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Einfaches Programmieren 

Ein Programm für das Ausdrucken 
Beginnen wir mit der PRINT-Anweisung in einem Programm. Zuerst wird das wo* NEW eingegeben “nd dann 

ENTER gedrüc!Q 



1 Einfaches Programmieren 

Soll das Programm noch einmal “laufen”? Einfach wieder R”N eingeben und ENTER 

Jedesmal, wenn KUN über die Tastatur eingegeben und ENTER gedrückf wird, beginnt der 
Rechner mit der ersten Anweisung und folgt den Anweisungen der Reibe nach, bis er die letzte 
erreicht. END bedeutet genau dar: Ende. Slop! 
Haben Sie bemerkt, da” der Bildschirm kurz grün aufleuchtete, während dar Programm lief? 
Whrend der Ausführung eines Programmes leuchtet der Schirm stets grün auf und erscheint 
danach in seiner normalen blauen Farbe, wenn das Programm abgeschlossen ist. 

Pmgrammaufbnu 
Nach diesen ersten Programmiererfahrurigen werden wir jetzt einige der Dinge näher 
betrachten, die bei der Eingabe des obigen Programmes zugrunde lagen. Des besseren 
Verständnisses wegen sei zunächst das Programm zurück auf den Bildschirm geholt: 



Einfaches Programmieren 

Zuerst wird CALL CLEAR (ohne eine Zeilennummer) eingegeben und dann ENTEH gedrück um den Uildschirm LU l&xhen. Jet7t tippt man LIST und driickl dann wiederum ENTEH: 

Das obige Pwgramm beseht aus drei Anweisungen oder “Leih”. Jede Anweisung hepinnt 
mit einer Zeilennummer, die zwei wichtige Funktionen hat. 

1. Sie feilt dem Computer mit, die Anweisung nicht direkt aurzuführcn, sondern sie nach 
Drücken der ENTliR-Taste im Speicher abzulegen. 

2. Sie legt die Reiheniolge fest, in der die Anweisungen im Programm augefiihrt werden 

Wie im Dirrkhrtricb wird am Schlu” der Eingabe jeder ProprammAle ENTEH gedrückt. 
Durch das Drücken der ENTEH~Tastc wird das Ende der Programmzeile definiert, genauso wie 

die Zeitennurnmcr den Anfang der Zeile kennzeichnet. Fiir den Rechner isf dies auch ein 
Hinweis, die Zeile abzuspeichern. Am Ende jeder Programmzeile muM ENTEN gcdriickt 
werden geschieht dies nicht. Speicherd der Rechner die Zeile nicht. 

Vielleicht wundern Sie sich, warum wir die Zeilen in Zehnerschritten (10.20.30 CIC.) 
durchnumerierr haben. Man lhälte sie genauso leicht auch mit 12.3 numerieren können. Doch 
erlauben dir Zrhncrschriltc oder andere Schrirte wie 100,200,300 HC. ncuc Zeilen 
einzuschieben, falis dar vorliegende Programm crwcitcr1 werden soll, und es kl dann nicht 

erCordrrlich, das gesamrc Programm neu einzugehen (Wir kommen auf diese Technik noch 
einmal zurück, wenn das Editieren cincs Programmes besprochen wird.) 

Diese BcCchlc haben wir bereits verwrndrl. doch ist CS vicllcicht angebracht, an dieser Stelle 
insbesondere dir drei obigen noch etwas rn%xr zu definieren. 

Befehle (Commands) unferscheiden sich von Anweisungen (Stalcmenrs). Sie sind nicht Teil dcs 
Programms und haben keine Zeilennummern. Ihre Aufgabe ist es. dir Ausfiihrung hestimmler 
Aufgaben sofort LU veranlassen. 

NEW Sagr dem Rechner, das Programm in seinem Speicher zu löschen. (Dieser Befehl 
Iösch~ auch den Bildschirm. nicht mif CALL CLEAR LU verwechseln. da Ictztere 
Anweisung nur den Bildschirm töschl. nicht aber den Speicher). 

IR 



Einfaches Programmieren 

R”N - sagt dem Computer. das Programm in seinem SpeidEr auszuführen (%Aaufen”j LU lassen. us, - sagt *cm Computer, das Pr”gramm in sl2nem Speicher auf dem Lmischirm LU zeigen (oder “aufzuli st.?““). 
NEW wird also nur da”” verwendet, wenn der Computer für das Abspeichern eines neuen Programmes vorbereitet werden soll. Vorsicht bei der Anwendung von NEW; im Zweifelrf~lle zuerst LIST “erwenden, damit das derzeitige Pr”gramm gelesen werde” kann, bevor es gelöscht wird. LIST ist eine vielseitige Hilfe für die Korrektur <nkr Änderung einer Programmes. Mit diesem Befehl km sich das Programm direkt auf den Bildschirm hinge”, wo CS überprüft werckn kann, beziehungsweise sich etwaige Fehler beseitigen Lasse”. R”N führt das Programm aus. 

Ein Computer-Programm 
Ihr Home Computer kann nicht nur ausdrucken oder “Nachrichte”” wiedergebe”, S”whl hat auch beträchtliche 

rechnerische Fähigkeiten. “ersuche” wir ein mathematiscches Programm LU crstille”. Hier die Taste”, mit denen die vier 
erundlerenden RechenoDerationen auseefühn werden: 



Einfaches Programmieren 

Bevor das Programm ausgeführt wird, seien an dieser Stelle noch zwei Eigenschaften von TI- 
BASIC erwähnt, durch die sich dieser “Dialekt” von anderen Versionen der Sprache 
unterscheidet. Erstens wird der Anfang jeder Programmteile durch ein Aufforderungszeichen 
(links vom Druckfeld auf dem Bildschirm) markiert. Seine Funktion wird besser verständlich, 
wenn Programmzeilen eingegeben werden, die über eine einzelne Bildschirmzeile hinausreichen. 
Zweitens ist die END-Anweisung in einem Tl-BASIC-Programm wahlweise anzuwenden. 
Da es sich bei dieser Anweisung jedoch um einen Ublichen Teil von Basic handelt, wird 
sie in diesem Beispiel beibehalten. 

Nun wird das Programm auf Schreibfehler überprüft. Falls erforderlich, wird die jeweilige Zeile 
erneut korrekt eingegeben einschlirßlich der Zeilennummer und ENTER. Dann gibt man RUN 
ein und drückt ENTEH. 

Ihre Antwort steht auf dem Bildschirm. 50 Kilogramm sind gleich 110 Pfund. Angenommen, 
es soll die Anzahl der Pfunde errechnet werden, die gleich 60 Kilogramm sind. Nichts leichter 
als dar! Hierzu muß nur eine Zeile geändert werden Zeile 10. 

eingeben und ENTEH drücken. Nun KUN tippen und wieder ENTEH drücken 



Einfaches Programmieren 

ao 

Das Editieren eines Programmes 
Der gerade durchgeführte Schritt wird als “Editieren” eines Programmes bezeichnet. Die 
M6glichkeit, ein Programm CU editieren oder zu ändern, ohne das Ganze noch einmal neu 
eingeben zu müssen, ist etwas, das man in dem MaRe schätzen lernt, in dem die 
Programmierfähigkeiten wachsen. Um einen Einblick in die grak Flexibilität zu geben, die das 
Editieren dem Programmieren verleiht, soll das obige Programm durch ein paar weitere 
Änderungen umgebaut werden. 
PrOgrommZeile” h;“zu,ige” 
Wie bereits erwähnt, wurden die Programmzeilen in Zehnerschritten (anstelle von 1,2,3 etc.) 
durchnumeriert, damit sich Programmzeilen hinzulügen lassen, ahne da” das gesamte 
Programm erneut eingegeben werden muR. Bevor wir mit ein paar Beispielen experimentieren, 
wird der Bildschirm geltkht und das Programm auf den Bildschirm zurückgeholt. 
Eingabe: 

(Das A”fforder”“g*rciche” erscheint nicht links von den Zeile”, die dir Computer ausdruckt ~5 wirdin 
““r die Zeilen markiert, die der Anwender ein@bt!) 

Zunächst so11 dem Programm eine CALL CLEAK-Anweisung hinzugefiigt werden, damit der 
Bildschirm nicht jedesmal über die Tastatur gelöscht werden mul3, wenn das Programm 
“ablaufen” soll. - 
Eingabe: 

5 CALL CLEAR 



Einfaches Programmieren 

Nun wird das Promamm erneut aufwlistet. um die neue Proarammzeile LU betrachten (LIST 
eingeben und ENTER drücken,. 

Bei einem Vergleich der beiden Programme auf dem Bildschirm fällt auf, da0 der Kechner die 
neue Zeile automatisch an der richtigen Stelle eingeordnet bat. Lassen Sie das Programm erneul 
laufen, um die Wirkung der zusätzlichen Zeile zu sehen. 
Nun wird eine weitcrc Zeile hinzugefügt, durch die die Antwort hervorgehoben wird: 

27 PRINT “DIE ANTWORT IST:” 

eingeben und ENTER drücken. Nach einer erneuen Ausfohrung des Programms erscheint auf 
dem Bildschirm: 

Oft mu” man eine oder mehrere Zeilen aus einem Programm enU’ernen. 

