz ist. Wir
brauchen insgesamt 3 FOR-NEXT-Schleifen mit jeweils 6 Durchgin-
gen. In unserem Programm nehmen diese 3 Schleifen den meisten
Platz in Anspruch. Das heiBt natiirlich auch, daB unser eigentli-
ches Sortierprogramm sehr kurz ist. Wiirde jeweils nur ein Daten-
feld sortiert werden miissen und wiirden wir auf einen unserem Pro-
gramm entsprechenden Bildaufbau verzichten, bestiinde das Programm
nur aus 7 Befehlen.

Unsere Anforderung an einen geringen Speicherbedarf des Programms
wdre somit erfiillt. Ebenso wire unsere Anforderung erfiillt, daB
bereits vorsortierte Daten schneller sortiert werden sollen als
Daten in beliebiger Reihenfolge. Dies wurde durch Einfiligen der
Variablen Z erreicht. Allerdings steigt mit der Anzahl der Daten-
sdtze die Sortierzeit quadratisch an. Bei kleinen Datenmengen ist
dieses Verfahren sicherlich ein effizientes und auch verhdltnis-
miRig schnelles Verfahren. Dies kann bei groBen Datenmengen nicht
mehr behauptet werden. Dafiir sollten wir uns andere Sortierver-
fahren iberlegen.

Sortieren durch Austauschen

Zur Erkldrung dieses Verfahrens bleiben wir zundchst bei unserem
Beispiel des Kartenspiels. Hierbei wird zunichst die erste Karte
mit allen nachfolgenden Karten verglichen und, wenn eine groBere
Karte gefunden wird, werden beide Karten ausgetauscht und dann
das Verfahren fortgesetzt. So kann es vorkommen, daB eine Karte
mehrfach ausgetauscht wird, also wdhrend des Sortierverfahrens
mal vorne, mal in der Mitte oder auch mal hinten in der Liste
steht.

Der Vorteil des Verfahrens ist, daB nur halb so viele Vergleichs-
operationen wie beim BUBBLE-SORT-Verfahren durchgefiihrt werden
miissen. Allerdings ist es mit diesem Verfahren nicht moglich, daRB
durch eine zufdllige vorausgegangene Sortierung das Verfahren
frilher abgebrochen werden kann. Auch eine vorsortierte Liste wiir-
de nicht dazu filhren, daB die Anzahl der Paarvergleiche zurlickge-
hen wiirde. Wir haben also, egal wie unsere Datei beschaffen ist,
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bei gleicher Anzahl von Datensdtzen immer die gleiche Anzahl wvon
Vergleichen durchzufilhren, so daB selbst bei einer vollstdndig
sortierten Liste das Verfahren genau so lange dauern wiirde wie
bei einer vollkommen unsortierten Liste.

Dadurch ist dieses Verfahren nicht gerade vorteilhaft. Allerdings
ist zu beachten, daB die Sortierzeit unter Umstdnden wesentlich
kiirzer ist als beim BUBBLE-SORT-Verfahren. Das '"unter Umst#nden"
bezieht sich darauf, daB beim BUBBLE-SORT-Verfahren nur die maxi-
mal bendtigte Zahl von Paarvergleichen ausgerechnet werden kann,
wdhrend bei diesem Verfahren, das immer die Hdlfte der beim
BUBBLE-SORT-Verfahren maximalen Anzahl der Paarvergleiche
braucht, eine Zahl ausgerechnet werden kann, die immer zutrifft.

So ist es schon eine Uberlegung wert, ob dieses Verfahren dem
BUBBLE-SORT-Verfahren vorgezogen werden soll., Eine Wertung soll
an dieser Stelle nicht erfolgen und Ihnen iiberlassen bleiben. Das
nachfolgende Listing wurde wiederum so erstellt, daB es als Un-
terprogramm in unserem Adressenprogramm verwendet werden kann.

5000 REM =====z=z=z=z=sz=z====zs===
5010 REM SORTIEREN DURCH AUSTAUSCH
5020 REM =========================
5030 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

5040 LOCATE#1,15,3:PRINT#1,"SORTIEREN"
5050 LOCATE#2,13,8:PRINT#2,"BITTE WARTEN !"
5060 FOR I=1 TO ANZAHL-1

5070 L=1+1

5080 FOR K=I TO N

5090 IF D$(1,1)>D$(L,1) THEN NEXT K
5100 L=K

5110 FOR J=1 TO 6

5120 T$(J)=D$(1,J)

5130 NEXT J

5140 FOR J=1 TO 6

5150 D$(L,J)=D$(1,J)

5160 NEXT J

5170 FOR J=1 TO 6

5180 D$(1,d)=T$(J)

5190 NEXT J

5200 NEXT 1

5210 RETURN
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QUICK-SORT

Dieses Verfahren trigt seinen Namen zu Recht, denn es ist das
schnellste Sortierverfahren von Daten, wenn groRe Datenmengen
vorliegen. Dies gilt natiirlich nur durchschnittlich, da wir, wie
bereits gesehen, bei vorsortierten Dateien mit unserem BUBBLE-
SORT-Verfahren recht schnell Ergebnisse erreichen. In diesem Fal-
le widre dann BUBBLE-SORT QUICK-SORT iiberlegen, im allgemeinen
wird dies umgekehrt der Fall sein. Die Sortierzeiten beim QUICK-
SORT steigen nicht wie beim BUBBLE-SORT quadratisch, sondern fast
linear an, wodurch sich das Verfahren fiir groRe Datenmengen bes-
ser eignet.

