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NACHTRAG ZUM TI-99/4A-BENUTZERHANDBUCH
Verwendung Zweier Kassettenrecorder mit dem TI-99/4A -Heimcomputer.
Die Verwendung zweier Kassettenrecorder erfordert ein Kassetten Schnittstellenkabel
mit einem dreipaligen und einem zweipoligen Ende. Einige Kabel, dic fUr die Benutzung
mit nur einem Kassettengerat bestimmt sind, weisen lediglich den dreipoligen
Anschluld auf.
Es ist zu beachten, da der Computer ausschliellich den Motor des ersten Kassetten
recorders (CS1) steuert, also nicht den des rweiten Gerdtes (C52).
Beitn Anschlul des Schnittsteilenkabels mit dem zweipoligen Ende an C52 (Seite 1-9)
ist der rote Lertungsdraht in die Mikrofonbuchse zu stecken, ungeachtet dessen, ob
der schwarze Leitungsdraht an die Fernbedienungsbuchse angeschlossen ist oder
nicht.

WICHTIGE ANMERKUNG PROGRAMME UND BUCHMATERIAL

BEZUGLIGCH DIESER PROGRAMME ODER BUCHMATERIALIEN CDER ALLER
DAVON ABGELEITETEN PROGRAMME GEWAHRT TEXAS INSTRUMENTS
KEINE AUSDRUCKLICHE ODER STILLSCHWEIGENDE GARANTIE -
EINSCHLIESSLICH, ABER NICHT BESCHRANKT AUF ETWAIGE
STILLSCHWEIGENDE GARANTIEN DER HANDELSFAHIGKEIT UND EIGNUNG
FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK — UND STELLT DIESE MATERIALIEN NUR
AUF DER GRUNDLAGE DESSEN, WAS IST, ZUR VERFUGUNG.

TEXAS INSTRUMENTS UBERNIMMT KEINESFALLS DIE HAFTUNG FUR
BESONDERE, ZUSATZLICHE, NEBEN- ODER FOLGESCHADEN, DIE IN
ZUSAMMENHANG MIT ODER DURCH DEN KAUF VON, BEZIEHUNGSWEISE
DIE VERWENDUNG DIESER BUCHMATERIALIEN ODER PROGRAMME
ENTSTEHEN, UND DIE EINZIGE UND AUSSCHLIESSLICHE YERBINDLICHKEIT
FUR TEXAS INSTRUMENTS UBERSCHREITET NICHT DEN KAUFPREIS
DIESES BUCHES. UNABHANGIG VON DER ART DER ERGRIFFENEN
MASSNAHME. WEITERHIN GEHT TEXAS INSTRUMENTS KEINE
VERPFLICHTUNGEN FUR ETWAIGE FORDERUNGEN JEGLICHER ART EIN,
DIE GEGEN DEN BENUTZER DIESER PROGRAMME QDER
BUCHMATERIALIEN DURCH DRITTE ERHOBEN WERDEN.
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Bedienungsanleitung

Thr Begleiter auf dem Weg zum Programmieren
mit dem Texas Instruments TI-99/4A Home-Computer

Bitte lesen Sie zuerst die beiligende
“Bedienungsanleitung Hardware” aufmerksam durch
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Allgemeines

Auf den Spuren in cine neue Welt . ..

Hilfe bei der Erziehung Threr Kinder, bei der Aus- und Weiterbildung im Erwachsenenalter, kreative Unterhaltung
fiir die ganze Familie, Arbeitsericichterung im Privatleben und Beruf und beim beruflichen Fortkommen — eine villig
neue Welt des Lernens! Die erschlieit Thnen der Home~Computer T1 99/4A von Texas Instruments, Vergessen Sie
alles, was  Sic von Computern wissen oder meinen. Texas Instruments bringt Ihnen moderne Computerleistung ins
Haus. Folgen  Sie den Spuren in diese neue Welt!

Dicses Buch stellt Thnen die aufregende, neue Welt der Computer vor.

Der Home-Computer T1 99/4A hilft zum Beispiel beim Erlernen einer Sprache und bei der Mathematik (sei es fiir dic
Schule ader fiir den Beruf), ehbenso wie allgemein beim Gebrauch und Programmieren von Computern,

Spamnende und lehrreiche (logisch-strategische) Spielprograrmme und lchrreiche Musikprogramme sorgen fiir eine
kreative Freizeitgestaliung zu Hause. Auch bei der Haushaltsfiihrung ist der T1 99/4 A behilflich: er sorgt fiir eine
sinnvolle Planung des Haushaltsgeldes.

Mit dem T1 99/4 A wird Thr Fernsehgerit zur aktiven Kommunikations-**Drehscheibe™. Sic brauchen keine Vor-
kenntnisse. Die einfachen Anweisungen in diesem Buch, die Beschreibungen zu den Programm-Modulen und Bild-
schirm-Dialog — das ist alles!

Praktisches Modulsystem

Das einzigartige System der steckbaren Solid State Softwarc*-Programm-Module macht Thnen die Sache zum Ver-
gnligen, Diese Madule sind fiir Sie vorprogrammiert: Einstecken und anfangen. Schritt fiir Schritt werden Sie durch die
einzelnen Programme gefiihrt. Sic haben eine reiche Module-Auswahl, Informationen finden Sie bei Ihrem Handler oder
bei Texas Instruments.

Diskettenprogramme
Neben den Programm-Modulen gibt es ein umfangreiches Spektrum an Software auf Disketten.

Wic dic Programm-Module ist diese Software sofort cinsatzbereit, ohne dal Sie selbst programmicren miissen. Infor-

mieren Sie sich bei Threm Hindler.

Leistungsfihige Programmiersprachen

— TI-BASIC, eine einfache, aber sehr leistungsfihige Computersprache, ist fest in den Home-Computer eingebaut. Mit
TI-BASIC konnen Sie Thre eigenen Programme entwickeln, zusatzlich mit Farbgrafik iiber Tonfolgen bis zur gespro-
chenen Sprache. Dariiber hinaus kidnnen Sie mit anderen Programmiersprachen arbeiten.

— TELOGO ist eine leichtverstindliche Computer-Sprache, dic Schiilern jeder Altersstufe die Kommunikation mit dem
Computer ermoglicht. TI LOGO schafft dic computer-bezogene Voraussetzung, mit der z. B. Mathematik und
anderes “formales™ Letnen in natiitlicher Sprache ablauft.

— TIEXTENDED BASIC ist eine leistungsfihige Programmier-Hochsprache mit einer Vielzahl von Funktionen, die in
TI-BASIC nicht gegeben sind. Kurze Hinweise auf dic Moglichkeiten finden Sie im BASIC-Teil.

— UCSD PASCAL ist cine sorgfiltige durchstrukturierte, leistungsfihige Programmiersprache, die schneller, logischer
und noch wirkungsvoller arbeitet als BASIC. Sie ist bestens geeignet fiir die Ausbildung zum Programmiercr und
bietet dem Fortgeschrittenen mehr Programmierméglichkeit. PASCAL-Programme sind block-strukturiert, so dal}
Iogische Elemente eines Programimis jeweils als eine Einheit entwickelt werden kdnnen.

~ Mit Hilfe von TMS 9900 EDITOR/ASSEMBLER schreiben Sie Programme in der Sprache des Mikroprozessors, der
in den Home-Computer cingebaut ist. Der Programmicraufwand ist zwar groer als bei BASIC, TI-LOGO oder
UCSD PASCAL, dafiir sind Sie aber in der Lage, in der Austiihrung sehr schnelle und bis ins kleinste Detail des
Systems greifende Programme zu entwickeln.

Die Anwendung dieses Buches

Diese Bedicnungsanleitung ist wie folgt gepliedert:

— Allgemeiner Uberblick iiber Anschliisse und Tastatur

~ Systemerweiterung

Einfishrung in das Programmieren

— Ausfiifrliche Erliuterung von TI-BASIC

— Anwendungsheispiele

— Begriffsbestimmungen

Und nun: Alles Gute fiir Sie aul den Spuren in die Neue Welt des Lernens — mit dem Home-Computer TH99/4A von

Texas Instruments.

t

* US Trade Mark von Texas Instrumehis ** Separat als Zubehdr
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Tastenfeld

Das Tastenfeld

Der T 99/4 A hat eine Standard-Schreibmaschinen-Tastatur mit verschicdenen Tastentypen. Driickt man bei TT-
BASIC cine beliebige Taste, wird cin Buchstabe in Kleinschreibung (kleiner Grofibuchstabe) brw, das unteve Zeichen
der Taste auf dem Bildschirm angezeigt.

Driickt man SHIFT und gleichzeitig eine andere Taste, erhilt man in der Anzeige GroBschreibung oder das entspre-
chende obere Zeichen der Taste, Mit Ausnahme der Buchstabentasten sind Sonderzeichen, die mit Hilfe der Taste
SHIFT geschrieben werden, jeweils iiber dem Symbol angegeben, das man bei Kleinschreibung erhilt.

Einige Tasten haben zusétzliche Sonderfunktionen, die in den folgenden Abschnitten erklart werden.

Dauerfunktion

TI-BASIC ist mit einer automatischen Dauerfunktion ausgestattet, Driickt man die Leertaste oder eine beliebige
andere Taste linger als cine Sekunde, wird das Zeichen solange wiederholt, bis Sie die Taste loslassen.

Feststelltaste fiir Grofschreibung
Die dauernde GroBschreibung bej allen Buchstaben-Tasten erreicht man durch Einrasten der Taste ALPHA LOCK.

Die Ziffern- und Interpunktions-Tasten werden damit nicht beeinfluldt. Durch erncutes Driicken von ALPHA LOCK
wird die GroBschreibung wieder aufgehoben.

Achtung
Mit Ihrem Computer kéinnen Sie dic Zahl ““17 nicht als “L" eintippen. Ebenso diirfen Sie eine Null niemals durch den
Buchstaben **O” ersetzen.

Zur besseren Unterscheidung zeigt der Computerbildschirm den Buchstaben * O™ in rechteckiger Form, die Zahl ““0"
in runder Form an.

Interpunktions- vnd Symbol-Tasten

Die Computer-Tastatur verfiigt neben den Interpunktions- und Symbol-Tasten, die auf ciner Standard-Schreib-
maschine erscheinen, noch iiber cinige andere, die man in Computeranwendungen benutzt. Um ein Symbot zu tippen,
das auf der unteren Tastenhilfic angegeben ist, driicken Sie einfach die gewiinschte Taste. Um das Symbol dariiber
(GroBschreibungs-Symbol) zu tippen, driicken Sie |SHIFT] und gleichzeitig die gewiinschte Taste. Beachten Sie, daB
Interpunktionszeichen und Symbole auch an einigen Tasten vorne stehen. Wenn Sie diese Symbeole tippen wollen,
driicken Sie [FCTN] und die erforderliche Taste.

Sonderfunktionstasten

Mehrere Tasten haben verschiedene Funktionen in T1-BASIC, in der Modul-Software und in anderen Anwendungs-
bereichen,

Der genaue Zweck dieser Tasten ist in den gntsprechenden Abschnitien dieses Buches oder in den Beschreibungen zu
den verschiedenen Moduln detailliert beschrieben.

Um eine Sonderfunktion zu aktivieren (ausgenommen ENTER}), driicken Sic [FCTN] und gleichzeitig die erforderli-
che Taste.




Sonderfunktionen

Tastatur-Schablone

Eine Zweifach-Tastatur-Schablone ist im Lieferumfanp Ihres Computers inbegriffen. Sie kénnen diese Schablone
verwenden, um die Funkticnen der verschiedenen Tasten in Verbindung mit [FCTN] und | CTRL] besser zu erkennen.
Die obere Reihe von Funktionen, die mit einem roten Punkt gekennzeichnet sind, bezicht sich auf die Steuertasten. Der
Zugriff auf diese Funktionen erfolgt durch Driicken der Taste [CTRL] (mit einem roten Punkt markiert) und gleich-
zeitiges Driicken der entsprechenden Ziffern- oder Buchstabentaste. Die zwette Reihe von Funktionen, die mit einem
heltgrauen Punkt markiert sind, werden iber die Taste [FCTN] (ebenfalls mit grauem Punkt} und gleichzeitiges
Driicken der erforderlichen Ziffern- oder Buchstaben-Taste aufgerufen.

[FCIN =} (QUIT)

Durch Driicken von QUI'T (zu beliebiger Zeit) wird der Computer wieder auf das Titelbild geschaltet.
Anmerkung: Wenn Sie QUIT driicken, werden eingegebene Daten oder Programme geldscht.

[ENTER] (Eingahe)

In den meisten Fillen gilt: wenn Sie die Taste |ENTER] driicken, weisen Sic den Computer an, die soeben eingetipp-
ten Informationen zu iibernehmen. Weitere Funktionen werden in den entsprechenden Beschreibungen erklirt.

[FCTN « (LINKS)

Beim Driicken der Taste mit dem linksgerichteten Pfeil (Riicktaste) wird der Positionsanzeiger nach links geriickt.
Diie Zeichen auf dem Bildschirm werden nicht geldscht oder gefindert, wenn der Positionsanzeiger dariiber hinwegliduft.

[FCEN -+] (RECHTS)

Beim Driicken der Taste mit dem rechtsgerichteten Pfeil (Vorwirtstaste} wird der Positionsanzeiger nach rechts
geriickt. Wenn der Positionsanzeiger gedruckte Zeichen auf dem Schirm passicrt, werden sie in keiner Weise geidndert.

IFCIN 11 (UP)
IFCTN | ] (DOWN)

Diese Tasten haben je rach Anwendungsbereich verschiedene Funktionen. Vollstandige Informationen iiber ihre
Anwendung finden Sie im Abschnitt TI-BASIC und in der Dokumentation zur jeweiligen Software.

LECTN 2] (INS)

Die “Insert”-Taste wird verwendet, um in di¢ Zeilen, die Sie tippen, noch einen Buchstaben, eine Zahl oder ein
anderes Zeichen einzufiigen.

[FCIN 1] (DEL)

Die “Delete”’-Taste verwendet man zum Lijschen eines Buchstabens, einer Zahl oder eines Zeichens aus der Zeile,
die Sie tippen.

[FCTN 3] (ERASE)
Driickt man die [ERASE]-Taste, wird die Zeile, die Sie gerade tippen, geldscht.

[FCTN 4] (CLEAR)

Diese Taste verwendet man im allgemeinen, um eine beliebige eingetippte Information (vor Driicken der Taste
[ENTER]) zu léschen. Sie hat zusitzliche Funktionen in TI-BASIC (siche “Spezielle Tastenfunkticnen™ im BASIC-
Teil dieser Anleitung). Andere Tasten haben Sonderfunktionen bei der Software.

Einige davon sind:

[FCNT 5] (BEGIN) [FCNT 6] (PROCD) [FCNT 7} {AID) |FCNT 8] (REDO) [FCNT 91 (BACK)

Spezielle Stenertasten

1hr TI Computer verfiigt iiber Steuertasten, die primir der Daten(fern)iibertragung dicnen. Eine Liste der Standard
ASCII-Steuerzeichen finden Sie im Anhang unter * Kodes fiir Steuertasten’.

Um ein Steverzeichen einzugeben, driicken Sic die CTRL-Taste und gleichzeitig die erforderliche Buchstaben- oder
Zitferntaste.
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Sonderfunktionen

Mathematik- oder Operationstasten
Mit den Mathematik- (oder Operations-) Tasten wird der Computer angewiesen, Addition, Subtraktion, Multiplika-
tion und Division durchzufiihren oder ¢ine Zahl zu potenzieren.
Di¢ Symbole fiir Addition, Subtraktion und das Gleichheitszeichen kennen Sie bereits, aber die Zeichen fiir Multipli-
kation und Division sind vielleicht neu fiir Sie.
+ Addition
— Subtraktion
* Multiplikation
{ Division
= Gleickheitszeichen
Die Taste fir das Einfihrungszcichen = Potenzierungszeichen (A) wird auch fiir mathematische Operationen ver-
wendet.

[SHIFT A]
Diese Taste gibt dem Computer an, dall eine Potenzierung (cine Zahl wird zur Potenz erhoben) durchzufiihren ist. Da
5% auf dem Bildschirm schwer zu drucken ist, interpretiert der Computer in der Folge 5 A 3 dic Zahl 3 als Exponenten.
Die folgenden Tasten werden zur Angabe der mathematischen Beziechungen in TI-BASIC verwendet:

[SHIFT =] “griBer als”; dieses Symbol dient zum Vergleich zweier Grofien.
[SHIFT <] “kleiner als”’; mit diesem Symbaol werden ebenfalls 2 Grofien verglichen.
Leertaste

Die Leertaste ist die lange, unbeschriftete Schiene, die den unteren Teil der Tastator bildet. Sie funktionicrt wie die
Leertaste eincr Standard-Schreibmaschine. Wenn Sie die Lecrtaste driicken, 18t der Computer einen Zwischenraum
zwischen Wdrtern, Buchstaben oder Zahlen.

Mit der Leertaste konnen auch Zeichen, die bereits auf dem Bildschirm sind, wieder geldscht werden (siehe hierzu
den Abschnitt **Fehlerkorrektur™).

Fehlerkorrektur

Sie kénnen vor Driicken der Taste [ENTER] cinen Tippfehler miihelos korrigieren. Fiihren Sie den Positionszeiger
an das Zeichen zuriick, das Sie dindern wollen [FCTN <—]. Dann tippen Sie das (dje) korrekte(n) Zeichen und bewegen
den Positionszeiger mit der Vorwartstaste wieder an das Ende des Wortes oder Satzes, wo Sie stehengeblieben waren,

Ste kénnen Fehler auch mit der Leertaste beseitigen, Gehen Sie mit [FCTN «] an den Punkt zuriick, wo Sic mit der
Léschung beginnen woellen. Dann driicken Sie die Leertaste, um dent Positionszeiger iiber die Zeichen auf dem Bild-
schirm zu filhren.

Mit dieser MaBnahme werden die Zeichen gelischt. In bestimmten Fillen kénnen Sic auch Korrekturen mit den
Tasten [DELete] und [INSert} vornghmen.




Systemerweiterung

Systemerweiterung

Fiir die nutzbringende Anwendung Thres Computers ist ein breites Angebot an Erweiterungsbausteinen lieferbar.

Mit diesen Peripheriegeriiten kinnen Sie 1hre Computer-Grundausstattung jederzeit Ihren Anforderungen an ein
leistungsfihiges Computer-System anpassen und somit die Moglichkeiten des T1-Home-Computers enorm erweitern.

Ob Sie die Speicherkapazitit vergroiern, die Ergebnisse ausdrucken oder den Computer zum Sprechen bringen
waollen, mit dem umfangreichen Peripherie-Programm zum TI 99/4 A ist das kein Problem. — Er wichst mit IThren
Anforderungen mit.

TI Fernbedienung

Die leichte und handliche zweifache Fernbedienung steigert Ihre Unabhéngigkeit und Viglscitigkeit bei Spielen oder
grafischen und akustischen Funktionen Ihres Computers, ohne Bedienung der Tastatur. Die Fernbedienung kann in
Verbindung mit bestimmten Software- Anwendungen oder eigenen BASIC-Programmen verwendet werden.

T1 Sprachsynthesizer

Der Sprachsynthesizer verleiht Threm T1 Computer eine eigene Stimme und macht die Beschaftigung mit dem
Computer durch gesprochene Wérter, Ausdriicke und Sitze noch amiisanter und lehrreicher (Fremdsprachen-Lernen).
Um den Sprachsynthesizer zu aktiviercn, benitigt man geeignete Programm-Module. Sie kénnen zum Beispiel das
Sprachmodul, das Programm-Modul “Terminal-Emulator 117, oder ein beliebiges anderes auf Sprache programmiertes
Modul verwenden.

Disketten-System

Das Disketten-System ist ein GroBspeichersystem, bestehend aus der Diskettensteuerung und einem bis drei Disket-
tenantrieben. Mit diesem System kinnen Sie lhre Computerprogramme zur spateren Wiederverwendung speichern
oder die auf Diskette lieferbaren Programme nutzen. Daneben sind einige der Programm-Module so angelegt, daB Sie
Daten und Rechenergebnisse ebenfalls auf Diskette speichern kénnen.

Der Programm-Modul “Disk-Manager™ ist im Lieferumfang jeder Diskettensteuerung enthalten. Mit diesem Modul
kann man eine Diskette katalogisieren, initialisieren, Disketten oder Dateien benennen, Dateien loschen, Disketten oder
Dateien kopieren, Dateien schiitzen, und die einwand{reie Funktion des Speichersystems. testen.

TI Drucker

Wenn Sie den Drucker an Thren Computer anschlieen, kbnnen Sie eine gedruckte Kopie Threr Programme und
Daten anfertigen lassen, zum Beispiel als Hilfe fiir die Uberprufung langer Programme oder um Dateien von Program-
men und Resultaten aufzubewahren.

Daneben kann man den Drucker in Verbindung mit einigen Software-Anwendungen einsctzen, um Bildschirmanzei-
gen auszudrucken, oder um gedruckte Listen und Protokolle zu erhalten.

Das Gerat druckt bis zu 80 Zeichen pro Zeile.

TI V. 24 Schnittstelle

Die V. 24 Schnittstelle von Texas Instruments erméaglicht den Anschluf einer Vielzahl von V. 24-kompatiblen Zube-
horgeriten an Thren Computer. Bei angeschlossener V. 24 Schnittstelle konnen Sie Programme mit ¢inem breiten
Drucker mit z. B. 80 Zeichen pro Zeile auflisten, ein Modem zur Datenferniibertragung ansprechen, grafische Darstel-
lungen auf einem Plotter erzeugen und vieles mehr.

Akustik-Koppler (Modem)

Mit einem Akustik-Koppler, der an die V. 24 Schnittstelle angeschlossen ist, kann der Computer iiber normale
Telefonleitungen mit einer anderen dhnlichen Einrichtung kommunizieren.

Wenn Sie auch einen Programm-Modul fiir Datenferniibertragung haben, ist der Zugriff auf Datenbankdienste
miglich.

T1 Speichererweiterung

Mit der Speichererweiterung wird der Arbeitsspeicher Ihres Computers um 32 K Byte RAM vergrolert. Aulerdem
wird damit die Anzahl der Zubehbrgeriite erhiht, die an den Computer angeschlossen werden kénnen. (Anmerkung:
Die Speichererweiterung erfordert eine Programm-Modul z. B. “Extended-Basic™ oder ein Peripheriegeriit, das speziell
auf diesen Speicherbereich zugreift. Die in den Computer eingebaute TT BASIC Programmiersprache kann von der
Speichererweiterung keinen Gebrauch machen. )




AnschluB eines Kassettenrekorders

Kassettenrekorder- AnschluBkabel *

Eine zusétzliche Erweiterung des Computersystems ist durch den Finsatz von Kassettenrekordern méglich. Mit
TI-BASIC kénnen Sie Daten, die Sie in den Computer eingeben (Programme, numerische Daten ete.) speichern und
wiedereinlesen. Wenn Sie eine Bandaufaahme der Daten machen, kénnen diese als permanente Aufzeichnung aufbe-
wahrt werden. Spiiter kénnen Sie dann die Daten von der Kassette in den Speicher des Computers laden, wenn Sic die »
Informationen wieder verwenden méchten. Bei Einsatz von mehreren Moduin kommt diese Eigenschaft, Daten zu
speichern und wieder zu laden, zum Tragen.

Sie knnen einen oder zwei Kassettenrckorder einsetzen. Die Verwendung von zwei Kassettenrekordern ist vor allem
bei komplizierten Programmen von Vorteil,

Der AnschluB der Kassettenrekorder an den Home-Computer erfolgt mit dem Kassettenrekorder- Anschlufkabel
{Zubehér). Viele Standard-Kassettenrecorder sind fiir den Home-Computer geeignet. Im Interesse einer optimalen
Funktion soliten jedoch folgende Voraussetzungen gegeben sein:

- Lautstirkeregler

- Klangregler

- Mikrofonbuchse

- Fernbedienungsbuchse

- AnschluB fiir Kopfhorer eder externe Lautsprecher

- digitales Bandzihlwerk (damit finden Sie leicht dic korrekte Bandstelle, wenn Sie mehr als ein Programm oder
mehrere Dateien auf demselben Band speichern wolien).

Anmerkung: Beim AnschluSkabel wird der 3polige Stecker fiir Rekorder 1 +CS1” verwendet, der 2polige fiir
Rekorder “C52". CS1 kann zum Speichern und Wiedereinlesen verwendet werden, CS2 nur zum Speichern.

Um Thre(n} Kassettenrekorder an den Computer anzuschlieBen, verwenden Sie nur das oben erwihnte AnschluBka-
bel und halten sich an die folgenden einfachen Schritte.

1. Stecken Sie den 9poligen Stecker des Kabels in den dafiir vorgesehenen 9poligen Anschluf3 der Konsole “A™.

oo (Anschiufl fiir
Kassettenrekorder)

2. Die drei freien Klinkenstecker des Kabels werden dann wie folgt mit dem {den) Kassettenrekorder(n) verbunden:
- der Stecker mit dem roten Kabel wird in dic Mikrofonbuchse gesteckt;
- der Stecker mit dem schwarzen Kabel ist fiir die Fernbedienungsbuchse vorgesehen (beachten Sie, dafB dieser
Stecker kleiner ist als die beiden anderen);
- der Stecker mit dem weilien Kabel wird mit dem AnschluB fiir Kopfhérer (oder externe Lautsprecher) verbunden.
3. Wir bezeichnen den ersten Kassettenrekorder als “CS1"" und den zweiten als “CS2”, um Verwechslungen zu vermei-
den, welches Geriit gerade benutzt werden soll. Die Klinkenstecker sind mit 1 und 2 beschriftet, um Geriit CS1 oder
(82 anzugeben. Achten Sie bei der Aufnahme (Abspeichern auf Kassette) oder beim Laden der Daten (Wicderein-

lesen der Daten in den Computer) darauf, wie die Kassettenrekorder angeschlossen sind. Zum Laden eignet sich nur
CS1. Weitere Informationen im entsprechenden Abschnitt.

Anmerkung: Wenn Sie nur emen Kasscttenrekorder anschlieBen, bleibt das freic Kabelende unbenutzt.

Nach Anschlug aller Kabel stellen Sie den Klangregler auf [hrem Kassettenrekorder zwischen halbe und volle
“Hohen”, Fiir die Lautstiirke wiihlen Sie eine mittlere Stellung (wenn der Lautstiirkeregler eine Zehnerskala hat,
schieben Sie ihn auf 5 oder auf die in der Tabelle genannte Position).

Hat Thr Kassettenrekorder keinen Klangregler, miissen Sie unter Umstiinden die Lautstiarke hdher einstellen, um
bessere Ergebnisse zu erzielen.

* separat als Zubehor
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Ubertragung / Eingabe von Daten

Wenn Sie Thre(n) Kassettenrekorder anweisungsgemiif an dic Konsole angeschlossen haben, kénnen Sie Daten
iibertragen/eingeben.

Ehe Sie versuchen, fhre Daten auf Kassette zu iibertragen oder in den Computer einzugeben, achten Sie auf {olgende
Punkte: .
- Benutzen Sie ausschlieBlich Tonbédnder von hoher Qualitit. Schlechie Qualitit fiihrt zu schlechten Resultaten.

— Verwenden Si¢ max, C-60-Binder. Langerc Binder sind diinner und haben geringere Klangqualitit.

~ Der Kassettenrekorder muli mindestens 65 cm Abstand vom Bildschirm oder vom Fernsehgerit haben, um magneti-
sche Storfelder zu vermeiden.

— Das Band muf3 mindestens ca. 65 cm Abstand vom Biidschirm, vom Fernsehgerit oder von einem Elektromotor bzw.,
von anderen starken Magnetfeldern haben, um ¢ine zufitlige Léschung Threr Daten zu vermeiden.

— Das gesamte System (Computerkonsole, Kassettenrekorder und der Farbmonitor) darf nicht auf einer durchgehen-
den Metalloberfliche stehen, um das Leitungsrauschen minimal zu halten.

— Wenn Sie zwei Kassettenrckorder verwenden, miissen Marke und Modell identisch sein. Die Anwendung von ver-
schiedenen Kasscttengeriten kann wegen der Unterschiede in der Masscheschaltung eines oder beide Geriite auf

Dauer beschidigen. Verwenden Sie zum Laden nur CS1. Zum Speichern konnen CS1 wie CS2 benutzt werden.

Ubertragung / Eingabe von Daten in TI-BASIC

Vollstiindige Instruktionen zur Eingabe und Ubertragung von Daten, wenn Sie TI-BASIC programmieren, finden Sie
auf den Seiten 51 bis 53 dieser Anleitung.

Dateniiheftragung bei Anwendang eines Moduls

Nach Eingabe Threr Daten in den Computer und nach Anschiu des Kassettenrekorders (mit eingelegter Kassette von
heher Qualitit) kénnen Sie mit der Aufzeichnung beginnien.

Wihlen Sie die “SAVE"-Funktion, die das von Thnen verwendete Modul bietet.

Der Computer bietet dann eine Auswahlliste fiir die Dateniibertragung an. (Anmcrkung: Si¢ crhalten cine Fehler-
meldung, wenn Sie ein Gerit wihlen, das nicht an den Computer angeschlossen oder eingeschaliet ist.) Wenn Sie Thre
Daten auf den Kassettenrekorder iibertragen wollen, der iiber das Kabel mit den drei Klinkensteckern angeschlossen ist,
withlen Sie CS1 (Kassettenrekorder 1) von der Wahlliste.

Von diesem Augenblick an fiihrt Sie der Computer durch die SAVE-Routine mit Anweisungen auf dem Bildschirm.
(Bitte beachten Sie, daB fiir CS1 und CS2 dic selben Anweisungen angezeigt werden.)

Der Computer steuert den Antrich des Kassettenrekorders. Deshalb liuft das Band nicht an, bevor Sie entsprechend
der Anzetge auf dem Bildschirm die Taste [ENTER] driicken.

Bildschirm-Instruktionen REWIND CASSETTE TAPE CSI1 (KASSLETTE RULCKLAUF CS 1)
THEN PRESS ENTER (DANN LNTLR DRUECKEN)

Veriahren

Spulen Sie das Band zuriick, ehe Sie [ENTER] driicken. Wenn Thr Kassettenrckorder kein Bandziihlwerk hat, spulen
Sic das Band an den Anfang zuriick.

Ist ein Bandzdhiwerk vorhanden, spulen Sie das Band an die Stelle, wo Sic mit der Aufzeichnung beginnen wollen,
und driicken Ste die “Stop”-Taste auf dem Rekorder.

(Notieren Sie sich die Position.} Dann driicken Sic [ENTER], um fortzufahren.

PRESS CASSETTE RECORD CS| {KASSETTE AUFNAHME CS1)
‘THEN PRESS ENTER {DANN ENTER DRUECKEN)

Driicken Sie den Aufnahmeknopf auf dem Rekorder, und dann [ENTER] auf dem Computer. Sobald dies geschehen
ist, beginnt dic Aufzeichnung Threr Daten auf Band, und der Bildschirm z¢igt folgende Nachricht an:
RECORDING (AUFNAHME)

Wihrend der Speicherung auf Band oder dem Einlesen der Daten in den Computer kénnen Sie den Ton der
kodierten Informationen horen, Zusitzlich werden mehrere Sekunden Leerband aufgezeichnet, um ein Vorspannband
mit einzukalkulieren.

PRESS CASSETTE STOP (5! (KASSETTE STOP CS1)
THEN PRESS ENTER (DANN ENTER DRUECKEN}

Wenn alle Daten aufgezeichnet sind, driicken Sie die Stop-Taste auf dem Rekorder und dann die Taste |ENTER] auf
dem Computer.

Daraufhin erscheint dic Frage: CHECK TAPE (Y OR N}? {BANDKONTROLLE (I ODER N}?

12
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Anmerkung:

Die Antworten, die nur aus cinem Buchstaben bestehen (Y, N, R etc.), welche Sie bei der Ubertragung oder Eingabe
von Daten eintippen, miissen grofigeschrieben werden. Driicken Sie die [SHIFT]-Taste und gleichzeitig die erforderli-
che Buchstabentaste.

An dieser Stelle haben Sic dic Mglichkeit, das Band durch den Computer kontroilieren zu lassen, um sicherzustellen,.
daB alles ordnungsgemail aufgezeichnet wurde. Wir empfehlen dringend, diese Moglichkeit zu nutzen, um die Genauig-
keit des Bandes fiir den spateren Gebrauch zu gewdhrleisten. Beachten Sic; mur CS1 verwenden,

Wenn Sie das Band nicht kontrollieren wollen, driicken Sic N fiir Nein. Nehmen Ste das Band aus dem Rekorder und
beschriften Sie es fiir die spitere Verwendung.

Falls Sie sich fiir die Bandkentrolle entscheiden, driicken Sie Y fiir YES (JA). Sie werden wiederum vom Computer
mit folgenden Meldungen angeleitet:

Bildschirm-Instruktionen REWIND CASSETTE TAPL C51 (KASSETTE RULCKLAUFCS 1)
‘THEN PRLSS ENTER (DANN ENTLR DRUECKEN)

Veriahren

Spulen Sie das Band vor Driicken der Taste [ENTER] an die Stelle zuriick, wo die Aufzcichnung Ihrer Daten beginnt.
Wenn $Sie die Daten vom Bandanfang an aufgenommen haben, spulen Sie das Band zum Anfang zuriick. Beginnt die
Aufzeichnung jedoch an anderer Stelle, spulen Sie das Band bis zu dieser Position zuriick, driicken die Stop-Taste auf
dem Rekorder und dann die Tastc [ENTER].

PRESS CASSLITE PLAY CSi (KASSETTE WILDERGABE C81)
THEN PRESS ENTER {DANN ENTER DRUECKEN)
Driicken Sie den Wiedergabeknopf aut dem Rekorder und dann die Taste |ENTER]. Der Computer vergleicht nun

die Daten in seinem Speicher mit den Daten auf dem Band. Wihrend Thr Band vom Computer iiberpriift wird, sehen Sie
am Bildschirm die Nachricht:

CHECKING (KONTROLLE)

Liegen kcine Fehler vor, werden folgende Meldungen am Bildschirm angezeigt:
*DATA OK (*DATEN OK}

PRESS CASSETTE STOP CS1) (KASSETTE $TOPCS1)

‘THEN PRESS ENTER (DANN ENTER DRUBCKEN)

Sie kdnnen nun Thre Kassette herausnehmen und sie fiir die spitere Verwendung beschriften. Wurden die Daten
jedoch nicht richtig aufgezeichnet, erhalten Sie eine der beiden folgenden Fehlermeldungen:

Fehlermeldung FLRROR - NO DATA FOUND (*FEHI FR — KEINL DATEN
Bedeutung
ihre Daten wurden nicht aufgezeichnet oder nicht abgespielt (wiedergegeben).
PRESS R TO RECORD U8l (R FUER CS1 AUFNAHME DDRUECKLN)
PRESS C TO CHECK (€ ZUR KONTROLLE DRUECKLEN)
PRESSETO EXIT (L FUER “BEENDIGUNG DES VORGANGES” DRULCKEN)
oder
*ERROR IN DATA DETECTLD (*FEHLER IN DEN DA'TEN}
Bedentung
Ein Teil Threr Daten wurde nicht richtig aufgezeichnet.
PRESS R TO RECORD CS1 (R FUER CS1 AUFNAHME DRUECKEN)
PRESS C T( CHECK (C ZUR KONTROLLE DRUECKEN)
PRESS ETOQ EXIT (E FUER “BEENDIGUNG DES VORGANGES" DRUECKEN)

Ehe Sie fortfahren, soitten Sie folgende Punkte priifen;
« Hat der Rekorder einen ausreichenden Abstand vom Fernsehgerit (mindestens 65 cm)?  Ist er richtig angeschlossen?
o Ist das Band der Kassette in gutem Zustand? (Versuchen Sie im Zweifelsfall ein anderes,) o Ist die Lautstirke zu hoch

oder zu gering?  MuB der Magnetkopf des Rekorders gereinigt werden? » Steht das System auf einer metallischen
Oberflache?

13
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Wenn Sie Ihre Kontrolle im Hinblick auf mégliche Stirungsquellen abgeschlossen haben, kinnen Sie mit einer der
oben genannten Mafinahmen fortfahren:
# Driicken Sie [R}, um lhre Daten nach den obigen Instruktionen fiir die Aufnahme erneut aufzuzeichnen.
# Driicken Sie [C], um den Computer zu einer erneuten Kontrolte der Daten anzuweisen.
e Driicken Sie [El, um an den Ausgangspunkt zuriickzukchren. Die folgende Nachricht erscheint auf dem Bildschirm:
*PRESS CASSETTE STOP CS1 {KASSETTESTOI' CS1)
THEN PRESS ENTER {DANN ENTER DRULCKEN)

Mit der “E”*-Taste gehen Sie an den Anfang der ““SAVE'’-Funktion des Moduls zuriick. Wenn Sie dann [ENTER]
driicken, kénnen Sie die Speicherung lhrer Daten erneut versuchen. Gehen Sie einfach nach den Instruktionen auf dem
Bildschirm vor.

Dateneingabe bei Anwendung eines Moduls

Wenn Si¢ die auf Band gespeicherten Informationen spiter verwenden wollen, miissen Sie Thre Daten “laden”, d. h.
die Daten, die Sic auf Band iibertragen haben, miissen in den Arbeitsspeicher des Computers eingelesen werden®.
Zunichst schlieBen Sie Ihre(n) Kassettenrecorder an den Computer an. Dann schieben Sie das Modul ¢in, aus dem Sie
die Daten aufgezeichnet haben. Wenn Sie zum Einlesen der Daten bereit sind, wihlen Sie die 'L OADR-DATA™-
Funktion des Moduls (Daten einlesen). Bei der Dialogeriffnung des Computcrs driicken Sie [ 1], um anzugeben, dal die
Daten von einer Kassette eingelesen werden sollen, Dann driicken Sie fir die Wah! von Kassettengerit 1 {CS1) erneut 11}
Erinnern Sie sich: zum Laden wird CS1 benutzt.

Bildschirm-Instruktionen RLEWIND CASSETTE TAPE C51 (KASSETTE RUEBCKLAUI CS1)
THLN PRLSS ENTER (DANN ENTER DRUECKEN)

Spulen Sie das Band vor Driicken der Taste IENTER] zuriick, und zwar bis an die Stelle, von der aus Sie Daten in den
Computer einlesen wollen (wenn der Kassettenrekorder kein Bandzihlwerk hat, wird an den Beginn zuriickgespult).
Dann driicken Sie [ENTER].

* Wegen der Unterschiede im Design der Kassettenrekorder kann ein Band, das von einem Modell aufgenommen wurde,
nichr mit einem anderen Modell eingelesen werden.
Bildschirm PRESS CASSETTE PLAYCS! (KASSLTTLE WILDERGABE C81)

‘THEN PRFSS ENTER (DANN ENTER DRUFCKFN)

Verfahren

Driicken Sie den Wiedergabeknopf auf dem Rekorder und dann die Taste [ENTER]. Dic Informationen werden vom
Band gelesen und in den Speicher des Computers eingegeben. Wihrend der Computer das Band einliest, erscheint
folgende Meldung auf dem Schirm:
READING (EINL.FSEN)

Das Einlesen der Daten erfordert etwas Zeit, je nach der Menge der gespeicherten Informationen, Wenn der
Einlesevorgang abgeschlossen ist, gibt der Computer Auskunft, ob die Daten korrekt eingelesen wurden. 1n diesem Fall
sehen Sie folgendes auf dem Bildschirm;

DATA OK {DATEN (OK)
PRESS CASSETTE 5TOPF (S5 1 (KASSETTL STOP CS 1}
PRESS CASSETTE ENTER {DANN ENTER DRUECKEN}

Sie knnen nun die Arbeit mit dem Modul aufnehmen. Wenn jedoch die Daten nicht richtig in den Speicher des
Computers eingegeben wurden, erscheint einc Fehlermeldungen auf dem Bildschirm. Gehen Sie nach den Anwcisungen
auf dem Schirm vor, um die Eingabe lhrer Daten erneut zu versuchen. Bleiben die Schwierigkeiten bestehen,
stellen Sie folgende Punkte siclier:

Sie lesen das richtige Band cin.

Das Band ist auf den korrekten Startpunkt fiir die Eingabedaten gespult.

Das Band ist nicht beschidigt nder zufillig geloscht.

Der Rekorder hat den richtigen Abstand vom Fernschgeriit (mindestens 65 cm).

Der Rekorder ist sachgemdl an den Computer angeschlossen.

Die Lautstéirke des Rekorders ist korrekt eingestellt.

Das System steht nicht auf ciner metallenen Oberfliche.

Das Band wurde mit Threm eigenen Rekorder oder mit dem gleichen Modell aufgenommen.
Der Magnetkopf des Kassettenrekorders ist sauber.

Sie arbeiten mit Kassettenrekorder Nummer 1.

* 5 8 8 & 0 0 0
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Dieses Kapitel zeigt Ihnen — wenn Sie bisher noch nie mit cinem Computer gearbeitet haben — mit leicht nachvollzieh-
baren Beispielen, wic einfach es ist, mit dem Ti-Home-Computer zu “reden”.

Unm sich iiberhaupt mit einem Computer in Verbindung setzen zu kénnen, miissen Sie scine Sprache erlernen — die
einfache, aber sehr leistungsfihige Computersprache TI-BASIC.

Damit Sie aber erst einmal mit dem Computer vertraut werden, wollen wir lernen, wie man einen Computer
programmiert.

Im Direkebetrieb fithrt Ihr Computer jede von Thnen {iber die Tastatur eingegebene Basic-Anweisung “dirckt™ durch,
sobatd Sie ENTER {Eingabe) driicken. Da Sie auf dem Bildschirm eine sofortige Reaktion sehen, ist der Dircktbetrieb
ein praktisches Mittel, bestimmte Anweisungen der BASIC-Programmiersprache vorzustellen und niher zu betrachten.
Wenn Sie bereit sind, schalten Sie Ihren Computer ein. Darauthin erscheint auf dem Bildschirm das Titelbild:

a TTTTTL
N

TEXAS INSTRUMENTS

HOME COMPUTER
READY-PRESS ANY KEY TO BEGIN

EENENERRERERNEE
\ ©1982 TEXAS INSTRUMENTS j

Driicken Sie jetzt einc beliebige Taste. Daraufhin erscheint auf dem Bildschirm die Hauptwahlliste:

I—ﬁf‘ TEXAS INSTRUMENTS \\
I\
\’{; HOME COMPUTER

PRESS

1 FOR TI BASIC

Fatts Sie eines der Conmand-

Mucdute in die Konsole gestecks
kaben, enscheint sein Nome an
dter snerten Stelle diesor Livte.

(Anmerkung: Wenn Sie TI-BASIC wieder verlassen wollen, tippen Sie cinfach das Wort BYE (GOOD BYE = auf
Wiedersehen) und driicken die ENTER-Taste (Eingabe). Der Bildschirm zeigt dann wieder die Hauptwahlliste.)
Die Beispiele in diesem Buch sind in Grofschreibung ausgedruckt. Wenn Sie diese Beispiele genau nachvollzichen
wollen, driicken Sie dic ALPHA LOCK-Taste. In den meisten Fillen akzeptiert der Computer jedoch Grof- und
Kleinschreibung.

Driicken Sie nun die Taste 1, um TI-BASIC zu wiihlen. Der Bildschirm zeigt jetzt, dald der Computer eingabebereit
ist.
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Ein Programm fiir das Ausdrucken

Beginnen wir mit der PRINT-Anweisung in einem Programm. Zuerst wird das Wort NEW eingegeben und dann

ENTER gedriickt.
( N

NEW toschi den @ifdschirm,
berettet die Speicher fiir dus
Progrannn vor und feilt dfem

Anwender n4l, der Compruer
st bervit!

“~T1 BASIC READY

N _

——

Jetzt wird das folgende Programm eingegeben, wobei am Schlu jeder Programmzeile ENTER zu driicken ist:

10 "PRINT"SIND SIE BERET" T
20 PRINT “BASIC ZU LERNEN?"
30 END

{Wiihrend der Eingabe des Programms erscheint direkt links vor dem Druckbereich ein kleines “Aufforderungs-
zeichen” >>. Dieses Symbol markiert den Anfang jeder Programmezeile, die eingegeben wird.)

In der Fachsprache der Computerei haben Sie gerade ein Programm “eingegeben”. Sie sollten das Programm jetzt
tiberpriifen, um zu schen, ob Schreibfehler gemacht wurden, wenn ja, wird die Zeile einfach korrekt neu eingegeben:
einschlieBlich der Zahl am Anfang der Zeile — und zwar direkt hier unten auf dem Bildschirm. Dann ENTER driicken:
der Computer ersetzt die alte Zeile automatisch durch die neue (korrekte) Version.

Wenn Sie das Programm ablaufen lassen wollen, CALL CLEAR eingeben und ENTER driicken: Der Computer
16scht jetzt den Bildschirm, doch bleibt das Programm erhalten — es ist im Speicher des Computers abgelegt!

Jetzt RUN und wieder ENTER.
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an N

>RUN
SIND S1E BEREIT,
BASIC ZU LERNEN?

xw DONE ex

>[1 J

Soll das Programm noch einmal *““laufen’’? Einfach wieder RUN eingeben und ENTER

drilcken.
)

7

\

>RUN

SIND SIE BEREIT,
BASIC 20 LERNENT
% DONE mx

>RUN

SIND SIE BEREIT,
BASIC ZU LERNEN?
*x DONE =

o __J

Jedesmal, wenn RUN iiber die Tastatur eingegeben und ENTER gedrickt wird, beginnt der
Rechner mit der ersten Anweisung und folgt den Anweisungen der Reihe nach, bis er die letzte
erreicht. END bedeutet genau das: Ende, Stop!

Haben Sie bemerkt, daB} der Bildschirm kurz griin aufleuchtete, wihrend das Programm lief?
Wihrend der Ausfithrung eines Programmes leuchtet der Schirm stets griin auf und erscheint
danach in seiner normalen blauen Farbe, wenn das Programm abgeschlossen ist.

Programmaufbau

Nach diesen ersten Programmiererfahrungen werden wir jetzt einige der Dinge nidher
betrachten, die bei der Eingabe des obigen Programmes zugrunde lagen. Des besseren
Verstdndnisses wegen sei zundchst das Programm zuriick auf den Bildschirm geholt:
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Zuerst wird CALL CLEAR (ohne cine Zeilennummer} eingegeben und dann ENTER gedrickt,
um den Bildschirm zu loschen. Jetzt tippt man LIST und drickt dann wiederum ENTER:

—— N

LIST lister unf, was sich im

Speicher befindet! N FLUST

10 PRINT "SIND SIE BERELT,"

20 PRINT "“BASIC ZU LERNEN?"
30 END
\_C j

Das obige Programm besteht aus drei Anweisungen oder “‘Zeilen’’. Jede Anweisung beginnt
mit einer Zeilennummer, die zwei wichtige Funktionen hat.
1. Sie teilt dem Computer mit, die Anweisung nicht direkt auszufiihren, sondern sie nach
Driicken der ENTER-Taste im Speicher abzulegen.
2. Sie legt die Reihenfolge fest, in der die Anweisungen im Programm ausgefiihrt werden.

Wie im Direkbetrieb wird am Schluf} der Eingabe jeder Programmyzeile ENTER gedriickt.
Durch das Driicken der ENTER-Taste wird das Ende der Programmzeile definiert, genauso wie
die Zeilennummer den Anfang der Zeile kennzeichnet. Fiir den Rechner ist dies auch ein
Hinweis, die Zeile abzuspeichern. Am Ende jeder Programmzeile mufi ENTER gedriickt
werden - geschieht dies nicht, speichert der Rechner die Zeile nicht.

{ 10 PRINT "SIND SIE BEREIT"
=< 20 PRINT "BASIC ZU LERNEN?"
{ 30 END

Der Rechner fiidrt das Programim
it dieser Reshenfedpe s

Vielleicht wundern Sie sich, warum wir dic Zeilen in Zehnerschritten (10,20,30 etc.)
durchnumeriert haben, Man hiitte ste genauso leicht auch mit 1,2,3 numerieren kdnnen. Doch
erlauben die Zehnerschritie - oder andere Schritte wie 100,200,300 etc. - neue Zeilen
einzuschieben, falls das vorliegende Programm erweitert werden soll, und es ist dann nicht
erforderlich, das gesamte Programm neu einzugeben (Wir kommen auf diese Technik noch
einmal zuriick, wenn das Editieren eincs Programmes besprochen wird.}

Befehle - NEW, RUN, LIST

Diese Befehle haben wir bereits verwendet, doch ist es viclleicht angebracht an dieser Stelle
insbesondere die drei obigen noch etwas nédher zu definieren.

Befehle (Commands) unterscheiden sich von Anweisungen (Statements). Sie sind nicht Teil des
Programms und haben keine Zeilennummern, lhre Aufgabe ist es, die Ausfithrung bestimmter
Aufpaben sofort zu veranlassen.

NEW - Sagt dem Rechner, das Programm in seinem Speicher zu laschen. (Dieser Befehl
léscht auch den Bildschirm, nicht mit CALL CLEAR zu verwechseln, da letztere
Anweisung nur den Bildschirm 16scht, nicht aber den Speicher).
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RUN — Sagt dem Computer, das Programm in seinem Speicher auszufiihren (‘*ablaufen’™) zu lassen.
LIST — Sagt dem Computer, das Programm in scinem Speicher auf dem Bildschirm zu zeigen (oder “aufzuli-
sten™).

NEW wird also nur dann verwendet, wenn der Computer fiir das Abspeichern eines neuen Programmes vorbereitet
werden soll. Vorsicht bei der Anwendung von NEW; im Zweifelsfalle zuerst LIST verwenden, damit das derzeitige
Programm gelesen werden kann, bevor es geldscht wird.

LIST ist eine vielscitige Hilfe fiir die Korrektur oder Anderung eines Programmes. Mit diesem Befeh! 148t sich das

Programm direkt auf den Bildschirm bringen, wo es iiberpriift werden kann, beziehungsweise sich etwaige Fehler
beseitigen lassen.

RUN fiihrt das Programm aus.

Ein Computer-Programm

Thr Home Computer kann nicht nur ausdrucken oder “Nachrichten” wiedergeben, sondern hat auch betréchtliche
rechnerische Fihigkeiten. Versuchen wir ein mathematisches Programm zu ¢rstellen, Hier die Tasten, mit denen die vier
grundlegenden Rechenoperationen ausgefithrt werden:

+ fiir die Addition

— fiir die Subtraktion

* fiir die Multiplikation
! fiir die Division

feadivea e, vl 0, wind ¥
die Svmbale i dic Giui

s Doty sond, dic iber

el X steiten

Als Beispiel soll ein einfaches Programm geschrieben werden, das die Einheit Kilogramm in englische Pfund umwan-
delt (1 Kilogramm = 2,2 Pfund). Als erstes werden durch Eingabe von NEW und driicken von ENTER der Bildschirm
und die Speicher des Computers geldscht. Die Variablen K (fiir Kilogramm) und P (fir Pfund) sollen uns daran
erinnern, um welchen Begriff es sich handelt. Wir beginnen unser Programm mit der Zuordnung der Werte zu diesen
Vaniablen.

