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Sie werden es mir nicht glauben! Letztens bemerkie ich, dal meine Fray eifersiichtig ist.
Auf wen? Auf meinen COMPUTER. Und warum ? Weidl ich mich viel zu viel mit iHM beschaf-
tige. Sie sagt, wenn ich mich mit derseiben Hingabe mit ihr beschaftigen wirde, dann
wilrde sie gidcklich sein. Naja, sie hat schon rechl. Nureines beschafligt mich: ist ER, mein
COMPUTER, gilickiich?

Ich werde IHN fragen und tippe auf seiner Tastatur mit spitzen Fingern vorsichtig

«~UNSERE ERSTE BEGEGNUNG"

BIST D0 FLUCELICH?

Voll Erwartung blicke ich auf den Schirm! Und ? Nichls, rein gar nichts Ist das eine Art?
Meine Frau meint skeptisch: du mult die RETURN-Taste dricken, damit schifeB! du deine
Eingabe ab! Gut, ich tu's. Und was sehe ich am Schirm?

Mistaks

S0, das hab ich davon. Ich versuch's mit Gefdhl und ER meldet blof - Mistake! Fehler!
Irriwim, mein Freund.
Meine Frau versucht's. Sie tipplt

FHINT "Er wird's schon noch lemnent™

und sagl lachelnd rumir: Schau, wenn ER dir eine g°schelte Antworf geben 50l dann mult
du IHM aber auch gine Chance geben. Und ER kann sich nur mit einer PRINT-Anweisung
uns mittedlen, Sagt's und Hppt zum Schivl noch auf die RETURN-Taste. thr folgl unser
COMPUTER, denn er gibl am Schirm aus

Er wird's schon noch lernen!
=

Also, der amusien sich doch nur Uber uns zwei! ER afft uns ewnfach nach. Oder nicht?
Schreibt ER pur des an, was wir IHM anschaffen? Das mud ich rauskregen. foh ippe

PRINT Dich krleg ich schon noch RETURN
und was erscheint am Bidschirm

No such variable

=

Das kann doch mich! wahr sein! Meine Frau lachelt nur sanft und zeigt auf den Schirm: Ohne
Antihrungszeichen [~ ) wird er doch nur verwirn, Und das lehnt erabl! Gut, gut, ich seh'es
schon ein, Werd's mir merken. Jetzt mull es gelingen. Eifrig tippe ich ain

FRNT "D bist ein kleiner Schelmi™ RETURN
Lakomisch gibt ER aus

Mistake
>

Jelzt st der Ofen bar mur dus. Ein verstohiener Blick auf meine Frau - sre lichell, Daswurmi
mich, lch muB es doch ravskriegen, Aufmerksam kontrolliere ich den Bildschirm - doch sie
5t schneller. Sie meint mit threr iebevoallen Stimme: PANT ist halt nicht PRINTT Okay, ckay,
ich hab's schon kapiert. )

Aber irgendgwann muf ich doch meinen Mann stellen. im Brustion der Uberzeugung ver-
melde ich- im Rechnen soll ER Spitze sein! Und Lippe

PRINT "42 + 12" RETUHN

Ung zu meiner Frau gewand!: so viele Manate lebeich nun schon aul dieser Welt! Gespannat
blicke ich auf den Bildschirm

42+12

b=
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MNa kiar. kein  Mistake® Aber halt, gerechnet hat ER nicht, Ein Blick auf meine Holde = sie
lachelt schon wisder. Divekt ginfihlsam sagt sie: Deine PRINT-Anweisung Ist elnwandfred
Nur, wenn du rechnen willst, dann danst du keine Anfihrungszeichen setzen! Jelzt ver-
stehechnurmehr Bahnho!™. Einmal sind die ™ " zuviel und dann wieder zuwenig. Aberihre
Geduld schein! grenzenlos zu sein, Sie lippt

PHINT 42 « 12 HETTHN

wnd ER schreib! folgsam

Aha, &0 gohl das. Sofort lippe ich eifrig
FRINT 42 + L2 » 386 + 24 RETURN
3o viele Stunden lebe ich nun schon aul dieser schadden Well. Was zeigl der Schirm?

4 415 040

Herrlich ich kann meinen COMPUTER programmieren! Das tut gut. Und was sagl jetzt sie
dazu? Statt einem anerkennenden Blick mednt sie. 5o schaul's aber schiner aus - und Hippt

PHINT "Du lebst schon®; 42+ 12+ 385+ 24  “Stunden!™ RETURN

He, he, da wird sie sich aber wundem! Da kriegt sie jetzt endlich auch eine  Mistake*™-
Meidung. Lind was tuf ER? ER folgt ihr auf's Wort und schreibt am Schirm

[ Inbat sehon 4 415 040 Stunden!
>

Alsa, das versieh'ich nicht, Doch sie sagt sanft: Schau, der Schidssel zu dem Gehelmnis
tegl in dem | Zeichen. Dami! trenne ich in der PRINT-Anwelsung den Textted (innerhalb
der " 7 von dem Rechented. Klingt plausibel, ich frag' mich nur, woher sie das alles weil?

Mikrocomputer

Mikrocompuler sind aine speziele Bavform von Compulermn. Der Kern eines Mikrocompu-
ters ist ein Mikroprozessor, enthdll die wesentlichen Elemente der Zentraleinheil gines
Computers

Computer kénnen in dref Bereiche gegheden werden:

* Die Zentraleintrelt
* Der Arbeitsspeicher
* Die EinfAusgabesinheilen

Die Zenfraleinhei! eines Compitersysiems Ist elne komplexe elekironische Baugruppe.
Bei Mikrocompufern besteht sie aus einem einzigen hochintegrierten Schaltkreis, dem
Mikroprozessor. Die Zenfrafeinteil istin der Lage, aus dem angeschiossenen Arbeitsspei-
cher Belehle ausrulesen und diese auszufthren Jede Zentraleinhelt kann nur eine
bestimmte Anzahl von unterschvediichen Befehlen verstehen und ausfihren. Diese
Befehle, sie werden auch Mazchinenbelehle genannt, missen fdr den Compurter in elek-
framscher Form gespeichert wenden, damil er sie automatisch lesen kann

Der Arbeitsspoicher enthall die Befehle, die die Zentraleinheit austihren solf. Die Zentral-
efnheil ist uberelektnsche Levtungen mil dem Arbeitsspeicher verbunden und arbeitel mit
dem Arbeitsspeicher eng rusammen Nach dem Einschalfen des Gerites beginnt die
Zeniraleinhel bei einor bestimmten Adresse im Arbeilsspeicher den ersten Befeh! auszu-
lesenund auszufihren DieBefehle mussenim Arbeilsspeicherin geordneter Reihenfolge
stehen, sie werden von der Zentraleinheil in dieser Reihenfolge ausgefihn. Der Arbaits-
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speicher kann neben Befehlen auch Zwischenergebnisse aufnehmen, Spezielie Bereiche
des Arbeitsspeichers kdnnen von der Zentraleinhell beschrieben werden und dignen als

Zwischenspeicherbereich lir Daten und Variablen.

Bauelemente im Arbeitsspeicher:

Der Arbeitsspeicher eines Mikrocomputers wird durch elektronische Bauelemente reali-
siert. Je nach Aufgabe eines Speicherbereiches werden unterschiedliche Bavelemente
eingesetzt,

Read Only Memory = ROM

ROM's, das Worl kemmit von der englischen Bezeichnung Read Only Memory, sind Spei-
cherbauelermente deren inhalt bei der Herstellung des Bausteing festgeleg! wird. Die in
ROM's enthaltenen Befehle und Daten kénnen spater nicht mehr verdnden werden, sie
gehen auch dann nicht veroren, wenn das Bavelement nicht mil Strom versorg! wird,

Random Access Memory — RAM

Speicherbereiche, die wechseinde Daten oder Programme aufnenman soilen, wirden aus
sogenannten Schreib/Lesespeichern aufgebaut, Schreib/Lesespeicher werden nach der
englischen Bezelchnung Random Access Memory auch RAM, genannt. Diege Speicher-
bausleine kbnnen von der Zentraleinheit eines Computers beschrieben werden, sie
behaiten ihren Inhal! sclange sie mit Strom versorg! werden. Die information in einem RAM
geht auvch durch das Auslesen durch.die Zentraleinhelt aicht veroren, sie wird erst
geldscht, wann sie durch die Zenfraleinheil dberschriehen wird,

Der groBte Tell des Arbeitsspeichers eines vom Anwender programmierbaren Mikro-
compulers bestehl aus Schreib/Lesespeicher. In diesen Schreib/Lesespeicher kann der
Anwender selbst Programme einschreiben, die dann von der Zeniraleinheit ausgefihn
werden. Sowohl zur Eingabe von Programmen in diese Schreib/Lesespeicher, wig auch
zur Ausfdhrung durch die Zentraleinheit, bendtigh der Anwender allerdings Programme
die im Mikrocomputer schon nach dem Driicken des Einschaltknopfes vorhanden sein
missen, Diese Programme, die zum Belrieb des Computers unbeding! notwendig sind,
werden Betriebsprogramme genannl, sie sind in ROM's enthalten.
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Sowohi! der Acorn Mikrocomputer, wie auch der Acomn Elektron, verwenden 64 Kilobyte
Arbeitsspeicher. Die obere Hillfte dleses Speichers ist Idr ROM's reservier, In der Grund-
dusstaltung sind das Betriebssystem ROM, sowle eln BASIC Interpreter ROM enthatten, In
frete Stecksockel kinnen ROM's fiir spezifische Programme wie z. 8. Tabeflenkalkulation
oder Textverarbellung engesetz! werden, Die untere Hilfte des Arbeltsspeichers enthall
Schreib/Lesespeicher. in diesen Speicher werden sowohl BASIC Programme, wie auch
Zwischenergebnisse aus BASIC in Varlablen abgelegt. Der obere Tell des Schreib/Lese-
speichers ist fdr die hochaulidsende Graphik reserviert Je nach der Aufldsung des
gewdhiten Graphik Modes wird daflr ein bestimmter Speicherblock verwendel.
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Programmuierbare Mikrocomputer sollen von Menschen bedient werden kGnnen, Dement-
sprechend sind die EinfAusgabegerdie. die an Mikrocompuler angeschiossen sind, i die

