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Computerisierte Zukunftswelt, neue Denkstrukturen,
Generationenkonflikte durch Wissensunterschiede: die
Verbreitung von Klein- und Personalcomputern bringt
Verdnderungen auch aufterhalb von Herstellungs- und
Intormationsbetrieben. Fiir die Jugend ist die Auseinander-
setzung mit der neuen Technologie Voraussetzung fir das
Verstdndnis der eigenen Zukunft, fiir die Alteren, im Alter
iber dreifiig stehend, wird das Begreifen des Neuen bald der
Briickenschlag zu den Nachwachsenden.

Der Computer drdngt mit seinen Verdnderungen in Gebiete vor,
die scheinbar nichts zu befiirchten hatten. Sein Einfluft im
Schulbereich beschrdnkt sich nur scheinbar auf den neu
eingetithrten Informatikunterricht. Wissensvermittlung kann
in einigen Fichern zum Teil von Computern {ibernommen werden.
Bei den Schulfdchern wird mit den groéfiten Verénderungen in
den Fremdsprachen gerechnet. Die Art des zu bewdltigenden
Wissens - Tausende von Einzelbegriffen (Vokabeln und
konjugierte Verbformen), die von Lehrpldnen in die Schiiler-
képfe gelangen sollen - scheint auf die Funktionsweise der
Computer wie zugeschnitten. Trainingsprogramme fiir Wort-
schatz und Grammatik verkiirzen die Lernzeiten auf weniger
als die Halfte. Eine Revolution im Fremdsprachenunterricht
zeichnet sich ab.

Die Konzeption des vorliegenden Buches sollte zwei Fliegen
mit einer Klappe schlagen: Einmal wird der Leser
systematisch in die Programmiersprache BASIC eingefiihrt. Er
gewinnt Einblick in die innere Organisation seines Rechners.
Gleichzeitig lernt er, funktionsfdhige und sehr leistungs-
fidhige Trainingsprogramme fiir den Fremdsprachenunterricht zu
schreiben. Zu beachten ist auch der logische Aufbau der
Stoffdarbietung: Nicht eine Fiillle von kleinen und unter-
einander nicht zusammenhidngenden Nonsensprogrammen wird dem
Leser und Jungprogrammierer zur Abschrift und Probe
vorgelegt, stattdessen wird von Anfang bis Ende des Buches



an dem "Grofprojekt Fremdsprachen" gearbeitet. Von Kapitel
zu Kapitel werden die Programme professioneller und
leistungsstérker, mit dem wachsenden Wissen wird zwiebel-
schalenartig ein immer komplizierteres Programmgebiude
errichtet.

Der erste Teil des Buches stellt die Grundbegriffe des
Programmierens dar. Die Funktionsweise eines Vokabel-
trainers, mit dem die Schiiler bis zu einhundert neue Worter
einer Fremdsprache innerhalb einer Stunde lernen kénnen,
wird versté&ndlich. Der zweite Teil erldutert, wie der
englische Zeichensatz des COMMODORE 64 verdndert wird. Nach
dieser Operation erscheinen auf dem Monitor deutsche,
franzésische, italienische, spanische und portugiesische
Sonderbuchstaben (z.B. die deutschen 4,4,6,0,4,U,8). Es
werden die Voraussetzungen geschaffen fir die Programmierung
aller denkbaren Alphabete bis hin zum Russischen und
Arabischen. Im Anhang schliefflich sind die Versuchs-
ergebnisse einer Langzeitstudie zum computerassistierten
Fremdsprachenunterricht sowie ein Interview mit Lehrer und
Schiller einer solchen Versuchsreihe abgedruckt.

Das vorliegende Lehrbuch ist all denen bestimmt, die schnell
und konsequent BASIC lernen wollen. Daritberhinaus richtet
sich an zwei Gruppen: an Schiiler jedes Alters, die schon
friher der Faszination von Fremdsprachen erlagen und auf
diesem Gebiet mit Begeisterung lernen und arbeiten. Die
Aussicht, den gleichen Stoff in einer kiirzeren Zeit oder
aber in der gleichen Zeit einen umfangreicheren Stoff
bearbeiten zu kénnen, mufy sie verwirren und betéren. Nicht
weniger betroffen als die Schiiler sind die Lehrer. Es ist
wichtig, daft sie die méglichen Konsequenzen einer neuen
technologischen Entwicklung fiir ihr Fach frih genug bedenken
und mit eigener kritischer Erfahrung den Verdnderungen im
Fremdsprachenunterricht begegnen. Erst dadurch werden sie
schlieftlich dem Computer den ihm angemessenen Platz
innerhalb des ihnen zur Verfilgung stehenden Hilfs-
instrumentariums zuweisen kdénnen.

Cagliari, im Juli 1985
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"Tell A"






on

load "$",8

list

Prolog

Rechner, Diskettenlaufwerk und Monitor werden
entsprechend den Anweisungen im Commodore-
Handbuch (siehe die Abschnitte {iber Anschluft und
Inbetriebnahme) miteinander verkabelt und an das
Stromnetz angeschlossen. Die Geré&te werden in
der Reihenfolge Bildschirm - Diskettenstation -
Computer angeschaltet. Du filhrst eine Diskette
(Demodiskette oder Spieldiskette von Freunden)
vorsichtig bis zum Anschlag ins Laufwerk und
verriegelst den Ausgang. Als erstes schreibst
Du:

load "$",8

Wie nach jeder anderen erfragten oder
ungefragten Eingabe an den Rechner drickst Du
auf die RETURN-Taste. Der Rechner l&adt sich das
Inhaltsverzeichnis der Diskette in seinen
Speicher. Sobald er zu verstehen gibt, daf: er
fertig ist =-auf dem Bildschirm erscheint die
Bemerkung "ready"-, blendest Du das
Inhaltverzeichnis mit der Anweisung

list

auf dem Monitor ein. Wenn das Inhaltsverzeichnis
fir die 2zur Verfiigung stehenden 24
Bildschirmzeilen zu lang ist, kannst Du den
List-Befehl wiederholen und die Auflistung durch
Niederhalten der CTRL-Taste verlangsamen. Mit
der Taste RUN/STOP kann die Auflistung gestoppt
werden. Du entscheidest Dich fir eines der
aufgefiithrten Programme und rufst es mit
folgendem Befehl von der Diskettenstation in den
Rechnerspeicher:

13



run

new

14

load "(Programmname)",8

Ein Programm mit dem Namen "mollis™ miifite also
in der Form
load "mollis",8

eingeladen werden. Wenn der Rechner das Ende des
Ladevorgangs mit einem erneuten "ready" anzeigt,
starten wir das Programm mit

run

(+ RETURN, wie jede gefragte und ungefragte
Eingabe an den Rechner, Du erinnerst Dich...).
Unzdhlige Spielprogramme werden auf diese Weise
geladen und gestartet. Mit Joy-Sticks wird
tage-, néachte- und wochenlang gefahren,
geschossen und geflogen.

kkkkkkkkk

Nach einiger Zeit (je dlter der Spieler, um so
kiirzer diese Zeit) verfliegt die Lust an
neurotischen Joy-Stick-Fingeriibungen. Es kommt
der Gedanke, man koénne selber Programme
schreiben. Du unterbrichst das laufende
Spielprogramm, indem Du auf die Taste

RUN/STOP
driickst und gleichzeitig etwas stédrker auf die
RESTORE-Taste
schl&gst. Anschliefend schreibst du den Befehl

new



of £

Durch "new" werden Programme, die augenblicklich
eingeladen sind, aus dem Rechnerspeicher
hinausgeblasen. Nicht alle Spielprogramme lassen
sich jedoch mit RUN/STOP-RESTORE unterbrechen.
In diesen Fadllen bleibt nur die Md&glichkeit, den
Rechner durch eine kurze Unterbrechung der
Stromzufuhr in den Urzustand zu versetzen.

15



1. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel den print-Befehl kennen, fiihren
damit Rechenoperationen aus und begegnen einer seltsamen
Formel (? chr$(147)), mit der wir den Bildschirm s&ubern.
Wir lernen, S&tze auf den Bildschirm zu plazieren.

Wer zum erstenmal vor dem Rechner sitzt, wird
sich auf Kommunikationsschwierigkeiten
einstellen. Rechner und Programmierer sprechen
verschiedene Sprachen und kénnen sich nicht
problemlos verstédndigen. Auf die an sich
korrekte Frage:

"Wieviel ist 2 mal 2 2"
antwortet der Rechner mit der Bemerkung:
"Syntax Error"

was frei Ubersetzt bedeutet, dafi er die
Anweisung nicht verstanden hat. Der Rechner
wird immer erwarten, dafs die an ihn gerichteten
Anliegen in seiner Sprache niedergeschrieben
werden. Diese Sprache heifit BASIC und ist eine
Fremdsprache, deren wichtigste Wérter nach
herrschenden Regeln gelernt werden miissen. Zur
Erleichterung des Einstiegs fiihren wir
nachfolgend eine Deutsch-Basic-Vokabelliste mit
den geldufigsten Gespréchsinhalten auf.

16



DEUTSCH BASIC

Ceh sofort riiber nach Zeile x! goto x

Schreib auf den Monitor print
(oder: ?)

Schreib auf Diskette! print#l

Stell 'ne Frage! input

Losch alles,was im Speicher steht! new

Lies Daten in Strings ein! read

Mach hier Daten zum Lesen fertig! data

Geh ins Unterprogramm! gosub

Raus aus dem Unterprogramm! return

Hier hast Du nichts zu suchen! -

Hau ab in die nachste Zeile! rem

Lade mir ein Programm in den Rechner! load "",8

Speichere ein Programm auf Diskette! save "",8

Mach den Bildschirm sauber! chrs$(147)

Sag mir eine Zahl zwischen 1 und x! rnd(l) *x+1

Sag mir, wie spadt es ist! ? tis

Halt cen Mund und warte auf weitere

Anwelsungen ! stop

So, kannst jetzt weitermachen (nur

nach vorherigem "stop")! cont

Mach einen Diskettenkasten auf! open

llach den Diskettenkasten wieder zu! close

Sag mir, aus wieviel Buchstaben

ein Wort besteht! len("..")

Mache mir eine Feldvariable! dim

Stecke das, was rechts van Gleich-
heitszeichen steht, riiber nach links! i=i+l
Programm ist zu Ende. Kannst die

Klappe halten! end

Es ist sinnvoll, sich diese Vokabelliste 5 bis
10 Minuten 1intensiv anzuschauen. Die
Einarbeitung in unsere neue Materie wird
erleichtert, wenn die wichtigsten Begriffe schon
einmal gehért wurden.

Wir gehen zu unserer Rechenaufgabe vom Anfang

iy,



print;

print

")

2.18

18

LY

zuriick und kénnen sie nun korrekt i{ibersetzen.
Die deutsche Frage: "Wieviel ist 2 mal 2 2"
heifft in Basic:

print 2*2

Das vor der Rechenanweisung stehende "print"
kannst Du durch das schlichtere "?" ersetzen:

T 2%2

Merke: jedesmal, wenn Du etwas auf dem
Bildschirm erscheinen lassen willst, gebrauchst
Du vorerst den print-Befehl!

Samtliche Rechenarten werden auf diese Weise
bewdltigt:

? 17+4 - Addieren

? 12-5 - Substraieren

? 2%2 - Multiplizieren
? 100/20 - Dividieren

Beachte, daft Dezimalstellen wie in

? 2.18%2
durch einen Punkt abgetrennt werden!
Wenn Du mit dem Print-Befehl nicht
Rechenergebnisse, sondern Worter oder Satze auf
den Schirm projizieren willst, miissen diese
zwischen Anfiihrungsstrichen geschrieben werden.
Auf ein schlichtes

? Fritz hat geerntet

reagiert der Rechner mit der uns bekannten
verstidndnislosen Antwort. Erst wenn wir die



? chr$(147)

?2 "...%; 2 chr$(147)

nicht ndher bezeichnete Ernte von Fritz in
korrektem Basic schreiben:

? "Fritz hat geerntet"

wird der Satz unbeanstandet ausgegeben.
Ebenso:

? "Politiker sind dumm"

Du kannst auch mehrere -Befehle hintereinander
aufschreiben, mufit sie dann aber durch einen
Doppelpunkt trennen:

? chr$(147):? "Politiker sind dumm"

Der Rechner fihrt die Programmanweisung "?
chr$(147)" aus und 16scht damit den Bildschirm,
bevor er zur Print-Anweisung iibergeht. Besser
gar noch:

? chr$(147):?2:2:2:2:2:2 " Politiker
sind dumm!}!!"

wodurch unser letzter Satz formschéner in die
Bildschirmmitte riickt. Beachte: "?" (oder
"print") ohne jeglichen Zusatz schreibt eine
Leerzeile. Finfmaliges, durch Doppelpunkte
getrenntes nacktes "?" ergibt 5 Leerzeilen und
unser Satz erscheint in der sechsten
Bildschirmzeile.

Was wir gerade gemacht haben, nennt man Direkt-

Anweisungen. Wir schreiben eine Anweisung, geben
RETURN und der Rechner fiihrt sie aus:
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Computer

Bildschirm

Rechner
Programm-
speicher
Programmierer

Zeichnung 1.

Direktanweisungen: Der Programmierer richtet
Befehle an den Rechner und schliefit sie mit
RETURN ab. Die Ergebnisse erscheinen sofort auf
dem Bildschirm.

Viel eleganter ist es aber, die Anweisungen von
einem Programm aus zu geben. Wenn wir dieses mit
"run" starten, "sprechen" nur noch Programm und
Rechner miteinander und fihren gemeinsam die
Anweisungen aus, die wir zuvor in dem Programm
niedergelegt haben:



pd
| 7~

Zeichnung 2.

Programmierphase: Der Programmierer schreibt
seine Befehle zundchst in ein Programm. Auf dem
Bildschirm erscheinen zwar die Programmzeilen
(siehe auch Kapitel 2), die Befehle werden aber
noch nicht ausgefihrt. '

Zeichnung 3.

Arbeitsphase: Der Programmierer hat sein
Programm gestartet, und Programmspeicher und
Rechner im engeren Sinne "reden" miteinander und
fihren das Programm aus. Eventuelle Ergebnisse
erscheinen auf dem Bildschirm oder dem Drucker.

21



Programmzahlen

2. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel, wie Programme aufgebaut werden
und begegnen den Programmzahlen. Mit der "goto"-Anweisung
springen wir von einem Punkt des Programms 2zu einem
beliebigen anderen. Wir fiigen fertigen Programmen weitere
Befehle hinzu und l6schen Programmzeilen. Fertige Programme
lernen wir danach mit Delete-, Insert- und Cursortasten zu
verédndern. Schliefflich speichern wir das Ergebnis unserer
Arbeit auf der Diskette ab.

Ein Programm besteht aus vielen
Einzelanweisungen. Dem Rechner muf® deshalb eine
Richtlinie an die Hand gegeben werden, aus der
ihm ersichtlich wird, in welcher Reihenfolge die
Anweisungen auszufiihren sind. Du legst diese
Reihenfolge fest, indem Du vor Deine Anweisungen
eine Zahl schreibst und jede geschriebene
Programmzeile mit einem RETURN abschliefit. Je
niedriger die Zahl, um so friher wird die
zugehdérige Anweisung spéter vom Rechner
ausgefihrt. 10 wird vor 20, 20 vor 30 usw.
abgearbeitet. Ein kurzes Programm kénnte so
aussehen:

10 ? chr$(147)
20
30
40
50
60
70

")

"politiker sind dumm"

") ) W)

LAV LY )

"Dumm und faul!!"

Sobald Du das Programm mit "run" startest, geht
der Rechner nach 10, wo er vom Programm die
Anweisung bekommt, den Bildschirm zu léschen.
Dann, in 20 und 30, wird die Erzeugung von zwei
Leerzeilen veranlafit, bevor der Rechner aus 40

22



goto...

23

den ersten Satz in die dritte Bildschirmzeile
bringt. Nach weiteren zwei Leerzeilen aus 50 und
60 erscheint durch 70 der zweite Satz in der
sechsten Bildschirmzeile.