Eingabe:
10 LET K=50~————_
20 LET P=2.24%K-—""

In diesem Fall versuchen wir herauszufinden, wicviel Pfund gleich 50 Kilogramm sind; daher wurde K als 30 definiert.
Beachten Sie, daB P gieich 2,2 X K gesetzt wurde. Falls das Programm an dieser Stelle abgeschlossen und dann
ausgefithrt werden wiirde, konnte der Computer zwar die Umwandlung durchfithren, das Ergebnis allerdings nicht auf
dem Bildschirm darstellen! Daher brauchen wir noch die Zeile

30 PRINT P

und ENTER. Hat der Computer jetzt alles, was er fiir die Awsfithrung des Programms braucht? Er kennt die Anzahl der
Kilogramm, die in Pfund umgerechnet werden sollen, er wei}, wie diese Umwandlung geschehen soll, und ¢r hat auch
die erforderliche Anweisung, das Ergebnis auf dem Bildschirm dazustellen, Jawohl, er hat alle erforderlichen Informa-
tienen erhalten und somit wird die Zeile

40 END

cingegeben und ENTER gedriickt. Das Programm sellte folgendermaBen ausschen:
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TI BASI{ READY

>10 LET K=50
>20 LET P=2,2%K
>30 PRINT P

>40 END
\‘k>u _4/

Bevor das Programm ausgefithrt wird, seien an dieser Stelle noch zwei Eigenschaften von TI-
BASIC erwihnt, durch die sich dieser “‘Dialekt” von anderen Versionen der Sprache
unterscheidet. Erstens wird der Anfang jeder Programmzeile durch cin Aufforderungszeichen
(links vom Druckfeld auf dem Bildschirm) markiert. Seine Funktion wird besser verstidndiich,
wenn Programmzeilen eingegeben werden, die tiber eine einzelne Bildschirmzeile hinausreichen.
Zweitens ist die END-Anweisung in einem TI-BASIC-Programm wahlweise anzowenden.

Da es sich bei dieser Anweisung jedoch um einen {iblichen Teil von Basic handelt, wird

sie in diesemn Beispiel beibehalten.

Nun wird das Programm auf Schreibfehler iberpriift. Falts erforderlich, wird die jeweilige Zeile
erneut korrekt eingegeben - einschliellich der Zeilennummer und ENTER. Dann gibt man RUN
ein und driickt ENTER.

C o)

TI BASIC READY

>10 LET K=50
>20 LET p=2.2#*K
230 PRINT P

>40 END

>RUN

-~ 110

% DONE +x

~ =0

Lhre Antwort steht auf dem Biidschirm, 50 Kifogramm sind gleich 110 Pfund. Angenommen,
es soll die Anzahl der Pfunde errechnet werden, die gleich 60 Kilogramm sind. Nichts leichter
als das! Hierzu muB nur eine Zeile gedndert werden - Zeile 10,

10 LET K=60

eingeben und ENTER driicken. Nun RUN tippen und wieder ENTER driicken.
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f_yFO LET K=50 N

>20 LET P=2.2*%K
>30 PRINT P

>40 END
Die ersie Antwort. >RUN
P=2,2%30 110

** DONE #*%

>10 LET K=60
>RUN
132

Die zwette Antwort.
P=22x%60

*4& DONE *=

L ),

Das Editieren eines Programmes

Der perade durchgefiihrte Schritt wird als ‘‘Editieren’’ eines Programmes bezeichnet. Die
Moglichkeit, ein Programm zu editieren oder zu dndern, ohne das Ganze noch einmal neu
eingeben zu miissen, ist etwas, das man in dem Male schitzen lernt, in dem die
Programmierfihigkeiten wachsen. Um einen Einblick in die grofie Flexibilitat zu geben, die das
Editieren dem Programmieren verleiht, soll das obige Programm durch ein paar weitere
Anderungen umgebaut werden.

Programmzeilen hinzufiigen

Wie bereits erwahnt, wurden die Programmzeilen in Zehnerschritten (anstelle von 1,2,3 etc.)
durchnumeriert, damit sich Programmzeilen hinzuftigen lassen, ohne dafl das gesamte
Programm erneut eingegeben werden muf. Bevor wir mit ein paar Beispiclen experimentieren,
wird der Bildschirm geldscht und das Programm auf den Bildschirm zuriickgeholt.

Eingabe:

CALL CLEAR -~

- )

SLIST
10 LET K=60
20 LET P=2,2+%K

30 PRINT P
40 END
K~ >0

(Das Aufforderungszeichen erscheint nicht links von den Zeilen, dic der Computer ausdruckt — es werden
nur die Zeilen markiert, die der Anwender eingibt!)

Zunichst soll dem Programm eine CALL CLEAR-Anweisung hinzugefiigt werden, damit der
Bildschirm nicht jedesmal iiber die Tastatur geléscht werden mull, wenn das Programm
“ablaufen’’ soll.

Eingabe:
5 CALL (LEAR -~ — __

)
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Nun wird das Programm erneut aufgelistet, um die neue Programmazeile zu betrachten (LIST
eingeben und ENTER driicken).

~ N

SLIST
10 LET K=60

20 LET P=2.2%K
30 PRINT P I
40 END ‘~[~F)H,_,;f-;f~’f
>5 CALL CLEAR

SLIST

5 CALL CLEAR
10 LET K=60

20 LET P=2.2%K
30 PRINT P

40 END

01

Das alte Programm

IHinzupefiigte Zetie

Das neue Progranim

_J

Bei einem Vergleich der beiden Programme auf dem Bildschirm fillt auf, daB der Rechner die
neue Zeile automatisch an der richtigen Stelle eingeordnet hat. Lassen Ste das Programm erneut
laufen, wm die Wirkung der zusitzlichen Zeile zu sehen,

Nun wird eine weitere Zeile hinzugefiigt, durch die die Antwort hervorgehoben wird:

27 PRINT “DIE ANTWODRT IST:”
eingeben und ENTER driicken. Nach einer erneuten Ausfithrung des Programms erscheint auf

dem Bildschirm:
Y

DIE ANTWORT IS5T:
132

z=% DONE ax

>0 )/

Programmzeilen Idschen
Oft mull man eine oder mehrere Zeilen aus einem Programm entfernen.

Das gerade abgespeicherte Programm hat zwar keine Zeilen, die tatsdachlich geldscht werden
miifiten, doch soll der Ubung wegen Zeile 5 geléscht werden.

Als erstes wird der Bildschirm geldscht und das Programm auf dem Bildschirm ausgegeben.
Zeile 5 ist die erste Zeile des Programms, cine CALL CLEAR-Anweisung. Um sie zu 1dschen,
wird einfach Ziffer 5 eingegeben und ENTER pgedriickt.

Danach das Programm erneut auflisten. Zeile 5 ist verschwunden!
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YLIST

5 CALL CLEAR
10 LET k=80
I~ 20 LET P=2,2%K
27 PRINT "DIE ANTWAORT
Ly END
>5
PLIST
10 LET K=60
20 LET P=2,2xK
[T ) 27 PRINT "DIE ANTWGRT IST:!

30 PRINT P
40 END
>0

PST

Hier wurde Zeile § pelischt

Newes Pragrammn

Das ist alles! Soll eine Zeile entfernt werden, muf nur dic Zellennummer eingegeben und ENTER gedriickt werden.
Der Computer léscht dann die Zeile aus dem Programmspeicher.

Da wir Zeile 5 in diesem Programm tatsichlich benétigen, mufl sie erneut eingegeben werden.

5 CALL CLEAR

eingeben und ENTER dricken.

Die INPUT-Anweisung

Wie wir bereits gesehen haben, laBt sich durch einfache Neueingabe der Zeile 10 der Wert von
K leicht dndern, da der Variablen damit €in neuer Wert zugeordnet wird. Aber angenommen,
es liegen viele Werte fiir K vor und fiir jeden Wert soll der entsprechende P-Wert berechnet
werden. Das ware doch recht ermiidend, Zeile 10 jedesmal erneut eingeben zu miissen.

Es gibt eine weitaus bessere Methode, Zeile 10 zu editieren. Eine INPUT-Anweisung teilt dem
Rechner mit, ecin Fragezeichen auszugeben und zu stoppen; er wartet dann auf die Eingabe
eines Wertes und das Driicken der ENTER-Taste. Der vom Anwender eingegebene Wert wird
dann der in der INPUT-Anweisung enthaltenen Variablen zugeordnet. Als Beispiel soll

10 INPUT K

eingegeben und ENTER gedriickt werden, Nun lafit man das Programm erneut ablaufen.

f

7~

\?D
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Das Fragezeichen und der Positionsanzeiger zeigen an, daB der Rechner darauf wartet, dafl der
Anwender cinen Wert fiir K “‘eingibt® (INPUT). Jetzt soll K =70 sein, daher wird die Ziffer
70 eingegeben und ENTER gedriickt. Der Computer druckt die Antwort aus:

N\

170
DIE ANTWORT IST:
154

2% DONE xw
>t j‘

Nun kann das Programm so oft wie gewiinscht ausgefiihri werden, wobei der Wert von K
jedesmal gedndert werden kann, wenn der Rechner ein Fragezeichen ausdruckt und stoppt.
Lassen Sie das Programm mehrere Male mit unterschiedlichen Werten fir K taufen.

Die INPUT-Anweisung kann auch fir das Ausdrucken einer *‘Aufforderungs’™ -Nachricht
(anstelle cines Fragezeichens) verwendet werden, die den Anwender daran erinnert, auf wel-
chen Wert der Rechner wartet. Zeile 10 wird erneut durch Eingabe von:

10 INPUT  "KILOGRAMM?“:K

und Driicken von ENTER geidndert. Jetzt das Programm erneut ablaufen lassen. Zuerst fragt
das Programm nach:

KILOGRAMM?
Dieses Mal soll K = 50 sein. Jetzt die Ziffer 50 tippen und ENTER driicken.

)

KILOGRAMMIGU
DIE ANTWORT ST
o

#x DONE wx
L >0

_
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Mittlerweile sieht das Programm folgendermalfien aus:

5 CALL CLEAR
10 INPUT “KILOGRAMM?“":K
20 LET P=2.2%K

27 PRINT “DIE ANTWORT IST."
30 PRINT P
40 END

Falls gewiinscht kann das Programm zu diesem Zeitpunkt auch auf dem Bildschirm dargestellt
\yerden, um die bisher gemachten Anderungen zu iberpriifen. Danach nehmen wir eine weitere
Anderung vor.
String-Variable
Die numerischen Variablen wurden bereits vorgestellt: Zahlenwerte, denen Namen (Variable)
zugeordnet sind, wie zum Beispiel ‘K =50"". Eine String-Variable ist cinc Kombination von
Zeichen (Buchstaben und Ziffern oder andere Symbole), die einem Namen zugeordnet ist.
String-Variable unterscheiden sich folgendermafien von den numerischen:
1. Der Name der Variablen muf3 mit einem $ authéren. (SHIFT $).
2. Die alphanumerischen Zeichen des “*Strings’™ miissen zwischen Anfithrungszeichen stchen.
3. Strings kénmen nicht in Rechenoperationen aufireten.

Nun werden zuerst ¢in paar Beispiele im Direktbetrieb ausprobiert, bevor das Programm
geiindert wird. (Dics hat keinerlei Auswirkung aul das im Speicher abgespeicherte Programm!})

Den Bildschirm 1oschen (CALL CLEAR) und folgendes eingeben:

LET N%="HAENSCHEN KLEIN"

PRINT N3

' —\

PLET N$="HRENSCHEN KLEIN"

PPRINT N
HAENSCHEN KLEIN

\SE:7>D

Jetzt dies eingeben:

/

LET W3$=""GING ALLEIN.”

PRINT N$;W$
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YLET N$=""HAENSCHEN KLEIN"

YPRART N§
HAENSCHEN KLEIN

JLET WH="GING ALLEIN"

YPRINT Nt ;WY
HAENSCHEN KLEIN GING ALLEIN

>0

Durch die Verwendung ciner String-Variablen wird unser Umwandlungsprogramm jetzt ctwas
“personlicher™. Hierzu miissen dicse beiden Zeilen eingegeben werden:

8 INPUT “'DEN NAMEN, BITTE?":B2

—
26 PRINT "NUN,{Bs T

{DDen Bildschirm loschen und das Programm erneut auoflisten, um zu sehen, wie die neuen
Zeilen cingefigt wurden.)

Wenn das so gednderte Programm crnent 1anft, halten die beiden INPUT-Anwetsungen das
Programm zweimnal an:

Der Rechner {ragt ) Der Anwender gibt ¢in
DEN NAMEN, BITTE T L] Den Namen und dann ENTER driicken.
KILOGRAMM?Y [ Die Anzahl der Kilogramm und dann ENTER driicken,

Probieren geht tiber studicren: Run eingeben und ENTER dricken.

N

DEM NAMEN, BITTE?L )

Angenommen, es wird Alpha cingegeben und ENTER gedriickt; jetzt erscheint auf dem
Bildschirm:
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—

J

DEN NAMEN,BITTE?ALPHA
KILOGRAMM? O

J

Fir diec Anzahl der Kilogramm wird erneut 70 eingegeben. Wiedcrum ENTER driicken und auf
dem Bildschirm sieht man:

. —

DEN NAMEN,BITTE7ALPHA
KILOGRAMMTZO
NUN, ALPHA
DIE ANTWORT ST
154

xkx DONE mx

\ >0

Wird eine Nachricht (beispiclsweise ein Name oder eine Aufforderungsanweisung) mehr als
einmal in einem Programm verwendet, kénnen String-Variable viel unnétiges Tippen
vermeiden.

Nun wird diese Programmversion aufgclistet, und die neuesten Anderungen werden iberprift.
An diescr Stelle wire s gut, sclbstiandig etwas zu experimentieren, um cinige der erlernten
Dinge auszuprobicren.
Experiment!
Wie wiire es mit einer kleinen Aufgabe? Sie besteht darin, ein anderes Umwandlungsprogramm
z7u schreiben - hier wird die Temperatur von Grad Fahrenheit (F) in Grad Celsius (O)
umgewandelt. Die Gleichung fiir die Umformung lautet

Grad C = 5/9 (Grad F-32)
Nicht die INPUT-Anweisungen und CALL CLEAR an den notwendingen Stellen vergessen!
Hinweis: {=5/9x{F-32) setzen - die Klammern miisscn auf jeden Fall im Programm stehen!
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Die GO TO-Anweisung

Bisher wurden Programme entwickelt, die von Anfang bis zum Ende in normaler, fortlaufender
Reihenfolge ablaufen. Doch gibt es vicle Situationen, in denen dieser geordnete Flufs der
Programmschritte unterbrochen werden mufl. Sehen wir uns dazu das folgende Programm an,
das jedoch noch nicht eingegeben wird:

10 CALL CLEAR
20 INPUT K
30 PRINT K
40 PRINT
50 K=K+1
60 60O TO 30
Hier wird das Programm iiber die GO TO-Anweisung der Zeile 60 zur Zeile 30
“‘zuriickgeschickt’’, Die GO TO-Anweisung hat zur Folge, dal} die von den Zeilen 30, 40 und
50 ausgefiihrten Schritte stindig wiederholt werden, es handelt sich hierbei um eine sogenannte
Schleife. {(Achtung: Im Programm erscheint keine END-Anweisung. Denn das Programm
kommt niemals iiber Zeile 60 hinaus! Es lduft itnmer weiter, bis CLEAR gedrickt wird. Dies
wird als ‘“Endlosschleife’” bezeichnet.)
Nun das Programm eingeben; zuerst NEW tippen und dann ENTER driicken, was den
Speicher des Computers loscht. Danach die folgenden Zeilen eingeben:
10 CALL CLEAR
20 INPUT K
30 PRINT K
40 PRINT
50 K=K+1
60 GO TO

Vor dem Ablauf des Programms sei die nachstehende Abbildung betrachtet, ein sogenanntes
FluBdiagramm; dieses erlautert die Arbeitsweise des Programms.

LET ist wahfweise

30

Programmzeile Operation

10 CALL CLEAR Lascht den Bildschirm

!

20 INPUT K Stoppt und wartet auf den Anfangs-
wert von K
30 PRINT K Druckt den akeuellen Wert
von K aus
40 PRINT

Druckt nichts aws: Ergibl aur
eine Lecrzeile

|

50 K=K+1 Ordnet K einen neuen Wert zu
(den alten Wert + 1)

l

60 G0 TO 30 Schickt das Programm zu Zeile
30 zuriick
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Nun lassen wir das Programm laufen und geben 1 fiir den Anfangswert von K ¢in. Auf dem Bildschirm liBt sich
verfolgen, wie schnell der Computer rechnet — fast zv schnell! Aus diesem Grunde wurde die Leerzeile (Zeile 40}
eingeschoben. Dadurch werden die Zahlen ein wenig auscinandergezogen, damit sie besser zu sehen sind.

Lassen wir den Computer ruhig noch ein Weilchen rechnen. Um ihn 2u stoppen, wird CLEAR gedriickt. Auf dem
Bildschirm erscheint * BREAKPOINT AT (Zwischenstop bei), was anzeigt, wo das Programm angehalten wurde. Das

Programm sollte ruhig so oft laufen wie gewiinscht, und als Anfangswert fiir K kann jede beliebige Zahl dienen (50, 100,
500 ete.).

GO TO kann als GOTO im Programm erscheinen, denn der Computer ist da gar nicht kleinlich. Wird jedoch
versucht, das Programm zu einer nicht existierenden Zeilennummer zu schicken, gibt er eine Fehlermeldung aus.
Als Beispiel wird

60 60 TO 25

eingegeben und ENTER gedriickt. Dann versuchen wir, das Programm laufen zu lassen. Und was geschieht? Es
erscheint die folgende Fehlermeldung:

* BAD LINE NUMBER IN 60

Daher wird die betreffende Zeile folgendermalien abgedndert

60 60 TO 30

und das Programm erneut abgewickelt.

Kann das Programm so umgebaut werden, daB es in Zweier- oder Fiinferschritten zéhlt? Sicher! Durch nur eine
Anderung im Programm zihit der Computer in Zweierschritten:

50 K=K+

eingeben und ENTER driicken. Jetzt wird das Programm zum Ablauf gebracht, und auf die Frage des Rechners nach
dem Anfangswert von K wird 2 getippt.

Man solite mit dem Programm ruhig noch etwas experimentieren, und es in Dreier-, Fiinfer-, Zehnerschritten etc.
zihlen lassen.

Wenn Sie als Anfanger Ihre Programmiererfahrung erweitern wollen, um mit dem Home-Computer noch vertrauter
uwerden, dans empfehlen wir Thnen das Buch “BASIC fiir Anféinger’.

Dieses Buch vermittelt [hnen in unterhaltsamer Form und in kurzer Zeit die ersten Programmier-Kenntnisse in
TI-BASIC im Selbststudium.
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TI-BASIC Befehle und Statements

Einfiihrung

Dieser Abschnitt der Bedienungsanleitung enthalt cine vollstindige Erklarung aller Befehle und Statements. Sie sind
Bestandteil der TI-BASIC-Sprache und dirckt in den Home-Computer integriert. Wic bereits erwihnt, ist BASIC eine
Computersprache, die auch fiir den Anfanger sehr anwenderfreundlich koneipiert ist, die aber denntoch durch ihre
Leistungsfihigkeit dic Anweadung des Computers fiir einen weiten Anwendungsbereich méglich machi.

Wenn Sie schon cinige Programmicrkenntnisse haben und lediglich mit dem TI-BASIC und sciner Funktion in Verbin-
dung mit dem Tl-Computer vertraut werden wollen, haben wic cine Reihe von Anwenderprogrameocn am Ende dieses
Buchs vorbereitet. [diese Programme beginnen auf einem sehr cinfachen Niveau und werden dann zu grofBerer Komple-
xitat gesteigert. Dic Beschiiftigung mit diesen Programmen veranschaulicht Thoen die Anwendung von vielen Anwei-
sungen des TI-BASIC. Bei Fragen gibt Thnen die vorliegende Bedienungsanlcitung detaillierte Informartionen.

‘Wenn Sie zwar Programmiererfahrung haben, aber noch nicht in BASIC programmiert haben, oder wenn Sie vor dem
Benutzen lhres Computers nur thre Kenntnisse auffrischen wollen, empichien wir zur Einfithrung das ansgezeichnete
Buch von Herbert Peckam, *Programming BASIC with the TT Home Computer™.

Es vermittelt schneile, anspruchsvoile BASIC-Erfzhrungen, und ist iiber den Buchhandel zu bezichen.

Wenn Sie detaillierte Kenntnisse besitzen oder schon Programmicrexperte sind, soll [hnen dieses Buch primiir als
Nachschlagewerk fiir die Programmier-Befehle des TI-BASIC dicnien und Thnen diejenigen Details licfern, die von Zeit
#u Zeit aufgefrischt werden missen. Das TI-BASEC stimmt mit dem American National Standard for Minimal BASIC
uberein. Weitere Merkmale in TI-BASIC wie Farbgrafiken und akustische Signale etc. werden ebenfalts beschrieben.

Wenn Sie ein erfahrener BASIC-Programmierer sind, werden Sie keinerlei Schwierigkeiten haben.

Gliederung dieser Anleitung
Diese Anleitung ist nach Tastenfunktionen und nach folgenden Funktionsgruppen geglicdert:
. Allgemeine Informationen
COMMANDS: Unmittclbar ausfithrbare Befchle
. STATEMENTS: Programmbefehle
Ein-/ Ausgabe- Anweisungen
. Farbgraphiken und akustische Signale
. Eingebaute numerische Funktionen
. Eingebaute String-Funktionen
. Benutzerdefinicrte Funktionen
. Datenfelder
11, Umerprogramme (Subroutinen)
11. Datenverarbeitung

Vereinbarungen zur Schreibweise

Zu Beginn der Erlduterung jedes einzelnen Befehls und jedes Statements in TI-BASIC erscheint eine Zeile, die das
allgemeine Format fiir die Eingabe des Befehls oder Statements angibt. Bei dicsen Formatzeilen wurden bestimmie
Vereinbarungen beziiglich der Schreibweise cingehalten.

{3 — Die geschweiften Klammern weisen daruuf hin, daB Sie die Wah) haben, was Sie verwenden. Sie durfen
aber nur ¢ine der inncrhalb der Klammern angegebenen Option (Wihlmaglichkeit) vetwenden.
[ ] ~ Die eckige Klammer gibt an, daB ¢s Thnen freistebt, dic Option (Wihiméglichkeit) innerhalb der Klam-

mer zu benutzen. Sie kénnen sie zwar unwenden, aber es ist nicht erforderlich.
— Die Punkte besagen, dafs Sie den vorangehenden Ausdruck belicbig oft wiederholen kdnnen.
C:ROSSBUCHS TABEN — Worter in Gro3buchstaben miissen genau nach den Angaben cingetippt werden, wenn Sic
sie anwenden,
Kursivdruck — Worter in Kursivdruck sind cine allgemeine Beschreibung des Ausdruckes, der hier erscheinen muld.
Sie miissen also an dicse Stelle den von Thnen schbst gewihlten Ausdruck setzen.

Beispiele

Fiir jede Anwcisung und fiir jeden Befehl werden in dieser Anleitung am rechten Rand jeder Seite Programmbei-
spiele aufgefiihrt. Jede Zeile, die Sie cingeben miissen, wird durch das Dialogzeichen = links von der Zeile angedeutet,
s0, wie cs am Bildschirm erscheint.
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Aligemeine Informationen

Einfiihrung

Ist thr Computer aufgestellt und in Betrieh genommen, so kénnen Sic sofort mit TI-BASIC beginnen. Beim Einschal-
ten [hres Computers erscheint auf dem Schirm das Standardbild. Driicken Sie dann cine beliebige Taste, um die
Hauptwahlliste auf den Bildschirm zu ruten. Nun driicken Ste 1. Damit wihlen Sie TI-BASIC, Mit Ausnahme der
Worte 11 BASIC READY” (TI BASIC bereit) und einem Dialogzeichen, gefolgt von eincm blinkenden Positionszei-
ger (M), ist der Bildschirm leer. Immer, wenn der Pasitionszeiger auf dem Bildschirm erscheint, erwartet der Computer
Ihre Hingabe. Das Dialogzeichen > markiert den Beginn jeder Zeile, dic Sie eintippen.

tede Zeile des Bildschirms kann bis zu 28 Zeichen anzeigen. Die Linge eines Statements umfalBt maximal vier
Bildschirmzeilen. Wenn eine Bildschirmzeile voll ist, gebht der Positionszeiger automatisch aui die nachste Zeile herun-
ter, wenn Sie weitertippen. Sind vier Zeilen vollgeschrieben, akzeptiert der Computer zwar weitere Zeichen, aber der
Positionszeiger bleibt an der gleichen Stelle. Jedes Zeichen, das Sie dann eingeben, ersetzt das [cizte Zeichen der Zeile.

Alle Tasten, die in dem Abschnitt “Spezielle Tastenfunktionen™ behandelt wurden, kénnen vor Driicken der Taste
|[ENTER] zur Modifizierung (Editicren) der Programmezeilen verwendet werden.

Um eine Programmezeile nach Driicken von [ENTER} zu dndern, tippen Sie entweder dic gesamte Programmzeile
new ein und nehmen dabei die gewiinschten Korrekturen vor, oder Sie geben den EDIT-Meodus ein. Beachten Sie, daly
alle offenen Dateien abgeschlossen werden (siche OPEN-Statement), wenn Sie déber den EDIT-Modas das Programm
in irgendeiner Form modifizieren; alle Variablen werden undefiniert.

Spezielle Tastenfunktionen

Mehrere Tasten haben in TI-BASIC speziclle Funktionen.

[ENTER] - Beim Driicken der Taste [ENTER] iibernimmt der Computer die eben cingetippte Programmezcile (max. 4
Bildschirmzeilen).

‘ [FCTN =] (QUIT) — Beim Driicken der Taste QUIT kehirt der Computer zum Standardbild am Schirm zuriick. Wenn

der Computer den TI-BASIC-Modus verlalit, werden alle gespeicherten Daten und das Programm geldschi,

[FCTN 7] {(UP) — Die Taste mit dem nach oben gerichteten Pleil funktioniert genau wie die [ Enter]-Taste, ausgenom-
men im EDRIT-Modus.

[FCTN || (DOWN) - Die Taste mit dem nach unten gerichteten Pfeil funktioniert genau wie die |[ENTER]-Taste,
ausgenommen im EDIT-Modus.,

[FCTN «| (LEFT) — Die Taste mit dem linksgerichteten Pfeil (Riicktaste) bewegt den Positionszeiger bei jedem
Driicken um eine Stelle nach links. Wenn der Positionszeiger dber etn Zeichen liutt, wird es weder geldscht noch
verandert. Erreicht der Positionszeiger den Zeilenanfang, hat das Driicken der Riicktaste keine Wirkung.

[FCTN — | (RIGHT) — Die Faste mit dem rechtsgerichteten Pleil bewegt den Positionszeiger bei jedem Driicken um
gine Stelle nach rechus, Mit dieser Taste kinnen Sie den Positionszeiger dber cin Zeichen fiihren, ohne ¢s zu 1dschen
oder zu verindern, Erreicht der Positionszeiger das Programm-Zeilencnde (4 Bildschirmzeilen), hat das Driicken der
Vorwiirtstaste keine Wirkung.

[FCTN 2] (INS) — Dic INSERT-Taste verwendet man, um in der Mitte einer Programmzeile Zeichen cinzufigen. Zum
Einfiigen von Zeichen bringen Sie (mit den Taster {FCTN «—] oder [FCTN —]) den Positionszeiger unmittelbar auf das
Zeichen rechis von der Stelle, wo Sie das Zeichen crgiinzen wollen und driicken dann die INSERT-Taste.

Yedesmal, wenn Sie im Anschlull an INSERT ein Zeichen eingeben, werden der Posifionszeiger und jedes Zeichen der
Programmzeile. das sich nicht links vom Posittonszeiger befindet, um eine Stelle nach rechts bewegt. Das Zeichen tir die
von Thnen gedriickie Taste wird dann in dic lecre Steile eingeschoben, die durch die Bewegung des Positionszeigers und
der anderen Zeichen entstanden ist. Beachten Sie, da} Zeichen, die iber das Fnde der Progrummecile hinausgeschoben
werden, geldscht werden,



Spezielle Tastenfunktionen

[FCTN 1] (DEL)- Dic Taste DELETE verwendet man zum Loschen von Zeichen aus ciner Programmzeile. Um
Zeichen zu loschen, bringt man (mit den Tasten [FCTN «] und [FCTN —]) den Positionszeiger auf das Zeichen, das
entfernt werden soll, und driickt dann die DELETE-Taste. Dabei wird das Zeichen unter dem Positionszeiger gelscht,
und alle Zeichen der Programmezeile rechts vom Positionszeiger verschieben sich um eine Stelle nach links.
[FCIN 4] (CLEAR) - Die CLEAR- oder BREAK-Taste hat zwei Funktionen, je nachdem, wann sie verwendet wird;
s Driickt man diese Taste, wiihrend ein Programm ablituft, erfolgt bei der Programmazeile, die als nichste durchzuliih-
ren ist, eine Programmunterbrechung. Diese Taste gibt Thnen also die Méglichkeit, ein Programm wihrend des
Ablaufs voriibergehend zu stoppen.
Beachten Ste, daB Sie die Break-Taste gedriickt halien miuissen, bis das Programm den Ablaul unterbricht. Wenn der
Programmlauf mit der Break-Taste unterbrochen wird, wird die Nachricht "BREAKPOINT AT Zeilennr.”
angezeigt.
Die mit der Zeilennummer angegebene Programmeeile wird dann nicht durchgefiihrt. Sie konnen mit dem
CONTINUE-Befehl den Programmablauf dort wieder starten, wo er unterbrochen wurde.
® Driickt man die Clear-Taste wihrend des Eintippens ciner Programmzeile, wird diese gelischt, Die Taste hat noch
weitere Funktionen im EDIT-Modus und im NUMBER-MODE.

{FCIN 3] (ERASE) - Die Taste ERASE loscht die gesamte Programmzeile, die Sie gerade eintippen. Die Zeile wird
nicht cingegeben.

LEERTASTE - Bei jedem Driicken bewcegt die Leertaste den Positionszeiger um eine Stelle nach rechts, Wenn Sie mit
der Leertaste den Positionszeiger iiber ein Zeichen fiihren, wird dicses durch eine Leerstelle ersetzt,

Leerstellen

]
¥
i

im allgemeinen kann eine Leerstelle fast liberall im Programm vorkommen, chne dessen Durchfithrung zu beeinflus-
sen, Alle zusitzlich eingebauten, aber nicht erforderlichen Leerstellen werden jedoch gelosche, wena die Programimzeile
durch den EDIT-, NUM- oder L1ST-Befehl angezeigt wird. Es gibt einige Ausnahmen, wo Leerstellen nicht auftreten
diirfen, insbesonderc in folgenden Fallen:

(1) innerhalb einer Zeilennummer

{2} innerhalb eines reservierten Worts

(3) innerhalb einer numerischen Konstanten
{4)innerhalb einer Vanablenbezeichnung

Nachstehend sehen Sie einige Beispiele fiir eine unkorrekte Anwendung von Leerstellen. Die korrekte Zeile erscheint
in der rechten Spalte:

{1} 1 00 PRINT “HELLO" 3100 PRINT “HELLO"
(2Y 110 PR INT “HOW ARE YOU?” >110 PRINT "HOwW ARE YQU?”
(3) 120 LET A = 100 >120 LET A=100 .
(4) 130 LET CQ ST = 24.95 >130 LET (087=24.95

Allen reservierten Wortern muf} eines der nachstehenden Elemente unmittelbar vorangehen oder folgen:
» cine Leersteile
« ein arithmetischer Operator (+, —, *,/,)
o der String-Gperator (&)
s cin Spezialzeichen, das in einem bestimmten Statementformat verwendet wird
(<=>();:#)
o Ende der Zeile ((ENTER] -Tastc)
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Zeilennummern

ledes Programm besteht aus eincr Folge von Programmzeilen. Die Zeilennummer dient als Markierung fiir die
Programmzeile. Jede Zeile im Programm beginnt mit einer Zeilennummer, die eine ganze Zahl im Bereich 1 bis 32767
inkl, sein mul}. Fiihrende Nullen kann man zwar verwenden, sie werden aber vom Computer ignoriert.

Beispiel: 033 und 33 werden in jedem Fall als 33 gelesen. Es ist nicht nitig, die Zeilen in fortlaufender Reihenfolge
einzugeben; sie werden automatisch vom Computer sortiert.
Wenn Sie das Programm ablaufen lassen, werden die Programmzeilen in aufsteigender Reihenfolge durchgefiihrt, bis
einer der folgenden Punkte wirksam wird:
(1) ein Verzweigungshefehl wird durchgefiihrt (siche “*Allgemeine Programm-Statements”)
(2)  bedingr durch einen auftretenden Fehter wird der Programmablauf unterbrochen
(3) der Anwender unterbricht den Programmablauf selbst mit einem BREAK -Befehl oder mit der Break-Taste |[FCIN ¢

(CLEAR)

(4)  ¢in STOP-Statement oder ein END-Statement wird durchgefiihrt
{5) das Statement mit der héchsten Zeilennummer wurde durchgefiihrt
Wenn Sic ¢ine Programmezeile mit ¢iner Zeilennummer kleiner als 1 oder grdBler als 32767 eingeben, wird die Fehler-
nachricht “BAD LINE NUMBER” (falsche Zeilennummer) angezeigt, und die Zeile wird nicht in den Speicher
eingegeben.

>0 A=2
* PAD LINE NUMBER

>33000 C=4

* BAD LINE NUMBER




Numerische Konstanten

Die numerischen Konstanten miissen entweder positive oder negative
reelle Zahlen sein. Sie kénnen die numerischen Konstanten mit jeder
beliebigen Stellenzahl eingeben. Die Werte werden intern in
Radixschreibweise fiir ein System mit der Basis 7 gespeichert, Das heifdt,
die Zahlen haben 13 oder 14 Dezimalstellen, abhidngig vorn Wert der
Zahl.

Exponentialform

Sehr grofle oder sehr kleine Zahlen werden in Exponentialform
verarbeitet, Eine Zahl in Exponentialform ist als Basiszahl (Mantisse),
multipliziert mit einer Zehnerpotenz (Exponent), ausgedriickt.
Zahl = Mantisse X [QFpenen

Eingabe ciner Zahl in Exponentialform:

Zuerst geben Sie die Mantissen ein. (Achten Sie darauf, das
Minuszeichen zuerst einzugeben, wenn die Mantisse negativ ist). Dann
tippen Sie den Buchstaben "E*. (E muB grofgeschrieben werden.)
Anschliefiend wicd dic Potenz van 10 singegeben,

(Ist sie negaliv, achten Sie auf das Minusreichen vor der Eingabe
des Exponenten).

Zahl Eingabeform

3264 x 104 3.264E4

—98.77 x 1021 —98.77E21 oder —9.877E22
5.691 x 105 5.691E—5

—2.47 X 10—17 -2 4TE—17

Numerische Konstanten sind im Berecich von ~—9.9999995999999E 127
bis —1E—128, 0 und von 'E—128 bis 9.9999999G99999E127 definiert.

Bereichsunterschreitung

1st eine eingegebene oder berechnete Zahl nach der Rundung grofer
als —1E—128 und kleiner als 1E—128, liegt eine
Bereichsunterschreitung vor. In diesem Fall ersetzt der Computer den
Wert der Zah! durch eine Null und der Programmablauf wird
fortgesetzi.

Eine Warnung oder Fehlermeldung wird nicht gegeben.

Kapazitiitsiiberlauf

Wird eine Zahl eingegeben oder berechnet, deren Wert nach der
Rundung grofer als 9.9999999999999E 127 oder kleiner als
—9.9999999999990E 127 ist, liegr ein Kapazititsiberlauf vor. In diesem
Fall wird die Konstante durch den Grenzwert des Computers ersetzt,
eine Warnung erfolgt mit der Nachricht “NUMBER TOO BIG” (zu
grofie Zahl), und der Programmablauf wird fortgeseizt. Die
Computergrenze liegt bel —9.999999G999999E 127 ader
9.9999999999999E 127,

Beachten Sie, daf das Symbol '“***" gedruckt wird, wenn der
Exponent grofier als 99 ist.
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Beispiele:

>PRINT 1.2
1.2

>PRINT -3
-3

*PRINT O
0

>PRINT 3.264E4
324640

>PRINT -98.77E2)
-9.877E+22

PRINT ©
[

>PRINT -%E~130
a

PPRINT WE-142
0

SPRINT 97E136

* WARNING:
NUMBER TOO &IG
G OPFGIE+H %

>PRINT ~108E144
* WARNING:

WUMBER TDO BIG
~G,999FFE+ww



String-Konstanten

Unter einer String-Konstanten versteht man eine Folge von Zeichen
{einschlieBlich Buchstaben, Zahlen, Leerstellen. Sondersymbole etc.), die
in Anfithrungszeichen gesetzt sind. Leerstelien innerhalb der String-
Konstanten werden nicht ignoriert und als Zeichen in der Folge
mitgezéhlt. Alle Zeichen auf der Tastatur, di¢ angezeigt werden
kbnnen, dirfen auch in einer String-Konstanten verwendet werden.

Fine String-Konstante ist durch die Lange der Eingabezeile limitiest (112
Zeichen oder vier Zeilen auf dem Bildschirm).

Wird ein PRINT- oder DISPLAY-Statement
durchgefiihrt, werden die Anfiihrungszeichen nicht angezeigt. Auf
Wunsch kdnnen Worter oder Sitze innerhalb eines Strings ebenfalls mit
Anfithrungszeichen gedruckt werden; Sic fiigen einfach die
entsprechenden Anfithrungszeichen auf jeder Seite des entsprechenden
Wertes oder Satzes ein, wenn Sie die String-Konstante eintippen.

String-Ausdriicke werden aus String-Variablen, String-Konstanten
und Funktionsaufrufen mit der Verkettungsoperation (&) gebildet. Die
Verkettungsoperation erméglicht diec Kombination von Strings. Alle in
ginem String-Ausdruck angegebenen Funktionen miissen entweder
Funktionen des TI-BASIC sein (siche eingebaute String-Funklion),
ader durch ein DEF-Statement definiert werden, und sie mussen
einen String-Wert haben, Wenn die Verarbeitung eines Stringausdrucks
zu einem Wert Rihrt, der die maximale String-Linge von 225 Zeichen
Gibersteigt, wird der String auf der rechlen Seite abgeschnitten,
und das Programm lault ohne Warnung weiter.

Beachten Sie, daB alle Zeichen in einem String immer genau so
in der Anzeige erscheinen, wie sic eingegeben werden.

Beispiele:

PNEW

>100 PRINT "HI!™

»110 PRINTY "THIS IS A STRING
CONSTANT."

>120 PRINT “ALL CHARACTERS {+
-%/ @,) MAY BE USED.”

>130 END

>RUN

HI!

THIS 15 A STRING CONSTANT.
ALL CHARACTERS (+=*/ 3,) MAY
BE USED.

*% DONE *x

>NEW

>100 PRINT "TD PRINT ““QUOTE
MARKS"" YOU MyST USE DOUBLE
QUOTES."
>110 PRINT
>120 PRINT "TOM SALD, ““WI, M
ARY LA
>130 END
>RUN
TG PRINY "QUDTE MARKS" YOU M
UST USE DOUBLE QUOTES.

TOM SAID, "HI, MARY!"

*% DONE &%
Beispiele:

>NEW

>100 A$="HI"

>110 BS="HELLO THERE!™
»>120 CH="HOW ARE YQU?”
>130 MSG3=ASRSEGS(DS,6,7)
>140 PRINT MSGSE"™ "&CE
>150 END

>RUN

HI THERE! HOW ARE YOU?

*% DONE w»
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Variable

In BASIC erhalten alle Variablen eine Bezeichnung, einen Namen.
Jeder Variablenname kann aus einem oder mehreren Zeichen bestehen,
aber er muf} mit einem Buchstaben, einem ‘at’’-Zeichen ( @ -
kommerzielles zu je), einer linken Klammer (| ), einer rechten
Klammer (] }, einem Schrigstrich ( /) oder einem Unterstrich ( ._.)
beginnen. Die einzigen zulidssigen Zeichen in einem Variablennamen
sind Buchstaben, Zahlen, das Zeichen ( @ ), und das Zeilenzeichen
{ —— ). Eine Ausnahme bildet das Dollarzeichen ( § ). Das fetzte
Zeichen ciner STRING-Variablen muf das Dollarzeichen sein,
und dies ist auch die einzige Stelle in einem Variablenamen, wo man
es verwenden kann.

Variablennamen sind auf 15 Zeichen inkl. Dollarzeichen bei Namen fiir
STRING-Variable limitiert.

Bei den Bezeichnungen fiir Datenfelder (arrays) gelten dieselben
Regeln wie bei einfachen Variablennamen. (Weitere Informationen
finden Sie im Abschnitt iiber Datenfelder). In ginem
einzigen Programm dart der gleiche Name nicht zweimal verwendet
werden, einmal fiir einen einfachen Variablennamen und ¢in zweites
Mal als Bezeichnung fiir ein Datenfeld, noch diirfen zwei Datenfelder
mit unterschiedlichen Dimensionen die gleiche Bezeichnung tragen.

Zum Beispiel kdnnen Z und Z(3) nicht zusammen als Namen im
gleichen Programm verwendet werden, ebensowenig X(3, 4) und X2,
1, 3). Es gibt jedoch keine Beziehung zwischen dem Namen [iir eine
numerische- und eine STRING-Variable, wo bis auf das Dollarzeichen
villige Ubereinstimmung besteht. (X und X$ konnen in ein und
demselben Programm verwendet werden).

Namen fiir numerische Variable
giltig: X, A9, ALPHA?, BASEPAY, V(3), T(X,3),
TABELLE(X.XX7Y/2}
ungliltig: X%, X/8, 3Y

Namen fiir STRING-Variable
giltig; S8, Y725, NAMES, Q5% (3,X)
ungiltig:  S$3, X9, 473

Wenn Sie einen Variablennamen mit mehr als 15 Zeichen eingeben,
wird die Nachricht “BAD NAME’* (falscher Name) angezeigt, und die
Zeile wird nicht in den Speicher eingegeben.

Reservierte Worter sind als Namen fiir Variable nicht zulissig,
konnen aber als Teil der Variablenbezeichnung verwendet werden.

LIST ist zum Beispiel kein giiltiger Variablenname, dagegen wird LISTE
akzeptiert,

Wihrend ein Programm ablduft, hat eine Variable zu jeder Zeit
einen eindeutipen Wert. Wenn der Programmablauf beginnt, wird der
jeder numerischen Variablen zugewiesene Wert auf Null gesetzt, und
jede String-Variable erhélt ebenfalls einen Ausgangswert von Null (d.h.,
ein String mit einer Linge von null Zeichen). Beim Ablauf des
Programms werden den Variablen Werte zugeordnet, wenn LET-
Statements, READ-Statements, FOR-TO-STEP-Statements
oder INPUT-Statements durchgefithrt werden.

Die Linge des STRINGS, dem eine Stringvariable zugeordnet wird,
kann withrend des Programmlaufs zwischen 0 und 225 Zeichen
variieren.

Beispiele:

>110 ABCDEFGHIJKLMNDPG=3

* BAD NAME




Reservierte Worter

Unter reservierten Wortern versteht man solche, die in TI-BASIC
nicht als Variablenbezeichnungen verwendet werden dirfen. Beachten
Sie, dal} nur exakt das unten dargestellte Wort reserviert ist. Reservierte
Waorter konnen Teil ciner Variablenbezeichnung sein (ALEN und
LENGTH sind zum Beispiel erlaubt). Nachstehend erhalten Sie eine
vollstindige Liste aller reservierten Warter in TI-BASIC:

ABS
APPEND
ASC

ATN
BASE
BREAK
BYE
CALL
CHRS
CLOSE
CON
CONTINUE
COS
DATA
DEF
DELETE
DIM
DISPLAY
EDIT
ELSE
END

ECF

EXP
FIXED
FOR

GO
GOSUB

GOTO

I

INPUT

INT
INTERNAL
LEN

LET

LIST

LOG

NEW

NEXT
NUM
NUMBER
OLD

ON

OPEN
OPTION
OouTPUT
PERMANENT
POS

PRINT
RANDOMIZE
READ

REC
RELATIVE
REM

RES

RESEQUENCE
RESTORE
RETURN
RND

RUN
SAVE
SEGS
SEQUENTIAL
SGN

SIN

SQR

STEP
STOP
STRS

SUB

TAB

TAN
THEN

TO

TRACE
UNBREAK
UNTRACE
UPDATE
VAL
VARIABLE
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Numerische Ausdriicke

Numerische Ausdriicke werden aus numerischen Variablen,
numerischen Konstanten und Funktionshinweisen mit arithmetischen
Operatoren (+, — , *, /, A} gebildet. Alle Funktionen, die in einem
Ausdruck angegeben sind, missen entweder in TI-BASIC vertreten
sein (siche die Abschnitie tiber eingebaute Funktionen} oder durch cin
DEF-Statement definicrt werden (siche Seite 103). Die beiden Arten von
arithmetischen Operatoren (Prifix- und Infix-Operatoreny werden
nachstehend erliduteri.

Dic arithmetischen Prafix-Operatoren sind Plus (+) und Minus (—),
und si¢ werden zur Angabe des Vorzeichens (positiv oder negativ) bei
Konstanten und Variablen verwendet, [as Pluszcichen bedeutet, dal
die Zahl nach dem Priifix-Operator (+) mit + 1 multipliziert werden
mul}, das Minuszcichen besagt, dadi die Zahl nach dem Pridfix-Operator
(—) mit —1 muliipliziert wird. Bei fehlendem Priafix-Operator wird dic
Zahl so behandelt, als wiire der Prafix-Operalor plus. Hier einige
Beispiele von Priitix-Operatoren mit Konstanten und Variablen:

10 —6 +3
+A —W

Die arithmetischen lofix-Operatoren werden lir Berechnungen
verwendet. Zu ihnen gehoren: Addition (+), Subtraktion {(—),
Multiplikation (*), Division (/) und Potenzierung ( A ). In cinem
numerischen Ausdruck mufl zwischen jeder nuenerischen Konstanten
und/oder Variablen cin Infix-Operator siehen. Beachten Sie, daf} eine
Multiplikation nicht durch einfaches Aneinandersetzen der Yariablen
oder durch Anwendung von Klammern angegeben werden kann. Sie
misssen den Multiplikations-Opcrator (*} anwenden.

Infix- und Prifix-Opcratoren konnen innerhalb cines numerischen
Ausdrucks nebeneinander eingegeben werden. Die Operatoren werden
in der iiblichen Weise ausgewertel.

Bei den Berechnungen der numerischen Ausdriicke werden auch in
TI-BASIC die Standardregeln der mathematischen Hierarchic
angewand!. Diese Regeln sind hier noch cinmal aufgefiibrt:

1. Alle Ausdriicke innerhalb ven Klammern werden entsprechend
den Regeln der Hicrarchic zuerst berechnet.

2. In der Reihentolge von links nach rechts werden als nidchstes

Potenzierungen durchgetiihrt.

Die Pritix-Operatoren plus und minus werden verarbeitet.

4. AnschlicBend werden Multiplikationen und Divisionen
abgeschlossen.,

5. Dann folgen Additionen und Subtraktionen.

Lad

Beachten Sie, dafy 0 A 0 nach dem iiblichen mathematischen Usus als
1 definicrt ist.

Beispiele:

SNEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150
>160
>RUN

12

20

k=6
B=4
=20
p=2
PRINT A*B/2

PRINT C-D*3+6
END

*% DONE *#

>NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150
»160
>170
>RUN
10
5.
-16
8

[0
PNV

PRINT A*(B+2)
PRINT Bald-4

PRINT —CAA; (=C)AR
PRINT 10-8+%C/6
END

14

**x DONE =%

>PRINT Qa0

1
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Vergleiche und logische Variable

Im allgemeinen benutzt man logische Variable im [F-THEN-ELSE-
Statement. Sie kdnnen aber tiberall verwendet werden,
wo numerische Ausdriicke zuliissig sind. Bei Verwendung von
Vergleichen nnerhalb numerischer Ausdriicke erhéll die logische
Variable den Wert —1, wenn die Relation zutriffl, und den Wert 0,
wenn die Relation nicht zutriffi.

Vergleiche werden von links nach rechts vor der String-Verkettung
und nach Abschluf} aller arithmetischen Operationen innerhalb des
Ausdrucks durchgefihrt. Um die Stringverkettung vor den Vergleichen
und/oder Vergleiche vor arithmetischen Operationen durchzufbren,
miissen Klammern geselzt werden. Gultige Vergleichsoperatoren sind:
¢ oleich (=)
¢ kleiner als { < )

e grofler als ( > )

¢+ ungleich { < >}

¢ kleiner oder gleich ( << =)

¢ grifier oder gleich ( > =}

Eine Erkldrung, wie String-Vergleiche durchgefiihnt werden, um ein
richtiges oder falsches Resuliat zu erhalten, finden Sie beim
Statement JF-THEN-ELSE. Bedenken Sie daf3 das Resultat, das Sic
aus der Auswertung eines Vergleichsoperators erhalten, immer efne
7ahl ist. Wenn Sie versuchen, das Resuliat als String zu verwenden,
verursachen Sie einen Fehler.

Beispiele:

>NEW

>100 A=2<5
>116 B=3<=2
>120 PRINT A;8
>130 END

>RUN

-1 ¢

*% DONE **

>NEW

>100 AS="H1"
»>110 B$=" THERE!"
>120 PRINT (AS&B$)="HI!"
>13G END
PRUN
0

*% DONE *x

>120 PRINT C(A$RB%)>"HI"
>RUN
-1

%% DONE #w

>120 PRINT (A$>B3)+4
>RUN
-4

% DONE **x

PNEW

>100 A=E<4%3
>110 B=4=0
>120 PRINT A:B
>130 END

>RUN

-1 0

** DONE *%*
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COMMANDS (unmittelbar ausfiihrbare Befehle)

Einfithrung

Wann immer das Dialogzeichen und der blinkende Positionszeiger
{L1) im unteren Teil des Bildschirms erscheinen, befindet sich lhr
Computer im COMMAND MODE (Direktmodus). Befehle kénnen
dann ohne Voranstellen einer Zeilennummer eingegeben werden. Wird
ein Befehl eingegeben, fiihrt der Computer die Aufgabe sofort aus.
Die einzelnen COMMANDS werden nun besprochen.

NEW

NEW

Der NEW-Beichl lischt das gegenwartig gespeicherte Programm, Die
Eingabe des NEW-Belehls hebt die Wirkung des BREAK-Befehls und
die des TRACE-Refehls auf.

Der NEW-Befehl schlieit auch alle offenen Dateien ab (siche OPEN-
Statement, und gibt alle 1.eerstellen frei, die mit Spezialzeichen belegt
waren.