Kommunikation mit Menschen ausgetegt, Das wichtigste Eingabemedium fir den Mikro-
computer stelil die Tastalur dar. Wer bereils mit einer Schreibmaschinentastatur vertraut
ist, wird mit der Tastatur des Acorn B Mikrocompulers oder des Acorn Elektron, mihelos
zurecht kommen. Zusdizlich ru einer Schreibmaschinentastatur sind im Acorn B Mikro-
computer gine Reihe speziglier Tasten angeordnel, deran Funktion einfach beherrschi
warden kann,

[
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Nach dem Einschalten des Computers kann der Bedigner (berdie Tastatur Befehle anden
Computer geben, Das Betrnebssystem, das isl das Programm, das sofort nach dem
Einschalten im Computer ablauff, liest jedes aul der Tastatur gedrickte Zeichen ein

Eingaben missen durch die Relurn-Taste abgeschiossen werden. Wenn ain Wort einge-
geben und abgeschiossen wird, dberprilt das Selriebssystem ob es sich dabel um einen
direkt austihrbaren Befehl handell. Wenn man sich bei der Eingabe genau der Schrelb-
weise eines der Befehle bedien! hat, die der Mikrocomputer in der Grundbelriebsarn
auszulidhren in der Lage ist, wird der Befeh! durch das Betriebssystem ausgelihr. Wurde
eine Zeichenkette eingegeben, die vom Belriebssystem nmicht als Befehl interpretien
werden kann, meidel der Compufer dber sein Ausgabemedium, dem Bildschirm, dal ein
Fehler passiert ist. Er gibt die Meldung:

MISTAKE

s

Beim BBC Mikrocompuler sowie beim Elektron isf das eigentliche Computersystem mit
Mikroprozessor, Arbeilsspeicher und Einf/Ausgabeschriltstellen mit der Tastalur in einem
Gehduse unfergebrachl. Exfernspeicher uhd Bildschirm mussen daran angeschiossen
werden,

Das wichtigste Ausgabemedim im Mikrocomputer ist der Bildschirm. Mit den Computern
kann antweder 8in normaler Standard-Femseher verwendel, oder ein Hochqualitatsbild-
schirm, auch Monitor genannt, angeschiossen werden, Wenn elin normales Schwarz/Weid
oder Farbfernsehgerd! verwendet wird, mul dieses auf den Kanal im UHF Sendeberaich
aingestellt werden, aul dem der Acom Mikrocompuler sein Bild _sendet”. Dies ist der UHF
Kanal 36.

Auf dem Femsehgerdt oder Monitor stellt der Computer im Grundbetrnebszustand
normale Schriftzeichen dar. Uber die vielfalligen Moghchkeiten Graphiken und bewegte
Bilder am Bildschirm zu erzeugen, wollen wir in der Foige 11 der Unterlagen zur Fernseh-
Computerfamilie befchien

Externspeicher
Da vom Bedigner in den Computer eingegebens Programme im Schreib/Lesespeicher
des Mikrocomputers nur solange erhalten bleiben als die Versorgungsspanmnung inge-
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schaltet st, muB rur Archivierung dieser Programme oder zur Archivierung von Dalen die
mil Programmen verarbeiled werden sollen, ein sogenanntes Externspeichermedium
verwendet werden. Darunter versteht man Gerate die es enlauben, Programme und Dalen
aufzuzeichnen und diese unabhdnglg von elner Versorgungsspannung 2w archivienen,

Mit dem Acorn B Mikrocomputer wie auch mit dem Elektron wird entweder sin Kassetien-
recorder filr Standard-Tonbandkasseften verwender, oder aber aine sogenannie Disket-
tenstation angeschiossen. Bel beiden Aufzeichnungsverfahren werden die infarmationen
auf magnetisierbarem Datentriger aufgezeichnel. Bei einem Kassetienrecorder werden
die informationen hintereinander durch Tone verschidsselt auf eine normale Audiokas-
selite aufgezeichneat, bei ainer Floppy Disk erfolgt die Aufzeichnung in magnetischer Form
aul @lme Mache Magnelschaibe.

BBC Mikrapomputer mil Fioppy Vel Lautwerk
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Einlpgen einee Dizkoie

Ferfige Programme kdnnen enfweder von Kasselfe oder einer Floppy Disk eingelesen
warden, Einige Standardprogramme werden gemeinsam mif thren Programmbeschrei-
bungen auch in Festwertspaichern, ROM's, geliefert. Diese Bavelemeante missen dannim
Computer in bestimmite Sockel eingesetzt werden.

8

»~UNSER ERSTES PROGRAMM*

Hallo COMPUTER = Freundinnen und Freunde! thr mi B! wissen, heute hal meine Frau ganz
dringende Besorgungen ru erledigen. So sitze ich ganz alein vor IHM, meinem
COMPUTER, Erblinkt michmil seinem Cursor, einem _, am Bildschirm frdhlichan. Als wenn
ER mir signalisieren wollte — Trau” dich doch! Uind ob ich's versuche. Flugs lippe ich ein

PRINT 46 +12 + 365 +24 +3800 RETURN
Im setben Zug schredb! ER an
LTORB44 E 10

Sehen sle, so geht's im Leben. ich hab doch fast dasseibe wie voriges Mal eingelippt und
statt einer schdnen runden Zah! schredbt ER soiches Zeug Wie ? Sef meinen, das ist schon
in Qrdnung? Aha, in der sogenannten Reelfen Zahlendarstellung®, Das E 10 signalisierf,
daf die Zah 1702344 noch mit 10 Nullen aufzubessern ist. Warten sie, ich rechne das
schnell aus - as engibf 17 029 440 000, also 17 Milliarden, 28 Millionen und 440 Tausend
Sekunden. Solange lebl nun meine Frau schon. Toll, was? Aber, wenn ich's noch fir Tante
FRIEDA berechnen will, dann mufl ich nochmals die ganze PRINT-Anweisung eintippen.
Ehrlich, daswird miraul die Daver zuviel Sie sagen, das geht einfacher? Mit einerNummer
vor der PRINT-Anweisung, unter der der COMPLUTER sie dann fir mich authebt? Aha, eine
Numimer. Irgendeing? Na gul, ich probier’s,

1@ PRINT "Muing Frau labt beraits *; 45 +12 + 366 +24 +360¢; "Selunden” RETURN

Nun, da haben wir's, ER reigl keine Reaktion. Man sollte doch nichl jedem Glauben
schenken Wie? lch kann's wieder mit dem LIST-Befeh! sichibar machen? Also gul, ein
letzies Mal probier ich's noch und tippe

LIST RETURN
und talsdchiich, ER  lister”, d.h, schreibt am Schirm
13 PRINT "Meina Prau isht becoits™: 45 +12 +366 +3600. "Sakundan”

Gut, aberwenn ich fur die Tarte FRIEDA diese Berechaung durchiGhren will, damn mud ich
ja trofzdem alles neu einlippen, Nein? Das geht mit der INPUT-Anweisung ? Ja, aber wie!
Was, zuerst mufl ich im Speicher alles Ioschen? Mit NEW, sagen sie. Okay, ich lippe

NEW RETURN
Nichts sagt mein Computer drawl. Schoell lippe ich noch
LIST RETURN

Der Bidschirm bleib! leer. Meine schone Programmzede 10 (51 weg. Also, auf sie hdre ich
noch einmall Waswollte ich denn nur = ah ja, ldschen. Ist auch geschehen! Sie haben recht,
Zuerst brauchen wir eine INPUT-Amyeisung, mit der wir auch Text ausgeben konnen, Nuy,
wie das geht? Gul, sie sagen an und ich lippe

10 INPUT “Wie helssen 5is”, Name § RETURN

Alsg, Nk mich (st das noch _Bahnho!®. Sie sagen, o5 st nicht 5o schiimm? Nun, dann
erkidren sie einmall

Alsa, die INPUT-Anweisung veranfalt zuerst den COMPUTER, dgen Tex! zwischen den
Ausfithrungszeichen am Schirm mit einem anschiieBenden Fragezeichen ausrugeben.
Damit signalisiert ER uns, jetzt bist du dran - gib etwas dber die Tastatur ein! Mit der
RETURN-Taste schiiefen wir nun unsere Eingabe ab. Das muB ich ausprobieran, Wie? Mit
dem RUN-Befeh!! Mach' ich und tippe

HUN HETURN

und schon steht am Bildschirm
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Wla hotasen Sia?

So, jetzt heidi's Farbe bekennen. Was wollte ich denn = fa. ich solite die Tage im Leben
meiner Tante FRIEDA berechnen. Munter wird gleich neben dem Fragezeichen eingelippt

Wia halsesn 87 Tante FRIEDA RETURN
Na fa, nur zeigt ER keinerlel Reaktion, Wie heifit's so schdn, der COMPUTER, deun unbe-

kanntes Wesen, Sie sagen, erhat'sim Speicherabgelegt. Kannten sie das nédher erklaren?
So wig in einer Biroablage mil einzelnen gekennzeichnelen Fachem?