Es basiert auf folgender Idee: Beim Sortieren von Karten wiirden
zunichst die Karten am linken und am rechten Rand mit einer Karte
in der Mitte verglichen. Vom linken Rand ausgehend, wird eine
Karte nach der anderen bis zur Mitte hin mit der Karte in der
Mitte verglichen. Wird eine gefunden, die kleiner ist als die
Karte in der Mitte, wird sie zwischengespeichert. Zwischenspei-
chern heiBt, daB Sie sich diese Karte merken miissen. Dann wird
der rechte Teil mit der Karte in der Mitte verglichen und zwar
von rechts nach links. Wenn Sie dort eine Karte finden, die gro-
Ber als die Karte in der Mitte ist, werden beide vertauscht. Dann
geht das Verfahren wieder auf der linken Seite weiter. Wenn Sie
auch dort wieder eine kleinere Karte finden, merken Sie sich auch
die und setzen das Verfahren dann auf der rechten Seite wieder
fort.

Dieses Verfahren wird so lange durchgefiihrt, bis sich der rechte
und der linke Rand im Vergleich treffen. Dies war der erste
Durchgang. Die Karten sind noch nicht sortiert. Allerdings sind
links von dem gedachten Treffpunkt alle Karten, die kleiner sind
und rechts davon alle, die groBer sind. Nun kann jede dieser
Teillisten wieder nach der gleichen Methode sortiert werden, so
daB sich immer kleinere Teillisten bilden, bis dann schlieBlich
nur noch zwei Elemente miteinander verglichen zu werden brauchen.

Dies hort sich kompliziert an, weil Sie sich eine ganze Menge
merken miissen. Zugegeben, beim Kartensortieren wiirde es eine
schwierige Aufgabe sein, sich alle die Karten zu merken. Fiir
einen Computer ist das kein Problem. Hier konnen wir die Werte
einfach zwischenspeichern. Wir nehmen dazu zwei Variablen, die
wir K nennen. K widhlen wir in Anlehnung an den Begriff Keller, da
wir uns vorstellen, daB die Daten im Keller abgelegt werden.
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5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
5170
5180
5190
5200
5210
5220
5230
5240
5250
5260
5270
5280
5290
5300
5310
5320
5330
5340
5350
5360
5370
5380
5390
5400
5410
5420

BASIC-Interpreter

REM =========

REM =======z==
CLS#L: CLS#2: CLS#3
LOCATE#1,15,3:PRINT#1,"SORTIFREN"
{OCATE#2,13,8:PRINT#8,"BITTE WARTEN 1"
N1=1:N2=ANZAHL: =1

L1=N1:L2=N2

IF D$(L1,1) <=D$(L2,1) THEN GOTO 5300
FOR J=1 T0 6

T$(J)=D$(L1,9)

NEXT

FOR J=1 T0 6

D$(L1,d)=D$(L2,J)

NEXT

FOR J=1 T0 6

D$(L2,J)=T$(J)

NEXT

L1=L1+1 _

IF L1=L2 THEN GOTO 5320

IF D$(L1,1) <=D$(L2,1) THEN GOTO 5180
FOR J=1 T0 6

T$(J)=D$(L1,d)

NEXT

FOR J=1 TO 6

D$(L1,d)=D$(L2,J)

NEXT

FOR J=1 TO 6

D$(L2,D)=T$(J)

NEXT

L2=L2-1

IF L2<>L1 THEN GOTO 5080
L2=L2+1:IF L2 >=N2 THEN GOTO 5350
K(1,1)=L2:K(1,2)=N2

1=1+1

L1=L1-1

IF N1 >=L1 THEN GOTO 5390

N2=L1

GOTO 5070

[=1-1

N1=K(I,1):N2=K(1,2)

IF 1 >0 THEN GOTO 5070

RETURN
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Insgesamt ist dieses Verfahren einfacher, als es im ersten Moment
aussieht. Durch die Aufspaltung in Teillisten wird immer wieder
der gleiche Ablauf auf immer kleinere Datenmengen angewandt.
Vielleicht probieren Sie das Verfahren mit einem kleinen Karten-
spiel aus. Sie werden sehen, nach zwei Durchgingen sind die ein-
zelnen Hiufchen so klein geworden, daB sich das ganze leicht
iiberblicken 1a@RBt.

Sie sehen, dieses Listing ist bedeutend ldnger als die vorherge-
henden Routinen. Es belegt also etwas mehr Speicherplatz. Da bei
kleinen Datenmengen der Geschwindigkeitsvorsprung von QUICK-SORT
nicht bedeutend ist, bzw. BUBBLE-SORT da sogar noch iiberlegen
ist, hat auch diese Routine ihre Nachteile. Insgesamt haben wir
jetzt drei Verfahren vorgestellt (es gibt nmoch eine Vielzahl
mehr), die einen groben Uberblick iiber die Moglichkeiten von Sor-
tier-Algorithmen geben sollen. Welches der vorgestellten Verfah-
ren fiir Ihre Zwecke in Frage kommt, sollten Sie selbst entschei-
den.

2.2.3.9 Das fertige Programm

An dieser Stelle werden wir das gesamte Programm zusammensetzen.
Wenn wir bisher die einzelnen Teile eingegeben und diese Teile
jeweils auf Kassette gespeichert sind, ist es moglich, die ein-
zelnen Teile jetzt mit dem MERGE-Befehl zusammenzusetzen. Spulen
Sie dazu das Band an den Anfang zuriick, und geben Sie MERGE mit
zwei folgenden Anfiihrungszeichen ein, damit das ndchste Programm
nachgeladen wird. So konnen dann alle Programmteile zusammenge-
setzt werden.