Zusatzlich loscht der NEW-Befehl alle Variablenwerte sowic dic Tabelle,
in der dic Variablennamen gespeichert sind. Mit dem NEW-Befehl wird
der Bildschirm geldscht, und die Nachricht *T1 BASIC READY™
(T1-BASIC bereit) wird angezeigt. Das Dialogzeichen und der blinkende
Positionszeiger () weisen daraufl hin, dali Sie nun neue Befehle oder

Beispiele:

T1 BASIC READY

Programmzeilen eingeben kénnen, >D
List [ Liste der Zeilennummern) Beispiele:
“Gerite-Name'' [ 3. Liste der Zeilennummern
Wenn der LIST-Befchl eingegeben wird, werden dic durch dic Liste der
Zeilennummern spezifizierten Programmzeilen aufgelisiet. Wird die Ge- NEW

ritebezeichnung eingegeben, werden die spezifizierten Programmzeiten
auf diesem Gerilt ausgegeben. Die Geritebezeichnung fiir mogliche kiinf-
tige Peripheriegerdte wird in den entsprechenden Bedienungsanleitungen
genannt. Wenn man keine Geratebezeichnung eingibt, werden die spezifi-
zicrten Zeilen auf dem Bildschirm angezeigt.

(ibt man den LIST-Befehl ohne Liste der Zeilennummern ein, wird das
gesamte Programm aufgelistet. Die Programmzeilen werden immer in
ansteigender Folge aufgelistet.

>100 A=279.3
>120 PRINT A;B
2110 B=-456.8
>130 END

FLIST

100 A=279.3
110 B=-456.8
120 PRINT A;B
130 END
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LIST

Die Liste der Zeilennummern kann aus einer Einzelzahi, einer Einzel-
zahl mit vorangestelltem Bindestrich (zum Beispiel: — 10}, einer Einzel-
zahl mit nachgestelltem Bindestrich (zum Beispiel: 10— ), oder cincm
durch Bindestrich fixierten Bereich von Zeilennummern bestehen,

Einzelzahl - nur die Prograrmmzeile fur die angegebene Zeilennummer
erscheint.

Einzelzahl mit vorangestelltem Bindestrich - alle Programmzeilen mit
Zeilennummgern kleiner oder gleich der angegebenen Zeilennummer
erscheinen,

Finzelzahl mit nachgestelltem Bindestrich — alle Programmzeilen mit
Nummern gréfier oder gleich der angegebenen Zeilennummer
erscheinen.

Durch Bindestrich fixierter Zeilennummern-Bereich — ullc Programm-
zeilen werden angezeigrt, deren Nummern nicht kleiner als die erste
Zeilennummer und nicht groBer als die zweite Zeilennummer sind.

Wenn ein Programm im Speicher ist, aber keine Programmzcilen inner-
halb des spezifizierten Bereichs cxisticren, wird eine Programmpzeile nach
den folgenden Regeln angezeigt. Die Zeilenliste gibt an:

+ Zeilennummern groBer als alle Zeilennummern des Programms — die
Programmzeile mit der hbchsten Nummer wird angezeigt.

+ Zeilennummern kleiner als alle Zeilennummern des Programms — die
Programmzeile mit der niedrigsten Nummer wird angezeigt.

+ Zeilennummenrn zwischen den Zeilennummern des Programms — dic
nichsthdhere Zeile wird angezeigt.

¢ Zeilennummer 0 oder grifier 32767
die Information “BAD LINE NUMBER?” (falsche Zeilennummer) cr-
scheint.

+ Nicht ganzzahlige Zeilennummer
Die Nachricht “INCORRECT STATEMENT" (Statement nicht kor-
rekt) wird angezeigt.

+ Zeilenmummer ohne Programm im Speicher
die Nachricht “CAN'T DO THAT"* ( Durchfiithrung nicht mdglich) wird
angezeigt.

« Unterbrechung der Auflistung
Sie konnen die Auflistung mit der Break-Taste [FCTN 4] (CLEAR)
unterbrechen

+ Auflistung der Peripheriegeriite
LIST kann auch fiir die direkte Ausgabe an ein Peripheriegerit ange-
wendet werden; z. B. LIST “TP”. Damit wird das Programm ausge-
druckt, wenn cin TT-Thermedrucker angeschlossen ist.
Beachten Sie, daB der Name des Gerits in Anflithrungszeichen gesetzt
werden muB3. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte den jeweili-
gen Anleitungen der Peripheriegeriite,

Zusammenfassung

Befehl angezeigte Zeilen

LIST alle Programmzeilen

LIST X Programmazeile X

LIST X-Y Programmzeile zwischen x und y inkl.
LIST X~ Programmzeilen = X

LIST-Y Programmzeilen = Y

Beispiele:

>LIST 110
110 B=-456.8

>LIST -110
100 A=279.3
110 B=-456.8

>LIST 120-
120 PRINT A;B
130 END

>LIST %0-120
100 a=279.3
110 8=-456.8
120 PRINT A;B

>LIST 150-
130 END

>LIST -%0
100 A=279.3

>LIST 105
110 B=-456.8

>LLIST ©
* BAD LINE NUMBER
>L1ST 33961

* BAD LINE NUMBER

>LIST 32.7

* INCORRECT STATEMENT

>NEW
2LIST

* CAN'T DO THAT
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RUN

Run [Zeilennummer] Beispiele:
Die Eingabe des RUN-Befehls bewirkt, daf3 der Ablauf des
gespeicherten Programms beginnt. Yor dem Programmablauf werden
die Werte aller numerischen Variablen auf Null, und die Werte aller
String-Variablen auf null Zeichen (ein String mit 0 Zeichen) gesetzt.
Alle Leerstellen, die zuvor fiir spezielle graphische Zeichen belegt
waren, werden freigegeben
Wenn bei Eingabe des RUN-Befehls keine Zeilennummer angegeben >NEW
wird, beginnt der Ablauf bei der Programmzeile mit der niedrigsien 100 A—16
> =-
Nummer. 5110 £=25
126 PRINT A;@
>130 END
>RUN
-16 25
%% DBONE =«
Wird bei Eingabe des RUN-Befehls die Zeilennummer angegeben, >RUN 110
beginnt der Programmablauf bei dieser speziellen Programmzeile. ¢ 25
Beachten Sie im Beispiel rechis, daf der Wert von A Null bleibt, da es DONE *=
der Programmablauf bei Zeile 110 beginnt.
Wenn Sie eine Zeilennummer angeben, die nicht im Programm SRUN 115
enthalten isi, wird die Nachricht “BAD LINE NUMBER"” angezeigt.
* BAD LINE NUMBER
Bei Eingabe cines RUN-Befehls, wenn kein Programm gespeichert SHEW
ist, wird die Nachricht *“CAN’T DO THAT’’ angezeigt. RUN
In Extended Basic* kann der RUN-Befehl zusdrzlich afs Starement genuize +* CAN'T PO THAT
werden.

* separat als Zaubehiie

BYE

BYE _ Beispiele:
Wenn Sie lhre Arbeit abgeschlossen haben, und den BASIC-Modus
abschalten wollen, peben Sie einfach den BYE-Befehl ein, Wir
>NEW

empfehlen, grundsitzlich den BYE-Befch! (anstatt QUIT)

anzuwenden, wenn Sie den BASIC-Modus aufheben wollen. Bei
Eingabe eines BYE-Befehls ist die erste Funktion, die der Computer
ausflibrt, der Abschiug® aller offenen Daten (siche QOPEN-SStatement.
Dann werden das gespeicherte Programm und alle

Variablenwerte geloscht. SchlieBlich wird der Computer so riickgesetzt,
dah er jederzeit wieder in den BASIC-Modus geschaltet werden kann,
wenn Sie dies wiinschen, Nach Durchfiithrung des BYE-Befehls
erscheint wieder das Standardbild auf dem Schirm.

>10Q LET X$="HELLO, GENLUS!"

»110 PRINT X$
>120 END

>RUN

HELLD, GENTUS!?

a% DONE ww

*BYE

-~das Standardbild erscheint
auf dem Bildschirm
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NUMBER

{NUMBER
NUM [ Anfangszeile] [ Inkrement]

Wenn der NUMBER-Befehl ¢ingegeben wird, erzeugt Thr Computer
automatisch die Zeilennummern, thr Computer befindet sich im
sogenannten NUMBER MODE,

Die erste angezeigte Zahl nach Eingabe des NUMBER-Befehls ist die
spezifiziertc Anfangszeile.

Dic 2. Zahl nach Eingabe des Kommas definiert das Inkrement (Zu-
wachszahl), mit deren Hilfe dic nachfolgenden Zeilennummern gebildet
werden.

Um di¢ automatische Bildung von Zeilennummern zu beenden und den
NUMBER MODE zu verlassen, driicken Sic unmittelbar nach Anzeige
der erzeugten Zeilennummer die Taste ENTER. Die leere Zeile wird
dann dem Programm nicht mehr beigefiigt.

Werden weder Anfangszeile noch Inkrement spezifizicrt, verwendet
der Computer automatisch 100 als Anfangszeile und 10 als Inkrement.

Wird nur die Anfangszeile angegeben, verwendet der Computer 10 als
[nkrement.

Wenn man nur ein Inkrement angibt, verwendet der Computer 100 als
Nummer fiir die Anfangszcilc. Beachten Sie im rechten Beispiel das
Komma vor der Zahi 5.

Beispiele:

>NEW
>NUMBER 10,5

»10 €=38.2
>15 D=16.7
»20 PRINT C;D
»25 END

>3¢ ENTER
SLIST

10 c=38.2

15 p=16.7

20 PRINT ;B
25 END

>NEW

PHUN

>100 B$="HELLO!"
>110 PRINT B%
>120 END

>130 ENTER

>NEW

>NUMBER 50
>50 CH="HILY
>60 PRINT (%
>70 END

>80 ENTER

>NEW

THUM LS
>100 1=99.7
>105 PRINT Z
»>110 END
>115% ENTER



NUMBER

Wenn Sie im NUMBER MODE arbeiten, und eine erzeugte Zeilen-
nummer ist bereits belegt, dann wird die bestehende Programmzeile zu-
sammen mit der Zeilennummer angezeigt. Beachten Sie, dali bei Anzeige
einer bereits bestehenden Programmzeile im Nummern-Modus das Dia-
logzeichen () nicht ausgewicsen wird, Sie haben jetzt die Moglichkeit,
dic Zeile zu editieren. Informationen dariber finden Sie nachfolgend.
Wenn Sie die Zeilc nicht dndern wollen, driicken Sie bei Anzeige der
Zgile einfach |ENTER]. Dann wird die nichste Zeilennummer gebildet.
Wenn Sie im Nummernmodus eine Programmzeile eingeben und einen
Fehler verursachen, wird die entsprechende Fehlernachricht wic gewdhn-
lich angezeigt, und dann wird die gleiche Zeilennummer erncut ausgewie-
sen. Tippen Sie die Zeile noch einmal richtig und geben Sie ste erneut ein.
Wird im Nummernmodus eine Zeilennummer grober als 32767 gebildet,
hebt der Computer den Nummernmodus auf.

Editieren im Nummern-Modus

Gleich, ob Sie im Nummern-Modus neue Zeilen eingeben oder bereits
bestehende Programmezeilen dndern, Sie kénnen alle speziellen Tasten
zum Editieren anwenden. Einige der Tasten funktionieren im Nurnmern-
Modus anders als im Befehlsmodus.

[ENTER] — Die verschiedenen Funktionen der Taste [ENTER] sind von

der jeweiligen Situation abhiingig:

— Wenn Sie [ENTER] unmittelbar nach Bildung einer Zeilennummer

driicken, hebt der Computer den Nummern-Modus auf.

— Wenn Sie nach Bildung der Zeilennummer ein Statement eintippen,
und dann |[ENTER] driicken, wird die neuc Zeile dem Programm bei-
gefiigt, und dann die niichste Zeilennummer gebildet.

-~ Wird eine bereits bestehende Programmzeile angezeigt, und Sie driik-
ken unmittelbar nach der Anzeige [ENTER], bleibt die Zeile unverdn-
dert im Programm. Dann wird die nachste Zeilennummer gebildet.

— Wird eine bereits bestehende Programmzeile angezeigt, und Sie loschen
den gesamten Zeilentext (nur die Zeilennummer bleibt auf dem
Bildschirm), hebt der Computer beim Diriicken der Taste [ENTER]
den Nummern-Modus auf. Die Programmzeile wird nicht aus dem
Programm entfernt.,

— Wenn Sie eine Zeile editieren, nachdem sie als bereits bestehende Pro-
grammzeile angezeigt ist und nach der Zeilennummer noch ein Text
bleibt, wird beim Driicken der Taste [ ENTER] diese Zeile durch dic
editierte (modifizierte) Zeile ersetzt. Dann wird die niichste Zeilen-
nummer gebildet.

[FCTN 4] (CLEAR) — Immer, wenn Sie im Nummern-Modus die Clear-
Taste driicken, riickt die momentane Zeile im Bildschirm nach oben, und
der Computer hebt den Nummern-Modus auf. Alle Verinderungen, die
vor Driicken der Clear-Taste an der Zeile vorgenommen wurden, werden
ignoricrt. Wenn Sie also gerade eine bestehende Programmezeile editiert
haben, verdndert sich die Programmzeile nicht. Wenn Sie gerade eine
Zeile eingetippt haben, wird die Zeile nicht ins Programm aufgenommen.

Beispiele:

>NEW

>100 A=37.1
>110 8=49.6
>NUMBER 110
110 B=4%9.6 ENTER
>120 PRINT A;B
>130 END
>140 ENTER
>LIST
100 A=37.1
110 B=4%.6
120 PRINT A;B
130 END
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RESEQUENCE

{RESEQUENCE
RES [ Anfangszeile] [ Inkrement|

Wollen Sie die eingegebene Zeilennummer dndern, kdnnen Sie dies mit
dem RESEQUENCE-Befehl. Entsprechend der spezifizierten Anfangs-
zeile und den Inkrement, erhalten alle Zeilen im Programm neue Zeilen-

Nummern. Der RES-Befehl wird genauso wie der NUMBER-Befehl
programrmiert.
+

Anmerkung

Wird in einer Programmzeile eine Zeilennummer angegeben, die im
vorliegenden Programm nicht existiert, dann wird diese Bezugnahme bei
der Newordnung der Zeilennummern auf 32767 gedndert. Der Computer
gibt keine Warnung oder Fehlermeldung.

Beispiele:

>NEW

>100 A=27.9
>110 B=34.1
>120 PRINT A;B
>130 END

>RESEQUENCE 20,5
>LIST

20 A=27.9

25 B=34.1

30 PRINT A;B

35 END

>NEW

>100 Z=1+2

>110 PRINT Z

>120 1F 1=50 THEN 150
>130 60 TO 100

>140 END
>RES 10,5
>LIST

10 7=7+2

15 PRINT 2

20 IF 2=50 THEN 32767

25 60 70 10
30 END
BREAK Liste der Zeilennummern >NEW

Bei Eingabe des BREAK-Befehls werden an den angegebenen Zeilen-
nummern Stopp-Stellen vorgesehen. Diese Stopp-Stellen (Programmun-
terbrechungen) dienen im allgemeinen zur Erleichterung der Fehlersuche.
Wenn Si¢ an einer bestimmten Zeile mit dem BREAK-Befehl eine Pro-
grammunterbrechung veranlassen, weisen Sie damit den Computer an,
den Programmlauf vor der Durchfithrung des Statements in dieser Zeile
o stoppen.

Die Liste der Zeilennummern teilt dem Computer mit, wo Sie Stopp-
Stellen setzen wollen. Dic Zeilennummern werden durch Kommas
getrennt (zum Beispiel: BREAK 10, 23, 35). Natiirlich kann die Liste
auch aus nur einer Zeilennummer bestehen.

Wenn beim Programmablauf eine Zeile crreicht wird, wo eine
Programmunterbrechung vergesehen ist, wird der Ablauf vor der Durch-
fihrung des Statements dieser Zeile gestoppt, Bei Unterbrechung des
Programmablaufs durch cine Stoppstelle wird die Nachricht “BREAK-
POINT AT ZEILENNUMMER™ (*‘Stopp-Stelle bei Zeilennummer™)
angezeigt, und der Computer weist Sie mit dem blinkenden Positionszei-
ger an, ¢inen Befehl einzugeben.

>100 A=26.7

>110 €=19.3

>120 PRINT A
>130 PRINT €
>140 END

>BREAK 110

>RUN
* BREAKPOLINT AT 110

>0
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BREAK

Wenn das Programm den Ablauf wegen einer Stopp-Stelle
unterbricht, kdnnen Sie jedes Command oder jedes Statement, das als
Command verwendet werden kann, eingeben.

Es gibt keine Verdnderunpen bei den variablen Werten, wenn Sie nicht
ein Statement eingeben, das einen neuen Wert zuordnet,

Beachten Sie, daf} im Beispiel rechts C immer noch gleich Null ist, weil
die Zuordnung im Statement |0 nicht durchgefithrt wurde.

Der BREAK-Befehl kann auch als Programmbefehl verwendct wer-
den. Wird der BREAK-Befehl als Statement zusammen mit ciner Zeilen-
liste eingegeben, werden die Stoppstellen bei den spezifizierten Zeilen-
nummern programmiert. Die Loschung der in dieser Farm programmier-
ten Stoppstellen erfolgt wie oben beschrieben. Bedenken Sie aber, dal3 bei
Eingabe des BREAK-Befehis als Statements mit einer Zeilenliste die
Stoppstellen bei jeder Durchfihrung des Statements neu gesetzt werden.

Wird der BREAK-Befehl als Statement ohne Zeilenliste eingegeben,
wirkt das Statement selbst wie einc Stoppstelle. Bei jedem Durchlauf des
Programms wird an dicser Stelle der Programmablauf unterbrochen, Die
einzige Mdglichkeit, die Programmuntcrbrechung beim BREAK-State-
ment zu verhindern, ist die Loschung der entsprechenden Zeile aus dem
Programm.

Wenn Sic in der Zeilenliste cine Nummer angeben, die nicht im
Programm vorkommt, wird dic Warnung “BAD LINE NUMBER”
angezeigt. Stoppstellen werden nur bei den Zeilennummern gesetzt, die
tatsiichlich Programmzeilen sind.

Reispiele:

>LIST 110
118 £=19.3

>PRINT A;C
26.7 ©

*A=5.8

>PRINT A
5.8

>NEW

>100 B=29.7

>0 BREAK 120,140
>120 H=15.8

>130 PRINT B

>140 PRINT H

2150 END

>RUN

* BREAKPOINT AT 120

>110 BREAK
>RUN

* BREAKPOINT AT 11C

>110 BREAK 125,740
>RUN

* WARNING:

BAD LINE NUMBER IN 110
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CONTINUE

{C()NTINUE
CON

Die Eingabe des CONTINUE-Befehls tst immer dann miglich, wenn
der Programmablauf wegen einer Stoppstelle unterbrochen wurde, Be-
achten Sic, dal} eine Programm-Unterbrechung auch dann erfolgt, wenn
Ste dic Break-Taste [FCTN 4] driicken, withrend das Programm lduft.

Eine Programmunterbrechung dart nicht durch den CONTINUE-Be-
fehl aufgehoben werden, wenn Sie das Programm cditicrt haben (Einfii-
gen, Loschen oder Anderung von Programmzeilen). Damit sollen Fehler
vermieden werden, die daher rithren, daf} cin dberarbeitetes Programm
irgendwo in der Mitte gestartet wird. Wenn Sie nach dem Editieren des
Programms den CONTINUE-Befehl eingeben, wird die Nachricht
YCAN'T CONTINUE" (Fortsetzung nicht méglich) auf dem Bildschirm
angezeigl.

Beispiele:

>NEW
>100 A=9.6
>110 PRINT A
>120 END
>BREAK 110
>RUN
* BREAKPDINT AT 110

>CONTINUE
9.6

*x DONE %

SBREAK 110
>RUN

* BREAKPOINT AT 110
>106 A=10.1

>CONTINUE
* CAN'T CONTINUE

UNBREAK

UNBREAK [Liste der Zeilennummernl! ‘
Man wendet den UNBREAK-Befehl an, um die Stoppstellen aus den
in der Zeilenliste angegebenen Programmzeilen zu 19schen.

Die Zeilenliste ist eine Auflistung der Zeilennummern, an denen Sie die
Stoppstellen avfheben wollen. Die Nummern der Programmezeilen werden
durch Kommas getrennt (zum Beispiel: UNBREAX 10, 23). Wenn Sie
nur eine Zeilennummer in Threr Liste angeben, eriibrigt sich das Komma.

PNEW

100 A=26.7
>11¢ €=19.3
>120 PRINT A
>130 PRINT ¢
>140 END
>BREAK 110,130

>RUN

* BREAKPOINT AT 110

>UNBREAK 130
>CONTINUE
267
19.3

#% DOME **
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UNBREAK

Bei Eingabe des LINBREAK-Befehls ohne Zeilenliste werden alle
Stoppstellen aufgehoben, die durch cinen BREAK-Befehl oder durch
ein BREAK-Statement gesetzt waren. Beachten Sie, daf} der
UNBREAK-Befehl keine Wirkung auf ein BREAK-Statement ohne
Zeilenliste hat, Die einzige Moglichkeit, die Unterbrechung des
Programmmablaufs bei einem BREAK-Statement ohne Zetlenliste zu
verhindern, ist die Ldschung der entsprechenden Programmzeile,

Der UNBREAK-Befehl kann auch als Statement (Anweisung) in
cinem Programm verwendet werden. Das UNBREAK-Statement wird
genauso wie der UNBREAK-Befehl durchgefiihrt. Beachten Sie im
Beispiel, dafl das UNBREAK-Statement die bei Zeile 130 gesetzie
Stoppstelle authob.

Wenn Sie in der Zeilenliste eine Nummer angeben, die zwar im
giiltigen Bereich liegt, aber nicht im Programm vorkommt, wird die
Warnung “BAD LINE NUMBER™" angezeigt. Stoppstellen werden nur
bei den Zeilennummern aufgehoben, die tatsichlich Programmzeilen
sind.

Beispiele:

>125 BREAK
>BREAK 100,120,130

>RUN

* BREAKPODINT AT 100
>UNBREAK

>CONTINUE
26.7

* BREAKPOINT AT 125

>CONTINUE
19.3

4% DONE =x*

>BREAK 130
>125 UNBREAK 130
>RUN

26.7

19.3

#% DONE #%

>BREAK 130
>UNBREAK 130,105

* WARNING:
BAD LINE NUMBER

>RUN
26,7
19.3

w* DONE *%
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TRACE

TRACE

Mit dem TRACE-Befchl kénnen Sie die Reihenfolge beobachten, in
der thr Computer beim Ablauf des Programms die einzelnen
Statements durchgefiihrt. Nach Eingabe des TRACE-Befehls wird die
Nummer jeder Programmzeile vor der Durchfiihrung des Statements
angezeigt. Der TRACE-Befehl dient iiberwiegend als Hilfe bei der
Fehlersuche in einem Programm (zum Beispiel zum Auffinden von

Beispiele:

>NEW

>100 PRINT "“HI"

unendlichen Schleifen). Siao BRETs
>130 END
*TRACE
>RUN
<1005HI
<110><120>
27.9
<130>
wx DONE *+
UNTRACE Beispiele:
Der UNTRACE-Befehl hebt die Wirkung des TRACE-Befehls auf.
Die Eingabe des UUNTRACE-Befehls als Statement in ein Programm ist
méglich, >NEW

>100 FOR I=1 TO 2
>110 PRINT I

>120 NEXT 1

>130 END

>TRACE

>RUN
<100><110> 1
€120><110> 2
€120><130>
dk DONE ww

>UNTRACE
>RUN

1

2

*% DONE *=*
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EDIT

{EDIT Zeilennunimer
Zeilennummer

Eine Anderung von bereits existicrenden Programmzeilen erfolgt iiber
den Edit-Modus. Der Edit-Modus wird mit dem EDIT-Befchl, gefolgt
von einer Zeilennummer, aufgerufen, Wenn Sie eine Zeilennummer an-
geben, dic nicht im Programm enthalten ist, wird die Nachrichi “BAD
LINE NUMBER'" angezeigt.

Mit der Eingabe des Edit-Modus wird die geforderte Programmzeile
ohne Dialogzeichen (=) auf dem Bildschirm ausgewiesen.

Sie kOnnen auf dicser Zeile beliebige Modifikationen vornelmen, mit
Ausnahme an der Zeilennummer selbst.

Nachstehend erhalten Sie eine Erklarung uber die speziellen Tasten
zum Editieren (Modifizieren) und iiber deren Funktionen im Edit-Modus.
[ENTER] — Bci Driicken der Taste | ENTER] werden alle vorgenomume-
nen Verdnderungen in der Programmzeile gespeichert, und der Computer
hebt den Edit-Modus auf. Wenn Sie den gesamten Text der Programm-
reile geloscht und dann [ENTER] gedriickt haben, wird die Programm-
zeile ebenfalls gelischt.

IFCIN] [1] - Bei Driicken der Taste mit dem nach oben gerichtcten Pfeil
werden alle Veriinderungen an der Programmzeile eingegeben und sind
dann gespeichert. 12ie Programmzeile mit der ndchstniedrigen Nummer
wird anschlieBend zum Editieren angezeigt. Wenn keine Programmeeile
mehr mit niedriger Nummer existiert, vertalt der Computer den Edit-
Modus.

[FCTN] [, ] — Bei Bricken der Taste mit dem nach unten gerichteten Pfeil
werden alle Veranderungen an der Programmeeile eingegeben und sind
dann gespeichert. Die Programmzeile mit der nachsthéheren Nummer
wird anschlieBend zum Editieren angezeigt. Wenn keine Programmzeile
mit einer hdheren Nummer existiert, verldBt der Computer den Edit-
Modus.

[FCIN 4] (CLEAR) — Bei Driicken der Clear-Taste im Edit-Modus wird
die augenblickliche Zeile im Bildschirm nach oben verschoben und der
Computer verlidt den Edit-Modus. Alle Anderungen, die an der Zeile
vor Driicken der Clear-Taste vorgenommen wurden, werden ignoriert,

d. h., die bestehende Programmzeile bleibt unveridndert.
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|SAVE

|
|

SAVE Duatetrnarme

Mit dem SAVE-Befehl kdnnen Sic Ihr im Computer gespeichertes Pro-
gramm auf ¢in Peripheriegerit iibertragen (kopieren). Eine kurze Erkli-
rung zeigen wir Ihnen am Beispacl Kassettenrekorder als Speichergeriit.

Durch Eingabe des Dateinamens CS1 oder CS2 nach dem Schliissel-
wort SAVE treffen Sic diec Wahl, welchen Kassettenrckorder der Compu-
ter verwenden wird, Nachdem Sie Ihren Rekorder an den Computer an-
geschlossen habcen, tippen Sie den SAVE-Befchl ein, driicken |ENTER],
und der Computer beginnt auf dem Bildschirm die Instruktionen zum
besseren Verstandnis der SAVE-Vorginge aufzuzeigen. Gehen Sie nach
den Anleitungen aufl dem Bildschirm vor.

Auf der rechten Seite befinden sich dic SAVE-Instruktionen vom Com-
puter. Im Beispiel wird CS1 verwendet, die Verfahren gelten jedoch
ehenso fiir C82.

Wenn Sie den SAVE-Befeh| eingeben, weist Sic der Computer an, wie
der Kassettenrckorder zu bedienen ist (siche Spalte Beispiele rechts).
Nach der Kopie des Programms fragt der Computer, ob Sie das Band
kontrollieren wollen, um sicherzustcllen, das Programm wurde korrekt
aufgezeichnet. Wenn Sic N driicken, erscheint der blinkende Positionszei-
ger links im Bildschirm. Sic kénnen dann jeden beliebigen BASIC-Befeh!
eintippen.

Beim Driicken von Y erscheinen Anleitungen zur Aktivierung des Re-
korders auf dent Schirm.

Anmerkung: Die Antworten, die nur aus einem Buchstaben (Y, N, R,
etc.) bestchen, welche Sie wihrend der SAVE-Routine eingeben, miissen
groBgeschricben werden. Driicken Sie dic SHIFT-Taste und gleichzeitig
dic crforderliche Buchstabentaste,

Beispiele:

>SAVE (51

*

REWIND CASSETTE TAPE
THEN PRESS ENTER

PRESS CASSETTE RELORD
THEN PRESS ENTER

RECORDING

PRESS CASSETTE S§TOP
THEN PRESS ENTER

CHECK TAPE (¥ OR N)? ¥

REWIND CASSETTE TAPE
THEN PRESS ENTER

PRESS CASSETTE PLAY
THEN PRESS ENTER

CHECKING
DATA OK

PRESS CASSETTE STOP
THEN PRESS ENTER

cs1

€3

[

cs1

€s1

€81
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SAVE

Im Falle eines Fehlers haben Sie drei Méglichkeiten:

Sie driicken R, um das Programm erneut aufzuzeichnen. Die gben
angegebenen Instruktionen leiten Sie an.

Sie driicken C, um das Kontrollverfahren zu wiederholen. An dieser
Stelle konnen Sie die Lautstirke und/oder den Klangregler neu
einstellen.

Sie driickernt E, um das Aufzeichnungsver{ahren zu beenden. Der
Computer weist Sic an, die Kassette zu stoppen und | ENTER ] zu
dricken. Auf dem Bildschirm wird eine Fehlermeldung angezeigt.
Dies bedeutet,dafl die SAVE-Routine I Programm nicht richtig
aufzeichnete. Nach Uberpriifung des Rekorders kisnnen Sic die
Aufzeichnung des Programms erneat versuchen, Wenn der blinkende
Positionszeiger wieder auf dem Schirm erscheint, geben Sie cinen
beliebigen BASIC-Befehl ein.

Wenn der SAVE-Befehl durchgefiihrt wird, bleibt das Programm im
Computer-Speicher, gleichgiiltig, ob bei der Aufzeichnung ein Fehler auf-
trat oder nichi.

(G
LU
Di

enauere Informaticnen finden Sie in dieser Anleitung unter
bertragung/Eingabe von Datern“.) Bedienungshinweise fiir das
sketten-System sind der Anleitung des Disketten-Steuergerites zu

entnehmen,

in Extended Basic* kann man zusitziich mit dem MERGE-Befeh! zwei-
gespeicherte Programme verkniipfen.

* separat als Zubehér

Beispiele:

* ERROR
PRESS
PRESS
PRESS

* ERRGR
PRESS
PRESS
PRESS

= NO DATA FOUND
R TO RECORD

¢ TO CHECK

E TOQ EXIT

or

IN DATA DETECTED
R 70 RECORD

t T0 CHECK

EOTO EXET

* I/0 ERROR 66
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OLD

OLD  Dateiname

Der QLD-Belchl kopiert ein zuvor mit SAVE aufgezeichnetes Pro-
gramm in den Speicher des Computers. AnschlieBend kann man das Pro-
gramm ablaufen lassen, auflisten oder verdndern. Eine Erklédrong iiber die
Anwendung des Kassettenrekorders (CS1) in Verbindung mit dem
OLD-Befehl erhalten Sie in diesem Abschnitt. Bedienungshinweise [iir
das Disketten-System sind der Anleitung des Disketten-Steuergeriits zu
entnehmen.

Nach Eingabe des OLD-Befehls und Driicken der Taste [ENTER]
beginnt der Computer mit dem Aufzeigen von Instruktionen auf dem
Bildschirm, um Sie bet den Verfahren anzulgiten.

Befelgen Sie die Bildschirmanweisungen.

Achten Sie darauf, dal} der Rekorder angeschiossen und die richtige
Kassette eingelegt ist.

Kechls n der Spalte Beispiele sehen Sie die Bildschirm-Instruktionen,
die bei Eingabe des OLD-Befehls angezeigt werden.

Wenn der Computer das Programm nicht korrekt in den Speicher ein-

lesen konnte, licgt cin Fehler vor und Ihnen steht eine der folgenden

Altermnativen offen:

- Sie driicken R, um das Linlesevertahren zu wicderholen.
Kontrollieren Sie vorher, ob giner der Storfaktoren vorliegt, die in
dem Kapitet zum Kassettenrekorder aufgelistet sind.

- Sie driicken E, um den Einlesevorgang abzuschlieBen. In der Anzeige
erscheint eine Fehlermeldung mit dem Hinweis, dal3 das Programm
nicht richtig in den Speicher des Computers eingelesen wurde.

Anmerkung: Die Antworten, dic aus nur einem Buchstaben (E oder R)

bestehen, welche Sie withrend der OLD-Routine ¢intippen, miissen

groligeschrieben werden. Driicken Sie die SHIFT-Taste und
gleichzeitig die erforderliche Buchstabentaste.

Wenn der blinkende Positionszeiger wieder auf den Bildschirm kommt,

kbnnen Sie einen beliebigen BASIC-Befchl eingeben.

Auch wenn das Programm nicht korrekt in den Speicher

des Computers eingelesen wurde, kann ein zuvor gespeichertes

Programm oder ein Teil davon Gberschrieben werden. Ehe Sic

fortfahren, empfiehlt sich daher eine Uberpriffung des Speicherinhalts

mit Hilfe des LIST-Befehls.

Beispiele:

>0Lp €51

* REWIND CASSETTE TAPE €SI
THEN PRESS ENTER

¥ PRESS CASSETTE PLAY s
THEN FRESS ENTER

* READING
* DATA UK

* PRESS CASSETTE STOP 51
THEN PRESS ENTER

ar

# ERROR — NU DATA FUUND
PRESS R TO READ
PRESS E IO EXIT

# 1/0 ERRUR 56

>OLD €51

—— Das Programm wird
eingelesen .

>LIST TP

== Das Programm wird auf dem
Thermeodrucker aufgelistet.
Eine oder mehrere Zeilen
kdnnen geandeart werden.

»0LD €31

-- Das Programm wird
eingelesen.

>RUN

-~ Das Programm lduft.

>LIST "1

-- Das Programm wird auf dem
Thermodrucker aufgelistet.




DELETE

DELETE Duareiname }
Programm-Name

Der DELETE-Befehl gibt Ihnen die Méglichkeit, ein Programm oder
eine Datei aus dem Darteisystem des Computers zu entfernen. Der Datei-
name und der Programm-Name sind String-Ausdriicke. Wenn eine
String-Konstante verwendct wird, mul sie in Anfiihrungszeichen gesetzt
werden.

Nachdem dicser Befehl hauptsiichlich in Verbindung mit Diskettensy-
stemzen gebraucht wird, entnehmen Sie bitte die weiteren Informationen
aus der Bedienungsanleitung des Disketten-Steuergertiites.

Beispiele:

>SAYE NA

*PELETE

ZDELETE

ME S
NAME S

wog
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Allgemeine Programmbefehle (STATEMENTS)

Einfiihrung

Dieser Abschnitt beschreibt die aligemeinen Programmbefehie, die kei-
ner Ein-/ Ausgabefunktion dienen. Zu ihnen gehéren das LET-Statement,
mit dem man den Variablen Werte zuordnen kann, sowie STQP, END,
REMark und dicjenigen Statements. dic den Weg des Computers beim
Ablauf Lhres Programms steuern. Diese Anweisungen zur Programm-
steuerung (GO TO, ON-GO TO, IF-FTHEN-ELSE, For-TO-STEP und
NEXT} erlauben die problemiose Programmicrung von Schleifen (Laops)
und bedingten und unbedingten Verzweigungen. In TI-BASIC darf nur
cin Statement pro Zeile benutzt werden.

Extended Basic® erlunbt mehirmals ein Statement pro Zeile, dadurch wird
die Abarbeitngszei eines Programms dirch den Computer verkiirzt, Spei-
cherkapagitil eingespart und dem Anwender die Maglichkeir gegeben, logi-
sche Finheiten (2. B. FOR-NEXT-Schieljen} in einer Zeile zu program-
niieren.

* separates Zubchor

LET

[ LET ) Variable = Ausdruck

Mit dem LET-Statement (LET-Anweisung) konnen Sie den Variablen
in threm Programm Werte zuordnen. Der Computer berechnet den
Ausdruck rechis vom Gleichheitszeichen und setzt dessen Wert in die
links vom Gleichheitszeichen angegebene Variable ein.

Beispiele:
>NEW

»100 LET M=1000
>110 LET ¢=186000
>120 E=M*(A2
>130 PRINT E
>140 END
>RUN

3.4596E+13

*% DONE #*x
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LET (Zuordnungs-Statement)

Variable und Ausdruck miissen in ihrer Art iibereinstimmen;
nurmerische Ausdriicke miissen numerischen Variablen zugeordnet sein
String-Ausdriicke miissen String-Variablen zugeordnet
sein, Dic Regeln, die Uberlauf und
Bereichsunterschreitung bei der Berechnung von numerischen
Ausdriicken steuern, gelten ebenfalls im LET-Statement. Eine
cingehende Erklirung finden Sie unter , Numerischer Konstante®,
Wenn die Linge eines gepriiften String-Ausdrucks 255 Zeichen
Uberschreitet, wird der String rechis abgeschnitten und das Programm
fortgesetzt. Eine Warnung erfolgt nicht.

Es ist moglich, in numerischen und in String-Ausdriicken
Vergleichsoperatoren zu verwenden. Das Ergebnis einer
Vergleichsoperation ist —1, wenn die Relation zutrifft, und 0, wenn die
Relation nicht zutrifft.

Beispiele:

NEW

>100
>1190
>120
>130
>RUN

LET X%="HELLO, “
NAMES="GENIUS!"
PRINT X$&;NAMES
END

HELLO, GENIUS!

*% DONE wx+*

>NEW

>1¢60
>110
>120
>130
>140
>150
>160
>RUN

20

20

LET A=20
B=10

LET C=A>B
PRINT A;B;C
c=A<B

PRINT A;B;C
END

10 -1
100

*% DONE *w

REMark

REM Anmerkungen

Mit dem REM-Statement kinnen Sie [hr Programm durch Einfiigen
von eigencn Kommentaren niher erlautern und dokumentieren. Der
Computer beachict die REM-Statements bei der Abarbeitung des
Programmes nicht. Sie dienen nur zur Dokumentation oder Erléiuterung
fiir den Benutzer,

Fiir das REM-Statement kann jedes druckbare Zeichen verwendet wer-
den. Die Lange des REM-Statements ist durch dic Liinge einer
Programmzeile (112 Zeichen oder vier Bildschirmzeilen) limitiert.

>NEW

>100
10
>11¢
>12¢
>130
>140
>RUN
1
1¢

REM CQUNTING FROM 1 710

FOR X=1 TO 190
PRINT X;

NEXT X

END

2 3 4 5 & 7 8B 9

*% DONE %%

>NEW

>100
>11¢
>12¢

A=T62
B=425
REM NOW PRINT THE SUM OF

A AND B

>130
>140
>RUN

PRINT A+B
END

1187

A% DONE »w
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END

END Beispicle:
Mit dem END-Statement wird das Programim bei seiner Ausfiihrung SNEW
abgeschlossen. Es kann in TI-BASIC gleichbedeutend mit dem STOP-
Statement angewendet werden. Obwohl das END-Statement an 100 A=10
belicbiger Stelle im Programm erscheinen kann, wird es im allgemeinen >110 B=20
in die letzte Zeilennummer des Programms gesetzt, und schlief5t somit >120 C=A*B
das Programm physikalisch und logisch ab. Zwar kénnen diberail im ;1 fg ::;NT ¢
Programm END-Statements enthalten sein, es ist aber Gblich, das SRUN
STOP-Statement zu verwenden, wenn man im Programm selbst 200
bestimmte Grenzpunkte sctzen will. In TI-BASIC ist ein END-S{atement e DONE #4
im Programm nicht erforderlich.
STOP
Das STOP-Statement schlief3it das Programm bei seiner Ausfiihrung >NEW

ab. Es kann in TI-BASIC im Wechsel mit dem END-Statement
angewendet werden. STOP-Statements diirfen an beliebiger Stelle im
Programm enthalten sein. Mehrere STOP-Statements in einem
Programm sind méglich.

>100 CALL CLEAR

>110 FOR I=1 TD 15
3120 CALL HCHAR(1,7,42,768)
>130 GOSUB 160

140 NEXT I

>150 STOP

>160 F=1

>170 B=[+1

>180 CALL COLOR(2,F,B
>190 RETURN

>200 END

>RUN

--BILDSCHIRM FULLT SICH

MIT STERNCHEN UND WECHSELT
16MAL DIE FARBE.

&k DONE %
| GoTO | .
Zeilennummer
| GO TO
Das GOTO-Statement erlaubt Verzweigungen innerhalb eines 100 CALL CLEFR
Programms nach vorn oder zurick. ) ) } 1 g ﬁg?mﬁgggxggpp!&
Wenn der Computer ein GOTO-Statement erren?ht, erfolgt ein 130 PRINT “INSTRJMENTS"
Sprung zu der mit dem Statement angegebenen Zeilennummer. Diese iﬁg FE %Tl;u
Programmanweisung bezeichnet man als unbedingten Sprung oder 160 BND

unbedingte Verzweigung.
Im Programm rechts enthilt die Zeile 150 einen unbedingten
Sprung. An dieser Stelle springt der Computer immer zu Zeile 120,
Wenn Sie den Computer anweisen, zu einer Zeilennummer zu
verzweigen, die nicht im Programm existiert, wird der Ablauf

unterbrochen und die Nachricht ““BAD LINE NUMBER"*’ angezeigt.

Beachien Sie, daf} die Leerstelle zwischen den Wértern GO und TO
Ihrer freien Wahl iiberlassen ist.
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ON-GOTO

GOTO
GO TO

Das ON-GOTO-Statement weist den Computer an, abhingig vom
Wert des numerischen Ausdrucks zu einer von mehreren
Programmzeilen zu springen.

Der Computer berechnet zuerst den numerischen Ausdruck und
rundet das Ergebnis auf eine ganze Zahl. Diese ganze Zahl wird dann
ein Zeiger fiir den Computer, der darauf hinweist, welche

ON nurmerischer Ausdruck

Programmgzeile im ON-GOTO-Statement als nichste durchzufiihren ist.

Ist der Wert des numerischen Ausdrucks 1, verzweigt der Computer zu
der ersten Zeilennummer, die im ON-GOTO-Statement angegeben ist.
Ist der Wert 2, erfolgt der Sprung zu dem Statement mit der zweiten
Zeilennummer etc.

Ist der gerundete Wert des numerischen Ausdrucks kleiner als 1 oder
grifer als dic Zahl der im ON-GOTO-Statement aufgelisteten Zeilen-
numimern, unterbricht das Programim den Ablaaf und die Nachricht
“BAD VALUE IN xx™ (talscher Wert bei xx) wird angezeigt. Wenn dic
Zcilennummer-Angabe auderhalb des Bereichs der Zeilennammern in
Threm Programm liegt, wird dic Nachricht “BAD LINE NUMBER™ an-
gezeigt und das Programm unterbrochen.

2 Zeilennummer [, Zeilennummer]...

Beispiele:

>NEW

>100 REM HOW DOES ON-GOTO
WORK?

>110 INPUT X

>{20 ON X GOTO 130,150,170,1%9
0,210

2130 PRINT “x=1"

>140 60TQ 110

>150 PRINT "X=2"

>160 GOTO 110

>170 PRINT "x=3"

>180 6OTO 110

>190 PRINT "X=4"

>200 GOTO 110

»210 EHD

>RUN

* BAD VYALUE I[N 120

IF-THEN-ELSE

IF Vergleich
3 numerischer Ausdruck 2

Das [F-THEN-E1 SE-Statement ¢rlaubt die Anderung der normalen
Folge im Programmablaut durch Anwendung einer bedingten
Verzweigung.

Der Computer ermittelt den Ausdruck, den Sie in das Statement
einbezogen haben, zum Beispiel A > 50. Wenn diese Relation zutrifft,
springt der Computer zu Zeile-1, die dem Wort THEN folgt. ist die
Bedingung nicht erfiillt, fiihrt der Computer dic Verzweigung zur Zeile-
2 durch, die nach dem Wort ELSE angegeben ist. Wenn ELSE
ausgelassen ist, setzt der Computer das Programm mit der néchsten
Programmezeile fort.

Die suldssige Vergleichsoperatoren im TI-BASIC sind:

* st gleich ( =) * ungleich (< > )
* Kleiner als { < ) e kleiner oder gleich { < =)
s orofler als { = ) o groBer oder gleich ( > =)

Nachstehend einige giiltige Vergleiche:
¢ A>T
A$ << “YES”

* (A + BY2 < >AVG

* CHRS (L) = “A”
* (AB&CEH)>=DS

THEN Zeile-i | ELSE Zeile-2 |

PNEW

>100 REM FIND THE LARGEST OF
A SET OF NUMBERS

>110 INPUT “HOW MANY VALUES?"
:N

>%20 INPUT "VALUE?":A

>135 L=A

>140 N=N-1

>150 IF N<=0 THEN 180

>160 INPUT “VWALUE?":A

>170 IF L>A THEN 140 ELSE 130

>180 PRINT L;"IS THE LARGEST"

»>19¢ END
>RUN
HOW MANY VALUES?3
VALUE?456
VALUE?321
VALUE?2%2
456 1S THE LARGEST

*x DONE *x
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IF-THEN-ELSE

Ein numerischer Ausdruck muf} mit einem anderen numerischen
Ausdruck und ein String-Ausdruck mit einem anderen String-Ausdruck
verglichen werdten. Der Vergleich von numerischen Ausdriicken erfolgt
algebraisch. String-Ausdriicke werden von links nach rechis, Zeichen
fiir Zeichen verglichen.

Zu diesern Zweck werden die ASCIl-Zeichenkodes verwendet,

Ein Zeichen mit einem niedrigeren ASCIl-Kode wird kleiner erachtet
als ein Zeichen mit hbherem ASCH-Kode. Auf diese Weise kdnnen
Sie Strings in ¢iner numecrischen und alphabetischen Ordnung
sorticren. st ein String linger als der andere, wird der Vergleich fiir
jedes Zeichen im kiirzeren String durchgeliihrt. Wenn dabei kein
Unterschied festgestellt wird, betrachiet der Compuler den liingeren
Siring automatisch als den grivideren,

Ein alternatives Format des IF-THEN-ELSE-Statements ist die
Verwendung eines numerischen Ausdrucks ohne Angabe einer
Bezichung.

Im Beispiel rechts ermittelt der Computer den Ausdruck A + B. Ist
das Resultat 0, wird der Ausdruck als falsch behandelt. Ein Ergebnis
ungleich nufl wird als richtig angeschen.

Dies ist dasselbe wie:

IF Ausdruck < > 0 THEN Zeile-1

Beispiele:
>NEW

>100 INMPUT "a$ 15 “:AS%
>110 INPUT "BS$ IS ":B$
>120 IF A$=p8% THEN 160
>130 IF A$<B$ THEN 180
>140 PRINT "BS IS LESS"
>150 GOTQO 190

>160 PRINT “A$=B%"

>170 60TO 190

>180 PRINT "BS$ 1S GREATER"
>190 END
>RUN

A% I5 TEXAS

BE IS TEX

8% 15 LESS

*x DONE #**

>RUN

AT IS TAXES
8% IS TEX

B% 1S GREATER

*x DONE »+

*NEW

>100 INPUT "A IS ":A
>110 IKPUT "B IS5 ":B
>120 IF A+B THEMN 150
>130 PRINT "“RESVLT 1S ZERD,EX
PRESSION FALSE"
>14¢G 60TD 100
>150 PRINT "RESULY IS NON-IER
0,EXPRESSION TRUE"
>160 G0 TO 100
>RUN
A 18 2
B IS 3
RESULT IS NON-ZEROD,EXPRESSID
N TRUE
A 15 2
B I5 -2
RESULT IS ZERO,EXPRESSION FA
LSE

{Durch CLEAR wivd die Schieife
abgebrochen)
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FOR-TO-STEP

FOR Kontrolivariable = Anfangswert TO Grenze [STEP Inkrement]
Das FOR-TO-STEP-Statement verwendet man zur Programmierung

von sich wiederholenden (iterativen) Prozessen (Schleifen). Zusammen

mit dem NEXT-Statement konstruiert man eine FOR-NEXT-Schleife.

Wenn man STEP (SchrittgréBe) auslidfy, verwendet der Computer

ein Inkrement von +1.

Die Kontrollvariable ist eine numerische Variable, die als Zihler fir die
Schleife wirkt. Wenn man das FOR-TO-STEP-Statement ausfiihrt, wird
die Kontrollvariable auf eincn Anfangswert gesetzt. Idann Kt der Com-
puter die Programm-Statements ablaufen, bis ein NEXT-Befehl erreicht
wird. Wenn das NEXT-Statement durchgefiihrt ist, erhdht der Computer
die Kontrollvariable um die mit STEP spezifierte Schrittgrofie. (Ist das
Inkrement ein negativer Wert, wird die Kontrollvariable tatsichlich um
die SchrittgroBe reduziert. ) Der Computer vergleicht dann die Kontroll-
variable mit dem fiir Grenze angegebenen Wert. Wenn die Kontrollvaria-
ble die Grenze noch nicht iiberschreitet, wiederholt der Computer die
Statements nach FOR-TOQ-STEP, bis wiederum das NEXT-Statement er-
reicht und durchgefiihrt wird. Ist der neue Wert fiir die Kontrollvariable
groBer als die Grenze (positives Inkrement) oder kleiner als die Grenze
(negatives Inkrement), verliBt der Computer die Schleife und fahrt mit
dem Statement nach NEXT fort. Der Wert der Kontrollvariablen wird
beim Verlassen der FOR-NEXT-Schleife nicht verindert.

Wie oft die FOR-NEXT-5chleife durchgefiihrt wird, kontrollicren Sie
durch die Werte, die Sie dem FOR-TQO-STEP-Statement zwordnen. Die
Grenze, und wahlweise die Schrittgrée, sind numerische Ausdriicke, die
einmal withrend eines Schleifendurchlaufs berechnet werden (bei Errei-
chen des FOR-TQ-STEP-Statements), und die bis zur Beendigung der
Schleife wirksam bleiben. Jede Veriinderung dieser Werte withrend eines
Schleifendurchlaufs hat keinen EinfluB} auf die Anzahl der Schleifen. Ist
der Wert des Inkrements (), zeigt der Computer die Fehlernachricht
“BAD VALUE IN xx” (falscher Wert in xx) an und unterbricht den
Programmablauf.

Beispiele:

>NEW

>1G0 REM COMPUTING SIMPLE
INTEREST FOR 10 YEARS
>11¢ INPUT "PRINCIPLE? ":P
>7120 INPUT "RATE? ":R
>130 FOR YEARS=1 TO t0
>140 P=P+(P*R)
>150 NEXT YEARS
»160 P=INT(P*100+.5)/10¢
>170 PRINT P
>180 END
>RUN
PRINCIPLE? 100
RATE? .0775
210.95

*% DONE #w

>HEW

>100 REM EXAMPLE OF
FRACTIONAL INCREMENT
>110 FOR X=,1 T0 1 STEP .2
>120 PRINT X;
>130 NEXT X
>140 PRINT :X
>150 END
>RUN
.1 . T
1.1

*x DONE #%

>NEW

>100 L=5

>10 FDR I=1 TO L

>120 L=20

>130 PRINT L;I

>148 NEXT I

>150 END

>RUN
2¢
20
20
20
20

v =

*% DONE *#
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FOR-TO-STEP

Nach Eingabe des RUN-Befehls, aber vor der Durchfiihrung des
Programms kontrolliert der Computer, dall Sie die gleiche Anzahl von
FOR-TO-STEP- und NEXT-Statements haben. Bei ungleicher Anzahl
wird die Nachricht ““FOR-NEXT-ERROR’* {FOR-NEXT-Fehler)
angezeigt und das Programm l3uft nicht ab.

Die Anderung des Wertes fiir die Kontroll-Variable wihrend der
Schleifen-Durchfithrung beeinfluft die Anzah! der Schleifen.