SPEICHER
1] 20 3 Hamed Alter
] | l | l
INFUT Tante
hetasan Sie FRIEDA

Jelzt verstehe ich langsam = mein Computer ist ein Sammier. Wie ein Staubsauger nimm!
ER alles, was ich IHM eintippe, inseinen Speicher aul, Und mit der PRINT-Anweisung krieg
ich's wieder zu sehen. Das probier ich aus! Mit

FRINT Hams § RETURN

schrelbt ER am Bitschirm

Tante FRIEDA

Okay, kapiert. Na ja, da (3061 sich schon eniges damit anfangen. Was wirden se zu dam
sagen

20 INPUT "Wie alt. sind Sie”, Alter RETURN

30 PRINT Mame $; "lebt berelta™; Alter +12 +385; “Tagel” RETURN
So, und noch schnell ein

RN RETURN

damit ER die Anweisungen in der Reihenfolge ihrer Zeilennummern ausfihn. Schon
meldel der Bildschirm

Wie haissen Sie? Tante FRIEDA RETURN
Wie alt sind Sie? 72 RETURN
Thnte FRIEDA lebt berelts 315 360 Tags!

Das geht doch prima, stimmi's?

Programme

Als Programme bezeichnel man eine geordnele Folge von Amwelsuagen an einen
Computer. Die Anweisungen sind so geordnet, da8 das vom Anwender gewidnschie
Ergebnis dadurch erziell wird, dad der Compuler die Befehle in ihrer logischen Reihen-
foige ausfihr.

Ebenen der Programmierung

Die Zentraleinheil eines Mikrocomputers, der Mikroprozessor, kenm! nur wenige, sehr
einfache Belehle. Viele Mikroprozessoren haben in ihrem Befehisvorral beispielswaise

10
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keine Multiplikation, sondern nur die Addition und Subtraktion realisiert, Dabel bezieht
sich die Austithrung eines Befehles im Mikrocomputer immer auf Operanden, also Daten
die genay einer bestimmten Stellenrahl, der sogenannten Wertlange des Mikroprozes-
sors entsprochen. Diese Stelienanzahl betragt oft 8 bindre Stellen, das bedeulet, dal mit
einam Addiflions- oder Subfraktionsbefeh! von der Zentraleinheil auf einmal nur Zahien
rwischen D und 255 verkniuplt werden kdnnen. Kompliziertere Operalionan wie Mulliplika-
tion und Division, sowle die Operation an Zahlen mit hbherer Darsfeliungsgenauigret,
miisgen daher durch Befehislolgen gebidet werden,

Durch die erwhnte Einschrankung in der Darstellungsgenawighkeit bei Verwendung der
Grundbefehle dor Mikroprozessoren, sowie der Einfachheit dieser Befehie, ist die
Brogrammigrung von Compulern aul diesem Niveau aulerst schwigrig. Jeder Befeh! aul
dieser Ebene, der sogenannten Maschinensprache, wird durch eine symbolische Buchsta-
benbezeichnung dargestant,

Assembler

Assembler Programme bestehen aus Befehisfolgen, die als Befehla den Grundbefehis-
vonral des Mikrocomputers verwenden, Der Programimierer mul, um soliche Programme
zu schraiben, fir jeden Belehl, den dar Mikroprozessor auszulihren in der Lage ist, ein
symbolisches Wort niederschreiben. Um ein derartiges Programm von einem Computer
tatsachlich ausfihren zu lassen, mull es allerdings in bindre Form dbersetzt werden, Die
Zentratednhedt mul ihre Befehle als bindr verschitsseile Worte aus dem Arbeitsspeicher
des Mikroprozessors ausiesen. Eine entsprechende Anweisungsfolge ist daher flir den
Menschen sehr schwer verstanalich

Die Ubersetzung aus den Assembler-Bereichnungen, die der Programmierer nieder-
schreibt, in die fir den Prozessor verstandiichen Bindrcodes, erfolgt natdrlich durch ein |
entsprechendes Compulerprogramm im Computer selbsl. Dieses Ubersetzungspro-
gramm wird als Assembler bezeichnel, oer Vorgang des Uberselzens als Assemblieren.

Da bei der Programmierung in der Assembler-Sprache eines MiKroprozessors jeweils die
Befehle verwende! werden miissen, die der Prozessortalsachiich auszuflthreninder Lage
ist, sind diese Programme auch typenspezifisch

Héhere Programmiersprachen

Um die Programmierung fir den Anwender zu vereinfachen und zu vereinheillichen,
wurden sogenannte hdhere Programmiersprachen definfert. Hbhere Programmier-
sprachen bestehen aus einer Menge von Befehlen und Funktionen, die ohne Rdcksichl-
nahme aul einen bastimmien Computertyp fesigelegt wurden. Auch die Zahlendarstel-
Iung far arithmetische Operationen entspricht einem Standard und ist nicht an die Warl-
linge der Zentraleinheil gebunden, von dem das Frogramem dann talsdchiich ausgefit
wird.

Linter Verwendung dieser Programmiersprachen kann der Programmugrer eings Compu-
ters Programmiersprachen lemen und Programme erstellen, ohne genau dber das innen-
leben seimes Computers Bescheld zu wissen. Um diese Programme jedoch von einer
bestimmien Zentraleinheit ausfihren zu lassen, mussen sie natdriich in die Maschinen-
sprache der Zentraleinhelt dbersetzt werden. Mikroprozessoren sind fa nicht in der Lage
direkt die Anweisungen héherer Programmiersprachen auszufiihren Dieser Ubersel-
zungsvorgang, der aus einem Programm in hiherer Programmigrsprache efne Folge von
Maschinenbefehien erzeugl, die die Zentraleinheil aines Computers latsachiich auszu-
fithren in der Lage ist, wird durch Ubarsetzungsprogramme, die im Befriebssystemn eings
Computers enthalten sind, durchgefihrt.

Compiler

Als Compiler bezeichnet man ein Ubersetzungsprogramm, das ein in hiherer Program-
miersprache geschriebenes Programm quasi in einem Arbsitsgang in ein aquivalentes
Programm, bestehend aus Belehlen die sine bestimmite Zentraleinhelt auszufdhren in der
Lage ist, dbersetzt Erst wern dieses, vom Compiler erstelite Maschinenprogramm in den
Arbeitsspeicher des Computers geladen wird und ausgelihrt wird, kann die Wirkung des

‘Programmes fesigestellt werden. Die Programmersteiung mit ednem Compiier umfalt

daher drei Schritle:
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* Programmeingabe

* Ubersatzung

= Ausfdhrung

Interpreter

Vor allem im Zusammenhang mit der Programmiersprache BASIC wird, wig auch im
Elektron und im Acom Mikrocomputer, ein interpreter verwende!, Dabel ist die Uber-
setzung einreiner Zedlen des BASIC Programms wnd deren Ausfihrung ineinander
verschachielt im Gegensalz zum Compiler entsteht kein Programm im Maschinancode,
daz dem BASIC Programm entsprichl. Jede Zelle wird fir sich bersetzt, der Maschinen-
code der dieser Zeite entspricht, kurzfnistig zwischengaspechen und sofon ausgefih.
Danach wird die nachste Zeile aufl diese Arl und Weise bearbeilel,

Der Vortell eines Interpreters llegt in seiner ainfachen Verwendung und in der kurzen Zedlt
mit der man Ergebnisse erziglen kann, Schon nach dem Schreiben auch nur ainer
Programmzeie kann dieses Programm in eélnem Zug dbersetzt und ausgefdhr werden.

BASIC
MNach dem Einschalten des Acom Mikrocomputers belindet man sich im BASIC Sprach-
system. In diesem Grundzustand urierscheidet der Computer zwischen zwei Arten von
Befehlen:

* Steverbefehle, avch Kommandos genannt, die er sofort ausfishr.

Diese Steuerbefehie sind micht Elemente der Programmiersprache BASIC, =ie dignen
dazu dem Belriebssyslem Anweisungen zu geben, um bestimmite Funktionen aufzurnden

* Programmbefehle in Form von numerneren Anweisungen

Dies sind gie eigentlichen Programme, die der Computer im Arbeilsspeicherabieg! um sie
aul Abruf der Reihe nach auszufihren. Mach dem Eingeben von Programmen wird die
Ausfihrung durch die Eingabe des Steverbelahls

RN
pestartel

Die wichtigste Regel bel der Verwendung der Programmiersprache BASIC besteh! darin,
dal fede Programmzeile mit einer Zellennummer beginnen mul. Der Computer fihrt die
Befohle in der Aeihenfolge der Zeilennummern in der sie stehen durch.

BASIC Anweisungen
INPUT - Dateneingabe wihrend der Programmausfiihrung
Beschreibung:

Die Anweisung INPUT dient zur Eingabe von Zahlen oder Zeichen Gber die Tastatur
wihrend der Programmausfihrung. Wenn die Anweisung INPUT ausgelihr! wird, wird das
Programm solange angehalten bis Zeichen Gber Tastatur eingegeben werden und diese
Eingabe durch Drilcken der RETURN-Taste abgeschiossen ist, Die eingegebenen Zeichen
werden im Arbeitsspeicher des Computers abgelegt und kiinnen unter dem Varablen-
namen der in der Anweaisung INPUT verwendel wurde, weiler venwendel! werdean

Da das Programm bef Auslithrung der Anweisung INPUT angehalten wird, erscheint am
Bildschirm ein Anforderungszeichen um den Bediener daraul aufmerksam 2u machen,
dal eine Eingabe erwarte! wird

Beispiel:

1 INPUT XY

LET - Definition einer Variablen

Beschreibung.