Sollten Sie die einzelnen Programmteile noch nicht eingetippt ha-
ben und mochten das ganze Programm mit einmal eingeben, haben Sie
jetzt dazu Gelegenheit. Nachfolgend wird das gesamte Listing un-—
seres Adressenprogramms in lauffdhiger Version abgedruckt. Von
den drei Sortierroutinen haben wir die QUICK-SORT-Routine ausge-
wdahlt, was allerdings nicht heiRen soll, daB wir fir jede Pro-
blemstellung diese Routine bevorzugen wiirden.
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Bedenken Sie bitte bei unserem Programm, daB es vom Ansatz her
ein sehr leistungsfdhiges Programm ist und in seinen Routinen
schon einen gewissen Service bietet. Dennoch kdnnte man mit einem
wesentlich ldngeren Programm noch einige Funktionen mehr erfiil-
len. Da diese Funktionen dann sehr speziell sind, beschiftigen
wir uns damit nicht weiter. Das Programm hat einen modularen Auf-
bau, deshalb sind Sie jederzeit in der Lage, es um eigene Routi-
nen zu erweitern. Es ist natiirlich auch moglich, Routinen des
Programmes durch andere, selbstgeschriebene Routinen zu ersetzen.
Fir die meisten Anwendungen diirfte unser Programm ausreichend
sein. Sie konnen sich damit eine komplette Adressenverwaltung
aufbauen. Sie sollten keine Scheu davor haben, das Programm zu
erweitern.
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EM =z==z===z=====

EM =============x
REM ========

REM ========
cLs

INK 0,1 : INK 1,24 : INK 2,3 : BORDER 1

WINDOW#1,1,40,1,5 : WINDOW#2,1,40,6,20: WINDOW#3,1,40,21,25
PAPER #1,1 : PEN#1,2 : PAPER#3,1: PEN#3,2

DIM D$(200,6)

REM =====
REM MENUE
REM =====
CLSH1: CLSH2 @ CLSH3
LOCATE#1,16,3: PRINT#L,"M E N U E"
LOCATE#2,13,3:PRINT#2,"1 DATEN EINLESEN"
LOCATE#2,13,5:PRINT#2,"2 DATEN SPEICHERN"
LOCATE#2,13,7:PRINTH2,"3  EINGEBEN"
LOCATE#2,13,9: PRINT#2,"4 SUCHEN"
LOCATE#2,13,11:PRINT#2,"5 SORTIEREN"
LOCATE#2,13,13:PRINT#2,"6  DRUCKEN"
CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUT#3,"WELCHE NUMMER";A$
A=VAL(A$): IF A<l OR A>6 THEN 210
ON A GOSUB 1000,2000,3000,4000,5000,6000
GOTO 130
0 REM =====
0 REM LADEN
0 REM =====
0 CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

0 LOCATE 3,12:LOCATE #1,15,3: PRINT#1,"L A D E N"
0 I=ANZAHL+1

0 OPENIN"ADRESSENDATETI"

0 WHILE EOF=0

0 FOR J=1 TO 6
0 INPUT#9,0$(1,J)

0 NEXT J: I=1+1

0 WEND

0 CLOSEIN

0 ANZAHL=1-1:RETURN
0 REM =========
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REM SPEICHERN

REM =========

CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

LOCATE 3,12:LOCATE #1,15,3: PRINT#1,"SPEICHERN"
OPENOUT"ADRESSENDATEL"

FOR I=1 TO ANZAHL

FOR J=1 TO 6

PRINT#9,D$(1,J)

NEXT J : NEXT I

CLOSEOUT

RETURN

REM =============
REMEINGABE

REM =============

a$="t I NG A B E ":I=ANZAHL+]

CLS #1:CLS #2:CLS #3:LOCATE#1,INT((40-LEN(A$))/2),3:PRINT#1,A}
LOCATE#2,3,3:PRINT#2,"Name:"; STRING$(32,95)
LOCATE#2,3,5:PRINT#2,"Vorname: " ;STRING$(29,95)
LOCATE#2,3,7:PRINT#2,"Strasse:";STRING$(29,95)
LOCATE#2,3,9:PRINT#2,"0rt:";STRING$(24,95)
LOCATE#2,3,11:PRINT#2,"PLZ:";STRING$(8,95):LOCATE#2,15,11:PRINT#2

,"Tel. 1" ;STRING$(15,95)

3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170

LOCATE#2,3,13:PRINT#2,"Dateinummer:" ;i

LOCATE#2, 8,3: INPUT#2,"",D$(1,1)

LOCATE#2, 11,5: INPUT#2,"",D$(1,2)

LOCATE#2, 11,7: INPUT#2,"",D$(1,3)

LOCATE#2, 7,9: INPUT#2,"",0D$(1,5)

LOCATE#2, 7,11: INPUT#2,"",D$(1,4)

LOCATE#2, 20,11: INPUT#2,"",D$(1,6)

LOCATE #3,2,3:INPUT#3,"RICHTIG (J/N)",J$:1F J$="N" OR J$="n" THEN

CLS#2: GOTO 3050

3180
" OR

3190

3200
4000
4010
4020
4030
4040
4050

CLS#3:LOCATE #3,2,3:INPUT#3,"Weitere Eingabe ? (J/N)",J$:1F J$="N
J$="n" THEN ANZAHL=I:RETURN

IF j$ ="j" OR j$="J" THEN CLS#2:CLS#3: I=I+1: GOTO 3050

GOTO 3180

REM ======
REM SUCHEN
REM ======
CLS#1 : CLS#2 : CLS#3

LOCATE #1,13,3: PRINT#1,"S U C H E N"
LOCATE#2,3,7:PRINT#2,"WONACH SOLL GESUCHT WERDEN?"
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LOCATE#2,3,9: INPUT#2,"",A$

FOR T=1 TO ANZAHL

FOR J=1 T0 6

1F INSTR(D$(1,J),A$)<>0 THEN GOSUB 4140

IF INSTR(D$(1,J),A$)<>0 THEN CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUT#3,"WEITERS

UCHEN (J/N)";B$: IF UPPER$(B$)<>"J"THEN 4120

4110
4120

NEXT J : NEXT I
CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUT#3,"NOCHMAL SUCHEN (J/N)";B$: IF UPPER$(

B$) <>"J" THEN RETURN

4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130
5140
5150
5160
5170
5180
5190
5200
5210
5220
5230