In diesen strengen Ablauf der
Programmbearbeitung kannst Du mit der goto-
Anweisung verédndernd eingreifen. Mit goto ist es
méglich, den Rechner von einer Programmzeile aus
in eine beliebige andere zu schicken. Schreibe
als zusdtzliche Zeile

80 goto 20

Nach dem erneuten Start des Programms werden
unsere beiden Beispielsatze unablédssig auf den
Bildschirm geholt. Sobald das Programm bis 70
abgearbeitet ist, bekommt der Rechner in 80 die
Anweisung, zurick nach 20 zu gehen. Von dort aus
werden von neuem aufsteigend alle Programmzeilen
bearbeitet, der Rechner gelangt zum zweitenmal
nach 80, springt wieder zurick usw. Wenn Du die
Programmbearbeitung nicht durch Beté&tigen der
stop-Taste unterbrichst, schreibt der Rechner
unverdrossen die immer gleiche Satzfolge... bis
der Strom ausfédllt, der Rechner seinen Geist
aufgibt, das Haus abgerissen oder die Stadt
durch einen Atomangriff zerstért wird.

Genauso wichtig wie ein Programm zu schreiben
ist es, es nachher zu verdndern, zu Korrigieren
und zu vervollsté&ndigen. In der Computersprache
werden diese Anderungen als "Editieren"
bezeichnet. Es gibt verschiedene Moglichkeiten
des Editierens:



Editieren: INST/DEL-Taste; CRSR-Tasten

1. Einfigen zusé&tzlicher Programmzeilen:

Du fligst eine bisher noch nicht benutzte
Zeilennunmer mit einer zus&tzlichen Anweisung
ein, etwa

25 goto 60

Wirden wir das Programm auflisten, sdhen wir
Zeile 25 eingefligt zwischen die Zeilen 20 und
30. Du siehst an diesem Beispiel auch, dai
Programmabschnitte mit der goto-Anweisung
ibersprungen werden. Ein Programmstart nach
Einfliigen von Zeile 25, und Du siehst, dafi auf
dem Bildschirm nur noch von Faulheit und
Dummheit die Rede 1ist.

2. Loschen von Programmzeilen:

Programmzeilen l6schst Du, indem Du cie
zugehérige Zeilennummer tippst und kommentarlcs
mit RETURN cquittierst. Du schreibst:

25

und gibst EETURN. In der Auflistung des
Programms ist Zeile 25 nicht mehr vorhanden.

3. Anderungen innerhalt einer Programmzeile:
Eine Programmzeile neu zu schreiben, nur weil
dort ein Rechtschreibefehler gemacht wurcde, ist
unwirtschaftlich. CUm kleine "Facken"
auszubessern, bedienst Du Dich der Cursor-Tasten
unterhalb der RETURN-Taste. Du kannst zweierlei
Korrekturen ausfiihren:

a. Einfiigen von Buchstaben:

Du gehst mit dem Cursor auf den Buchestaben,
der nach rechts verschoben wercen soll,
adrickst auf SHBIFT und canach sooft auf
INST/DEL (oben rechts auf der Tastatur), kis
genligend Platz geschaffen ist.

24



save "bulle",8; verify "bulle",8

b. L&schen von Buchstaben:
Du gehst mit dem Cursor auf den Buchstaben
hinter demjenigen, der geléscht werden soll
und drickst auf INST/DEL.

Programmieren ist fiir den Anfénger, der mit der
Tastatur noch nicht wvertraut ist, eine
langwierige und zeitraubende Angelegenheit. Um
g0 schlimmer ist es daher, wenn sich das
Ergebnis dieser Arbeit durch Dummheit
(unvorsichtige Unterbrechung der Stromzufuhr)
oder héhere Gewalt (spielende Kinder in der Nahe
der Steckdose; frei laufende Nagetiere, die die
Stromleitungen anknabbern; Blitz- oder Anschlag
auf das sté&dtische Elektrizitdtswerk) ins Nichts
verflichtigt. Schon jetzt speicherst Du Dein
kleines Frogramm auf der Diskette und schreibst:

save "€0: (Programmname)",8

Wenn Dein Programm "bulle® heiiien soll, hiefe
¢éie ausgeschriebene Anweisung:

save "@0:bulle",8

Um sicher zu gehen, daid der Inhalt des
Rechnerspeichers heil auf der Diskette
ancgekommen ist, schreibst Du auflerdem:

verify "bulle",8

"verify" bittet den Rechner nachzuprifen, ob das
gerade unter dem Lamen "bulle" auf der Diskette
gespeicherte Programm v6llig identisch ist mit
agem Programm, das im Rechnerspeicher steht.

Eleganter als "save" und "verify" in der
Direktanweisung zu schreiben ist es, sie ins



goto 60000

Programm einzubauen:
59999 end

60000 save "€0:bulle",8
60001 verify "bulle".8

Ein schlichtes, im Direktmodus geschriebenes
goto 60000

setzt die Sicherungs- und Prifroutine in Gang
und garantiert auflerdem, daf das Programm nicht

versehentlich unter einem falschen Namen
gespeichert wird.

Sobald das Programm gesichert ist, simulierst Du
einen Stromausfall. Nach dem Wiedereinschalten
der Gerédte schreibst Du

load "bulle".8

und startest mit "run": Der Rechner lauft wieder
auf seiner unendlichen 20/80-Runde...

Du unterbrichst den Rechner in seiner Arbeit und
fegst das Programm mit dem schon bekannten
Befehl

new
aus dem Speicher. Die Zeit des Spiels ist

vorbei. In den nichsten Kapiteln wird ernsthaft
gearbeitet.

Du hast in diesem Kapitel gelernt:

- daft mit Programmzahlen dem Rechner gesagt wird, in welcher
Reihenfolge die Anweisungen auszufiihren sind.
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74

dalt mit "goto + (Zeilennummer)" der Rechner innerhalb des
Programmes beliebig springen kann. :
dals Programmzeilen an beliebiger Stelle eingefiigt werden
kénnen, wenn die Zeilennummer noch nicht besetzt ist.

dafs Programmzeilen geldscht werden, indem die Zeilennummer
mit einem kommentarlosen RETURN quittiert wird.

dafs zur Feinkorrektur die Tasten fiir die Cursorsteuerung
zusammen mit der INST/DEL-Taste (mit oder ohne SHIFT)
benétigt werden.

daft Programme mit dem Befehl save "(Programmname)”,8 auf
der Diskette gespeichert werden und mit verify der
Speichervorgang noch einmal kontrolliert wird.



Zehnfingersystem

3. Kapitel

Nachfolgend eine Erkldrung des Zehn-Finger-Systems! Wer ein
guter Programmierer werden will, ist gut beraten, dieses
Schema zu erlernen. Nichts ist hinderlicher als
Programmanweisungen milhsam mit zwei Fingern zusammenzusuchen
und nichts anstrengender und ermiidender fiir die Augen, mit
dem Blick stédndig zwischen Bildschirm und Tastatur zu
wandern. Mit weniger als zehn Fingern zu schreiben sollte
daher auf Dauer tunlichst vermieden werden.

Linke Hand

kleiner Finger: q,a,y

Ringfinger: W;S,X
Mittelfinger: e,d,c
Zeigeiinger: r,t,v,t,q9,b
Daumen: Leertaste
Rechte Hand

Daumen: Leertaste
Zeigefinger: z,h,n,u,j,m
Mittelfinger: ik
Ringfinger: - T [

kleiner Finger: p,0,.,H,34,4,-
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? chr$(14); ? chr$(142)

4. Kapitel

Wir beginnen in diesem Kapitel mit den Vorbereitungen zur
Programmierung von Vokabeltrainingsprogrammen und lehren
unseren Rechner die ersten Vokabeln: er soll mit der "read"-
Funktion "data-Zeilen" auslesen. Wir selber lernen, wie wir
diese Vokabeln in sogenannte "Stringvariablen"
zwischenspeichern. Schlieftlich begegnen wir in der "tab"-
Funktion einem niutzlichen Hilfsmittel, um unsere
Bildschirmausgaben formschdner zu gestalten.

Wenn Du gleichzeitig auf die Commodoretaste am
unteren linken Tastaturrand und auf die SHIFT-
Taste driickst, siehst Du, daf’ Du zwischen zwei
verschiedenen Zeichensadatzen wadhlen kannst. Beim
"Graphikmodus", der eingestellt ist, wenn der
Rechner eingeschaltet wird, erscheinen
Grofbuchstaben auf dem Bildschirm. Beim
"Schreibmodus", nach Umschalten mit CO+SHIFT,
erscheinen Kleinbuchstaben, w&hrend fir
Groftbuchstaben &hnlich wie auf einer
Schreibmaschine gleichzeitig mit der
Buchstabentaste die SHIFT-Taste gedriickt werden
muis. Um von einem Programm aus die Umstellung
von Graphikmodus nach Schriftmodus zu erreichen,
muit Du schreiben:

7 chrs$(14) ? chr$(14)
Von Schriftmodus nach Graphikmodus wird mit:
? chr$(142) ? chr$(142)

umgestellt. Du beginnst Dein nédchstes Programm
mit den Zeilen:
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data-Zeilen

30

1l ? chr$(14)

59999 end

60000 save "©0:generator",8
60001 verify "generator".8

Wenn der Rechner Dein Vokabelwissen priifen soll,
mufy er zundchst sich selber dieses Wissen
aneignen. Vokabeln sind Daten, die Du ihm in
geeigneter Form zur Verfligung stellen mufit. In
Basicprogrammen werden Daten hinter eine data-
Anweisung geschrieben. Steht mehr als eine
Vokabel in einer Zeile, miissen sie durch ein
Komma getrennt sein. Beachte, daft eine data-
Zeile nicht l&nger sein darf als zwei
Bildschirmzeilen!!

Du schreibst folgenden Datenspeicherabschnitt:

10010 data to kiss, kuessen

10020 data to besiege,belagern

10030 data dissident, andersdenkend

10040 data demonstrator,"Demonstrant"

10050 data to escape,entkommen

10060 data peace mouvement, "Friedensbewegung"
10070 data popular uprising, "Volksaufstand"
10080 data stone-throwing,steinewerfend
10090 data to struggle,kaempfen

10100 data to undermine,unterwandern

10110 data to survive,ueberleben

10120 data crowd, "Menschenmenge"

10130 data solidarity,"Solidaritaet"

10140 data injustice."Ungerechtigkeit"
10150 data dangerous,gefaehrlich

Merke: Worter mit grofien Anfangsbuchstaben
(Demonstrant, Friedensbewegung etc) miissen in
data-Zeilen zwischen Anfihrungszeichen
geschrieben stehen!



read

Mit der Niederschrift dieser Daten in data-
Zeilen ist allein nichts gewonnen. Zwar kénnen
sie mit "list" wieder auf den Bildschirm geholt
werden, sie sind aber noch nicht geniigend
aufbereitet, als daft der Rechner sie einzeln
oder nacheinander auf den Bildschirm projizieren
kénnte. Zuvor muf® der Rechner selbst diese
Vokabeln lesen. Er macht dies mit read, wenn wir
ihm vorher noch sagen, unter welchem Codenamen
er sich den so gewonnenen Lesestoff merkt. Wenn
Du schreibst:

10 read a$
20 print a$

und "run" gibst, liest der Rechner das erste
Wort aus unserer Sammlung von data-Zeilen, also
"to besiege", gibt diesem Wort den Codenamen a$
und blendet dieses a$ in Zeile 20 auf den
Bildschirm ein,

Merke Dir, daft die Codenamen, unter denen der

Rechner sich Worter merkt:

- aus einem oder zwei Buchstaben bestehen:
(Beispiele: a$,b$,ab$,b3$,ghS$, £x5,t4S)

- am Ende immer ein Dollarzeichen ($) haben

- im Computerjargon als Stringvariable
bezeichnet werden

Zuriick zu den Vokabeldaten. Du fiigst als dritte
Programmzeile

30 goto 10

ein, startest das Programm erneut und siehst,
daft der Rechner nacheinander alle Wérter der
data-Zeilen auf den Bildschirm, sich aber nach
dem letzten Wort mit einer Fehlermeldung
verabschiedet:
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tab("Spalte")

tab( )

32

out of data error in 10

und damit sagen will, dalb der read-Funktion aus
Zeile 10 die Lektiire ausgegangen sei. Wenn Du
jetzt im Direktmodus nach dem Inhalt von a$
fragst:

?2 a$

so siehst Du, daitb in der Stringvariablen a$
"gefdhrlich" gespeichert ist. Zwar wurde der
Inhalt der data-Zeilen auf den Schirm gebracht,
doch der Rechner hat sie immer noch nicht
gelernt. Das &ndert sich auch nicht, wenn Du die
worter formschéner auf den Bildschirm bringst,
etwa durch

10 read a$,b$
20 print a$ tab(20) b$
30 goto 10

Hier werden in Zeile 10 die ersten beiden VWérter
aus unserer Vokabelliste gelesen und das erste
als a$, das zweite als b$ zwischengespeichert.
In 20 wird a$ an den linken Bildschirmrand
geschrieben, wé&hrend durch tab(20) die
nachfolgende Stringvariable b$ mit dem ersten
Inhalt "belagern" in die 20. Bildschirmspalte
plaziert wird.

Auch jetzt meldet sich der Rechner nach
Abarbeiten der data-Zeilen immer noch mit der
Fehlermeldung "out of data error in 10". Im
Direktmodus erfragtes a$ ergibt nun "dangerous",
? b$ ergibt "gefdhrlich". Der Rechner hat zwei
Worter gelernt, viel zu wenig.

Du beendest das Kapitel, indem Du mit

goto 60000

das neue Programm auf der Diskette sicherst.



Wir kénnen noch nicht zufrieden sein mit den
Ergebnissen unserer Arbeit und miissen auf das
nédchste Kapitel warten, um unseren Rechner zu
einem folgsamen Schiiler zu machen.

04234 etc 3536 333839

gelchung 4:
Hpaltenaufteilung des Bildschirms

bu hast in diesem Kapitel gelernt:

dal, baten dem Rechner in data-Zeilen zubereitet werden

missen und durch Kommata getrennt werden, daft Worter mit
grolten Anfangsbuchstaben zwischen Anfihrungsstrichen
gehtren und dait eine data-Zeile hochstens zweil
Rildechirmzeilen lang sein darf.

dal, Daten aus data-Zeilen mit der read-Funktion im

Pechnerspeicher unter einem Codenamen zwischengespeichert
werden,

dal, der Codename fiir W¢érter im Computerjargon
"fitringvariable" genannt wird

tal, eine Stringvariable aus einem Buchstaben oder aus
elner beliebigen Kombination von zwei Buchstaben besteht
und am Ende ein Dollarzeichen tréagt.

dal, der Bildschirm 40 Spalten hat und mit der tab-Funktion
der Wortanfang in eine beliebige Spalte projiziert werden

Kann.
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i=i+l

5. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel, 2zu z&hlen, wie oft ein
bestimmter Programmabschnitt vom Rechner durchlaufen wurde

und warum

i=i+l1 ist. Wir begegnen dem Begriff der

"Feldvariablen", "dimensionieren" uns 20 verschiedene a$'s
und speichern dorthin unsere Vokabeln aus den data-Zeilen.

i=i+]

34

Bevor wir in unserem Programm

fortfahren, miissen wir noch erklé&ren, wie es
moéglich ist zu z&hlen, wie oft ein bestimmter
Programmabschnitt durchlaufen wird. In unserem
kleinen Programm

1 ? chr$(14)

10 read a$,b$

20 ? a$ tab(20) bs$s

30 goto 10

+ data-Zeilen bei 10010ff

springt der Rechner immer wieder von 3C nach 10
zuriick und durchléduft die Zeilen 10 bis 30
solange, bis in 10 der Lesestoff ausgeht. Wir
flgen

27 i=i+l

ein und wundern uns zundchst Gber den
ungewdéhnlichen mathematischen Ausdruck. Sicher
haben wir einmal gelernt, daib entweder i=i oder
i+l=i+]1 ist, der Ausdruck aus Zeile 27 aber
sicherlich falsch ist. Es handelt sich hier
jedoch auch nicht um eine mathematische
Gleichung. Schon das Gleichheitszeichen (=)
heifdt in Basic nicht "gleich", sondern heifst,
dafy cas, was rechts vom Gleichheitszeichen
steht, nach links gepackt werden soll.