Das gerade abgespeicherte Programm hat zwar keine Zeilen, dir larsächlich gelöscht werden 
müRten, doch soll der Übung wegen Zeile 5 gelöscht werden. 
Als erstes wird der Bildschirm gelöscht und das Programm auf dem Bildschirm ausgegeben. 
Zeile 5 ist die erste Zeile der Programms, eine CALL CLEAR-Anweisung. Um sie zu löschen, 
wird einfach Ziffer 5 eingegeben und ENTER gedrückt. 
Danach das Programm erneut auflisten. Zeile 5 ist verschwunden! 



Einfaches Programmieren 

Wie wir herehs gesehen haben, Lärm sich durch einfache Neueingabe der Zeile 10 der Wert von 
K leicht andern. da der Variablen damit ein neuer Wert zugeordnet wird. Aber angenommen, 
es liegen viele Werte fiir K vor und Er jeden Wert soll der entsprechende P-Wert berechnet 
werden. Das ware doch recht ermüdend, Zeile 10 jedesmal crneul eingeben zu müssen. 
Es gibt eine weitaus bessere Methode, Zeile 10 zu editieren. Eine INPUT-Anweisung teil1 dem 
Rechner mit, ein Fragezeichen auszugeben und zu stoppen; er wartet dann auf die Eingabe 
eines Wertes und das Drücken der ENTE&Taste. Der vom Anwender eingegebene Wert wird 
dann der in der INPUT-Anweisung enthaltenen Variablen zugeordnet. Als Beispiel soll 

10 INPUT K 

eingegeben und ENTEH gedrückt werden. Nun läfit man das Programm erneut ablaufen 



Einfaches Programmieren 

Das Fragereichen und der Positionsanrziger zeigen an, da0 der Rechner darauf wartet, da0 der Anwender einen Wert für K “eingibt” (INPUT). JeM 5011 K = 70 sein, daher wird die Ziffer 
70 cingepeben und .GVTER gcdrückl. Der Com,>uter druckt die Antwort aus: 



Einfaches Programmieren 

Mittlerweilt sieht das Programm kkndrrmanen aus: 

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

27 PRINT “DIE ANTWORT IST:” 
30 PRINT P 
40 EN0 

Falls gewiinscht kann das Programm LU diesem Zeitpunkt auch auf dem Bildschirm dargestellt 
werden, um die bisher gemachten Änderungen zu überprüfen. Danach nehmen wir eine weilcrc 

Änderung vor. 

swing- “arioble 

Die numerischen Variablen wurden bereits vorgestellt: Zahlenwerte, denen Namen (Variable) 

rugcardnrt sind, wie zum Beispiel “K= 50”. Eine String-Variable ist eine Kombination von 
Zeichen (Buchstaben und Ziffern oder andere Symbole), die einem Namen zugeordncC 1st. 
String.Variable unterscheiden sich folgcndcrmalkn von den numerischen: 

1. Du Name der Variablen muli mit einem 16 authören.(SHIkT $1. 

2. “ie alphanumerischen Zeichen des “Strings” müssen zwiscbcn Antübrungsxichcn stehen 

3. Strings k6nnen nicht in Rcchenoprrationen aufttrelrn. 

nun werden zuersl ein paar Brirpielr im Direktbetrieb ausprobiert, bevor das Programm 
geändert wird. (Dies hat keinerlei Auswirkung aul das im Sprichrr ahgeweicherre Programm!) 

Den Bildschirm Iöschcr~ (CAM. CLtAR) und folgendes eingeben: 

LET Na=“HAENSCHEN KLEIN” 

PRINT NB 

i 

)LLT N*=“HYENSCHEN KLEIN” 

>PRINT’ NS 
HIIENSCHFN KLEIN 

ao 

Jetzt dies eingrbrn: 

25 
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Einfaches Programmieren 

Für die Anzahl der Kiloeramm wird erneuf 70 cineezebrn. Wicdcrum ENTEH drücken und auf 



Einfaches Programmieren 

Die CO TO-Anweisung 

Bisher wurden Programme entwickelt. die van Anfang bis zum Ende in normaler. fortlaufender 
Reihenfolge ablaufen. Doch gibt es viele Situationen, in denen dieser geordnete FM der 
Programmschritte unterbrochen werden muß. 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*l 
60 GO TO 30 

Hier wird das Programm über die GO TO-Anweisung der Zeile 60 zur Zeile 30 
“zurückgeschickt”. Die UO TO-Anweisung hat zur Folge, da” die von den Zeilen 30, 40 und 
50 ausgefdhrten Schritte ständig wiederholt werden, es handelt sich hierbei um eine sogenannte 
Schleife. (Achtung: Im Programm erscheint keine END-Anweisung. Denn das Programm 
kommt niemals über Zeile 60 hinaus! Es läuft immer weiter, bis <‘I,EAR gedrückt wird. Dies 
wird als “Endlosschleife” bezeichnet.) 

Nun das Programm eingeben; ruerst NEW tippen und dann ENTER drücken, was den 
Speicher des Computers Wäscht. Danach die folgenden Zeilen eingeben: 

10 CALL CLEAR 

1: iE;K! 

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

P~O~~U~~7.Ppr/~ operorion 

10 CALL CLEbR LmchI den Bllds&hiro 

28 







1 Allgemeine Informationen 

Spezielle Tastenfunktionen 



Spezielle Tastenfunktionen 

Leerstellen 

. ein S&&he”, das i. einem bestimmte” Statementformat “erwendef wird 
(<=>().::flj 

. Ende der Zeile (pLvTER, -Tasti) 





Numerische Konstanten 

3.264 x 1w 3.2ME4 
-98.77 x VP -98.77E21 oder -9.877E22 
5.691 x Ie5 5.69,E-5 
-2.47 x Io-” -2.47E-17 



hing-Konstanten 

Wird ein PRINT- oder DISPLAY-Statement 
dwchgefiibn, werden die Anführungszeichen nicht angezeigt. Auf 
Wunsch können Wörter oder Sätze innerhalb eines Strings ebenfalls mit 
Anfiibmngszeichen gedruckt werden: Sie fiigen einfach die 
entsprechenden Anfiibmngszeichen auf jeder Seite des entsprechenden 
Wortes oder Satzes ein, wenn Sie die String.Konstante eintippen. 

Swing-Ausdrücke werden aus String.Variablen, Stning-Konrtanlen 
und Funktionsaufrufen mit der Verkettungsoperation (84 gebildet. “s 
Verketrungsoperation ermöglicht die Kombinadon von Strings. Alle in 
einem Swing-Ausdruck angcgcbcnen Funktionen müssen entweder 
Funktionen des ‘f-BASIC sein (siehe eingebaute Slring-Funktion), 
oder durch ein DEF-Statement definiert werden, und sie müssen 
einen String.Wert haben. Wenn die Verarbeitung eines Slringausdmcks 
zu einem Wert tiihrt, der die maximale String.Länge von 225 Zeichen 
übersteigt, wird der String auf der rechten Seile abgeschnitten, 
und das Programm Iäuft ohne Warnung weiter. 

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

- 

Beispiele: 

Tor, llID, ““1, HAR”!” 

.* DONE ** 

Beispiele: 

>NEY 



Variable 

In BASIC erhalten äIe Variablen eine Bezeichnung, einen Namen. 
Jeder Variablenname kann aus einem oder mehreren Zeichen bestehen, 
aber er mufl mit einem Buchstaben, einem ‘W-Zeichen ( @ 
kommerzielles LU je), einer linken Klammer ( 1 j, einer rechten 
Khmer ( ] j, einem Scbdigstrich ( / j oder einem Unterstrich ( - ) 
beginnen. Die einzigen zulässigen Zeichen in einem Variablennamen 
sind Buchstaben, Zahlen, das Zeichen ( @ j, und das Zeilenzeichen 
C-j. Eine Ausnahme bildet das Dollarreichen ($ j. Das letzte 
Zeichen einer STPJNG-Variablen muMdas Dollarreichen sein, 
und dies ist auch die einzige Stelle in einem VCzablenamen, wo man 
es verwenden kann. 
Variablennamcn sind auf 15 Zeichen inkl. Dollarreichen bei Namen für 
STRING.Variable limitiert. 

Bei den Bezeichnungen für Datenfeelder (arraysj gellen dieselben 
Regeln wie bei einfachen Variablennamen. (Weitere Informationen 
finden Sie im Abschnitt über Datenfelder). In einem 
einzigen Programm darf der glcicbe Name nicix zweimal verwcndct 
werden, einmal fiir einen einfachen Variablcnnamen und ein zweites 
Mal als Bezeichnung fiir ein Datenfeld, noch dürfen zwei Datenfelder 
mit unterschiedlichen Dimensionen die gleiche Bezeichnung tragen. 

Zum Beispiel können Z und Z(3) nicht zusammen als Namen im 
gleichen Programm verwendet werden, ebensowenig X(3, 4) und X(2, 
1, 3). Es gibt jedoch keine Beziehung zwischen dem Namen für eine 
numerische und eine STRING-Variable, wo bis auf das Dollarzeichen 
völlige Übereinstimmung besaht. (X und X$ können in ein und 
demselben Programm verwendet werden). 