Die Anweisung LET dient zur Wertzuweisung an eine Varable. Dabei wird das Ergebnis
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einer Berechnung oder eines Ausdrucks im Arbeitsspeicher abgelegt und fir die wailere
Verwendung (m Programim unter dem mil der Anweisung LET verwendeten Variablen-
namen rugreifbar gemacht,

Das Wort LET ist rueht obligatonisch, es kann auch weggelassen warden.
Beisplel:

104 LET TAG § ="DIENSTAG"
AGIET X =5+ Y

PRINT - Bildschirmausgabe
Beschraibung

Cie Anweisung PRINT dient zur Ausgabe von numenschen und alphanumenschen
Leichen aul dem Bildschirm

Nach dem BASIC Schidssedhwort PRINT kénnen in einer durch Beistriche getrennton Liste
Varablennamen oder Zeichenketien oder Steveranweisungen aufgelistet sein, Die dem
Schitdsselwart PRINT folgenden Elemente bezeichnel man daher auch als Druckliste, Bei
der Ausfdhrung der Anwelsung PRINT werden die Inhalte der Varnablen am Bildschirm
ausgegeben. Alle Zeichen die rwischen Anfihrungszeichen stehen werden genauso
ausgegeben wie angeschrieben. Werden Elemente in der Druckliste durch Kommas
getrenn!, bewirkt dies dazs nach einem Element soviele Leerstellen nachgesaizt werden,
dal das folgende Element in die ndchste _Zehnerspalte” am Bildschirm geselzt wird, Ein
Strichpunkt nach einem Element bewirkt, dai das folgende Element in der selben Zaile
direkt angeschlossen wird.

Beispig!

1@ PRINT "HALLO", 2+ 3
100 PRINT A, "SCHILLINGE™

+~UNSER HAUSHALTSBUCH" FOLGE 3

Gestern habe ich meine Bank besuchi. ich sag’ Euch, ain Drama. Der Kontosiand sieht ja
ganz passabel aus, nur mil dem Vorzeichen shimmit etwas nicht. Ich hatte nie gedach!, dad
dieses Mcheriche Zeichen [=) mich so bedriicken kGnnte. Mein geplanter schiner Unlaub
- ade! Auch mein altes Auto muff noch durchhalten, ob es will oder nicht?

Okay, jetzt hilft kein Bedavern, Nun muf etwas geschehen. fch werde mir ab nun jede
meiner Ausgaben fein sauberlich notieren. Dann kann ich einfach feststellen, wo der
wunde Punkt in meiner Ein- und Ausgabenrechnung ifegt, Es wird hall mit der Zeit ganz
schén wel zum Rechnen sefn. Mit meinem COMPUTER ist das kein Problermn, lch werde ein
Programm schreiben, das dann die Gegenidberstellung der Ausgaben zu den Einnahmen
vernimmi. Nur eines beschaltigt mich - wie mach® ich’'s? Ein lleber Freund sagle mir vor
kurzem, erverwende nur ferfige Programme - sogenannte COMPUTER-Werkzeuge, auch
TOOLS genannt. Diese seien leicht anzuwenden und fdr seine Bairnisse villig ausrei-
chend. Das ist mir die ganze Zeit nicht aus dem Kop! gegangen. Nach kurzem Stabermn in
meinen COMPLUTER-Uinteriagen fied mir ein Programm-Modul in die Handa, das mich nach
kurzem Eintesen begeistert hat. Es hei8t VIEWSHEET und wird mit einfippen von

* SHEET RETURN

gestartel. Der Schirm ibscht sich und
- es erscheint ein Raster
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Sie missen sich ein riesiges Arbedtsblat! vorstellen, von dem wir den linken oberen
Ausschnitt sehen, Auf diesem Biatt - elektronisch natirlich = kénnen wir jelzt beliebige
Texte notleren und jegliche Berechnungen durchichren. Jede Einfragung wird automa-
tisch in jeder Beziehung, in der die Einfragung vorkommi, berdcksichiigt, Gigantisch, was i
man damif afles so schalfen kann. Na, wie wir's, wir kdnnlen doch unser Haushalisbuch ii
damit realisieran. Wer wagt, gewinnl. lch tippe erst einmal eine Uberschrft. Wie? Nua, dor, ]
wo der weile Balken grad sfeht, wird das eingetippte Wort mit der RETUAN-Taste enge- -
tragen. Mit der -> Taste wird der Balken nach rechis verschoben und das nachste Wort
eingetippt. Das sieht dann so aus
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Sie werden's schnell herauBen haben, die Tasten mit den Pleilen aulwirts, abwirs, links g
und rechts stevern, den Balken in die gewdnschie Richtung brw ins gewdnschie Feld, So,
das wichligste ist geschehen, der Titelist gefunden. Das andere st eine Kleinigked. Zumin-
dest wollen wir's hoffen. Also, als ndchstes kommen 4 Spalten. In die erste Spalle tragen
wir einfach das Datum jeder Ausgabe ein, Logisch! Und in die zweite Spalte kommf die
Bezeichnung der Ausgaben hinein, wie 2. B. Fleisch oder Migte. in die 3. Spaife tippen wir
den Kaufpreis. Ja, und in der 4. Spalte legen wir das Konto fes!, unter dem die Ausgaben
vermerkt oder besser  verbuchl” werden, ich wirde fir die Betriebsausgaben, wie Migte,
Telefon, eine 1, firs Essen eine 2, fardie Bekleidung eine 3, Kirs Auto eine 4, usw vergeben,
So. und fetzt tippen sie schén! Das sieht dann S0 aus

24,00

34.00
E34,00
899,00
1381.00

Betoteh
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1000,00
B76,00
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... B B40802 Flelsch 23400 H]
oo.. 10 B4-06-03  Mantel 160000 3
..... 11 B4-06-04  Vase 33300 B
..... 12 840606 Meind 3400 2
cooeo 13 BA0B06 Ko 12300 8
|
Sieht doch schon ganz gut aus, mcht? Sie missen jelzt nichl thren Elrgeiz demonstrieren
und die Ausgaben derlelzten finf Monate hieraintippen, Dazu haben wir schon Zelf. Jetzt
waollen wir die Rechenlgistung unseres  Elektronischen Arbeitsbiattes” demonsirieren.
Wir fahren mit dem ,Balken” unler die letzie Posilion der Spaite und nun soll ung der
COMPUTER die Summe der Ausgaben ermitteln. Wir tippen einfach C3C13 mit einem
abschiieBenden RETURN ein und schneller als sie atmen kGnnen steh! dig Sunme der
Einzelpreise am Schirm. Toll. was? ich habe blof die Koordinaten des ersten und des
letzten Feldes in der Spalte fur die Preise angegeben, So einfach geht das Wenn jelzl die
Ausgaben in die einzeinen Konto-Spalten eingelragen werden sollen, 50 zoll das der
COMPUTER natdriich selbst machen, Flugs stevern wir unseren Batken in die Spaite (E9",
die wir fir die Betriebskosten vorgesehen haben, und zwar in die erste Zenle unserer
Ausgaben. Nun missen wir iIMN befragen: wenn [IF) die links stehende Kontobezelchnung
il der Nummer unserer Kontospalte dberesnstimmi (also die Ausgabe unler die Betrnabs-
kosten FahT) dann (THEN) soll der Betrag in das Feld eingetragen werden. Im anderen Fall
(ELSE) soll nichts eingelragen werden. Dazu lippen wir an dieser Slelle des Elektro-
nischen Arbeitsbiattes” die Farmel

EEEE

Prels
00
160,00
23300
3400
123,00
B0.00
358.00
3000.00
350,00
23400
128,00

HAUBHAITSRUCH

Einkauf
—-—

Mantal/m |
Vase
Melnd
Kino
Museum

1

B4-06-02
B4-06-08
84-06-04
B4-00-05
B4-06-085
840607

So geht's hurtig dahin und in kurzer Zed sieht's dann 50 aus

Datum
EEEEE ...

IF (De=E?, 09, 0)
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Tabellenkalkulation

Wl &

Tabellenkaikulationsprogramme sind Softwarewerkzeuge, auch Tools genannt Es
hamdelt sich dabei um Standardprogramme, die fdr hiufig wiederkehrende Arbeiten mit
dem Computer ausgetegt sind. Der Anwender solcher Programmwerkzeuge hat die
Maglichkelt das Soffwarewerkzeug an seine eigenen Beddrinisse anzupassen. Dabeimud
er Befehle, die ahnlich die einer Programmiersprache sind, eingeban

Die Anpassung an eine Aufgabe erfordert jedoch in der Regel keine Programmierkennt-

nisse und ist vom Anwender leicht durchzufiihren,

Mit Hilfe emnes Tabellenkalkwlationsprogrammes kann der Computerbeniitzer Manipula-
hipren an Zaten vormehmen, die in einem Arbeitsbialt in Zeilen und Spaltenform ange-
bracht sind. Derartige Berechnungen kommen bel Kalkuwiationen gleichermalen wig in

Rechnungsformularen vor.

Fir den Acorn Mikrocomputer steht das Kalkwalionsprogramm WEWSHEET" zur Verfli-
gung, Dieses Programm-ist in einem elektromschen Baustein, eimem ROM, fest einpro-
grammiert. Der Baustein mul in einen freien Stecksockel des Mikrocompulers eingesetst
werden Je nachdem, in welchen Stecksocke! er eingesetzt wird, wird entweder BASIC
oder das eingesefzte WEWSHEET sofort nach Einschalten des Acorn Mikrocomputers
ausgeflhn. Personen, die hdullg Kalkulationen durchzufdhren haben, kinnen dadurch
sofort nach dem Einschalten das Tabelenkalkulationsprogramm aktivieren,

Arbeitsblatt

Mit Hilfe von EWSHEET stellt der Bildschirm einen Ausschnitt aus einem grofen Arboils-
blatl dar. Dieses Arbeitsblatt enthalt 255 Zeiten und 255 Spalten. Daraus ergeben sich,
festgelegt durch Zeilen und Spaltennummaern, Felder. Durch spezielie Funktionen kann die
Spattenbreie im Arbeitsbiatt verdnden werden, Darmil wird auch die Grdfe der Felder

verandert.