Um diesen auf den ersten Blick unversté&ndlichen

" Vorgang einsichtig zu machen, greifen wir auf

das Eier-Beispiel aus der Grundschule zurtck.



Eierbeispiel

Erinnern wir uns, daff i fiir den Rechner eine
Kiste ist, in der eine Anzahl Eier abgelegt
sind. Bei Programmbeginn sind in der Kiste "i"
keine Eier enthalten. Sobald der Rechner in
Zeile 27 angelangt, éffnet er Kiste "i", nimmt
den Inhalt heraus und figt ihm eine Einheit
hinzu (i=i+1), so daft wir insgesamt ein Ei
haben. Er geht dann hiniiber auf die andere Seite
des Gleichheitszeichens und verstaut die
Eier (oder das Ei) wieder in Kiste "i". Nachdem
der Rechner von 30 zuriick nach 10 geschickt
wurde und zum zweiten Mal bei 27 vorbeikommt,
findet er bereits ein Ei vor, packt ein weiteres
hinzu und packt nun 2 Eier in die Kiste "i".
Wenn wir das Programm starten, die Vokabeln auf
den Schirm geblendet wurden und schlieflich die
Fehlermeldung kommt: out of data error in 10, so
kénnen wir durch ein schlichtes

erfragen, wie oft der Rechner an Zeile 27
vorbeigekommen ist, das heifsit, wie oft der
Rechner mit Erfolg Daten aus den data-Zeilen in
die a$()-Variablen eingelesen hat. Der Wert, der
auf "? i" ausgegeben wird, entspricht der Anzahl
der Vokabelpaare, die der Rechner eingelesen und
ausgedruckt hat.

Wenn wir unser Programm noch einmal starten,
kénnen wir nach der Fehlermeldung i, a$ und b$
abfragen und erhalten die Anzahl der gelesenen
Vokabelpaare sowie die letzten beiden Wérter,
die vom Rechner gelesen wurden. Wenn der Rechner
uns spaterhin Vokabeln abfragen soll, muf er sie
vorher selber lernen, wovon aber im Augenblick
noch keine Rede sein kann. Er kennt nur
"dangerous" und "gef&hrlich". Wir missen ihm
daher ein Mittel an die Hand geben, damit er
sich mehr als nur ein Vokabelpaar merkt. Dies
gelingt uns mit einer sogenannten Feldvariablen,
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Dimensionierung einer Feldvariablen: dim a$(20)

dim

36

ein Ding, das sich komplizierter anhdrt, als es
ist. Sehen wir selbst...

Stellen wir uns vor, dai» wir dem Rechner eine
begrenzte Anzahl von verschiedenen a$'s und b$'s
zur Verfiigung stellen wollen, unter denen er
alle in den data-Zeilen enthaltenen Woérter
intern abspeichern kann. Diese verschiedenen
a$'s und b$'s miftten zur Unterscheidung
untereinander gekennzeichnet werden, etwa indem
wir ihnen eine Kennziffer mitgeben, der besseren
Kenntlichmachung wegen zwischen Klammern
geschrieben. Wir bekommen dann ein a$(l), ein
as$(2), as$(3), as$(4) usw. Die gleiche Numerierung
gilt fir b$'s. Bevor wir anfangen kénnen, in
diesen neuen Stringvariablen (denn a$(l) ist
eine Stingvariable wie a$) unsere Wdrter
abzulegen, miussen wir dem Rechner sagen,
wieviele a$'s er bereithalten soll, wir missen
die Feldvariable a$ dimensionieren:

5 dim a$(20) ,b$(20)

"dim" steht fiir Dimensionieren und heif’t, dai
im Rechner die Stringvariablen a$(l), a$(2),
aS(3)eeees bis a$(20) (und &hnlich fur bs$())
darauf warten, beschriftet zu werten.

Nun kommt auch der Einsatz unseres Z&hlers aus
dem letzten Abschnitt! Wir schreiben Zeile 20
um, definieren in 6, daf, i=1 sei, und danach
sieht unser Programm folgendermaiien aus:

1 7 chr$(14)

5 dim a$(20),b$(20)

§ d=l

10 read a$(i),b$(i)

20 ? aS(i) tab(20) b$(i)
27 i=i+l

30 goto 1C



read a$(i),bs$(i)

Nachdem wir die Feldvariablen a$() und b$() in 5
dimensioniert und in 6 fiir i den Wert 1
festgelegt haben, wird unser erstes Vokabelpaar
in 10 in die Variablen a$(l) und bs$(1l)
eingelesen (i ist ja 1!) und in 20 auf den
Schirm projiziert. In 27 wird der Wert von 1 um
1 erhéht und hat danach den Wert 2, und aus 30
geht der Rechner zuriick nach 10. Dort liest er
das nichste Vokabelpaar in a$(2) und b$(2) ein
(i ist nun 2!) usw. Der FRechner geht in dem
Programm auf und ab, erhéht bei jedem Durchgang
i um 1, speichert die gerade gelesenen Vokabeln
in die néchsten a$() und b$() und steigt erst
aus, wenn ihm der Lesestoff ausgeht und die
Fehlermeldung fiir Zeile 10 kommt.

Wenn wir jetzt nachpriifen, was der Rechner sich
gemerkt hat, so kénnen wir mit unserem Schiiler
zufrieden sein. Auf "? a$(9)" wird "to struggle”
ausgegeben, auf "? b$(7)" "Volksaufstand", auf
"2 bS(5)" "entkommen" usw. In 15 verschiedenen
a$'s una bS$'s wurden unsere Vokabeln aus den
data-Zeilen abgelegt. Mit diesem WWissen unseres
Computers kénnten wir jetzt schon beginnen,
Trainingssegquenzen zum Vokabellernen
auszuarbeiten, doch bevor wir zum ersten Ziel
cdieses Ubungsbuches gelangen, sind noch einige
kleine Unebenheiten im Frogrammablauf zu
beseitigen.

bu hast in diesem Kapitel gelernt:

- dafs i gleich i+l sein kann und dal: der Rusdruck i=i+l
bedeutet, dafi alles, was rechts vom Gleichheitszeichen
steht, hiniber nach links geschickt und dort
zwischengespeichert wird.
dal. wir mit Feldvariablen mehrere a$'s und b$'s als
Cocenamen fiir unsere Vokabeln bereithalten kdnnen.

~ dai. die maximale Anzahl von Strings einer Feldvariablen am
Frogrammanfang mit der dim-Funktion festgelegt wird.
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if as$(i)="r" then 100

6. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel eine sogenannte
"Programmverzweigung" kennen und verhindern damit, daf: den
Rechner der Lesestoff ausgeht. Schlieftlich fihren wir die
"for-next-Schleife" ein, eines der wichtigsten Instrumente
im Basic, das dhnliche Funktionen hat wie der Z&hler des
letzten Kapitels.

Unser letztes Programm wird durch eine
Fehlermeldung des Computers abgebrochen. Dies
ist unter keinen Umstédnden befriedigend, denn
nur wir, auf keinen Fall aber der Rechner, haben
zu bestimmen, wann ein Programm endet. Oberstes
Ziel aller Programmierkunst ist es daher auch
immer zu verhindern, daf> der Rechner mit einer
Fehlermeldung seinen Dienst quittiert und auf
die Kommandoebene zuriickschaltet. Im
vorliegenden Fall muwst Du daher vermeiden, dai:
dem Rechner der Lesestoff ausgeht und ihn
rechtzeitig aus seiner 10/30-Schleife
hinausschicken, wenn die data-Zeilen
abgearbeitet sind. Du figst in Dein Programm

10999 data r,r
sowie

29 1if a$(i)="r" then 1C0
100 end

ein. Ein neuer Programmstart fidhrt die
Auflistung unserer Vokabeln anstandslos aus,
ohne am Ende mit einer Fehlermeldung
aufzuwarten. Was ist geschehen?
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ifeee

theéen...

if (Bedingung erfiillt) then (Konsequenz)

Wir sind zum ersten Mal einer der wichtigsten
Strukturen des Basic begegnet: der bedingten
Programmverzweigung "if...then"!! Ausfiihrlicher
geschrieben heift "if...then...":

if (Bedingung erfiillt) then (Konsequenz)

In unserem Fall priift der Rechner bei jeder
29er-Passage, ob a$(i) (die zuletzt eingelesene
a$()-Vokabel) identisch ist mit r. Bei den
ersten Passagen ist dies nicht der Fall, a$(l)
ist "to besiege", a$(2) lautet "dissident",
a$(3) ist "demonstrator" usw. Die Bedingung -
ag(i)="r"- ist nicht erfiillt, und der Rechner
geht unverrichteter Dinge weiter in die néchste
Programmzeile. Erst wenn in a$(i) das Wort "r"
und somit die letzte unserer data-Zeilen
eingelesen wurde, ist die Bedingung aus Zeile 25
erfiillt, und erst in diesem Augenblick fihrt der
Rechner die Konsequenz aus, die in der Formel
"if...then..." hinter "then" steht: er geht nach
100, denn "then 100" ist eine Kurzformel fir
"then goto 100". In 100 wird dem Rechner mit end
gesagt, er solle seine Aktivitédten einstellen,
auf die Kommandoebene zuriickkehren und mit
"ready" bekanntgeben, dait er auf die nachsten
Befelle warte.

Wir schreiben unser Programm zur besseren
Ubersicht noch einmal in geordneteren 1l0er-
Schritten:

1 ? chr$(14)

2 ? ches(la7?)

10 dinm a$(10),b$(10)

20 i=l

30 read aS$(i),bS(1i)

40 ? a$(i) tab(20) bs$(i)
50 if a$(i)="r" then 100
60 i=i+l
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for-next-Schleife

for-next-
Schleife

40

70 goto 30
100 end
+ Datazeilen bei 10010ff

Der Rechner geht auf einer Schleife zwischen 3C
und 70, bis die data-Zeilen abgearbeitet sind.
Unser Zahler i=i+l1 steht in 60C.

In Pasic gibt es nun eine sehr viel elegantere
Methode, einen Z&hler zu bauen, wenngleich dies
nur mit einer zu Anfang eher unverstédndlichen
Formel zu erreichen ist:

for i=1 to 100

nebst dazugeh&rigem
next

Ausbau ces Zdhlers 1i=i+]1 und Einbau der for-
next-Schleife ergeben folgenden Programmaufbau:

10 dim a$(20),bs$(20)

20 for i=1 to 100

30 read a$(i),b$(1i)

40 ? a$(i) tab(20) b$(i)
50 if a$(i)="r" then 100
60 next

100 end

In Zeile 20 wird dem Rechner mit "for i=1 tc
160" gesagt, dafi er bei jedemn Durchgang durch
diese Programmzeile den Wert i von 1 bis 100
jeweils um 1 erhc¢hen soll. Der erste Wert von 1
ist 1, der héchste mdgliche Wert ist 100. Durch
"next" aus Zeile 60 springt der Rechner zum "for
i=]1 to 100" aus 20 zurtck.



for i=1 to 10

An zZwel Beispielen sollen &hnliche
Funktionswelisen der for-next-Schleife
verdeutlicht werden. Schreiben wir:

10 for i=1 to 10
20 ? "Molli"

30 next

40 ?2:? "fertig!"

so wird die 10/30-Schleife zehnmal durchlaufen,
i bei jedem Durchgang um 1 erhéht und "Molli"
zehnmal auf den Schirm gebracht. Kehrt der
Rechner zum 11. Mal iber next nach 10 zuriick,
wird i=11, die Bedingung aus 10 (for i=1 to 10)
ist nicht erfillt, der Rechner springt in die
Programmzeile, die auf "next" folgt und sagt,
dal’t er fertig ist.

In dem Programm:

10 for i=1 to 15
20 a=a+l

30 72 a

40 next

wird die 10/40-Schleife 15 mal durchlaufen, die
Variable a wird in 20 bei jedem Durchgang um 1
erhéht und der jeweilige Wert von a in 30 auf
den Schirm gedruckt. Wir erhalten die Zahlen von
1 Big 15,

Varianten:

30 7 a; (Die Zahlen erscheinen nebeneinander)
3C ? a, (Die Zahlen haben 8 Spalten Abstand)

L hast in diesem Kapitel gelernt:

ual: Frogrammverzweligungen mit "if...then..." konstruiert

weraen.

dais Programmzéhler elegant mit der "for-next-Schleife"
konstruiert werden kdnnen
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Sequentielle Files

7. Kapitel

In diesem Kapitel machen wir uns mit einem sogenannten
"sequentiellen File" vertraut, eine besondere Art, Daten auf
der Diskette zu speichern. Wir lernen, wie wir Daten in ein
sequentielles File speichern und aus diesem spéter wieder
lesen. Wir erstellen uns auf diese Art ein Generatorprogramm
fiir die Wortlisten unseres Vokabeltrainingsprogramms.

42

Wir kennen aus Kapitel 2 schon die Mdglichkeit,
unsere Programmne mit save "...",8 auf die
Diskette zu schreiben. In diesem Kapitel wollen
wir unsere Daten (die Vokabeln) auf eine andere
Art niederschreiben, so dafs sie spédter von jeden
beliebigen Programm aus in den Rechnerspeicher
eingelesen werden kdnnen. Wir sagen, dafi wir
unsere Daten "in ein sequentielles File"
schreiben, ohne im Augenblick im einzelnen
darauf einzugehen, was dieser Begriff bedeutet.
Damit der Rechner spadter die
niedergeschriebenen Daten wiederfinden kann,
milssen wir unserem Datenpaket einen Namen geben.
Wir benennen einen Abschnitt der Diskette mit
einem Namen, schreiben in diesen "Kasten" unsere
paten und verschliefen ihn anschliebend wieder.
Sobald wir spiter die Daten benétigen, &ffnen
wir den "Kasten" wieder, holen die Daten heraus
und koénnen sie in unseren Programmen
weiterverarbeiten.

Wir setzen unser Programm aus dem letzten
Kapitel fort, indem wir statt "end" in 100
schreiben:

100 £$="vel"

"vel” soll der Name des ersten Vokabel-"Kastens"
sein. "ve" steht fiir "Vokabeln Englisch", "1"
steht fiir Vokabelliste NMummer 1. "vel” wird in
der Stringvariablen £$ gespeichert. Es folgt:



opern

open 2,8,2,"#0:"+f$+"s,w"

10110 open 2.8,2,"*0:"+f$+"s,w"

Es ist dies eine Standardformel, die dem
Anfédnger wahrscheinlich wie eine obskure
Zauberformel erscheint, die dem Rechner aber
sagt, er solle auf der Diskette einen "Kasten"
mit dem Namen "vel"™ er&éffnen, um Daten dort
abzulegen. Wir gehen auf die einzelnen
Bestandteile der "Zauberformel" nicht ein. Du
mulst sie auswendig lernen, ohne Fragen zu
stellen.

Nach 110 fahren wir fort mit:

120 r=i

130 for i=1 to r
140 print#2,a$(i)
150 print#2,bS$(1i)
160 next

200 close2

210 clr

Beachte Zeile 120! Dort sagen wir, dai. der Wert,
der gerade in i steht, in r zwischengespeichert
wird. In i steht in dem Augenblick, in dem der
Rechner in 120 ankommt, <die Anzahl der
Vokabelpaare einschliefilich des Markers "r".
Der neue Wert r ist der obere der beiden
Grenzwerte der neuen for-next-Schleife 130/160
(for i=1 to r), die nur so oft durchlaufen wird,
wie Vokabelpaare in den Feldvariablen a$() und
bS$() notiert sind.