In TI-BASIC werden die Ausdriicke fiir den Anfangswert, die
Grenze und das Inkrement berechnet, ehe der Anfangswert der
Kontrollvariablen zugeordnet wird, Auf diese Weise wird im Programm
rechts in Zeile 110 der Wert 5 der Grenze zugeordnet, ehe die
Zuordnung eines Wertes fiir 1 als Kontrollvariable erfolgt. Die Schleife
wird fiinfmal wiederholt. nicht nur einmal.

Das Vorzeichen der Kontrollvariablen kann sich wihrend der
Durchfiihrung einer FOR-NEXT-Schleife dndern.

Bei der Ausfithrung des FOR-Statements priift der Computer vor
dem Schleifendurchlauf, ob die Grenze den Anfangswert im FOR-
Statement erreicht. Dieser muf} nicht 1 sein. Der Computer kann die
Zahlung mit einem beliebigen numerischen Wert beginnen. Ist jedoch
der Anfangswert gréfier als die Grenze nnd das Inkrement positiv, wird
die Schleife tberhaupt nicht ausgefiihrt. Der Computer setzt in diesem
Fall das Programm mit dem Statement nach der Schleife fort. Ebenso
wird die Schieife auch dann nicht ausgefiihrt, wenn das Inkrement
negativ ist, und Sie einen Anfangswert zuordnen, der niedriger ist als
die Grenze.

Beispiele:

>1e¢ FOR I=1 7D 10
>110 I=1+1

>120 PRINT 1

>130 NEXT 1

>140 PRINT 1

>15Q END

10
1

*k DONE **

>NEW

>100 1=5
>110 FOR I=1 70 I
>120 PRINT I;
>130 NEXT 1
>140 END
>RUN

1 2 3 4 5
%% DONE #%*

>NEW

100 FOR I=2 TD -3 STEP -1
>110 PRINT 1;
>120 NEXT I
>130 END
>RUN
2 1 0 -1 =2 =3
*% DONE **

FHEU

>100 REM INITIAL VALUE TOO
GREAT

>110 fOR 1=6 10 5

>120 PRINT I

>130 NEXT I

>140 END

*RUN

*% DONE **

iH



FOR-TO-STEP

FOR-NEXT-Schleifen konnen incinandergreifen, d.h., cine FOR-
NEXT-Schleife kann vollig in einer anderen enthalten sein. Sie missen
jedoch sorgfiltig auf die folgenden Regeln achten:

* Jedes FOR-TO-STEP-Statement muf3 mit einenn NEXT-Statement
gepaart sein.

* Fir jede ineinandergeschachtelte FOR-NEXT-Schleife sind
verschiedene Kontrollvariable zu verwenden.

* [n einer FOR-NEXT-Schleife darf nicht nur ¢in Teil einer anderen

FOR-NEXT-Schleife enthalten sein, sondern die gesamte zweite

Schleife,

Andernfalls unterbricht der Computer den Ablauf des Programms
und druckt die Fehlermeldung “CAN'T DO THAT IN xx”
{Durchfithrung bei xx nicht méglich), wenn eine FOR-NEXT-Schleife
eine andere iiberschneidet.

Mit den Statements GOTO und IF-THEN-ELSE koénnen Sie aus
giner FOR-NEXT-Schleife springen, es ist aber nicht méglich, mit
diesen Staternents in eine FOR-NEXT-Schleife hinginzuverzweigen.
Zum Verlassen und zur Riickkehr zu einer FOR-NEXT-Schleife kann
man GOSUB-Statements verwenden. Achten Sie darauf, daf Sie nicht
die gleiche Kontrollvariable fiir FOR-NEXT-Schleifen verwenden, die
Sie vielleicht in Thren Unterprogrammen haben.

Beispiele:

>NEW

>100 REM FIND THE LOWEST
THREE DIGIT NUMBER EGUAL TO

THE

sum

DIGITS

>110
>120
>130

FOR
FGR
FOR

OF THE CUBES OF ITS

HUNB=1 TO @
TENS=0 TO 9
UNITS=0 TO ¢

>140 SUM=100*HUND+T10*TENS+UNI

TS

»150 IF SUM<>HUNDA3+TENSA3+UN
I1TS5A3 THEN 180

>1460
>170
>180
2190
>200
>210
>RUN

153

PRIN
G0To
NEXT
NEXT
NEXT
END

T SUM
210
UNITS
TENS
HUND

**% DONE #%

>NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150
>1460
>170
>180
>RUN
1
1

FOR
PRIN
G0OsU
NEXT
FOR
PRIN
NEXT
RETU
END

2 3

I=i 1D 3
T I
B 140

I

I=1 10 5
T I;

I
RN

4 5

* CAN'T DO THAT IN 130
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NEXT

NEXT Kontrollvariable

Das NEXT-Statement wird zur Bildung einer Schleife immer mit dem
FOR-TO-STEP-Statement gepaart. Die Kontrollvariable ist mit
derjenigen des entsprechenden FOR-TO-STEP-Statemcnts identisch,

Tatsidchlich steuert man mit dem NEXT-Statement, ob der Computer
die Schleife wiederholt, oder mit der Programmezeile nach dem NEXT-
Statement fortfahrt.

Wenn der Computer auf ein NEXT-Statement trifft, addiert er das
zuvor in der STEP-Eintragung ermittelte Inkrement zur
Kontrollvariablen. Dann priift er die Kontrollvariable, ob sie die zuvor
ermittelte Grenze iiberschreitel, die im FOR-TO-STEP-Statement
angegeben ist. Wenn die Kontrollvariable die Grenze nicht
iiberschreitet, wird die Schleife wiederholt.

Beispiele:

>NEW

>10Q
10
>110
>120
>130
>140
>RUN
1
10

REM COUNTING FROM i 7O

FOR X=1 TO 10
PRINT X;

NEXT X

END

2 3 4 5 6 7 8 9

*% DONE *x*

>NEW

>100
»110
>120
>130
>140
>150
>1560
»170
>180
>1%0
>200
>210
>220
>230
>Z240
>25Q¢
>RUN

REM ROCKET COUNTDOWN
CALL CLEAR

FOR 1=70 TO 1 STEP -1
PRINT I

FOR DELAY=1 TO 200

NEXT DELAY

CALL CLEAR

NEXT 1

PRINT "BLAST OFF!"

REM CHANGE SCREEN COLOR
FOR COLOR=2 TOD 16 STEP 2
CALL SCREENC(COLOR)

FOR DELAY=T TO 100

NEXT DELAY

NEXT COLOR

END

--Computer zeigt Countdown an

BLAST OFF!

—-Bildschirm dndert 2mal
die Farbe

*% DONE *x
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INPUT-OUTPUT-STATEMENTS

(Ein-/ Ausgabeanweisungen)

Einfithrung
INPUT-OUTPUT-Statements ermdglichen den Transfer von Daten
in ein Programm und aus einem Programm. Der vorliegende Abschnitt
beschreibt diese Statements (PRINT, DISPLAY, INPUT, READ,
DATA, RESTORE).
Die Dateneingabe in das Programm geschieht auf drei verschiedene
Arten:
» liber die Tastatur - mit dem INPUT-Statement (INPUT - Eingabe)}
s antern iiber das Programm selbst - mit den Statements READ,
PATA und RESTORE
* von Dateicn, die auf Peripheriegeriiten gespeichiert sind - wiederum
mit dem INPUT-Statement.
Die Datenausgabe kann Gber zwci Arten von Ausgabegerdten
erfolgen:
* iiber den Bildschirm mit den Statements PRINT oder DISPLAY
* als Dateien, die auf Periphericgeriiten gespeichert sind, mit dem
PRINT-Statement.

[n zwei weiteren Abschnitten dieser Anleitung werden zusitzliche
Ein-/ Ausgabemiiglichkeiten (lhres Computers T1-99/4 A) beschrieben.
Der Abschnitt Dateiverarbeitung® unterstiitzt Sie beim Ersiellen

von Statements, die man in Verbindung mit Peripheriegeriten
anwendet. Da dic Leistungsfihigkeit Thres Video-Computers durch
Grafik-, Farb- und Tonlunktionen gesteigert wurde, dienen viele
[estprogrammierte Unterprogramme ebenfalls der Ein- und Ausgabe.
Informationen, wie diese Eigenschaften zu nutzen sind, finden Sie
im Abschnitt , Farbgrafiken und akustische Signale™.

INPUT

INPUT [ Eingabe- Dialog: | Variablenliste

(Informationen ibcr die Anwendung des INPUT-Statements in Ver-
bindung mit einer Datci finden Sie im Abschnitt iber die *'Dateiverarbei-
tung”.

Das INPUT-Statement wird zur Dateneingabe tiber dic Tastatur ver-
wendet und bewirkt cine Programmunterbrechung, bis giiltige Daten von
der Tastatur cingegeben sind, Obwohl der Computer im allgemeinen bis
zu einer Programmezeile (4 Bildschirmzeilen) fiir jedes INPUT-S1atement
akzeptiert, kann es vorkommen, dal} er einc lange Werteliste zuriickweist.
Wenn Sic nach Eintasten einer Eingabezeile die Nachricht “LINE TGO
LONG" (zu lange Zeile) erhalten, miissen Sie das zu umfangreiche
INPLUT-Statement in mindestens zwei separate Slatements aufteilen.

Eingabe des INPUT-Statements

Der Eingabe-Dialog (input-prompt) ist ein String- Ausdruck, der auf
dem Bildschirm die Werte angibt, die Sic im Augenblick eingeben sollen.
Das EinschlieBen des Eingabe-Dialogs in ein INPUT-Statement ist Lhnen
selbst iibertassen. Wenn der Computer cin INPUT-Statement chne Ein-
gabedialog durchfiihrt, zeigt er ein Fragezeichen (?) an, gefolgt von einem
Zwischenraum, und erwartet fhre Dateneingabe.

Beispiele:

>NEW

>100 INPUT B
>110 PRINT B
>12Q END
PRUN

7 25

25

*% DONE %%
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Bei Anwendung eines Eingabe-Dialogs mufd der String-Ausdruck mit
einem Doppelpunkt abgeschlossen werden. Wenn der Computer diesen
Typus des INPUT-Siatements durchfiihrt, zeigt ¢r die Dialognachricht
auf dem Bildschirm an und erwartet Ihre Dateneingabe.

Die Variablenliste enthilt diejenigen Variablen, denen bei
Durchfiihrung des INPUT-Statements Werte zugeordnet werden. Die
Variablennamen in dieser Liste werden durch Kommata getrennt, und
sie kénnen numerische und/oder String-Variable sein.

" Reaktion auf das INPUT-Statement

Bei Durchfiihrung eines INPUT-Statements miissen die den Variablen
entsprechenden Werte in der gleichen Reihenfolge eingegeben werden,
wie sie im Statement selbst aufgelistet sind.

Alle Werte milssen in einer Zeile (bis zu vier Bildschirmzeilen) eingege-
ben und durch Kommata voncinander abgegrenzt werden. Bei der
Eingabe von String-Werten kann man den String in Anfihrungszeichen
setzen. Dic Anfithrungszeichen miissen gesetzt werden, wenn der String,
den Sie eingeben wollen, cin Komma, ein einleitendes Anfiihrungszeichen
oder einleitende bzw, abschlicBende Leerstellen enthélt.

Beispiele:

>NEW

»>100 INPUT "COST OF CAR?":B
>110 AS="TAX?"

>120 INPUT AS$:C

>130 INPUT "SALES “8A%:X
>140 PRINT B;C;X

>150 END

RUN

cOST OF CAR?35300

TAX?500

SALES TAX7500
5500 500 500

wx DONE *+

>NEW

>100
>110
>120

RUN

INPUT A,B%,C,0
PRINT A:BS:C:D
END

7 10,HELLD,25,3,2

10

HELLD

25

3.2

% DONE #x

>NEW

>100
>110
>120
>13¢
>140
>150
>160
>170
>180
>190
»200
>210

RUN

INPUT AS
PRINT AS$::
INPUT BS
PRINT B%::
INPUT C$
PRINT C$::
INPUT D$
X=500
PRINT D$;XK::
INPUT ES
PRINT ES
END

7 "JONES, MARY"
JONES, MARY

3 "evHELLD THERE™"™™
"HELLO THERE"

? "JAMES B. SMITH, JR."
JAMES B, SMITH, JR.

2 "SELLIKG PRICE 15 “
SELLING PRICE IS 500

T TEXAS
TEXAS

*% DONE *+
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Beispiele:

Den Variablen werden die Werte von links nach rechts in der Variablen- PNEW
liste zugeordnet. Auf diese Weise werden Indexausdriicke in der

Variablenliste solange nicht berechnet, bis den Variablen zur Linken die >100 INPUT [,ACD)

»110 PRINT I:A(3)

Werte zugeordnet wurden. %120 END
RUN
in Extended Busic* kann mit dem LINPUT-Statement die Eingabe ohne T 3,7

Editieren erfolgen. Das ACCEPT-Statement erlaubt die Eingabe von

3
nahezu allen Bildschirm-Stellen aus. ’

*% DONE w»»

Die Eingabeinformationen werden vom Computer auf ibre Giltigheit FNEW
hin kontrollicrt, Sind die Eingabedaten ungiiltig, erscheint die Nachricht
“WARNING: INPUT ERROR. TRY AGAIN" (Warnung;: Eingabefeh- 100 INPUT 4,85
. . . . L 7 . »>110 PRINT A;B$%
ler, Eingabe wiederholen) auf dem Bildschirm, und Sie miissen die Zeile 120 END

neu eingeben, Nachstehend einige Ursachen fiir diese Fehlermeldung: SRUN

— Sie versuchen, Datcn einzugeben, die mehr ader weniger Werte enthal- 7 12,H1,3
ten, als das INPUT-Statement fordert,

— Sie versuchen, eine String-Konstante einzugeben, wenn eine Zahl ge- * ::g:%" g é ROR IN 100
fordert wird. {Bedenken Sie, dall umgekehrt eine Zahl ein giiltiger TRY AGAIN: HI,3
String ist; Sie kdnnen also eine Zahl eingeben, wenn eine String-Kon-
stante gefordert wird.) * WARNING:

INPUT ERROR IN 100
TRY AGAIN: 23,HI
23 H1

*k DONE #**

Wenn Sie eine Zahl eingeben, die einen Uberlauf verursacht, wird die SNEW
Nachricht “WARNING: NUMBER TOO BIG. TRY AGAIN” (War-

nung: zu grofie Zahl. Eingabe wiederholen) auf dem Bildschirm ange- 2100 INPUT A

»110 PRINT A

zeigt, und Sie missen die Zeile neu cingeben. 120 END
Bei Eingabe einer Zahl, die ¢ine Bereichsunterschreitung bewirkt, wird >RUN
der Wert chne Warnung durch Null ersetzt. 7 23E139
In Extended Basic® wird die Fehleranzeige durch den Computer erheb- ¥ WARNING:
n Extended Sasic” Wird gie FeRICranteige aurc Lomp NUMBER TOD BIG IK 100
lich ausgebawt, Feher kiinnen wesentich schneller lokalisiert werden. TRY AGAIN: Z3E-139

]

k% DONE *%

* weparat als Zubehiir

60



READ

READ Variablenliste Beispiele:
Das READ-Statement erlaubt das Lesen von Daten, die in den
DATA-Statements programme-intern gespeichert sind.

Die Variablenliste gibt diejenigen Variablen an, denen Werte ZNEW
zugeordnet werden sollen. Die Variablenbezeichnungen in dieser Liste >100 FOR I1=1 70 3
werden durch Kommata abgegrenzt. Die Variablenliste kann aus >110 READ X, ¥
numerischen und/oder String-Variablen bestehen. >120 PRENT X;¥

>130 NEXT I
>140 DATA 22,15,36,52,48,96.5

>150 END
>RUN
22 1%
36 52
48 96.5

*% DONE *x
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DATA

DATA Dateniiste

Das DATA-Statement erlaubt die programm-interne Speicherung von
Daten. Die Daten in den Datenlisten werden iiber die READ-
Statements wiedergewonnen, wenn das Programm ablduft. Die
Datenliste enthiilt die Werte, die den in der Variablenliste cines READ-
Statements angegebenen Variablen zuzuordnen sind. Die Elemente
in der Datenliste werden durch Kommas begrenzl. Wenn
ein Programm ein DATA-Statement erreicht, geht es ohne cine andere
Wirkung zum nichsten Statement weiter.

DATA-Statements konnen an beliebiger Stelle in einem Prograimimn
erscheinen, aber ihre Reibenfolge tst wichtig. Die Daten werden der
Reihe nach aus den Dateniiste gelesen, beginnend mit dem ersten
Element der ersten DATA-Anweisung. Wenn lht Programm mehr als
ein DATA-Statement enthilt, erfolgt der Lesevorgang nach
Zellennummern in ansteigender Ordnung.

Aufl diese Weise wird die Reihenfolge fir das Einlesen der Daten
im allgemeinen durch die Reihung der Daten innerhalb der Datenliste
und durch die Anordnung der DATA-Statements selbst bestimmt.

Die Daten in der Datenliste miissen mit dem Variablentyp
{ibereinstimmen, dem sie zugeordnet werden. Wenn also im READ-
Statement eine numerische Variable angegeben ist, muf} die
entsprechende Stelle im DATA-Statement mit einer numerischen
Konstanten belegt scin. Ist eing String-Variable angegeben, muf dic
entsprechende Stelle im DATA-Statement eine String-Konstante
aufweisen. Bedenken Sie, daf3 eine Zahl ¢in giiltiger String ist: wenn
also eine String-Konstanic erforderlich ist, kann an der entsprechenden
Stelle im DATA-Statement auch einc Zahl sein.

Bei Anwendung von String-Konstanten im Data-Statement kann man
den String in Anfithrungszcichen setzen. Die Anfithrungszeichen
miissen pesctzt werden, wenn der String, den Sie eingeben wollen, ein
Komma, ein einleitendes Anfihrungszeichen, oder einleitende bzw.
abschliefende 1.eerstellen cnthilt.

Wenn die Liste der String-Konstanten im DATA-Statement
nebencinanderliegende Kommata enthiélt, nimmt der Computer an, daf}
Sie einen Null-String cingeben wollen (einen String ohne Zeichen). Im
Beispiel rechts weist das DATA-Staternent in Zeile 110 zwei Kommata
nebeneinander auf, Somit wird fiir B$ ein Null-String zugcordnet, wie
Sie beim Ablanf des Programms verfolgen konnen.

Wenn bei Durchtithrung cines READ-Statements die Variablenliste
mehr Namen enthilt als Werlte in den DATA-Statements vorhanden
sind, wird die Meldung **DATA ERROR" (Datenfehler) auf dem
Bildschirm angezeigt und der Programmablauf wird unterbrochen.
Wird eine numerische Konstante gelesen, die eine
Bereichsunterschreitung verursacht, wird ihr Wert durch
Null ersetzt, und das Programm setst - ohne Warnung ~ den Ablaufl
normal fort. .

Wern eine numerische Konstante gelesen wird, die einen Uberlaul
bewirkt, wird die Nachricht ,WARNING: NUMBER TOO BIG*
(Warnung: zu grolie Zahl} angezeigt, der Wert der Konstanten durch die
entsprechende Computergrenze ersetzt, und das Programm
fortgesetzt, Informationen zu Kapazititsiiberlauf, -untertauf und
numerischen Grenzen finden Sie im Abschnitt , Numerische Konstante™.

Beispiele:
>NEW

>100 FOR I=1 TO 5
110 READ A,B
»>120 PRINT A;B
>130 NEXT I
>140 DATA 2,4,
>150 DATA 1,2,
>160 END

>RUN

RO
[V, WINEEESENEF

wx DONE %
>NEW

>100 READ AS,B%,(,D
>11¢ PRINT A$:BS$:C:D
>120 DATA HELLG,"JONES,
,28,3.1416
>130 END
>RUN

HELLD

JUNES, MARY

28

3.1416

*% DONE *%

>NEW

>100 READ A3$,BS$,(
>110 DATA HI,,2

>120 PRINT “A3 IS5 ";A$
>130 PRINT “B% IS5 ";B%
»>140 PRINT "C 1S “;C
>150 END

RUN

AS IS HI

8% IS

¢ is 2

** DONE *3

PNEW

>100 READ A,B
>110 DATA 12E-135
>120 DATA 36E142
>130 PRINT :A:B
>140 READ €

>150 END

*RUN

* WARNING:
NUMBER TOO BIG IN 100
0
9.9999FE+*w
* DATA ERROR IN 140

>0

MARY"
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RESTORE

RESTORE [ Zediennummer|

Weitere Informationen zur Anwendung von RESTORE finden Sie im
Abschnitt “Dateiverwaltung”™.
Das RESTORE-Statement weist den Computer an, welches DATA-Sta-
tement zusammen mit dem nichsten READ-Statement zu verwenden ist.
Wenn RESTORE ohne Zeilennummer angegeben und das niichste
READ-Statement durchgefiihrt wird, werden die Werle, beginnend mit
dem ersten DATA-Statement, im Programm zugeordnet.

Folgt auf RESTORE dic Zeilennummer eines DATA -Statemients,
dann werden bei der Durchfiihrung des nachsten READ-Statements die
Werte, beginnend mit dem ersten Datenpunikt, in dem DATA-
Staternent zugeordnet, das durch die Zeilennummer fesigelegt wurde.

Wenn Sie das Programm rechts in- der Beispiel-Spalte verfolgen,
konnen Sie die Wechselwirkung der Statements READ, DATA und
RESTORE verfolgen. In Zeile 120 beginnt der Computer, den
Variablen A und B aus dem DATA-Statement mit der niedrigsten
Zeilennummer, 180, die Werte zuzuordnen. Nach der ersten READ-
Anweisung erhilt demnach A den Wert 2 und B den Wert 4.

Bei der nédchsten Durchfihrung des READ-Statements werden immer
noch die Daten aus Zeile 180 aufgenommen, und die Zuordnung ist A
= 6 und B = 8. Die dritte READ-Anweisung ordnet das letzte
Element in Zeile 180 der Variablen A zu, und das erste Element in
Zeile 190 der Variablen B; demnach ist A = 10 und B = 12. Das
vierte READ-Statement, das letzte in der J-Schleife, setzt die
{bernahme der Daten aus Zeile 190 fort; A ist also 14 und B ist 16.
Achten Sie jedoch darauf, daB vor dem erncuten Durchlauf der I-
Schleife der Computer in Zeile 160 auf ein RESTORE-Statement trifft,
das ihn anweist, die Daten fiir das niichste READ-Statement aus dem
Anfang von Zeile 190 zu entnehmen,

Der Computer schlieBt das Programm mit dem Lesen der Daten aus
Zeile 190 und dann aus Zeile 200 ab.

Wenn die im RESTORE-Statement angegebene Zeilennummer kein
DATA-Statement ader keine Progranim-Zeilennunumner ist, beginnt der
Computer hei der Durchiithrung des ndchsten READ-Statements mit
dem ersten Data-Statement, dessen Zeilenuummer hiher ist als die
angegebene.

Fxistiert kein DATA-Stalement mit ciner Zalennummer grober oder
gleich der angegebenen, entsteht bed der Durehfiihrung des niichsten
READ-Statements ein Datenmacgel und die Nachricht “DATA
ERROR™ (Datentehler) wird angeseigl.

I8t die angegebene Zelennununer grofier aly dic hachste
Zeilennumnier im Programm, unterbrichl das Prograanm den Ablauf
und die Nachricht “DATA ERROR IN xx” (Datentehler in xx) wird
angezcigt.

Beispiele:

>NEW

>100
>114Q
»120
»130
>149
>150
>1460
>RUN

10

FOR 1=1 TO 5
READ X
RESTORE

PRINT X;
NEXT 1

BATA 10,20,30
END

10 10 10 10

#% DONE **

*NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150
>160
*>170
>180
2190
>RUN

12

40

FOR I=1 TO 2
FOR J=1 T0 &
READ A

PRINT A;
NEXT
RESTORE 180
NEXT 1

DATA 12,33,41,26,52,50

DATA 10,20,30,40,50
END

33 41 26 10 20

wx OQONE *¥

>NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150
»1490
>17Q
>180
>1%0
>200
»210
>RUN
2
1
26

FOR I=1 T0 2

FOR J=1 TC 4
READ A,B

PRINT A;B;

NEXT J

PRINT

RESTORE 190

NEXT 1

DATA 2,4,6,8,10
DATA 12,14,16,18
DATA 20,22,24,26
END

4 & B 10 12 14
14 16 18 20 2

*% DONE *x

30

16
24
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PRINT [ Druckliste] Beispiele:
{Informationen iiber das PRINT-Statement in Verbindung mit PNEW
Dateien finden Sie im Abschnitt ““Dateiverarbeitung’). »100 READ A8
Mit dem PRINT-Statement kinnen Sie Zahlen und Strings auf dem Bild- 5110 RESTORE 130
schirm ausdrucken lassen. >120 PRINT A;B
Die Druckliste besteht aus: >13¢ READ C,D
. " R . . >140 PRINT ;D
— Elementen — numerischen Ausdriicken und Stringausdriicken, die auf 3150 DATA 26.9,34.67
dem Bildschirm angezeigt werden, und Tab-Funktionen, die die >160 END
Schreibstellen steuern (dhnlich wie die TAB-Taste auf der Schreib- ’““2: o 34,67
maschine); 26,9 34.67
— Separatoren (Trennzeichen) —die Interpunktion zwischen den Druck-
elementen (Kommata, Doppelpunkte, Scmikolon), di¢ als Indikatoren *r DONE -+

fir die Position der Daten auf der Druckzeile dicnen. Wenn der Com-
puter ein PRINT-Statement ausfithrt, werden die Werte der Ausdriicke
in der Druckliste in der Folge von links nach rechts auf dem Bildschirm
angezeigt, entsprechend den Angaben durch die Druckseparatoren und
dic Tab-Funktionen.

Ausdrucken von Strings

String-Ausdriicke in der Druckliste werden als solche ausgegeben. Vor FHEW
oder nach dem String werden keine Leerstellen eingefiigt. Wenn Sie den

. . . .. ="JOAN"
Ausdruck einer Leerstelie vor oder nach dem String wiinschen, miissen 2190 Ne

>110 ME="HI"

Sie diese in den String selbst einbeziehen oder gesondert mit Anfithrungs- >120 PRINT MS;N$
zeichen cinfiigen. >130 PRINT MSE™ "&NS
cinfigen >140 PRINT "WELLD “:N3%
>150 END
>RUN
HIJOAN
HI JOAN
HELLO JOAN
Ausdrucken von Zahlen e DONE w2
Numerische Ausdriicke in der Druckliste werden aufgezeigt, um den >NEW
Ausdruck eines numerischen Resultats zu bewirken. Positive Zahlen wer- >100 LT A=10.2
den mit einer vorangehenden Leerstelle (anstelle des positiven Vorzei- >119 8==30.5
chens) gedruckt. Beim Ausdruck von negativen Zahlen wird das Minus- »129 =1 ﬁ;7A B
o R - - >130 PRINT A;B;
zeichen vorangestellt. Alle ‘Zahlen werde.g} mit anschlicBendem Leerzei 2140 PRINT A%E
chen gedruckt. : >150 END
>RUN
e Wi . - 10,2 -30.5 16.7
In Extended Basic* wird das PRINT-Starement noch durch PRINT ~z00%

- USING erweitert. Man kaan dann auch das Format kontrollieren.
% DOKE **

* separat als Zubehor
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Druckseparatoren (Trennzeichen)

Jede mit dem PRINT-Statement dargestellte Bildschirmzeile hat 28
Schreibstellen. Jede Zeile wird in zwei Zonen zu je 14 Zeichen eingeteilt.
Durch Druckseparatoren (Trennzeichen) und durch die Tab-Funktion
konnen Sie die Position der auf dem Bildschirm angezeigten Zeichen
steuern,

Es gibt drei Arten von Druckseparatoren: das Semikolon, den Boppel-
punkt und das Komma. Mindestens ein Druckseparator mul3 zwischen
zwet aneinanderliegenden Elementen in der Druckliste angegeben wer-
den. Es ist moglich, mehrere Trennzeichen nebeneinander zu verwenden;
sie werden dann von links nach rechts ausgewertet.

Der Druckseparator Semikolon bewirkt, daB Zeichen ohne Leerstellen
ausgedruckt werden.

Alle Zahlen werden allerdings generell mit einer nachfolgenden Leer-
stelle ausgedruckt, unabhiingig vom Typus des verwendeten Trenn-
2eichens.

Das Trennzeichen Doppelpunkt bewirkt, daB3 das nachste Element am
Anfang der nichsten Zeile ausgedruckt wird.

Die Druckzeilen sind in zwei Zonen aufgeteilt. Die erste Zone beginnt
bei Zeichen 1 (Spalte 1), die zwéite bei Zeichen 15 (Spalte 15). Wenn der
Computer den Druckseparator/Komma auswertet, wird das niichste Ele-
ment zu Beginn der nichsten Zone ausgedruckt. Wenn bei der Auswer-
tung des Komma-Trennzeichens bereits die zweite Zone erreicht ist, wird
das niichste Druckelement in die nichste Zeile gesetzt,

Beispiele:
>NEW
>100 A=-26
>110 B==33
>12¢ C$="HELLG"
>130 Dp$=""HOW ARE YOU?"
>140 PRINT A;B;CS$;D$
>150 END
>RUN
-26 -33 HELLOHOW ARE YOU?
*% DONE **
>HEW
>100 A=-26
>110 BS="HELLO"
>120 C€$="HOW ARE YQu?"
>150 PRINT A:BS:(%
>140 END
>RUN
-26
HELLO
HOW ARE YOU?
ok BGNE L a3
>NEW
>100 A$="Z0NE 1"
>110 BS="ZONE 2"
»>120 PRINT AS,BS
>130 PRINT AS$:,8%,A8
>14Q END
>RUN
I0ONE 1 10NE 2
ZONE 1
10NE 2
ZONE 1

*% DONE **




PRINT

Tab-Funktionen

Mit der Tab-Funktion kénnen Sie dhnlich wie bei der Schreibmaschine

Thren Ausdruck tabellieren.

TAB (numerischer Ausdruck)

Mit der Angabe der Spaltenzahl definieren Sic die Stelle der Bitd-

schirmzeile, an der die Druckzeile stehen soll. Der Computer wertet die
Spaltenzahl aus und rundet auf die nichste ganze Zahl n. Ist n kleiner 1,
wird der Wert durch 1 ersetzt. Ist n griber abs 28, dann wird n wiederholt
um 28 reduziert, bis 1< n = 28,

Ist die Zah! der Zeichen, die bereits in der momentanen Zeile

gedruckt sind, kleiner oder gleich n, dann wird das néchste Element,
beginnend in Schreibstelle n, ausgedruckt, Wenn die Anzahl der bereits
gedruckten Zeichen auf der momentanen Zeile grofier als n ist, wird das
nédchste Element in der nichsten Zeile, beginnend mit Schreibstelle n,
ausgedruckt.

Beachien Sie, daB die Tab-Funktion ein Druckelement ist, und dafs

daher ein Druckseparator vorangestellt werden mufl, es sei denn, sie ist
das erste Element in der Druckliste, Der Tab-Funktion mul} ebenfalls
ein Druckseparator folgen, ausgenommen, sie ist das letzte Element in
der Drucklisic. Das Trennzeichen vor der Tab-Funkiion wird vorher,
das Trennzeichen nach der Tab-Funktion im Anschlufy an die Tab-
Funktion ausgewertet. Wir empfehlen daher als Trennzeichen vor und
nach der Tab-Funktion ein Semikolon, um optimale Ergebisse zu
crziclen,

Im Programm rechts fihrt der Computer folgende MaBnahmen

durch:

Zeile 120 - dmckt A, riickt zur Schreibstelle 15, druckt B;

Zeile 130 - druckt A, riickt zur nédchsten Zone {in dicsem Fall
Schreibstelle 15 der momentanen Bildschirmzeite), druckt B;

Zeile 140 - druckt A, riickt zur Schreibstelle 15 nach der Angabe in
der Tab-Funktion, riickt dann wegen des Kemmas zur nichsten
Druckzone (in diesem Fall Schreibstelle 1 der nichsten
Bildschirmzeile), druckt B;

Zeile 150 - rickt zur Schreibstelle 5, druckt A, rickt zur Schreibstelle
6 der nichsten Zeile {da Schreibstelle 6 der momentanen Zeile bereits
passiert war, als A gedruckt wurde), druckt B;

Zeile 160 - druckt A, subtrahiert 28 von 43, um dic Tab-FFunktion
innerhalb der zulissigen Schreibstellen zu beginnen, riickt zur
Schreibstelle 15 (43 — 28 = 15), druckt B.

Beispiele:

*NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150
>160
>170
RUN
326
326
326
79

326

w% DONE %%

4=326
8=79
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
END

324
&4

A;TABC(15) ;B

ALB

A;TAB(15),B
TABLSY;A; TaB{6} ;B
A;TAB(A3) ;8

7%
Iy

79
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DISPLAY

DISPLAY [ Drucklisee]

Das DISPLAY-Statement (Anzeige-Statement} ist mit dem PRINT-
Statement identisch, wenn es zum Ausdracken von Elementen auf dem
Bildschirm verwendet wird. Das DISPLAY -Statement eignet sich nicht
zum Schreiben auf einem Peripherie-CGeriit.

Fiir das DISPLAY-Statement gelten dieselben Regeln wic filr das
PRINT-Statement.

In Extended Basic® wird atich das DISPLAY-Statement durch
DISPLAY ... USING erweitert.

* separat als Zubehdr

Beispiele:

>NEW

>100 A=35.6

>110 8$="HI!!"

2120 (=49.7

>130 PRINT B3:A;C
>140 DISPLAY BS:A;C
>150 END

>RUN
BRIV}
35.6 49.7
KI!!
35.6 49,7
*n DONE #x

Farbgraphiken und akustische Signale

Einfithrung

Thr Home Computer-System enthiilt spezielle Unterprogramme fiir
Farbgraphiken, akustische Signale usw., die es im allgemeinen bei BASIC
nicht gibt,

Wenn Sie eines dieser Unterprogramme benutzen wollen, rufen Sie
seinen Titel auf und fiigen noch einige wenige Spezifikationen hinzu. Das
Unterprogramm wird dann ibernommen und erméglicht Thnen die Er-
zeugung von Ténen, zaubert Farben auf den Bildschirm sowie besondere
graphische Zeichen. Alle Unterprogramme kénnen im Befehlsmodus und
in Programmen verwendet werden.

Die eingebauten Unterprogrammc lassen sich entsprechend threr Funk-
tion gruppieren:

— INPUT-Unterprogramme (Eingabe-Unterprogramme)

- GCHAR, JOYST, KEY
- OUTPUT-Unterprogramme { Ausgabe-Unterprogramme)

— CLEAR, HCHAR, VCHAR, SOUND, SCREEN
— INTERNAL-Unterprogramme (Interne Unterprogramme)

— CHAR, COLOR {deren Ergebnisse werden erst bei Anwendung

einer OUTPUT-Operation auf dem Schirm sichtbar).

Extended Basic* erweitert diese Urniterprogramme noch durch weitere
Programme, die den Programmicrkomfort und die Nutzungsméiglichkeiten
des T1 99/4A enorm vergrdfern (z. B. CHARPAT; CHARSET: COINC;
LOCATE; MAGNIFY; MOTION; PATTERN; SAY**: SPRITE u. a.}.

* separal als Zubehiir ** in Verbindung mit dem TI-Sprachsynthesizer
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CLEAR-Unterprogramm

CALL CLEAR
(Aufruf CLEAR)

Das CLEAR-Unterprogramm wird zum Léschen des gesamten Bild-
schirms verwendet. Wenn das CLEAR-Unterprogramm aufgerufen wird,
belegt das Leerzeichen (ASCII-Kode 32) alle Schreibstellen auf dem
Bildschirm.

Bei Ablauf des Programms auf der rechten Seite wird der Bildschirm
vor der Durchfiihrung der PRINT-Statements geldscht.

Beispiele:

>PRINT "HELLO THERE!™
HELLO THERE!
>CALL CLEAR

=~ Bildschirm wird geldscht

>NEW

>100 CALL CLEAR

>110 PRINT "HELLO THERE!"
>120 PRINT "HOW ARE YOU?2"
>130 END

>RUN

==Bildschirm wird gelSscht

HELLQ THERE!
HOW ARE YOUL?

¥k DONE **
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HCHAR-Unterprogramm
(Zeichenwiederholung horizontal)

CALL HCHAR (Zeilennummer, Spaitennummer, Zeichenkode,
Anzahl der Wiederholungen)

Das HCHAR-Unterprogramm setzt an beliebiger Stelle auf dem
Bildschirm ein Zeichen und wiederholt es wahlweise in horizontaler
Richtung. Die Zeilennummer und die Spaliennummer lokalisieren den
Startpunkt auf dem Bildschirm. Zeilennummer, Spaltennummer,
Zeichenkode und Anzahl der Wiederholungen sind numerische
Ausdriicke.

SPALTEN

8 1w 1z 14 TR 2y 22 24 20 28 30 32
|

7 4 e 16
vhad st s b ot ndbasdsrbaebndaadasd2zr b2k

12—

14+

19

20—

2

22—

23

24—

Wenn die Auswertung einer dieser numerischen Ausdriicke zu ginem
nicht-ganzzahligen Wert fithrt, wird das Resultat auf eine ganze Zahl

gerundet.

Die giiltigen Bereiche sind nachstehend angegeben:
Wert Bereich
Zeilennummer 1 bis 24 inklusive
Spaltennummer 1 bis 32 inklusive
Zeichenkode 0 bis 32767 inklusive

Anzah] der Wiederholungen 0 bis 32767 inklusive

Da die Spalten 1, 2, 31 und 32 vielleicht nicht mehr im
Anzeigebereich Thres Bildschirms liegen, verwenden Sie in diesem Fall
nur die Spaltennummern 3 bis 30,

Obwohl Sie einen Wert von bis zu 32767 fiir den Zeichenkode
angeben konnen, wandelt der Computer diesen Wert in ¢inen zwischen
O und 255 um. Dic Zeichenkodes zwischen 32 und 127 sind als die
Standard-ASCII-Zeichenkodes definiert. Die Zeichenkodes von
128 his 1539 kénnen bei Anwendung des CHAR-Unterprogramms
definiert werden, Wenn Sie ein undefiniertes Zeichen far den
Zeichenkode spezifiziercn, erhalten Sie als Resultat immer das,
was zur Zeit des Aufrufs von Unterprogramm [ ICHAR im
Speicher war.

Beispiele:

>CALL CLEAR

~~Bildschirm wird geléscht

>CALL HCHARCT0,1,72,50)

s ™)

HHHHHHHHHHHHHHHAHHHHHHHHHHHH
HHHHHHHHHHHHHHHHH

SCALL HCHARC1D,%,72,50)
\ —

>NEW

>100 (ALL CLEAR

>110 FOR 1=9 TO 15

>120 CALL HCHAR(CIL13,36,6)
>130 NEXT 1

>140 G0TO0 140

>RUN

--Bildschirm wird geldscht

4 ™

$3333%
$EEE5S
33EEES
$55555
355555
§555%%
$3555%

— _

{Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen)
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VCHAR-Unterprogramm
(Zeichenwiederholung vertikal)

CALL YCHAR (Zeilennummer, Spaitennummer, Zeichenkode,
Anzeige der Wiederholungen)

Die Durchfiihrung des VCHAR-Unterprogramms entspricht
weitgehend der HCHAR-Routine, nur werden die Zeichen vertikal und
nicht horizontal wiederholt. Der Computer beginnt die Anzeige des
Zeichens mit der angegebenen Startposition und setzt die Anzeige bis
zum unteren Ende des Bildschirms fort.

Wenn die untere Zeile erreicht ist, wird die Wiederholung des
Zeichens in der nichsten rechten Spalte oben weitergefiihrt. Ist dann
der rechte Rand des Bildschirms erreicht, fiahrt die Anzeige am linken
Rand fort. (Weitere Einzelheiten entnehmen Sie dem HCHAR-
Unterprogrammy),

Beispiele:

>NEW

>100 CALL CLEAR

>110 FOR I=13 TO 18

>120 CALL VCHAR(S,I,36,6)
>130 NEXT I

>140 GOTO 140

>RUN

== Bildschirm wird geldscht

-

L

EERRER R
5335359
3535538%
$5585%%
33355835
$555558%

Durch CLEAR witd das
Programm abgebrochen)

GCHAR-Unterprogramm
(Ablesen von Zeichen)

CALL GCHAR (Zeilennummer, Spaltennummer, numerische Variable)

Das GCHAR-Unterprogramm erlaubt das Ablesen eines Zeichens von
beliebiger Stelle aul dem Bildschirm, Die Position des gewiinschten
Zeichens wird durch die Zeilennummer und durch die Spaltennummer
beschrieben. Der Computer setzt den numerischen ASCII-Kode des
geforderten Zeichens in die numerische Variable ein, dic Sie im CALL
GCHAR Statement spezifizieren.

Zeilennummer und Spaltennummer sind numerische Ausdriicke. Wenn
ihre Auswertung zu einem nicht-ganzzahligen Wert fithrt, wird das Resul-
tat auf cine ganze Zahi gerundet, Mit einem Wert von 1 fiir die Zeilen-
nummer wird die obere Zeile des Bildschirms angegeben. Mit einem Wert
von 1 fiir die Spaltennummer wihlt man den linken Bildschirmrand. Siehe
Gitter unter HCHAR.

>NEW

>100 CALL
>110 CALL
>120 CALL
>130 CALL

CLEAR
HCHARC1,1,36,768)
GCHAR{S,10,%)
CLEAR

>140 PRINT X

>150 END
>RUN

==Bildschrim wird geléscht

--Bildschirm wird mit 5%58
aufgefilit (Kode 36)

--Bildschirm wird getdscht

36

k% DONE *+
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COLOR-Unterprogramm

CALL COLOR (Zeichensatz-Nummer, Vordergrund-Farbkode,

Hintergrund-Farbkode}

Das COLOR-Unterprogramm erméglicht auf dem Bildschirm farbige
Zeichen. (Zur Verinderung der Bildschirmfarbe selbst siehe das

SCREEN-Unterprogramm, Die Zeichensatznummer

{character set number), der Vordergrund-Farbkode (foreground color
code) und der Hintergrund-Farbkode (background color code} sind

numerische Ausdriicke.

Jedes auf dem Bildschirm angezeigte Zeichen hat zwei Farben. Die
Farbe der Punkte, die das Zeichen bilden, ist die Vordergrundfarbe.
Die Farbe auf dem Rest der Schreibstelle ist die Hintergrundfarbe.
Beim Video-Computer stichen Ihnen 16 Farben zur VerflUgung.

Ihre Eingaben fiir Vorder- und Hintergrundfarbe miissen also einen

Wert von 1 bis 16 haben.
Hier die Farbkodes:

Farbkode

Gibt man als Farbe transparent (Kode 1) an, scheint bei der Anzeige

Farbe
transparent
schwarz
mittelgriin
hellgriin
dunkelblau
hellblau
dunkelrot
kornblumenblau
mittelrot
hellrot
dunkelgelb
hellgelb
dunkelgriin
magentarot
grau

weil}

eines Zeichens die augenblickliche Bildschirmfarbe

durch. Bis zur Durchfithrung von CALL COLOR ist die Standard-
Vordergrundfarbe fiir alle Zeichen schwarz (Kode 2) und die Standard-

Hintergrundfarbe transparent (Kode 1). Bei einer Stoppstelle
(siche BREAK) werden alle Zeichen auf die Standardfarben

zuriickgesetzl.

Beispiele:

PNEW

>100 CALL CLEAR

>110 INPUT “FOREGROUND?':F
»120 INPUT "BACKGRUUND?':B
>130 CALL CLEAR

>140 CALL COLORC2,F,8)

150 CALL HCHAR(1Z2,3,42,28)
>16¢ G0 10 110

>RUN

—=Bildschirm wird geléscht

FOREGROUND? 2
BACKGROUND?14

—~RBildsehirm wird geldscht

{28 schwarze Starnchen auf
einem magenta Hintergrund)

r ™

N S E R R

.
| FOREGHOUND? J

{Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen)

PHEW

100 CALL CLEAR

110 CALL COLORCE1.72

120 CALL HCHARCL Iy 3243280
120 GOTOD 138

>RUN

--Bildschirm wird geldscht
(schwarze Sternchgn mit einem

dunkelroten Hintargrund aut
grinen Bildschirm)

R T Ll Lt A AL

{Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen)
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COLOR-Unterprogramm

Um CALL COLOR anzuwenden, miissen Sie auch angeben (spezifizie-
ren), zu welchem der 16 Zeichensiitze das Zeichen gehdirt, das Sie gerade
drucken, Die Liste der ASCII-Zeichenkodes fiir die Standardzeichen
finden Sie auf Seite 99. Das Zeichen wird in der angegebenen Farbe
ausgewiesen, wenn Sie CALL HCHAR oder CALL VCHAR anwenden.
Nachstehend sehen Sie eine Liste der Zeichensatz-Nummer:

Satznummer Zeichenkodes

1 3239

2 40-47

3 48-55

4 56-63

5 64-71

6 7279

7 80-87

8 88-95

9 96-103
L0 104-111
11 12-119
12 120-127
13 128-135
4 136-143
15 144-151
16 152-159

Beachten Sie, daf alie 24 Reihen und 32 Spalten mit dem
Leerzeichen belegt werden, bis Sie in einige dieser Schreibstellen andere
Zeichen plazieren. Wenn Sie Zeichensatz 1 im CALL CGLOR
Staterment anwenden, werden alle 1.eerzeichen auf dem Bildschirm auf
die angegebene Hintergrundfarbe abgeiindert, da das Leerzeichen im
Satz 1 enthalten ist. Diese Verinderung wird mit dem Programm rechts
demonstriert.

Beispiele:

SN

100 CALL CLERR

1140 CALL COLOR <1y Ley id
120 CALL WCHAR L. 15,0
120 2870 130

FRUN

--Bildschirm wird geléscht

--24 weile ¥ mit magenta
Hintergrund auf einem
grinen Bidschirm

T W W™ W L R AR R T

\,

——-Beachten Sie, dalk die
Bildschisrmfarbe nur am
oberen und unteren Rand
des Bildschirms erscheint

(Durch GLEAR wird das
Programm abgebrochen)
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SCREEN-Unterprogramm

CALL SCREEN (Furbkode)

Das SCREEN-Unterprogramm erweitert dic Graphikméglichkeiten
des Hlome-Computers durch die Anderung der Bildschirmfarbe.
Die Standard-Bildschirmfarbe wiihrend eines Programmablaufs ist hell-
griin (Farbkode 4).

Der Farbkaode ist ein numerischer Ausdruck mit cinem Wert zwischen 1
und 16. Siehe Tabelle CALL COLOR.

Bei Durchfiihrung von CALL SCREEN andert sich der gesamte
Bildschirm-Hintergrund auf die im Farbkode angegebene Farbe. Alle
Zeichen auf dem Bildschirm bleiben gleich, es sei denn, Sie haben fiir
sie einen transparenten Vorder- oder Hintergrund angegeben. In diesem
Fall scheint die Bildschirmfarbe durch den transparenten Vorder -oder
Hintergrund.

BPer Bildschirm wird auf kornblumenbiau (Kode 8) eingestellt, wenn
das Programm wegen einer Stoppstelte unterbricht oder beendet
wird.

Wenn Sie das Programm nach einer Stoppstelle wicder mit
CONTINUE fortsetzen, stellt sich der Bildschirm wieder auf die
Standardfarbe hellgriin um.

Beispiele:

>NEW

>100 CALL CLEAR

>11¢ INPUT "“SCREEN COLOR?":S
>120 INPUT “"FOREGROUND?':F
>130 INPUT "BACKGROUND?":B
>140 CALL CLEAR

>150 CALL SCREEN{S)

>160 CALL COLOR(2,F,8)

>170 CALL HCHAR(12,3,42,28)
>180 GOTO 110

>RUN

-=Bildschirm wird geléischt
SCREEN COLOR?7
FOREGROUND?13
BACKGROUND?16
--Bildschirm wird geluscht
--28 dunkelgrine Sternchen

mit weilem Hintergrund auf
dunkelrotem Bildschirm

( )

EREEA AR AR R RENFEFE R RAE R R NN

il
L SCREEN COLOR? y

(Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen)

79



CHAR-Unterprogramm
(Zeichendefinition)

CALL CHAR (Zeichenkode, ““Muster-Kodierer®)

Mit dem CHAR-Unterprogramm (Zeichen-Unierprogramm) kénnen
Sie Thre eigenen speziellen graphischen Zeichen definieren. Sie haben die
Méglichkeit, den Standard-Zeichensatz (ASCII-Kodes 32 bis 127)
neu zal definieren, und zusitzliche Zeichen mit Kodes von 128 bis 159
festzulegen.

Der Zeichenkode gibi den Kode des Zeichens an, das Sic definicren
waollen. Er mul} ein numerischer Ausdruck mit einem Wert von 32 bis
159 inklusive sein. Liegt das Zeichen, das Sie im Bereich 128
bis 159 definieren und reicht der [reie Speicherplatz fiir die Definition
nicht aus, endet das Programm mit der Fehlermeldung “MEMORY
FULL” (Speicher belegt).

Die Muster-Kodierung ist ein 16 Zeichen umfassender String-
Ausdruck, der die Form des Zeichens angibt, das Sie in Threm
Programm verwenden wollen. Der String-Ausdruck ist eine kodierte
Darstellung der 64 Punkte, die eine Schreibstelle auf dem Bildschirm
ausmachen, Diese 64 Punkte bilden ein Rasterfeld von 8 mal 8
Positionen, wie unten in starker Vergrofierung gezeigt wird.

LINKE RECHTE
BLOCKE| BLOCKE

REIHE 1 [T] I
REIHE 2
REIHE 3
REIHE 4
REIHE §
REIHE 6
REIHE 7 ]
REIHE 8 N

— 1

Jede Reihe ist in zwei Blocke zu jede 4 Punkten aufgeteilt:

JEDEREHE [ [ [ [T ][]

IS S

LINKER RECHTER
BLOCK BLOCK

Beispiele;

ZNEW

>100 CALL CLEAR

»110 CALL CHAR(33,"FFFFFFFFFF
FFFFFF™)

»120 CALL ¢OLOR(1,9,6)

>130 CALL VCHAR{12,16,33)
>140 GOTO 140

ZRUN

-~ Bitldschirm wird galdscht

- —mittelroter Block

mit heliblavem Hinter-
grunc aut heligiinem

Bitdschirm

(Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen)
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CHAR-Unterprogramm

Jedes Zeichen im String-Ausdruck beschreibt das Punktemuster in
einem Block einer Reihe. Die Reihen werden von links nach rechts und
von oben nach unten beschrieben. Das heilit, die ersten beiden Zeichen
im String geben das Muster fiir Reihe 1 in dem Punkie-Rasterfeld an,
die nédchsten beiden beschreiben Reihe 2 usw.

Die Zeichen werden dadurch erzeugt, dafi man einige Punkte
“eingeschaltet’’ und andere *‘ausgeschaltet’’ 14Bt. Beim Leerzeichen
{Kode 32) sind alle Punkte ‘“‘ausgeschaltet”™. Wenn man alle Punkte
“einschaltet’’, entsteht ein fester Block ( Il ).