VIEWSHEET verwaltel diese Felder und erlaultt die Eingabe von Weren, Zahlen oder

Zeichen in digse Felder

e = e o e e = = e s e e e — e — ]

-l

Wenn mil dem Arbeitsbiatt gearbeilte! wird, kann jedes Feld eine der folgenden drel Infor-

mationen aufnehmen:

* Eing Zahl
* Eine Zeichenkatte, auch LABEL" genannt
* Eine Farmel

Durch die Maglichkeil fiir einen Feldinhall anstelle eines Zahlenwertes eine Formel anzru-
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geben aus der sich der Feldinhalt berechnet, konnen Feldinhalte von anderen Feldinhatten
abhangig gemachl werden. Eine Formel im Fald D1 kann beispielsweise angeben, dalf
dieses Feld DT die Summe der Zahlen in den Feldern Al und BT aufnehmen mdge. Wenn
diese Definition einmal festgelegt ist, kann in D7 kein Zahlenwert mehr direkt aingesetzt
werden, deran der Stelle 07 am Arbeitshiatt angezeigte Wert errechnet sich eben ausden
beiden angegebenen Feldern. Wird einer der beiden Ausgangszahienwerte verandert,
verdndert sich auch der Zahlenwert im Ergebnisfeld,

Durch weitreichende Verwendung dieser Verknuplungsmaglichkeiten lassen sich in den
verfdglaren 255 Zeden und Spalten komplizeerte Berechnungsvorgdnge darstellen.

Die Arbedt mit VIEWSHEET zerfalit in zwer Teile

= Den Entwur! des Arbeitsblattes und
= das Arbeilen mil dem Arbeitsbisn

Entwurf

Durch den Arbeitsblattentwur? wird die Grundlage fiir die spdlere Berechnung der
einzeinen Feldinhalle gelegl Viele Felder werden in der Regel als Eingangszahienfelder
festgelegt, in sie werden beim spateren Arbeilen mit dem Tabellenkalkwationsprogramm
die Eingangsgrofen als Zahlenwerte eingegeben, .

Um diese Eingaben zu ereichliern kGnnen rwischen oder neben diesen Felgern, die
Zahlenwerle aufnehmen sollen, auch Textleider stehen, die lediglich die Funktion von
Uberschrifts- und Anleitungszeden haben,

Die sogenannten Formelfelder” werden beim Emtwur! des Arbedsblattes mit den
gewlinschien Formeln beschrieben, Digse Formein kdnnen natdelich auch langer sein als
die Spaltenbredle eines Feldes angibt. Die Spalte selbst muB spater nur den Zahlenwer?
auinehmen, der sich aus der Forme! errechnel, Die Formel selbst fedoch kann sehr
komplex sein.

Wenn ein Arbeilstlall vorbereilet ist und das Grundschema fur die gewlnschien Berech-
nurgen durch Festlegung der Formeln in den einzelnen Feldern durchgelihnt wurde, kann
diese Arbedsblatteintedung auch aul Externspeichermedium abgeleglt werden. Ein 5o
eingetedtes Formular kann zu spateren Zedtpunkian immmer wieder aulgerufen und mit
newen Zahlenwerten beschrieben werden

Kalkulation

Arbaden mit dom Arbedsbiall begeutel ave Eingabe und Modifikalion von Zahlenin einem
bereils festgelegton Schema. Durch die Eingabe von Ausgangsgréfien werden die Zahlen-
werle in den durch Formeln definierten Feldern automatisch berechnel, Rechenergeb-
misse, wie sie Feldern zugeondnet werden, kdnnen durch spezielie, beim Entwurf dos
Arbeitsblaltes eingegebene Funktionen auch auf Datelen des Externspeichermediums
aulgezeichnel werden, Feldinhalle oder Gruppen von Feldern kdnnen durch spezielle
Funktionen auch ausgedruckt werden.

Sowoh! Idrden Enfwur! des Arbeitsbiattes, wie auch lir das ratsdchiiche Arbeiten mit dem
Arbeitsbiatt, stehen in VIEWSHEET machiige Funktionen zur Verfigung, die es dem An-
wender erleichtern, die richtigen Funklionen aus der mogiichen Funktionsvielfalt einzu-
geben.

VIEWSHEET belegl die Funktionstasten des  Mikrocompulers.  Mit dem Programm
selbst wird eine Schablone mitgelielerd, die die Belegung der Funktionstastien zeigl.

i
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MWach dem Enschalten des Computers befindef sich VIEWSHEET im sogenannien
COMMAND MODE"

in diesemn Betnebsrustand kdnnen Varwallungsfunktionen aulgeruten werden, sowie
VIEWSHEET auch wieder durch Aufruf des BASIC Systems verlassen werden,

ViewSheet

Erten Fres 24840
Ediuag Ko Fie
[ereess Mode 7
Framies defaull

—

D wichtigste Betrigbsart von IEWSHEET ist der ARBEITSBLATTMODE", Durch aie Taste
LESCAPE" wird zwizchen dem  COMMAND® und  SHEETMODE" hin- und hergeschailel.
Nach Aufruf des Arbeilsblattes wird am Bildschirm die leere Spalien- und Zeleneintelung
dargesielll, Die Zeden sind numererd, die Spalten fragen Buchsiaben und Buchstaban-
kambinationan rwischen A und U

Dve erste Zedle am Bildschirm reigt die Feldbezeichnung in der sich der Feldcursor gerade
befindel. In dieses Feld kbnnen Eingaben direk! geschneben werden. Inunserem Beispiel

befindel sich der Eingabecursor auf dem Feld AT, Der Cursor kann durch die Cursortasien
uber den ganzen Bildschinm bewegl werden,

A ELOT=i]
CONTENTS==Blank

i} A L ] c ] E ¥ a H H \

in der zweilen Zaile wird neben dem Worl CONTENTS der inkall des durch den Feldcursor
aufgesuchten Feldes angezeigt, inunserem Beispielist die Zefle unbeschneben, derinhailt
wird als  BLANK® dargestellt. Wenn Felder aulgesucht werden, deren lnhall durch @ime
Formel bestimmt (s, Zeigt das Feld im Arbedsblal! den errechneden Werl, die Zeile zwei

jedoch die diesen Feldinhalt bestimmende Formel

Der Biidschirm kann 19 Zeflen, sowie 9 Spalten der Standardeintedung des Arbeitsblafles
darstellen. Dies ist jadoch nur ein Ausschaill aus dem gesamten Arbedsblall. Wenn durch
farigeseizte Eingabe oder Cursorbewegung eine Zeile brw Spalte aufgesucht werden
soll die aulerhalb des dargesteliten Fensters ltegt, beweg! sich das Fenster aulomaltisch
dberdas Arbeitsbiatt, Durch Drificken der SHIFT-TASTE®, gemeisam mit einer Cursorfaste,
kamn das ganze Fenster dber das Arbeitsblatl beweg! werden.

19
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Eingabe von Informationen

Zahlenwerle

Zahlenwerte kinnen in jfedes durch den Feldcursor aufgesuchie Feld einfach durch
Eintippen der entsprechenden Zahi und Driicken der Return-Taste eingegeben werden

Farmein

Auch Formeln konnen einfach ohne besondere Vorkehrungen in emn Feld eingegaben
werden, WEWSHEET erkennt nach Driicken der Return-Taste, dali es bel dor eingegebenen
Sequenz durch das Vorhandensein mathematischer Operaloren, wie z B dem Plus-oder
Malzeichen um keine einfache Zahl, sondern um eine Forme! handelt und speichen diese
entsprechend ab, Das Feld zeigl den errechneten Wert. Zur Berechnung von Feldinhalten
steshen neben den elnfachen arithmetischen Grundiunktionen auch kompléxe marfema-
lische Funktionen, die Maxima, Minima und Millelwerle beracingn, Winkalfunktionan wnd
logarithmische Funktionen darsteflen konnen, rur Verdigung. Durch einen entspre-
chenden Ausdruck kann auch eine Vergleichsentscheidung eingesetz! werden, die einen
Feldinhall van der Erfdiiung einer angegebenen Bedinqumg abhdngig machl. Diese Funk-
tion arbeifed dhnlich der BASIC Anweisung IF/THEN

Alle Zeichenketten, die von VIEWSHEET weder als Zahlen noch ais Formeln erkannt
werden kinnen, werden als Texte befrachtet. Disse Texte dienan in der Regel als Tren-
nungszeichen wund Uberscheiften,

o= o
e

e

Arpoitabistl I'
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Unser Belspiel zeigt ein einfaches Arbeltsblalt, in dem die Felder A1 und B2 mit Zahlen-
werlen beschriebenwurden, DasPeld C3 hingegen enthidlt eine Formel nach der sein inhalt
aus AT + B2, also der Summe der beiden eingetragenan Werte berechnel wird,

~WIR LERNEN ITALIENISCH"