GOTO 4030

CLS#2: LOCATE#2,3,3: PRINT#2,"NAME: “;D$(1,1)
LOCATE#2,3,5: PRINT#2,"VORNAME: ";D$(1,2)

LOCATE#2,3,7:  PRINT#2,"STRASSE: ";0D$(1,3)

LOCATE#2,3,9: PRINT#2,"ORT: ";D$(1,5)

LOCATE#2,3,11: PRINT#2,"PLZ: ";D$(1,4);"  TEL.: ";0$(1,6)
LOCATE#2,3,13: PRINT#2,"DATEINUMMER: ;I

RETURN :

REM =========

REM ======z===

CLS#1: CLSH#2: CLSH3
LOCATE#1,15,3:PRINT#1,"SORTIEREN"
LOCATE#2,13,8:PRINT#2,"BITTE WARTEN !"
N1=1:N2=ANZAHL:1=1

L1=N1:L2=N2

IF D$(L1,1) <=D$(L2,1) THEN GOTO 5300
FOR J=1 TO 6

1$(J)=0%$(L1,J)

NEXT

FOR J=1 TO 6

D$(L1,Jd)=D$(L2,d)

NEXT

FOR J=1 TO 6

D$(L2,J)=T$(J)

NEXT

L1=L1+1

IF L1=L2 THEN GOTO 5320

IF D$(L1,1) <=D$(L2,1) THEN GOTO 5180
FOR J=1 TO 6

1$(J)=0%$(L1,J)

NEXT
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5240 FOR J=1 TO 6

5250 D$(L1,d)=D$(L2,J)

5260 NEXT

5270 FOR J=1 10 6

5280 D$(L2,D)=T$(J)

5290 NEXT

5300 L2=L2-1

5310 IF L2 <>L1 THEN GOTO 5080

5320 L2=L2+1:1F L2 >=N2 THEN GOTO 5350
5330 K(1,1)=L2:K(1,2)=N2

5340 1=1+1

5350 L1=L1-1

5360 1f N1 >=L1 THEN GOTO 5390

5370 N2=L1

5380 GOTO 5070

5390 1=1-1

5400 N1=K(1,1):N2=K(1,2)

5410 IF 1 >0 THEN GOTO 5070

5420 RETURN

6000 REM =======

6010 REM DRUCKEN

6020 REM =======

6030 CLS#1 : CLSH2 : CLS#3

6040 LOCATE#1,15,3:PRINT#1,"D R U C K E N"
6050 LOCATE #3,2,3: INPUT#3,"IST EIN DRUCKER ANGESCHLOSSEN (J/N)";A$

6060 IF LOWER$(A$)<>"j" THEN RETURN

6070 PRINT#8,"ADRESSENDATE I"

6080 PRINT#8,"======z==s=2zz2z22z2z22z222"

6090 PRINT#8

6100 FOR I=1 TO ANZAHL

6110 PRINT#8,D$(1,1)", "D$(1,2)", TEL.:"D$(1,6)
6120 PRINT#8,0$(1,3)", "D$(1,4)" "D$(1,5)

6130 NEXT

6140 RETURN
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2.2.4 Numerische Dateien

Nachdem wir uns im letzten Kapitel ausgiebig mit den Moglichkei-
ten von STRINGS beschdftigt haben, wollen wir uns nun dem numeri-
schen Bereich zuwenden. Der CPC 464 verfiigt im wesentlichen iber
zwei Typen von numerischen Variablen, INTEGER- und REAL-Varia-
blen. Im Unterschied zu STRINGS konnen in diesen nicht beliebige
Zeichen, sondern nur Zahlen gespeichert werden.

Der Unterschied zwischen INTEGER- und REAL-Variablen liegt in der
Art  der speicherbaren Zahlen. Bei INTEGER-Variablen sind nur
Ganzzahlen speicherbar und auch der Bereich ist hier be-
schrinkt. INTEGER-Variablen konnen nur Werte zwischen +32.768 und
-32.768 annehmen. In einer REAL-Variablen kOnnen dagegen auch ge-
brochen rationale Zahlen, Dezimalzahlen etc. gespeichert werden.
Auch ist der Bereich hier etwas weiter gefaft, er reicht von
1E+38 bis -1E+38, womit fast jede Zahl darstellbar ist. Dies geht
allerdings auf Kosten des Speicherplatzes und der Schnelligkeit.

REAL-Variablen benStigen erheblich mehr Speicherplatz, und ihre
Bearbeitung kostet mehr Zeit. Speziell in Programmen, die mit
groBeren Datenmengen arbeiten und komplizierte, das heiBt zeitin-
tensive Sortier-Algorithmen anwenden, ist es deshalb sinnvoll zu
priifen, ob nicht gegebenenfalls die Verwendung von INTEGER-Varia-
blen ausreicht. Die Definition des Variablentyps nehmen wir durch
die Auswahl des Variablennamens vor. Fiir den Variablennamen ist
eine Kombination aus Buchstaben und Zahlen zulissig. Fligen wir an
diese Kombination das Dollar-Zeichen an, erhalten wir einen
STRING. Ein Ausrufezeichen am Ende unseres Variablennamens defi-
niert den Variablentyp als REAL-Variable. Geben wir keines dieser
Typenkennzeichen an, faft der CPC die Variable als REAL-Variable
auf.