Namen Cr numerische Variable 
gültig: X, A9, ALPHA?, BASEPAY, V(3), T(X,3), 
TABELLE,X,XX7Y/2) 
ungüldg: X$, XI*, 3Y 

Namen Er STRING.Variable 
gültig: S$, YZ2.s. NAME$, Q5% (3,X) 
ungültig: s3, x9, 4a 

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

Reservierte Wörter sind als Namen für Variable nicht zulässig, 
können aber als Teil der VariöblenbeGchnung verwendet werden. 
LIST ist zum Beispiel kein gültiger Variablenname, dagegen wird LIST8 
akzeptiert. 

Während ein Programm abkLuft, hat eine Variable zu jeder Zeit 
einen eindeutigen Wen. Wenn der Programmablauf beginnt, wird der 
jeder numerischen Variablen zugewiesene Wert auf Null gesetzt, und 
jede Swing-Variable erhält ebenfalls einen Ausgangswert von Null (d.h 
ein String mit einer Länge von null Zeichen). Beim Ablauf des 
Programms werden den Variablen Werte zugeordnet, wen” LET- 
Statements, MAD-Statements. FOR-TO-STEP-Statements 
oder INPUT-Statements durchgeftihrt werden. 
Die Länge des STRINGS, dem eine Stiingvariable zugeordnet wird, 
kann während des Programmlaufs zwischen 0 und 225 Zeichen 
vameren. 

Beispiele: 

36 



Reservierte Wörter 





Vergleiche und logische Variable 

- 

Beispiele: 
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COMMANDS (unmittelbar ausführbare Befehle) 

Einführung 
Wann immer das Dialogreichen und der blinkende Positionszeiger 

(Ll) im unteren Teil *es Bildschirms erscheinen, befindet sich Ihr 
Computer im COMMAND MODE (Direktmodus). Befehle können 
dann ohne Voranstellen einer Zeiknnummer eingegeben werden. Wird 
ein Befehl eingegeben. fiihrt der Computer die Aufgabe sofort aus. 
Die einzelnen COMMANDS wcrdcn nun bcspmchen. 

NEW 

Beispiele: 

LIST 



LIST 

. 



RUN 

Wenn bei Eingabe des RUN-Befehls keine Zeilennummer angegeben 
wird, beginnt der Ablauf bei der Programmzeile mit der niedri&rten 
Nummer. 

Wird bei Eingabe des RUN-Befehls die Zeilennummer angegeben, 
beginnt der Progammablauf bei dieser speziellen Programmzeile. 

Beachten Sie im Beispiel rechts, daR der Wert von A Null bleibt, da 
der Programmablauf bei Zeile 110 bepinn,. 

Wenn Sie eine Zeilennummer angeben, die nicht im Programm 
enthalten ist, wird die Nachricht “BAD LINE NUMBER” angezeigt. 

Beispiele: 

BYE 

BYE 
Wenn Sie Ihre Arbeit abgeschlossen haben, und den BASIC-Modus 

abschalten wollen, geben Sie einfach den BYE-Befehl ein. Wir 
empfehlen, gnmdsätrlich den BYE-Befehl (anstatt QUIT, 
anzuwenden, wenn Sie den BASIC-Modus aufieben wollen. Bei 
Eingabe eines BYE-Befehls ist die erste Funktion, die der Computer 
ausftihrt der AbschluD aller offenen Daten (siehe OPENStatement. 
Dann werden das gespeicherte Programm und alle 
Variablenwerte gelöscht. SchlieRtich wird der Computer so rückgesetzt, 
daB er jeder& wieder in den BASIC-Modus geschaltet werden kann, 
wen” Sie dies wtinxhe”. Nach Durchführung des BYE-Befehls 
erscheint wieder das Standardbild auf dem Schirm. 

42 



NUMBER 

Wird nur die Anfangszeile angegeben, verwendet <,er Computer 1u als 
Inkremrnr. 

Beispiele: 



NUMBER 

Modus anders 2.k im l3efehlsmodur. 
,ENTER, Die verschiedene” Funktionen der Taste [ENTER, sind von 
der jeweiligen Situation abhängig: 

wenn sie ,ENTER, unmirrelbar nach Bildung einer Zei,ennummer 

44 



RESEQUENCE 

BREAK 



BREAK 

Beispiele: 



CONTINUE 

UNBREAK 

Beispiele: 

47 



UNBREAK 

Bei Eingabe des UNBREAKBefehls ohne Zeilenliste werden aUe 
Stoppstden aufgehoben, die durch einen BREAK-Befehl oder durch 
ein BREAK-Statement gesetzt waren. Beachten sie, dalJ der 
UNBREAK-Befehl keine Wirkung auf ein BREAK-Statement ohne 
Z&nli%e hat. Die einzige Möglichkeit, die Unterbrechung da 
Programmablaufs bei einem BREAK-Statement ohne Zeilenliste LU 
verttjndem, ist die Lbschung der entsprechenden Programmzeile. 

Wenn Sie in der Zeilenliste eine Nummer angeben, die zwar im 
gültigen Bereich liegt, aber nicht im Programm vorkommt, wird die 
Warnung “BAD LINE NUMBER” angezeigt. Stoppstellen werden nur 
bei den Zeilennummern aufgehoben, die tatsächlich Programmreilen 
sind. 



TRACE 

TRACE 
Mit dem TRACE-Befehl können Sie die Reihenfolpe beobachten. in 

der Ihr Computer beim Ablauf des Proyamms die e&lnen 
Statements durchgeführt. Nach Eingabe da TRACE-Befehls wird die 
Nummer jeder Programmzeile vor der Durchfiihnmg des Statements 
angezeigt. Der TRACE-Befehl dient überwiegend als Hilfe bei der 
Fehlersuche in einem Programm (zum Beispiel zum Auffinden von 
unendlichen Schleifen). 

UNTRACE 

Beispiele: 

UNTRACE 
Der UNTRACE-Befehl hebt die Wirkung des TRAG-Befehls auf. 

Die Eingabe des UNTRACE-Befehls als Statement in ein Programm ist 
magiich. 

Beispiele: 



EDIT 



SAVE 

Beispiele: 



SAVE 



OLD 

Kechtr 1” der Spak Beispielt sehen Sie die Bildschirm-lnslruklionen, 
die bei Eingabe der OLD-Befehls angueigt werden. 
Wenn der Computer das Programm nicht korrekt in den Speicher ein- 
lesen konnte, kgl ein Fehler vor und Ihnen sieb, eine der fulgenden 
Alternativen offen: 

Konlrollieren Sie vorher, ob einer der Störfitktorcn vorliegt, die in 
dem Kapitel rum Knssetlenrekorderilufgelistet sind. 
Sie drücken E, um den Einlesevorgang nhruschliel<en. In der Anzeige 
erscheint eine Fehlermeldung mit dem Hinweis, dal3 das Programm 
nicht richtig in den Speicbcr des Computers eingelcscn wurde. 

Anmerkung: Die Antworten, die aus nur einem Buchstaben (E oder R) 
bestehen, welche Sie w&nnd der OLD-Koutinc cintippn müssen 
grollgeschrieben werden. Drücken Sic die SHIFTTaste und 

gleichzeitig die crforderlichc Buchslabentaste. 
wenn der blinkende Positionszeiger wieder aufden Bildschirm kommt, 
k0nnen Sie einen beliebigen BASIC-Befehl eingeben. 
Auch wenn das Programm nicht korrekt in den Speicher 
des computers eingehen wurde, kann ein LUVOI gcswichertcs 
programm oder ein Teil davon übcrxJriebcn werden. Ehe Sic 
fortfjhren, empfiehlt sich daher eine Uberprüfung des Speicherinhalts 

mit Hilde des LIST-Uefchls. 

Beispiele: 



DELETE 
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Allgemeine Programmbefehle (STATEMENTS) 

LET 



LET (Zuordnungs-Statement) 

Beispiele: 

Vkhle und Ausdruck müssen in ihrer Art übereinstimmen: ,NE” 
numerische Ausdrücke müssen numerischen Variablen zugeordnet sein 
String-Ausdriicke müyzn String-Variablen zugeordnet 

,100 LE, X*=“HELLO ” 
,110 NAflEf’~~GENIUSI~~ 

sein. Die Regel”, die “bcrlaufund ,120 PRINT X*;HAmE* 
Bereichsunterschreitung bei der Berechnung van numerischen >lJO LNO 
Ausdrucken steuern, @ren ebenfalls im LET-Statement. Eine >R”N 

eingehende Erklärung linden Sie unter ,,Numerischer Konstinte”. 
HLLLO, GENIUS! 

Wenn die Uinge eines geprüfien String-Ausdrucks 255 Zeichen ff DOME *. 
überschreite< wird der String rechts abgeschnitten und das Prugramm 
fortgesetzt. Eine Wxnung erfolgt nicht. 

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

,NEU 

Relation nicht zutrifft. ,100 LET ii=zo 
>110 Bi,0 
>lZ’l LLT c=li>s 
,130 PRINT I;B;c 
>l‘O C’A<B 
Pl10 PRINT 1;B;i 
,160 END 
.R”N 

20 10 -1 
20 IO 0 

** DDNE .f 

REMark 



Das GOTO-Statement erlaubt Verzweigungen innerhalb eines 
Progn,,,ms nach vom oder zurück. 