In 140 und 150 werden die Vokabelpaare in das
sequentielle File geschrieben. Beachte, daft sich
Cie Schreibweise fiir die Datenausgabe an die
Diskette kaum von der Ausgabe auf den Bildschirm
mit "print" unterscheicdet. Im Unterschied zum
Bildschirmausdruck wird zum Beschriften der
Diskette dem "print" lediglich "#2" angefiigt.
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print#2; close2

print#2

close

clry
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Beachte, dafs "print#2" ausgeschrieben werden mul
(niemals "? #2"!!) und von der folgenden
stringvariablen durch ein Komma getrennt wirdl

Nachdem die for-next-Schleife r-mal durchlaufen
wurde, alle Vokabelpaare und der
Erkennungsbuchstabe "r" unserer Programm-
verzweigung niedergeschrieben wurden, geht der
Rechner weiter nach 200, von wo aus er den
"gRasten" vel wieder verschliefit, Dieser Befehl
close ist sehr wichtig, damit die eben
abgespeicherten Daten nicht abhanden kommen
kénnen. Erst nachdem der Rechner das
sequentielle File geclosed hat, erléscht das
rote Limpchen unserer Diskettenstation. Solltest
Du einmal mit RUN/STOP das Programm abbrechen,
wihrend gerade ein sequentielles File bearbeitet
wird, und das rote Ldmpchen weiterleuchten, mubt
Du es mit der Direkteingabe

close2
wieder zum Erléschen bringen.

In 210 schlieflich endet Deine jetzige
Programmerweiterung mit demn Befehl clr, durch
den samtliche Variablen im Rechnerspeicher auf
Null gesetzt werden! Wenn Du nach den
Programmende mit "? a$(1l)" das erste englische
Wort Deiner Vokabelliste erfragen willst,
antwortet der Rechner mit einer unwissenden
Leerzeile. Auf "2 i" folgt ebensowenig ein
zahlenwert, der gréfer als 0 ist wie auf "2 r".
Alle numerischen Variablen (hier i und r) haben
jetzt den Wert 0, alle Stringvariablen haben 0
Buchstaben und ergeben im Ausdruck eine
Leerzeile. Die erneute Ignoranz des Rechners
liegt in dieser Phase der Programmbearbeitung
durchaus in Deinem Interesse, denn wir wollen
nachpriifen, ob die eben auf Diskette



tnput 2

open 2,8,2,£$+"s,r"

geschriebenen Daten tatséchlich dort angekommen
sind, und Du in der Lage bist, sie von dort
wieder in den Rechnerspeicher zu laden. Du
fahrst fort:

220 f$="vel"

230 dim a$(20),b$(20)

230 open 2,8,2,£$+"s, "
240 for i=1 to 100

250 input#2,a$(i)

260 input#2,b$(i)

270 ? a$(i) tab(20) b$(i)
280 if a$(i)="r" then 300
290 next

300 close2

In 220 definierst Du f$ neu, weil durch das
voraufgegangene clr auch f£$ auf Null gesetzt
wurde. Aus dem gleichen Grund werden auch die
Feldvariablen a$() und b$() neu dimensioniert.
Du offnest in 230 Dein sequentielles File (also
Deinen Vokabeldatenkasten) durch eine zweite
Zauberformel, die wie die erste ohne
Zwischenfragen auswendig gelernt wird. In der
for-next-Schleife 240/290 werden die Daten aus
dem erdffneten sequentiellen File von der
Diskette in den Rechnerspeicher gelesen. Der
dazu notwendige Befehl ist input#2,. 280 prift
bei jedem Durchgang, ob die Bedingung a$(i)="r"
erfiillt ist und geht im positiven Fall, nachdem
alle Daten eingelesen wurden, weiter nach 300.
Dort wird das sequentielles File mit "close2"
ordnungsgeméafs verschlossen. '

Voilda, Dein erstes sinnvolles Programm ist
fertig! Du hast ein Generatorprogramm
geschrieben, mit dem Deine Vokabeln so auf die
Diskette geschrieben werden, dafb sie spdter von
anderen Programmen wiederverwertet werden
kénnen. Hier das Programm noch einmal in der
kompletten Ubersicht:
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clr
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1 ? chr$(14):? chr$(147)

5 f£$="vel"

10 dim a$(20),b$(20),c$(20),d$(20)
20 for i=1 to 100

30 read a$(i),bs$(i)

40 ? aS$(i) tab(20) b$(i)

50 if as$(i)="r" then 100

60 next

100 stop

110 r=i

120 open 2,8,2,"@0:"+£$+"s,w"
130 for i=1 to r

140 print#2,a$(1i)

150 print#2,bS$(1i)

160 next

170 close2

180 ? chr$(147)

200 open 2,8,2,f$+"s, "

210 for i=1 to 100

220 input#2,c$(i)

230 input#2,ds$(1i)

240 ? c$(i) tab(20) ds(i)

250 if c$(i)="r" then 300

260 next

300 close2

10000 rem *** "Hier Vokabelpaare in data-Zeilen
durch Komma getrennt niederschreiben
10999 data r,r

59999 end

60000 save " 0:del",8

60001 verify "del",8

Wir haben "clr" wieder entfernt, womit die
Neudefinition von £$ und die erneute
Dimensionierung von a$() und b$() entf&llt, und
speichern stattdessen in der Lese- und
Kontrollphase (Programmnummern 200 ff) die
Vokabeln in die Feldvariablen c$() und d$() ein,
die in 10 =zus&dtzlich dimensioniert werden.
Nachdem wir das Programm durch ein "run 60000"



rem

stop

stop; cont

unter dem Namen "del" (Daten Englisch
l)gesichert haben, léschen wir alle data-Zeilen
aufser 10999, veréndern den Programmnamen in
60000 und 60001 wieder in "generator" und
speichern auch dieses Programm durch "goto
60000" auf Diskette,

Wenn Du neue Vokabeln eingeben willst, gehst Du
in Zukunft folgendermaften vor:

1.

Du lddst "generator" ein und veridnderst die
Kennzahl fiir das sequentielle File in Zeile 5.
Aus "vel" wird so "ve2","..3","..4" usw.

Du verédnderst den Filenamen "generator" in
"de2", "de3", "de4" entsprechend der Kennzahl
der Vokabellektion,

2

Du schreibst nach 10000 Deine Vokabelpaare in
data-Zeilen. rem heifit hier, dafi der Rechner
diese Zeile nicht bearbeitet; der Inhalt einer
Rem-Zeile ist nur eine Gedidchtnisstiitze fiir den
Programmierer, damit er sich spéter in seinen
Programmen zurechtfindet.

Denke daran, dafs Du im Augenblick nicht mehr als
20 Vokabelpaare eingeben kannst., Willst Du mehr
als 20 eingeben, mufit Du die Dimensionierung
der Feldvariablen in 10 erhéhen, etwa dim
a$(30), dim a$(49) etc, immer entsprechend der
maximal zu speichernden Vokabelzahl.

3.

Nach Eingabe der Vokabeln startest Du das
Programm und priifst, ob nach dem Programmstog
aus 100 die beiden "r" korrekt in einer Zeile
stehen. Ist dies nicht der Fall, wurde in den
data-Zeilen ein Fehler gemacht. Beliebter
Fehler:

= Nur ein Wort eingegeben.
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- Komma zwischen englischem und deutschem Wort
vergessen.
Ist alles korrekt, schreibst Du im Direktmodus

cont cont

und gibst RETURN, womit der Rechner im Programm
fortfiahrt und die Daten auf die Diskette
schreibt.

4.

Du schreibst "goto 60000" und sicherst Deine
Datenbank. Wenn spdter Rechtschreibefehler in
den Daten festgestellt werden, rufst Du die
entsprechende Datenbank wieder auf (load
"del",8; load "de2",8 etc je nach Kapitel),
korrigierst die Fehler in den data-Zeilen, gibst
RUN und speicherst nach der Niederschrift der
Daten in das sequentielle File auch die
Datenbank wieder durch "goto 60000" ab.

Du hast in diesem Kapitel gelernt:

- daft es eine besondere Art gibt, Daten auf der Diskette fir
die Verwendung in spidteren Programmen zuzubereiten: das
sequentielle File.

- dafs ein sequentielles File durch die Formel open
2,8,2,"Q0:"+fS$+"s,w" fiir die Niederschrift von Daten
vorbereitet wird.

- daft Daten durch "print#2" in ein sequentielles File
geschrieben werden.

- daft ein sequentielles File durch die Formel open
2.8,2,£$+"s,r" zum Lesen der Daten eroffnet wird.

- dafs Daten durch "input#2" aus einem sequentiellen File
gelesen werden.

- dafb sequentielle Files durch "close2" geschlossen werden.

- dap hinter "rem" Geddchtnisstiitzen fiir den Programmierer
stehen, die vom Rechner nicht beachtet werden.

- daft der Programmablauf mit "stop" unterbrochen und mit der
Direkteingabe "cont" wieder aufgenommen wird.
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input

8. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel die Anweisung "input" Kkennen,
mit der wir den Rechner eine Frage stellen lassen. Wir
begegnen der Funktion "get", die uns die Konstruktion einer

"Endlosschleife" gestattet und die den Programmablauf
solange aufh&lt, bis eine beliebige Taste gedriickt wird.
Schliefilich priifen wir das Vokabelwissen unserer Schiiler und
leiten gegen Ende des Programms zum "Endmenu" {iber,

Wir beginnen unser Hauptprogramm mit 10000, weil
wir die niedrigen Zeilennummern spiter noch fiir
andere Zwecke benétigen. Als erstes vermerken
wir in einer rem-Zeile, daih es sich um das
Hauptprogramm handelt. Danach l&schen wir den
Schirm und lassen den Rechner nach der Nummer
des Kapitels fragen, das bearbeitet werden soll.
Es versteht sich, daft wir zuvor mit Hilfe des
Generatorprogramms ein Kapitel mit einer
entsprechenden Nummer hergestellt haben:

10000 rem ***kkk* "Hauptprogramm" *kkkkEk
10010 ? chr$(147) :? chr$(14)

10020 input "Bitte Kapitelnummer eingeben";a$
10030 fs$="ve"+a$

sowie

59999 end
60000 save "®0:vokabel",8
60001 verify "wvokabel",8

Durch 10020 bringen wir die Wérter, die zwischen
den Anfihrungszeichen stehen, auf den Schirm
input wie durch eine print-Anweisung. input bedeutet
dem Rechner aber weiter, daf* er auf eine Antwort
des Benutzers zu warten habe, die durch RETURN
bestétigt werden mufi und dann in ¢ie Variablen
gespeichert wird, die von dem letzten
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ds$=a$+bS$+c$

50

Anfihrungszeichen durch ein Semikolon abgetrennt
ist. Geben wir auf die Frage nach der
Kapitelnummer eine 1 ein, so wird "1" in a$
gespeichert. Da a$ eine Stringvariable ist, wird
1l wie ein Buchstabe und nicht wie eine Zahl
behandelt. Buchstaben aber kann man miteinander
zu neuen Wértern verbinden, wie in 10030
geschehen. Dort wird in f$ abgelegt, was auf der
rechten Seite des Gleichheitszeichens durch das
Pluszeichen verschmolzen wird.

Durch das Pluszeichen koénnen beliebig viele
Worter miteinander verbunden werden. Wenn wir
die drei Variablen a$, b$ und c$ definieren als:

asS="Mollis"
b $=|l +ll
c$="Muslis"

so lassen sich diese drei Stringvariablen in
einer vierten zusammenfassen und auf den Schirm
bringen:

d$=aS+bs$+c$
? ds

Antworten die Schiiler auf die Frage aus 10020
mit 1, so wird £$ zu "ve"+"1", zu "vel". Dies
ist der Name, unter dem wir unsere erste
Vokabelliste als sequentielles File auf die
Diskette geschrieben haben und unter dem wir
jetzt unsere Daten wiederfinden:

10040 open 2,8,2,f$+"s, "
10050 dim a$(20),b$(20)

10060 for i=1 to 100

10070 input#2,a$(i)

10080 input#2,b$(i)

10090 if a$(i)="r" then 10200
10100 next

10200 close2



get

get

10210 r=i-1

10220 ? chr$(147)

10230 for i=1 to

10240 ? a$(i) tab(20) bs(i)
10250 next

Das Programm ist von seinem Aufbau schon aus den
letzten Kapiteln bekannt. In 10210 wird die
Anzahl der eingelesenen Vokabelpaare in r
gespeichert (i-1l, weil das letzte Wortpaar der
Marker "r","r" war). Der Schirm wird geléscht
und die 10230/10250-Schleife blendet die
Vokabeln ein. Nachdem sich unser Schiiler auf
diese Weise den Inhalt des von ihm gewiinschten
Kapitels auf den Schirm geholt hat, wollen wir
ihm sagen, er kodnne durch das Beté&tigen
irgendeiner Rechnertaste zur Prifung lUbergehen.
Wir lassen zu diesem 2Zweck zwei Leerzeilen
ausdrucken und projizieren unsere Anweisung:

10260 ?:?
10270 ? "Fortsetzen mit beliebiger Taste"

Es folgt die "Endlosschleife":
10280 get a$:if a$="" then 10280

Durch get sagen wir dem Rechner, er solle
unabléssig die Tastatur daraufhin abfragen, ob
dort irgendeine Taste gedriickt wird. Solange
unsere Schiiller vor dem Schirm sitzen und
Vokabeln lernen, driicken sie keine Taste, und a$
-das der Rechner ja ohne Unterlais gettet- ist
gleich Null oder, zwischen Anfihrungszeichen
geschrieben: a$=""! Damit ist die Bedingung aus
10280 erfillt und der Rechner geht wie
angeordnet zuriick an den Anfang von 10280,
gettet wieder a$ usw. Erst in dem Augenblick, in
dem eine Taste gedriickt wird, nimmt a$ einen
Wert an, der von "" verschieden ist. Die
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Prifung der Antwort
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Bedingung aus 10280 ist nicht mehr erfiillt und
der Rechner geht weiter im Programm. Dort findet
€r nun vor:

10300 for i=1 to r

10310 ? chr$(147)

10320 ? bS$(1i)

10330 input an$

10340 if anS$=a$(i) then 10380

10350 ? "Falsch!! - Richtig wére gewesen:"
10360 ? a$(i)

10361 for k=1 to 3000:next

10370 goto 10390

10380 ? "WOwW!! - Total richtig!! - Supergut!!"
10390 for k=1 to 1000:next

10400 next

Was hier innerhalb der 10300/10400-Schleife
geschieht, ist die eigentliche Priifungssequenz!
Die Schleife wird r-mal durchlaufen, solange
namlich bis alle b$(), die eingespeicherten
deutschen Woérter, einmal als Frage auf den
Schirm eingeblendet wurden. Ebenfalls r-mal gibt
der Rechner in 10330 mit einem Fragezeichen zu
erkennen, daft er auf eine Antwort wartet, die in
an$ abgelegt wird.

In der folgenden Zeile spaltet sich das Programm
je nach den Leistungen des Schilers auf.
Entweder an$ ist identisch mit a$(i), der
englischen Entsprechung von b$(i), und der
Rechner 1l&ft auf die erfiillte Bedingung von
10340 die Konsequenz "goto 10380" folgen, wo ein
zufriedener Kommentar auf dem Schirm erscheint.
War an$ hingegen verschieden von a$(i) und die
Antwort daher falsch, kommt vom Rechner aus
10350 eine Nachricht tGber die fehlerhafte
Leistung, wé&hrend aus 10360 die richtige Antwort
eingeblendet wird. Zeile 10370 schliefflich
iberspringt den begeisterten Kommentar aus
10380 und leitet direkt zu 10390 iber. Hier



Endmenu

steht, wie auch in 10361, eine sogenannte
"warteschleife", die dafir sorgt, dafs der
Rechner sich eine Zeitlang beschéftigt und die
Schiiler sich den Kommentar ansehen kénnen. In
"for k=1 to 1000:next” wird dem Rechner nichts
anderes gesagt, als still fir sich von 1 bis
1000 zu zahlen. Dafiir benétigt er ungefé&hr 1
Sekunde (Bitte unbedingt als Schleifenvariable k
wiahlen; wiirdest Du i wahlen, wiirde der Rechner
sich die 10300/10400-Schleife
durcheinanderbringen!!). Nachdem er bei 4000
angekommen ist, geht der Rechner iiber 10400
zuriick nach 10300, solange, bis die Schleife
10300/10400 r-mal durchlaufen wurde und alle
Geutschen Worter aus b$() einmal zur Ubersetzung
ins Englische angeboten hat.