Alle Standardzeichen sind automatisch so eingestelkt, daf} sie die
entsprechenden Punkte “einschalten”. Um ein neues Zeichen zu
schaffen, miissen Sie den Computer anweisen, welche Punkte in jedem
der 16 Blocke, die das Zeichen enthalten, einzuschalten sind, und
welche ausgeschaltet bleiben miissen. Im Compuier wird ein Bindrkode
verwendet, um anzugeben, welche Punkte innerhalb eines bestimmten
Blocks ein- bzw. ausgeschaltet sind. Zur Kontrolle der Ein-/Aus-
Bedingung setzt man jedoch ein “‘Schnellverfahren’™, die
Hexadezimalmethode, cin, die sich aus Zahlen und Buchstaben
zusammensetzt. Die nachstehende Tabelle enthdlt alle moglichen Ein-
/Aus-Bedingungen fiir die Punkte innerhalb eines gegebenen Blocks
und die Hexadezimaldarstellung fiir jede Moglichkeit,

Blicke Binirkode Hexadezimalkode

0 = OFF (aus)

1 = ON (ein)
LU 1l
U 1
004 2
TN 3
0100 4
0i01 5
10 3
01l 7
10010 b
Ll o]
RN A

1011 B
1100 C
1iol [
1111} I
1111 I

Wichtig!
Die Hexadezimalkodes A, B, C, D, E und F miissen als GroBbuchstaben
eingegeben werden.
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CHAR-Unterprogramm

Um das unten dargestellte Punktemuster zu beschreiben, miissen Sie
fir CALL CHAR den folgenden String kodieren:
“1898FF3D3CICEAM”

LINKE RECHTE BLOCK
BLOCKS BLOCKS KODES

REIHE 1 18
REIHE 2 9
REIHE 3 FF
REIHE 4 D
REIHE 5 ic
REIHE 6 iC
KEIHE 7 E4
REIHE 8 04

Wenn der String-Ausdruck weniger als 16 Zeichen umfafit, geht der
Computer davon aus, dafl die restlichen Zeichen null sind. Ist der
String linger als 16 Zeichen, ignoriert der Computer die
Uberschreitung.

Bedenken Sie, dall CALL CHAR das Zeichen lediglich definiert.
Zur Anzeige des Zeichens auf dem Bildschirm miissen Sie CALL
HCHAR, CALL VCHAR, PRINT oder DISPLAY anwenden. Wird
CALL CHAR durchgefiihrt, wird jedes bereits angezeigle Zeichen mit
dem gleichen Kode in das nene Zeichen umgeformt,

Beispiele:

*NEW

>100 CALL CLEAR

2110 A$="1B98FF3D3CICELD4"
>120 B$="1819FFBC3C3C2720"
130 CALL CHAR (128, A%}

>140  CALL GHAR {129,8%}
>150 ¢aLL COLOR(®,7,12)
>160 <CALL VCHAR (12, 16,128)
>170 fOR DELAY=1 TO 500
>180 NEXT DELAY

=190 CALL VCHAR (12,186, 129}
>200 FOR DELAY=1 TO 500
>210 NEXT DELAY

>220 GOTD 140

>230 END

>RUN

~—-Bildschirm wird geldscht

--Das Zeichen bewagt sich vor-
und rickwarls

{Durch CLEAR wird das
Pregramm abgebrochen)

>NEW

=100 CALL CLEAR

>110  CALL GHAR (128, .0103070F1F
3F?FFF™)

»120 PRINT GHR $ (128)

>130 END i
>RUN .

——Bildschirm wird geldscht

- d
ax DONE *%
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' CHAR-Unterprogramm

Bei einer Programmunterbrechung wegen einer Stoppstelle,
werden die Zeichen, die die Kodes 32 bis 127 ncu definieren,
in ihre normale Darstellung zuriickgefiihn. Die Zeichen mit den Kodes
128 bis 159 bleiben unveriindert. Ist das Programm abgeschlossen, oder
wird es wegen eines Fehlers abgebrochen, werden alle neu definierten
Zeichen in thre Normaldarstellung zuriickgefiihrt, und alle den Kodes
128 bis 159 zugeordneten Zeichen werden in die undefinierte Form
zuriickgesetzt.

Beispiele:

>NEW

>100 LALL
»110  CALL

FFFFFF"}
>120 CaLL

OFOFOF')
>130 CALL
=140 CALL

CLEAR
CHAR (128, ,FFFFFFFFFF

CHAR(42Z "OFGFOFCFOF

HCHAR(12,17,42)
VCHAR (14,17, 128}

>15¢0 FOR DELAY=1 TQ 350

>160 NEXT
>170 END
PRUN

DELAY

-—-8ildschirm wird geldscht

4 N
[ |
-

\ —
g ™
*
| |

LR
Y *% DONE -

SCALL HCHAR(Z4,5,42)

*
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SOUND-Unterprogramm

CALL SOUND (Dauer, Frequenz 1, Lautstirke 1 [ Frequenz 2,

Lautstirke 2] [, Frequenz 3, Lautstirke3) [,Frequenz 4, Lautstirke 4])

Das SOUND-Unterprogramm weist den Computer an, Téne
verschiedener Frequenzen zu erzeugen. Die von Thnen beigegebenen
Werte steuern 3 Merkmale des Tons:

* Dauer - die Linge des Tons
* Frequenz - Tonhéhe
® Lautstdrke

Dauer, Frequenz und Lautstirke sind numerische Ausdriicke. Wenn
die Auswertung eines dieser numerischen Ausdriicke einen nicht-
ganzzahligen Wert ergibt, wird das Ergebnis auf eine ganze Zahi
gerundet.  Die giiltigen Bereiche fiir jeden Wert sind in der folgenden
Tabelle aufgelistet, und anschliefend niher erliutert.

Wert Bereich
Dauer 1 bis 4250 inklusive
—1 bis —4250 inklusive
Frequenz {Ton) 110 bis 44733 inklusive
(Rauschen) —1 bis —8 inklusive
Lautstirke 0 (hochste Lautstdrke) bis 30

{niedrigste Lautstiarke} inklusive

Dauer

Die von Thnen angegebene Dauer wird in Miilisekunden gemessen.
Die Dauer reicht also von .00 bis 4.25 Sekunden. (Die tatsdchliche
Dauer kann etwa um 1/60 Sekunde variieren).

Die von lhnen spezifizierte Dauer gilt fiir jeden Ton, der durch ein
bestimmtes CALL SOUND Statement erzeugt wird.

In einem Programm setzt der Computer die Ausflihrung von
Programmanweisungen fort, wihrend ein Ton abgespielt wird. Wenn
Sie das SOUND-Unterprogramm aufrufen, warlet der Computer den
AbschluB} des vorangehenden Tons ab, ehe das neue CALL SOUND
Statement ausgefiihrt wird, es sei denn, Sie geben eine negative Dauer
ein. Bei Angabe einer negativen Dauer im neven CALL SGUND
Statement, wird der vorangehende Ton gestoppt und der neue sofort
begonnen.

Beispiele:
>CALL SOUNDCT00,294,2)

--gin ginzelner Ton erkiingt

>NEW

2100
>110
>120
>130
>140
>150
>RUN

TONE=TD

FOR COUNT=1 TO 10

caLL SOUNB{(-500,TONE,1)
TONE=TONE+110

MEXT COUNT

END

~-—- Zahn Tdne erklingen schnell

hintereinander

*% DONE **

»120
>RUN

CatL SOUND(+500,TONE,T}

-- Zehn Tdne erklingen langsam

hintereinander

*x DONE **
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SOUND-Unterprogramm

Frequenz Beispiele:
Die von Lhnen spezifizierte Frequenz kann entweder ein Ton oder ein
Rauschen sein, Die Tone, gemessen in Hertz (eine Schwingung pro >CALL SOUND(1000,640,2)
Sekunde, Hz), konnen von einer niedrigsten Tonhohe von 110 Hz bis )
u einer maximalen Tonhohe von 44733 Hz (weit itber dem --ein einzelner Ton erklingt

menschlichen Harbereich) angegeben werden. (Die tatsdchlich erzeugte
Frequenz kann je nach ihrem Wert zwischen 0 und 10% schwanken).
Die Frequenzen fiir cinige Gbliche Musiknoten entnehmen Sie bitte der -—ain einzelnes Gerdusch erklingt
unten angegebenen Tabelle Musik-Tonlrequenzen.

>CALL SOUND(500,-1,2)

Tabelle 7: Musik-Tonfrequenzen

Die folgende Tabelle gibt die Frequenzen (auf ganze Zahlen gerundet) fiir vier Oktaven der temperierten Tonskala
{ein halber Schritt zwischen den Noten) an. Die Liste stellt zwar nicht den gesamten Tonbereich dar - auch nicht den
musikalischen - kann aber fiir die Musikprogrammierung eine wertvolle Hilfe sein,

Frequenz Note Frequenz Note
110 A 440 A (fiber mittlerem C}
117 A7 B 466 A7 BY
123 H 494 H
131 C (tiefes) 523 C (hohes C)
139 cr# Db 554 c#.D?
147 D 587 D
156 D* .E? 622 D= E?
165 E 659 E
175 F 698 F
185 Fv.G? 740 F# GY
196 G 784 G
208 G# A 831 G AP _
220 A (unter mittlerem C) 880 A (iiber hohem C)
220 A (unter mittlerem C) 880 A (iiber hohem C)
233 A* BY 032 A” BP
247 H 988 H
262 C (mittleres C) 1047 z
277 c#D’ 1109 Cc# Db
204 D 1175 D
311 D+ E’ 1245 D* E?
330 E 1319 E
349 F 1397 F
370 Fr.G 1480 Fe oGP
392 G 1568 G,
415 G~ A 1661 G* A
440 A (iiber mittlerem C) 1760) A
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SOUND-Unterprogramm

Bei Angabe eines negativen Wertes fiir die Frequenz wird kein Ton,
sondern ein Rauschen erzeugt. Dabei handeilt es sich entweder um ein
“weiles Rauschen” oder ein ““periodisches Rauschen’’. Das fiir jeden
Wert zugeordnete Rauschen wird in der untenstehenden Tabelle
angegeben. Da es sehr schwierig ist, in diesemm Zusammenhang die
akustischen Unterschiede zu beschreiben, probieren Sie die
verschiedenen Rauschformen seibst aus, um mit jedem Klang vertraut
zu werden.

Rausch-Charakteristika
Frequenzwert Eigenschaft
—1 periodisches Rauschen Typ |
—2 periadisches Rauschen Typ 2
-3 periodisches Rauschent Typ 3
—4 periodisches Rauschen, das mit der Frequenz des
dritten spezifizierten Tons variiert
-5 weilles Rauschen Typ |
—b6 weilles Rauschen Typ 2
—7 weilles Rauschen Typ 3
—8 weifles Rauschen, das mit der Frequenz des dritten

spezifizierten Tons variiert

Ein Maximum von drei Tonen und einem Rauschen ist gleichzeitig
aktivierbar. Fiir jeden angegebenen Ton oder fiir jedes Rauschen muf)
die Lautstdrke unmitteibar folgen.

Beispiele:
FNEW

»100 FOR NOISE=-1 TO -8B STEP
-1
>T10 CALL SOUNDCTOO0O,NDISE,2)

>120 KWEXT NOISE
»>130 END
>RUN

—-alle 8 verschiedenen Gardusche
werden erzeugt

*k DONE *%

>CALL SOUND(2000,-3,5)

--ein ginzelnes Gerausch
erklingt

*CALL SOUNDC(Z2500,440,2,659,5,
880,10,-6,15)

--3 Téne und ein Gerduseh
erklingen

»DUR=2500

»ygL=2

»C=267

>E=330

*G=392

SCALL SOUNDCDUR,C,vO0L,e,v0L,6

Lo

~~erzeugt eine C-Dur Tonleirer
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KEY-Unterprogramm

CALL KEY (Tastaturmodus, Riickmeldevariable, Statusvariable)

Das KEY-Unterprogramm erlaubt die direkte Ubertragung eines
Zeichens von der Tastatur in das Programm. Damit eritbrigt sich ein
INPUT-Statement und man spart Zeit bei der Ubernahime der Daten
von einer Einzeltaste in den Arbceitsspeicher. Da das durch
Tastendruck reprisentierte Zeichen nicht auf dem Bildschirm
erscheint, werden mil der Ausfiihrung des CALL KEY-Stalements
die Informationen, die bereits auf dem Schirm angezeigt sind, nicht
beeinflufit. Der Tastaturmodus gibt an, welche Funkiion die Fastatur
hat. Er ist ein numerischer Ausdruck, der bei der Auswertung einen
Wert zwischen 0 und 5 anntimmt;

(t = Konsolentastatur

I = linke Seite der Konsolentastatur oder Fernbedienungseinheit |
2 = rechte Seite der Konsolentastatur oder Fernbedicnungseinheit 2
3,4, 5 = speziclle Tastaturmodi

Ein Tastaturmodus von 0 hebt dic in vorhergehenden
Programmeilen mit CALL KEY dcfinicrten Tastaturmodi auf.

Der Compulter verwendet dic eingebaute Standard-Tastatur,

Tastaturmodus 1 und 2 werden fiir eine geteilte Tastatur-Abirage
verwendet, wenn Sie das Tastenfeld in zwei Zweifach-Tastaturen
trennen wollen oder die Aktivicrungsknépic der Fernbedienung
als Eingabecinhcitcn benutzen wollen.

Bei der Angabe von 3, 4 oder 5 als Tastaturmodus erhiilll man
spezielle Versionen. Der gewiihlte Modus bestimmit die Zeichenkodes,
die von bestimmten Tasten erzeugt werden,

Mit dem Tastaturmodus 3 withlen Sie die Standard TI-99/4 A
Tastatur. (Dic meisten Programm-Maodule verwenden dicsen Modus.)
Groll- und Kleinbuchstaben werden als Grolbuchstaben
wiedergegeben. Die Funktionstasten (BACK, BEGIN, CLEAR, etc.)
erzeugen die Kodes | bis |35, Steuerzeichen sind nicht verfligbar.

Mit dem Tastaiurmodus 4 wird die Tastatur auf PASCAL eingestellt.

Hicr werden die Kodes fiir Grofl- und Kleinbuchstaben vom
Computer erzeugt, ferner die Funktionstastenkodes von 129 bis 143.
Die Kodes fiir die Steuerzeichen sind | bis 31.

Mit dem Tastaturmodus 5 wird dic BASIC-Tastatur gewiihlt.
Der Computer erzeugt Zeichenkodes fiir Grof3- und Kleinbuchstaben.
Die Kodes fiir die Funktionstasten sind | bis {5, fiir die Steuerzeichen
128 bis 159 und 187.

Die Riickmeldevariable muf eine numerische Variable sein.
Der Computer setzt bei ,Riickmeldevariable” den durch die gedriickte
Taste repriisentierten numerischen Zeichenkode ein. Ist der
Tastaturmodus 0 (Konsolentastatur), sind die Zeichenkodes die
normalen ASCH-Kodes von 0 big 127,
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KEY-Unterprogramm (Fortsetzung)

Bei Anwendung der geteilten Tastatur (Tastaturmodus | und/oder 2) Beispiele:
liegen die Zeichenkodes zwischen 0 und 19.

Die Statusvariable ist eine numerische Variable, die als Indikator
dient, um Sie tiber das Geschehen auf der Tastatur zu informieren,
Nach Durchfibrung der CALL KEY Routine ordnet der Computer
der Statusvariablen einen der folgenden Kodes zu:

®+] = seit der letzten Durchftthrung der CALL KEY Routine
wurde eine neuc Taste gedriickt

®-| = withrend der Durchfithrung von CALL KEY wurde die
gleiche Taste gedriickt wie bei der vorangehenden
Durchfiihrung

®0 = es wurde keine Tasle gedriickt.

Sie konnen dann ihrem Programm diescn Status-Indikator
kontrollieren, um dic nichste Aktion zu bestimmen (siche Zeile 110
im Programm rechts). Zeile 110 ist ein Test, der IThnen Zcit gibl,
eine anderc Taste zu finden und zu driicken, ehe der Computer
mit dem niichsten Statement fortliihrt.

Tastaturmodus = 1 Tastaturmodus = 2 SNEW
L ] >100 CALL KEY(O,KEY,STATUS)
y : : 1 5 A ’ d o C >110 IF STATUS=0 THEN 100
19 7 a a1 10 :s 1 [ 2 1Q 3120 NOTE=KEY-64&
i >130 ON NOTE GOTO 250,270,150
" v | " oy W | ) -' / L70,1%06,270,230
18 4 s 11+ 18 a 5 5 11 16 >140 GOTO0 100
‘ i »150 NOTE=262
& 5 fal F oo} H J K L i ENTIR >160 6O0T0 28O
1 2 3 i 12 7 1 2 2 12 17 >170 NOTE=294
‘ vt |z N >180 G070 28p
Sl z B ] 1 4 M . . SHr >190 NOTE=330
SN L U U U U L S L O W . >200 BOT0 28O
ALPHA >210 NOTE=349
o0 ST GPRE FI TR >220 GOT0 280
>230 NOTE=392
>240 GOTO 280
. >250 NOTE=440
Abb. |: Geteilte Tastatur >260 G0T0 280
Funktionskodes 0 und 19 270 NOTE=694
>280 cALL SDUND¢100,NOTE,2)
>2%0 60710 100
. . . >RUN
Tabelle 4: Zeichenkodes fiir die geteilte Tastatur
—— (Beim Dricken einer Taste
Kodes Tasten* Kodes Tasten* (A-G) erklingt der entsprechende
Ton der Tanigiter)
0 XM 10 5.0
1 A‘H 11 ]“P LDurch CLEAbFI:l;r:d;s)
- e rachen
2 bJ 12 F‘L gramm abg
3 D.K 13 v,. (Punkt)
4 w.u 14 c,, (Komma}
5 E.l 15 Z,N
6 R.O 16 B,/ (Schriigstrich)
7 2.7 17 G, {Semikolon)
8 3.8 18 QY
9 4.9 19 1.6

@
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3 4 7 2 19 12 1 [} 15 3
2 3 4a 3 B 7 o -
11
Q W E A T hd U 0] ) il
9 13
& 3 [u] F G H J K L 3 ENTER
10
SHIFT Z x [ o B N "M SBHIFT
ALPHA
ook | CTRL SPACE TN
Abb. 2: Standard TI-99/4 A Tastatur
Tastaturmodus = 3. Grof3- und Kleinbuchstaben werden als
Grolibuchstaben wiedergegeben. Funktionskodes von 1 bis 15.
Steverzeichenkodes kénnen nicht erzeugt werden.
131 132 135 130 142 1a0 129 134 143 133
' o a a 5 5 7 a a 0 -
a0 31 29
133
3 w E H T A U 1 a P /
17 23 5 18 20 25 21 3 15 16
136 137 141
i S 0 F G H Nl K 1 H ENTER
1 19 a [ 7 a 10 11 12 24
138
SHIFT 2 X [ W B M M . N SHIFT
25 29 a az z 14 13 27
A PHA
LOCK CThRe SPACE FCTN
Abb. 3: PASCAL-Tastatur
Tastaturmodus = 4. Groli- und Kleinbuchstaben méglich.
Funktionskodes 129 bis 143. Steuerzeichenkodcs 1 bis 31.
2 8 T 2 14 12 1 -] 13 5
' z? 1 a4 5 H ? ) il 4] =
154 149 157
11
i z ] 1 * u il P i
145 151 133 148 148 153 199 137 143 144 187
a a9 13
A 4 0 s I3 W " K 1 ; ENTFH
129 147 132 134 133 136 138 1339 140 156
10
SHIFT w i i ;] N ¥ , R SHIFT
154 152 191 150 130 142 141 124 155
ALPHA
LEK N 1] aPail TR

Abb. 4: BASIC-Tastatur
Tastaturmodus = 5, Grof3- und Kleinbuchstaben maglich.
Funktionskodes 1 bis 15. Steuerzeichenkodes 128 bis 139, 187
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Kodes fiir Funktions- und Steuertasten

Kodes fiir Fynktions- und Stevertasten

Den Funktions- und Stewertasten sind ebenfalls Kodes zugeordnet, so dali sie itber das CALL KEY Unterprogramm
im TI-BASIC angesprochen werden kdnnen. Die zugeordneten Kodes hiingen vom Tastaturmodus ab,

der in einem CALL KEY Programm-Statement spezifiziert wurde.

Kodes fiir Funktionstasten
TI99/4 A Pascal- Funktions- Funktions-
BASIC-Modi Modus bezeichnung Taste
1 129 AID FCTN 7
2 130 CLEAR FCTN 4
k] 131 DELete FCTN 1
4 132 INSert FCTN 2
5 133 QuIT FCTN =
6 134 REDO FCTN 8
7 135 ERASE FCTN3
8 136 LEFT (e linhsy FCTNS
9 137 RIGHT  (I’tail rechis) FCTND
10 138 DOWN  (Ploil unicn) FCTN X
1 139 up (Prat abem FCTNE
12 140 PROD'D FCTN 6
13 141 ENTER ENTER
14 142 BEGIN FCTN S
15 143 BACK FCTNG
BASIC Pascal- Kodes fiir Steuertasten
Modus Modus Kurzzeichen Taste ANMERKUNGEN
129 1 SOH CONTROL A Anfang des Kopfes
130 2 STX CONTROL B Anfang des Textes
131 3 ETX CONTROL C Ende des Texles
132 4 EOT CONTROL D Ende der {bertragung
133 5 ENQ CONTROL E Stationsaufforderung
134 6 ACK CONTROLF Positive Riickmeildung
135 7 BEL CONTROL G Klingel
136 8 BS CONTROL H Riickwiirtsschritt
137 9 HT CONTROL ] Horizontal-Tabulator
138 14 LF CONTROLJ Zeilenvorschub
139 1i vT CONTROL K Vertikal-Tabulator
140 12 FF CONTROL L Formularvorschub
141 13 CR CONTROL M Wagenriicklauf
142 14 50 CONTROLN Dauerumschaltung
143 15 SI CONTROL O Riickschaltung
144 16 DLE CONTROL P Dateniibertragungsumschaltung
145 17 DCl1 CONTROL @ Gredtesteuerzeichen {X-EIN)
146 18 DC2 CONTROL R Geriitesteuerzeichen
147 19 DC3 CONTROL $ Geriitesteuerzeichen (X-AUS)
148 20 DC4 CONTROL T Geritesteuerzeichen
149 21 NAK CONTROE U Negative Riickmeldung
150 22 SYN CONTROL V Synchronisicrang
151 23 ETB CONTROL W Ende des Dateniibertragungsblocks
152 24 CAN CONTROL X Ungiiltig
153 25 EM CONTROL Y Ende der Aufzeichnung
154 26 SUB CONTROL Z Substitionszeichen
155 27 ESC CONTROL . Code-Umschaltung
156 28 IS CONTROL ; Haupigruppen-Trennzeichen
157 29 Gs CONTROL = Giruppen-Trennzeichen
158 30 RS CONTROL 8§ Untergruppen-Trennzeichen
159 31 us CONTROL ¢ Teilgruppen-Kennzeichen
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JOYST-Unterprogramm

CALL JOYST ( Tastaturmodus, x- Wert, y- Wert}

Das JOYST-Unterprogramm erlaubt dic Eingabe von Informationen
an den Computer, basierend auf der Position des Hebels der Fernbedie-
nung (Zubehdor).

Die Tasteneinheit ist ein numertscher Ausdruck, der nach der Auswer-
tung einen Wert zwischen | und 4 haben muf.

# 1 = Kontroller 1

» 2 = Kontroller 2

s 3,4 und § = spezielle Tastaturmodi

Bet der Angabe von 3, 4 oder 5 als Tastaturmodis erhélt man spezielic
Versionen, di¢ im KEY-Unterprogramm eingchend erklért sind. Wenn
fiir den Tastaturmodus der Wert 3, 4 oder 5 angegeben wurde, kann der
Computer Fingaben von der Fernbedienung nicht richtig identifizieren.
Firr x- und y-Wert miissen numerische Variable verwendet werden. Der
Computer ordnet diesen Variablen einen ganzzahligen Wert von —4, +4
oder O zu, basierend auf der Position des ““Steuerkniippels”™ zu diesem
Zeitpunkt {siche Abbildung unten). Die erste Zahl in Klammern ist der
x-Wert, die zweite der y-Wert.

(.4)

(—4.0) 40

(—d.-4) (4.-4)

0. —4)

Sie kinnen dann diese Werte in Lhrem Programm durch Bezugnahme
auf die Variablenbezeichnungen verwenden.
Detaillierte Instruktionen finden Sie in der Bedienungsanleitung der
Fernbedienung,

>NEW

>100 CALL CLEAR

>110 CALL CHAR(C42,"FFFFFFFFFF
FFFFFF")

»>120 INPUT "SCREEN COLORT":

>130 INPUT "“BLOCK COLOR?":

>140 CALL CLEAR

>150 CALL SCREEN(S)

>160 CALL COLOR(Z2,F,712

>170 CALL JOYST(2,X,Y)
>180 A=X*x2.2+t16.6

>190 B=Y=*1.6+12.¢2

>200 CALL HCHARCB,A,42)

>210 GOTQ 170

>RUN

b

--Bitdschirm wird geléscht

SCREEN COLDR?14
BLOCK COLOR?9

--Bildschirm wird geléscht
--Farbblock wird auf Bildschirm

bewagt. entsprechand dar
Auslenkung der Farnbedienung

(Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen)
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Eingebaute numerische Funktionen

Einfiihrung

Viele Spezialfunktionen sind beim T1 Home Computer System bercits
einprogrammiert:
arithmetische Funktionen
String-Funktionen
anwenderdefinierbare Funktionen
Datenfelder
Unterprogramme
Dateiverwaltung
(jeweils in alphabetischer Reihenfolge)

Fxtended Basic* erweitert die eingebauten mumerischen Funktionen noch
wm viele Operationen, die dem Anwender umstindliche Routineprogram-
miierungen abnehmen (z. B. MAX; MIN; PI; REC; RPTS; SEGE; u.a.}

ABS - Absolutwert

ABS (numerischer Ausdruck)

Die Absolutwert-Funktion gibt [hnen den absoluten Wert des
Arguments an. Das Argument ist der Wert, den Sie erhalten, wenn der
numerische Ausdruck berechnet wird. Fiir die Berechnung der
numerischen Ausdriicke finden die iiblichen Regeln
Anwendung, Ist das Argument positiv, ergibt die Absolutwert-Funktion
das Argument selbst, Bei negativem Argument gibt Thnen die
Absolutwert-Funktion den Negativwert des Arguments. Fir ein
Argument X gilt also:

e Wenn X >0, ABS (X) = X
s Wenn X < 0, ABS(X) = —X ({d.h., ABS{—3) = — (=3 = 3)

* separal als Zubehe

Beispiele:

SHEW

>100 A==27.
»110 B=9.7
>120 PRINT
>130 PRINT

>140 PRINT
>150 PRINT
>160 END
>RUN
27.36 9.
3.8 4.5

6
177.84

*% DONE #w

36

ABS(A);ABS(B)
ABS(3.8);ABS(-4.5)

ABS{-3%2)
ABS(A*(B-3.2}}
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ATN - Arcustangens

ATN {numerischer Ausdruck}

Mit der Arcustangens-Funktion erhalten Sie den Arcustangens des
Arguments. Das Argument ist der Wert, den Sie erhalten, wenn der
numerische Ausdruck berechnet wird. Fiir die Berechnung der
numerischen Ausdriicke finden die iiblichen Regeln
Anwendung. Also ergibt ATN (x) den Winkel (in Bogenmal), dessen
Tangens x ist. Wenn Sie den dquivalenten Winkel in Grad haben
wollen, miissen Sie das Resultat mit (180/(4 ATN(1))) oder mit
57.295779513079 (dies entspricht 180/ 7 )} muliiplizieren. Der Wert aus
der Arcustangens-Funktion liegt immer im Bereich
—z/2 <ATN(X)< 7 /72,

Beispiele:
SNEW

>100 PRINT ATN(.44)
>110 PRINT ATNCIET27)
>120 PRINT ATN(1E-129);ATN(G)

>130 PRINT ATN(.3)%57.2957795
13079
>140 PRINT ATNC.3)*x(1B0/ (4*AT
NC123)
>150 END
>RUN
A1450468746
1.570796327
]
16.69924423
16.69924423

% DONE #*+*

COS - Kosinus

COS (numerischer Ausdruck)

Die Kosinus-Funktion gibt Thnen den Kosinus des Arguments x an,
wobei x ein Winkel in Bogenmaf ist. Das Argument ist der Wert, den
Sie erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird. Fir die
Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die liblichen Regeln
angewendet. Ist IThr Winkel in Grad ausgedriickt,
multiplizieren Sie diesen Wert mit @ /180, um den Zdquivalenten Winkel
in Bogenmal} zu erhalten, Fiir 7 /180 konnen Sie (4* ATN(1))/180 oder
0.01745329251994 einsetzen. Achtung: Wenn Sie einen x-Wert cingeben,
bei dem I1x1 == 1.5707963266375%10'0 ist, wird die Nachricht “BAD
ARGUMENT”’ (falsches Argument) angezeigt und das Programm
gestoppt.

EXP - Exponentialfunktion

EXP (numerischer Ausdruck)

Die Exponentialfunktion gibt Thnen den Wert von ¢* an, wobei ¢ =
2.718281828 ist. Das Argument x ist der Wert, den Sie erhalten, wenn
der numerische Ausdruck berechnet wird. Fiir die Berechnung von
numerischen Ausdriicken finden die tiblichen Regeln
Anwendung. Die Exponentialfunktion ist die Umkehrung fiir den
natiirlichen Logarithmus (Funktion LOG. Daher gilt: X =
EXP{LOG(X)).

Beispicle:
*NEW

104 A=1_047197551196

>11¢ B=60

>120 €=.01745329251994

>13¢ PRINT COSCA);COS(B»C}
>140 PRINT COS(B*{4*ATN(1)}/1
80)

>150 END

>RUN
5005
.3

% DONE #x
>PRINT COS(2.2E11)

* BAD ARGUMENT

>NEW

>100 A=3.79

>110 PRINT EXP(A);EXP(9Q)

>120 PRINT EXP(A*2)

>130 PRINT EXP(LOG(2))

>140 END

>RUN
44.,25640028
1958,628965
2

8103,083928

wk DONE #*
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INT - Ganzzahlfunktion

INT (numerischer Ausdruck)

In der Ganzzahlfunktion erhalten Sie die grofite ganze Zahl, die nicht
grofer ist als das Argument. Das Argument ist der Wert, den Sie
erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird. Fiir die
Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die Ublichen Regeln
angewendel. Die Gunzzahlfunktion gibt IThnen immer die
néchste ganze Zahl an, die sich links von der spezifizierten Zahl auf der
Zeile befindet. D.h., fiir positive Zahlen wird der Dezimalteil
weggelassen; fiir negative Zahlen wird der nichstkleinere ganzzahlige
Wert verwendet (z.B., INT(—2.3) = —3). Bei Angabe einer ganzen
Zahi bleibt mit dieser Funktion die gleiche ganze Zahl erhalten,

Beispiele:
>NEW
>100 B=.678

>110 A=INT(B*100+.5)/7100
»>120 PRINT A;INT(B)
>130 PRINT INT(-2.3};INT(2.2)

>140 STOP
>RUN

.68 0
-3 2

**x DONE »*

LOG - Natiirlicher Logarithmus

LOG (numerischer Ausdruck)

Die Funktion fiir den natiirlichen Logarithmus gibt Thnen den
natiirlichen Logarithmus der durch das Argument spezifizierten Zahl
an. Das Argument ist der Wert, den Sie erhalten, wenn der numerische
Ausdruck berechnet wird, Fiir die Berechnung von numerischen
Ausdriicken werden die iihlichen Regeln angewendet. Die
Schreibweise fiir den natiirlichen Logarithmus von x ist im allgemeinen
log, (x). Die Logarithmusfunktion ist die Umkehrung der
Expontentialfunktion EXP, Daher gilt: X = LOG(EXP(X)).

Das Argument fiir die Funktion des natiirlichen Logarithmus muf}
grofer als Null sein, Wenn Sie fiir das Argument einen Wert klciner
oder gleich ¢ angeben, wird die Nachricht “BAD ARGUMENT”
(falsches Argument) angezeigt und der Programmablauf unterbrochen.

Zur Berechnung des Logarithmus einer Zahl mit einer anderen Basis,
B, verwenden Sie folgende Formel:
logg (x) = log, (x)/1og, (B)

Zum Beispiel:
log,, 3) = log, (3)/log, (10)

PNEW

>100 A=3.5
>110 PRINT LOG(A);LOGCA*Z)
>120 PRINT LOG(EXP(Z22]
>130 STOP
>RUN
1.252762968 1.945910149
2.

*% DONE **

>PRINT LOG(-32

* BAD ARGUMENT

>PRINY LOG(3)/L0DG(10)
JAT71212547
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RANDOMIZE - Statement
(Zufallszahlen)

RANDOMIZE [Anfungszahl|

[Jas RANDOMIZE-Statement wird in Verbindung mit der
Zufallszahlentfunktion (RNID) verwendet. Ohne Anwendung des
RANDOMIZE-Statements erzeugt die Zufallszahlenfunktion bei jedem
Programmlaul immer die gleiche Folge von ?scudo-Zutallszahlen.
Yerwendet man das RANDOMIZE-Statement ohne Anfangszahl,

Beispicle:

>NEW

>100
>110
»>120

RANDOMIZE 23
FOR I=1 TO 5
PRENT INTCI1QO*RND}+1

erzeugt die Zutallszahlentunktion bei jedem Programmlauf eine andere 130 NEXT I
ungd unvorhersaghare Folge von Zutallszahlen. »140 STOP
Wenn Sie mit dem RANDOMIZE-Statement eine Anfangszahi ?RUN
spezifizicren, st die Folge der Zufallszahlen, die mit der s
Zufallszahlenfunkuon erzeugl werden, vom Werl dicser Anlangszahl 3
abhdngig. Bel Anwendung der gleichen Anfangszahl in jedem 8
Programmmlaul wird auch dic gleiche Zahlentolge crzcugt. Umgekehrt 8
erhalten Sie eine andere Zahlenfolge, wenn bei jedem Programmlanf ex BONE
cine andere Antangszahl cingesetzt wird. Dic Anfangszahl kann cin
heliebiger numerischer Ausdruck sein. Die tatsiichlich verwendete Zahl
hesteht aus den ersten beiden Bytes der internen Darstellung dieser
Zahl. Es ist also moglich, dal} die gleiche Zabhlenfolge crzeugl wird,
selbst wenn Sie unterschiedliche Anfangszahlen spezifizicren,
RANDOMIZLL K000 und RANDOMEZL 1099 crechen 2um Beispicl
inlern »wei identisehe erste Bytes, und erscugen somit auch die gleiche
Zahlentolge. 1st die angepebene Anlingszihl eine Dezimalzahl so wird
der ganzzahlige Anfing (Integer) verwendet.
tsiche hierzu die Funktion INT).
RND - Zufallszahlen
RN!), . . . s . " ;:;: FOR 1=1 70 5
Dic Zufallszahlenfunktion gibt lhnen die ndchste Pseudo-Zufallszahi 5110 PRINT INTC(10%RND)+1
in der momentancn Folge der Pseudo-Zufallszahlen an. Die erzeugte >120 NEXT 1
Zufallszahl ist groBer oder gleich null und kleiner als 1. Die >130 END
Zahlenfolge, die mit der Zufallszahlenfunktion erzeugl wird, ist bei ’"g“
jedem Programmlaut gleich, wenn nicht ein RANDOMIZE-Statement 4
im Programm erscheint. P
4
3
% DONE #**
>NEW
>100 REM RANDOM INTEGERS
BETWEEN T AND 20,INCLUSIVE
>110 FOrR 1=1 TO 5
>120 C=INT(20*RND)+1
>130 PRINT ¢
Wenn Sic ganze Zufallszahlen zwischen zwei Werten A und B (A < >140 NEXT I
B) inklusive, erhalten wollen, wenden Sie die folgende Formel an: ;;3: END
INT({B—A + 1)*RND) + A 11
8
11
8
4
* AONE k%
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SGN - Signum (Vorzeichen)

SGN (rumerischer Ausdruck)
Die Signum-Funktion gibt Ihnen das algebraische Vorzeichen des
Wertes an, der durch das Argument gegeben ist. Das Argument ist der

Wert, den Sie erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird.

Fiir die Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die Gblichen
Regeln angewendet. Fir die Signum-Funktion ergeben sich
verschiedene Werte, abhiingig vom Wert des Arguments. Diese Werte
sind nachstehend aufgelistet. Fiir das Argument X gilt:

e« X < 0,8GN (X) = —1

*X =0,SGN(X) =0
e X >0,SGN(X) =1

Beispiele:

>NEW

>100 A=-23.7

>11¢ B=6

>120 PRINT SGN(CA);SGN(D);SGN{
83

>130 PRINT SGN(-3%3):SGN(B*2)

>140 END
>RUN,
-1 70 1
b

& DONE *x*

SIN - Sinus

SIN (numnerischer Ausdrick)

Mit der Sinus-Funktion erhalten Sie den Sinus fiir das Argument X,
wobei x ein Winkel in BogenmaB ist. Das Argument ist der Wert, den
Sie erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird, Fiir die
Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die uiblichen Regeln
angewendet. Wenn der Winkel in der Einheit Grad angegeben
ist, multiplizieren Sie die Gradzahl einfach mit 7 /180, um den
dquivalenten Winkel in BogenmaB zu erhalten. Fiir -7 /180 kdnnen Sie
(4*ATN(1))/180 oder 0.01745329251944 einsetzen,

Achtung: Bei Eingabe eines Wertes von x, wo X1 2> 1.5707963266375* 100

ist, wird die Nachricht “BAD ARGUMENT" (falsches Argumerit)
angezeigt und der Programmablauf unterbrochen.

>NEW

>100 A=.5235987755%982

>110 8=30

>120 C=.01745329251994

>130 PRINT SINCA);SIN(B*C)

»140 PRINT SIN(B*(&*ATN(13)/1
BO)

>150 END

>RUN
T
.2

** DONE **

>PRINT SINC1.9E12}

* BAD ARGUMENT
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SOR - Quadratwurzelfunktion

SQR (nurmerischer Ausdruck}

Die Quadratwurzelfunktion gibt Thnen die positive Quadratwurzel des
Wertes an, der durch das Argument gegeben ist. Pas Argument ist der
Wert, den Sie erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird.
Fiir die Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die iiblichen
Regeln angewendet, SQR(x) ist die Entsprechung zu x A(1/2),

Der durch das Argument gegebene Wert darf nicht negativ sein.

Wenn der Wert fiir das Argument kleiner als Null ist, wird die
Nachricht “BAD ARGUMENT”' (falsches Argument) angezeigt und
der Programmablauf unterbrochen.

Beispiele:

*NEW

>100
>110
>120
>RUN
2

PRINT SAR{4);4~(1/2)
PRENT SAQrR({10)
END

2

3.16227766

*% DONE *+*

>PRINT S@GR(-5)

* BAD ARGUMENT

TAN - Tangens

TAN (numerischer Ausdruck)

Die Tangensfunktion gibt lhnen den Tangens des Arguments X an,
wobel x ein Winkel in Bogenmal ist. Das Argument ist der Wert, den
Sie erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird. Fiir die
Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die tiblichen Regeln
angewendet. Wenn der Winkel in der Einheit Grad
ausgedriickt ist, multiplizieren Sie ihn mit 7 /180, um den #quivalenten
Winkel in Bogenmall zu erhalten. Fir # /180 kénnen Sie
(@*ATN(1))/180 oder 0.01745329251994 einsetzen.

Achtung: Wenn Sie einen Wert von x eingeben, wo
i =21.5707963266375* 10w ist, wird die Nachricht “BAD ARGUMENT”
angezeigt und das Programm unterbrochen.

>NEW

>10¢
>11¢8
>12¢
>13¢0
>140

80>
>150
>RUN

1.
1

A=.7853981633973

B=45

C=,0174532%9251994

PRINT TANCA) ;TAN(B*C)
PRINT TAN(B*{4*xATNC(1)) /1

END

1.

*x DONE *x%

>PRINT TANC1.76E10)

* BAD ARGUMENT
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Eingebaute String-Funktionen

Einfiithrung

Neben den eingebauten arithmetischen Funktionen sind noch viele wei-
tere in TI-BASIC [estprogrammicrt. 1ie in diesem Abschnitt behandelten
Funktionen werden als String-Funktionen bezeichnet, String-Funktionen
verwenden entweder einen String in bestimmier Weise, um ein nuineri-
sches Ergebnis zu erzeugen, oder das Ergebnis der Auswertung der Funk-
tion ist ein String. Mit dem Gebrauch des Computers werden Sie viele
Moglichkeiten finden. die hicr beschriebenen Funktionen zu nutzen. Sie
kinnen auch Thre eigenen String-Funktionen delinicren (siche hierzu
benutzerdefinierte Funktionen).

Beachten Sie, dal} cine String-Tsunktion mit cinem Namen, der mit
einem Dollarzeichen endet (2. B CHRS), immer wieders nur ein String-
Resultat ergibt, und nicht in numerischen Ausdriicken verwendet werden
kann.

ASC - ASCI11-Wert

ASC (String-Ausdruck)

Die ASCII-Wert-Funktion gibt Ihnen den ASCIE-Zeichenkode an, der
dem ersten Zeichen des durch den String- Ausdruck sperifizierten Strings
entspricht, Eine Liste der ASCI-Zeichenkodes {ir jedes Zeichen im
Standard-Zeichensatz ist im Anhang angegeben.

Beispicle:
>NEW

>100 A$="HELLD"

>110 C$="JACK SPRAT"

>120 C=ASC(CE)

>130 B$="THE ASCII VALUE OF '

>140 PRINT B$;"H IS";ASC(AS)

>150 PRINT BS%;"J IS";C

>160 PRINT B3;"N IS";ASCC"NAP
E"™)

170 PRINT B$;77 1I8";ASC("IMY

>180 PRINT CHR$(A§C(A$)]

>190 END
>RUN
THE ASCI1 WALUE OfF H IS 72
THE ASCII WALUE QOF J IS 74
THE ASCII VALUE OF R IS 78
THE ASCII WALUE OF 1 IS 49
H
*% DONE *w
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ASCII-Zeichenkodes

Tabelle 1: Zeichenkodes
ASCII-Zeichencodes
Die lir den TH99/4 A Computer definierten Zeichen sind die Standard ASCl-Zeichen fur die Kodes von 32 bis 127.
In der folgenden Tabelle sind die Zeichen und ihre Codes aufgelistet,

ASCI ASCI ASCIE
KODE ZEICHEN KODE ZEICHEN KODE Zeichen
32 {Leerzeichen) 64 @ (“al”-Zeichen) 96 " (Apostroph)
13 ! (Ausrufezeichen) 65 A 97 A
34 “ (Anfahrungszeichen) 66 B 98 I
15 # (Nummer- oder Pfund-Zeichen) 67 C 99 ¢
36§ (Doliar) 68 D 0o
37 % (Prozent) 69 E o1
3% & (Und-Zeichen) 70 F 1oz &
309 v {Apostroph) 71 G ]'82 :;
105 I
au (  (offene Klammer) 72 H 106 )
41 ) (geschl. Klammer) 73 1 07 K
42 *  {Sternchen) 74 J 108 L
43+ (plus) 75 K 09 ™
a4 ,  (Komma) 76 L 1O N
45 - {minus) 77 M 111 o]
46 . (Punki 72 N 12 e
47 ;  (Schrigstrich) 79 0 i o
114 R
® 0 TN i Iiz §
a9 1 81 Q e : [
s 2 82 R g v
51 3 83 S 119 W
52 4 B4 T 120 x
25 85 U 2y
54 6 8o V¥ 122 s
55 7 87 W 123} (linke geschweilte Klammer)
124} (Doppelstrich)
56 8 BY X 125 (rechte geschweifte Klammer)
57 9 RO Y 126 - (Tiide}
58 : {Doppelpunkt) o0 Z 127 DEL  {erscheint anl dem
59 ; {Semikolon) 01 [ (offene eckige Klammer) Bildsehirm als
60 - dkleiner als) 92 >, {umgek. Schrigsirich)} Lecrscicheny.
sl = (glcich) 93 | {geschl. eckige Klammer)
62 = (grofder als) 94 A (Potenzierung)
63 ?  (Fragezeichen) o5 _ (Zeik)
Zur Anwendung in Farbgrafik-Programmen sind diese Zsichenkodes in 12 Zeichensitze cingeteilt
Zeichensatz Zcichen- Zeichensalz Zeichen- Zcichensatz Zeichen-
Nr. Kodes Nr. Kodes Nr. Kodes
1 32-39 5 64-71 9 69-103
2 40-47 3 72-79 {i] . 104-111
3 48-55 7 20-87 11 L12-119
4 56-63 8 88-95 12 120-127

el wertere Zeichen sind aul dem TI-99/4 A Computer deliniert. Dem Positionsanzeizer (Cursord hat den
ASCHEK ode 300 i das Ronudseichen den Kode
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CHRS — Zeichen

CHRS (nianerischer Ausdruck)

Mit der Zeichenfunktion erhalten Sie das Zeichen, das dem im Argu-
ment spezifizierten ASCII-Zeichenkode entspricht. Das Argument ist der
Wert, den Sic erhalten, wenn der numerische Ausdruck berechnet wird.
Fiir die Berechnung von numerischen Ausdriicken werden die iiblichen
Regeln angewendet, Ist das angegebene Argument keine ganze Zahl, wird
es auf eine ganze Zahl gerundet.

Ist das angegebene Argument ein Wert zwischen 32 und 127 inklusive,
dann erhiilt man ein Standardzeichen. Wenn das angegebene Argument
zwischen 128 und 159 inklusive liegt, und fiir diesen Wert ein spezielles
Graphikzeichen definiert wurde, dann wird das Graphikzeichen angege-
ben, Wenn Sie ein Argument spezifizieren, das ein undefiniertes Zeichen
benennt (kein Standardzeichen oder kein definiertes Graphikzeichen),
dann entspricht das Zeichen, das Sie erhalten, dem jeweiligen Speicher-
inhalt.

© Wenn Sie fiir das Argument einen Wert angeben, der kleiner als 0 oder
grioler als 32767 ist, wird die Nachricht “BAD VALUE” angezeigt und
das Programm unterbrochen.

Beispiele:
>NEW

>100 AS=CHR$(72)ECHRI(73)IECHR
$(33>

>110 PRINT A3

>128 CALL CHAR(97,"0103070F1F
IFTFFF")

>130 PRINT CHR$(32);CHR$(97)
»140 PRINT CHRE (314D

>150 PRINT CHRECASC("+"))
»160 END

>RUN
HL!

*
+

*x DONE *%

>PRINT CHR$(33010)

* BAD VALUE

LEN - Liinge

LEN (String-Ausdruck)

Die Langenfunktion gibt lhnen die Anzahl der Zeichen im String an,
der durch das Argument gegeben ist. Das Argument ist der String-Wert,
den Si¢ erhalten, wenn der String- Ausdruck ausgewertet wird. Zur Aus-
wertung der String-Ausdriicke werden die iiblichen Regeln angewancdt.

>KEW

>100 NAMES="CATHY"

>110 CITY$S="NEW YORK"

>120 MSE$="HELLO "E"THERE!"
>130 PRINT NAMES;LEN(NAMES)}
>140 PRINT CETYS$;LENCCITYS)
>150 PRINT MS5GS;LEN(MSGS)
>160 PRINT LEN(NAMESZCITYS)
>170 PRINT LEN{("KI!")

>18Q sTOP
>RUN
CATHY 5

NEW YDRK 8
HELLO THERE! 12
13
3

*h DONE #®*
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POS — Position

POS (String 1, String 2, numerischer Ausdruck} Beispiele:
Die Positionsfunktion findet die erste Stelle von String 2 innerhalb von >NEW
String 1, Sowohl String 1 als auch String 2 sind String-Ausdriicke. Der

. . . . =* H
mumerische Ausdruck wird ausgewertet, und, wenn nétig, auf eine ganze 2100 MSESSTHELLO THERE: HOW A

N ’ RE YOUu?"
Zahl n gcrunde!. Fir die Auswertung von String-Ausdriicken (Seite 35) >110 PRINT "H";POS(MSGS,"H" 1
und von numerischen Ausdriicken (Seite 34) werden die tiblichen Regeln )
angewendet. Die Suche nach String 2 beginnt bei der n-ten Stelle von 7120 C$="RE"
String 1. Wenn String 2 auigefunden ist, wird die Position des ersten >;3g (Zgé:Tcg”; ;?S (MSGS,08,1);
Zeichens von Sn:ing 2 angegeben, der sich innerhalb von String 1 befindet, 5140 PRINT "HI vaPOS(MSGS, "HI®
Wenn String 2 nicht aufgefunden wird, erhalten Sie cinen Wert von null, L1
Die Position des ersten Zeichens von String 1 ist die Stefle 1. Wenn Sie fiir >150 END
neinen Wert angeben, der grifier ist als die Anzahl der Zeichen in String ?RUN
1, erhalten Sie ebenfalls einen Wert von null. Ist der fiir n spezifizierte SE ! 10 19
Wert kleiner als null, wird die Nachricht “BAD VALUE” (falscher Wert) HI 0
angezeigt, und der Programmablauf unterbrochen.
. wx DONE #%
<
SEGS - String-Segment
SEGS (String-Ausdruck, numerischer Ausdruck 1, numerischer Beispiele:
Ausdruck 2)
Mit der Stringsegment-Funktion erhalten Sie einen Teil des durch den SNEW
String-Ausdruck bezeichneten Strings (Sub-String). Der numerische . .
Ausdruck 1 identifiziert die Position des Zeichens im Originalstring, das >;g°,{gﬁ§f= HELLO THERE! HOW A
gleichzeitig das erste Zeichen im Sub-String darstellt. N _ >110 REM SUBSTRING BEGINS IN
Das erste Zeichen im angegebenen String ist in der Position 1. Die POSITION 14 AND HAS A LENGTH
Lange des Sub-Strings wird durch den numerischen Ausdruck 2 0F 12,
spezifiziert. In der Auswertung der numerischen Ausdriicke >120 PRINT SEGH(MSES,14,12)
. - P >130 END
und der String-Ausdriicke werden die tiblichen Regeln angewendet. SRUN
HOW ARE YOU?
wk DONE ##
Fiir diese Erldauterung wird A$ fiir den String-Ausdruck, X fiir den >NEW
numerl;dtlen Ausdruck 1 und Y fiir den numerischen Ausdruck 2 3100 MSGE="1 AM A COMPUTER."
verwendet. . . . >110 PRINT SEGS(MSGS,20,1)
Wenn Sie fir X einen Wert grofler als die Linge von A% (Zeile 110) >120 PRINT SEGS(MSGS,%0,0)
oder flir Y einen Wert von 0 (Zeile 120) angeben, dann erhalten Sie den >130 PRINT SEGH(MSGS,B,20)
Null-String. Wenn Sie fiir Y einen Wert groBer ais die restliche Linge ;;3: END
in A$ angeben, ausgehend von der durch X festgelegten Position (Zeile
130}, erhalten Sie den Rest von A% ab dieser Position.
COMPUTER.
*x% DONE #%
Bel Angabe eines X-Wertes kleiner ader gleich null und/oder eines >*PRINT SEGS(M56%,-1,10
Y-Wertes kleiner null wird die Nachricht *“BAD VALUE’" (falscher . BAD VALUE
Wert) angezeigt und der Programmablauf unterbrochen,
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STRS - Stringzahl

STRS rnumerischer Auscriek) Beispiele:

e Stringzahl-Funktion formt die durch das Argument spezifizierte
Zahl in cinen String um. Das Argument ist der Wert, den Sie erhalten, >NEW
wenn der numerische Ausdruck berechnet wird. Fiir die Berechnung
von numerischen Ausdriicken werden die dblichen Regeln 2100 A=-26.3 e

h N ol - - . . >110 PRINT STR$CAY;" ";A

angewendet. Wird die Zahl in einen String umgeformt, ist der String 5120 PRINT 15.7:5TREC15.7)
eine giiltige Darstellung einer numerischen Kenstanten ohne >T30 PRINT STRECVAL("34.8"3)
vorangestellte oder nachfolgende Leerzeichen. Zum Beispicl: >140 END
wenn B = 69.5, dann ist STR$ (B} der String **69.5"". Nur String- TR s
Operationen kénnen mit den Strings durchgefiihrt werden, die mit einer 15.7 15.7
Stringzahl-Tunktion gebildet wurden. Die Stringzahl-Funktion ist die 34.8
Umkehrung der Value-Funktion (VAL), dic unten beschrieben ist.
Beachien Sie in dem Beispiel, daB bei den in Strings umgeformten ** DONL *=
Zahlen keine vorangestellten nachfolgenden Leerzeichen vorhanden
sind.
VAL - Value (Wert)
VAL (String-Ausdruck) REW

Die Value-Funktion ist die Umkehrung der oben erlduterten
Stringzahi-Funktion (STRS). st der durch den String-Ausdruck 3100 PS="23.6"
angegebene String eine giiltige Darstellung ciner numerischen >110 N$="-4.7"
Kenstanten, dann formt die Value-Funktion den String in cine ;1%0 Egixl :ﬁtzﬁi;i;ﬂ;?‘,fj
numerische Konstanle um. >1:.3 PRINT VAL(NER'E“E"12")
Zum Beispiel: wenn A~ ‘1234, dann ist VAL(A$) = 1234, Fiir dic 5150 PRINT STRS(VAL(P$I)
Auswertung von String-Ausdriicken werden die ublichen >160 END
Regeln angewendet. Ist der angegebene String keine glltige Darstellung »RUN ,
einer Zahl oder ein String mit der Lange Null, wird die Nachricht -0
“BAD ARGUMENT" (falsches Argument} angezeigt und der 4 7E+12
Programmilaul unterbrochen. Wenn Sie eincn String mit mehr als 254 23.6

Zeichen anpeben, erscheint in der Anzeige ebenfalls die Nachricht
“BAD ARGUMENT? und das Programm wird unterbrochen,

*k DONE **

12 o



Anwenderdefinierte Funktionen

Einfishrung

Neben den festprogrammicrten Funktionen, die in den beiden vorange-
henden Abschnitien beschrichen sind, sieht das TI-BASIC auch anwen-
derdefinierbare Funktionen vor. Diese konnen die Programmierung ver-
einfachen, indem die wiederholte Anwendung komplizierter Ausdriicke
vermicden wird.