So! Heute wird einmal so richlig programmiart. Und zwar in BASIC! Sie sind neugieng?
Fein! Wir haben n unseren ersten belden Folgen doch schon die ersten Anweisungen
dieser Sprache kennen und lieben gelernt. Es waren die Anweisungen PRINT und INPUT -
fene Art und Weise, in der wir miteinander sprechen konnen. Als Gesprichspartner ist
ndtdriich ER gemeint, unser COMPUTER. Naja, und da wieder einmal ain Liaub in talien
fallig ist. 0 habe ich mir gedacht - wenn schon Vokabel trainieren, dann mif 1HM. Warum
michi ? ER kannmich doch gie einzelnen Warer der Reihe nach abprifen. Wenn ich srichtig
errate, dann werde ich mit einem freundiichan , 0K " belohnt. Im Fehlerfall bezsert ER mein
unrichiig eingetipptes kulant gegen das richlige aus. Mit seiner elendsiangen Geduld,
ohne dabel mdde zu werden. ich kann mirdas schon gut vorstellen, ER fragt mich nach der
Uberselzung des Wortes . warten® und ich antworte ldssig mit .aspottare”, Nurmif der Zeit
kenne ichdann schon die Reihenfolge auswendig. Okay, damn soll ER uns die Vokabe! stels
neu durchmischen, bevor ER uns prift. Selbstverstandlich wollen wir am Beginn wihion
kinnen, ob ER uns Deutsch-talienisch oder talienisch-Deutsch prift. Und eine Mitteiiung,
wieviele der Vokabel wir beveits richlig erraten haben, das wire doch auch nicht das
Schlechieste

Na, dann gehen wirdie Sache an. Zuerst bravchen wir eine Aufmunterung von MM, ER soll
uns was Netles am Schirm schreiben, wig z 8.

Happy Computing!
Wie wir's mit sinem Training in
NEUTSCH - ITALIEKISCH - VOEABELN

AnschiieBend lassen wir uns ein wenig in die Bedienung des Programms emnweisen. Wir
wollendas  BEDIENER-Fihrung® bereichnen. Ja, natdriich miissen die Vokabeln gemischi
werden. Und das sieht dann so aus:

Dieses Programm praft deina
Kenntnisss ltalisnischer Vokabein!

Belm Start erhiltat du die Frage,
ot du Deutach oder Italianiach
geprift warden mBchbast,

Nach jedem Wort, ob fulsch oder
richtig beantwartet, wird dir

die richtige Antwort angeeelgl
Zu Beginn dricks rgendaing Tustel

Fein, versuchen's wir. Wir tippen heicht aul die Leertaste (SPACE-Taste) und der Schirm
wechsell seine Ausgabe

Es sind darzett 40 Vokabeln gespelohert]
Nun habe leh di¢ Vokabel gemischtl

Deutsthe oder allenische Werter?
("D oder'1")

Jetztwollen wir uns zuerst fir die talienische Gangart entscheiden und tippen ein laul der
Tastatur. Schon wieder wechselt der Schirm

DOMENICA

——f

40 Fest
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Na, wissen sie das rchiige Wart? Macht nichfs. Sie werden's hald kdnnen — ER wird sie
schon hochirainieren. ich tippe fdr sie SONNTAG ein und sein O.K frewt mich, Ungeduwidig,
wie 50 eln COMPUTER nun mal ist, zeigt ER am Schirm schon das ndchste Vokabel Dabei
izt ER s0 nett, uns in der unteren Ecke noch die Anzah! der noch abzuprifenden Wrter
anzureigen So geht's dahin und in Nullkomma-Nix sprechen sie wie en waschechier
ltalienar. Nicht schiechl, was? Sie werden nun fragen, wie unser COMPUTER das alles so
spielend machl. Tja, das isi eben die Aulgabe unseres Programms Wie wir uns das
varsfellen solfen? Ganr einfach. Wir skizzieren uns den Ablauf in einem Diagramm -
nennen wir's einfach STRUKTOGRAMM. Damit kSnnen wirdas nachemplinden, wasunser
COMPUTER alles so ansteilt

Rateschieile Rateschieife
Deautsch Matienmisch

gefragl wird

/ Mischen der Worer \

Begrifung und Erduterungen

VOKABELTEST

5o, Ere waollen es noch genauer wissen ? Nehmen wir die Lupe und sehen wirim  LISTING
nacf.

Stark, womit sich der ARME da abplagen mufl. Mich interessien da die Anweisung in der
Zeile 2080

2060 INPUT GERATENS

Sie kennen diese Anweisung ? Damit gibl ER doch sein Fragezeichen aus und wartet aul
ihre Eingabe, stimmis? Mit der abschiieBenden RETURN-Taste legl er das Wort in dem
Spfemﬂmmacﬂ mil der Bereichnung GERATENSE ab. Mit der darauffolgenden Programm-
zei

2130 [F GERATERS =DEUTS (WORT) THEN 2149 ELSE 217

startet unser COMPUTER ainen Vergleich rwischen dem van thnen eingegebenen Wort
und der richtigen Ubersetzung, gespeichert indem Speicherfach mit der Aufschrift DEUTE,
Im Falle, da8 Sie richlig geraten haben, dann - THEN - machl ER mit der Amweisung in der
Programmzeile 2140 weiler und gibt am Bildschirm ein O.K. aus.

2149 FRINT " 0K "

Im Fehlerfall = ELSE - setzt ER mit den Anweisungen ab der Zede 2170 fort. Dabeid gibt ER
die richtige Uberserzung aus und hoffr, dad Sie sich’s endlich merken!!!

Variablen

Variablen dienen zum Speichern von Zahlen und Zeichen im Computer. Ein einfaches
Beizspiel lir die Verwendung von Variablen ist die Speicherung von Zwischenergebmissen,
Bei der Berechnung von Lohnen in einem Lohnvermechnungsprograrmm interessien z B,
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wiich die Gesamisumme aller Lohne. Dazu mud das Programm zuers! die einzelnen Lohne
terechren und zuletzt die Summe dieser Lohne bilden. Um die Summe bilden zu kdnnen,
miussen alerdings ole Einzeliahne zwischengespeichert werden. Um einzeine, eben
varigrende Groden (m Geddchinis zu behalten, werden im Computer sogenannte
Mariablen” eingeselzt.

Varabien kénnen mit nahezu beliebigen Werten belegt werden, die in diesen Varablen so
lange gespeicherd blelben, bis ein never Inhall eingeschriaben wird,

19 LET Z=8
&0 FRINT 2
) LET Z=t
40 FRINT 2

Die Befehisfolgein unserem Musterbeispiel zeigt die Verwendung der Variablen Z, Schon
durch Verwendung der Vanablenbezeichnung wird der rugehdrige Speicherplatz (i eine
Varrable resenverd, In der Zevle 10 wird dieser Vanablen der Wert 5 zugeordnel, der in der
Zevle 20 auch ausgedruck! wird, in der Zevle 30 hingegen ordnen wir Z einen newen Wert,
namiich 9 zu, dieser Wert wird durch die Zedle 40 avsgedruckt,

Der Computer kann wviele verschiedene Variablen gleichzenlig speschern, Diese Vanablen
kinnen nahezu beliebige Namen haben, also micht einfach nur Z, wie in unserem Beispiel.
Denkbar wire auch eine Zuordnung,

1§ MEINALTER = 36

Dabed is! zu beachien, dad der Variablenname MEINALTER ohne Leerzeichen zwischen
den Wartern MEIN und ALTER geschrieben wurde. Namen van Vanablen unteriegen den
falgenden vier Einschrankungen:

+Innerhalb eines Variablennamens darf kein Leerzeichen stehen

 Das erste Zeichen eimnos Varalennamens mulimmer ein Buchstabe sein, der Rest kann
betiebig viele Zahlen enthalten,

*Interpunktionszeichen, das sind Punkl, Komma, Ausrule- und Fragezeichen, ddrlen in
einem Vanablennamen micht verwende! werden, Das Unterstreichungssymbol hingegen
it erfaubd,

« Mamen von Varablen dilffen nicht mit Schidsselwdnern aus der BASIC Programmier-
sprache beginnen.

Beispiele dalir sind die Schidsselwdrier PRINT, oder LET aber auch das Schidssetwort TO,
das hiulig versehentlich verwende! wird,

Die foigenden Belspiele von Vanablennamen wiirde ihr ACORN Computer ohne weileres
akzeotieren.

LET ALTER=38

LET dieses_dJahr=1083

LET LaongeDESBalkpnu=i8

LET EM_Stand=13280

LET Werti=if 1

LET Gewiaht4=0.00135

LET Huhn2®i3=51.8

Nichl jedoch die nachstehend angefihrien unzuldssigen Namen,

LET Pussball Ergebnis=3 [Lecrzeichen im Namen]

LET Wer?=8 [Fragezeichen]

LET 4 Wert=l6.3 [beginnl mit einer Zahl]

LET TORE=£3 Tbeginn! mit TOJ

L.ET PRINT=1234.56 [PRINT ist ein Schidssetwort aus BASICT
Zeichenkettenvariablen

Obwohl wir 227 Ublicherweise eine Zah! nennen, stellt 22" auch ein Zeichen dar. Ex
besteht darin keln Unterschied zu AA, AB oder XY,
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Beim Arbeiten mit Computern ist es sehr wichlig zwischen Zahlen und Leichen 2u unler-
scheiden. Rechnen kann man nur mit Zaten, nicht aber mit Zeichen. Ein einziges Symbol
kann manchmal als Zahi, manchmal als Zeichen zu verstehen sein. in einer Datumsangabe
kommen auch Zahlen vor, sie stellen aber eine Zeichenkatte dar, mil der normalerweize
nicht gerechne! wird, Ein anderes Beispiel kénnen wir mit der erwdhnten Zaht 22 bilden.
Wir knnen die Zahl 22 durch 2 tellen und erhalten 11, solange wir 22 als Zahl belrachien.
Wenn wiraber beispielsweise von einem , Glels 22 sprechen, dann st esnicht sinavall das
Zeichen 22 durch 2 zu teilen, Ein Resultal .Giels T1° gibt as daher micht.