Es gibt noch eine andere, globalere Methode, um die Variablenty-
pen festzulegen. Diese ist aus anderen Programmiersprachen, wie
zum Beispiel PASCAL und FORTRAN bekannt. Mit dem Befehl DEFINT
werden die nachfolgend aufgefiihrten Variablennamen als INTEGER
festgelegt. DEFREAL bzw. DEFSTR leisten dasselbe fii den REAL-
bzw. STRING-Bereich. So wird zum Beispiel mit DEFINT I-N festge-
legt, daB die Variablen-Typen mit den Anfangsbuchstaben I bis N
vom Computer als INTEGER aufzufassen sind, &solange sie nicht an-
derweitig durch Benutzung der Variablentypen definiert wurden.
Ein DEFREAL A definiert alle Variablen mit dem Anfangsbuchstaben
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A als REAL. Geben wir danach ein ABZ = 14 ein, haben wir damit
dennoch den Wert der INTEGER-Variablen auf 14 gesetzt. Die Typ-
kennzeichen stehen also in der Hierarchie iiber den DEF-Befehlen.
Im Verlauf unseres Programms sind wir nicht an diese einmal vor-
gegebenen Typdefinitionen gebunden. Wir konnen ndmlich INTEGER-
und REAL-Variable mit den Kommandos

CINT und CREAL

untereinander konvertieren. CINT wandelt eine REAL-Variable zu
einer INTEGER-Variablen um. Dabei wird der Wert der REAL-Varia-
blen kaufmdnnisch gerundet. Geben wir

N=4.7:PRINT CINT (N)
ein, so erhalten wir das Ergebnis fiinf.

Beim Arbeiten mit numerischen Variablen sind wir nicht nur auf
einfache Variablen beschrdnkt. Wie schon im letzten Kapitel kon-
nen wir Felder definieren, die eine, zwei, drei, usw. Dimensionen
beeinhalten. Diese wiren dann zum Beispiel als

A(1,J,K) oder B%(I)

zu schreiben. Wollen wir ein mehrdimensionales Feld eroffnen,
oder mit einem eindimensionalen Feld arbeiten, dessen Index gro-
Ber als elf wird, miissen wir dieses wie bei den STRINGS mit dem
DIM-Befehl vorab dimensionieren. Ausldschen erfolgt auch hier mit
dem ERASE-Kommando. Die Verwendung des DIM-Befehls kann auch bei
kleineren eindimensionalen Feldern sinnvoll sein.

Will man zum Beispiel nur mit fiinf Variablen arbeiten, die man
mit A(1) bis A(5) bezeichnet, spart das Dimensionieren von A auf
finf mit

DIM A(5)
wiederum Speicherplatz. Das Abspeichern und Laden von numerischen
Daten geht wie bei den STRING-Daten vor sich. Haben wir zum Bei-

spiel ein ARRAY von der GroBe 3 mal 4 vor uns, das wir mit

DIM A(3,4)
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dimensioniert hatten (die Matrizen mit den Indices 0 sollen hier
nicht verwendet werden), konnen wir es mit folgenden Zeilen ab-
speichern:

10 OPENOUT"PRG-NAME"
20 FOR I=1 TO 3

30 FOR J=1 TO 4

40 PRINT#9,A (I,J)
50 NEXT J,I

Zum Einlesen ersetzen wir wiederum das PRINT-Kommando durch den
INPUT-Befehl, wobei wir vorher das entsprechende FILE (= engl.
Name fiir Datei) mit OPENIN"PRG-NAME" zum Lesen &ffnen sollten;
eine Operation, die wir beim Schreiben umgekehrt ausgefiihrt hat-
ten.

Schauen wir uns nun an, welche Sortierroutinen bei numerischen
Variablen sinnvoll nutzbar sind. Beim Arbeiten mit STRINGS ist es
. darum gegangen, diese alphabetisch zu ordnen, beziehungsweise das
Ubereinstimmen von Teilstiicken dieser STRINGS mittels der INSTR-
Routine zu iberpriifen. Beim Arbeiten mit numerischen Variablen
ist die Fragestellung meist anders. Hier geht es darum, diese
Zahlen der GrdBe nach zu ordnen, beziehungsweise ihre Minimal-
und Maximalwerte festzustellen. Wie dies geht, wollen wir mit den
nichsten beiden Programmen demonstrieren. Zundchst zur Berechnung
von MINIMA und MAXIMA. Dazu stellt uns das CPC-BASIC die Befehle

MIN und MAX

zur Verfiigung. Diese berechnen aus einer gegebenen Anzahl von
Variablen den groBten, beziehungsweise kleinsten Wert. Nun widre
es moglich, alle zu beriicksichtigten Variablen in den MAX-Befehl
hineinzuschreiben und somit auf einen Schlag das Maximum der Wer-
tegruppe zu erhalten. Einfacher und weniger kompliziert geht es,
wenn wir Schritt fiir Schritt in einer Schleife die Extremwerte
berechnen. Dazu wenden wir einen kleinen Trick an. Wir setzen
ndmlich unsere Variable ma, die am Ende den Maximalwert enthalten
soll, gleich dem Maximalwert von ihr selbst und den zu verglei-
chenden Feldvariablen z(I). Da i iiber alle Werte unseres Feldes
lduft, ist mit dieser Methode sichergestellt, daB wir auch wirk-
lich das Maximum unserer Werte in ma erhalten. Dieselbe Uberle-
gung 13dBt sich analog auch zur Bestimmung des Minimums durchfiih-
ren. Um eine beliebige Anzahl von Werten verarbeiten zu konnen,
wurde diese Routine fiir ein variables Feld vorbereitet. Das
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heiBt, die Variable z wird erst im Programm entsprechend der ein-
gegebenen Werte dimensioniert. Somit sind zwei oder auch zweihun-
dert Werte je nach dem Willen des Benutzers bearbeitbar. Nachdem
die einzelnen Variablen in Zeile sechzig bis achzig eingegeben
wurden, erfolgt dann die Errechnung der Extremwerte in der schon
beschriebenen Art. Im AnschluB daran werden diese ausgegeben.