Wenn der Computer ein GOTO-Statement erreicht, erfolgt ein 
Sprung zu der mit dem Statement angegebenen Zeilennummer. Diese 
Progammanweisung bezeichnet man als unbedingten Sprung oder 
unbedingte “emveig”“g. 

Im Programm rechts enthält 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. 

Beachten Sie, da4 die Leerstelle zwischen den Wörtern GO und TO 
Ihm freien Wahl überlassen ist. 
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ON-GOTO 

IF-THEN-ELSE 

Der Computer ermittelt den Ausdruck, den Sic in das Statement 
einbezogen haben. zum Beispiel A > 50. Wenn diese Relation zutrifft, 
springt der Computer zu Zeile-l, die dem Wort THEN folgt. Ist die 
Bedingung nicht erfiillt, fYihrt der Compuler die Verzweigung LW Zeile- 
2 durch, die nach dem Wort ELSE angegeben ist. Wenn ELSE 
ausgelassen ist, setzt der Computer das Programm mit der nächsten 
Programmreile fort. 

Die ulässige Vergleichsoperatoren im TI-BASIC sind: 
* ist gleich ( = , * ungleich (< > 1 
* kleiner als ( < j * kleiner oder gleich ( < = ) 
- groPer a,s ( > ) . grü”er oder gleich ( > = ) 

Nachstehend einige gültige Vergleiche: 
* A>7 
. AS < ‘Wz?’ . CFR* (1.) = “A” 
. (A + Rj/2 i >A”ü . (A$&C$)> =D$ 



lF-TI-JEN-EJISE 

Ein numerischer Ausdruck muR mit einem anderen numerischen 
Ausdruck und ein String.Ausdruck mit einem anderen String.Ausdruck 
verglichen werden. Der Vergleich von numerischen Ausdrücken erfolgt 
algebraisch. Strinp-Ausdrucke werden von links nach rechts. Zeichen 
ffir Zeichen verglichen. 
Lu diesem Zweck werden die ASCI1Meichenkodes ~e~~endct. 
Ein Zeichen mit einem niedrigeren ASCII-Kode wird kleiner emcbtct 
als ein Zeichen mit höherem ASCII-Kode. Aufdiese Weise können 
Sie Sttings in einer numcrischcn und al~>hahctischcn Ordnung 
mrticren. Ist ein Swing liinger als der andere, wird der Vcrglcich Iür 
jedes Zeichen im kürxrcn String durchgetiihrt. Wenn dabei kein 

LInIerschied Sestgcstellt wird, betrachtet der Cum~uler den liingcren 
SLiing autumatisch als den sröBeren. 

- 



FOR-TO-STEP 

Wie oft die FOR-NEXT-Schleife durch@ührt wird, kontrollieren Sie 
durch die Werte, die Sie dem FOR-TO-STEP-Statement zuordnen. Die 
Grenze, und wahlweise die Schrittgr6Ue, sind ““merirhe Ausdrücke, die 
einmal während eines Schleifmdurchlaufs berechnet werden (bei Errci- 
dxn des FoR-~o-s~P-statementp), ““d die bin zur Beendigung *er 
Schleife wirksam bleiben. Jede “eriinderung dieser Werte w2hrend eines 
Schleifendurchlaufs hat keinen Einfluß auf die Anzahl der Schleifen. 1st 
der Wert des Inkrements 0, zeigt der Computer die Fehlernachricht 
“BAD YALUE IN xx” (falscher wert in xx) an und unterbricht den 
Programmablauf. 

Beispiele: 

,NEU 



FOR-TO-STEP 

Nach Eingabe des RUN-Befehls, aber vor der Durchführung des 
Programms kontioUiert der Computer, daR Sie die &iche Amahl von 
FOR-TO-STEP- und NEXT-Statements haben. Bei ungleicher Anzahl 
wird die Nachricht “FOfi-NEXT-ERROR” (FOR-NEXT-Fehler) 
angezeigt und das Programm läuft nicht ab. 

Die Änderung des Wertes für die Kontroll-Vtiable wtiend der 
Schleifen-Durchführung beeinflub die Anzahl der Schleifen. 

Das Vorzeichen der Kontrolhwiablen kann sich während der 
Durchführung einer FOR-NEXT-Schleife andern. 

Beiipiek: 



FOR-TO-STEP 

FOR-NEXT-%hleifen können ineinandergreifen, d.h., eine FOR- 
NEXT-Schleife kann völlig in einer anderen enthalten sein. Sie müssen 
jedoch sargfaltig auf die folgenden Regeln achten: 
l Jedes FOR-TO-STEP~Statement mufl mit einen NEXT-Statement 

gepaart sein. 
* Fiir jede ineinandergeschacb~eIte FOR-NEXT-Schleife sind 

verschiedene Kontrollvariable zu verwenden. 
* In einer FOR-NEXT-Schleife darf nicht nur ein 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 XI” 
(Durchfiihrung bei xx nicht möglich), wenn eine FOR-NEXT-Schleife 
eine andere überschneidet. 

Mit den Statements FOTO und IF-THEN-ELSE können Sie aus 
einer FOR-NEXT-Schleife springen, es ist aber nicht möglich, mit 
diesen Statements in eine FOR-NEXT-Schleife hineinzuverzweigen. 
Zum Verlassen und zur Rückkehr zu einer FOR-NEXT-Schleife kann 
man GOSUB-Statements verwenden. Achten Sie darauf, da@ Sie nicht 
die gleiche Kontrollvariable für FOR-NEXT-Schleifen verwenden, die 
Sic vielleicht in Ihren Unterprogrammen haben. 

Beispiele: 

)NLY 

- 
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NEXT 
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INPUT-OUTPUT-STATEMENTS 
(Ein-/Ausgabeanweisungen) 

Einführung 
INPUT~OUTPUT-Stalemenls ermögliche” dc” Transfer von Date” 

in ein Programm und aus cinm Programß. Der vorliegende Abschnitt 
beschreibt diese Statements (PRINT, DISPLAY, INPUT, KEAD, 
“ATA. RESTORE,. 

Die Dateneingabt in das Programm geschieht auf drei verschiedene 
*Iten: 
* über die Tastatur mit dem INPUT~Stalcmenl (INPUT Eingabe) 
* intern über das Programm selbst mit den Stawnents READ, 

DATA und RESTOKE 

Die DaLenausgabe kann über zwei Arte” von Ausgabegeräten 
erfolgen: 
- über den Uildschirm mit dc” Statements PRINTodcr “,S,‘,.AY 
* als Dateien, die aufPeripheriegeräte” gespeichert sind, mit dem 

PRINT-Stalement. 
In zwei weitere” Abschnitte” dieser Anleitung werde” zu&zliche 

Ein-/Ausgabemöglichkeiten (Ihres Computers TL99/4A) beschrieben. 
Der Abschnitt .,Dateiverarbiitu”g“ unterstütrt Sie heim Erslelle” 

von Statements, die man in Verbindung mit Peripheriegertite” 
anwendet. Da die Leistungsfiihigkeit Ihres Video-Computers durch 
ürafik-, Fxh- und Tonfuunktionen gesteigert wurde, diene” viele 
lestprogrammierte Unterprogramme cbenfzzlls der Ein- und Ausgabe. 
Iniormationen, wie diese Eigcnschöfte” LU “ut~e” sind, finde” Sie 
im Abschnilt Jarbgrafike” und akustische Signale”. 

INPUT 



INPUT 

Bei Anwendung eines Eingabe-Dialogs mufi der SWing-Ausdruck mit 
einem Doppelpunkt abgeschlossen werden. Wenn der Computer diezen 
Typus des INPUT-Statements durchfuhrt, zeigt er die Dialognachricht 
auf dem Bildschirm an und erwartet Ihre Dateneingabe. 

Die Variablenliste enth%h diejenigen Vtiablen, denen bei 
Durchfuhrurig des ,WUT-Statements Wene zugeordnet werden. Die 
Variablennamen in dieser Liste werden durch Kommata getrennt, und 
sie können numerische und/oder SWing-Variable sein. 



INPUT 



READ VOriobenliste 
Das RIAD-Statement erlaubt das Lesen von Daten, die in den 

DATA-Statements programm-intern gespeichert sind. 
Die Vviablenliste gibt diejenigen Variablen an, denen Werte 

zugeordnet werden sokn. Die Variablenbezeichnungen in dieser Liste 
werden durch Kommata abgegrenzt. Die Variablen,& kann au 
numerischen undkder String.Vtiablen bestehen. 



DATA 

Das DA7AAtatement erlauht die programm-interne Speicherung von 
Daten. Die Daten in den Datenlisten werden iiher die READ- 
Statements wiedergewonnen, wen” das Programm abläuft. Die 
Datenliste enthält die Werte, die den in der Vsriablcnliste eines KEAD- 
Statements angegebenen Variablen rumordnen sind. Die Elemente 
in der Datenliste werden durch Kommas bcgrenzl. Wenn 
ein Programm ein DATA-Statement erreicht. geht es ohne eine andere 
Wirkung znm nikhslen Statement weiter. 