Damit der Rechner nach 10400 nicht ins Leere
stiirzt, bauen wir eine Uberleitung ein, damit
die Schiiller auf Wunsch entweder das gleiche
Kapitel noch einmal oder aber ein anderes
Kapitel bearbeiten koénnen:

20000 rem ***** "Epndmenu" *****
20001 ? chr$(147)

20010 ?y2z2:2 " Ende der Prifung”
20020 23220347

20030 2 '™ <0> Ende"

20035 2 ™ <1> Das gleiche Kapitel"
20040 2 " <2> Ein anderes Kapitel"

20050 get a$

20060 if a$="0" then ? chr$(147) :end
20065 if a$="1" then 10220

20070 if a$="2" then run

20080 goto 20050

Der Schirm wird geléscht, in der 4.Zeile
erscheint etwas eingeriickt die Bemerkung iiber
das Ende der Prifung. Nach 5 Leerzeilen werden
die Wahlmoglichkeiten aufgefiihrt und in 20050
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wartet der Rechner auf eine Antwort. Solange wir
keine Taste driicken, l&uft er unabl&ssig von
20050 bis 20080 und von dort zuriick nach 20050.
Erst wenn wir eine 0, eine 1 oder eine 2
eingeben, wird er aus dem 20050/20080-Kreis
entlassen: - Bei "0" wird der Bildschirm
geldscht und "ready" gibt bekannt, dafs der
Rechner auf die Kommandoebene zuriickgekehrt ist.
- Bei "1" geht der Rechner nach 10220 zuriick und
blendet die Vokabelpaare des gleichen Kapitels
noch einmal zur Ubersicht ein.

- Bei "2" startet der Rechner das Programm
erneut und bittet wieder um die Eingabe der
Kapitelnummer.

Wir haben unser erstes Vokabeltrainingsprogramm
geschrieben und sollten mit uns zufrieden sein.
Dennoch ist unser Werk ein Schrottprogramm, das
so oder &hnlich zwar im Handel fir nicht wenig
Geld angeboten wird, mit dem unsere Schiiler aber
auf Dauer nicht verniinftig lernen kénnen. Im
nachsten Kapitel die ersten Verbesserungen...

Wir haben gelernt:

- dafb Fragen an den Benutzer mit "input" auf den Bildschirm
projiziert werden und die Antwort entweder in eine
Stringvariable oder in eine numerische Variable
zwischengespeichert wird.

- daft mehrere Strings durch ein Pluszeichen zu einem
neuen String vereint werden kénnen.

- daft mit "get" die Tastatur vom Rechner daraufhin abgefragt
wird, ob dort irgendeine Taste gedriickt wird. Der
Tastenbuchstabe wird in einer Stringvariable gespeichert.
Wenn keine Taste gedriickt wird, ist der Inhalt der
Stringvariablen gleich 0: ""

- daft wir den Rechner mit "for i=1 to 4000:next" etwa 4
Sekunden beschéftigen kénnen.
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9. Kapitel

tis="000000"

Wir gebrauchen in diesem Kapitel noch einmal einen
Programmzdhler, um festzustellen, wieviel richtige Antworten
der Schiiler gegeben hat. Wir errechnen den Prozentsatz der
richtigen Antworten und die benétigte Priifungszeit und
blenden diese Werte nach der Priifung ein.

? Eig

Es 1ist weder Programmier- noch
tberwachungsmanie, die uns dazu fithrt, in unser
Programm eine Uhr und einen Zadhler der richtigen
Antworten einzubauen, mit denen wir die
Leistungen unserer Schiiler iiberpriifen. Es ist in
der Tat sehr wichtig, nach jeder Arbeit eine
Rickmeldung iiber das zu erhalten, was gerade
geleistet wurde. Da es aufterdem nur sehr selten
vorkommt, daff die Schiiller von einer Priifung zur
anderen schlechter werden, ist es nur
motivierend, am Ende jeder Prifung einen
tberblick tiber den Priifungsablauf zu erhalten.
Wir fiigen deshalb in unser Programm zusétzlich
ein:

10385 v=v+l

und z&hlen damit, wie oft der Rechner an der
Begeisterungsbekundung des Programms vorbeikommt
und eine Frage richtig beantwortet wurde.
Aufterdem schreiben wir:

10290 tis$="000000"

und setzen damit die rechnerinterne Uhr auf
Null. ti$ ist die vom Rechner festgesetzte
Variable, in der 60 Mal pro Sekunde die Zeit
seit Finschalten der Stromzufuhr oder seit der
letzten Null-Setzung gespeichert wird. Die Zeit
wird in der Form "000000" ausgegeben, so dafy 13
Stunden, 7 Minuten und 1 Sekunde "130701"
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v/r*100

-e
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ergeben. Wenn wir die Uhr vor der Priifung auf
Null setzen, kénnen wir sie nach der Priifung
ablesen lassen und in t$ zwischenspeichern:

10600 rem "Auswertung des Priifungsergebnisses"
10610 ts=tis$

Das Programm wird wie folgt fortgesetzt:

10620 ? chr$(147)
10625 p=v/r*100

10630 2 " Priifungsergebnis:"
10640 2:2:?2:2:?

10650 ? "Priifungszeit: "itS
10660 ?:? "Richtige Antworten: v

10670 ?:? "Richtige Antworten in % ";p
10680 ?:2:?

10690 ? "Fortsetzung mit beliebiger Taste"
10700 get a$:if a$="" then 10700

10710 v=0

Nachdem der Schirm geléscht wurde, wird in 10625
der Prozentsatz der richtigen Antworten
ausgerechnet und in der Variablen p gespeichert.
Der Prozentsatz errechnet sich aus dem Bruch
Richtige Antworten durch Gesamtzahl der Fragen
multipliziert mit 100.

Beachte die doppelten, durch einen Doppelpunkt
getrennten Frage-(print-)Zeichen in 10660 und
10670 zur Erzeugung einer Leerzeile zwischen den
einzelnen Ergebnissen. Beachte ferner das
Semikolon vor v bzw. p in 10660 und 10670, durch
das die Werte von v bzw. p unmittelbar an den
Inhalt der Anfithrungsstriche noch in die gleiche
Bildschirmzeile geschrieben wird.

Die beiden letzten Zeilen sind uns bereits
bekannt. Wir blenden auf den unteren Bildschirm
die Anweisung ein, mit einer beliebigen Taste
das Programm fortzusetzen und getten
a$ in einer Ein-Zeilen-Schleife. Das Driicken



irgendeiner Taste entlafit den Rechner aus 10700,
und v wird wieder auf Null gesetzt.

Wir haben gelernt:

--dafs im Rechner eine Uhr l&auft, die 60 Mal pro Sekunde die
Zeit mifit. Mit ? ti$ kann so jederzeit die Zeit gemessen
werden, cdie seit dem Einschalten des Geradtes oder seit der
letzten Null-Setzung verstrichen ist.

- dafi die Uhr mit ti$="000000" auf Null gesetzt wird.

- daf die Zeit in der Form "000000" ausgegeben wird, wobei
die erste Ziffernpaar die Stunden, das zweite die Minuten
und das dritte die Sekunden anzeigt.

- dafi sich der Prozentsatz der richtigen Antworten mit der
Formel v/r*100 errechnet
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i=rnd (1) *r+1

10. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel, wie wir den Rechner
Zufallszahlen (vgl. Lottozahlen) bilden lassen.
Zufallszahlen helfen uns danach, die Vokabeln eines Kapitels
in immer anderer Reihenfolge zum tlbersetzen anzubieten.
Dummes Auswendiglernen einer Fragensequenz wird den Schiilern
damit unmdéglich gemacht. Wir lernen schlieflich, in einer
Feldvariablen zu speichern, ob eine Frage bereits gestellt
wurde oder nicht.

Wer probeweise ein Kapitel mehrmals bearbeitet
hat, mufite feststellen, dah die Fragen in immer
der gleichen Reihenfolge eingeblendet werden.
Effektives Lernen wird dadurch erschwert, denn
die Schiller wissen am Ende, dafb "dissident" nach
"to besiege" gefragt wird und denken oft gar
nicht mehr an den Zusammenhang mit dem deutschen
Wort. Um diesem Mifistand abzuhelfen, greifen wir
auf den rechnerinternen "zZufallsgenerator"
zuriick.

Zufallszahlen werden mit der Formel (bitte
sofort und endgliltig auswendig lernen!!):

rnd (Zufallszahl) = rnd(l) * r + 1

gebildet, wobei eine Zahl zwischen 1 und r
gezogen wird:

i=rnd(1) *100+1
- 1
ergibt eine Zahl zwischen 1 und 100.
Das Ergebnis ist selten eine ganze Zahl, sondern
hat zumeist Stellen hinter dem Komma. Um hieraus
eine ganze Zahl zu erhalten, miissen wir uns der
int () Funktion int(...) bedienen:
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a()

int (rnd (1) *r+1)

i=rnd(1l) *r+1
e 1

ii=int (i)

o B

Durch int() werden alle Stellen hinter dem Komma
abgestrichen. Wir schreiben unsere Formel der
Zufallszahl neu und erhalten:

(Zufallszahl)=int (r(l)*r+l)

Wenn rnd(l)*r+l 7.445 ergeben sollte, so
erhalten wir im gleichen Fall durch
int(rnd(l) *r+l1) den Wert 7.

(Schreibe jetzt auch: 10626 p=int(p))

Wir kehren zu unserem Programm zuriick und &ndern
bzw. fligen ein:

10001 céim a(20)

10300 for j=1 to r

10315 i=int(rnd(1l) *r+l)

10316 if a(i)=1 then 10315

10317 a(i)=1

10710 v=0:for i=1 to r:a(i)=0:next

und sehen, dafs nach den Neustart des Programms
die Fragen stets in unterschiedlicher
Reihenfolge auf den Bildschirm gebracht werden.
In 10001 haben wir zuerst eine sogenannte
Geddchtnis-Feldvariable mit dem Namen a
dimensioniert. Die Variable aus 10300 haben wir
in j umgetauft, weil wir i fir die
Zwischenspeicherung der Zufallszahl benétigen.
Danach folgen die Programmzeilen 10315 bis
10317, die einer genaueren Erklirung bediirfen.

Inden wir die Feldvariable a(20) dimensionieren,
setzen wir s&mtliche dadurch geschaffene
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Gedachtnis-Feldvariable
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Variablen auf Null. a(l) ist 0, so wie auch
a(2),a(3),a(4) bis a(20) gleich Null sind. Wenn
der Zufallsgenerator in 10315 den ersten Wert
fir i gezogen hat, priift der Rechner in 10316,
ob a(i) gleich 1 ist., Wir sahen gerade, dai® noch
alle a()-Werte gleich Null sind, cdie Bedingung
von 10316 ist nicht erfiillt, und der Rechner
geht weiter nach 10317, wo a(i) gleich 1 gesetzt
wird. Die zu i gehérige Frage wird gestellt, auf
die Antwort gewartet, der Rechner kehrt in
seiner Schleife zuriick und zieht die zweite
Zufallszahl. Sollte jetzt (oder spéter) die
zweite Zahl identisch sein mit der, die im
ersten Durchlauf gezogen wurde, so ist die
Bedingung aus 10316 erfiillt. Der Rechner wird
zuriick nach 10315 geschickt, um eine neue
Zufallszahl zu ziehen. In 10316 also wird ihm
gesagt, daft er eine Zahl suchen soll, die bisher
noch nicht erschienen ist und daher einen a(i)-
Wert von Null hat. Auf diese Weise wird der
Rechner nur dann in das weltere Programm
entlassen, wenn er eine Zahl zieht, die bisher
noch nicht gezogen wurde. Nachdem er alle Zahlen
gezogen hat, ist auch die Schleife "for j=1 to
r" erschépft, und der Rechner g¢geht zur
Schlufftbewertung weiter. Jede Frage ist nur
einmal erschienen. Die Reihenfolge der Fragen
ist bei jeder Priifung verschieden.

Beachte 10710, wo zus&tzlich zu v=0 nach jeder
Prifung noch gesagt wird, alle Werte von a() auf
Null zu setzen:

for i=1 to r:a(i)=0:next

Unser Programm ist jetzt schon um einiges
leistungsféhiger a&ls noch nach Kapitel 8.
Dennoch besteht kein Grund zur Zufriedenheit.
Die Bemerkungen des Rechners nach jeder Frage -
ob begeistert oder unzufrieden- sind nur am
Anfang lustig, auf die Dauer aber nur nervig und
gehéren aus dem Programm genommen. Wie wir



for i=1 to r:a(i)=0:next

spiater noch sehen werden, kénnen in einer Stunde
bis zu 100 Vokabeln gelernt werden. Das heift,
daib in einer Stunde etwa 400 Antworten gegeben
werden. 400 Mal aber "WOW, das war wieder einmal
superqut!!”™ zu hoéren, ist selbst fiir
Lernfrustrierte zuviel. Der Rechner hat daher in
Zukunft seine Arbeit kommentarlos zu verrichten.

Ein weiteres Argernis ist die wenig elegante
Art, in der Fragen und Antworten auf dem Schirm
lokalisiert sind. Wir werden in den nédchsten
Kapiteln daher versuchen, die Ausgaben auf dem
Bildschirm formschéner in die Schirmmitte zu
riicken und lernen dabei die Welt der gosub's
kennen...

Zum Schluft noch ein kleines Ubungsprogramm mit
Lotto eventuell lukrativer Anwendung der rnd-Funktion:

10 ? chr$(147) :? chr$(14) :dim a(49)
20 for k=1 to 7

30 i=int(rnd(1l)*49+1)

35 if a(i)=1 then 30

36 a(i)=1

40 if k=7 then 70

50 ? k;".Zahl: ey

60 goto 100

70 ?:? "Zusatzzahl: ";i

100 next

Wir haben gelernt:

- daft Zufallszahlen zwischen 1 und r mit der Formel
"rnd(l)*r+1" erzeugt werden.,

- dai> mit der Funktion "int()" Stellen hinter dem Komma
abgeschnitten werden.

- dafy wir in einer "Ged&chtnis-Feldvariablen" speichern
kénnen, welche Vokabeln schon gefragt wurden.

- wie der Rechner auf dem Weg zum Lottogewinn helfen kann...
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Koordinatennetz

11. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel, wie wir Wérter gezielt auf den
Schirm projizieren kénnen und machen dadurch unser
Trainingsprogramm stilschéner. Wir begegnen zum ersten Mal
dem Befehl poke, einem schwer verstdndlichem Instrument mit
noch ungeahnten Moéglichkeiten. Wir léschen Bildschirmzeilen
durch einen eleganten Trick und werden in die Geheimnisse
der Unterprogramme eingeweiht. Wir lassen Worter iiber den
Schirm kriechen und hiipfen.
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Die Fragen, die das Trainingsprogramm dem
Schiiler stellt, werden immer an den linken
Schirmrand geschrieben und machen dadurch einen
wenig gefalligen Eindruck. Ziel dieses Kapitels
ist es, den Rechner dazu zu bewegen, Fragen und
Antworten mehr in die Bildschirmmitte zu
projizieren. Wir missen uns zundchst erinnern,
dafs der Bildschirmbereich aus 24 Zeilen besteht.
Jede Zeile hat 40 Spalten. Der Rechner z&hlt die
Zeilen von 0 bis 23, die Spalten von 0 bis 389.
Dadurch entseht folgendes Koordinatennetz:

(Die Zeichnung ist leider abhanden gekommen...)