10 REM =============

20 REM * Min - Max *

30 REM =============

40 CLS

50 mi=1E+38:ma=-1E+37

60 INPUT"Wie viele Werte";w

70 DIM z(w)

80 PRINT

90 FOR i=1 TO w

100 PRINT"Bitte geben Sie den ";i;"ten Wert ein."
110 INPUT z(i):NEXT i

120 FOR i=1 TO w

130 ma=MAX(ma,z(i))

140 mi=MIN(mi,z(i))

150 NEXT i

160 PRINT

170 PRINT"Der Maximalwert betraegt:";ma
180 PRINT"Der Minimalwert betraegt:";mi
190 PRINT

Etwas schwieriger wird es, wenn wir unser Zahlenfeld nach der
GroBe ordnen wollen. In diesem Programm arbeiten wir mit zwei
Feldern. Das Eingabefeld enthdlt die zuzuordnenden Daten, das
zweite Feld, wir haben hier y gewdhlt, enthdlt dann die geordne-
ten Daten in absteigender Reihenfolge. Die Eingabeprozedur ist
dieselbe wie in dem oben bereits behandelten MIN/MAX-Programm.
Der Sortier-Algorithmus ist jedoch wesentlich anders. Das Pro-
gramm beginnt mit J=1 und sucht den Maximalwert des Zahlenfelds
z. Darauf werden fiir alle I die Elemente z(I) daraufhin unter-
sucht, ob sie groRer als y(l) sind und gegebenenfalls y(1) auf
diesen Wert heraufgesetzt. Dieses ist derselbe Gedankengang wie
bei unserem MAX-Programm. Im Unterschied zu diesem wird die Zahl
des Elementes, das gespeichert wurde, in der Variablen y festge-
halten. Damit ist es nach Durchlaufen der I-Schleife mdglich,
festzustellen, welches Element das groBte war. Dieses wird nun
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auf -1E+37 herabgesetzt, womit es beim ndchsten Durchlauf als
groltes Element ausscheidet. Fir J=2 wird somit das zweitgroBte
Element bestimmt usw. Am Ende des Programms werden die Zahlen
dann noch einmal in fortlaufender Folge ausgegeben.

10 REM ===========

20 REM * Numsort *

30 REM ===========

40 CLS

50 INPUT "Wieviele Werte";w
60 DIM z(w)

70 FOR i= 1 T0 w

80 PRINT"Bitte geben Sie den ";i;"ten Wert ein."
90 INPUT z(1):NEXT i

100 DIM y(w)

110 FOR i=1 TO w

120 y(i)=-1E+37:NEXT i

130 REM ======z====z===

140 REM * Sortieren *

150 REM ===z====z=z=====z=

160 FOR j=1 TO w

170 FOR i=1 TO w

180 IF z(i)>y(j) THEN y(j)=z(i):y=i

190 NEXT i

200 z(y)=- 1E+37:NEXT j

210 CLS

220 PRINT:PRINT"Zahlen in fortlaufender Reihenfolge:":PRINT
230 FOR i= 1 TO w:PRINT i,y(i):NEXT i

2.3 Textverarbeitung mit dem CPC 464

Neben der Dateiverwaltung und der Verarbeitung von Zahlen, die
wir beide in den vorhergehenden Abschnitten beschrieben haben,
stellt die Textverarbeitung eines der wichtigsten Aufgabenfelder
fir Mikrocomputer dar, und gleichzeitig ist sie eine der interes-
santesten und vielfdltigsten Problemstellungen, die sich einem
Programmierer bieten.
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Es gibt eine sehr groBe Zahl verschiedener Anforderungen, die ein
Textprogramm erfiillen soll. Diese reichen vom einfachen Briefe-
schreibprogramm bis zur umfangreichen Textverwaltung, mit der es
mdglich ist, selbst ganze Biicher zu schreiben. Fiir jeden Anwen-
dungszweck gibt es ein mehr oder weniger umfangreiches Textpro-
gramm und so groBf wie die Zahl der Anforderungen an ein solches
Programm, 1ist auch die Anzahl der Losungsmoglichkeiten. Deshalb
lieBe sich iiber die Textverarbeitung nicht nur ein Buch schrei-
ben, sondern eine ganze Bibliothek fiillen. Wir miissen uns hier
deshalb auf einige wesentliche Punkte beschrinken. Insbesondere
wollen wir es uns zur Aufgabe stellen, ein kleines Textverarbei-
tungsprogramm selbst zu entwickeln.

2.3.1 Aufbau des Programms

Zundchst missen wir wieder einmal einige Voriiberlegungen zu unse-
rem Programm anstellen. Wir miissen uns als erstes fragen, was un-—
ser Programm alles kOnnen soll.

An erster Stelle steht natiirlich, und das muB eigentlich gar
nicht mehr erwdhnt werden, die Eingabe von Text. Fast noch wich-
tiger ist die Moglichkeit, den eingetippten Text anschliefend
korrigieren und verdndern zu konnen. Wir wollen natiirlich auch
unseren Kassettenrecorder benutzen und die geschriebenen Texte
abspeichern und wieder einlesen. Nun fehlt nur noch eine Routine
zum Ausdrucken und unser Textprogramm ist fertig. .
Damit das Programm anwenderfreundlich gestaltet ist, sollen die
einzelnen Routinen wiederum durch ein Meni aufgerufen werden. Der
wichtigste Zweck, den unser Programm erfiillen soll, ist das Ver-
fassen von Briefen und anderen Texten. Ein normaler Drucker ver-
arbeitet in einer Zeile bis zu achzig Zeichen, da aber dann eine
DIN A4 Seite vollstdndig von links bis rechts bedruckt ist, wol-
len wir hier eine etwas schmalere Zeile wdhlen. Das beste Druck-
bild erhalten wir, wenn wir in einer Zeile sechzig Zeichen unter-
bringen.

Die meisten Textverarbeitungsprogramme sind zeilenorientiert, das
heiBt sie schauen sich nur an, wie viele Zeilen in einem Text
vorkommen. Da der Mensch sich Text meistens nicht in Zeilen, son-
dern eher in Seiten vorstellen kann, ist es besser, eine Textver-
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arbeitung aufzubauen, die seitenorientiert ist. Auch dies hat
seine Nachteile, wenn man spiter einmal ein solches Programm um
sogenannte Blockverschieberoutinen erweitert, die es ermdglichen,
daB Absdtze getauscht werden, oder daB Zeilen eingefiigt werden
konnen.

