C 64

C 64-Basic im Dialog

:
Il

Auf unserer kleinen Exkursion durch
die Sprache lhres Computers finden
Sie diesmal alles zur Bildschirmein-/

Ausgabe mit dem Basic 2.0 des C 64.

it das Wichtigste
beim Programmie-
ren von Computern

ist die Ein- und Ausgabe am
Bildschirm. Was niitzt das
beste selbsterstellie Pro-
gramm, wenn es nicht moég-
lich ist, mit ihm 1n Kontakt zu
treten. Dies kann iiber den
Bildschirm erreicht werden.
Das Basic des Commodore
64 stellt dafiir einige lei-
stungsfahige Befehle zur
Verfligung, die im folgenden
ausfithrlich erklart werden.
Die hier wiedergegebenen
Informationen sind zwar
auch teilweise im Handbuch
des C 64 enthalten, werden
aber noch vertieft und weiter
ausgebaut.

Print-Variationen

Den wichtigsten Befehl zur
Bildschirmausgabe, PRINT,
haben Sie bereits in der letz-
ten Ausgabe des 64'er-Ma-
gazins mit den Variablen
kennengelernt. Allerdings
traten dabei die Moglichkei-
ten, die dieser Befehl bietet,
nur am Rande hervor. PRINT
bietet dem Programmierer
eine Vielzahl von Varianten
zur Manipulation der Bild-
schirmausgabe. So konnen
Sie tibersichtliche Masken
aufbauen oder eine Meni-
steuerung realisieren. Sie
wissen bereits, wie Sie eine
Textkonstante auf den Bild-
schirm bringen. In der An-
welsung koénnen aber auch
Steuerzeichen unterge-
bracht werden. Beschafti-
gen wir uns zunachst mit die-
sen Zeichen. Wenn Sie im Di-
rektmodus ein Anfithrungs-
zeichen eingeben und dann
zum Beispiel die Cursor-
Tasten betatigen, erscheint
statt der erwarteten Cursor-
Bewegung nur ein selisames
Zeichen auf dem Bildschirm.
SchlieBen Sie die Zeile mit
einem weiteren Anfithrungs-
zeichen ab, funktioniert alles
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wieder normal. Nun, was da
zwischen den Anflihrungs-
zeichen am Bildschirm er-
scheint, sind die Steuerzei-
chen. Diese kénnen mit dem
PRINT-Befehl programmiert
werden. Sehen wir uns das
Gangze an einem kleinen Bei-
spiel (Listing 1) an. Dasrever-
se Herz in Zeile 30 steht fiir
Bildschirm léschen und Cur-
sor nach links oben.
(<SHIFT+CLR/HOME >).
Wenn der Computer auf
diese Zeile stoRt, wird nicht
etwa dieses Zeichen auf den
Bildschirm gebracht, son-
dern ein Code gesendet,
der das Loéschen des Bild-
schirms veranlaft. Wie kann
man die Sache mit dem Co-
de verstehen? Intern werden

Steuerzeichen In ausge-
druckten Listings. Wenn Sie
ein Basic-Programm aus
dem 64'er-Magazin einge-
ben wollen, werden Sie fest-
stellen, daB keines der jetzt
bekannten Steuerzeichen zu
finden ist. Das Programm
wird vor dem Ausdruck erst
durch einen »Cursor-Trans-
lator« aufbereitet, so dah fir
die Steuerzeichen gut lesba-
re und leicht zu interpretie-
rende Zeichen erscheinen.
Bitte geben Sie diese Zei-
chen beim Abtippen niemals
mit ein, sondern iImmer nur
die jeweiligen Steuerzei-
chen. Eine genaue Anlei-
tung zum Abtippen der ver-
dffentlichten Listings finden
Sie in Ausgabe 10/86 auf Sei-
te 18. Einen Nachteil hat die
Positionierung des Cursors
mit Hilfe von Steuerzeichen:
Sie ist unkomfortabel und
nur sehr schlecht lesbar. Es
gibt eine Moglichkeit, den
Cursor direkt an die ge-
Bildschirmstelle