Wir sehen, dal» Zeilen und Spalten von der linken
oberen Bildschirmecke nach unten bzw. rechts
gezdhlt werden. Wir bezeichnen in Zukunft die
Zeilen mit der Variablen y, die Spalten mit x
und kénnen jeden der 960 Punkte (24*60) auf dem
Bildschirm durch x und y bestimmen. Den
punktierten Bildschirmpunkt unserer Zeichnung
erhalten wir, indem wir x als 10 und y als 6
detinieren; der gestrichelte ist durch x=18 und
y=10 definiert, das freie Ké&stchen entspricht
x=31 und y=8. Wir schreiben das folgende kleine
Demonstrationsprogramm:



poke

poke 211,x:poke 214,y:sys 58640

10 ? chr$(147)

20 input "x-Wert";x

25 if x>39 then 20

30 input "y-Wert";y

35 if y>23 then 30

40 input "Wort";a$

50 poke 211.,x:poke 214,y:sys 58640
60 ? a$

70 get a$:if a$="" then 70

80 goto 10

Nach dem Programmstart fragt der Rechner zuerst
nach dem x-, dann dem y-Wert und priift in 25
bzw. 35, ob die eingegebenen Werte die Grenzen
des Bildschirms nicht sprengen. Nachdem auch ein
beliebiges Wort eingegeben und mit RETURN
bestédtigt wurde, erscheint unser Wort an der
Stelle des Bildschirms, die wir durch unsere x-
und y-Koordinaten definiert hatten. Durch das
Betédtigen einer beliebigen Taste geht das
Programm zuriick nach 10 und fragt nach neuen
Werten.

Kern- und Glanzstilick des kleinen Programms ist
Zeile 50, die wieder als Zauberformel betrachtet
und ohne weitere Zwischenfragen auswendig
gelernt wird: diese Formel -vor ein print oder
ein input gestellt- bringt die folgende
Bildschirmausgabe in die gewiinschte Position.

Ein weiteres {bungsprogramm:

10 2-ches{147)

20 input "Wort";a$

30 ? chr$(147)

4C for x=1 to 20

50 poke 211,x:poke 214,10:sys 58640:? a$
60 for i=1 to 200:next

7C poke 781.10:sys 59903

80 next

90 goto 10
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poke 781,y:sys 59903

64

In 20 wird nach einem beliebigen Wort gefragt
und danach der Bildschirm geldscht. Es folgt
eine for-next-Schleife (40/860), in der ein x-
Wert von 1 bis 20 hochgezdhlt wird. Dieser x-
Wert dient in 50 zur Plazierung des eingegebenen
Wortes auf den Bildschirm in die x. Spalte und
die 10. Zeile (poke 214,10!!). Dort bleibt das
Wort solange stehen, bis der Rechner in 60 still
fir sich bis 200 gez&hlt hat. In 70 schliefilich
begegnet er einer weiteren Zauberformel
(auswendig lernen!l!), die ihm sagt, er solle die
10. Schirmzeile wieder ldschen (poke 781,10:sys
59903!!). Sofort hiernach gelangt der Rechner
nach 80, kehrt nach 40 zurick, erhéht den
letzten x-Wert um 1 und plaziert so das Wort nun
um eine Spalte nach rechts versetzt. Es entsteht
der Eindruck, als krieche ein Wort iiber den
Bildschirm,

Ein letztes Ubungsprogramm, um die Vorteile
unserer neuen Formel zu demonstrieren:

10 as$="Molli"

20 x=int(rnd(1)*30+1)

30 y=int (rnd (1) *23+1)

40 poke 21l.x:poke 214,y:sys 58640:7 a$
50 for i=1 to 200:next

60 poke 78l,y:sys 59903

70 goto 20

In 20 und 30 werden zwei Zufallszahlen gebildet,
fiir x eine Zahl zwischen 1 und 30, fiir y eine
Zahl zwischen 1 und 23. Durch diese beiden Werte
wird ein Punkt auf unserem Bildschirm definiert,
auf den der erste Buchstabe von "Folli"
geschrieben wird. Dort verharrt der "Molli", bis
der Rechner in 50 bis 200 gez&Zhlt hat. In 60
wird die Zeile mit dem Wert y wieder geldscht,
der Rechner geht nach 20 zurtick, zieht sich zwei
neue Werte fiir x und y usw. Wir erhalten einen
Molli, der im Zickzack iiber den Schirm huscht..



cosub
return

gosub; return

Eevor wir die neuen Erkenntnisse sinnvoll in
unser Trainingsprogramm einbauen, miissen wir uns
noch mit der Gestaltung von Unterprogrammen
beschdftigen. Unterprogramme schreiben wir in
Zukunft immer dann, wenn eine bestimmte
Befehlsfolge mehr als einmal im Laufe des
Programms vorkommt. Anstatt die gleiche
Befehlsfolge doppelt und dreifach und noch 6fter
zu schreiben, legen wir sie an einer bestimmten
Stelle des Programms ab und springen vom
Hauptprogramm immer dann in das so geschaffene
Unterprogramm hinab, wenn wir es brauchen. So
kénnen wir ein Programm zum Projizieren von drei
llamen auf den Bildschirm zwar wie folgt
schreiben:

Variante 1:

10 ? chr$(147)

20 pcke 211,10:poke 214,6:sys 58640
30 ? "Binz"

40 poke 211,18:poke 214,10:sys 58640
50" 2 “Rufiz®

60 poke 211,31:poke 214,8:sys 58640
702 YFeite"

doch ist die Schreibarbeit mit poke's, Zahlen
und sys nur lédstig. Viel eleganter ist die
Variante mit den gosub/return-Befehlen:

Variante 2:

1 goto 10

5 poke 211,x:poke 214,y:sys 58640
€ return

10 x=10:y=6:cosub 5

20 ? "Hinz"

30 x=18:y=10:gosub 5

4C ? "Kunz"
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Unterprogramme
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50 x=31:y=8:gosub 5
60 ? "Fritz"

Ohne Zweifel ist die zweite Variante kiirzer und
wir erkennen sofort die Niitzlichkeit von
Unterprogrammen., In der Tat kam in der ersten
Variante die Formel "poke 211,x:pcke 214,y:sys
58640" dreimal vor. Grund genug, sie in ein
Unterprogramm 2zu verlagern, das in der letzten
Variante nur aus den Programmzeilen 5 und €
besteht. In Zeile 5 wird dcie Formel
untergebracht, aus Zeile 6 geht der Kechner mit
return wieder ins Hauptprogramm zurick.

Das Unterprogramm wird zum Prograrmmstart
mit

1 goto 10

tbersprungen. In 10 werden zuerst cdie Verte fir
¥ und y festuelegt, mit denen der Rechner curch
gosub 5 in das Unterprogramm springt. Das
"return" aus 6 sagt dem Rechner beim ersten
Unterprogrammbesuch, daf er in jene Zeile des
Hauptprogramms zurilickkehren soll, die auf cas
letzte "gosub" folgt. Wenn der Rechner von Zeile
10 aues ins Unterprogramm g¢ging, schickt ihn
"return” also nach Zeile 20 zuriick. Dort druckt
er "Hinz" auf cen Bilaschirmpunkt 10/€. In 3C
werden neue Werte fir x und y cefiniert, der
Rechner springt erneut ins Unterprogramm und
kehrt mit "return" dieses Mzl nach 40 zurick
usw.

Wir kénnen schon jetzt sich oft wiederholende
BEefehle unseres Trainingsprogramms in
Unterprogramme bkzw. Unterprogramrmzeilen
schreiben. Wir {iberspringen cie Zone der
Unterprogramme, die wir nun einfihren mit:

1 goto 1000C



und schreiben das l&stige "? chr$(147)" zum
Loschen des Bildschirms in ein Unterprogamm:

10 ? chr$(147):return

Wo im Programm der Schirm geléscht werden muf,
reicht in Zukunft ein schlichtes und bequem zu
schreibendes: gosub 10...

Wir haben gelernt:

- daft der Bildschirm in ein Koordinatennetz aus 24 Zeilen
und 40 Spalten aufgeteilt ist und der Nullpunkt dieses
Koordinatennetzes in der linken oberen Bildschirmecke
liegt.

- dai: mit poke 211, poke 214 und sys 58640 nebst
nachfolgendem "print" oder "input" ein Wort in jede
gewiinschte Bildschirmpositionen projiziert wird.

- dalb es bei oft wiederkehrenden identischen Befehlen
sinnvoll sein kann, Unterprogramme zu schreiben.

- dafs Unterprogramme vom Rechner mit "gosub" angesteuert
werden.

- daft Unterprogramme vom Rechner mit "return" verlassen
werden,

- dafs der Rechner nach der Riickkehr aus einem Unterprogramm
in die Programmzeile nach dem letzten "gosub" einkehrt.
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12. Kapitel

Wir verwerten die Erkenntnisse des letzten Kapitels, um
Fragen und Antworten in gefdlliger Form auf den Schirm zu
projizieren. Wir bauen die Frage-Antwort-Sequenz in ein
Unterprogramm ein und filhren wdhrend der ganzen Priifung in
der ersten Zeile Buch ilber den aktuellen Prifungsstand.
Schlielich ver&ndern wir die Farbe des
Bildschirmhintergrundes, damit die Arbeit am Schirm die
Augen der Schiiler so wenig wie méglich belastet.

Wir streichen alle Zeilen zwischen 10300 und 1040C und
schreiben statt dessen:

10300 rem khkkkkk "Prﬁfung" kkkkkk

10301 gosub 10

10302 tis$="000000"

10310 i=int(rnd(1l)*r+l)

10320 if a(i)=1 then 10310

10330 a(i)=1

10340 fr$=b$(i):ubS$=as$(1i)

10350 f=f+l:gosub 2000:rem "Frage/Antwort"

und

20 poke 211,x:poke 214,y:sys 58640:return
90 poke 781,y:sys 59903:return

und

2000 rem ***** "Frage-Antwort-Sequenz" ****#*
2020 x=10:y=10:gosub 20

2030 ? frs$

2040 x=8:y=13:gosub 20

2050 input an$

2060 if an$=ub$ then 2200

2070 gosub 90

2080 x=10:y=15:gosub 20

2090 ? ub$

2100 ri=2:goto 2040
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2200 for y=10 to 15:gosub 90:next
2210 return

Die Zeilen 10300 bis 10350 sind von ihrem Aufbau bekannt. In
10310 wird die Zufallszahl gezogen und in 10320 gepriift, ob
die dazugehérige Vokabel schon erschienen ist. Wenn nicht,
wird in der n&chsten Zeile Buch dariiber gefihrt, dalb sie nun
da war. Neu ist lediglich 10350, wo das deutsche Wort nach
fr$ (FRage) und das englische Wort nach ub$ (UBersetzung)
hinibergespeichert wird. Mit den so jeweils neu definierten
Strings fr$ und ub$ geht der Rechner in das Unterprogramm
nach 2000, nachdem er zuvor mit f=f+1 die Anzahl aer
gestellten Fragen vermerkt hat.

In 2020 werden die Koordinaten 10/10 fir die Frage
festgelegt, die in 2030 ausgedruckt wird. In 2040 wird die
Koordinate 8/13 fiir das Fragezeichen des input's festgelegt,
das den Schiiler zur Niederschrift der Antwort auffordert.
Wenn die Antwort mit der Ubersetzung ub$ identisch ist, geht
der Rechner nach 2200, léscht die Bildschirmzeilen 10 bis 15
und verldfit das Unterprogramm nach 10360.

War die Antwort falsch, geht der Rechner von 2070 aus in das
Unterprogramm bei 90 und streicht Zeile 13 wieder aus.
Anschliefiend schreibt er aus 2080/2090 cdie richtige Antwort
auf den Schirm und geht nach 2040 zu einem erneuten "input"
zuriick. Dadurch wird der Schiiller gezwungen, die richtige
Antwort abzuschreiben. Eben diese Abschrift der
nichtgewul:ten Antwort ist eines der Elemente, durch die das
Computer-gesteuerte Vokabeltraining so effektiv ist!!
Beachte, dai, in 2100 die Variable ri gleich 2 gesetzt wird.
Auf diese Art markieren wir, dai: eine Frage fehlerhaft
behandelt wurde und kodnnen spédter entsprechend unsere
Punktwertung gestalten.

Von 10360 aus springen wir gleich in ein weiteres
Unterprogramm, wo die Punkte gez&hlt werden:

10360 gosub 3000: rem **** "pynktewertung" *****

und
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3000 rem ***** "pynkteauswertung" ****%

3010 if ri=2 then 3030

3020 v=v+1

3030 1=int(v/£*100)

3040 x=0:y=1:gosub 20

3050 ?." Fragen o.k. falsch o.k. (8)"
3060 y=3:gosub 90:gosub 20

3070 ? tab(4) f tab(l4) v tab(24) f-v tab(34) 1
3080 ri=0

3100 return

Wir geben unseren Schiilern die Méglichkeit, sich wéhrend der
Arbeit mit einem Seitenblick iiber den Stand der Priifung zu
informieren!

In 3010 wird Zeile 3020 iibersprungen, wenn ri=2, die Frage
also nicht korrekt beantwortet wurde. In 3020 wird in v die
Anzahl der richtigen Antworten zwischengespeichert. Aus v
und £ (erinnere Dich: f = die Anzahl der gestellten Fragen!)
wird ein Bruch gebildet, der den Prozentsatz der richtigen
Antworten anzeigt.

In 3040/3050 projiziert der Rechner die tberschrift fiir die
aktuellen Priifungswerte in die erste Bildschirmzeile. 3060
léscht danach die dritte Zeile, bevor im Verein mit 3070 die
Werte £, v, £-v (die Anzahl der falschen Antworten) und 1
eingeblendet werden. Beachte, daf 3080 den Merker ri, der
anzeigte, ob die letzte Antwort richtig oder falsch war,
wieder auf Null setzt!! Aus 3100 geht der Rechner ins
Hauptprogramm nach 10370 zuriick:

10370 if f<r then 10310

wo gepriift wird, ob £ -die Anzahl Ger schon gestellten
Fragen noch kleiner ist als die Anzahl der eingespeicherten
Vokabelpaare. Solange dies der Fall ist und noch Vokabeln in
unserem Pool vorhanden sind, die nicht gefragt wurden, geht
der Rechner nach 10310 zuriick, zieht die ndchste noch freie
Zufallszahl, speichert die zugehérigen Vokabeln in fr$ und
ub$, geht ins Frage-Antwort-Unterprogramm usw.

Wenn die Bedingung nicht mehr erfiillt ist, £ also gleich r
ist und alle Vokabeln gepriift wurden, geht der Rechner
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weiter nach 10380:

10380 for i=1 to r:a(i)=0:next
10711 £=0

und setzt die Feldvariable a() und die Zdhler f und v auf
Null, damit wir auf Wunsch einen neuen Priifungsdurchgang

starten kénnen.
khkhkkkkkkk

Zuni Abschlui; des Kapitels eine wichtige Kleinigkeit. Wir
wissen, dafb wir vor allem bei l&ngerer Arbeit vor dem Schirm
unsere Augen so gut wie eben méglich schiitzen miissen. Das
heifst, dai; der Bildschirm méglichst leer und lichtschwach
sein sollte. Wir schreiben daher: '

10002 poke 53280,0:poke 53281,0:poke 646,1

und erhalten weiite Schrift auf schwarzem Grund. Das 53280er-
poke ist dabei zusté&ndig fir die Rahmenfarbe des Schirms,
cas 5328ler-poke fiir den Bereich, in den die Programminhalte
projiziert werden. Das 646er-poke bestimmt die Farbe der
Schrift.

Wir kénnen auch andere Bildschirmfarben wéhlen, wenn wir in
cie Speicherstellen 53280 und 53281 andere Verte als Null
hineinpoken. Nachstehencd geben wir die Liste der Farben und
der zugehérigen Farbnummern:

schwarz
weii.
rot
cyan
rosa
grin
blau
aelb
orange
braun
hellrot

H WO o NSO U~ O

[=]

71



11 dunkelgrau
12 mittelgrau
13 hellgrin
14 hellblau
15 hellgrau

Die gleichen Zahlen in die Speicherstelle 646 hineingepokt
ergeben eine entsprechende Schriftfarbe.