DEFKine (Definition)

Bezeichnung [, numerische Funktion [(Parameter)] =
DEF | numerischer Ausdruck

Bezeichnung [. String-Funktion [(Parameter)) = String-Ausdruck %

Das DEF-Statement ermdglicht lhnen die Definition Threr eigenen
Funktionen zur Anwendung inncrhalb eines Programms, Die
Bezeichnung, die Sie fir lhre Funktion angeben, kann jeder belichipe,
gitltige Variablennare sein.

Wenn Sie nach der Funktionsbezeichnung noch einen Parameter
spezifizieren, mull der Parameter in Klammern gesetzt werden und auch
er kann jeden beliebigen giltigen Variablennamen annchmen. Wenn lhr
Ausdruck zu einern String-Resultat fuhrt, muld Thre
Funktionsbezeichnung der Name fiir eine String-Variable scin {(d.h., das
letzte Zeichen ist das Dollarsymbol $).

Das DEF-Statement spezifiziert ie anzuwendende Funktion,
basierend aul dem Parameter (wenn angegeben), den Variablen,
Konstanten und anderen eingebauten Funktionen. Sobald eine Funktion
definiert ist, konnen Sie diese durch Eingabe der Funktionsbezeichnung
in jedem String oder numerischen Ausdruck verwenden.

Der Funktionsbezeichung mul} ein in Klammcern gesetzies Argument
folgen, wenn im DEF-Statement cin Parameter spevifiziert wurde.

Hat eine Funktion keinen spezifizierten Parameter, wenn in einem
Ausdruck die Bezugnahme aufl dic Funktion vorkommt, dann wird die
Funktion mit den augenblicklichen Variablenwerten durchgefiihrt, die
im DEF-Statement erscheinen.

Beispiele:

PNEW

>100G
>110
>120
>RUN

.5

L

>NEW

>100
>110
>120
>130
2140
>150
>160
>RUN
X
-2

DEF PL=4*ATN(1)
PRINT COS(460%PI/180)
END

DONE *#

REM EVALUATE Y=X*(X-3)

DEF Y=X*(X-3)
PRINT “* X "
FOR X=-2 10 5
PRINT X; Y
NEXT X

END

Y
10
4
Q
-2
-2
Q
4
10

DONE %
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DEFine (Definition)

Wenn Sie eingn Parameter fiir eine Funktion angeben, und die Bezug-
nahme auf die Funktion kommt in einem Ausdruck vor, dann wird das
Argument berechnet und sein Wert dem Parameter zugeordnet. Anschlic-
end wird der Ausdruck im DEF-Statement mit dem neu zugeordneten
Parameter-Wert und den gegenwirtigen Werten der anderen Variablen
im DEF-Statement errechnet.

Beispiele:
SNEW

>100 REM TAKE A NAME AND
PRINT LT BACKWARDS
3110 DEF BACKS(X)=SEGS (NAHES,
£,1)
5120 INPUT "NAME? “:NAMES
>130 FOR I=LEN(NAMES) TO 1 s
Ep -1
>140 BNAMES=BNAMESEBACKS (L)
>150 NEXT I .
>160 PRINT NAMES:BNAMES
>170 END
>RUN
NAME? ROBOT
ROBOT
TOBOR

e« DONE

DEF

Der im DEF-Statement verwendete Parameter ist auf dieses DEF-
Statement begrenzt.

Das heifit, er ist klar abgegrenzt von einer Variabien mit dem
gleichen Namen, die in anderen Statements im Programm verwencdet
wird, Auf diese Weise hat die Berechnung der Funktion keinen Einfluf}
auf den Wert einer Variablen, die die gleiche Bezeichnung wie der
Parameter hat.

Ein DEF-Statement wird nur durchgefiihrt, wenn in einem Ausdruck
Bezug auf die Funktion genommen wird, die es definiert. Wenn der Com-
puter beim Ablauf eines Programms auf ein DEF-Statement trifft, geht
er zum nichsten Statement weiter, ohne Anweisungen auszufiihren. Ein
DEF-Statement kann an beliebiger Stelle im Programm erscheinen, und
mmul} der Bezugnahme auf die Funktion nicht unmittelbar aus logischen
Griinden vorausgehen; aber die Definition der Funktion muB eine nicdri-
gere Zeilennummer haben als das Statement, das sich auf diese Funktion
bezieht. Ein DEF-Statement kann sich auf anderc definierte Funktionen
beziehen.

>NEW

>100 PEF FUNC(A)=A*{A+B=5)
>110 A=6.9
>120 B=13
»>130 PRINT “B= ";B:"FUNC(3):=
"sFUNC(3):"A= ";A
>140 END
>RUN
g= 13
FUNC{3)= 33
A= 6.9

*% DONE *%

>NEW

>100 REM FIND F'{X) USING
NUMERICAL APPROXIMATION

>11¢ INPUT "X=? “:X

>120 1F ABS{X)>.01 THEN 150

>138 W=.00021

>140 60T0 180

>150 H=_.001*ABS(X)

2160 DEF F{Z)=3#%2A3-2+2+1

>170 DEF DERCX)=(F{X+H)-F(X-H
Y3/ (2%H)

>180 PRINT "F'(";STR3(X);")=
";DER(X)

>190 END

>RUN
x=1?

21
F'¢.1)= =1,90999997

*% DONE wx
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DEF

In einem DEF-Statement kann die Funktion, die Sie spezifizieren,
weder direkt (zum Beispiel: DEF B = B*2) noch indirekt (z.B.:
DEF F = G; DEF G = F) auf sich selbst verweisen. Der von Lhnen
angegebene Parameter kann nicht als Datenfeld verwendet werden.
Man kann jedoch in einer Funktionsdefinition ein Feldelement
ginsetzen, solange das Datenfeld nicht die gleiche Bezeichnung tragt wie
der Parameter.

Wenn Sie bei der Definition einer Funktion einen Parameter
spezifizieren, miissen Sie bei der Bezugnahme auf die Funktion ein
Argument angeben. Umgekehrt gilt: wenn Sie bei der Definition einer
Funktion keinen Parameter spezifizieren, konnen Sie bei der
Bezugnahme auf die Funktion kein Argument angeben.

Beispiele:

>NEW
>100 DEF BA(X)=GH{2)*X
>110 PRINT G6X(3)
>120 END
>RUN
%« MEMORY FULL IN 170

>100 DEF GX(AX=A(3}A2
>RUN

* NAME CONFLICT IN 100

>NEW

>100 DEF SQUARE{X)=X*X
>110 PRINT SQUARE

>120 END

>RUN

« NAME CONFLICT IN 110
>100 DEF PI=3,1416

>11¢ PRINT PI1(2)

>RUN

* NAME CONFLICY IN 110
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Datenfelder (engl.: Arrays)

Einfiihrung

Ein Datenfeld ist eine Sammlung von Variablen, die so angeordnet
sind, dafl man sie problemlos in cinem Computerprogramm verwenden
kann. Die gebriuchlichste Art ist, die Varizblen in ciner Liste zu gruppie-
ren, die man als eindimensionales Datenfeld bezeschnet. Jede Variable in
der Liste ist ein Feldelement (Element des Datenfeldes). Bic Liange der Liste
ist nur durch den verfiigbaren Speicherplatz begrenzt.

Durch Anwendung der Datenfeldmoglichkeiten des TI-BASIC haben Sie
mit einer Liste erheblichen Spiciraum — Sie konnen die Flemente vor-
wiirts oder rickwirts ausdrucken lassen, sic neu ordnen, addieren, multi-
plizieren oder bestimmte Elemente fily die Verarbeitung avswihlen.

Im Ti-BASIC kann ein Datenfeld mit Element O oder Element | begin-
nen. Rurch Arwendung des OPTEON BASE Statements steuern Sie, wel-
ches Anfangselement der Computer aufstelll

Um die Beschreibung der Datenfelder nicht zu unterbrechen, gehen wir
hier davon auvs, daf3 das erste Element in jedem Datenfeld das
Element 1 st

Z. B. kiinnen Sie den Computer nutzen, um jede mogliche Zahlenkom-
hination aus 2 Listen mit je 4 Zahlen ausdrucken zu lassen. Sie bezeichnen
das erste Patenfeld mit X und das zweite mit Y. Da X und Y die Namen
fiir eine Zahtensarmnfung sind, und nicht fitr cine cinzelne Variable.
braucht der Computer eine Miglichkeit, aul dic Einzelelemente in jedem
Datenfeld Bezup 2zu nehmen. Sie miissen dem bestimmien Element im
Datenfeld, das der Computer verwenden soll, cinen Zeiger, cinen sope-
nannten ladex brigeben. Dieser Index wird in Klammern gesetzt uad tolgt
unmittelbar nach der Bezeichnung des Datenfeldes. Der Index kann ex-
plizit sein, wie etwa X(3), der auf das dritte Element in der Liste X
verweist, oder er ist eine Variable, wic in X(T), wo der Wert von T das
richlige Element aufzeigt. In jedem Fallist der Index immer eine positive
gunze Zahl oder null.

Das Programm rechts paart dic Zahlen im Datenfeld X und s Feld Y.
Beachten Sie, dafd mit der Datenfeld-Technik fir dieses relativ komplexe
Verfahren nur eimge Programmzeilen erforderhich sind.

Beispiele:

>NEW

>100 REM THIS PROGRAM PAIRS

TWO LISTS

>110 REM LINES 120 TO 150

ASSIGN VALUES TO LIST X

>120 FOR T=1 70 4
>130 READ X(T)
>140 NEXT T

>150 DATA 1,3,5,7

>160Q REM LINES 170 TO 200

ASSIGN VALUES 7O LIST
>17¢ FOR $=1 TQ &

>180 READ Y(5J

>190 NEXT S

>200 DATA 2,4,6,8

>210 REM LINES 220 T0 270
PAIR THE LISTS AND PRINT

THE COMBIMATIONS

>220 FOR T=1 TD 4

>230 FOR $=1 TO0 4

>240 PRINT X{T);Y(s);"

>250 NEXT §

»>260 PRINT

>270 NEXT T

>2B0 END

>RUN
1

LSRN N
~ L =
L
EYRV R
oo O O

3
5
7

*% DONE #w

Y

"
i

0o O3 OO OO
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DIMension

DIM 3 Datenfeldname (ganze Zahi I, ganze Zahi 2\|, ganze Lahl 3y .

Das DIM-Statement {Dimensions-Statement) reserviert Raum fiic
numerische und String-Datenfeldec, fn [Threm Programm kénnen Sic cin
Datenfeld nur einmal in expliziter Form dimensioniercn. Wenn Sie es
un, muid das DIM-Statermnent im Programmn vor jeder anderen
Besugnahme auf das Datenfeld erscheinen,

Bei der Dimensionierung von mehr als einemn Datenfeld in cinem
einzelnen DIM-Statement sind die Datenfeldnamen durch Kommas zu
trennen. Der Datenfeldname kann ein beliebiger giiltiger Variablenname
sein.

Sie haben die Wahl, in TI-BASIC mit cin-, zwci- oder
dreidimensionalen Datenfeldern and ihren Anwendungen zu opcericren.
Die Anzahl der Werte in Klamimern nach dein Datenfetdnamen
informiert den Computer, wie viele Dimensionen das Patenfeld
aufweist.

Eindimensionale Felder haben nur einen ganzzahligen Wert nuch dem
Namen. Zweidimensionale Feider werden mit zwei ganzzahligen Werten
beschrieben, die dic Zeilen-und Spaltenzahl bestimmen.

Dreidimensionale Felder benétigen drei ganzzahlipe Werte fiir die
Delinition ihrer Eigenschaften.

« BIM A(6) - beschreibt cin eindimensionales atenfeld;
¢ DIM A(12,3) - beschreibt ein zweidimensionales Datenfeld;
* MM A(5,2,1F) - beschreibt ein dreidimensionales Datenfeld;

Wird das Datenfeld in cinem DIM-Statement nicht dimcensioniert,
ordnet der Computer automatisch cinen Werl von 10 fir die ganze
Zahl 1 zu (und bei Bedarf ebenfalls 10 fiir die ganze Zahl 2 und 3).
Dies gilt fur jedes verwendete atenfeld.

Der Raam fir Thr Datenfeld wird nach Eingabe des RUN-Befehls
rugewiesen, ehe das Programm dann tatsichlich abliduft. Jedes Element
n einem Stringfeld ist jedoch ein Nullstring, bis Sie tatsdchlich bei
jedem Element Werte cinsetzen. Wenn lhr Computerspeicher ein
Datenfeld mit den angegebenen Dimensionen nicht verarbeiten kann,
crhalten Sie die Nachricht “MEMORY FULL" (Speicher belegl) und
das Programm wird nicht durchgefiihrt.

Beispiele:

F0IM oAdT2), BLS)

PN W

100 DiM X (15D

>11¢6 fFO0K 1=1 TU 15
120 READ X (I

>130 NEXT I

»14¢ REM PRINT LEOP

158 FOR I=1S TU 1 STEP -1

160 PRINT X(1);
2170 NEXT I

180 DATA 1,7,3,4,5,6,7,8,9,1

0,11,1¢,13,14,15

>1%0 ENG

>RUN
15 e 13 12 11
8 7 6 5 4 5
*kx DONE A
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DIM

Indizieren eines Datenfeldes
Jedesmal, wenn Sie auf ein Datenfeld in Ihrem Programm verweisen

wollen, miissen Sie genau angeben, welches Feldelement der Computer

verwenden soll. Zu diesem Zweck zeigen Sie mit einem Index auf das

Element. Indices werden in Klammern gesetzt und stehen unmittelbar

nach dem Feldnamen, Ein Index kann jeder beliebige giiltige

numerische Ausdruck sein, der zu einem nicht-negativen Resultat fithrt.

Dieses Resultat wird bei Bedarf auf die niéichste ganzg Zahl gerundet.
Die Zahl der fiir ein Datenfeld reservierten Elemente bestimmt den

maximalen Wert jedes Index fiir dieses Datenfeld. Bei Anwendung eines

Datenfelds, das nicht in einem DIM-Statement definiert ist, ist der

Maximalwert fitr jeden Index 10. Der Minimalwert ist 0, wenn nicht <in

OPTION BASE Statement den minimalen Indexwert

auf 1 setzt. Auf diese Weise hat ein als DIM A(6) definiertes Datenfeld

tatséchlich sicben zugédngliche Elemente in T1I-BASIC, wenn nicht der

Null-Index durch das OPTION BASE 1 Statement climiniert wurde.
Das Beispiel rechts geht davon aus, daB das Datenfeld mit Element 1

beginnt (OPTION BASE 1 auf Zeile 120):

e Zeile 130 - Diese Zeile definiert T als eindimensionales Feld mit 25
Feldelementen,

* Zeile 160 - Die numerische Variable 1 indiziert hier T. Der jeweilige
Wert, den I zu dieser Zeit enthilt, wird verwendet, um auf ein
Element von T zu zeigen. Wenn 1 = 3, wird das dritte Element von
T addiert.

* Zeile 200 - Der Index 14 weist den Computer an, das vierzehnte
Element von T auszudrucken.

¢ Zgile 220 - Der Computer berechnet den numerischen Ausdruck N
+ 2. Ist N zu dieser Zeit 15, wird das 17. Element von T
ausgedruckt.

Wenn Sie den Zugriff auf ein Datenfeld mit einem Index
versuchen, der das Maximum der Elemente uiberschreitet, die fir
dieses Feld definiert sind, oder wenn Ihr Index bei Anwendung des
OPTION BASE 1 Statements einen Wert von null hat, wird die
Nachricht “BAD SUBSCRIPT” (falscher Index) ausgedruckt, und
das Programm unterbrochen.

Beispiele:

>*NEW

>100 REM DEMD OF ODIM AND
SUBSCRIPTS
>110 s=100
>120 OPTION BASE 1
>130 pIm T(25)
»140 FOR I=1 TO 25
>150 READ T(I1)
>160 A=S4T(I}
>170 PRINT A;
>180 NEXT 1
>190 PRINT::
>200 PRINT T(14)
>210 ENFUT "ENTER A NUMBER BE
TWEEN 7 AND 23:":N
>220 PRINT T(N+2)
>230 OATA 12,13,43,45,65,76,7
8,98,56,34,23,21,100,333,222
L1111 ,444,666,543,234,89,765,
80,101,345
>240 END
>RUN
112 113 143 145 165
176 178 198 156 134
123 121 200 443 322
211 544 TH6 643 334
189 865 190 201 445

333
ENTER A NUMBER BETWEEN T AND
25:14

111

** DONE **
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OPTION BASE

OPTION BASE {9}

Das OPTION BASE Statement gibt Thnen die Moglichkeit, die
untere Grenze der Feldindices auf 1 anstatt auf 0 zu setzen. Das
OPTION BASE Statement kann ausgelassen werden, wenn die
Untergrenze der Indices null sein soll.

Wenn Sie das OPTION BASE Statement in Ihr Programm
aufnehmen, muf es eine niedrigere Zeilennummer als jedes DIM-
Statement oder jede Bezugnahme auf ein Feldelement
erhalten. In einem Programm ist nur ein OPTION BASE Statement
zuldssig, und es gilt fiir die Indices aller Datenfelder im Programm.

Es ist also nicht moglich, daf} in ¢inem Programm ein Feldindex mit
null beginnt und ein anderer mit eins.

Wenn Sie im OPTION BASE Statement eine andere ganze Zahl als
null oder eins verwenden, stoppt der Computer das Programm und
druckt die Nachricht “INCORRECT STATEMENT” (Statement nicht
korrekt) aus.

Beispiele:

>NEW

>10¢ OPTION BASE 1
>110 DIM X(5,5,5)
>120 X¢1,0,1)=3
>130 PRINT X{1,0,1)
>140 END

>RUN

* BAD SUBSCREIPT IK 120
>100 ENTER
>RUN
3

*%x DONE #*=x

Unterprogrammme (Subroutinen)

Einfiilhrung

Unterprogramme kann man sich als separate, in sich geschlossene
Programme innerhalb eines Hauptprogramms vorstellen. Sie fiihren
gewohnlich eine bestimmte Aktion aus, wie den Ausdruck von
Informationen, Berechnungen, oder das Einlesen von Werten in ein
Datenfeld. Setzt man diese Aktionen in ein Unterprogramm, braucht
man diese Gruppe von Statements nur einmal einzutippen, und kann sie
dann von beliebiger Stelle aus in einem Programm mit dem GOSUB-
Statement durchfithren.

Zu Beginn verhilt sich das GOSUB-Statement wic GOTO.

Es veranlaBt, daB der Computer zu der aufgelisteten Zeilennurmmer
springt. Die Subroutinenprogrammicrung verleiht dem Computer
jedoch die Fihigkeit, *“‘sich zu erinnern”’, wo die Verzweigung im
Hauptprogramm stattfand, und nach Beendigung des Unterprogramms
an diese Stelle zuriickzukehren. Dieses Verfahren erfordert, daf das
Unterprogramm mit einem RETURN-Statement abgeschlossen wird.
Im aflgemeinen steht im Programm entweder cin
STOP-Statement eder eine andere unbedingte Verzweigungsanweisung
unmitteibar vor den Unterprogrammen, 50 daf der Computer nicht
aufillig in die Unterprogramme *‘eindringt’’. Die Unterprogramme
diirfen nur mit dem GOSUB-Befehl eingeleitet und kénnen an
beliebiger Zeilennummer innerhalb der Subroutine begonnen werden.
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GOSUB

3 ggb;{}sn g Zeilernnivmmer
Das GOSUB-Statement verwendet man zusammen mit dem

RETURN-Statement, um das Yerzweigen des
Programms zu einem Unterprogramm zu ermdéglichen, die Schritte im
Unterprogramm abzuschlielen, und zur Programmeeile nach dem
GOSUB-Statement zuriickzukchren, Wenn der Computer ein GOSUB-
Statement durchfithrt, speichert er die néchste Zeilennummer des
Hauptprogramms, um beim Auffinden eines RETURN-Statements im
Unterprogramm an diese Stelle zurtickkehren zu kénnen,
(Es ist lhrer Wahl iiberlassen, ob Sie zwischen GO und SUB eine
1.eerstelle wiinschen).

Beispiele:

PNEW

>100

MULTIPLY EACH ELEMENT BY 3,
PRINT BOTH ARRAYS

>110 FOR X=1 TO 4

>120 FOR ¥Y=1 10 7

130 IC(X,Y)=INT(30%RND)+1
>T40 NEXT ¥

>150 NEXT X

>160 PRINT "FIRST ARRAY':
»170 GOsSUB 260

>180 FOR %=1 70 &

»>19¢ FOR Y=1 T0 7

>200 ITCX,YI=3*1(x%,Y)

>210 NEXT ¥

>220 NEXT X

>d30 PRINT "3 TIMES VALUES Ik

REM BUILD AN ARRAY,

FIRST ARRAY"::
>240 GOSUB 260
>250 ST0P

>260 REM SUBROUTINE T& PRINT

ARRAY
>27G FOR %=1 710 4

>280 FOR Y=1 10 7
>290 PRINT I1{X,Y¥):
>300 NEXT Y
>310 PRINT
»>320 NEXT X
>330 PRINT
>340 RETURN
>RUN
FIRST ARRAY
16 12 17 12 8 17 &
18 22 1 29 16 14 11
5 25 Z2 4 24 11 24
26 21 18 2 12 20 15
3 TIMES VALUES IN FIRST ARRA
¥
48 36 51 36 24 51 24
S4 66 3 BT 48 42 33
15 75 66 12 72 33 72
78 63 54 6 36 60 45

*% DONE **
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GOSUB

Innerhalb eines Unterprogramms wiinschen Sie vielleicht, daf} der
Computer zu einem anderen Unterprogramm springt, es beendet, dann
wieder zuriick zum ersten Unterprogramm geht, dort die restlichen
Schritte durchlduft, und schliellich zum Hauptprogramm an die Stelle
auriickkehrt, wo die urspriingliche Verzweigung statttand. Diesen
Vorgang konnen Sie problemlos mit der enisprechenden Paarung von
GOSUB-und RETURN-Statements realisieren. Gehen Sie jedoch bei
der Entwicklung von Unterprogrammen sorgfaltig vor, damit die
Orientierung fiir den Computer erhalten bleibt.

Im Beispiel rechts springt das Hauptprogramm zum Unterprogramm
1, wenn es Zeile 500 erreicht. Bei Erreichen von Zeile 730 im
Unterprogramm 1 erfolgt ¢ine Verzweigung zum Unterprogramm 2.
Wenn RETURN im Unterprogramm 2 aufgefunden wird (Zeile 850),
kommt der Computer bei Zeile 740 zu Unterprogramm 1 zuriick,
beendet dieses Unterprogramm, geht zum Hauptprogramm und schlief3t
es bis Zeile 600 ab,

Wird mit dem GOSUB-Statement eine Verzweigung zu einer
Zeilennummer angegeben, die im vorliegenden Programm nicht
existiert, stoppt das Programm und der Computer druckt die Nachricht
“BAD LINE NUMBER’ (falsche Zeilennummer). Wenn das GOSUB-
Statement das Programm zu seiner eigenen Zeilennummer verzweigt,
wird das Programim ebenfalls unterbrochen und die Nachricht
“MEMORY FULL" (Speicher belegt) ausgedruckt.

Beispiele:

SNEW

>100
>110

>500
>51¢

>600
>700

>730

REM NESTED SUBROUTINES

REM MAIN PROGRAM
GOsue 700

sTOP
REM SUBROUTINE?

GDSUB 800

>740

>790
>800

>850

>NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>158
>160
170
>RUN

RETURN
REM SUBROUTINEZ

RETURN

x=12

¥=23

gosuB 120
PRINT Z

gTae

REM SUBROUTINE
I=X+Y%120/5
RETURN

* MEMORY FULL IN 120

>120
>RUN

564

Gosue 150

*x DONE #=




RETURN

RETURN Beispicle:
Das RETURN-Statement verwendel man in Verbindung mit dem
GOSUB-Statement, um fur das TI-BASIC eine SNEW
Verzweigungs- und Riickkehr-Struktur zu bilden. Wenn der Computer
auf ein RETURN-Statement trifft, gibt er die Programmsteuerung zu Z}?O Fg“ EI‘:: 550 3
der Zeile unmittelbar nach dem GOSUB-Statement zuriick, das den 1o el 12
Ablauf zu dem speziellen Unterprogramm an der ersten Stelle >130 NEXT I ’
verzweigte. Si¢ konnen ohne Schwierigkeiten Programme mit >140 STOP
Unterprogrammen entwickeln, die zu anderen Unterprogrammen und >150 REM SUBROUTINE
dann wieder zurtickspringen, wenn Sie darauf achten, daf jedes i} ?g :;g'; N#".'. xl?. i
GOSUB-Statement den Computer zu einem RETURN-Statement fiihrt S180 NEXT X ’
>19¢ RETURN
>RUN
x= 1
=2
1= 1
X= 1
X= 2
1= 2
=1
X= 2
=3
*x DONE *¥

Wenn der Computer beim Ablauf eines Programms noch vor der
Durchfithrung einer GOSUB-Instruktion auf ein RETURN-Statement
trifft, wird das Programm mit der Nachricht “CAN'T DO THAT”
(Durchfithrung nicht maéglich) beendet.
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ON-GOSUB

: GOSUB . ) Beispiele:
ON numerischer Ausdruck Zeilennummer|, Zeilennummerl)..§ P
GO SUB
Das ON-GOSUB-Statement verwendel man in Verbindung mit dem >NEW
RETURN-Statement um den Computer anzt.llwe_isen, . >100 INPUT "CODE=?":CODE
eines von mehreren Unterprogrammen, abhidngig vom Wert eines >110 IF CODE=9 THEN 290
numerischen Ausdrucks, durchzufiihren, und dann zur »>120 INPUT "HOURS=?":HOURS
Hauptprogrammfolge zuriickzugehen. ’;3‘2’62" LODE §05UB 170,200,23
Der Computer berechnet zuerst den numerischen Ausdruck und >14D PAY=RATE~HOURS +BASEPAY
wa}ndelt bei Bedarf das Resultat durch Runden in eine ganze Zahl um. >150 PRINT “PAY IS $";PAY
Diese ganze Zahl weist das Programm an, welche Unterprogramm- >160 6070 100
Zeflennummer im ON-GOSUB-Staternent als néchste durchzufiihren ist. >170 RATE=3.10
Ist der Wert des numerischen Ausdrucks 1, geht der Computer zu der ::} gg ﬁ:? ES:Y =
?eﬂmnummcr, die im ON-GOSUB-Statement an erster Stelle aufgelistet >200 RATE=4.25
ist. Ist der Wert zwel, verzweigt der Computer zur zweiten angegebenen >210 BASEPAY=25
Zellennummer etc. >220 RETURN
Zusitzlich speichert der Computer die nichste Zeilennummer nach ; g fg 2: ; E ; : 3 =58
dem ON-GOSUB-Statement, und kehrt nach der Durchfithrung des >250 RETURN
Unterprogramms an diese Stelle zuriick. Das Unterprogramm muB ein >260 RATE=2S
RETURN-Statement enthalten, das demn Computer die Riickkehr zu >270 BASEPAY=100
der gespeicherten Zeilennummer und die Fortsetzung des Programms :ggg 2;;”“ N
von diesem Statement an signalisiert. SRUN
Andernfalls wird der Ablauf des Programms bis zom Ende CODE=74
fortgefiihrt, als ob anstelle des GOSUB ein GOTO-Statement HOURS=240
durchgefithrt worden wire. PAY 15 % 1100
CODE=72
HOURS=237
PAY 15 $ 182.25
CODE=73
HGURS=?735.75
PAY 18 $ 407.5
COpE=71
HOURS =740
PAY IS § 129
cOpE=79
*% DONE w*
Ist der gerundete Wert des numerischen Ausdrucks kleiner als 1 oder >RUN
grofler als die Zahi der Zeilennummern im ON-GOSUB-Statement, ﬁg“::lim
endet das Programm mit der Nachricht “BAD VALUE IN xx”' uRs=>
(falscher Wert in xx). + BAD VALYE IN 130
Ist die aufgelistete Zeilennummer keine giiltige Programmzeile, wird 130 ON CODE 6OsuB 170,200,23
bei der Durchfiihrung des Statements die Nachricht “BAD LINE 0,600
NUMBER” (falsche Zeilennummer) ausgedruckt. > 'é% '; -
HOURS=740
* BAD LINE NUMBER IN 130




Dateiverarbeitung

Einfiihrung

Ihr Home-Computer bietet dic Mdéglichkeit, Programme und Daten auf
Peripheriegeriten zu speichern, Spéter konnen Sie diese Dateicn wieder
einlesen, sie beliebig oft zusammen mit Ihrem Computer anwenden, und
sie loschen, wenn sie nicht mehr bendétigt werden.

Dateiverarbeitung bietet Thnen ein wirksames und vorteithaftes Pro-
grammiermittel. Es eriibrigt sich, bestehende Programme immer wieder
neu einzutippen, Sie kénnen wichtige Informationen speichern und Ver-
fahren entwickeln, mit denen Sic Thre wesentlichen Daten auf den neve-
sten Stand bringen. TI-BASIC sieht Datei-Organisation und -Verarbei-
tung im Dircktzugriff oder scriely, feste und variable Linge der Sitze,
intcrnes Format sowie Anzeigeformat fir die Daten vor. Dieser Abschnitt
behandelt die Statcments zur Datenverwaltung in TI-BASIC: OPEN,
CLOSE, INPUT, PRINT und RESTORE. Wenn neue Peripheriegeriite
auf den Markt kommen, werden dercn Datei-Verwaltungsfunktionen in
den entsprechenden Bedicnungsanleitungen beschricben.

Anmerkung: Bezeichnungen fir Peripberiegeriite erfordern bei TI-BASIC
im allgemeinen Grobuchstaben, zum Beispiel:

sl

R5232
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OPEN

OPEN # 1 Dateinummer: Dateibezeichnung [,Dateiorganisation)
[Datetiiyp) [,Erdffnungs-Modus] {,Aufzeichnungsform) [,Lebensdauer]

Das OPEN-Statement stelit die erforderliche Verbindung zwischen
einer in lhrem Programm verwendeten Dateinummer und der Datei auf
einem speziellen Peripheriegerit her.

Das OPEN-Statement beschreibt dem Computer die Eigenschaften
einer Datei, so dafl Thr Programm die Datei verarbeiten oder bilden
kanit. Bei bestimmten Peripheriegeriten kontrolliert der Computer, ob
die Datei oder Geriteeigenschaften mit den Informationen
libereinstimmen, die im OPEN-Statement fiir diese Datei spezifiziert
sind. Wenn sie nicht zusammenpassen, oder wenn der Computer die
Datei nicht finden oder bilden kann, wird die Datei nicht eréffnet und
eine E/A-Fehlernachricht ausgedruckt (siehe hierzu dic Tabelle mit den
Fehlernachrichten ).

Dateinummer und Dateibezeichnung miissen in das OPEN-Statement
aufgenommen werden, Die anderen Informationen kann man in
belichiger Reihenfolge beifiigen oder gans weglassen. Wenn Sie eine
Spezifikation nicht angeben, setzt der Computer bestimmte
Eigenschaften fir die Datel voraus, sogenannte Standardatiribute, wic
spiter in diescm Abschnitt beschricben,
¢ Dateinummer - Alle TI-BASIC-Statements, die auf Dateien

verweisen, akzeptieren eine Dateinummer zwischen 0 und 255

inklusive. Die Dateinummer wird einer bestimmiten Datei durch das

OPEN-Statement zugeordnet. Da sich die Dateinummer O auf die

Tastatur und den Bildschirm Thres Computers bezicht und immer

zugdnglich ist, koénnen Sie in Ihren Programm-Statements keine

Datei mit der Dateinummer 0 eréffnen oder abschliefien. Dic

anderen Nummern diirfen nach Belieben zugeordnet werden, solange

Jjede offene Datei in Ihrem Programm eine unterschiedliche Nummer

erhalt.

Die Datcinummer wird als Nummernzeichen ( # ), gefolgt von
cinem numerischen Ausdruck, eingegeben. Wenn der Computer
diesen Ausdruck berechnet, und das Resultat auf die nichste ganze
Zahl rundet, muf die Zahl zwischen 1 und 255 inklusive liegen und
darf nicht mit einer anderen Datcinummer, die Sie augenblicklich in
lhrem Programm verwenden, identisch sein.

* Dateibezeichnung - Eine Dateibezeichnung bezicht sich, abhingig
von der Art des Peripheriegerites, entweder auf das Peripheriegerit
selbst oder auf eine Datei, die auf dicsem Gerit gespeichert ist. Jedes
Peripheriegerét hat eine feste Bezeichnung, die der Computer
erkennt. Die giiltigen Dateibezeichnungen fiir die zwei
Kassettenrekorder sind zum Beispiel “CS1"” und **CS2". Durch
Aufnabme der Dateibezeichnung in das OPEN-Statement weiscn Sie
den Computer an, den Zugriff auf eine bestimmte Datei oder ein
Peripheriegerit durchzufiihren, wann immer im Programm auf dic
entsprechende Dateibezeichnung verwicsen ist. Als Dateibezeichnung
kann jeder beliebige String-Ausdruck verwendet werden, der in der
Auswertung eine zulédssige Dateibezeichnung crgibt. Bei Anwendung
ciner String-Konstanten mufl diese in Anfiihrungszeichen gesetzt
werden.

Beispiele:

>100 OPEN K2:"CS71",SEQUENTIAL
LINTERNAL,INPUT,FIKED 128,PE
RMANENT

>100 OPEN #25:"Cs1',SEQUENTIA
L,INTERNAL,INPUT,FIXED,PERMA
NENT

>110 X=100

>120 OPEN #X+5:"Cs2",SEQUENTI
AL, INTERNAL ,OUTPUT,FIXED, PER
MANENT

>130 N=2

>140 OPEN #122:"CS"BSTRS(N),S
EQUENTIAL,INTERNAL,OUTPUT,FI
XED,PERMANENT
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Infermationen iiber Dateibezeichnungen {(Namen) in Verbindung
mit dem TI Disketlen-System, der V.24 Schnittstelle und anderen
Peripheriegeriiten erhalten Sie in den jeweitigen Bedienungsanleitungen,
* Dateiorganisation - Die in TI-BASIC verwendeten Dateien kénnen

entweder sequentiell oder fiir wahlfreien (Direkt-) Zugriff organisiert
sein. Aufzeichnungen einer sequentiell organisierten Datei werden
nacheinander in der Folge von Anfang bis Ende gelesen oder
geschrieben. Die Dateien mit direktem Zugriff kénnen in jeder
beliebigen Aufzeichnungsfolge gelesen oder geschrieben werden (in

TI-BASIC finden Sie dafiir die Bezeichnung RELATIVE). Eine

Verarbeitung ist ebenfalls moglich.

Zur Angabe der logischen Struktur einer Datei geben Sie im
OPEN-Statement entweder SEQUENTIAL oder RELATIVE ein.
(SEQUENTIAL entspricht sequentiell, RELATIVE entspricht dem
wahlfreien Zugriff). Es steht Thnen frei, die Anfangszahl der Satze in
einer Datei dadurch zu spezifizieren, daf} Sie dem Wort
SEQUENTIAL oder RELATIVE noch einen numerischen Ausdruck
nachstellen.

Wenn Sie die Angaben zur Dateiorganisation auslassen, setzt den
Computer gine sequentictle Organisation (SEQUENTIAL) voraus.

=+ Dateityp - Dicse Spezifikation gibt das Format der Daten an, die auf
der Datei gespeichert sind: DISPLAY (Anzeige) oder INTERNAL

(intern}.

DISPLAY-Format bezieht sich auf druckbare Zeichen (ASCII).

Im allgemeinen verwendet man das DISPLAY-Format, wenn die

Ausgabeinformationen von Personen und nicht vom Computer

gelesen werden. Jede DISPLAY-Aufzeichnung entspricht gewdhnlich

einer Druckzeile.

INTERNAL-Daten werden im internen Maschinenformat
aufgezeichnet, das nicht in druckbare Zeichen iibersetzt wurde. Daten
in dieser Form kénnen problemlos vom Computer, nicht aber von
Personen gelesen werden, {Eine Erklédrung der internen Speicherung der
Daten tinden Sie im Abschnitt  INPUT“ )

INTERNAL-Format ist fiir die Aufzeichnung der Daten auf einem
Speichergerdt wie einer Kassette effektiver. Es bendtigt weniger
Speicherplatz und ist leichter mit einem PRINT-Statement zu
formatieren, (Im Abschnitt ,PRINT* linden Ste Anweisungen {iber die
Formatierung von PRINT-Statements fur INTERNAL-Aufzeichnungen
und DISPLAY-Aufzeichnungen.)

Da der Computer INTERNAL-Daten intern verwendet, lduft das
Programm schneller, wenn Thre Dateien im INTERNAL-Format
gehalten sind. Der Computer mul} in diesern Fall nicht DISPLAY-
Zeichen in INTERNAL-Format {ibertragen und wieder fiir die Anzeige
umformen,

Wenn Sie diese Spezifikation weglassen, setzt der Computer
DISPLAY -Format voraus.

Reispiele:

>100 OPEN #4:"¢s2",0UTPUT,INT
ERNAL , SEQUENTLAL,FIXED

>120 OPEN #12:NAMES,RELATIVE
50,INPUT,FIXED, INTERNAL

>100 CPEN #10:"C51”,0UTPUT,FI
XED

(Computer nimmt SEQUENTIAL,
DISPLAY, PEAMANENT an)
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Open-Modus - Dicse Eingabe weist den Computer an, die Datei im
INPUT-, OUTPUT-, UPDATE- oder APPEND-Modus zu
verarbeiten. Wenn Sie dicse Angabe weglassen, setzi der Computer
den UPDATE-Modus voraus.

INPUT-Dateien (Eingabedateien) konnen nur gelesen werden.
QUTPUT-Dateien (Ausgabedateien) kénnen nur geschricben werden.
Die neu gebildete Datei hat dann alle Bigenschaften, die in den
Spezifikationen des OPEN-Statements angefiihrt sind, bzw. alie
Standardattribute.

UPDATE-Dateien (Anderungs- oder Bewegungsdateien} kénnen
gelesen und geschrieben werden. Dic iibliche Verarbeitung ist, cine
Aufzeichnung zu lesen, sie in irgendeiner Weise zu dndern, und den
gednderten Satz wieder auf die Datei zu (iberschreiben.

Der APPEND-Modus erlaubt das Anfiigen von Daten am Ende der
existierenden Datei. In diesern Modus ist der Zugriff auf die bereits
vorhandenen Sitze der Datei nicht méglich.

Satztyp - Diese Eingabe spezifiziert ob die Sitze auf der Datei alle
die gleiche Lange haben (FIXED), oder ob sie in der Linge variieren
{(VARIABLE). Dem Schiitsselwort FIXED oder VARIABLE kann
ein numerischer Ausdruck folgen, der die Maximallinge eines Satzes
angibt. Jedes Peripheriegerdt hat eine maximale Satzlinge; achten Sie
also auf die entsprechenden Bedicnungsanleitungen, Wenn Sic die
Lingenspezifikationen auslassen, nimmt der Computer eine vom
jeweiligen Peripheriegeriit abhingige Satzlinge an.

Wird eine Datei mit RELATIVE spezifiziert, miissen Sie bei den
Sitzen eine feste Ldnge wiahlen (FIXED). Wird diese Eingabe fiir die
Dircktzugriffs-Dateien ausgelassen, setzt der Computer Sitze mit
fester Lange voraus, wobei die taisichliche Linge vom jeweiligen
Peripheriegerit abhingt.

Sequentiell organisterte Datcien konnen feste (FIXED) oder
variable (VARIABLE) Satzlingen haben. Wenn man dicse
Spezifikation fiir die sequentiellen Dateien auslaft, geht der
Computer von Sitzen mit variabler Linge aus.

Werden die Sitze mit FIXED spezifiziert, fallt der Computer
jeden Satz auf der rechien Seile auf, um sicherzustellen, dal} die
spezifizierte Linge gegeben ist. Wenn die Daten im DISPLAY-
Format aufgenommen werden, fiilll der Computer den Satz mit
Leerstellen. Bel Verwendung des INTERNAL-Formats wird der Satz
mit fester Linge mit Bindrnullen aufgefiillt.

» Daver - Dateien, die Sie mit [hrem Home-Computer erstellen, werden

als permanent (PERMANENT) und nicht als temporiir betrachtet. Sie
kénnen die Eingabe der Daucer weglassen, da der Computer automa-
tisch eine permanente Datcidauer annimmt.

Beispiele:

>100 OPEN H#53:NAMES,FIXED,INT
ERNAL ,RELATIVE

(Computer nimmt UPDATE an}

>100 OPEN #11:NAMES,INPUT, INT
ERNAL,SEQUENTIAL,VARIABLE 10
G

>100 OPEN A75:"C51" , OUTPUT,FI1
XED

(Computer nimmt SEQUENTIAL,
DlI_SPLAY, FIXED und eina
Lédnge ven §4 Stellen an!
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Kassettenrekorder-Informationen Beispiele:
Dateinummer* - jede Zahl zwischen 1 und 255 inklusive
Dateibezeichnung* - *“CS1"" eder “CS82”
Dateiorganisation - SEQUENTIAL (seriell)

Dateityp - INTERNAL (bevorzugt) oder DISPLAY
Open-Modus*™ - INPUT ader QUTPUT

Satziyp* - FIXED (feste Linge)

*Diese Spezifikation ist erforderlich.

e 8 5 & 8 @

Fiir Aufnahmen auf dem Kassettenrekorder kdnnen Sic eine beliebige
Linge bis maximal 192 Stellen angeben. Das Kassettengerat verwendet
dagegen Sdtze mit 64, 128 oder 192 Stelien, und [ollt den von Thnen
spezifizierten Satz bis zur entsprechenden Linge auf. Wenn Sie also
eine 83stellige Kassettenaulzeichnung angeben, schreibt der Computer
tatsichlich einen 128stelligen Satz ein. Ist die Lange nicht spezifiziert,
wird ging 6dstellige Satzlinge angenommen. Bei Kassettengeriiten
vergleicht der Computer nicht dic Dateispezifikationen im OPEN-
Staternent mit den Eigenschaften einer existierenden {Jatei.

Wenn der Computer das OPEN-Statement fiir cin Kassettengeriit ZNEW
durchfiihrt, erhalten Sic Tiir die Aktiviecrung des Kassctienrekorders die
auf der rechten Seite erscheinenden Instruktionen aut dem Bildschirm.
Bitte beachten: Nur “CS 1™ dienf zum Laden in den Compuier. Zum

2160 OPEN #2:"CS1", INTERNAL,I
NPUT,FIXED

Speichern kann “CS17 wie C82” gleichermaBen benutzt werden. - Programmzeilen
>290 CLOsE #2
>300 END
>RUN

* REWIND CASSETTE TAPE cs1
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE PLAY €8l
THEN PRESS ENTER

- Rest des Programmabiaufs

* PRESS CASSETTE STOP (3
THEN PRESS ENTER

*e PONE *#
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CLOSE # Dateinummer [:DELETE]

Das CLOSE-Statement schiieBt die Datei ab, oder unterbrichl die
Verbindung zwischen Datei und Programm. Nach Durchfiihrung des
CLOSE-Statements steht die ‘‘abgeschlossene’ Datei fiir [hr Programm
nicht mehr zur Verfiigung, wenn Sie nicht wieder eine OQPEN-
Anweisung geben. Der Computer wird auch die abgeschlossene Datei
nicht mehr Einger mit der Dateinummer in Verbindung bringen, dic Sie
in Ihrern Programm angegeben haben, Sie kénnen dann diese
Dateinummer wieder jeder beliebigen anderen Datei zuordnen.

Wenn Sie DELETE im CLOSE-Statement wihlen, hingl die nun
folgende Aktion vom jeweiligen Peripheriegerit ab. Sie wird in den
entsprechenden Bedientungsanleitungen beschrieben.

Bei dem Versuch, eine Datci abzuschliefien, die zuvor in dem
Programm nicht eréfinet wurde, beendet der Computer dus Programim
mit der Nachricht “‘FILE ERROR™ (Daicifehler).

Zum Schutz lhrer Dateien schliefit der Computer automatisch alle
offenen Dateien ab, wenn ein Fehler auftritt, der zur Beendigung des
Programms fithrt. Bei einct Stoppstelle im Programm, di¢ durch einen
BREAK-Befehl oder durch drijeken von CLEAR verursacht wurde,
werdlen offene Datcien automatisch nur unter folgenden Voraussetzungen
abgeschlossen:
 Sie editieren das Programm
s Sie beenden den BASIC-Modus mit dem BYE-Befehi
» Sie lassen das Programm erneut ablaufen (RUN)

» Sie geben cinen NEW-Befeh! ¢in

Achtung!

Wenn Sie mit QUIT das Programm verlasscn, schlicf3t
der Compulter offene Datelen nicht ab, und Sie kéanten in diesem Fall
Daten verlieren. Ist das Verlassen des Dalei-Verarbeitungs-Programins
vor dem tatséichlichen Ende erforderlich, befolgen Sie die
nachstehenden Instruktionen, um keine Daten zu verlicren.
Driicken Stc CLEAR, bis der Computer mit
der Nachricht “BREAKPOINT AT xx' reagiert. Dicser Vorgang
kann mehrere Sekunden dauern.
¢ Geben Sic BYE ein, wenn der Positionszeiger wieder auf dem
Bildschirm erscheint.

Beispiele:

PNEW

>100 OPEN #6:"CST",SEGUENTIAL
,INTERNAL,INPUT,FIXED

>710 DPEN #23:"(52",SERUENTIA
L,INTERNAL ,OUTPUT,FIXED

- Programmzeilen

>200 CLOSE R6:DELETE
>210 CLOSE #25
>220 END




CLOSE

Kassettenrekorder-Informationen Beispiele:
[mmer, wenn der Computer das CLOSE-Statement fiir einen
Kassettensekorder durchfiihrt, erhalten Sie filr die Bedienung des SNEW

Rekorders die rechts aufgelisteten Instruktionen auf Ihrem Bildschirm.
>100 OPEN #24:"C51",INTERNAL,
INPUT,FLIXED
>110 OPEN #1%:"¢s2",INTERNAL,
OUTPUT, FIXED

- Programmzeilen

>200 CLOSE H24
>210 CLOSE #19
>220 END

>RUN

* REWIND CASSETTE TAPE s
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE PLAY st
THEN PRESS ENTER

* REWIND CASSETTE TAPE €s2
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE RECORD (52
THEN PRESS ERTER

= Programm lduft

* PRESS CASSETTE STOP [}
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE 870¢ €52
THEN PRESS ENTER

*% DONE **
Bei Anwendung der DELETE-Option mit Kassettenrekordern findet
Giber das Abschliefen der Datei hinaus keine weitere Aktion statl.
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INPUT # Dateinummer [,REC numerischer Ausdruck)
[: Variablenfiste]

Siehe auch Abschnitt “INPUT-QUTPUT” -Statements
{Ein-/Ausgabe- Anweisungen)

Diese Form des INPUT-Statements erlaubt Thnen das Lesen von
Daten von einem Peripheriegerit. Das INPUT-Statement kann nur
zusammen mit Dateien verwendet werden, die im INPUT- oder im
UPDATE-Modus ertffnet wurden. Die Dateinummer im INPUT-
Statement muf} die Nummer einer momentan offenen Datel sein,
Verwendung der Dateinummer 0, der Tastatur, ist immer moglich.
Wenin Sie diese withlen, wird das INPUT-Statement durchgefithrt
{wie in der Beschreibung im Abschnitt "INPUT-OUTPUT-Statements),
auBer wenn Sie keinen Eingabe-Dialog spezifizieren knnen.

Die Variablenliste enthalt Variable, denen bei der Durchfithrung des
INPUT-Statements Werte zugeordnet werden. Variablennamen in dieser
Liste werden durch Kommata getrennt und kdnnen numerische
und/oder String-Variable sein.

Auffiillen der Variablenliste

Wenn der Computer die Sitze aus einer Datei einliest, speichert er
jeden vollstidndigen Satz intern in einem temporiren Speicherbereich,
dem sogenannten Ein-/Ausgabepuffer (E/A-Puffer). Fir jede offene
Datcinummer ist ¢in separater Pufferbereich vorgesehen. Die Werte
werden den Variablen in der Variablenliste von links nach rechts
zugeordnet, wobel die Daten in diesem Pufferspeicher verwendet
werden. Ist die Variablenliste mit den entsprechenden Werten aufgefiillt,
werden alle dibrigen Elemente im Pufferspeicher geldscht, wenn nicht
das INPUT—Statement mit einem abschliefenden Komma endet. Dic
Anwendung cines abschlieenden Kommas schafft cine ‘‘schwebende”
Eingabe-Bedingung.