DATA-Statements können an beliebiger Stelle in einem Programm 
crscbcincn, aber ihre Reihenfolge ist wichtig. Die Daten werden der 
Reihe nach ans den Datenliste gelesen, beginnend mit dem ersten 
Element der ersten DATA-Anweisung. Wenn Ihr Programm mehr als 
ein DATA-Stamnent enthält, erfolgt der Lrsrvorgang nach 
Zeilennummern in ans~eigendcr Ordnung. 
Auldiese Weist wird die Reihenfolge lür das Einlesen der Daten 
im allgemeinen durch die Reihung der Daten innerhalb der Datcnlistc 
und durch *ie Anordnung der DATA-Stalements selbst bestimmt. 

Wenn die Liste der String-Konsfanten im DATA-Stafcment 
“cbeneinandcrliegende Kommata entbalt, nimmt der Compotrr an, da0 
Sie einen Null-Swing cingebrn wolle” (einen Strinp ahne Lcichc”). Im 
Beispiel rechts weist <las DATA-Statement in Zcilc 110 zwei Kommata 
nebeneinander auf. Somit wird liir B% ci” Null-Slring zugcordriet. wie 
Sie beim Ablaul des Programms verlolgc” können. 

Wenn bei Durcbtübruog ci”cs WAD-Slalenrcnts die Variablenliste 
mehr Namen enthält als Werte in den DATA-Slakments vorhanden 
sind, wird dir Meldung “DATA ERROR” (Datenfchler~ aul dem 
Bildschirm angezeigt und der Programmablauf wird onterhrocbe”. 
Wird eine numerische Konstante gclcsc”, die eine 
Bereichsunterschreitung verurszh< wird ihr Wert durch 
Null crsetrt, “nd das Programm set/t ohne Wxnung - den Ablaui 
normal fort. 

Wenn eine numerische Konstante gclese” wird, die eine” Überlaui 
bewirkt, wird die Nachricht ,,WARNING: NUMBER TOO BK?” 
(Wmmng: IU yroße Zahl) Angezeigt, der Wert der Konstante” durch die 

“AR”” 

entsprechende Computergrenze erseta, und das Programm 
iortgesetzt. Informationen LU Kapztzititsüberktuf; -unterlaufund 
numerische” Grenze” finde” Sie im Abscb”i:t ,,Numerische Konstante”. 



RESTORE 
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PRINT 

. . OONE ff 



PRINT 

Beispiele: 



PRINT 

Beispiele: 



DISPLAY 

Farbgraphiken und akustische Signale 
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CXEAR-Unterprogramm 

(Aufru‘CLEAR) 
Das CLEAR-““terprogramm wird L”nl Liischen des gesamten Bild- 

scilimlr “wwC”dE1. WC”” das CLEAR-unterprc 
belegt das Leirrcichin (ASCII-Kode 32: 
Bildschirm. 



HCHAR-Unterprogramm 
(Zeichenwiederholung horizontal) 

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

SPALTEN 

Wenn die Auswcnung einer dieser numerischen Ausdrücke LU eine 
nichtganzzahligen Wert fiihn, wird das Resultat auf eine ganze Zahl 
gerundet. 

Die gültigen Bereiche sind nachstehend angegeben: 

Wert BentiCh 
Zeilennummer 1 bis 24 inklusive 
Spdt~“““illlllC~ 1 bis 32 inklusive 
Zeichenkode 0 bis 32767 inklusive 
A,zahl der Wiederholungen 0 bis 32767 inklusive 

Da die Spalten 1.2, 31 und 32 vielleicht nicht mehr im 
Anzeigebereich Ihres Bildschbms liegen, verwenden Sie in diesem Fal 
nur die Spaltennummern 3 bis 30. 

Obwohl Sie einen Wert von bis zu 32767 für den Zeichenkode 
angeben kbmen, wandelt der Computer diesen Wert in einen wisch 
0 und 255 um. Uic Zeichenkoda zwischen 32 und 127 sind als die 
Standard~ASCII-Leichenkodes definiert L)ic Zcichenkodcs von 
128 his 159 können bei Anwendung des CHAR~Unlerl>rogramnls 
definiert werden. Wenn Sie ein undefiniertes Zeichen iur den 
Zcichenkodc spezifiricrcn, erhalten Sic ;tls Resultat immer das, 
was IM Zeit dcs Aufrufs von Unterprogramm IICHAR im 
Speicher wir. 



VCHAR4Jnterprogranm 
(Zeichenwiederholung vertikal) 

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

Wenn die untere Zeile erreicht ist, wird die Wiederholung dcs 
Zeichens in der “achste” rechte” Spalte oben weitergef?ibrt. Ist dann 
der rechte Rand des Bildschirms erreicht, fahrt die A”zeipe am linken 
Rand fort. (Weitere Einzelheiten entnehme” Sie dem HCHAR- 
U”tcrpr”graßmj. 

GCHAR-Unterprogramm 
(Ablesen von Zeichen) 
CAM. GCHAR (Zd<nnummPr, Spahennummur, numorrchc ““riabk, 

Das GCHAR-“nter~ru~ramm erlaubt das Ablese” eines Zeichens “0” 
beliebiger Stelle an, dem Bildschirm. Die Position des ~ewünscbten 
Zeichens wird durch die Zeilennummer “nd durch die Spaltennummer 
beschrieben. Der Computer setzt den numerischen ASCII-Kode des 
geforderte” Zeichens in die numerische Variable ein, die Sie im CAM. 
GCHAR Statement sppezifirieren. 

Zei,ennummer und S,,dtcnnummer sind numerische Ausdrücke. Wenn 
ihre Auswertung zu einen, nicht-~anrrabligen Wert führt, wird dar Res”,- 
tat auf eine ganz Zahl gerundet. Mit einem Wen YO” 1 für die Zeilen- 
nummer wird die obere IAe der Bildschirms angegeben. Mit einem Wert 
von 1 für die Spa,tcnnummer w.Shlt man den linke” Bildschirmrand. Sibe 
Gitterunter HCHAR. 

Beispiele: 
>NEY 

- 
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COLOR-Unterprogramm 

CALL COLOK G2ichemnmWmmer, Vurde-wund-Farbkode, 
Hinrergn<nd-ForbkudrImnd-Farbkode) 

Dai COLOR-Unterprogramm ermöglicht auf dem Bildschirm farbige 
Zeichen. (Zur Verandcrung der Bildschirmfarbe selbst siehe dar 
SCREEN-Untcrprograßm. Uie Zeichensütmummer 
(character set number), der Vordergrund-Farbkode (forrground color 
code) und der Hintergrund-Farbkode (backgraund cokx code) sind 
numerische Ausdrucke. 

Jedes auf dem Bildschirm angw?igte Zeichen hat zwei Farben. Die 
Farbe der Punkte, die das Zeichen bilden. ist die Vordergrundfarbe. 
Die Farbe auf dem Rest der Schreibstellt ist die Hintergrundfarbe. 
Beim Video-Computer stehen Ihnen 16 Farben zur Verfügung. 
Ihre Einraben Gr Vorder- und HintererundCrbc müssen also einen 

- 

Beispiele: 



COLOR-Unterprogramm 

Beispiele: 



SCREEN-Unterprogramm 

Beispiele: 



CHAR-Unterprogramm - 
(Zeichendefinition) 

Mit dem CHAR-Unterprogramm (Zeichen-Unterprogramm) können 
Sie Ihre eigenen spetieUen graphischen Zeichen deftieren. Sie haben die 
Möglichkeit, den Standard-Zeichensalz (ASCII-Kodes 32 bis 127) 
neu LU definieren, und zusazlicbe Zeic,hcn mit Kodes von 128 bis 159 
festrulegen. 

ßcr Zeichenkode gib1 den Kode dcs Zeichens an, das Sic definieren 
wullcn. F,r muM ein numerischer Ausdruck mit einem Wert von 32 bis 
159 inklusive sein. Liegt das Zeichen, das Sie im Bereich 128 
his 159 definieren und reicht der Crcie Speichcrplatr fdr die Definition 
nicht aus, cndel das Programm mit der Fehlermeldung “MEMORY 
FULL‘(Speicher belegt). 

Die Muster-Kodierung ist ein 16 Zeichen umfassender String. 
Ausdruck, der die Form dcs Zeichens angibt, das Sie in Ihrem 
Programm verwenden wallen. Der Stdng-Ausdruck ist eine kodierte 
Dmtdung der 64 Punkte, die eine Schreibstelle auf dem Bildschirm 
ausmachen. Diese M Punkte bilden ein Rasterfeld van 8 mal 8 
Positionen, wie unten in starker Vergrökrung gezeigt wird. 

REIHE I 
REIHE 2 
REIHE 3 
REIHE 4 
REIHE 5 
REIHE 6 
REIHE 7 
REIHE 8 

LINKE RECHTE 

Jede Reihe ist in zwei Blöcke LU jede 4 Punkten aufgeteilt: 

LINKER RECHTER 
BLOCK BLOCK 

Beispiele: 



CHAR-Unterprogramm 

Jedes Zeichen im SWing-Ausdruck beschreibt das Punktemuster in 
einem Black einer Reihe. Die Reihen werden von links nach rechts und 
van oben nach unten beschrieben. Das heillt, die ersten beiden Zeichen 
im Sing geben das Muster fiir Reihe 1 in dem Punkte-Rasterfeld an, 
die niichsten beiden beschreiben Reihe 2 usw. 