alle Zeiche %
stimmten ngife in Zahlen ch..Dazu missen Sie

umgewandelt. Es steht also
nie ein »A« im Speicher, son-
dernimmer die Zahl, derdas
»A« laut Tabelle entspricht.
Die Tabelle, in der alle dar-
stellbaren Zeichen und die
Steuerzeichen mit Thren
Nummern stehen, nennt man
ASCIITabelle (American
Standard Code for Informa-
tion Interchange = Amerika-
nische Standardwerte fiir In-
formationsaustausch). So ist
beispielsweise dem Steuer-
zeichen fiur Bildschirmlo-
schen beim C 64 die Zahl 147
zugeordnet. In Zeile 40 des
kleinen Beispiels finden Sie
nun eine ganze Menge die-
ser Steuerzeichen in einer
PRINT-Anweisung. Vier mal
das Zeichen fiir <CRSR>-
unten und vier mal fiir
<CRSR>-oben. Die Leer-
zeichen sind nur wegen der
Ubersichtlichkeit eingefiigt.
Wenn Sie dieses Programm
mit RUN starten, werden Sie
feststellen, daB als erstes
der Bildschirm geldscht und
dann der Cursor in Richtung
Bildschirmmitte positioniert
wird.

Weniger gut ist die
schlechte Lesbarkeit dieser

die folgende Basic-Routine
in Thre Programme ein-
bauen.

10 POKE 781,ZEILE
20 POKE 782,SPALTE
30 SYS 65520

40 PRINT "TEST”

Der Variable »ZEILE« miis-
sen Sie jetzt noch die ge-
wiinschte  Bildschirmzeile
und der Variable »SPALTE«
die Spalte zuweisen. Auf die
Bedeutung von POKE und
SYS soll hier nicht weiter ein-
gegangen werden, deren
Bedeutung entnehmen Sie
bitte dem C 64-Handbuch.

Soviel zu den Steuerzei-
chen und dem Abtippen von
Listings.

Natiirlich ist das oben Be-
schriebene noch lange nicht
alles zum PRINT-Befehl. Die-
ser ist noch weitaus umfang-
reicher.

Oft ist es notwendig, die
Ausgabe auf dem Bildschirm
tabellenartig zu gestalten.
Wenn zum Beispiel die Wer-
te einer Funktion ausgege-
ben werden, ist meist eine
Bildschirmtabelle notwen-
dig. Der PRINT-Befehl bietet
hierzu mehrere Méglichkei-
ten. Zum einen steht die zu-
satzliche TAB-Funktion des
Basic 2.0 zur Verfiigung. Die-
se wird einfach an den
PRINT-Befehl angehéngt. Sie
kénnen in einer Befehlszeile
sogar mehrere Tabulatoren
setzen. Das Ganze siehtdann
folgendermaben aus:

10 REM PRINT MIT TAB
20 REM
30 PRINT TAB(10) "A";
40 PRINT TAB(15) "B“;
50 PRINT TAB(20)"C”
60 END

Was in Zeile 30 genau pas-
siert, sehen wir uns jetzt na-
her an. Der Cursor wird auf
Spalte 10 der aktuellen Zeile
positioniert und der Buchsta-
be »A« ausgegeben. Auf die-
selbe Weise werden auch
die anderen Buchstaben an
die durch die TAB-Anwei-
sung bestimmte Stelle ge-
bracht. Wichtig ist noch der
Strichpunkt am Ende jeder
Zeile. Dieser darf auf keinen
Fall vergessen werden, da
der Cursor sonst in die nach-
ste Bildschirmzeile springt.

Es gibt noch eine andere
Moglichkeit, Tabellen auf
den Bildschirm zu zaubern.

i@
20
zn
49

REHM
FRINT "
FPRINT

READY.

REM STEUERZEICH

1EN
1 B2 FY FE MR TEST"

Listing 1. Steuerzeichen fiir die Bildschirmausgabe
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Dazu gleich wieder ein klei-
nes Beispiel:
10 PRINT "17,727;"3%, %"

Die Konstanten sind nur mit
Kommata voneinander ge-
trennt. Das Komma bewirkt
jedesmal eine Verschiebung
um zehn Spalten. So entsteht
ebenfalls eine Tabelle auf
dem Monitor. Im Gegensatz
zur TAB-Anwelsung kénnen
Sie den Abstand hier nicht
manipulieren.

PRINT bietet noch einen
Weg zur Steuerung der Aus-
gabe. Dazu existiert im Basic
2.0 die Anweisung SPC. Die-
se erzeugt Leerstellen. Die
genaue Funktionsweilse se-
hen Sie an folgendem Bei-
spiel:

10 PRINT SPC(5)“A“SPC(5)“B”

Vor der Ausgabe des Zei-
chens »A« werden erst fiinf
Zeichen auf dem Bildschirm
ibersprungen. Genauso wie
beim Zeichen »B«. Wahrend
TAB immer vom Anfang der
aktuellen Zeile ausgehend
positioniert, wird bei SPC im-
mer ab der momentanen
Cursor-Plazierung gezahlt.