Wenngleich unser Programm nun mit Jedem Kapitel
leistungsfédhiger und unseren Schiilern die Arbeit immer
komfortabler wird, bleiben doch noch einige entscheidende
Verbesserungen zu bewédltigen. Im ndchsten Kapitel werden
durch eine Schluftwiederholung der Fehler die Schwachstellen
der Schiiler noch besser eingeiibt.

Wir haben gelernt:

- wie Unterprogramme fir die Priifungssequenz und die
Punktewertung geschrieben werden.

- wie die Bildschirmfarbe und die Schriftfarbe geédndert
werden kénnen.
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13. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel, wie Informationen iiber Fehler
gespeichert und zu einer Schlufswiederholung verarbeitet
werden. Jede fehlerhaft beantwortete Frage wird den Schiilern
noch einmal vorgelegt. Wir bieten den Schiilern dariiberhinaus
zur Beantwortung der Fragen einen zweiten Versuch an.
Schliefslich lernen wir die Funktion len() kennen, durch die
wir cdie Anzahl der Buchstaben in einem Wort erfragen kénnen
und schreiben ein Unterprogramm, das Worter genau in die
Bildschirmmitte projiziert.

Der Rechner soll sich in Zukunft merken, bei welchen Wértern
die Schiiler Fehler machten, um sie ihnen am Ende der Priifung
in einer Schlufwiederholung ein letztes Mal zur Beantwortung
vorzulegen. Um dies zu erreichen, muft der Rechner sich die
Vokabelnummern (in unserem Programm als 1 vom
Zufallsgenerator gezogen) merken kénnen. Diese Aufgabe wird
geldst, indem durch einen Fehler die Vokabelnummer in einem
Element einer Feldvariablen zwischengespeichert wird. Wir
dndern 10001 um in :

10001 dim a(20),b(100)

und dimensionieren somit 100 verschiedene b()'s. In unser
Frage-Antwort-Unterprogranmn miissen wir nun jedesmal, wenn
ein Fehler gemacht wurde, die Vokabelnummer in das nichst
hohere b() speichern:

2205 if ri=2 then fe=fe+l:b(fe)=1

Venn ri=2 ist (die Antwort war falsch), wird die Variable fe
(FEhler) um eins hochgesetzt. Beim ersten Fehler wird i,
also cdie zur Vokabel gehérende Mummer, in b(l) gespeichert,
beim zweiten Fehler in Db(2), beim dritten in b(3) etc.
Beachte, dais wir flir jeden weiteren Prifungsdurchgang fe
wieder auf liull setzen mniissen. Wir streichen 10390 und
schreiben:
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10710 £=0:v=0:fe=0

Sobald die Priifung beendet ist, teilen wir dies dem Schiiler
mit, indem wir den Bildschirm l&schen und in die Mitte
desselben "Ende der Priifung" einblenden. Um die Mitteilung
genau in die Bildschirmmitte zu bekommen, bedienen wir uns
eines Tricks, den wir in ein Unterprogramm schreiben:

10385 gosub 10
10390 t$="Ende der Prifung":y=1ll:gosub 100

und

100 rem ****%** vZentrierung" *kkxkkx
101 le=len(t$)

102 x=(38-1le)/2

103 gosub 20:? t$

104 return

Die Neuheit des letzten Programmabschnittes ist Zeile 101:
"le=len(t$)". t$ ist bei Ankunft im Unterprogramm 100ff
"Ende der Prifung” und besteht aus 16 Buchstaben. Dies
herauszufinden ist die Aufgabe von len(). In 101 wird in le
der Zahlenwert 16 abgelegt. Eine Programmzeile darauf, in
102, wird von der leicht korrigierten Spaltenzahl unseres
Bilaschirm dieser Wert le abgezogen. 38 minus 16 ergibt dann
die Zahl der freien Spalten in einer Rildschirmzeile, in der
bereits "Ende der Priifung"” steht. Teilen wir diese Zahl,
hier 22, durch 2, wie in 102 geschehen, so erhalten wir die
Anzahl der Spalten, die vor unserer Illitteilung frei zu
bleiben hat, damit diese genau zentriert auf dem BRildschirm
erscheint. von 10390 war y als 11 definiert; in 102 wird x
als 8 definiert. Mit diesen beiden Werten x und y geht der
Rechner von 103 ins Lokalisations-Unterprogramm nach 20,
betet die Zauberformel und blendet t$ in die gewilinschte
Position, sobald er von 20 zuriick kommt. RETURM in 104
bringt ihn wieder zuriick hinter 10390. Dort steht eine
Warteschleife und schliefslich:
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10400 for i=1 to 2000:next
10410 gosub 4000C:rem **** "Schlusswiederholung" ***

Bei 4000 ff folgt:

4000 rem ***** "gchlusswiederholung" #****%*
4001 if fe=0 then return

4010 gosub 10

4020 y=2:t$="Schlusswiederholung":gosub 100
4025 g=1:h=fe

4030 for k=g to h

404C i=b (k)

4050 fr$=b$(i):ub$=as$(i)

4060 gosub 2000

4065 ri=0

4070 next

4080 if fe=h then return

4090 g=h+1

4100 h=fe

4110 goto 4030

Unversténdlich, nicht wahr?
Zur Erlauterung ein kleines Ubungsbeispiel. Wenn wir
schreiben:

10 for i=1 to 5
20 2 1
30 next

so werden die Zahlen 1 bis 5 untereinander auf den Schirm
geschrieben. WWir kénnen c¢ie beiden Werte 1 und 5 aus Zeile
10 auch als Variablen schreiben, die wir vorher cdefiniert
haben:

5 a=l:b=5

1C for i=a to b
20 7 1

3C next

Schreiben wir die Zeilen 10 bis 30 in ein Unterprogramm, so
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kénnten wir sagen:

1 ? chr$(147) :goto 100
10 for i=a to b

202 1

30 next

40 return

100 a=1:b=5:gosub 10
110 a=6:b=10:gosub 10
120 a=10:b=15:gosub 10
130 a=16:b=20:gosub 10

und auf dem Schirm erscheinen untereinander cie Zahlen 1 bis
20. Die 10/30-Schleife wurde insgesamt viermal durchlaufen,
jedesmal jedoch mit anderen Werten a und b, die zuvor
jeweils in 100 bis 130 definiert worden waren.

Kehren wir zu unserem Programm zurlick. In 4010 wird der
Bildschirm geldéscht und in 4020 "Schluiiwiederholung"
zentriert in die zweite Bilcschirmzeile gebracht. In 4025
werden die Werte fir die for-next-Schleife aus 4030
definiert. Dort soll k von 1 bis fe, entsprechend der Anzahl
der gemachten Fehler und somit der beschrifteten b()'s,
hochgezéhlt werden. Der Wert 1 wird in g, der Wert von fe in
h abgelegt: "for k=g to h". Von b(g) bis b(h) (im Klartext:
von b(l) bis b(fe)!) werden in 4040 die Vokabelnummern
ausgelesen und in i abgelegt. In 4050 schlieftlich werden
anhand von i die Wérter a$(i) und b$(i) bestimmt, die in fr$
und ub$, unseren beiden Stringvariabeln fiir Frage und
Antwort, fir das Unterprogramm 2000ff zwischengespeichert
werden. 4060 geht in das Unterprogramm 2000, und ohne eine
weitere Programmzeile zu schreiben, lduft die bekannte
Frage-Antwort-Sequenz ab.

Nachdem das Unterprogramm so oft angesteuert wurde, wie
vorher Fehler gemacht wurden, also fe-mal, geht der Rechner
nach 4080 und prift, ob fe gleich h ist. fe ist dann gleich
h, wenn in der Schluitwiederholung kein weiterer Fehler
gemacht worden ist, und der Rechner wiirde ins Hauptprogramm
zuriickkehren. Wenn fe aber nicht gleich h ist und demnach
neue Fehler am Ende der Fehlerliste b() vermerkt wurden,
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werden die Werte g und h der 4030/4070-Schleife in 4090 und
4100 neu definiert. g wird um 1 héher angesetzt als das
letzte h, wédhrend in h der Wert von fe abgelegt wird. Die
Schleife 4030/4070 wird (h-g)-mal durchlaufen, und nach
return und somit ins Hauptprogramm gelangt der Rechner erst,
wenn schlieftlich und kein Fehler mehr gemacht wurde und in
Zeile 4080 fe=h ist.

Fassen wir zusammen:

die Fehler, die unsere Schiiler wdhrend der Priifung machen,
werden in einer Feldvariablen b() als Vokabelnummer
gespeichert. Nach dem Prifungsende werden alle Fehler noch
einmal zur Beantwortung vorgelegt. Auch die Fehler dieser
Schluftwiederholung werden notiert und der Fehlerpool
entsprechend erweitert. Der Rechner geht erst dann zur
abschlieffenden Bewertung ins Hauptprogramm zuriick, wenn
keine Fehler mehr gemacht werden!!

Durch diese Art der Prufungsanordnung erreichen wir bereits
ein Héchstmalh an Wirksamkeit, durch das selbst schwierige
Vokabeln in kiirzester Zeit erlernt werden. Dennoch haben wir
unser Drill-Repertoire nicht erschoépft, wie Kapitel 17
zeigen soll...

Wir haben gelernt:

dafs mit der Funktion "len" die Anzahl cer Buchstaben in

einer Stringvariablen bestimmt wird.

cdie Kennziffern der Vokabeln im Falle einer falschen

Antwort in der Feldvariablen b() zwischenzuspeichern.

- in einem Unterprogramm diese Kennziffern aus b() wieder
auszulesen und die entsprechenden Vokabeln noch einmal zur
Beantwortung vorzulegen.

- eine for-next-Schleife mit den Variabeln g und h zu

konstruieren und sie mit verschiedenen, jeweils neu

cefinierten Werten mehrmals zu benutzen.
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14. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel ein weiteres Beispiel fiir eine
mit Variablen gesteuerte for-next-Schleife kennen und kénnen
dadurch mehr Vokabeln als bisher in unsere Kapitel
einspeichern. Schlieflich geben wir unseren Schiilern einen
zweiten Versuch bei der Beantwortung der Fragen. Erst bei
zweimaliger falscher Antwort soll die richtige Lésung zur
Rbschrift eingespielt werden.

Mit der nachfolgenden Programménderung wollen wir erreichen,
dafh die eingespeicherten Vokabeln gedrittelt werden (bei 21
eingeladenen Wortpaaren entstiinden so 3 Drittel zu jeweils 7
Wortpaaren) und jedes Drittel bei der anfénglichen
Wiederholung getrennt eingeblendet wird. Wir wollen zwischen
den Dritteln vor- und zuriickbldttern kénnen unc¢ in die
nullte Bildschirmzeile soll die gerade eingeblendete Seite
vermerkt sein.

Wir streichen die Zeilen 10220 bis 10280 und schreiben
stattdessen:

10220 rem **** "yokabeleinsicht"™ *****
10230 gosub 1000

und

1000 rem ***** "Unterprogramm Vokabeleinsicht" ***
1001 gosub 10

1010 s=1

1020 r3=int(r/3)

1030 if s=1 then g=l:h=r3

1040 if s=2 then g=r3+l:h=r3*2

1050 if s=3 then g=r3*2+1:h=r3*3
1060 for y=2 to 2l:gosub 90:next
1070 x=30:y=0:gosub 20:? "Seite ";s
1080 2

1090 for i=g to h

1100 ? a$(i) tab(20) b$(i)

1110 next
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1120 t$="<pP>riifung, <n>dchste, <l>etzte Seite"
1130 y=22:gosub 100

1140 get a$

1150 if a$="p" then return

1160 if a$="n" then s=s+l:goto 1190

1170 if a$="1" then s=s-l:goto 1190

1180 goto 1140

1190 if s=4 then e=1

1200 if e=0 then s=3

1210 goto 1030

In 1020 wird der Wert r3 aus dem ganzzahligen Drittel von r,
der Anzahl der eingespeicherten Vokabeln, gebildet. In 1030
bis 1050 wercden fiir die drei mdéglichen Werte, die s annehmen
kann (siehe unten), jeweils unterschiedliche Werte von g und
h definiert, die angeben, welche Vokabeln auf den Schirm
geholt werden. Bei einer Gesamtvokabelzahl von r=21 wird
r3=7. Die Vokabeln sind damit folgendermafien auf die drei
Drittel zu verteilen:

Drittel:
L. Il. I1T.
1 bis 1 8 bis 14 15 bis 21

Daraus ergeben sich folgende Werte fiir g und h:
1 bis 3 3+l £3%2 r3*2+1  r3*3

g h g h g h

In 1070 wird am Koordinatenpunkt 30/0 vermerkt, da# der
Schiler sich auf Seite g befindet. MNach einer Leerzeile
wercen durch die 1090/11f0~5chleife die Vokabeln g bis h in
gewohnter Art auf den Bildaschirm projiziert. In 1120/1130
erscheint in der 22. Rildschirmzeile die Anweisung an die
Schiler, wie sie das Programm fortsetzen kénnen. Durch "n"
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soll er zur ndchsten Vokabelseite, durch "1" zur letzten
Seite, durch "p" zur Priufung gelangen. Der Programmabschnitt
1140/1180 wird solange durchlaufen, bis eine dieser drei
Tasten betdtigt wird. "p" veranlafit ein return und damit den
Sprung zurick ins Hauptprogram. Bei "n" wiréd s um 1 erhéht,
bei "1" um 1 erniedrigt und der Rechner geht weiter nach
1190. Dort und in der folgenden Zeile wird der Wert s noch
einmal daraufhin gepriift, ob er zul&dssige Werte enthdlt. Fiir
s sind nur die Werte 1,2 und 3 zulé&ssig. Wer, obwohl er sich
schon auf der dritten Vokabelseite befindet, dennoch mit "n"
auf die ndchste Seite will und in 1160 s auf 4 erhéht hat,
bekommt fiir s den Wert 1 festgelegt, und die erste Seite
erscheint. Ebenso darf von der ersten Seite aus nicht
wirklich zurickgebldttert werden; mit dem Wert s=0 kénnte
der Rechner nicht arbeiten. Wenn s=0, dann s=3; wer von der
ersten Seite aus zurilickblédttert, findet sich auf Seite 3
wieder.

Die Anzahl cer Vokabeln, die wir durch unsere letzte
Anderung den Schitlern in einer Lektion vorstellen, sollte
dennoch nicht iberzogene Werte annehkmen. Es ist véllig
ausreichend, wenn wir die Lektionen auf 5C, oder besser: 48
Vokabeln (weil cdurch 3 teilbar) begrenzen. Die sich dadurch
nétigen Anderungen des Hauptprogramms betreffen die
Dimensionierungen der Feldvariablen. Es miissen geéndert
werden:

10001 cim a(49),b(100)
10050 dim a$(49),b$(49)

Im Generatorprogramm ebenso:

10 dim a$(49),b$(49),c$(49),4dS(49)

20 for i=1 to 49

240 for i=1 to 49

Beachte hier, dal: die Dimensionierung den 4¢, Platz fir die
"r"-"r"-Weiche vorsieht.

kkkkkikkkk
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Es geschieht immer wieder, daft Fehler nicht durch
Unwissenheit, sondern durch Nachlédssigkeit beim
Maschinenschreiben entstehen. Dies gilt sowohl fi{ir den
Anfénger, der mit der Tastatur noch wenig vertraut ist, wie
fiir den Fortgeschrittenen, der so schnell iber die Tasten
huscht, dafs ihm der eine oder andere Buchstabe entwischt. Es
ist &rgerlich, wenn fir solch verzeihliche
Unregelmabigkeiten vom Rechner ein Fehlerpunkt in Rechnung
gestellt wird, und daher nur fair, wenn wir den Schiilern die
Méglichkeit eines zweiten Versuchs geben. Wir &ndern im
Frage-Antwort-Unterprogramm:

2010 g=0

2065 if g=1 then 2070

2066 g=1

2067 gosub 90

2068 x=6:gosub 20:? "??":goto 2040

In 2010 wird zu Beginn jeder neuen Frage der Wert g auf Null
gesetzt, so dafh bei einer falschen Antwort im ersten Versuch
in 2065 die Bedingung nicht erfiillt ist. Sofort danach wird
g als 1 definiert, die Antwortzeile 13 (noch als y aus 2040
definiert) in 2067 nebst 90 geldscht und der Rechner zuriick
nach 2040 gefihrt. Erst wenn auch beim zweiten Anlauf die
Frage falsch beantwortet wurde, der Rechner sich nicht
direkt nach 2200 retten konnte und wieder bei 2065
angelangt, wird er nach 2070ff weitergeleitet, wo die
richtige Losung zur Abschrift eingeblendet wird.