Die Zeichen werden dadurch erzeugt, da” man einige Punkte 
“eingeschaltet” und andere “ausgeschaltet” IäRt. Beim Leerzeichen 
(Kode 32) sind alle Punkte “ausgeschaltet”. Wenn man alle Punkte 
“einschaltet”, entsteht ein fester Black ( n ). 

Alle Standardzeichen sind automatisch so eingestellt, da” sie die 
entsprechenden Punkte “einschalten”. Um ein neues Zeichen LU 
schaffen, müssen Sie den Computer anweisen, welche Punkte in jedem 
der 16 Bkicke, die das Zeichen enthalten, einzuschalten sind, und 
welche ausgeschaltet bleiben müssen. Im Computer wird ein Bintikode 
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, ein, die sich aus Zahlen und Buchstaben 
zusammensetrl. Die nachstehende Tabelle cnthalt alle moglichen Ein- 
,Aus-Bedingungen Br die Punkte innerhalb eines gegebenen Blocks 
und die Hexaderimaldara~ellung Cir jede Möglichkeit. 

Dir Hexadezimalkuder A, B, C, D, E und F müssen als CroUbuchstaben 
eingegeben werden. 



CHAR-Unterpv 

Um das unten dargestelke Punktemuster zu beschreiben, mussen Sie 
iih CALL CHAR den folgenden Sling kodieren: 
“1898FF3D3CYX.,@,” 

LINKE RECHTE BLOCK 
BLOCKS BLOCKS KODES 

REIHE 1 18 
REIHE 2 98 

REIHE 3 REIHE 4 3: 
REIHE 5 
REIHE 6 3: 
F.EIHE 7 E4 
REIHE 8 04 

Wenn der Swing-Ausdruck weniger als 16 Zeichen umfaSt, geht der 
Computer davon aus, daR die restlichen Zeichen null sind. Bt der 
String kinger als 16 Zeichen, ignoriert der Computer die 
tiberschreifung. 

Bedenken Sie, da CALL CHAR das Zeichen lediglich definiert. 
Zur Anzeige da Zeichens auf dem Bildschirm müssen Sie CALL 
HCHAR, CALL VCHAR. PRINT oder DISPLAY anwenden. Wird 
CALL CHAR durchgeführt, wird jedes bereits angezeigte Zeichen mit 
dem gleichen Kode in das neue Zeichen umgeformt. 
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! CHAR-Unterprogramm 

Cl : : 
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SOUND-Unterprogramm 



SOUND-Unterprogramm 

Frequenz 
Die von Ihnen spezifüicrle Frequenz kann entweder ein Ton oder ein 

Rauschen sein. Die Töne. gemessen in Hertz (eine Schwingung pro 
Sekunde, Hz), können von einer niedrigsten Tonhöhe von 110 Hz bis 
zu einer maximalen Tonhöhe van 44733 Hz (weit über dem 
menschlichen Hörbereich) angegeben werden. (Die tatsächlich erzeugte 
Frequenz kann je nach ihrem Wert zwischen 0 und 10% schwanken). 
Die Frequcnzcn für einige übliche Musiknoten entnehmen Sie biffi dir 
unten angegebenen Tabelle Murik~Toofrequenzen. 

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 LWII nicht den gesamten Tonbereich dar auch nicht den 
musikalischen kann aber fiir die Musikprogrammierung eine v+er~voIIe Hilfe sein. 

Frequenz 

110 
117 

123 
131 
139 
147 
156 
165 
175 
185 
1% 
208 
220 

220 
233 
247 
262 
277 
204 
311 
330 
349 
37u 
302 
415 
440 

Nu,e 

A 
A”.Bb 

H 
c (tiefes) 

C”.DI 
D 

D”.Eb 
E 
F 

F”.crb 

A (unter mittlerem C) 

440 A (über mittlerem 0 
466 A”.B’ 
404 H 
523 C (hohes C) 
554 C-,D) 
5x7 D 
622 D”.Eb 
650 E 
6% F 
740 F”,GD 
784 G 
831 G”,Ab 
880 A (über hohem C) 

C (mittleres Cj 1047 
c”.Db ,100 

D 
D#.E) 

E 
F 

p ,Gb 

G 
G’,A’ 

A (über mirrlerem C) 

lirequenr 

1175 
1245 
1314 

Note 

A (über hohem C) 
A”.Bb 

D 
D*.E’ 

E 
F 

F;x,Gb 

G 
G’.Ab 

A 



SOUND-Unterprogramm 

Bei Angabe eines negativen Wertes für die Frequenz wird kein Tm, 
sondern ein Rauschen erze”gL. Dabei handelt es sich entweder um ein 
“weilks Rauschen” oder ein “periodisches Rauschen”. Das für jeden 
Wert zweordnete Rauschen wird in der untenstehenden Tabelle 
angegeben. Da es sehr schwierig ist, i11 diesem Zusammenbang die 
akustischen Unterschiede LU beschreiben, probieren Sie die 
verschiedenen Rauschformen selbst aus, um mit jedem Klang vertraut 
LU werden. 

Fmpennvert 
-1 
-2 
-3 
-4 

-5 
4 
-7 
-8 

Rausch-Charakteristika 
Figensdlaft 

periodisches Rausche” Typ I 
periodishca Rauschen Typ 2 
periodischer Rauschen Typ 3 
periodisches Rauschen, das mit der Frcquem des 
drillen spczifirierten Tons variiert 
weilles Rauschen Typ I 
weiks Rauschen Typ 2 
wei”es Rauschen T-y,, 3 
weiks Rauschen, das mit der Frequenz des dritten 
sperifirienen Tons variiert 

Ein Maximum von drei Tonen “nd einem Rauschen 1st gleichzeitig 
aktbierbar. Für jeden angegebenen Ton oder Cr jedes Rauschen mufl 
die Lautstärke unmittelbar folgen. 
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KEY-Unterprogramm 

beeinfluiit. Der Tastaturmodus gibt an, welche Funktion die Tastatur 
hat. Er ist ein numerischer Ausdruck, der bei der Auswertung einen 
Wert zwischen 0 und 5 annimmt; 
0 = Konsolen~lslatur 
I = linke Seile der Konsolentztatur “dir Fernbedienungseinheit I 
2 = rechte Seite der Konsolentastatur “der Fcrnbcdicnuneseinbeit 2 
1,4,5 = swzick Tasti~tunnodi 

Ein Tastaturmudnr von 0 hebt die in vorhergehenden 
Programmzeilen mit CALL KW dcfinicrtcn Tastaturmodi auL 
Der Computer verwendet die cingcbaute Standard-TastaLur. 

Tastaturmodus I und Z wcrdcn für eine geteilte Tastatur-Abtlage 
verwendet, wenn Sie das Tastcnfcld in zwei LweiCach-Tasl;lturen 
rrennen wullen oder die Aktivicrungsknöptc der Fernbedienung 
als Eingnbceinhcitcn benutrcn wollen. 

Bei der Angabt von 3.4 oder 5 als Talflurmodus erhiilt mnn 
spezielle Versionen. Der gewählte Modus bestimmt die Zeichenkodes, 
die von bestimmten Tasten erzeugt werden. 

Mit dem Tastaturmodus 3 wählen Sic die Standard TI-99/4A 
Tasl;dur. (Die meisten Programm-Module venuendcn diesen Modus.) 
üroll- und Klcinbuchnuhen werden als Gmßbucbstabcn 
wiedergcgcbcn. Die Funktionstasten (HACK BEGIN, CLEAR. etc.) 
erreugcn die Kodes I bis 15. Steuerzeichen sind nicht vcdiigbar. 

Mit dem Tastalurmudus 4 wird die Tastdtur auSPASCAL eingestellt. 
Ilicr werden die Kodes (ur Groß- und Kleinbuchstaben vom 
Computer erzeugt, ferner die Funktionstastenkodes von 129 bis 143. 
Die Kodes für die Steuerreichen sind I bis 31. 

Mit dem T~slalurmodus 5 wird die BAS1Cdastaturgewiihlt. 
Der Cumpuer erzeugt Zcichcnkodcs für Groli- und Kleinhuchstabcn. 
Lilie Kodes für die Funktionstasten sind I bis 15. für die Steuerzeichen 
128 bis 159 und 187. 

Die Rückmeldevariable muO eine numerische Variable sein. 
Der Computer Setzt bei ,,Rückmeldevariable“ den durtzb die gedrückte 
Taste repräsentierten numerischen Zeichenkode ein. 1st der 
Tastaturmodus 0 (Konsolenlaslatur), sind die Zeichenkodes die 
normalen ASCII-Kodes von 0 hir 127. 
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KEY-Unterprogramm (Fortsetzung) 

Bei Anwendung der geteilten Tastllur (Tastdurmodus 1 und/oder 2) 
liegen die Zeichenkodes wischen 0 und 19. 