Ist die Variablenliste im INPEJT-Statement Linger als die Anzahl der
Datenelemente in der momentanen Aufzeichnung, die nun verarbeitct
werden soll, erhalt der Computer den niéichsten Satz von der Datei und
verwendet seine Datenelemente zur Vervollstandigung der Variablenlisic
(siche Beispiel rechis}).

Bei der Durchfiihrung des INPUT-Statements beriicksichtigt der
Computer, ob die Daten im DISPLAY- oder im INTERNAL-Format
gespeichert sind.

Beispiele:

>NEW

>100 OPEN #13:"CS51",SEQUENTIA
L,DISPLAY,INPUT,FIXED

>110 INPUT #13:4,8,C3,D8,X%,Y,
2%

>120 IF A=99 THEN 150

>130 PRINT A;B:(%:D3:X;Y:Z%
>140 GOTO 110

>150 CLOSE #13

>160 END

>RUN

--Die auf Kassette gespeicharten
Daten werden auf dem Bildschi
angezeigt

*% DONE *#*

>NEW

>100 OPEN #13:"CS1",SEQUENTIA
L,DISPLAY,INPUT,FIXED &4
>110 INPUT #13:4,8B,C,D

. Programmzeilen

>290 CLOSE #13
>300 END
>RUN

--1. EINGABE-SATZ =22,77,56,
92

--Ergebnisse
a=22 B=77 (=56 D=92

>NEW

>100 OPEN #13:"CST",SEQUENTIA
L,bISPLAY,IKPUT,FIXED &4
»>110 INPUT #13:A,B,(,D,E,F,G

» Programm zeilen

>400 END
-=18T INPUT RECORD=22,33.5
-=2ND INPUT RECORD=405,92
--3RD INPUT RECORD=22,11023
--4TH INPUT RECORD=99,10C0
~—Ergebnisse

A=22 B=33.5 (=405 0=92

E=-22 F=11023 =99
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Daten im DISPLAY-Format

Daten im DISPLAY-Format haben die gleiche Form wie die Daten,
die Gber dic Tastatur eingegeben werden. Der Computer erkennt die
Linge jedes Datenclements in einer DISPLAY-Format-Aufzeichnung
an dem Komma-Trennzeichen, das zwischen jedes Element gesetzt ist.

Jedes Element in einer DISPLAY-Format-Aufzeichnung wird
kontrolliert, um sicherzustellen, da3 namerische Werte fitr numerische
Variable eingesetzt werden, wie rechts in der Aufzeichnung | gezeigt
wird. Wenn der Datentypus wie rechts in der Aufzeichnung 2 nicht
tibereinstimmt (JG ist keinte numerische Variable), ergibt sich ein
Eingabetehler (INPUT ERROR) und das Programm endet.

Daten im INTERNAIL-Format
Daten im INTERNAL-Format haben dic {olgende Form:

Eemente [I LI T

-
bestimmt dre Wert des Elements
Linge des
Elements
(immer 8)

String-

Elemente H I — )
bestimme die Wert des Elements
Linge des
Elements

Der Computer erkennt die Lange jedes Elements im INTERNAL-
Format durch Interpretation des einstelligen Lingen-Indikators zu
Beginn jedes Elements.

Fiir Datenelemente im INTERNAL-Format wird eine begrenzie
Giltigkeitsprifung durchgefiihri,

Alte numerischen Elemente miissen cine Linge von 9 Stellen haben (8
Stellen plus eine Position fiir die Lingenangabe), und sic miissen giiltige
Darstellungen von Gleitkommazahlen sein. Andernfalls ergibt sich ein
“INPUT ERROR” (Eingabefehler) und das Programm endet.

Bei Aufzeichnungen im INTERNAIL-Format mit fester [ finge
bewirkt das Lesen dber die tatséichlichen aufzezeichneten Daten hinaus,
dal} in jedem Fall Fiillzeichen (Bindrnullen) gelescn werden. Wenn Sic
versuchen, diese Zeichen einer numerischen Variablen zuzuordnen,
ergibt sich ein “INPUT ERROR™. Wenn Strings gelesen werden sollen,
wird der String-Variablen ein Nullstring zugeordnet,

Beispiele:

PNEW

2100 OPEN #13:"CS17,5EQUENTIA
L, DISPLAY,IRPUT, FIXED 66
>110 INPUT #13:4,8,5TATES,DS,
X,

-=INPUT RECORD 1=22,97.6,
TEXAS,"AUTO LICENSE ",
22000,-.07

--INPUT RECORD 2=J46G,22,TEXAS,
PROPERTY TAX,42,13
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Die Anwendung von INPUT bei Dateien mit direktem Zugriff
{RELATIVE)
{Zur Beschreibung der Dateien mit direktem Zugrill "OPEN*)

Dateien mit direktem Zugriff koénnen entweder sequentiell oder mit
wahlfreiem Zugriff gelesen werden. Der Computer setzt einen internen
Zihler in Gang, der angibt, welche Aufzeichnung als niichste verarbeitet
werden soll. Die erste Aufzeichnung in ciner Datei ist die Aulzeichnung
. Der Zihler beginnt also bei 0, und wird bei jedem Zugriff auf dic
Datei um jeweils + | erhoht, gleich, ob cine Aufzeichnung gelesen oder
geschrieben wird, Tm Beispicl rechis weisen die Statements den
Computer an, die Datei fortlavfend zu lesen.

Durch Anwendung der REC-Eintragung kann der imterne Zihler
gedndert werden. Der numerische Ausdruck nach dem Schliisselwort
REC wird dazu verwendet, cinen bestimmten Satz in der Datei zu
identifizieren. Wenn der Computer ein INPUT-Statement mit eincr
REC-Eintragung durchfilhrt, liest er den angegebenenSatz von der
benannten Datei und speichert ihin im E/A-Puffer. Die REC-Eintragung
kann nur in Statements verwendet werden, die auf Direktzugriffsdateicn
verweisen. Das Beispiel rechts veranschaulicht den wablfreien Zugriff
auf eine RELATIVE-Datei iiber die REC-Eimragung.

Achten Sie darauf, dic REC-Eintragung zu verwenden, wenn Sie
Sétze aus derselben Datei innerhalb eines Programms schreiben oder
lesen. Da derselbe interne Zahter erhitht wird, wenn Sitze fiir die
gleiche Datei gelesen ogler geschricben werden, besteht die Moglichkeit,
dal} Sie einige Siltze iiberspringen und andere iiberschreiben, wenn REC
nicht verwendet wird (siehe Beispiel rechis).

Wenn der interne Zihler auf einen Satz auBerhalb der Grenzen der
Datel verweist, und der Computer den Zugnif auf die Datel versucht,
endet das Programm mit einem “INPUT ERROR” (Eingabefehler).

Beispiele:

>NEW

>100 UFEN #4:NAMES,RELATIVE,1
NTERNAL ,INPUT ,FIXED 64
>110 INPUT #4:A4,B,C3,D$,X%

« Programmzeilen

>200 CLOSE H4

>210 END

>NEW

>100 OPEN H6:NAMES, RELATIVE,I
NTERNAL ,UPDATE, FIXED T2

2110 INPUT K

>120 INFUT ¥#6,REC K:4,B8,C0%,D%

« Programmzeilen

>176 PRINT #6,REC K:A,B,C3,D$

* Program mzeilen

>300 CLOSE Hé

>310 END

ZNEW

>10¢ OPEN #3:MAMES ,RELATIVE,I
NTERNAL ,UPDATE,FIXED

>110 FOR I=1

>120 INPUT #3:A%,BS,C5, X,

T0 10

-« Programmzeilen

3230 PRINT #3:8S,B%,08,%,Y

>240 NEXT I

»250 CLOSE #3

>260 END
>RUN

-~Zeile 120-liest die Sdtze

~~Zeile 230

S, 2,4,6,0...

-schreibt dije S#tze

1,3,5,7,9...
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Die Anwendung von offenen (“‘schwebenden’)
Eingabebedingungen

Eine offene oder schwebende Fingabebedingung ergibt sich dann,
wenn ein INPUT-Statement mit einem abschlieBenden Komma
durchgefithrt wird. Bei Erreichen des niichsten INPUT-Statements, das
diese Datei verwendet, findet einer der folgenden Vorgénge statt:

* Hat das nichste INPUT-Statement keine REC-Eintragung, verwendet
der Computer die Daten im E/A-Puffer von der Stelle an, wo das
vorangehende [INPUT-Statement stoppte.

¢ Ist dem néchsten INPUT-Statement eine REC-Eintragung beigegeben,
beendet der Computer die schwebende Eingabebedingung und liest den
spezifizierten Satz in den E/A-Puffer der Datei.

Wenn eine schwebende Eingabebedingung existiert, und man fithrt
fiir die gleiche Datei ein PRINT-Statement durch, wird die schwebende
Eingabebedingung beendet und das PRINT-Statement findet in der
iiblichen Weise statt.

Bei Anwendung einer schwebenden Eingabebedingung mit
Dateinummer 0 wird die Nachricht *“INCORRECT STATEMENT”’
(Anweisung nicht korrekt) ausgedruckt und der Programmablauf
unterbrochen.

Datei-Ende

Um bei der sericllen Verarbeitung Fehler zu vermeiden, wenn der
Computer keine weiteren Daten mehr zu lesen hat, miissen Sie eine
entsprechende Information geben, dafl das Ende der Datei erreicht
wurde.

Um diese Malnahme fiir Sie zu vereinfachen, wurde in das TI-
BASIC die Datei-Ende-Funktion (FOF-Funktion) aufgenommen,

Achten Sie darauf, daf} Sie das EOF-Statement unmittelbar nach
dem INPUT-Statement aufnehmen, das die seriell organisierte Datei
liest. Auf diese Weise kénnen Sie den Computer ohne Schwierigkeiten
veranlassen, das Lesen der Eingabedatei zu stoppen, wenn keine Daten
mehr zur Verfiigung stehen. Das gewdhnliche Verfahren ist, zu einer
AbschluBiroutine zu springen, wenn das EQF-Statement erreicht wurde.

Beispiele:

>NEW

>100 INPUT #O:A,B,

>110 PRINT A;B

>12¢ G070 100

>RUN

2

* INCORRECT STATEMENT
IN 100

>NEW

>100 DPEN #5:NAMES,SEQUENTIAL
LINTERNAL ,INPUT,FIXED

>110 IF EOF(S) THEN 158

>120 INPUT #5:A,B

>130 PRINT A;B

»>140 60TO 110

>150 CLOSE #5

>160 END
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Die EOF-Funktion kann nicht in Verbindung mit Dateien mit
direktem Zugriff (RELATIVE) bzw, mit einigen Periphericgeriten
verwendet werden. In diesen Fiillen miissen Sie Ihre eigene Methode
entwickeln, um festzulegen, wann das Datei-Ende erreicht ist.

Eine allgemeine Datei-Ende-Technik ist die Schaffung einer letzten
Aufnahme auf der Datei selbst, die als Indikator fiir das Ende dient.
Man spricht in diesem Zusammenhang von einem Pseudo-Satz, weil die
in ihr enthaltenen Daten lediglich das Ende der Datei markieren.

Der Pseude-Satz kdnnte zum Beispiel mit einer Ziffernfolge,
bestehend aus der Zahl 9, erfolgen. Tmmer, wenn der Computer einen
Satz liest, konnen Sie die Daten priifen. Sind die Daten dann gleich 9,
hat der Computer das Datei-Ende erreicht, und kann zur
AbschlufSiroutine {ibergehen.

Das erste Beispiel rechis erzeugt einen Pseudo-Satz. Im néichsten
Beispiel kontrolliert der Computer das Datei-Ende-Verfahren iiber
diesen Pseudo-Satz.

Kassettenrekorder-Informationen

« Dateien mit direktem Zugriff konnen in Verbindung mit
Kassettenrekordern nicht verwendet werden.

» Die Anwendung der EQF-Funktion ist bei Dateien auf dem
Kassettenrckorder nicht moglich.

o Sie konnen eine Aufzeichnungslinge bis maximal 192 Stellen
spezifizieren.

* Nur Kassettenrekorder 1 (CS1) kann zum Laden von Daten benutzt
werden.

Beispiele:

>NEW

>100 OPEN #2:"C$1" ,SEQUENTIAL
LFIXED,QUTPUT,INTERNAL

>110 READ A,B,C

>120 IF A=99 THEN 180

>130 E=A+B+C

>140 PRINT A;B;CE

>150 PRINT #2:A,8,C,E

>160 GOTO 110

>170 DATA 5,10,15,10,20,30,10
0,200,300,99,99,99

>180 PRINT #2:99,99,99,99
>190 CLOSE #2

>200 END

>RUN

* REWIND CASSETTE TAFE €51
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE RECORD (ST
THEN PRESS ENTER

5 10 15 30

10 20 30 60

100 200 300 600

* PRESS CASSETTE STOP cs1
THEN PRESS ENTER

k% DONE #*%

>NEW

>100 OPEN #1:7CS1",INTERNAL,I
NPUT,FIXED

>110 INPUT #1:A,8,C,E

>120 IF A=99 THEN 160

>130 F=A*E

>140 PRINT A;B;C;E;F

>150 GOTO 110

>160 CLOSE #1

*>170 END

>RUN

* REWIND CASSETTE TAFE s
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE PLAY €51
THEN PRESS ENTER

5 10 15 30 150

0 20 30 60 600

100 200 300 600 6000

* PRESS CASSETTE STOP s
THEN PRESS ENTER

& DONE *#
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EOF - Datei-Ende-Funktion

EOF (numerischer Ausdruck)

Die Datei-Ende-Funktion bestimmt, wann das Ende einer Datei
erreicht wird, die auf cinem Peripheriegerit gespeichert ist. Das
Argument gibt die Nummer ciner offenen Datei an (siehe Seitc 123},
Das Argument ist der Wert, den Sic erhalten, wenn der numerische
Ausdruck berechnet wird. Fiir die Berechnung von numerischen

Argumenten gibt die Nummer eine offene Datei an (sieche “OPEN"").

Der Wert aus der Funktion hidngt von der Position der Datei ab. Die
Werte sind:

Wert Position

0 Datei-Ende nicht erreicht
+1 Logisches Ende der Datei
-1 tatsachliches Ende der Datei

Eine Datei befindet sich an ihrem logischen Ende, wenn alle ihre
Aufzeichnungen verarbeitet worden sind. Das tatsachliche Ende der
Datei liegt dann vor, wenn kein weiterer Raum mchr verfiigbar ist.

Diese Funktion und das Beispiel rechis kénnen nicht in Verbindung
mit Kassettenrekordern verwendet werden. Die Anwendung mit anderen
Peripheriegeriten wird in den entsprechenden Bedienungsanleitungen
ausfithrlich erfautert.

Beispiele:

*NEW

>100 OPEN H2:NAMES,SEQUENTIAL
LINTERNAL,INPUT,FIXED

>110
>120
>130
>140
»150
>160
>170

1F EO0F(2) THEN 160
REM L[F EOF GIVES ZERD
INPUT H2:A,B,C

PRINT A;B;C

GOTO 11¢
CLOSE #?2
END
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PRINT # Dateinumnmer [, REC numerischer Ausdruck | :Druckiiste}

B Diese Form des PRINT-Statements erlaubt das Schreiben (das
Ubertragen) von Daten auf ein Peripheriegerdt. Das PRINT-Statement
kann zum Schreiben auf Datcien ausschlieBlich dann verwendetl werden,
wenn diese im OUTPUT-, UPDATE- oder APPEND-Modus criffnet
wurden . Die Dateinuwmmer muly die Nummer ¢iner

momentan offenen Datci scin.

Wenn der Computer ein PRINT-Statement durchfiihrt, speichert cr
dic Daten in einem temporiren Speicherbereich, dem sogenannten Fin-
/Ausgabe-Puffer (E/A-Pufter). Fir jede offene Dateinummer ist ¢in
separater Pufferbereich vorgesehen. Wird das PRINT-Statement nicht
mit einem Druckseparator (Komima, Semikolon oder Doppelpunkt)
beendet, wird der Datensalz vom E/A-Puffer unmillelbar auf die Dalei
tberschrieben. Wenn das PRINT-Statement dagegen mit cinem
Druckseparator endcet, werden die Daten um Pufter gehalten und eine
“schwebende™ Druckbedingung geschaflen,

[ie Informationen, die Sic lir dic Bildung ciner Druckliste benétigen,

um die Daten auf Periphericspeichergeriite autzuzeichnen, werden
nachstehend angegeben. Die erforderliche Drucklisie zur Anzcige von
Druckzeilen (aul cinem Drucker ete.) ist im Abschnitt  INPUT-OUTPUT-
Statements™ beschriehen. Fiir die aut den Periphericgeriiten

gespeicherten Datlen kdnnen Sic cntweder das DISPLAY- oder das
INTERNAL-Format verwenden. Da dicse Datcien jedoch nur vom
Computer gelesen werden, ist der bei weitem cinfachste und clfcklivste
Datentyp das INTERNAL-Formut.

Die Anwendung von PRINT mit Daten im INTERNAL-Format

Die Druckliste besteht aus numerischen und String- Ausdriicken, die
durch Kommas, Doppelpunkte oder durch das Semikolon getrennt
sind. Alle Druckseparatoren in ciner Druckliste haben die gleiche
Wirkung fiir Daten im INTERNAL-Format - sie trennen nur die
einzelnen Elemente voneinander und indizieren keine
Leerzeichenpositionen in einem Datensatz.

Reispiele:

>NEW

>100 OPEN #5:"CS1",SEQUENTIAL
LINTERNAL ,DUTPUT,FIXED

-« Programmzeilen

>170 PRINT #5:A,B,C3,0%

+ Programmzeilen

>200 CLOSE #5
>210 END

>NEW

>100 OPEN #6:"CS2",SEQUENTIAL
,DISPLAY QUTPUT, FIXED

- Programmzeilen

>170 PRINT #6:a;",";B;",";($;
norps

. Programmzeilen

>200 CLOSE #6
>210 END
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Wenn die Elemente in der Druckliste im INTERNAL-Format auf ein
Peripheriegerit iiberschrieben werden, haben sie folgende
Eigenschaften:

Numerische[.l I LJ_] l | l l

Elemente - |

] :
bestimmt die Lange Wert des Elements
des Elements

(immer 8)
Suing: glllilll??llu

bestimmt die Linge
des Elements

Wert des Elements

Im Beispiel rechts betragt die Gesamtlinge der im INTERNAL-
Format aufgezeichneten Daten 71 Stellen. Jede numerische Variable
verwendet 9 Stellen. A% ist ein 18 Zeichen umfassender String (Zeile
110) plus eine Stelle zur Aufzeichnung der Stringlinge. BF betriigt 15
Zeichen plus 1. Wenn sich die Werte von AS und B$ withrend des
Programms éndern, variieren ihre Lingen je nachdem, welchen Wert
sie gerade haben, wenn der Datensatz auf die Dateicn tiberschricben
wird. Beriicksichtigen Sic daher bei der Planung lhres Datensatzes
die Werte, die jede Variable enthalten konnte, und berechnen Sie fiir
dic Satzldnge die groBtmogliche Linge.

Immer, wenn Sie Datensétze mit fester Linge spezifizieren, fillt der
Computer jede Datensatz im INTERNAL-Format bei Bedarf mit
Binarnullen auf, um jeden Datensatz auf die gleiche angegebene Lange
Zu bringen.

Der Computer erlaubt keine Datensitze, die ldnger sind als
angegeben, oder die die Standardlidnge des verwendeten
Peripheriegerites iiberschreiten. Wenn die Aufnahme aller Daten in die
Druckliste diese Bedingung fiir einen Datensatz im INTERNAL-Format
zur Folge hat, endet das Programm mit der Nachricht “FILE ERROR
in xx'’.

Beispiele:

*NEW

*100 UPEN H5:"CS1" SEQUENTILAL
SINTERNAL,UUTPUT,FIXED 128
110 AS="TEXAS INSTRUMENTS

>120 BS="HOMF COMPUTER "
>130 READ X,V,I

>140 IF X=99 THEN 190
>150 ASX*y*7

>160 PRINT H5:A$, X,Y,7,8%5,4

>17¢ 60TO 130

0,20,3

>80 DATA 5,6,7,1,2,3,1
0,20,40,60,1.5,2.3,7.6,99,99
,99

>190 CLOSE #5

200 END

>RUN

* REWIND CASSETTE TAPE
THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE RECORD
THEN PRESS ENTER

=~ Daten auf Kassette
gespeichert

* PRESS CASSETTE STOP
THEN PRESS ENTER

4« DONE *%

cs?

£s1

cs1
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Die Anwendung von PRINT mit Daten im DISPLAY-Format auf
Datei-Speichereinheiten

Obwohl man fir Daten, die vorzugsweise der Computer liest, das
INTERNAL-Format verwenden sollte, gibt es gelegentlich Situationen,
in denen man die Datensitze im DISPLAY-Format benétigt.

Dieses Kapitel enthlt einige wichtige Uberlegungen, die bei der
Anwendung des DISPLAY-Formats zu beriicksichtigen sind.
* Die Sitze werden entsprechend den Spezifikationen im PRINT-
Statement im Abschnitt ,,Ein-/ Ausgabe-Anweisungen gebildet.
* Wenn die Einbeziehung eines Datenelements aus der Druckliste
bewirken wiirde, dafl der Datensatz linger als angegeben wird, oder
dal} die Standardlidnge das verwendeten Gerits iiberschritten wird,
erfolgt keine Aufsplittung des Elements, sondern es wird das erste
Element im néchsten Datensatz. Ist ein Einzelelement langer als die
mdéghiche Satzliinge, wird es in so viele Siize aufgeteilt, wie zur
Speicherung erforderlich sind. Der Programmablauf wird ohne
Fehlermeldung in der iiblichen Form weitergefiihrt,

¢ Um die Dateien im Display-Format, die mit dem PRINT-Statement
gebildet wurden, spiiter zu lesen, miissen die Daten so aussehen, wie bei
der Eingabe tber die Tastatur. Es miissen also die im INPUT-
Statement nétigen Komma-Separatoren und Anfithrungszeichen
ausdricklich eingefiigt werden, wenn der Datensatz auf die Datei
tiberschrieben wird. Diese Interpunktionszeichen werden bei der
Ausfithrung des PRINT-Statements nicht automatisch eingefiigt. Sie
milssen als Elemente mit in die Druckliste aufgenommen werden, wie in
Zetle 170 rechts gezeigt.

* Numerische Elemente haben keine feste Linge wie im INTERNAL -
Format. Bei Dateien im DISPLAY-Format ist die Lange eines
numerischen Elements genauso, wie sie auf dem Bildschirm nach
Anwendung des PRINT-Statcments oder des DISPLAY-

Statements angezeigt wird (d. h., sie umfalit

das Vorzeichen, den Dezimalpunkt, den Exponenten, abschlieende
Leerstellen usw.). Zum Beispiel sind fiir das Ausdrucken von 1.35E-10
insgesamt 10 Stellen erforderlich.

Beispiele:

*NEW

>100 OPEN #10:7CS1",SEQUENTIA
L,DISPLAY,QUTPUT,FINED 128

- Programmzeilen

170 PRINT H10:"" " as;"m,";
IERPLPS FRE TP PR BELLEY:t PRI

;A
- Programmzeilen

3300 CLOSE #10
>310 END
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Die Anwendung von PRINT bei Dateien mit direktem Zugriff
(Eine Beschreibung der Dateiorganisation mit wahlfreiem Zugriff finden
Sie unter OPEN“}

Satze von Dateien mit direktem Zugriff konnen in beliebiger Folge
oder nacheinander verarbeitet werden. Der Computer verwendet einen
internen Zeiger, um zu markieren, welcher Datensatz als néchster zu
verarbeilen ist. Die erste Aufzeichnung in einer Datei ist der Satz 0. Der
Zéhler beginnt also bei 0 und wird nach jedem Zugriff auf die Datei
um + I erhoht, gleich, ob der Datensatz gelesen oder geschrieben wird.
I Beispiel rechts weisen dic Statements den Computer an, die Datei
tortlaufend zu lesen. Spiter kann die Verarbeitung sequentiell oder in
beliebiger Reihentolge stattfinden.

Durch Anwendung der REC-Eintragung kann der internc Zihicr
geindert werden. Dem Schiisselwort REC muf} ein numerischer
Ausdruck folgen, dessen Wert angibt, an welche Stelle der Datensatz zu
iiberschreiben ist. Wenn der Computer gin PRINT-Statement mit einer
REC-Eintragung ausfiihrt, bildet er zunichst einen Ausgabesatz im
E/A-Puffer. Ist dieser Satz dann auf die Datei iiberschrieben, wird er
an die Stelle gebracht, die durch die REC-Eintragung spezifiziert wurde,
Die REC-Eintragung darf nur in Dateien mit direktemn Zugriff
verwendet werden. Das Beispiel rechis veranschaulicht das
Uberschreiben von Datensitzen in beliebiger Folge, wobei die REC-
Eintrapung angewandt wird.

Achten Sie darauf, die REC-Eintragung #u verwenden, wenn Sig
Datensétze der gleichen Datei innerhalb eines Programms lesen und
schreiben. Da derselbe interne Zihler betitigt wird, wenn Datensitze
fiir die gleiche Datei gelesen oder geschrieben werden, besteht dic
Gefahr, dali Sie einige Sitee tiberspringen und andere tiberschreiben,
wenn REC nicht verwendet wird (siche Beispiel rechts).

Die Anwendung von offenen (‘‘schwebenden’’) PRINT-
Bedingungen

Ein Datensatz wird immer auf eine Datei iiberschricben, wenn der
Computer c¢in PRINT-Statement avsfiihrt, das kein abschlicfbendes
Trennzeichen (Separator) aufweist, Eine offene PRINT-Bedingung wird
bei Ausfithrung eines PRINT-Statements mit abschlieBendem
Druckseparator geschaffen. Bei Erreichen des nichsten PRINT-
Statements, das die Datei verwendet, findet einer der folgenden
Vorghnge statl:
& Hai das nichste PRINT-Statement kcine REC-Eintragung, plaziert
der Computer die Daten im E/A-Puffer unmittelbar nach den bereits
vorhandenen Daten.
e Hat das nichste PRINT-Statement eine REC-Eindragung, schreibt der
Computer den “schwebenden’’ Drucksatz auf die Datei in die durch
den internen Zihler angegebene Position und fithst das nédchste PRINT-
REC-Statement wie iiblich durch.

Beispiele:

>NEW

>100 OPEN #3:NAMES,RELATIVE,I
NTERNAL,DUTPUT,FIXED 128

» Programm zeiten
»150 PRINT #3:a5,BS,C%,X,Y,1
. Programmzeilen

>200 CLOSE #3
>210 END

SNEW

>100 DPEN #3:NAMES, RELATIVE,I
NTERNAL ,UPDATE,FIXED 128
>110 INPUT K

120 INPUT #3,REC K:AS$,BS,CS,
¥,¥,2

. Programmzeilen

>300 {LUSE #3
>21¢ END

>NEW

>100 OPEN #3:NAMED,RELATIVE,IL
NTERNAL ,UPDATE,FIXED

>110 FOR 1=1 10 10

>120 PRINT #3:A3%,8%5,C%,X,¥
>130 PRINT #3:A%,B83,C8, XY
>140 NEXT I

>150 CLDSE A3

>160 END

Zeile 120 -schreibt die Sdtze

Zeile 130 -schreibt die Sdtze
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Existiert eine “‘schwebende” PRINT-Bedingung, und wird fiir dic
gleiche Datei ein INPUT-Statement erreicht, wird der “schwebende”’
(offene) Satz auf die Datei an die Position iiberschricben, die der
interne Zdhler angibt, und dieser Zihler wird anschlieBend erhoht.
Dann wird das INPUT-Statement in der uiblichen Weise durchgefiihrt.
Wenn eine schwebende PRINT-Bedingung existiert, und die Datei wird
abgeschlossen oder mit etnem RESTORE-Statement beeinfluf,
wird der schwebende Sutz vor der Durchfiihrung von CLOSE oder
RESTORE noch tiberschrieben.

Kassettenrekorder-Informationen
* Sie konnen jede Aufzeichnungslidnge bis zu 192 Stellen spezifizieren
¢ Nur die Verarbeitung von seriell organisierten Dateien ist méglich.

RESTORE

RESTORE # Dateinummer [,REC numerischer Ausdruck)
(Line Beschreibung des RESTORE-Statements in Verbindung mit
READ und DATA finden Sie im Abschnitt "INPUT-OUTPUT-
Statements™.)

Das RESTORE-Statement bringt eine offene Datei wieder an den
Anfangs-Datensatz (Anfangsaufzeichnung), oder an einen anderen
spezifischen Datensatz, wenn es sich um eine Datei mit direktem
Zugriff handelt (siche hierzu die beiden Beispicle rechts).

Wenn die Datei mit der im RESTORE-Statement spezifizierten
Nummer noch nicht offen ist, endet das Programm mit der Nachricht
“FILE ERROR IN ¢ (Dateifchler in xx).

Die REC-Eintragung darf nur in Verbindung mit Dateien mit
direktem Zugriff verwendet werden. Der Computer wertet den
numerischen Ausdruck nach REC aus, und verwendet das Resultat als
Zeiger auf einen spezifischen Datensalz {bzw. Aufzeichnung} in der
Datei, Wenn Sie RESTORE fiir eine Datei mit direktem Zugriff ohne
REC-Eintragung verwenden, wird dic Datei-auf den Datensatz 0
geselzd.

Existiert ein schwebender PRINT-Satz, wird vor der Durchfithrung
von RESTORE der Datensatz noch auf die Datei tiberschricben. Bei

" Existieren einer schwebenden Eingabebedingung werden die Daten im
E/A-Putfer geldscht.

Die Anwendung von Dateien mit direktem Zugriff ist bei

Kassettenrekordern nicht moglich.

Beispiele:

>NEW

>100 UPEN H2:"CS1",SEQUENTIAL
LINTERNAL,INPUT,FIKED &4
*110 INPUT #2:A,B,C8,08,%

- Programm zeilen

>400 RESTORE #2

2410 INPUT #2:4,B,C3,08,X

. Programm zeilen

>5¢00 CLOSE 42
>510 END

>NEW

>100 OPEN H4:NAMES , RELATIVE,I
NTERNAL ,UPDATE,FIXED 128
110 INPUT #4:A,B,C

- Programm zeilen

2200 PRINT Hé4:pa,8,C

-« Programmzeilen

>%500 RESTORE #4,REC 10
>37¢ INPUT #4:A,B,C
- Programm zeilan

>400 CLOSE #H4
>410 END
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Fehlermeldungen

I. Fehler bei Eingabe einer Zeile

*BAD LINE NUMBER (falsche Zeilennummer)
1. Die Zeilennummer oder die Bezugnahme auf eine
Zeilennummer = 0 oder > 32767.
2. Die RESEQUENCE-Spezifikationen erzeugen
eing Zeilennummer > 32767,
*BAD NAME (faische Bezeichnung)
1. Der Variablenname hat mehr als 15 Zeichen.

*CAN'T CONTINUE (Fortsetzung nicht moglich)

1. Der CONTINUE-Befehl wurde ohne
vorangehende Stoppstelle eingegeben, oder das
Programm wurde seit der Stoppstetle schon
editiert.

*CAN'T DO THAT (Durchfithrung nicht méglich)

1. Versuch, die folgenden Programmanweisungen
{Statements) als Befehle zu verwenden: DATA,
DEF, FOR, GOTO, GOSUB, IF, INPUT,
NEXT, ON, OPTION, RETURN.

2. Versuch, die folgenden Befehle als Programm-
Statetnents {mit Eingabe einer Zeilennummer) zu
verwenden: BYE, CONTINUE, EDIT, LIST,
NEW, NUMBER, OLD, RUN, SAVE.

3. Eingabe von LIST, RUN oder SAVE ohne
Programim.

*INCORRECT STATEMENT (Statement nicht
korrekt)

1. Zwei Variablenbezeichnungen in einer Reihe
ohne dazwischenliegendes giiltiges Trennzeichen
(ABC A oder ASA).

2. Eine numerische Konstante folgt unmittelbar
nach ciner Variablen ohne dazwischenliegendes
giiltiges Trennzeichen (N 257).

3. Ein in Anfuhrungszeichen begonnener String hat
keine abschlicBenden Anfiihrungszeichen.

4. Ungtiltiger Druckseparator (Trennzeichen)
zwischen den Zahien bei den Befehlen LIST,
NUMBER oder RESEQUENCE.

5. Ungiiltige Zeichen nach den Befehlen
CONTINUE, LIST, NUMBER, RESEQUENCE
oder RUN.

6. Das Befehls-Schliisselwort is1 nicht das erste
Wort in der Zeile.

7. Der Doppelpunkt nach der Geriitebezeichnung in
einem LIST-Befehl fehlt.

*LINE TOO LONG (Zeile zu lang}

i. Die Eingabezeile ist zu lang fiir den Eingabe-

Pufferbereich.

*MEMORY FULL (Speicher belegt)

1. Eingabe einer Editierzeile, die den verfiigbaren
Speicherplatz iiberschreitet.

2. Das Addieren einer Zeile zum Programm
bewirkt, dafl das Programm den verfiigbaren
Speicherbereich iiberschreitet.

11. Fehler bei der Aufstellung der Symbeltabelle

Gibtman RUN ein, noch ehe Programmzeilen durchge
filhrt sind, tastet der Computer das Programm aby, um
eine Symboltabelle zu bilden. Eine Symboltabelle jst de
Bereich des Speichers, wo di¢ Variablen, Datenfelder,
Funktionen usw. fiir ein Programm gespeichert werden
Wiihrend dieses Abtastverfahrens erkennt der Com-
puter Programmfehler. Dic Nummer der Zeile, die den
Fehler enthilt, wird als Teil der Meldung mit ausge-
druckt (zum Beispiel: *BAD VALUE IN 100 ~ falsche
Wert in Zeile 100). Da an dieser Stelle noch keine Pro-
grammezeilen durchgefihrt wurden, sind alle Werte in
der Symboltabelle null.
*BAD VALUE IN 100 - falscher Wert in Zeile 100).
Da an dieser Stelle noch keine Programmzeilen
durchgefiihrt wurden, sind alle Werte in der
Symboltabelle null.
*BAD VALUE (falscher Wert)
1. Eine Dimension fiir cin Datenfeld st grofier als
32767.
2. Eine Dimension fiir eint Datenfeld ist null, wern
OPTION BASE = 1.
*CAN'T DO THAT (Durchfubrung nicht méglich)
1. Mehr als ein OPTION BASE Statement im
Programm.
2. Das OPTION BASE Statement hat eine hihen
Zeilennummer als eine Datenfeld-Definition.
*FOR-NEXT ERROR (FOR-NEXT-Fehler)
1. Unvereinbarkeit der Zahlen von FOR- und
NEXT-Statements.
*INCORRECT STATEMENT (Statement nicht
korrekt)
DEF
1. Keine abschlieflende Klammer **)"" nach einem
Parameter in einem DEF-Staterment.
2. Das Gleichheitszeichen (=) fehlt im DEF-
Statement.
3. Der Parameter im DEF-Statement ist kein
giiltiger Variablenname.
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DIM
4. Das DIM-Statement hat keine oder mehr als drei
Dimensionen.
5. Eine Dimension itn DIM-Statement ist keine
Zahl.
6. Einer Dimension im DIM-Statement folgt kein
Komma oder keine abschlieende Klammer **)".
7. Die Datenfeld-Bezeichnung in einem DIM-
Statement ist kein giiltiger Variablenname.
8. Die abschlieBende Klammer ¢} fehlt fiir
Datenfeld-Indices.
OPTION BASE
9. Das Wort BASE folgt nicht nach dem Wort
OPTION.
10. Nach OPTION BASE fehlt die Zahl 0 oder 1,
*MEMORY FULL (Speicher belegt)
1. Das Datenfeld ist zu umfangreich.
2. Der Speicherplatz ist nicht ausreichend, um eine
Variable oder Funktion zuzuordnen.
*NAME CONFLICT (Widerspruch in den
Bezeichnungen)
[. Der gleiche Name wird mehr als einem Datenfeld
zugeordnet (DIM A (5), A (2,7).
2. Der gleiche Name wird einem Datenfeld und
einer einfachen Variablen zugeordnet.
3. Der gleiche Name wird einer Variablen und einer
Funktion zugeordnet.
4. Verweisungen auf ein Datenfeld geben eine
unterschiedliche Anzahl von Dimensionen fir das
Datenfeld an (B.-. A (2,7) + 2.PRINT A (5)).

II1. Fehler beim Ablauf eines Programms

Beim Ablauf cines Programms besteht die
Moglichkett, dafl der Computer auf Statements trifft,
die er nicht durchfiihren kann. Eine Fehlermeldung
wird ausgedruckt, und wenn der Fehler nicht nur cine
Warnung ist, endet das Programm. An dieser Stelle
haben alle Variablen im Programn die Werte, die bei
Auftreten des Fehlers zugeordnet waren. Die Nummer
der Zeile, in der der Fehler enthalten ist, wird als Teil
der Nachricht mit angegeben (zum Beispiel: CAN'T
DO THAT IN 210).
*BAD ARGUMENT (falsches Argument)

1. Eine eingebaute Funktion hat ein falsches
Argument.

2, Der String-Ausdruck fiir die eingebauten
Funktionen ASC oder VAL hat die Lange null
(Null-String).

3. In der VAL-Funktion ist der String-Ausdruck
keine giiltige Darstellung einer numerischen
Konstanten.

*BAD LINE NUMBER (falsche Zeilennummer)

1. Die angegebene Zeilennummer existiert nicht im
ON-, GOTO- oder GOSUB-Statement.

2. Di¢ in BREAK oder UNBREAK spezifizierte
Zeilennummer existiert nicht (nur Warnung).

*BAD NAME (falsche Bezeichnung)

1. Der Unterprogramm-Name in einem CALL-
Statement ist ungiiltig.

*BAD SUBSCRIPT (falscher Index)
Der Index ist keine ganze Zahl.

2. Der Index hat einen gréfleren Wert als
angegeben oder (iberschreitet die erlaubten
Dimensionen eines Datenfelds.

3. Der Index 0 wird verwendet, wenn OPTION
BASE | spezifiziert wurde,

*BAD VALUE (falscher Wert)
CHAR

1. Der Zeichenkode liegt auBerhalb des Bereichs im
CHAR-Statement.

2. Das Zeichen beim Muster-Identifizierer im
CHAR-Statement ist ungiiltig.

CHR$

3. Das Argument ist negativ oder Linger als
+ 32767 bei CHR$ COLOR.

4. Die Zeichensatznummer ist auBerhalb des
Bereichs im COLOR-Statement.

5. Der Farbkode fiir Vorder- oder Hintergrund liegt
nicht im Bereich des COLOR-Statements.

POTENZIERUNG

6. Versuch, eine negative Zahl in eine gebrochene

Potenz zu erheben.
FOR

7. Das Schritt-Inkrement ist null im FOR-TO-

STEP-Statement.
HCHAR, VCHAR, GCHAR

8. Die Reihen- oder Spaltennummer liegt nicht im
Bereich des HCHAR-, VCHAR- oder GCHAR-
Statements.

JOYST, KEY
9. Die Tasteneinheit liegt nicht im Bereich des
JOYST-oder KEY-Statements.
ON
10. Der numerische Ausdruck, der die Zeilennumimer
indiziert, liegt nicht im Definitionsbereich.
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Fehlermeldungen

QPEN, CLOSE, INPUT, PRINT, RESTORE
11. Die Dateirummer ist negativ oder grifler als 255.
12. Die Zahl der Datensitze (Aufzeichnung) in der
SEQUENTIAL-Alternative des OPEN-
Statements is1 nichi-numerisch oder grofer als
32767,
13. Die Satzlinge in der FIXED-Alternative des
OPEN-Statements ist groffer als 32767.
POS
14. Der numerische Ausdruck im POS-Statement ist
negativ, null oder grésfler als 32767,
SCREEN
15. Der Bildschirm-Farbkode liegt nicht im
Definitionsbereich.
SEGS
16. Der Wert des numerischen Ausdrucks 1
(Zeichenposition) oder des numerischen
Ausdrucks 2 (Lange des SUB-Strings) ist negativ
oder grofler als 32767.
SOUND
17. Dauer-, Frequenz-, Yolumen- oder
Rauschspezifikation liegen nicht im angegebenen
Bereich.
TAB
18. Der Wert der Zeichenposition in der
Spezifikation der TAB-Funktion ist grofler als
32767.

*CAN’T DO THAT (Durchfiihrung nicht méglich)
RETURN ohne vorangehendes GOSUB-
Statement.

2. NEXT ohne vorangestelltes paariges FOR-
Statement.

3. Die Kontrollvariable im NEXT-Statement palit
nicht zur Kontrollvariablen im vorangehenden
FOR-5tatement.

4. BREAK-Befehl ohne Zeilennummer.

*DATA ERROR (Datenfechler)

1. Kein Komma zwischen den. Elementen im
DATA-Statement.

2. Die Variablen-Liste im READ-Statement ist nicht
aufgefiillt, aber weitere DATA-Statements sind
nicht verfiighar.

3. READ-Statement ohne verbleibendes DATA-
Statement.

4, Zuordnung eines String-Wertes zu einer
numerischen Variablen in cinem READ-
Statement.

5. Zeilennummer im RESTORE-Statement ist
grofer als die hochste Zeilennummer im
Programim.

*FILE ERROR (Dateifehler)

1. Versuch, fir eine momentan nicht offene Datei
CLOSE, INPUT, PRINT oder RESTORE
durchzufihren,

2. Versuch, fiir Datensitze (Aufzeichnungen) aus
ciner Datel INPUT durchzufiihren, die als
QUTPUT oder APPEND getffnet wurde.

3. Versuch, fiir Datensitze auf einer Datei PRINT
durchzufithren, dic als INPUT gedffnet wurde.

4, Versuch, tiir eine Datei OPEN durchzufiihren,
die bereits gedfTnet ist.

*INCORRECT STATEMENT (Statement nicht
korrekt)
Aligemein

1. FEinleitende Klammer ‘(" oder abschlieende
Klammer ') oder beide fehlen.

2. Komma fehlt.

3. Die Zeilennummer fehle dort, wo sie bei
BREAK, UNBREAK oder RESTORE erwartet
wird (BREAK 100).

4. Auf “+7 oder “—"" folgl kein numerischer
Ausdruck.

5. Ausdriicke, die in Verbindung mit arithmetischen
Operatoren verwendet werden, sind nicht
numerisch,

6. Ausdriicke, die in Verbindung mit
Vergleichsoperatoren verwendet werden, sind
nicht vom gleichen Typ.

7. Versuch, einen String-Ausdruck als Index zu
verwenden.

8. Versuch, einer Funktion einen Wert zuzuordnen.

9. Reserviertes Wort an unpassender Stelle.

10. Unerwarteter arithmetischer oder Vergleichs-
Onperator.

11. Erwarteter arithmetischer oder Vergleichs-
Operator fehlt.

Eingebaute Unterprogramme

12. Bei JOYST sind x-Riickgabe und y-Riickgabe
keine numerischen Variabien.

13. Bei KEY ist der Tastenstatus keine numerische
Variable.

14, In GCHAR mul} dic dritte Spezifikation eine
numerische Variable sein.,

15. Mehr als drei Ton-Spezifikationen oder mehr als
eine Rausch-Spezifikationen in SOUND.

16. Auf CALL folgt keine Unterprogramm-
Bezeichnung.
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Fehlermeldungen

Die zweile Stelle (Y) verweist aul die Art des Fehlers.

Y-Wert Fehlertyp

0 Geriitebezeichnung wird nichtgefunden
(ungiiltige Geriite- oder
Detailbezeichnung im DELETE-
LIST-, OLD- oder SAVE-Befchl.

| Geschiitztes Geriit (Versuch, eine
geschiitzte Datei zu iiberschreiben)

2 Falsches OPEN-Attribut (eine oder
mehrere Optionen im QOPEN-Statement
sind unzulissig oder entsprechen
nicht den Datei-Eigenschaften)

3 Unzulidssige Operation (Ein-/ Ausgabce-
Anweisung nicht zuliissig)
4 Speicherbereichsiiberschreitung

(Versuch, Daten- oder Programm-
Material einzuschreiben, wenn der
Platz im Speichermedium nicht mehr
ausreicht)

5 Datei-Ende (Versuch, iiber das
Dateiende hinauszulesen)
6 Geriitefehler (Gerilt nicht angeschlossen

oder delekl; dieser Fehler tritt dann
auf, wenn withrend der Dateiverarbeitung
ein Peripheriegeriit versehentlich vom
System getrennt wird)

7 Dateitehler (die angesprochenc Datei
existiert nicht oder der Datcityp
(Programm oder Daten) wird nicht
richtig angesprochen)

*MEMORY FULL (Speicher belegt)

1. Ungeniigender Speicherraum zur Zuordnung des
spesifizierien Zeichens im CHAR-Statement.

2. Das GOSUB-Statement verzweigl zu sciner
cigenen Zellennummer,

3. Das Programm enthilt zu viele schwebende
Unterprogrammyverzweigungen, ohne daf bisher
ein RETURN durchgefiihet wurde.

4. Das Programm cnthilt zu viele benutzerdefinierte
Funktionen, die sich wicderum auf andere
benutzerdefinierte Funktionen beziehen.

5. Der Vergleichs-, String- oder numerische
Ausdruck ist zu lang.

6. Versuch, einer String-Variablen eine Zahl
Zuzuordnen

*NUMBER TOO BIG (zu grofle Zahl)
In diesem Fall wird eine Warnung gegeben und der
Wert durch die Computergrenze wie folgl ersetzt:

i. Eine numerische Operation erzeugt einen
Uberlauf (der Wert ist groler als
9.999999999999E 127 oder kleiner als
—9 9999999999990 [ 27).

2. Das Lesen aus dem DATA-S1atement (READ)
fithrt 7zu einer Uberlaufzuordnung zu einer
numerischen Variablen.

3. INPUT fiihrt zu ciner Uberlaufzuordnung zu
ciner numerischen Variablen.

*STRING-NUMBER MISMATCH (Stringzahl-
Fehlzuordnung)

1. Ein nicht-numerisches Argurnent wird fiir eine
eingebaute Funktion, eine Tab-Funktion oder
cine Potenzierungs-Operation angegeben,

2. In ciner Speafikation, die einen nurmerischen
Waert erfordert, erscheint cin nicht-nurnerischer
Wert.

3. In ciner Spezifikation, die cinen String-Wert
erfordert, erscheint kein String-Wert.,

4. PFunktionsargument und Parameter stimmen im
Typ nicht {iberein, oder Funktionstyp und
Ausdruck sind bei einer benutzerdefinierten
Funktion widersprichlich.

5. Die Dateinummer ist bei QPEN, CLOSE,
INPUT, PRINT oder RESTORE nicht
numerisch,

6. Versuch, ciner Zahl einé String-Vuriable
zuzuordnen

Anmerkung: Weitere I'ehlerkodes kinnen bet
Anwendung der verschiedencn Peripheriegerile wie
Disketten-System oder Thermodrucker angezetgt
werden. informationen zu dicsen Fehlerkodes
enlnehmen Sie bitte den jewciligen Bedienungs-
anleitungen.

IV. Fehlermeldung bei nicht korrekt durchgetiihrtem
OLD-Befehl.
CHECK PROGRAMM IN MEMORY
{(gespeichertes Programm priifen)

Der OLD-Befehl lscht nur dann den
Programmspeicher, wenn der Ladevorgang erfolgreich
abgeschlossen wurde. Wird dagegen der OLD-Befeht
nicht korrekt durchgetiihrt oder unterbrochen, kann
das augenblicklich gespeicherte Programm ganz oder
teilweise von dem zu ladenden Programm iiber-
schrieben werden, Listen Sic das gespeichertc
Programm auf (LIST), ehe Sic fortfahren.
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Anwenderprogramme

Einfithrung

Die Programme in diesem Abschnitt sollen die Anwendung vieler
Statements in TI-BASIC veranschaulichen. Wenn Sie noch keinerlei
Programmiererfahrung haben, beginnen Sie am besten mit dem Buch
“BASIC fir Anfanger’’, im Lieferumfang enthalien, Nach Beendigung
der Lekture und nach dem Duscharbeiten der Programme dort erhalten
Sie mit den folgenden Programmbeispielen zusdtzliche Unterstitzung fiir
eine komplexere Programmierung.

Wenn Sie schon einige Erfahrung besitzen, geben Ihnen die
nachstehenden Programme eine Demonstration fiir viele Merkmale des
TI-BASIC,

Sie beginnen auf einfachem Niveau und nehmen allmahlich in ihrer
Komplexitiat zu, Sie kdnnen also bei jedem gewiinschten Niveau
beginnen. Bei den meisten Programmen finden auch die Farb- und
Akustik-Moglichkeiten des Computers Anwendung. Damit sollen Sie
eine solide Basis fur die Entwicklung eigener Graphiken erhalten und
Ihren Programmen akustische Signale beigeben konnen.

Die Raupe

Das Programm erzeugt eine Raupe, die sich vorwiirts und riickwiirts
auf dem Bildschirm bewegt. Erreicht sie den Bildschirmrand, ertént ein
*“uh-ch” und die Raupe dreht sich um und kriecht in die andere
Richtung.

Diese Statements erlauben Thnen die Eingabe einer Farbe fiir die
Raupe (als Farbkodes werden 2-3, 5-16 empfohlen). Der Bildschirm
wird dann geldscht. Das CALL COLOR Siatement ordnet die von
Thnen ausgewihlte Farbe dem Zeichensatz 2 zu. XDIR wird verwendet,
um die Bewegungsrichtung der Raupe zu hestimmen (+ | bedeutet
rechts und —1 links).

Diese Schleife bewegt die Raupe iiber den Bildschirm. Zeile 180
berechnet, wo der niichste Block anzuzeigen ist und Zeile 190 bringt
den neuen Block auf den Bildschirm. Die DELAY-Schlcife regelt, wie
schnell sich die Raupe tiber den Bildschirm bewegt. Zeile 220 16scht den
alten Farbblock (aus diesem Grund wird keine kontinuierliche Linie
gezogen), und Zeile 230 speichert dann die gegenwiirtige Blockposition,
so dal} ein neuer Block berechnet werden kann. Die Schieife wird
wiederholt, bis die Raupe den Bildschirmrand erreicht.

Zeile 250 kehrt die Richtung der Raupe um. Die Zeilen 260 und 270
produzieren den ‘‘uh-oh”-Ton. Dann bewirkt die Zeile 280, daf} die
Schleife erneut durchgefiihrt wird.

Beispiele:

>NEW

>100
>110
>12Q
>130
>140
>150
>160

>170
>180
>19%90
>200
>210
>220
>230
>240

2250
>260
»270
>280
>RUN

REM INCHWORM

CALL CLEAR

INPUT “COLOR? ":C
CALL CLEAR

CALL €OLORC(2,¢C,0C)
X0LD=1

XD1R=1

FOR I=1 TD 31
XNEW=XOLD+XDIR

CALL HEHARC12,XNEW, 422
FOR DELAY=1 T0 200
NEXT DELAY

CALL HCHAR(12,X0LD,32}
XOLD=XNEW

NEXT I

XDIR=-X0IR
CALL SOUND(100,392,2)
caLL SOUND(100,330,2)
GOTO 170

--Bildschirm wird geldscht
COLOR? 7

--Bildschirm wird geléscht

~--~Rauvpe bewegt sich vor- und
réckwadrts dber den Bildschirm

{Durch GLEAR wird das
Programm abgebrochen)
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Zeltdach

Dieses Programm bringt ein Zeltdach aul dem Bildschirm.