Wir haben gelernt:
- die Vokabeln unserer Kapitel zu dritteln und bei der
Vokabelwiederholung von einem Drittel zum né&chsten

weiterzubléttern.
- unseren Schillern einen zweiten Versuch zu gewédhren.
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15. Kapitel

Wir bemiihen uns in diesem Kapitel darum, die Darstellung des
Endergebnisses fiir die Schiller ansprechender zu gestalten.
Dazu errechnen wir eine Punktzahl, die abh&ngig ist von der
benétigten Priiffungszeit und dem Prozentsatz der richtigen
Antworten.

Wir streichen die Programmzeilen 10600 bis 10711 und
schreiben stattdessen:

11000 rem **** "Auswertung des Endergebnisses" ***
11005 1=int(v/r*100)

11010 z=ti/60

11011 z$=ti$

11020 2z1$=mid$(z$,1,2)

11030 z2$=mid$(z$,3,2)

11040 z3$=mid$(z$,5,2)

11050 z$=z1$+":"+228+":"+23$

Wir kennen die Rechneruhr, die in ti$ die Zeit speichert,
die seit dem Einschalten des Rechners oder seit der letzten
Nullsetzung durch ti$="000000" vergangen ist. Eine zweite
Zeitmessung erfolgt gleichzeitig durch die Rechnervariable
ti, die den Wert von ti$ in 60stel Sekunden ausdriickt. Durch
Dividieren des Wertes aus ti mit 60 erhalten wir damit die
Anzahl der Sekunden, die in ti$ gespeichert ist. In 11010
wird die Priifungszeit in Sekunden in z zwischengespeichert.
In 11011 wird die Priifungszeit aus ti$ in z$ abgelegt. Was
dann in 11020 bis 11050 folgt, ist nur eine optische
Spielerei fiir unsere Schiller, durch die wir aber eine sehr
wichtige Funktion des Basic kennenlernen: mid$(..$,x,y)!!
Die Funktion mid$ trennt aus einem beliebigem String
einzelne hintereinander geschriebene Buchstaben heraus. Die
erste Zahl (hier: x) gibt an, beim wievielten Buchstaben des
Wortes mit dem Ausschnitt begonnen wird, wéhrend die zweite
Zahl (y) angibt, wieviel Buchstaben -ausgehend von x-
herausgeschnitten werden. Ein Beispiel soll dies
verdeutlichen: '
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Wenn wir einen String t$ haben, der "Mollis und Miislis"
heifft, so hat t$ eine Linge von 17 Buchstaben (wie wir auch
durch "? len(t$)" erfahren kénnten!). Wenn wir aus t$ das
Wort "Mollis" heraustrennen wollen, miissen wir die mid$-
Funktion folgendermafien schreiben:

? mid$ (t$,1,6)
oder
z1$=mid$(t$,1,6)
? 2z1$

wodurch der Ausschnitt in z1l$ zwischengespeichert wére. Die
erste Zahl (1) gibt an, daft der Anfang des Ausschnittes beim
ersten Buchstaben des Strings t$ zu suchen ist, also beim
"M" von "Mollis"; die zweite Zahl (6) gibt die Gesamtléinge
des neuen Strings zl1l$ an. Ahnlich kénnen wir aus t$ auch
"Mislis" aussondern und zwar durch:

z1$=mid$(t$,12,6)

weil hier der erste Buchstabe des auszusondernden Teils der
12. Buchstabe von t$ ist. "und" wiirde mit:

z1$=mid$(t$.8,3)
herausgeschnitten.

Zuriick zu unserem Programm. Wir sagten schon, daf die jetzt
folgende Erweiterung nur eine Spielerei am Rande ist, die
das Endergebnis gefélliger machen soll. Wir erinnern uns,
dah die Rechnerzeit aus ti$ in der Form "000000" ausgedruckt
wird. 5 Minuten und 45 Sekunden werden als "000545"
ausgegeben. Es ist dies eine unansehnliche Art der
Darstellung, die wir in 11020 bis 11050 korrigieren. In
11020 werden die ersten beiden Buchstaben des Strings z$ in
z1$ abgelegt. Bei einem z$ von beispielsweise "000545" wird
in z1$ "00" gespeichert. In 11030 werden die Buchstaben
Nummer 3 und 4 von z$ -mid$(ts$,3,2)- in z2$ abgelegt,
z2$ wird "05". Schliefflich werden in 11040 die letzten
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beiden Buchstaben Nummer 5 und 6 in z3$ zwischengelagert:
45",

Wir haben einen String ("000545") in drei Einzelstrings
zerlegt ("00"; "05"; "45") und brauchen diese drei
Einzelstrings nur noch .leu zusammenzusetzen, um unserem
nicht immer grandiosen Commodore eine stilvolle Zeitansage
zu ermdéglichen. In 11060 setzen wir die Strings zl$, 2z2$ und
z3% zu einem neuen z$ zusammen, in dem die Einzelstrings
durch Doppelpunkte getrennt sind. Beachte hier noch einmal,
daft mehrere Strings durch das Pluszeichen zu einem gréferen
vereinigt werden!

Wir gehen weiter in der Verkiindung des amtlichen
Endergebnisses:

11100 gosub 10

11110 y=2:x=0:gosub 20:? "Benttigte Zeit:"
11120 x=19:gosub 20:? "Prozentsatz richtiger"
11130 y=3:x=25:gosub 20:? "Antworten:"

11140 y=5:x=3:gosub 20:? z$

11150 x=28:gosub 20:? 1

11160 f=0:v=0:fe=0:for i=1 to r:a(i)=0:next

Wie Strings oder Variablen auf bestimmte Punkte des
Bildschirms projiziert werden, haben wir ausfithrlich in den
Kapiteln 11 und 12 besprochen. Die gerade programmierte
Passage bietet daher keine Schwierigkeiten.

Wir gehen weiter und errechnen fiir unsere Schiiler eine
Punktzahl, die abhédngig ist von der Priifungszeit und dem
Prozentsatz der richtigen Antworten. Nachdem wir wissen, dafs
der Schiller z Sekunden (vgl. 11010) fir die gesamte Priifung
bendtigt hat, kénnen wir die Zeit zz errechnen, die fiir
eine einzelne Frage gebraucht wurde:

11200 zz=z/r
Nun legen wir eine Zeit in Sekunden fest, die wir unseren

Schiilern maximal fiir die Beantwortung einer Frage
zugestehen:
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11210 t=20

und errechnen aus der Differenz zwischen zz und t einen
neuen Wert p, der -multipliziert mit 1, dem Prozentsatz der
richtigen Antworten- die Punktzahl pz ergibt:

11220 p=t-zz
11230 pz=p*1

Je kleiner z (Gesamtprifungszeit in Sekunden) ist, so
kleiner ist zz (Priifungszeit pro Frage), um so grofer ist p,
die Differenz zwischen der festgelegten Hochstzeit und der
Priifungszeit pro Frage. Je héher p ist, umso héher ist pz.
Die Punktzahl pz ist umso héher, je schneller die Schiiler
die Fragen beantworten und je hoher der Prozentsatz der
richtigen Antworten 1 ist.

Ein Beispiel verdeutlicht diesen Rechengang. Nehmen wir an,
die Prifung bestand aus 48 Fragen (r=48), ein Schiiler
benttigte 5 Minuten, also 300 Sekunden (z=300), und
erreichte 80% richtige Antworten. zz wird 300/48, etwas mehr
als 6 Sekunden. Bei einem maximalen Wert von 20 Sekunden pro
Frage (t=20) erhalten wir einen Differenzwert von 14 (p=14).
In 11230 erhalten wir so einen Wert pz von 14*80: 1120, die
endgiiltige Punktzahl. Es liegt in unserem Ermessen, ob wir
diesen letzten Wert durch eine Konstante noch vergroéfiern
oder verkleinern wollen. Wenn wir den Schiilern Punktzahlen
in den Fiinftausendern bescheren méchten, wie sie es von
Videospielen gew¢hnt sind, koénnen wir pz noch einmal mit 4
rnultiplizieren:

11240 pz=pz*4
Diesen Wert brauchen wir nun nur noch in die Bildmitte als

nicht zu tbersehende Erfolgsmeldung zu projizieren:

11250 y=11:t$="Deine Punktzahl:":gosub 100
11260 y=13:x=16:gosub 20:? int(pz)
11299 fe=0:f=0:v=0
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und die Schiller werden uns danken fiir die besondere Pflege,
die wir ihnen angedeihen lassen.

Wir blenden in Zeile 23 die Anweisung ein, daf der Schiiler
mit beliebiger Taste im Programm fortfahren kann:

11300 t$="Fortsetzen mit beliebiger Taste"
11310 y=23:gosub 100
11320 get a$:if a$="" then 11320

Wir haben gelernt:

- den "Uhr"-string ti$ mit der Funktion "mid$" in seine
Einzelteile zu zerlegen und eine das Auge befriedigende
Zeitansage zu erméglichen.

- eine Punktzahl zu errechnen, fiir die die Prifungszeit und
der Prozentsatz der richtigen Antworten die
Bewertungsgrundlage darstellen.
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16. Kapitel

Wir bemithen uns in diesem Kapitel, einer Zahl das Laufen zu
lehren und lernen dabei eine for-next-Schleife mit dem
Zusatz "step"” kennen. Wir speichern die Ergebnisse in eine
Feldvariable, so daft die Punktzahlen aller Priifungen des
laufenden Tages im Anschlu® an das Priifungsergebnis
eingeblendet werden. Wir lernen schliefflich, den Mittelwert
aller Priifungspunkte zu ermitteln.

Wenn nach abgeschlossener Priifung und Schluftwiederholung die
Schiller sich zufrieden nach hinten lehnen und auf die
Bekanntgabe des Endergebnisses warten, sind wir ihnen
zweifellos kleine Sonderleistungen schuldig. Die Zeitangabe
haben wir schon im letzten Kapitel eleganter gestaltet als
durch das Commodore-Basic vorgegeben. Des weiteren wére nun
zu iberlegen, ob wir den Augenblick, in dem die Punktzahl
bekanntgegeben wird, nicht spannender gestalten. Wir kénnten
den Schiilern das Ergebnis "scheibchenweise", als von 1 bis
zur Endzahl laufende Ziffer présentieren.

Wir schreiben zur einfacheren Demonstration ein kleines
tibungsprogramm:

10 ? chr$(147)

20 for i=0 to 1000

30 poke 211,16:poke 214,11:sys 58640
40 2 i

50 next

Auf dem Bildschirm erscheinen bei Koordinate 16/11
nacheinander die Zahlen 0 bis 1000. Um die Aufeinanderfolge
der einzelnen Zahlen zu verlangsamen und fiir das Auge
nachvollziehbar zu machen, fiigen wir nun noch ein:

45 for k=1 to 100:next
Wenn wir hier angelangt sind, kénnen wir eine wesentliche

Neuerung in unser Programm einfiigen. Wir ersetzen 20 und
schreiben:
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20 for i=0 to 1000 step 5

Wenn wir das Programm wieder starten, sehen wir, dafs nicht
alle Zahlen von 0 bis 1000 eingeblendet werden, sondern
zwischen den einzelnen Zahlen eine Differenz von 5 besteht,
Der Rechner setzt beim Durchgang durch Zeile 20 i nicht um 1
hoch, sondern um 5, und es erscheinen die Zahlen
0,5,10,15,20,25,30 etc.

Der Wert nach step kann auch ein Minuswert sein, so dafy die
Zahlen riickwérts gezdhlt werden. Wir schreiben in 20:

20 for i=1000 to 0 step -5

figen 46 ein, damit die Zeile 11 nach jedem Durchgang wieder
geléscht wird:

46 poke 781,11:sys 59903

und es erscheinen auf dem Schirm die Zahlen
1000,995.990,985,980,975 etc.

Die Zahl hinter "step", die angibt, um wieviel der Rechner
die Schleifenvariable (in unserem Beispiel i) hoch- bzw.
herunterz&hlt, kann auch eine Variable sein:

1 a=5
20 for i=1000 to 0 step -a

und wir erhalten den gleichen Programmablauf wie zuvor.

Nach diesen Vorbemerkungen gehen wir zu unserem
Trainingsprogramm zuriick., Wir streichen Zeile 11260 und
schreiben statt dessen:

11260 x=13:y=16

11270 for i=0 to pz
11280 gosub 20:? int(i)
11290 next
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Ein einzelnes Detail ist nun noch stérend. Wer wenig Punkte
macht, bekommt sein Ergebnis in wenigen Sekunden
prédsentiert, wédhrend diejenigen, die hohe Punktzahlen
erhalten, unter Umstédnden ewig warten. Wir missen deshalb
einen Weg finden, damit die Zahl unabhé&ngig vom Ergebnis
unserer Schiiler immer die gleiche Zeitspanne bendtigt, um zu
ihrem Endwert zu laufen. Dies erreichen wir durch unseren
neuen "step"-Befehl. Wir schreiben in 11270:

11270 for i=0 to pz step pz/100

Zwel Beispiele sollen uns die Wirkungsweise der letzten
Anderung erklédren. Nehmen wir an, wir haben zwei Schiiler,
von denen der erste 5000 Punkte erzielt, der zweite hingegen
nur 100. Im ersten Fall z&hlt der Rechner von 0 bis

5000 in Schritten von 5000/100, also in 50er-Schritten. Um
in 50er-Schritten von 0 bis 5000 zu z&hlen, miissen 100
Zahlen auf den Schirm geschrieben werden.

Beim zweiten, schlechteren Schiiler mufs der Rechner von 0 bis
100 z&hlen, in Schritten von pz/100, also 100/100, das heift
in Einer-Schritten. Um von 0 bis 100 in Einer-Schritten zu
zdhlen, muft der Rechner 100 Zahlen auf den Schirm bringen,
genau die gleiche Anzahl wie im ersten Beispiel. Wir sehen,
dafs unabhdngig vom Ergebnis des Schillers immer die gleiche
Anzahl von Zwischenwerten eingeblendet wird und nur die
Zuwachsraten von Zwischenwert zu Zwischenwert verschieden
sind.

Ein kleines Detail noch zum Schluff. Wenn der Rechner in
30er-Schritten von 0 bis 1000 z&hlen soll, wird die letzte
ausgegebene Zahl 990 sein, weil die ndchsthéhere Zahl -
1020- bereits aufserhalb des in der for-next-Schleife
definierten Héchstwertes liegt. Um zu verhindern, dai der
Rechner den Schiiler um 10 Punkte betrigt, fligen wir im
Anschlup an die Schleife noch ein:

11291 gosub 20:? int(pz)

Eine letzte Anderung noch, damit auch negative Zahlen laufen
kénnen:
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Wir definieren in 11260 zus&tzlich den step-Wert als
Variable sp:

11260 x=13:y=16:sp=pz/100
und fligen sp in 11270 ein:
11270 for i=0 to pz step sp

Ein negativer Wert von pz fiihrt zu in 11260 zu einem
negativen Wert von sp und die Schleife aus 11270
funktioniert tadellos.

t2 k222227

Der néchste Service, den wir unseren Schiile