Wir haben in den letzten
Beispielen bereits des 6fte-
ren den Strichpunkt verwen-
det. Dieser wird nicht nur zur
Trennung der einzelnen An-
weisungen, wie SPC und
TAB, im PRINT-Befehl ver-
wendet: sondern verhindert
auch den Zeilenvorschub.
Am besten 1aBt sich das un-
ter Verwendung des INPUT
Befehls erklaren.

Von der Tastatur
zum Computer

INPUT spielt in allen Basic-
Versionen eine Schliisselrol-
le. Mit diesem Befehl wer-
den Daten, im Gegensatz zu
PRINT, von der Tastatur ge-
holt und auf dem Bildschirm
angezeigt. Sie haben INPUT
bereits bei der Beschrei-
bung der Variablen kennen-
gelernt. Die ganze Lei-
stungsfahigkeit des Befehls
wurde dabel bei weitem
nicht erfaft. Als erstes erfah-
ren Sie jetzt einiges iiber die
Funktionsweise. StoRt der In-
terpreter in einem Basic-Pro-
gramm auf den INPUT-Be-
fehl, meldet er sich als erstes
mit einem Fragezeichen auf
dem Bildschirm. Der Com-
puter verlangtjetzt von Ihnen
eine Eingabe. Nachdem Sie
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Thre Daten eingetippt haben,
werden sie durch Driicken
von <RETURN> der Varia-
ble zugewiesen, die nach
dem INPUT-Befehl im Pro-
gramm steht. Bei der Einga-
be miissen Sie darauf ach-
ten, daB die Daten dem Ty-
pus der Variable entspre-
chen. Also bel Integer-
Variablen nur ganzzahlige
Werte eingeben und so wei-
ter. Nun zu einigen Beson-
derheiten des INPUT-Be-
fehls.

Hier kommt auch wieder
der Strichpunkt ins Spiel.

Strichpunkt

Nehmen wir an, Ihr Pro-
gramm soll eine Zahl in die
Variable »ZAHL« iiberneh-
men. Es ware nicht sinnvoll,
nur einen INPUT-Befehl zu
programmieren. Vor der ei-
gentlichen Eingabe muf al-
so noch ein Kommentar ste-
hen, der den Anwender dar-
auf hinweist, was eingege-
ben werden soll. Sehen wir
uns ein entsprechendes Li-
sting ndher an:

10 PRINT “BITTE GEBEN SIE
EINE ZAHL EIN: “;
20 INPUT ZAHL

Wenn Sie dieses Pro-
gramm mit RUN starten, wer-
den Sie feststellen, dah das
Fragezeichen von INPUT di-
rekt hinter dem Doppel-
punkt erscheint. Dieser Ef-
fekt wird durch den Strich-
punkt erzeugt, der verhin-
dert, daf der Cursor an den
Anfang der néchsten Zeile
springt. Entfernen Sie den
Strichpunkt, so steht das Fra-
gezeichen am Anfang der
nachsten Bildschirmzeile.

Der INPUTBefehl kann
auch als Kombination zwi-
schen sich selbst und PRINT
verwendet werden. Das
heif3t, Sie benodtigen nicht
zwel Programmezeilen, um
das obige Problem zu 16sen,
sondern nur noch eine.

10 INPUT “BITTE GEBEN
SIE EINE ZAHL EIN: ”;ZAHL

Sie sehen, die Wirkung ist
tatsdchlich die gleiche. Der
Programmierer kann sich
auf diese Weise viele Zeilen

sparen.
Damit ist die Fahigkeit des
INPUT-Befehls  allerdings

noch nicht erschopft. Es be-
steht die Moglichkeit, meh-
rere Variablen in einer An-
weisung zu verarbeiten. Ge-

ben Sie zur Demonstration
folgende Programmzeile
ein:

10 INPUT “DREI ZAHLEN BITTE:

”;4,B,C

Der Computer meldet sich
nach dem Starten des Pro-
gramms in schon fast ge-
wohnter Manier mit dem Fra-
gezeichen hinter dem Text.
Geben Sie nun die erste Zahl
ein und driicken dann <RE-
TURN >, erscheinen aber in
der nachsten Zeile zwei Fra-
gezeichen. Der C 64 erwar-
tet die Eingabe der zweiten
Zahl, die der Variablen B zu-
gewiesen wird. Dasselbe
passiert dann noch einmal
fiir die Eingabe der dritten
Zahl. Sie kénnen die Zahlen
auch gleich mit Kommata ge-
trennt in der ersten Zeile
nach dem Fragezeichen ein-
geben, die Zuweisung zu
den Variablen ist dieselbe.