Der Computer unterscheidet rwischen diesen beiden Arten von Variablen. Vanablen die
Zahlen enthalten, werden numerische Varablen genannt. Varnablen die Zeichenketien
dufnehmen kénnen, nennt man _Siring Vanable® oder .Zeichenketlen Varable®. Sie
dienen rum Speichern von Zeichenketlen, wie Warern, Damil man drase Varabion heich?
evkennl, mdssen ihre Namen immaeér mif ainem $-Zeichen enden. Nachstehend eimge
Beispiele [Gr String Vanablen

X8 = "HALLD"
TAGS ="S0NNTAD 3 JANUAR"
H-I'im ="ALEX"

Ein Beispiel reigl die Verwendung einer Zeichenketionvariablen,

19 LET X§="HALLO"
&0 FRINT X§

GOTO - Verzweigung auf eine Programmzeile
Funktion:

Die Verzweigungsanweisung GOTO veranlaBt das Programm einen unbedingten Sprung
auf eine angegebene Jeilennummer auSerhalb der normalen Reihanfolge im Programem
durchzulithren Dve Verarbeitungsreibenfolge dndert sich also

GOTO ist einfach im Gebrauch, solife jedoch sehr vorsichlig verwendel werden. Durch zu
wigle Springe im Programm wird dieses sofon sehr unibersichilich

Die Acorn Version der Programmigrsprache BASIC eraubt die Arwelsung GOTO auch mit
Variablen. Das bedeuts! die Zodenummer in der GOTO-Anweisung kann eine Varable
sein, die wir auch Zielpunkivariable nennen kdnnen

st die Anwelsung aul die verzweigl werden soll nicht einfach durch Angabe elner Zeilen-
nurmmer oder einer enisprechenden Vanablon spezilizied, sondem aufgrund eines
mathematischen Ausdruckes zu errechnen, dann mull dieser Ausdruck in Klammem
geselzt werden.

GOTO kann auch als Kommando zum Starfen eines Programmes verwende! werden, ohne
dafl dabei die Vanableninhalte zerston wirden,
Beispiele:

GOTO 330
190 GOTO XYE
209 GOTO (8TART X 5-1)

IF THEN - logische Abfrage

Durch die Anweisung IF THEN wird eine Testbedingung geselzt. von deren Ergebms die
darauffolgende Operalion des Compulers abhingl,

Eine solche Anweisung ermdgliicht es dem Computer bel der Ausfihrung eines
Programms rwischen verschiedenen Moglichketen zu wahien, wobel! die Entscheidung
vom Ergebnis einer Abfrage abhdngig ist

Ein Bevspiel:
[F H > 3 THEN PRINT "JUHU"
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tnungserom Beispied hingt die Ausfdhrung der Anweisung PRINT . JUMLU* vom Ergebnis des
Ausdruckes H>3 ab. Je nachdem ob zum Zeitpunkl der Programmausiuhrung der inhalt
der Variablen H groBer als 3 ist, wird enfweder die Anweisung PRINT (JUHU" ausgefonn
trnd dev Text JUHU aul dem Bildschirm geschrieben, oder aber das Programm selzi mut der
mdchsien Anwelsung for,

D BASIC Schiusselwdrter IF und THEN sind Telle der
IF... THEN. . ELSE Strukiur.

[1as Wort ELSE ist fedoch ein nicht obligatorsches Element und kann in Sonderalien auch
entfallen.

InderiF.. THEN.. ELSE Anweisungsstrukiur kann zusftziich zu der Anweisung die nach
THEM sfeht, sie wird avsgelidhr wenn die Bedingung erfiiil ist, eine Anweisung angegeben
werden, die dann ausgedihrt wird, wenn die Bedingumg micht erfiilt ist. Diese alternative
Anweisung wird durch das Schidsselwort ELSE eingeleitet.

Beispiel

T8¢ IF X =6 THEN FRINT "GUT™ ELSE PRINT “SCHLECHT™

+DER TOTO-MILLIONAR*

Also, meing COMPUTER-Ecke kann sich sehen lassen. Wobel meine Wunschiiste noch
vieles aufzreigl. Aber woher nehmen? Da hilft nur gin TOTO-Zwdlifer! Ein Blick in die Tipliste
WA meine Holfnungen auf den absoluten Nullpunk! sinken. fch bin nun mal kein FuBball-
FRAEK, wie soil ich da Gber Sleg oder Niederlage entschelden? Chancenlos! Oder doch
nicht? Mein rattoser Blick trfft meinen COMPUTER. lrgendwie zwinkert ER mir aufmun-
termd zu. So, als wilrde ER zu mir sagen - versuchs mit mirl Warum eigentiich nicht ? Wenan
ich IHM die letzten Spielergebnisse der involvierten Fubalimanschaften angeben wilrde,
50 kénnte ER doch den optimalen TOTO-Tip ermitteidn, Also, ich wilrde da einmal das
Spielergebnis des letrten Trefens der jeweiligen Paarungen nehmen und dann vielleicht
die letzten 5 Ergebnisse der ainzelnen Tednehmer. Das mubke doch rechen, nicht ? Gut,
aber wie sag’ ich's IHM. meinem treven Gefdhren? Nun, ganz einfach, ich werde im
Speicher fdr jedes Ergebnis bei einem Sieg eine 1, &in X bei einem Unentschieden und eing
2 bei einer Niederlage vorsehen. Doch hall, es mul doch ein Unterschied sein, ob eine
Mannschall einen Kantersieg landet oderes grad mit einem 1: 0 schafft. Also werde ich die
Tordifferenz ebenfals in die Speichenabelie aulnehmen, Kiingt recht einfach, nur, wie soll
ich das programmigren? Ein Blick in die Unterfagen meines COMPUTERS weist mich an,
diese DATEN in sogenannien DATA-Zellen zu verpacken! Gieich eln Versuch: wollen wirdie
Mannschaft 'M1-1"{1. Mannschaft fir den 1, Tip} und thren Gegner 'M1-2' nennen, Nun wird
mit der Anweisung

DATA R, 2

festgelegt, dad die lelzte Partie von der Mannschafl M1-2 gewannen wurde und das mit
einer Tardifferenz von 2 Toren, 15t doch plausibel, nicht? So, die tetzten 5 Spielergebnisse
der 1. Mannschafl kommen in eine weaitere DATA-Zeile

DATAMI-L X0 1321 X014

Irm Klartext heiBl das. dal das erste Sprel unentschieden (Tordifferenz ), das zweite mit 3
Toren Untferschied gewonnen wurde, usw Na fa, das machen wir jetzt alle 12 Partien
unseres Tototips. Da heiBt's zwar fleiBig tippen - aber was fir ein Lohn = ich sehe schon
meinen Travmuraud in der Karibik vor meinen Augen - harrich!

Doch zuriick! Noch ist einiges zu tun, Denn, was soll unser COMPUTER nun mit diesen
Daten anfangen? ich wirde vorschiagen, daf ER aus jedem Spiel eine Punkteanzah! ermit-
telt. 10 Punkte fir einen Sieg, 0 flireln Unentschieden und =10 Punkte fir eine Niederage.
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Filr gine Tordifferenz von mehr als 2 Toren gibt's fdr den Sieger eine 20%-Prémie, Schited-
fich wallen wir der Mannschaft, die aul eigenem Spielfeld antritt, die Punktezahl um 10%
erhdhen (Heimvortell), Kompliziert? Aber nein, nur ein bifchen Fuball-Arithmetik. Wir
wollen aber nich! bdrokratisch sein, Ist die Gesamipunkte-Differenz ainer Paarung kleiner
als eine ,Unantschieden-Schranke” so wird X getippt. Sonst erhdlt die Mannschalt mit der
groBeren Punkteanzah! den Sieg zugesprochen.

Jetzt wollen wirunserem COMPUTER einmal Gber die Schulter schawen. ich hab mir sagen
lassen, ER soll bei seiner Arbeit ungehever schnell sein, Stellen sie sich vor, derschufter im
Tausendstel-Sekunden-Rhythmus. Dabel geht IHM nicht einmal die Luft aus. Der macht
das glart Tag und Nacht, Nun ja, fedem sein Plaisierchen. ich habe seinen Job in ginzeine
Abschnitte aufgeteilt, die ER fetzt Zug um Zug abarbeiten muf.

Tip ausgeben

Punkie berechnen \

/
/ o \

Begrifung

Im Detail sieht dann seing Arbeil 50 aus

Daten Einlesan
PAARLINGEN: Anzahl der zu erratenden Tips
SPIELZAHL: Anzahl der vorhandenen Resultate
PAARUNG =1
Lesen des letzten Resultats
Lesan der latzten Tordifferanz
MANNSCHAFT = 1
Lesen des Mannschaftsnamens
SPIEL=1
Lissen des Tips und der Torditerenz
solange SPIEL < SPIELANZAHL SPIEL = SPIEL + 1
solange MANNSCHAFT <2 MANNSCHAFT = MANNSCHAFT + 1
solange PAARUNG < PAARUNGEN PAARUNG = PAARUNG + 1
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PUNKTE BERECHNEN

PAARLUNG = 1
GEGNER =1
PLUNKTEBERECHNUNG
Anfangswerl der Punkiezahlen festlegen
solange GEGMNER <2 GEGNER = GEGMER + 1
MANNSCHAFT =1
SPIEL=1
PUNKTEBERECHMUNG
Punkiezahlen erhdhan

MANNSCHAFT = 1
ja nein

Heimvarteil |

solange SPIEL < SPIELZAHL SPIEL = SPIEL + 1

solange MANNSCHAFT <2 MANNSCHAFT = MANNSCHAFT + 1
solange PAARUNG < PAARUNGEN = PAARUNG + 1

TIP AUSGEBEN
Titel schreiben und unterstreichen
PAARUNG =1
Ausgabe Mannschaftsnamen
Ausgabe Punklezahlan
/Punktedifieranz/<
Schwelle fur Unentschisden
ja nein
Punkte 1>Punkie 2
ja fiiry
Ausgabe X Ausgabe 1° | Ausgabe .2°
solange PAARUNG < PAARUNGEN PAARUNG = PAARUNG + 1

Gewallig, was? Jetzr! wird's aber Zeit, dad wir unser Gllck machen, Wir starfen unser
Frogramm und am Schirm erscheint

TOTD

ICH ERSTELLE FOR DICH DEN TOTO-TIP
FiIR DIE NACHSTE SPIELRUNTE

DATEN BEREITS IN DATA-ZEILEN EINGEGEEEN
BITTE WARTEN, ICH ARBEITE...