Weil es fiir den Benutzer angenehmer ist, wollen wir hier gerne
seitenorientiert arbeiten, uns aber gleichzeitig die Option einer
Zeilenorientierung offenhalten. Deshalb versuchen wir eine Kombi-
nation aus beiden Moglichkeiten, indem wir unseren Text als zwei-
dimensionale Datei abspeichern. Dabei soll die erste Dimension
die Seite darstellen und die zweite die Zeile. Da es sich bei
dieser Art Speicherung um einen Zeilen-STRING handelt, wollen wir
diesen STRING Z$ nennen.

Damit sind wir eigentlich schon mitten im Vorspann zu unserem
Programm, in dem die Farbregister gesetzt und die Variablen defi-
niert werden. Dies miiBte dann so aussehen:

10 REM ============
20 REM VORSPANNTEXT
30 REM ============
40 MODE 1

50 INK 0,1: INK 1,24: INK 2,3 : BORDER 1

60 PAPER #2,1 : PEN #2,2 : PAPER #3,1 : PEN #3,2 : PAPER #4,1 : PEN #4
,2 : PAPER #5,1 : PEN #5,2

70 DIM 7$(60,60): AN=1 : ZEI=0 : ZL=60 : KL=53 : SL=60

Die wichtigste Zeile dieses Programmteils ist sicherlich Zeile
70. Hier wird zunichst einmal Z$ dimensioniert. Wir gehen davon
aus, daB auf jeder Seite eines Textes sechzig Zeilen unterge-
bracht werden. Dies entspricht einer normalen DIN A4 Seite bei
einzeiliger Beschriftung. Wir glauben dariiberhinaus, daB wir mit
circa sechzig Seiten immer auskommen werden; deshalb dimensionie-
ren wir unser Z$ auf sechzig in der ersten Dimension und sechzig
in der zweiten Dimension.

Selbstverstidndlich brauchen wir noch eine Anzahl anderer Varia-
blen, die hier definiert werden. AN steht fiir die Anzahl der Sei-
ten, die im Speicher enthalten sind. Sie wird zunichst einmal auf
Eins gesetzt, damit wir iiberhaupt mit der ersten Seite anfangen.
Mit ZL wird die Zeilenldnge auf sechzig definiert. Wir haben oben
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schon dariiber gesprochen, daR dies einer normalen Beschriftung
einer DIN A4 Seite entspricht.

Selbstverstdndlich ist es mdglich, an dieser Stelle auch eine an-
dere Zahl fiir die Zeilenldnge einzusetzen. In dem Programm wird
immer mit der Variablen ZL gearbeitet, so daB diese Variable ohne
weiteres auf eine andere Zeilenlinge eingestellt werden kann. Da-
nach arbeitet das Programm immer noch ordnungsgemidB.

Mit SL soll die Seitenldnge bezeichnet werden. Wer lieber 1-1/2-
zeiligen Zeilenabstand hat statt l-zeiligen und auch seinen Druk-
ker daraufhin einstellen kann, kann diese Variable in die Zahl 40
dndern, was einer 1-1/2-zeiligen Beschriftung einer kompletten
DIN A4 Seite entsprechen wiirde.

Wir wollen bei unserer Eingabe noch einige kleine Besonderheiten
erreichen. So muB es zum Beispiel mdglich sein, an jeder beliebi-
gen Stelle des Textes die Eingabe abzubrechen und dann auch wie-
der dort fortzusetzen. Fiir diesen Zweck miissen wir uns merken, in
welcher Zeile einer Seite wir die Eingabe abgebrochen haben; dazu
wird die Variable ZEI benutzt. In ihr wird dann spdter bei Been-
digung der Eingabe die aktuelle Zeilennummer abgelegt. Zu Beginn
des Programms ist sie selbstverstdndlich auf Null gesetzt.

Von der Schreibmaschine her sind wir es gewohnt, daB bei Errei-
chen einer bestimmten Stelle ein Klingelzeichen ertdnt, das uns
anzeigt, daB die Zeile jetzt bald vollgeschrieben ist. Dies kon-—
nen wir selbstverstdndlich auch mit dem Computer erreichen. Dazu
miissen wir dem Rechner lediglich mitteilen, wann er sich aku-
stisch bemerkbar machen soll. Diese Stelle darf nicht sehr weit
vom Zeilenende entfernt sein. Wir wdhlen dafiir die Stelle 53 und
ordnen der Variablen KL (fiir Klingel) die Zahl 53 zu.

Spdater bei der Texteingabe werden wir diese Variablen alle noch
einmal bendtigen. Doch zunidchst wollen wir uns einmal den Menii-
aufbau des Programms anschauen.

Die folgenden Zeilen stellen das eigentliche Hauptprogramm fiir

unsere Textverarbeitung dar. Von ihm aus werden alle Moglichkei-
ten, die unser Programm bieten soll, aufgerufen.
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100 REM ====-:===

110 REM MENUETEXT

120 REM =========

130 CLS : MODE 1

140 WINDOW#2,1,40,1,5 : WINDOW#1,1,40,6,20: WINDOW#3,1,40,21,25
150 CLS#1: CLS#2 : CLS#3

160 LOCATE#2,16,3: PRINT#2,"M E N U E"

170 LOCATE#1,13,3:PRINT#1,"1 TEXT EINGEBEN"

180 LOCATE#1,13,5:PRINT#1,"2 TEXT SPEICHERN"

190 LOCATE#1,13,7:PRINT#1,"3 TEXT LADEN"

200 LOCATE#1,13,9:PRINT#1,"4 KORRIGIEREN"

210 LOCATE#1,13,11:PRINT#1,"5 DRUCKEN"

220 CLS#3:LOCATE#3,3,3: INPUT#3,"WELCHE NUMMER";A$
230 A=VAL(A$): IF A<l OR A>5 THEN 220

240 ON A GOSUB 1000,2000,3000,4000,5000

250 GOTO 150

Fiir unseren Bildschirm w#hlen wir wieder die bekannte DREI-
WINDOW-Technik, die in diesem Buch an mehreren Stellen besprochen
wird und wollen unsere Auswahlliste in das mittlere WINDOW
schreiben. Das obere und untere WINDOW soll lediglich einen gro-
Ben Balken darstellen. Im oberen WINDOW steht dann jeweils der
Teil des Programms, in dem wir uns befinden, und im unteren
WINDOW erfolgt dann die Dateneingabe, beziehungsweise die Weiter-
filhrung im Programm.