Die Farbbildung erfolgt zufillig, und jedesmal, wenn ein Farbbalken
auf den Bildschirm kommt, ist ein Ton horbar.

Diese Statements laschen den Bildschirm und ordnen jeden
Zeichensatz (2 bis 16) einer anderen Farbe zu. Das RANDOMIZE-
Statement stellt sicher, dafl bel jedem Programmablauf ein
unterschiedlicher Farbensatz erzeugt wird.

Mit diesen Staterments wird die Grenze fiir das Zeitdach gebildet.

Diese Schleife bringt die Farbbalken auf den Bildschirm. Die
Bewegung geht von links nach rechts (Spalten 3 bis 30). Bei jeder
Angzeige eines Farbbalkens ist cin akustisches Signal horbar, Dic
negative Dauer erlaubt, dall der Ton abgeschnitten wird, und daB ein
neuer Ton bei jeder Durchfithrung des CALL SOUND Starements
beginnen kann. Das Unterprogramm, das in Zeile 310 beginnt, erzeugt
Zufallsfarben und Tone.

Diese Schieife ist die gleiche wie in den Zeilen 200 bis 240, aufler dafl
die Farbbalken in der Folge von rechts nach links aut den Bildschirm
gebracht werden. Diese Farbbalken werden unter diejenigen gesetzt, die
in der vorangehenden Schieife gebildet wurden. Nach Beendigung der
Schleife verzweigt das Programm zur Zeile 200, und beginnt wieder
links.

Dieses Unterprogramm erzeugt ein Zufallzeichen (und damit auch
eine Zufatlsfarbe) fir die CALL VCHAR Statements (Zeile 200, 270).
Die Zuordnungsanweisungen in <en Zeilen 320 und 330 bilden einen
Zuftaliston. Das RETURN-Statement verzweigt das Programm zu den
Statements nach GOSUB (Zeile 210, 260).

Beispiele:

>NEW

>100
>110
>120
>130
>140
>150

>160
>170
>180
>1990

>200
>210
>220
>230
>240

>250
>260
>270
>280
>290
>300

»310
»320
>330
>340
>RUN

REM MARGUEE
RANDOMIZE

CALL CLEAR

FOR s=2 T0 16
CALL CcDLOR(S,S5,8?
NEXT &

CALL HCHAR(7,3,64,28)
CALL HCHAR{16,3,64,28)
CALL VCHAR(T,2,64,10)
CALL VCHARC?,37,64,10)

FOR A=3 70 30

GOs5UB 310

CALL VCHAR{E,A,C,4)
CALL SOUND(-150,Y,2)
NEXT A

FOR A=30 TO 3 STEP -7
casus 310

CALL VEHAR(12,A,C,4)
CALL SOUNDC(-150,Y,2)
NEXT A

GDTO 200

C=INT(120*RND}+40
N=INT(24%RND)I+1
¥=220% (24 {1 /122 %N
RETURN

==Bildschirm wird geldscht

--Zeltdach arscheint

{Durch CLEAR wird das
Programm abgebrochen}
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Geheimzahl

Dieses Programm ist ein Spiel. Es geht darum, eine zufillig gewihlee
Zahl zu erraten, die zwischen 1 und ciner oberen Grenze liegt, die Sie
eingeben. Fiir jeden Rateversuch geben Sie zwei Zahlen ein: eine
niedrige und eine hohe Schitzung. Der Computer informiert Sie, ob die
Geheimzahl unter, iber oder zwischen lhren beiden Eingabewerien
licgt. Wenn Sie glauben, die Zahl zu kennen, geben Sie fir den
niedrigen und den hohen Schitzwert die gleiche Zahl ein.

Das RANDOMIZE-Statement steflt fiir jeden Programmablaut cine
andere Zahlenfolge sicher. MSGi$ und MSG2$ werden in den PRINT-
Statements wiederholt verwendet. Das CALL CLEAR Statement loscht
den Bildschirm.

Das INPUT-Staternent stoppt das Programm und erwartet dic
Eingabe einer Grenze. Dann wird die Geheimzahl erzeugt und der
Bildschirm geloscht. Mit N wird die Anzahl Thret Rateversuche
kontrolliert.

Dieses INPUT-Statement nimmt lhre hohen und niedrigen
Schitzwerte auf. Wenn Sie fiir beide Werte die gleiche Zabl eingeben
und die Geheimzahl raten, verzweigt das Programm zur Zeile 300. Ist
die Geheimzahl kleiner als [hr niedriger Schatzwert, verzweigt das
Programm zur Zeile 260. Ist die Geheimzahl gréBer als [hr hoher
Schatzwert, verzwelgt das Programm zur Zeile 280. Liegt die
Geheimzahl zwischen Thren beiden Eingabewerten, oder ist sie mit
einern [hrer Werte identisch, wird das Programm fortgeset7t.

Diese Statements drucken eine Nachricht aus, um Sie zu informieren,
wo die Geheimzaht im Verhiltnis zu [hren Rateversuchen einzuordnen
ist. Dann verzweigt das Programm zur Zeile 180, um einen erneuten
Rateversuch zu ermoglichen. Wenn Sie die Geheimzaht gefunden
haben, sagt Thnen der Computer die Anzahl der Versuche,

Beispiele:

>NEW

>100 REM SECRET NUMBER
>110 RANDOMIZE
>120 MSG1$="SECRET NUMBER IS"

>130 MSG2%="YOUR TWD NUMBERS"

>140 CALL CLEAR

>150 INPUT “ENTER LIMIT? “:LI1
MIT

>160 SECRET=INTAILIMIT*RHDI+I
>178 CALL CLEAR

>180 N=N+1

>190 INPUT "LOW,HIGH GUESSES:
":LOW,HIGH

»200 IF LOW<>HIGH THEN 220

>2170 IF SECRET=L0OW THEN 300

>220 IF SECRET<LOW THEN 260

>230 IF SECRET>HIGH THEN 280

>240 PRINT MSG1$&" BETWEEN":M
562%

>250 GOTO 180

>260 PRINT MSG1$E&" LESS THAN"
tMSG2%

>270 GOTO 130

>280 PRINT MSG1HR" LARGER THA
R":M3G2%

>290 6010 180

>300 PRINT “Y0u GUESSED THE S
ECRET"

>31¢ PRINT "NUMBER IN ";N;"TR
IES"




Geheimzahl

Diese Statements bieten Ihnen die Wahl, ein neues Spiel zu machen
oder das Programm zu unterbrechen. Wenn Sie ein anderes Zeichen als
Y eingeben, endet das Programm. Bei cinem erneuten Spiel wird der
Zihler fur die Zahl der Rateversuche auf null gesetzt. Mit der Eingabe
von Y verzweigt das Programm zuritck zur Zeile 140, Wenn Sie ein
anderes Zeichen eingeben, verzweigt das Programm zuriick zur Zeile
160, um eine neue Geheimzahl zu erzeugen.

Hier ist ein Muster des Programmablaufs. (Natiirlichen werden lhre
Geheimzahlen nicht mit dem hier gezeigten Beispiel identisch sein).

Beispiele:

>320 PRINT "WANT TO PLAY AGAIl
N

>330 INPUT "ENTER Y OR N: ":A
$

>340 IF A$S<>"Y"™ THEN 390

>350 N=D

>360 PRINT "WANT TO SET A NEW
LimIrt”

»370 INPUT “ENTER ¥ OR N: ":8

3

>380 IF BE="Y" THEN 140 ELSE

160

>390 END

>RUN

~=Bildschirm wird geldscht

ENTER LIMIT? 20

“-Bildschirm wird geldscht

LOW,HIGH GUESSES: 1,10
SECRET NUMBER 15 BETWEEN
YOUR TWD NUMBERS

LOW,HLGH GUESSES: 1,5
SECRET NUMBER IS LARGER THAN
YOUR TWOD NUMBERS

LOW,HIGK GUESSES: 7,7
YOU GUESSED THE SELRET
NUMBER IN 3 TRIES
WANT TO PLAY AGAIN?
ENTER Y DR N: N

ak DONE *%
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| Ballspiel

Dieses Programm bewegt einen Ball und schligt ihn vom
Bildschirmrand weg. Bei jedem Auftreffen des Balls auf eine Seite
erklingt ein Ton, und der Ball wird zuriickgestoBen. Das folgende
Spezialzeichen wird fiir die Definition des Balls verwendet.

Blockkodes

o
7E
FF
FF
FF
FF
7E
3C

el B B ES
P o] Ead bl Kl Bl
oad i T 8 T Y B
P[4 [ |4 14 [ [0
Ead Ead S B B e P B
i Bl e

e e Pt

] B A el A E

Diese Statements léschen den Bildschirm und definieren das Zeichen
36 als Ball.

Diese Statements erlauben die Eingabe einer Farbe fiir den Ball und
den Bildschirm-Hintergrund. (Beachten Sie, dal die Definition der
Bildschirmfarbe durch Anwendung von Zeichensatz 1 fiir den
Bildschirmrand endliche Grenzen ergibt). Der Bildschirm wird geldscht,
wenn die Farben eingegeben sind.

Diese Statements bewirken, dafl der Ball in der Mitte des Bildschirms
erscheint, und sich dann nach oben und nach rechts bewegt.

Diese Statements berechnen die nachste Ball-Position. Die
Bewegungsrichtung des Balls hingt von den jeweiligen Werten von
XDHR (+ 1 bedeutet nach rechts, —1 nach links) und YDIR (+ I
bedeutet nach oben, — 1 nach unten) ab.

Diese Staternents testen, ob die neue Ballposition noch auf dem
Bildschirm ist. Liegt den Wert fiir die Reihe (Y) oder fiir die Spalte (X)
aullerhalb des Bereichs, verzweigt das Programm zu Zeile 310 (Spalie
auflerhalb des Bereichs), um die Ballrichtung zu dndern.

Beispiele:

>NEW

>300 REM BOUNCING BALL

>1186 CALL LLEAR

>120 CALL CHAR(9&,"3C7EFFFFFF

FF?E3C™)

>13¢
>140

>150
>160
»170

>18¢0
>190
>2090
>210

>220
>230

>240
>250
>260
2270

INPUT "BALL COLOR? “:cC
INPUT "SCREEN COLOR? ":3

CALL CLEAR
CALL COLOR(9,(,S)
CALL COLOR(1,§,S)

x=14
r=12
XDIR=1
YoIR=1

X=X+XDIR
Y=Y+YDIR

IF X<1 THEN 310
IF X>32 THEN 31¢
IF Y<1 THEN 360
1F Y>24 THEN 360
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Ballspiel

Ist die neue Ballposition noch auf dem Bildschirm, wird der
Bildschirm geldscht, um den Ball an der alten Stelle zu entfernen, Der
Ball wird dann an der neuen Stelle, die durch Y und X festliegt,
angezeigl.

Diese Staternents dndern die Ballrichtung, wenn X auflerhaib des
Bereichs liegt. Das CALL SOUNID Statement crzeugt den Ton fiir das
“Aufprallen”. In den Zeilen 330 und 340 wird getestet, ob auch Y
nicht mehr im Bereich ist. In diesem Fall verewcigl dus Programm zur
Anderung der Y-Richtung . Wenn Y dagegen noch im Bereich liegl,
verzweigt das Programm zu Zeile 220, um eine nieuc Ballposition 2u
berechnen,

Diese Statements dndern die Ballrichtung, wenn Y aufferhalb des
Bereichs liegt. Das CALL SOUND Statement erzeugt den 'Ton fir das
“Aufprallen”’. Das Programm verzweigt dann zu Zeile 220, um cine
neue Ballposition zu berechnen.

Beispiele:

>280
>290
>300

>310
>320
>330
>340
>350

>360
>370
>380
>RUN

CALL CLEAR
CALL HCHARC(Y,X,96)

GOTO 220

XDIR=-XDIR

CALL SOUND{38,3%80,2)
IF Y<1 THEN 340

IF Y>24 THEN 360

G070 220

YDIR=-YDIR
CALL SOUND(30,380,2)

GOTO 220

--Biidschirm wird geldscht

saLL cOLOR? 5
SCHREEN CULOR? 15

--Ball erscheint auf der Mitte des
Bildschirm
hupfen

und beginnt zu

(Durch GLEAR wird das
Programm abgebrochen)




Kontostand tiberpriifen

Einmal im Monat haben alle von uns die Gelegenheit, die
ausgegebenen Schecks gegeniiber den Bankausziigen zu kontrollieren.
Im ailgemeinen stimmen der Scheckbestand und Kontostand nicht
dberein, weil es Schecks und Einzahlungen gibt, die noch nicht beriick-
sichtigt sind. Das Prograrnm verhilft Ihnen schnell zur Bilanz.

Diese Statements ioschen den Bildschirm und erlauben Thaen die
Eingabe des Kontostandes auf Ihrem Bankauszug.

Diese Statements geben Instruktionen fiir die Eingabe Ihrer noch
offenstehenden Schecknummern und Betrige.
Beachten Sie, daff sowoh] DISPLAY als auch PRINT
verwendet werden kann.

Diese Schleife stellt das Verfahren fiir die Eingabe jeder
Schecknummer und jedes Betrages auf. Die Werte werden in
Datenfeldern gespeichert. Ist die Schecknummer gleich null, verzeigt das
Programm aus der Schlcife heraus. CTOTAL ist der Gesamtbetrag der
ausstehenden Schecks. Bei jeder Eingabe eines Scheckbetrags verzweigt
das Programm zu Zeile 190, um eine andere Schecknummer mit eincm
anderen Betrag einzugeben.

Diese Statements geben Instruktionen fiir die Eingabe der noch nicht
ausgefithrien Einzahlungen.

Mit dieser Schleife wird jeder ausstehende Einzahlungsbetrag
abgefragt und dann aufgenommen. Wenn der Einzahlungsbetrag gleich
null ist, verzweigt das Programm aus der Schieife heraus. DTOTAL ist
der Gesamtbetrag der ausstehenden Einzahlungen. Nach der Addition
jeder ausstehenden Einzahtung zur Gesamtsumme verzweigt das
Programm zur Zeile 310, um einen anderen Einzahlungsbetrag
aufzunehmen.

Beispiele:

>NEW

>100 REM CHECKBOOK BALANCE
>110 CALL CLEAR

>120 INPUT "BANK BALANCE? ":B
ALANCE

>130 DISPLAY "ENTER EACH OUTS
ANDING"

>140 DISPLAY "CHECK NUMBER AN
D AMOUNT."

»150 DISPLAY

>160 DISPLAY "ENTER A ZERD FO
R THE"

>17Q DISPLAY "CHECK NUMBER WH
EN FINISHED."

>180 DISPLAY

>190 N=N+1

>200 INPUT "{HECK NUMBER? ":C
NUM(N)

>210 1F CNUM(N)=0 THEN 250
>220 INPUT "CHECK AMDUNT? “:C
AMT (N)

>230 CTOTAL=CTOTAL+CAMT(N)
>240 GOTO 190

>250 DISPLAY "ENTER EACH DUTS
TANDING"
>260 DISPLAY "DEPOSIT AMOUNT.

>270 DISPLAY

>280 DISPLAY "ENTER A ZERD AM
QUNT™

>290 DISPLAY "WHEN FINISHED."

>300 DISPLAY

>310 N=#+1

>328 INFUT "DEPDSIT AMOUNT? "
TDAMT (M)

>330 IF DAMT(M}=0 THEN 3640

>340 DTOTAL=0TOTAL+DAMT (M)

>3350 6OTO 310




Kontostand tuiberpriifen

Diese Statemenis ermittein den neuen Stand und zeigen ihn an. Dann
tragen Sie den augenblicklichen Bestand in Ihr Scheckbuch ein.

{Achten Sie darauf, daB} Sie die Service-Gebiihren der Bank abzichen,
ehe Sie den momentanen Stand eingeben, Die fiir die Ubereinstimmung
von Scheckbuch und Bankauszug nédtige Korrektur wird dann berechnet
und angezeigt).

Beispiele:

>360 NBAL=BALANCE-CTODTAL+DTOT

AL

>370 DISPLAY

NBAL

>380 INPUT

* ":{BAL

>390 DISPLAY

BAL~CBAL
>400 END

>RUN

—=Eildschirm wird geldscht

“NEW BALANCE=

"CORRECTION=

BANK BALANCE? 940.26

ENTER
CHECK

ENTER
CHECK

CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
CHECK
ENTER

EACH QUTSTANDING
NUMBER AND AMGUNT.

A ZERO FOR THE
NUMBER WHEN FINISHKED.

NUMBER?
AMOUNT?
HUMBER?
AMGQUNT ?
NUMBER?
AMDUNT?
NUMBER?
AMOUNT?
NUMBER?
AMODUNT?
NUMBER?
AMOUNT?
NUMBER?

EACH OUTSTANDING

212
76.83
213
122.87
216
219.50
218
397.31
219
231.00
220
138.25
0

DEPOSIT AMOUNT.

ENYER A ZER(Q AMDUNT

WHEN FINISHED.

BEPASIT AMOUNT? 450
DEPQSIT AMDUNT? O
NEW BALANCE=

CHECKBOOK BALANCE? 209.15
CORRECTION=

wx DONE #

204 .5

~4.65

"CHECKBOOK BALANCE

T
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Graphikkombinationen

Dieses Spielprogramim gibt Thnen ein Beispiel fiir die Entwicklung
spezieller Graphikzeichen fiir den eigenen Gebrauch. Es werden 6 ver-
schiedene graphische Zeichen definiert. Diese sind: ein Herz, eine Kirsche,
eine Glocke, eine Zitrone, ein Diamant und ein Rechteck,

Um das Spiel durchzufiihren, miissen Sie nur das Programm ablaufen
lassen. Der Computer erzeugt drei Zufallszahlen im Bereich 1 bis 6. Bei
jeder Bildung einer Zahl wird das der Zahl entsprechende Bild auf dem
Schirm angezeigt. Die Punktewertung hingt davon ab, wie viele Bilder
ibereinstimmen und in welcher Weise, Wenn die drei Bilder und die
Punktewertung angezeigt worden sind, haben Sie die Moglichkeit, emeut
Zu spielen.

Diese Statements definicren die Farben fiir jedes Zeichen. Die
verwendeten Farben sind:

Graphikzeichen  Farbe

Herz mitteirot

Kirsche mittelrot mit dunkelgriinermn Stiel
Glocke hellblau mit schwarzem Griff
Zitrone dunkelgelb

Diamant dunkelgriin

Rechteck dunkelblan

Fiir alle Bilder wird ein weiBer Hintergrund verwendet.
Dicse Statements definieren das Herz.

Blockkodes Blockkodes
Vi) 00
00 00}
1C XXX XXX 38
3E XIXIX[XX XIX[X[X|X 7C
7F XXX XXX X[ X[ X[XIX]|X FE
F T XXX X R X XX [X][X|X][X] |FE
7F XX [X[X[X[|X| XX X[X[X[X]XIX FE
7F A XXX XXX XXX XXX Fi
3F XXX X XXX X[X[X XX FC
1F XKIXIX XX XX XIXX '
OF XIX|XIX|X|X[X]|X Fu
07 XX X[X[X|X E0
03 XIX[X|X Cu
01 XX 8l
04 00
00 (0

Beispiele:

>NEW

»100 REM GRAPHIG{S MATCH

>110 CALL COLORC(S,7,16)

»>120 CALL COLORC(TG,13,16)
>130 ¢alLL ¢OLOR(11,2,16)
>140 ¢calL cOLORI1E,6,16)
>150 CALL COLOR(13,11,16)
>160 CALL COLORC14,5,162

3170 CALL CHAR(96,"00001C3ETF
TEYFTE™)

>18¢ CALL CHAR(97,"DCCO3B7CFE
FEFEFE™)

>190 CALL CHAR(G8,"3FT1FOF0703
g1

>200 CALL CHARI(S%,"FCFBFOEQCO
80")

145



Graphikkombinationen

Beachten Sie, dafl in den Zetlert 190 und 200 die letzten vier Nullen Beispiele:
ausgelassen sind, Dies ist bei der Eingabe der Zeilen reitsparend, da der
Computer awtomatisch die restliche Linge des Strings mit Nullen auffullt.
Diese Statements definieren die Kirsche.
»210 CALL CHAR(100,"000000000
01FIF7F™)
Blockkodes Blockkodes 220 CALL [RAR{104,"000606081
0204080")
00 T T oo >-F2§(FJ1E:§§L CHAR{101,"7FTFTFTF3
() o >240 CALL CHARCI0Z,“EOFOFOFGF
00 x| |ve 0E0CO™)
01 X 1}]
oy X 14
IF x| x[x% X 20
IF XXX [KIH X 40
TE O IXIX(XX[(x[xxIx all,
7F KIX XXX XXX XX 0
7F XXX POX XXX XXX Fo
7F XIXEPX[X[XIX XXX [% Fo
7F XX XXX XXX X[ XX Fo
3F XXX X XXX XXX Fa
3F KX PR XXX XX E0
L¥ X XXX X[x lco
0 T T ] 00
Diese Stalements definieren die Glocke. 7250 CALL CHAR(112, 7000001030
>260 CALL CHAR{113,"000080808
9’808080“) 20, 030707070
Blockkodes Blockkodes >;;gogg%)mmm ,.
) l A_L’» a0 >SEFS(0)ESQ!(_)E_‘)CHAR('\21, COEQEQEQE
i i
i X[X ‘+ &)
o1 X[x 1 80
i XX T 50
1 XX H{)
u IXIX U
0] XX =0
U3 X[XjX|X L teo
u7 XX |X|XIX[X E0
u7 X[ XXX[X[X 1y
07 XIXIXIX[X|X Eo
07 XIXIXIX]X]X Ei)
OF X X XX XX XX Eu
07 XIX[XIX[{X X E6
i XX o
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Diese Statements definieren die Zitrone. Beispiele:
Biock- Block- >290 CALL CHAR(128,"00000003¢
kodes kodes >§;;32:EL)CHAR(129,"000000C0F
GF8FCFF™)
0o 00 >310 CALL CHARC130,"FF3F1FOFQ
00 00 3™ .
00 00 >g§c)> CALL CHARC131,“FFFCFBFOC
03 X XXX Co
OF X[ X[X[XIX ]| X{X|X Fo
1F X[ X[ X[ X[X[X[EX[X[X F#
3F XX X[ X[ XXX XIX|XIX|X FC
FF XX [ XIX[X[x[X[XIX[XIX[X]X[X|X[X] FF
FF (X[ X[X|X[X[X[X[XIX|X[X[X[XIX[X]X]| FF
3F XXX X XIXIX[ X[ X]X]XIX FC
1F XXX XXX X[X]X]|X F8
OF XXX [X[X[X[X[X FO
03 XXX X Cco
00 00
06 (10}
00 00
Diese Statements definieren den Diamanten. ﬁ’f%g;;t)w” (105,"000103070
>340 CALL CHAR(106,"00BOCOEOF
OF8FCFE")
Block- Block- >350 CALL CHAR(107,"7F3F1FOFQ
kodes kodes >;2302AZL CHAR(108,"FEFCF8FOE
00 00 0C080")
01 XX 80
03 X|X[X[X Co
07 X[X[X[XIX[X E0
OF X XXX XXX X Fo
1F XXX [ XXX X[X| XX F8
3F XXX X XIXX[XX[ XXX FC
7F | XXX XXX [XIX[X[X]X[X[X[X] {FE
7F [ XXX X[ XIXIXIX|X[XIX[XIX]X] |FE
3F XX XXX XXX X[ X[X]X FC
1F XXX X[XIXIX[X[X[X F8
OF XXX XXX XX FO
07 XX XIXIX[X EO
03 KIXIX[X Cco
o1 XX 80
00 00
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Diese Statements definieren das Rechteck.

Block- Block-
kodes kodes
G0 00
a0 00
00 a0
0o 00
314} 00
3F XIX[XiXIX| XX X[X[X[X[X FC
3F XX XXX XX X[X]|X[X[X FC
3F XXX (X XXX X X[ X[XIX FC
3F XX X[X[X]X]X[XX][X[X]X FC
3F XXX X| X[ X|X|X|XIX|X|X FC
3F XXX XIX [ XXX | X|X]|X|X FC
00 Do
00 00
00 00
00 00
Q0 00

Das RANDOMIZE-Siatement stellt sicher, dafl bei jedem
Programmablauf eine andere Bilderfolge erzeugt wird. Die Variable C
gibt die Spaltenposition fiir den Beginn des nichsten Bildes an. Die [-
Schleife erzeugt eine Zufallszahl zwischen 1 und 6 inklusive. Das ON-
GOSUB-Statement {Zeile 460) verzweigt das Programm zum
entsprechenden Unterprogramm, um das Bild auf dem Schirm
anzuzeigen. Die Bilder werden nach den folgenden Werten angezeigt.

PIC(D
(Bildnr.) Bild

1 Herz

2 Kirsche

3 Glocke

4 Zitrone

5 Diamant
[ Rechteck

Nachdem das Bild auf den Schirm gebracht wurde, kehrt das
Programm zur Schleife zuriick, um eine neue Zahl und ein neues Bild
z erzeugen. Wenn drei Bilder angezeigt sind, wird das Programm mit
der Auswertung der Resultate fortgesetzt.

Beispiele:

>370 CALL CHARC(136,"000000000
03F3F3F™)

>380 CALL CHARC(C137,"000000000
OFCFCFC™)

>390 CALL CHARC138,"3F3F3F™)

>400 CALL CHAR{139,"FCFCFC™)

410 RANDOMIZE

5420 CALL CLEAR

>430 C=t4

>440 FOR I=1 TO 3

>450 PICCLI=INT(&*RND)I+1

>460 ON PIC(I) GDSUB 840,500,
960,1020,1080,1140

3470 C=C+2

>480 NEXT I
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Diese Statements bestimmen die Punktewertung, die Sie erhalten,
und die in der nachstehenden Tabelle angegeben ist. Die Zeilennummer
verweist auf die Zeile, zu der das Programm verzweigt, um die Punkie
gutzuschreiben,

Spiel ‘Punkte Zgilennr,
Alle Bilder sind gleich Gewinn 75 700

Die ersten beiden Bilder sind Kirsche,

Zitrong Gewinn 40 550

oder Rechteck

Die ersten beiden Bilder sind Herz,

Glocke Gewinn 10 650
ader Diamant

Das erste und das letzte Bild sind gleich Gewinn 10 650
Keine Ubereinstimmung oder Gleichheit Verlust 10 610
der letzten beiden Bilder

Diesc Statements addieren 40 Punkte zur akkumulierten Punktezahl.
Drei Tone erklingen, und eine Nachricht wird auf dem Bildschirm
angezeigt, um anzugeben, dafi Sie einen Bonus von 40 Punkten
gewonnen haben, Zur Anzeige der gesamten Punktezahl verzweigt dann
das Programm zur Zeile 770.

In Zeile 610 werden 10 Punkte von der Gesamtpunktezahk
abgezogen, Ein Ton ist zu horen und eine Nachricht wird angezeigt, um
Sie zu informieren, daf} Sie 10 Punkte verloren haben. Dann verzweigt
das Programm zur Zeile 770, um dic neue Punktezahl anzuzeigen.

In diesen Statements werden zur Gesamtpunktezahl 10 Punkte
addiert. Zur Information, daf} Sic zchn Punkte gewonnen haben,
erklingen zwei Tone, und eine Nachricht wird angezeigt. Zur Anzeige
der neuen Punktezahl verzweigt das Programm anschlielend zu Zeile
770,

Diese Statements addieren 75 Punkte zur Gesamtpunktezahl, In
diesemn Fail horen Sie 5 Tone und eine Nachricht wird angezeigt, dal
Ste den Hauptgewinn erzielt haben.

Das PRINT-Statement in Zeile 770 druckt Thre momentane
Punktezahl aus. Die anderen Statements bieten Thnen die Alternative,
ob Sie erneut spielen oder das Programm unterbrechen wollen. Das
CALL KEY-Statement (Zeile 800} akzeptiert eine Antwort, ohne dal}
Sie ENTER driicken miissen. Das Driicken der Y-Taste weist das
Programim an, zur Frzeugung von drei neuen Bildern zuriick zu Zeile
410 zu verzweigen, Wenn Sie eine andere Taste driicken, stoppt das
Programim.

Beispiele:

>490 REM SCORING

»500 IF. PIC(1><>PIC(2) THEN 5
20

>510 IF PIC(Z2)=PIC(3) THEN 70
0 ELSE 540

>520 IF PIC(1)<>PIC(3) THEN &
10

»530 GOTD 650

>540 IF PICCI/2<>INT(PLIC(T1)/
Z2) THEN 650

>550 TOTAL=TOTAL+40

>560 CALL SDUND(100,440,2)
>570 CALL SOUND(100,650,2)
>580 CALL SOUND(100,550,2)
>590 PRINT "BONUS--40 POINTS"

>600 6070 770

>610 TOTAL=TOTAL-10

5620 CALL SOUNDC100,110,1)
»630 PRINT "LOSE 10 POINTS"
>640 GOTD 770

>650 TOTAL=TOTAL+10

2660 CALL SOUND(100,660,2)
>670 CALL SOUND(100,770,2)
>680 PRINT "WIN 10 POINTS"
>6%90 G0TO 770

>700 TOTAL=TOTAL+75

>710 CALL SOUNDCT100,440,2)
>720 CALL sSOUND(100,550,2)
>730 CALL SOUNDC(100,440,2)
>?740 CALL SODUNDC(100,666,2)
>750 CALL SOUND(100,880,2
>760 PRINT "JACKPOT!--75 POIN

TS™

»770 PRINT "CURRENT TOTAL POI
NTS: “;TOTVAL

>780 PRINT "WANT TO PLAY AGAI
N2

>790 PRINT “PRESS Y FOR YES"
>800 CALL KEY(Q,KEY, STATUS)
>810 IF STATUS=0 THEN 800
>820 IF KEY=89 THEN 410

>830 END
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Diese sechs Unterprogramime drucken jedes der 6 Bilder. Die
RETURN-Statements werden so cingesetzl, dafl nur ein Bild fir jeden
Unterprogramm-Aufruf gedruckt wird.

Beispiele:

>840
>850
>860
>870
>880
>890
>900
>%10
>%20
>%30
>040
>950
>960
>970
>980
»990
>1000
>1010
>1020
>1030
>104¢
>1050
>1060
>1070
>1080
>10%0
>1100
>1110
>1120
>1130
>1140
>1150
>1160
>1170
>1180
>11%0

REM PRINT HEART
CALL HCHAR(12,€,96)
CALL HCHAR(12,0+1,97)
CALL HCHAR(13,¢,98)
CALL HCHAR(13,0+1,99)
RETURN
REM PRINT CHERRY
CALL HCHAR(12,C,1002
CALL HCHAR(12,C+1,104)
CALL HCHARC(13,C,101)
CALL HCHAR{13,C+1,102)
RETURN
REM PRINT BELL
CALL HCHARC12,C,112}
CALL HCHAR(1Z2,C+1,113)
CALL HCHAR(13,C, 1200
CALL HCHAR(13,c+1,121)
RETURN
REM PRINT LEMON
CALL MCHARC(12,C,128)
CALL HCHARC12,C+1,129)
CALL HCHARC13,C,130)
CALL HCHAR{13,C+1,131)
RETURN
REM PRINT DIAMDND
CALL HCHAR(12,C,105%
CALL HCHARC12,C+1,106)
CALL HCHAR{13,C,107)
CALL HCHAR{13,C+1,108)
RETURN
REM PRINT BAR
CALL HCHARC12,C,138)
CALL HCHARC12,C+1,137)
CALL HCHAR{13,c,138)
CALL HCHAR{13,L+1,13%9)
RETURN
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Hier ist der Ablauf eines Musterprogramms. Beachten Sie, dafi der
Computer-Bildschirm kornblumenblau bleibt, wihrend der Computer
die Symboltafel erzeugt und das Programm auf Fehler abtastet.
Dieser Vorgang dauert etwa eine Minute.

Beispicle:

>RUMN

--8ildschirm wird geldscht

—

v eV

.

--2 Tonkiang

rﬁ

v ¢ v

WIN 10 POINTS

WANT TO PLAY AGAIN?

| PRESS Y FOR YES

CURRENT TOTAL POINTS: 10

J—

PRESS Y FOR YES N

x% DONE *»




Begriffe und Erkliarungen

Anweisung - (siche Statement)

Anzeige(n) - Der Home Computer Bildschirm
(Substantiv); der Vorgang, bel dem die Zeichen auf
dem Bildschirm erscheinen (Verb);

ASCII - Abkiirzung fiir American Standard Code for
Information Interchange, die Kodestruktur, die in den
meisten Kleincomputern verwendet wird, um

Buchstaben, Ziffern und spezielle Zeichen darzustellen,

Ausdruck - Eine Kombination aus Konstanten,
Variablen und Operatoren, die ermittelt werden und zu
einem einzelnen Resultat fihren. Dazu gehdren
numerische Ausdriicke, String- und
Relationsausdricke.

Ausgabe - Die vom Computer gelieferte [nformation

Ausgeben - Die Methode, die Informationen vom
Speicher des Computers auf ein anderes Gerdt zu
libertragen, auf einen Bildschirm, einen Zellendrucker
oder auf ein Grolispeicher-Element.

BASIC - Eine allgemein bekannte
Programmiersprache, problemlos in der Anwendung,
die in den meisten Kleincomputern verwendet wirl.
BASIC ist eing Abkiirzung von *‘Beginners Allpurpose
Symbolic Instruction Code™.

Baud - Allgemein verwendete MaBeinheit fiir Bits pro
Sekunde.

Befehl - Eine Instruktion, die der Computer sofort
durchfiihrt, Befehle sind nicht Bestandteil cines
Programms und werden also ohne vorangehende
Zeilennummer cingegeben.

Befehlsmodus - Wenn gerade kein Programm ablaufi,
befindet sich der Compute im Befehlsmodus und fiihrt
jede Aufgabe durch, die Sie eingeben.

Binir - Ein Zahlensystem, das nur aut zwei Ziffern, 0
und 1, basiert. Die interne Sprache und die
Qperationen des Computers basieren auf dem
Bindrsystem.

Byte - Eine Folge von aneinandergercihten biniren
Ziffern (bits), die als Einheit behandelt

werden, und oft cin Datenzeichen darstellen. Die
Speicherkapazitit eines Computers wird als die Anzahl
der verfiigharen Bytes ausgedriickt. Ein Computer mit
16K Byle hat zum Beispiel fir die Speicherung von
Programmen und Daten 16000 Byles verfiigbar.

Programm-Module - Vorprogrammicrtc ROM-
Module, die leicht in das TI-Home Computer System
eingeschoben werden konnen, um seine Fihigkeiten zn
crweitern.

Datei - Eine Sammlung von zusammenhéngenden
Datensitzen, die auf cinem anderen Gerét gespeichert
sind; auch im gegenseitigen Austausch mit einem Gerdt
fiir Ein-/Ausgabe-Elemente verwendet, das keine
Mehrfachdateien verwenden kann, zum Beispiel ein
Zeilendrucker.

Dateiende - Di¢ Bedingung, die angibt, daf} alle Daten
aus einer Datei gelesen wurden.

Daten - Grundelemente der Informationen, die vom
Compuler verarbeitet oder erzeugt werden,

Datenfeld - Eine Sammlung von numerischen
Variablen oder String-Variablen, die in einer Liste oder
Matrix fiir die Verarbeitung durch den Computer
angeordnet sind. Jedes Element in einem Datenfeld
wird durch einen Index bezeichnet, der seine Position
in der Liste angibt.

Datenformat Internal - Daten in der Form, wie sie
vom Computer direkt verwendet werden. Interne
numerische Daten haben ein Lange von 8 Bytes plus |
Byte fiir die Langenspezifikation. Die Lange fiir die
internen Stringdaten betrdgt | Byte pro Zeichen im
String plus 1 Langenbyte.

Datensate - Eine Sammlung von zusammenhéngenden
Daten, zum Beispiel Informationen zur
Gehaltsabrechnung oder die Teslergebnisse gines
Studenten. Eine Gruppe von gleichartigen Datensatzen,
zum Beispiel alie Gehaltsaulzeichnungen eines
Unternehmens, werden als Datei bezeichnet.

Datensiitze mit fester Linge (FIXED LENGTH) -
Datensiitze oder Aufzeichnungen in einer Datei, dic
jewcils die gleiche Linge aufweisen. Hat eine Datei
Datensiitze mit ciner festen Liange von 95 Zeichen,
werden jedem Satz 95 Bytes zugeordnet, selbst wenn
die Daten nur 76 Stellen belegen. Der Computer
addiert am rechten Ende Fiillzeichen, um die
spezifizierte Lange des Datensatzes zu gewihrleisten.

Datensiitze mit variabler Liinge — Datenséitze in eincr
Datei, die je nach Datenmenge in ihrer Linge variieren.
Mit der Verwendung von Satzen mit variabler Linge
spart man Platz auf der Datei. Bei dicsen Datenséitzen
ist nur der sequentielle Zugriff maoglich.

Dialogsymbol - a} ein Symbol (), das den Beginn
jedes Befehls oder jeder Programmzcile, die Sie
cingeben, markiert;

b} ein Symbol oder ein Satz, mit dem eine Eingabe
vom Anwender gefordert wird.

Druckzeile - Fine 28 Positionen umfassende Zeile, die
bei den Statements PRINT und DISPLAY verwendet
wird.
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Durchfiihrung - der Ablauf eines Programms; die
Durchfiihrung der im Statement oder Befehl
spezifizierten Aufgabe.

Edit-Modus — Ein Modus, der fiir die Anderung von
existierenden Programmzeilen verwendet wird. Der
EDIT-Meodus wird mit dem EDIT-Befehl eingegeben.
Die spezifizierte Zeile wird auf dem Bildschirm ange-
zeigt, und Sie kénnen mit den unter EDIT beschriebe-
nen speziellen Tasten jedes beliebige Zeichen dndern.

Eingabe - Daten, die in den Speicher des Computers
zu plazieren sind.

Eingabezeile - Die Datenmenge, die auf einmal
eingegeben werden kann, In TI-BASIC sind dies 112
Zeichen,

Eingeben - Das Verfahren, Daten in den Speicher zu
iibertragen.

Exponent - eine Zahl, die dic Potenz angibt, in die
eine Zahl oder ein Ausdruck erhoben wird; gewohnlich
wird der Exponent rechts oberhalb der Zahl
geschrieben. Zum Beispiel 22 =
2X2Xx2x2x2x2%x2x2, In TI-BASIC wird der
Exponent nach dem Symbol A oder nach dem
Buchstaben ““E”" in der der Exponentialform
eingegeben. Zum Beispiel:

2 =2A8 13 x 10» = 1.3E25

Exponentialform - Eine Methode, sehr grofie oder sehr
kleine Zahlen auszudriicken: eine Basiszahl (Mantisse)
wird mit einer Zehnerpotenz (Exponent) multipliziert.
Zur Darstellung der Exponentialform in TI-BASIC
geben Sie das Vorzeichen, dann die Mantisse, den
Buchstaben E und die Zehnerpotenz ein, (der
wiederum das Minuszeichen vorangestellt wird, wenn
sie negativ ist),

Beispiel: 3.264E4; —2.47E—17.

Fest(wert)speicher - siche ROM

Funktion - Ein Merkmal, mit dem es mdglich ist, eine
Vielzahl von Vorgéngen als Einzel-Operationen zu
spezifizieren, die aber tatsichlich eine Reihe von
Schritten enthalten; zum Beispiel ein Verfahren zur
Berechnung der Quadratwurzel iiber ein einfaches
Bezugswort.

Ganze Zahl - Eine positive oder negative ganze Zahl
oder null.

Graphik - Visuelle Abbildungen auf dem Schirm, wie
graphische Darstellungen, Muster, und Zeichnungen,
in bewegter und unbewegter Form. T1-BASIC verfligt
liber eingebaute Unterprogramme, die leicht
anwendbare Moglichkeiten mit Farbgraphiken
eroffnen.

Graphikzeile - Eine 32 Zeichen umfassende Zeile, die
bei den Graphik-Unterprogrammen in TI-BASIC
verwendet wird.

Groflspeicher-Element — Ein Zubehirgerit, zum Bei-
spicl ein Kassettenrckorder oder ein Diskettensystem,
das Programme und/oder Daten fir die spiterc Ver-
wendung durch den Computer speichert. Dicse [nfor-
mationen werden im allgemeinen in cinem Format auf-
gezeichnet, das vom Computer, nicht aber vom Men-
schen gelesen werden kann.

Hardware — 12ie verschiedenen Gerite, die zusammen
das Computersystem bilden, cinschlieBlich Speicher,
Tastatur, Bildschirm, Diskettensysteme. Zeilendrucker
cte.

Hertz (Hz) - Mafeinheit fiir die Frequenz; 1 Hertz =
| Schwingung pro Sekunde.

Hexadezimal - Ein Zahlensystem mit der Basis 16, bei
dem 16 Symbole, 0 bis 9 und A bis F, verwendet
werden. Es wird als vorteilhafte Kurzmethode
eingesetzt, um den Bindrkode auszudriicken. 1010 in
Biniirschreibweise ist zum Beispiel A in der
Hexadezimalschreibweise, 11111111 entspricht FF. Das
Hexadezimalsystem wird bei der Bildung von Mustern
fiir die Graphikzeichen im CALL CHAR
Unterprogramm verwendet.

Index - Ein numerischer Ausdruck, der ein bestimmtes
Element in einem Datenfeld spezifiziert. In TI-BASIC
wird unmittelbar nach der Bezeichnung fir das
Datenteld der Index in Klammern geschrieben.

Inkrement - Ein positiver oder negativer Wert, der eine
Variable kontinuierlich moditiziert.

1/0 (Input/Qutput) — Bezicht sich im allgemeinen auf
die Funktion cines Gerits; 1/0 (Ein-/ Ausgabe) wird fiir
die Kommunikation zwischen dem Computer und ande-
ren Geriten oder Elementen verwendet (zum Beispiel
Fastator, Diskette).

1teration - Die Technik, ¢ine Gruppe von Programm-
Statements zu wiederholen; die einzelne Wiederholung
von einer derartigen Gruppe; siehe Schleife.

Kapazitiitsiiberlauf - Die Situation, die dann eintritt,
wenn ein gerundeter Wert grafier als
9.9999999999999E 127 oder kleiner als
--0.9999999999990E 127 eingegeben oder berechnet
wird. In diesern Fall wird der Wert durch die Grenze
der Computerkapazitit ersetzt, eine Warnung
angezeigt und das Programm fortgesetzt,
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Konstante - Ein| spezifischer numerischer Wert oder
String-Wert. Eine numerische Konstante ist jede
beliebige reelle Zahl, zum Beispiel 1.2 oder —9054.
Eine String-Konstante ist jede beliebige Kombination
von bis zu 112 Zeichen, die in Anfiihrungszeichen
gesetzt werden, zum Beispiel “HELLO THERE" oder
275 FIRST ST,

Mantisse - Der Basisteil einer Zahl, die in der
Exponentialform ausgedriickt ist. Im Beispiel 3.264E
+ 4 ist die Mantisse 3.264.

Meodal - Siehe Programm-Modul.

Null-String - Ein String, der keine Zeichen enthilt,
und die Linge null hat.

Number-Modus - Ein Modus, den der Computer
annimmt, wenn die Nummern der Programmzeilen
fiir dic Eingabe oder Anderung von Statements
automatisch erzeugt werden.

Operator - Ein Symbol, das fiir Berechnungen oder
fiir Vergleiche verwendet wird (numerische Operatoren
und Vergleichsoperatoren). Die numerischen
Operatoren sind +, —, %, /, /A .

Die Vergleichsoperatoren sind

>, =, E, A=,

Parameter - Jede beliebige Werlcgruppe, die dic
Ausgabe eines Statements oder einer Funktion
bestimmt oder beeinflufit.

Diskette (Platte) — GroBspeicher mit der Moglichkeit
des dirckten und des sequentiellen Zogriffs.

Positionsanzeiger - Ein Symbol, das angibt, wo das
niichste Zeichen auf dem Bildschirm erscheint, wenn
Sie eine Taste driicken.

Programm - Eine Reihe von Statements:.
(Anweisungen), die den Computer anweisen, wie eine
vollstindige Aufgabe durchzufithren ist.

Programm-Unterbrechung - (siche Stoppstclle).

Programmzeile - Eine Zeile, die cin Einzel-Statement
enthilt. Die Maximallange einer Programmuzeile ist auf
112 Zeichen limitiert.

Pseudozufallszahl - Bine Zahl, die durch eine
bestimmte Reihe von Berechnungen (Algorithmus)
erzeugt wird, die aber dennoch den Anforderungen
fiir Zufallszahlen geniigt, um fiir spezielle Zwecke als
solche betrachtet zu werden.

Fine echte Zufallszahl wird vollig auf Zufallsbasis
gewonnen.

Pufferspeicher - Ein Bereich des Computerspeichers
fitr dic temporire Speicherung eines Ein- oder
Ausgabe-Datensatzes.

Radix-100 - Eine Zahlenschreibweise, basierend auf
100.

RAM (Random Access Memory) - Der
Hauptspeicher, wo die Programm-Statements und die
Daten temporir wihrend der Programmablaufs
gespeichert werden, Neue Programme und Daten
konnen eingelesen, aufgerufen und im RAM geindert
werden. Die im RAM gespeicherten Daten werden
geldscht, wenn das Gerdt ausgeschaltet wird, oder wenn
man den BASIC-Modus verlaft.

Rauschen - Verschicdene akustische Signale, mit
denen man interessante Klangeffekte erzeugen kann.
Ein Rauschen wird im Gegensatz zu einem Ton dann
erzeugl, wenn ein negativer Frequenzwert (—1 bis
—8) angegeben wird. Das entsprechende
Unterprogramm in TI-BASIC ist CALL SOUND.

Reserviertes Wort - Ein Spezialwort in
Programmiersprachen mit einer bereits definierten
Bedeutung. Ein reserviertes Wort muf} orthographisch
korrekt in der richtigen Reihenfolge in einem
Statement oder in einem Befehl erscheinen und kann
nicht als Variablenbezeichnung verwendet werden.

ROM (Read Only Memory) - Bestimmte
Instruktionen fiir den Computer werden permanent
im ROM gespeichert; der Zugriff ist moglich, nicht
aber Verianderungen. Belm Ausschalten des Geriits
wird das ROM nicht geldscht.

Run-Medus — Wenn der Computer ein Programm
durchfiihrt, befindet er sich im RUN-Modus. Der RUN-
Modus endet, wenn der Programmablauf tatsdchlich
oder aufgrund einer Fehlerbedingung endet, Mit
CLEAR kann man den RUN-Modus verlassen (siche
Stoppstelle).

Schleife - Eine Gruppe von aufeinanderfolgenden
Programmzeilen, die wiederholt durchgefiihrt werden.
Gewaohnlich ist die Anzahl der Wiederholungen
spezifiziert.

Software - Verschiedene Programme, die der
Computer durchfiihrt, inklusive die in den Computer
eingebauten Programme, Programme der Command
Module, und Programme, dic vom Anwender
cingegeben werden.

Speicher - siche RAM, ROM und Groflspeicher-
Element.

Sprung - (siche Verzweigung).
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Standardattribut - Eine Eigenschaft oder ¢in Wert,
den der Computer automatisch voraussetzt, wenn
innerhalb eines Statements oder eines Programms
bestimmte Spezifikationen ausgelassen werden.

Statement - Fine Anweisung, der eine Zeilennummer
im Programm vorangestellt ist. In TI-BASIC ist nur
ein Statement in jeder Programmzeile zuldssig.

Stoppstelle - Ein durch den BREAK-Befehl
spezifizierter Punkt im Programm, wo der
Programmablauf unterbrochen werden kann.
Wiahrend einer Programm-Unterbrechung oder
Stoppstelle kénnen Sie Operationen im Befehlsmodus
durchfiihren, um Programmfehler besser lokalisieren
zu konnen, Der Programmablauf wird mir dem
CONTINUE-Befehl wieder aufgenommen, wenn
nicht wihrend der Unterbrechung editiert wurde.

String - Eine Reihe von Buchstaben, Zahlen und
Symbolen, dic als Einheit behandelt werden.

Subroutine - Ein Programmsegment, das mehr als
einmal wihrend des Programmablaufs verwendet
werden kann, zum Beispiel ein komplexer Satz von
Berechnungen oder cine Druckrouting, In TI-BASIC
wird dieses Programmelement iiber das Statement
GOSUB eingegeben und endet mit dem RETURN-
Statement.

TRACE - Auflistung der Reihenfolge, in der der
Computer die Programm-Statements durchfthrt, Die
Verfolgung der Zeilennummern mit TRACE kann
[hnen helfen, Fehler im Programmfluf3 zu finden.

Unterlauf - Die Bedingung, die dann eintriit, wenn der
Computer ginen numerischen Wert bildet, der grolier
als —1E—128, kleiner als 1E—128 und nicht null ist,
In diesermn Fall wird der Wert durch null ersetzt.

Unterprogramm (Teilprogramm) - Ein pridefiniertes,
allgemeines Verfahren, das in TI-BASIC dber das
Statement CALL dem Anwender zuginglich ist.
Teilprogramme erweitern die Mdaglichkeiten des
BASIC und kénnen nicht ohne Schwierigkeiten in
BASIC programmiert werden.

Variable - Die Bezeichnung fiir einen Wert, der
withrend der Programmdurchfiihrung variieren kann.
Man kann sich die Variable als einen Speicherplatz
vorstellen, an dem wiihrend des Programmablaufs die
Werte durch neue Werte erseizt werden konnen.

Verkettung - Verbindung von zwei oder mehr Strings,
um einen ldngeren String zu bilden. Das Zeichen “&”
ist der Verkettungs-Operator.

Verzweigung - Eine Abweichung von der sequentiellen
Durchfiihrung der Programm-Statements. Eine
unbedingte Verzweigung bewirkt, dal der Computer
jedesmal zu der spezifizierten Programmzeile springt,
wenn eine Verzweigungsanweisung erreicht wird. Bei
einer bedingten Verzweigung basiert die Steuerung des
Programmablaufs auf dem Resultat einer
arithmetischen oder logischen Operation.

Zeichen - Ein Buchstabe, eine Ziffer, ein
Interpunktionssymbol oder ein anderes spezielles
graphisches Zeichen,

Zeile - Siehe Graphikzeile, Eingabezeile, Druckzeile
oder Programmzeile.

Zeitweises Yersagen - Ein Hardware-Defekt oder ein
Programmierfehler, der zur Folge hat, daf} die
beabsichtigte Operation nicht korrekt durchgefiihit
wird.

Zubehir — Zusiitzliche Geriite, die an den Computer
angeschlossent werden, und die seine Funktionen und
Maglichkeiten noch erweitern. Dazu gehoren auch die
vorprogramimierten Programm-Module und Geriite, dic
Computerdaten senden, cmpfangen oder speichern, wic
Drucker und Diskettensysteme. Man spricht in diesem
Zusammenhang auch von Peripheriegeréten.
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