Die Statusvariäblc ist eine numerische Variable, die ak Indikator 
dient, um Sie über das üeschchen äufder Tastllur LU iniormicren. 
Nach Durchführung der CALL KEY Routine urdnct der Computer 
*er Smusvariablen einen der f”lecnden Kodes zu: 
.+1= seit der lebten D&hführung der CALL KEY Routine 

wurde eine neuc’rarte @rückt 
.-I = wiihrcnd der Durchfihrung von CALL KW wurde die 

gleiche Taste gcdrückl wie hei der vorangehenden 
Durchführung 

.0= es wurde keine ‘Taste gedrückt. 
Sie können dann Ihrem Programm diesen Staus-Indikator 

kontrollicrcn, um die nächste Aktion zu bestimmen (siehe Zeile 110 
im Programm rechts). Zeile 110 ist ein Test. der Ihnen Zeit gibt, 
eine andere Taste zu finden und LU drücken. ehe der Computer 
mit dem niichsten Statement fortl,ihrt. 

Beispiele: 

Tabelle 4: Zeichenkodes für die geteilte Tastatur 

Kodes T%k”* 

” X.M 
1 A.H 
2 SJ 
3 D.K 
4 w.u 
5 E.I 
6 R.O 
7 2.7 

8 3.x 
0 4.Q 

(Punkt) 
(Komma) 

(Schr&strich) 
(Semikolon) 



KEY-Unterprogramm (Fortsetzung) 

Abh. 2: Standard lT99/4A Tastatur r8staturmod”s = 3. Groß- und Kleinbuchstaben werden als hßbuchstaben wiedergegeben. Funktionskodes von 1 bis 15. jteuerreichenkodes können nicht eweugt werden. 

Abh. 3: PASCAL-T*s!Aur 
Tastaturmodus = 4. Gruß- und Kleinbuchstaben möglich. 
Funktionskodes 129 bis 143. Steuerzeichenkodes 1 bis31. 

Ahh. 4: BASIC-Tastatur 
Tastaturmodus = 5. GmB und Kleinbuchstaben möglich. 
Funktionskodes 1 bis 15. Steuerreichenkodes 128 bis 159, 187. 



Kodes für Funktions- und Steuertasten 

6 
7 



JOYST-Unterprogramm 

nung (Zubehör). 
Die Tasteneinheit ist Ei” ““merischer Ausdruck, Iler nach der Auswir- 



ABS - Absolutwert 

Die Absolutwert-Funktion gibt Ihnen den absoluten Wert des 
Arguments an. Das Argument ist der Wert, den Sie erhalte”, wen” der 
nunwische Ausdruck berechnet wird. Für die Berecb”““~ der 
numerischen Ausdriicke fide” die dbliche” Regeln 
Anwendung. Ist das Argument positiv, ergibt die Absolutwert-Funktion 
das Argument selbst. Bei “epativem Arg”me”t gibt Ihnen die 
Absolutwen-Funktion den Negativwert des Arguments. Fiir ein 
Argu”le”t x gilt also: 
. wen” x > 0, ABS (X) = x 
l Wenn X < 0, ABS (X) = -X (d.h., ABS (-3) = - f-3) = 3) 





INT - Garnzahlfunktion 

LOG - Natürlicher Logarithmus 



RANDOMIZE - Statement 
(Zufallszahlen) -- 

RND - Zufallszahlen 



SGN - Siium (Vorzeichen) 

Die Signum-Funktion gibt Ihnen das algebraische Vorne ichen des 
Wertes an, der durch das Argument gegeben ist. Das Argument ist der 
Wert, den Sie erhalte”, wen” der numerische Ausdruck berechnet wird. 
Für die Berechnung von numerische” Ausdrücke” werde” die üblichen 
Regeln angewendet. Für die Signum-Funktion ergebe” sich 
verschiedene Werte. abhtipia vom Wen des Arguments. Diese Werte 
sind nachstehend aufgelistet:Für das Argument X gilt: 
.X< O,SGN(X) = -1 
l x = 0, SGN (X) = 0 

. x > 0, SGN (X) = I 

Beispiele: 

SIN - shnls 

Mit der Sinus-Funktion erhalte” Sie den Sinus fUr das Argument x, 
wobei x ein Winkel in BogenmaR ist. Das Argument 1st der Wen, den 
Sie erhalte”, wen” der numerische Ausdruck berexhnet wird. Für die 
Berechnung von numerischen Ausdrücken werde” die übliche” Regel” 
angewendet. Wen” der Winkel in der Einheit Grad angegeben 
ist. multiplizieren Sie die Gradzahl einfach mit x/180, um den 
äquivalenten Winkel in BogenmaR zu erhalten. Für -7 ,180 können Sie 
(4*ATN(1))/,80 oder 0.01745329251944 einsetzen. 
Achtung: Bi Eingabe eines Wertes von x, wo 1x1 > 1.5707%3266375* 10 
ist, wird die Nachricht “RAD ARGUMENT” (falsches Argument) 
angezeigt und der Proga”unablauf unterbrochen. 



SQR - Quadratwwzelfunktion 

SQR Inumerircher Ausdruck) 
Die Quadratwurzelfunktion gibt Ihnen die positive Quadratwurzel des 

Wertes an, der durch das Argument gegeben ist. Da.3 Argument ist der 
Wert, den Sie erhalten. wenn der numerische Ausdruck berechnet wird. 
Für die Berechnung von numerischen Ausdrdcken werden die üblichen 
Regeln angewendet. SQR(x) ist die Entsprechung zu x A(l/Z). 
Der durch das Argument gegebene Wert darf nicht negativ sein. 

Wenn der WR fur das Argument kleiner als NuU ist, wird die 
Nachricht “BA!, ARGUMENT” (falsches Argument) angezeigt und 
der Programmablauf unterbrochen. 

TAN - Tangens 



Eingebaute String-Funktionen 

ASC - ASCII-Wert 

Beispiele: 

,NEU 
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CHR$ - Zeichen 

LEN - Länge 



POS - Position 

SEG!$ - String-Segment 

SEGS (String.Ausdruck, numerischer Ausdruck 1, numerischer 
Ausdruck 2, 

Mit der Stnngsegment-Funktion erhalten Sie einen ‘feil des durch den 
SWing-Ausdruck bezeichneten Swings (Sub-String). Der numerische 
Ausdruck 1 identitirien die Position des Zeichens im Originalstring, das 
gleichzeitig das erste Zeichen im Sub-String darstellt. 

Da.5 erste Zeichen im angegebenen Swing ist in der Position 1. Die 
Länge des Sub-Swings wird durch den numerischen Ausdruck 2 
spezifriert. In der Auswenun~ der numerischen Ausdrücke 
und der String-Ausdrücke werden die üblichen Kegeln angewendet. 

Für diese Erläuterung wird A$ für den String~Ausdruck, X ftir den 
numerischen Ausdruck 1 “nd Y fur den numerischen Ausdruck 2 

in AS angeben, ausgehend von der d”rchX festgelegten Position (Z& 
130). erhalten Sie den Rest YO” A$ ab dieser Position. 

Bei Angabe eines X-Wertes kleiner oder gleich null “nd/oder eines 
Y-Wertes kleiner nuU wird die Nachricht “BAD VALUE” (falscher 
Wen) angezeigt “nd der Programmablauf unterbrochen. 



STR$ - stcugi?ald 

VAL - Vahe (Wert) 

Beispiele: 



Anwenderdefinierte Funktionen 

DEMne (Definition) 

Beispiele: 

>NEW 



DEFine (Definition) 

Ein DEF-Staremint wird “UT durchgeführt, wenn in einem Ausdruck 
Bezug aufdie Funktion genommin wird, die CS definiert. Wenn der Cum 
puterbeim Ablauf einer Pru~ramms auf ein “EF-Stafeme”t triff,, geht 
er L”ln nächste” Stalement weiter, ohne Anweisungen ausmführen. Ei” 
“EF-Stateßent hl”” an beliebiger Stelle im Programm ersdlcinen, ““Cl 
nl”l! Iler Bec”g”ahme auf die F”“!&“” nicht ““mittelbar a”s Logische” 
Gründen vorausgehen; aber die Definition der Funktion muß eine nicdri 
geri Zeilennummer haben als das Statemcnf, das sich auf diese Funktion 
bezieht. Ein DEF-Statement kann sich auf andere definierte Funktionen 
beziehen. 
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DJ3F 

In einem DEF-Statement kann die Funktion, die Sie spezifizieren, 
weder direkt (zum Beispiel: DEF B = 8’2) nach indirekt (z.B.: 
DEF F = G; DEF G = F) auf sich selbst verweisen. Der von Ihnen 
angegebene Parameter kann nicht als Datenfeld verwendet werden. 
Man kann jedoch in einer Funktionsdefinition ein Feldelement 
cinwzen, solange das Datenfeld nicht die gleiche Bezeichnung tragt wie 
der Parameter. 

Wem Sie bei der Defnition einer Funktion einen Parameter 
@fieren, müssen Sie bei der Bezugnahme auf die Funktion ein 
Argument angeben. Umgekehrt gilt: wenn Sie bei der Definition einer 
Punktion keinen Parameter speziftieren. können Sie bei der 
kug,,ah,,,e auf die Funktion kein Aryment angeben. 