Der Aufbau eines Meniis miiBte eigentlich mittlerweile durch die
Beschreibung und Erkldrung der Programme in den vorhergehenden
Abschnitten hinreichend bekannt sein. Deshalb soll an dieser
Stelle darauf nicht noch einmal explizit eingegangen werden.

2.3.2 Die Eingaberoutine

Den wichtigsten und zugleich  programmtechnisch schwierigsten
Teil einer Textverarbeitung stellt die Eingaberoutine dar. Die
einfachste Form einer Eingabe haben wir bereits an anderer Stelle
durch die INPUT-Funktion kennengelernt. Leider ist diese Funktion
fiir die Textverarbeitung nicht geeignet. Deshalb miissen wir eine
aufwendigere Eingaberoutine programmieren. Schauen Sie sich zu-

71



Der BASIC-Interpreter

nichst einmal das Listing an, das wir danach besprechen werden.

1000 REM ===========

1010 REM TEXTEINGABE

1020 REM ===========

1030 MODE 2 :WINDOW#1,1,80,7,21 : WINDOW#2,1,80,1,5: WINDOW#3,11,15,3,
3:WINDOW#4,73,77,3,3:WINDOW#5,1,80,23,25

1040 CLS#1 :CLS#2: CLS#3 :CLS#4 :CLS#5

1050 LOCATE#2,30,3:PRINT#2, "TE X TE I NGABE"

1060 LOCATE#2,4,3:PRINT#2,"ZEILE:": LOCATE#2,66,3: PRINT#2,"SEITE:"
1070 LOCATE #5,23,2: PRINT#5,"EINGABE BEENDEN DURCH : ~CTRL ™"

1080 S=AN

1090 FOR Z=ZEI+1 7O SL:2%(S,z)=""

1100 PRINT#4,S:PRINT#3,2

1110 IF Z >SL THEN S=S+1:ZEI=0 : GOTO 1090

1120 PRINT#1, CHR$(143);

1130 A$=INKEY$: IF A$=""THEN 1130

1140 T=ASC(A$):IF T=13 THEN PRINT#1, CHR$(8);: PRINT#1," ":GOTO 1240
1150 IF T=30 THEN AN=S:ZE1=Z:2$(S,Z+1)="8§":RETURN

1160 IF T=127 AND LEN(Z$(S,Z))=0 THEN GOSUB 1260:GOTO 1130

1170 IF T=32 AND LEN(Z$(S,Z)) >KL THEN PRINT#1, CHR$(8);" ";CHR$(13):
GOTO 1240

1180 IF T=127 THEN Z$(S,Z)=LEFT$(Z$(S,Z),LEN(Z$(S,Z))-1) : PRINT#1, C
HR$(8);" ";CHR$(8);CHR$(8);CHR$(143);

1190 IF LEN(Z$(S,Z))=ZL THEN GOSUB 1260:GOTO 1130

1200 IF T<32 OR T»126 THEN 1130

1210 PRINT#1, CHR$(8);: PRINT#1, A$;:PRINTHL, CHR$(143); :2$(S,2)=2%(S
,Z)+A%

1220 IF LEN(Z$(S,Z))=KL THEN GOSUB 1260

1230 GOTOQ 1130

1240 NEXT

1250 S=S+1:ZE1=0:GOTO 1090

1260 PRINT CHR$(7):RETURN

Bei der Textverarbeitung erweist sich die Moglichkeit des CPC
464, achtzig Zeichen auf dem Bildschim darzustellen, als sehr
niitzlich. Dadurch sind wir in der Lage, eine komplette Zeile in
der Form, in der sie auf dem Drucker ausgegeben wird, auch auf
dem Bildschirm anzuzeigen. Diese Darstellungsweise rufen wir mit
dem Befehl

MODE 2
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auf. Dieser Befehl hat allerdings einen Nachteil. Durch einen
MODE-Befehl werden sdmtliche vorhergehenden WINDOW-Definitionen
geldscht. Wir miissen uns also jetzt neue WINDOWS definieren.

Die Notwendigkeit, neue WINDOWS zu definieren, benutzen wir jetzt
gleichzeitig, um noch einige weitere Funktionen auf unserem Bild-
schirm zu installieren. Wir mochten ndmlich im oberen WINDOW
einige Informationen iiber den Stand der Texteingabe erhalten. So
méchten wir gerne permanent angezeigt haben, auf welcher Seite
wir uns befinden und in welcher Zeile. Dazu definieren wir im
oberen WINDOW zwei weitere WINDOWS, in denen dann die Seitenzahl
und die Zeilennummer ausgegeben werden.

Die beiden WINDOWS miissen natiirlich so klein gehalten werden, daf
sie nur diese Zahlen ausgeben konnen und jeder Versuch, eine Zahl
in dieses WINDOW zu schreiben dazu fiihrt, daB alles vorherige,
was darin ausgegeben wurde, geldscht wird. In unserer Definition
erfiillt dieses Erfordernis WINDOW Nummer drei und WINDOW Nummer
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