Frither oder spater wer-
den Sie feststellen, daB bei
der Eingabe von Kommata,
Doppelpunkten und Strich-
punkten in eine String-
Variable die Meldung »EX-
TRA IGNORED« am Bild-
schirm erscheint. Das liegt
daran, daB diese Zeichen als

n ichen interpre-
G4€R O i mgzr String wird

nach diesem Zeichen ein-
fach abgeschnitten. DieslafRt
sich wiederum durch eine
kleine Routine vermeiden.

10 POKE 198,1
20 POKE 631,34
30 INPUT A3

Wenn Sie diese Routine
verwenden, erscheint nach
dem Fragezeichen zusétz-
lich ein Anfiihrungszeichen.
Nach diesem Zeichen kon-
nen Sie chne Fehlermeldung
auch die Trennungszeichen
mit eingeben. Denselben Ef-
fekt erreichen Sie noch auf
eine andere Art. Sie arbeiten
ganz normal mit dem INPUT-
Befehl, beginnen IThren Ein-
gabestring aber mit einem
Anfiihrungszeichen.

Damit ware der INPUT-Be-
fehl ausreichend erklart und
kann jetzt ohne Probleme
voll genutzt werden.

GET im Einsatz

Fine Sonderstellung nimmt
der GET-Befehl ein. Er war-
tet nicht, wie der INPUT-Be-
fehl, bis Daten eingegeben
werden, sondern fragt nur
ab, ob eine Taste gedriickt
wurde. Mit GET kann einer
Variablen nur ein einzelnes

Zeichen zugewiesen wer-
den. Doch was niitzt ein Be-
fehl, der nur ein Zeichen ver-
arbeiten kann? GET eignet
sich besonders gut, um Si-
cherheitsabfragen und Me-
niisteuerungen aufzubauen.
Hierzu ein kleines Beispiel.

10 PRINT "BITTE IHRE
EINGABE”

20 GET A$:IF A$ = “” THEN 20

30 PRINT “SIE HABEN "A$”
GEDRUECKT”

In Zeile 20 steht der GET
Befehl. Die nachstehende
IF.THEN-Schleife fragt le-
diglich ab, ob eine Taste ge-
driickt wurde. Ist das nicht
der Fall, wird automatisch
wieder an den Anfang der
Zeile 20 gesprungen. In dem
Moment, in dem eine belie-
bige Taste gedriickt wird, ist
die IF-Abfrage negativ und
Zeile 30 trittin Aktion. Auf die
IF-Abfrage selbst wollen wir
hier- nicht ndher eingehen,
diese wird im néchsten Teil
ausfiihrlich behandelt wer-
den. In Zeile 30 finden Sie
eine bisher noch nicht er-
wahnte Besonderheit des
PRINT-Befehls. Man kann
verschiedene Textkonstan-
ten und Variablen miteinan-
der verkniipfen. Diese wer-
den lediglich, wie oben »Af«
in Zeile 30, mit eingefiigt. Na-
tiirlich kénnen wir hier nicht
die volle Leistungsfahigkeit
des GET-Befehls demon-
strieren, dazu sind noch tie-
fere Basic-Kenntnisse von-
néten, die im weiteren Ver-
lauf des Kurses ausfiihrlich
behandelt werden.

lunqsam, aber
sicher ...

Dabei wird immer wieder
auf die bereits angewandten
Befehle und Kenntnisse zu-
riickgegriffen und diese wei-
ter ausgebaut. Anfangs blei-
ben dabei leider einige
wichtige Anwendungen der
einzelnen Basic-Bestandtei-
le auf der Strecke. Doch fiir
den Einsteiger ist es besser
langsam anzufangen, als so-
fort mit einer Masse an Infor-
mationen iiberhauft zu wer-
den. Mit etwas Geduld kon-
nen Sie zum SchluB richtig in
Basic programmieren, da
Sie dann iiber das nétige
Hintergrundwissen der ge-
nauen Funktionsweise ein-
zelner Bestandteile verfii-
gen. (xf)
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