Haflich ist ER auch - ich bin schon sehr aufgeregt - da, pldtzlich 1scht sich der Schirm und
es erscheint der Millionentip!
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MED TOTOTIP LAUTET:
TEAM! :TEAMZ FUNETE TIP
Ml-1 :MI1-2 =80

Mil-1 M11-2 44:
Miz-1 :Ml2-2 T3: 86

Dochwas hér'ich da im Radic? Die Ergebnisse der Meisterschall: 1. Spiel= Tip 21 Ohfe, aus
der Traum.

1
M2-1 M2-2 2:-7 1
MZ-1  M3-2 0: 0 X
Ma-1 M4-2 45:-38 1
MBE-1  :MB-2 =lg: g2 2
ME-1 :MB-E 80: B0 X
M7=1 M7-2 80: M0 X
MB-1 M&-2 0: 0 X
ME-1  cMB-2 Ta:-80 1
MIO-1 :MI0-2 12:-34 1

l

2

Programmdarstellung

Sowoh! bei der Planung eines Programmes vor der Programmierung, wie auch zur
Dokumentation eines fertigen Programmes, werden vorzugsweise graphische Methoden
verwendel Mit Hilfe von graphischen Symbolen kann ein Programmablaul sefr dbersichi-
lich dargestellf werden. Um elne Uberregionale Lesbarkeit solcher Darstellungen zu
gewdhrieisten, werden genarmie Symbole und Anordnungen zur Programmdarsteliung
verwendel. Die am hidufigsten verwendeten Darsteflungsmethoden sing das Fuldia-
gramm und das Struktogramm, In beiden Darstellungsaren werden Akfionen, die vom
Computer ausgelfGhi werden, in Symbole gestelll, die hinfereinander gereihl werdean.
Dies entspricht dem Prinzip der sequentiellen Durchflhrung dieser Aktionen durch den
Computer selbsl.

Beim Flufidiagramm werden die Symbole nebensinander brw unlereinander niederge-
schrieben und in der Reihenfolge threr Durchidhrung durch Striche verbunden. Durch die
Ta , dal auch weil auseinanderliegende Symbole durch Striche miteinander
verbunden werden kdnnen und 50 eine Ausfithrung des zweiten Symbols sofort nach
Ausfiihrung des ersten Symboles dargestellf werden kann, werden FluBgiagramme leicht
unibersichiiich

Bei Struktogrammen werden die graphischen Symbole direkt hintereinander und ingin-
ander geselrl

Die einzeinen graphischen Symbole kinnen Aktionan belietiger Machtighest enthallen, es
kann sich dabei entweder um einen einzelnen Befehl handein, der deswegen in ein
eigenes Symbol geselzt wird weill er sefir wichtig ist, oder aber auch einen ganzen
Programmteil. Je nachdem, ob das Fuldiagramm oder Struktogramm eine Ubersichis-
darstellung oder eine Feinaufldsung zeigt, ist die Beschreibung der Aktionen in den
einzelnen Symbolen detailliert oder nur dbersichilich,

i Fiir besonders wichlige Aklionen sind
beslimmie graphische Symbole reservier,

Tail 2

Tail 3
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Ein einfaches Kastchen bzw. hintereinandergestelite Rechiecke bilden eine Sequens. Die
i den Rechiecken enthaltenan Aktionen werden jewsils ginmal von oben nach unien
asgefit

Ny 7
Ja ' HEIN

Tl 2 Tail 1

e suswahistruktur erlaubt die graphische Darsteliung ednes Entscheidungsvorganges.
e nachdem, ob die in die Auswahlentscheigung gestellle Bedingung erfillt isf, wird
emwedsr der inke Tell der innenltegenden Struktur, oder der rechie Tel durchiaulen,

Scolange X< Y

Wisderhaolungstail

e Wiederholungssirukiur edaubl die graphische Darstellung von Schieifen. in den
auBeran Teil der Struktur wird die Wiederholungsbedingung gaschrieben, in den inneren
Tar, den Wiederholungsted die Aktionen die, solange die aufeniiegenden Bedingungen
erfiilt sind, wiederholl durchlaufen werden,

e Anemnanderreiiung von Strukiuren bifden ein Struklogramem,

__--——------'-"'—-—-__

F

Bereiche — Arrays
Als Bereiche, auch Arrays oder Felder genannl, bezeichnet man eine Gruppe von
Variablen. Jede dieser Variablen ist im Prinzip von den anderen Variablen der Gruppe
unabhdngig. Ourch die Geselzmdfigkeit in der Namensbildung kénmen aNerdings
verschiedene Operationen entweder auf den gesamien Bereich, also auf die Gruppe von
Variablen bezogen werden, oder eine Variable aus diesem Bereich gezielt ausgewdhit
wanden.
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Namen von Bereichsvanablen werden dadurch gebiidet, daf einem normalen Variablen-
namen in Klammoer gin sogenannier index nachgestelll wird,

Ein Beispiel lir eine Bereichzvanable ist
BS(5)

Die dargesteille Bereichsvarable ist ¢ine, in unsaerem Fall gie fonfte Vanable aus dem
Bereich N§. Das bedeutel, daB es auch noch N8, N5(2), ... N§(4) geben mul

Bereiche sind dadurch sehrvorfedhalt zu verwenden, dad ibrindex selbst wiedorum durch
eine Varable gebildel werden kann. Durch den Befehl

30 FRINT NE(M)

kann jedes beliehige Elemen! des Bereiches N angesprochen werden, jo nachdom
wiichen inhalt die Vanable | zum Zeilpunkt der Ausfihrung der Befehlszsie 30 hat.

Durch einen eigenen Befehl mull dem Compuler mitgetel! werden, wie grod ein Bereich
56in wird, bevor man enzelne Elemente aus diesem Bereich verwendet. Dies geschieht
mil der DIM-Anweisung Nach der BASIC-Anweisung DIM wird der Name des Bererches
und in Klammer nachgestell der grdfie index, also die Anrahl der verwendeten Bereéchs-
elemente, angegeben.

Ein Beispied dalir ist:
1 DI N8 (60)

1§ DM NE(5)
20 N&(1)="MITTELMAIR"
) N$(2)"5CHULZE"
4@ N§(3) "MUELLER™
B NS(4)"SCHMIDT™
B9 N§({5)"BERGER"
70 PRINT "WELCHEN EINTRAG WOLLEN SIE"
B INPUT X
o) FRINT N§(X)
184 GOTO ™0

In unserem Beispiel zeligen wir die Verwendung eines Feldes NS. In der Programmzelie B0

kann elngegeben werden, welche der tinf Bereichsvariablen in der Zele 90 ausgedruckt
werden 5ol

Schleifen - FOR... NEXT

Mit der Schieffenstruktur wird der Compuler dazu veranialt, einen Teil eines Programmes,
er wird als Schieifeninhall bezeichnel, bediebig off durchiaufen,

Eine Schisifenstrukiur besteht aus drel Tellen, die anhand eines Beispiels gezeigt werden
sollen,

1@ FOR X =8 TO 20 STEP 25 - Schieifenkopl
OO PRINT X, X +X - Schieifenkdrper

M NEXT X - Schieifenende
RN B 16
10.8 |
13 28
166 3l
18 36

Der Schierenkop! gient zur Definition der Bedingung die angibt wie oft der Schieifen-
kdrper durchiaulen wird,

Im Schieifenkop! wird eine scgenannte Laulvariable, sie kann einen beliebigen Vanablen-
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niwmen tragen, verwendel. Bel Eintrift in diie Schielfe wird die Laufvariable an den angege-

henen Anfangswer. inunserem Beispiel 8 gesetzt und danach der Schieifenkdrper durch-
laufen

Der Schleifenkérper kann aus belfebig wielen Zeden bestehen.

as Ende des Schiedenkdrpers wird durch die Anwelsung NEXT festgelegl. Wenn die
Programmacsiiohrung bel der Anweisung NEXT angelangt ist, geh! das Programum zurm
Scieifenkop! zurick. Dor wird die Laufvanable um die angegebene Schrittweite, in
unserem Beisplel 2.5 erhtiht und der Sciieifenkérper noch einmal durchlauten. Dies wird
sciange, eben in Form einer Schieife durchgelithrt, bis die Laufvariable den angegebenen
Endwert, in unserem Beispiel 20, Gherschritien hat

Im Band 2 finden Sie die weiteren
8 Folgen der ORF-Sendereihe
"Computerfamilie”

Wichtiger Terminkalender, der lhnen hilft, keine Folge
U versiumen.
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