Datenfelder (er@.: Arrays) 

Beispiele: 



DIMension 

Heispiele: 



DIM 

Indizieren eine Datenfeldes 
Jedesmal, wenn Sie auf ein Datenfeld in Ihrem Programm verweisen 

wokn, mitssen Sie genau angeben, welches Feldelement der Computer 
verwenden ~4,. Zu diesem Zweck zeigen Sie mit einem Index auf das 
Element. Indizes werden in Klammern gesetzt und stehen unmittelbar 
nach dem Feldnamen. Ein Index kann jeder beliebige gültige 
numerische Ausdruck sein, der zu einem nicht-negativen Resultat fuhrt. 
Dieses Resultat wird bei Bedarf auf die nachste ganze Zahl gerundet. 

Die ZaN der für ein Datenfeld reservierten Elemente bestimmt den 
maximden Wert jedes Index fiir dieses Datenfeld. Bei Anwendung eines 
Datenfelds, das nicht in einem DIM.Statement definiert ist, ist der 
Maximalwert für jeden Index 10. Der Minimalwert ist 0, wenn nicht rin 
OPTION BASE Statement den minimalen Indexwen 
auf 1 setzt. Auf diese Weise hat ein als DIM A(6) definiertes Datenfeld 
tatsächlich sieben zugängliche Elemente in TI-BASIC, wenn nicht der 
Null-Index durch das OPTION BASE 1 Statement eliminiert wurde. 

Das Beispiel rechts geht davon aus, da” das Datenfeld mit Element 1 
beghlnt (OPTION BA.92 t auf Zeile ,20): 
* Zeile 130 Diese Zeile definiert 7 als eindimensionales Feld mit 25 

Feldekmenlen. 
- Zeile 160 Die numerische Variable 1 indiziert hier T. Der jeweilige 

Wert. den 1 zu dieser Zeit enthalt, wird verwendet, um auf ein 
Element von T LU zeigen. Wenn 1 = 3, wird das dritte Element van 
T addiert. 

l Zeile 220 Der Computer berechnet den numerischen Ausdruck N 
+ 2. Ist N LU 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 überschreitet, die fiir 
dieses Feld definiert sind, oder wenn Ihr Index bei Anwendung des 
OPTION BASE I Skatcments einen Wert von null hat, wird die 
Nachricht “BAD SUBSCRIPT” (falscher Index) ausgedruckl, und 
das Programm unterbrachen. 

Beispiele: 



OPTION BASE 

OPTION BASE 111 

Das OPTION BASE Statement gibt Ihnen die Möglichkeit, die 
untere Grenze der Feldindices auf I anstatt auf 0 zu setzen. Das 
OPTION BASE Statement kann ausgelassen werden, wenn die 
Untergrenze der Lndices null sein soll. 

Wenn Sie da OPTION BASE Statement in Ihr Programm 
aufnehmen, mul3 es eine niedrigere Zeilennummer als jedes DIM- 
Statement oder jede Berugnahmc auf ein Feldelement 
erhalten. In einem Programm ist nur ein OPTION BASE Statanenr 
zul&ig, und es gilt für die Lndices aller Datenfelder im Programm. 

Es ist also nicht mäg&h, da” in’einem Programm ein Feldindex mit 
null beginnt und ein anderer mit eins. 

Wenn Sie im OPTION BASE Statement eine andere ganze Zahl als 
null der eins verwenden, stoppt der Computer das Pragramm und 
druckt die Nachricht “INCORRECT STATEMENT” (Statement nicht 
korrekt) aus. 

Beispiele: 

Unterprogrammme (Subroutinen) 

Einführung 
Unterprogramme kann man sich als separate, in sich geschlossene 

Programme innerhalb eines Hauptprogramms vorstellen. Sie führen 
gewöhnlich 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 durchführen. 



GOSUB 

- 

- 

Beispiele: 

>NEY 

I 

3. 



GOSUB 



Wenn der Computer beim Ablauf eines Programms noch vor der 
Durchführung einer GOSUB-Instruktion auf ein RETURN-Statement 
trifft. wird das Programm mit der Nachricht “CAN’T DO THAT” 
(Durchführung nicht möglich) beendet. 



ON-GOSUB 

Das ON-GOSUB-Statement verwendet man in Verbindung mit dem 
ETUKN-Stcdcment um den Computer anzuweisen, 
emfs van mehreren Unterprogrammen. abhängig vom Wen eines 
numerischen Ausdrucks, durchzuführen, und dann zur 
Hauptprogrammfolge mriickzugehen. 

Der Computer berechnet zuerst den numerischen Ausdruck und 
wandelt bei Bedarf das Resultat durch Runden in eine ganze Zahl um. 
Diese @nze Zahl weist da Programm an, welche “nterpro~ramm- 
2eilennummer im ON-GOSUB~Sfalement als nächste durchzufuhren ist. 
IM der Wert des numerischen Ausdrucks 1, geht der Computer zu der 
Zehnummer, die im ON-GOSUB-Statement an erster Stelle aufgelistet 
bt. Ist der Wert zwei, verzweigt der Computer zur zweiten angegebenen 
Zdeunummer etc. 

Zusätzlich speichert der Computer die nächste Zeilennummer nach 
dem ONGOSUB-Statement, und kehrt nach der Durchfiihrung des 
Unterprogmmms~an diese Stelle zurück. Das Unterprogramm mufl ein 
RETURN-Statement enthalten, das dem Computer die Rückkehr zu 
der gespeicherten Zeilennummer und die Fortsetzung des Programms 
von diesem Statement an signalisiert. 

Andernfalls wird der Ablauf des Programms bis zum Ende 
iortgefiiti, als ob anstelle des GOSUB ein GOTO-Statement 
durchgeführt worden wäre. 

,sf der gerundete Wert des numerischen Ausdrucks kleiner als I oder 
grökr als die Zahl der Zeilennummern im ON-GOSUB-Statement, 
endet das Proyamm mit der Nachricht “BAD VALUE 1N xx” 
(falscher Wen in u). 

Beispiele: 

>HEY 



Dateiverarbeitung 

Einführung 

Anmerkung: Urreichnungcn Fair Pcripheriegeriik erfordern bei TI-RASIG 
im allgcmcinen Grnßbuchstaben, zum BcisjGel: 
CS1 
RS232 



OPEN 

Das OPEN-Statement stellt die erforderliche Verhindung zwischen 
einer in Ihrem Programm verwendeten Dateinummer und der Datei auf 
einem speziellen Peripheriegerät her. 

Das OPEN-Statement beschreibt dem Computer die Eigenschaften 
einer Datei, so daC Ihr Programm die Datei verarbeiten oder bilden 
kann. Bei bestimmten Peripbctiegeräten kontrolliert der Computer, ob 
die Datei oder Geräteeigenschaften mit den Informationen 
übereinstimmen, die im OPEN-Statement fiir diese Datei spezifiziert 
tid. Wenn sie nicht zusammenpassen, oder wenn der Compxer die 
Datei nicht finden oder bilden kam, wird die Datei nicht eröffnet und 
eine E/A-Fehlernachricht ausgedruckt (siehe hierzu die Tabelle mit den 
Fehlernachrichten j. 

Dateinummer und Dateibezeichnung müssen in das OPEN-Statement 
aufgenommen werden. Die anderen Informationen kann man in 
beliebiger Reihenfolgt beifugen oder gaw weglassen. Wenn Sie eine 
Spezifikation nicht angeben, setzt der CompuW bestimmte 
Eigenschaften für die Datei voraus, sogenannte Standardauribute, wie 
später in diesem Abschnitt beschrieben. 
* Dateinummer Alle TI-BASIC-Statements, die auf Dateien 

verweisen. akzcplieren eine Dateinummer zwischen 0 und 255 
inklusive. Die Dateinummer wird einer bcsdmmlen Datei durch dar 
OPEN-Statement zugeordnet. Da sich die DatCwmner 0 auf die 
Tastatur und den Bildschirm Ihres Computers bezieht und immer 
mg&ich ist, können Sie in Ihren Programm-Statements keine 
Datei mit der Datcinummcr 0 rroffnen oder ahscbliefien. Die 
anderen Nummern dürfen nach “clieben zugeordnet werden, solange 
jede offene Datei in Ihrem Programm eine unterschiedliche Nummer 
erhalt. 

Die Dateinummer wird uls Nummernzeichen ( # ), gefolgt von 
einem numerischen Ausdruck, eingegeben. Wenn der Computer 
diesen Ausdruck berechner, und das Resultat auf die nächste gonx 
Zahl rundet. muO die Zahl ovirchen I und 255 inklusive liegen und 
darf nicht mit einer anderen Datcinummcr. die Sie augenblicklich in 
Ihrem Programm verwenden, identisch sein. 

l Uateibezeichnung - Eine I‘ateibezeichnung bezieht sich, abhängig 
von der Art des Periphetiegerätes, entweder auf da? Peripheriegerät 
selbst oder auf eine Datei, die auf dicscm Gerät gespeichert ist. Jedes 
Periphetiegerät hat eine feste Bezeichnung, die der Computer 
erkennt. Die gültigen Dateibezeichnungen für die zwei 
Kassettenrekarder sind zum Beispiel “CSI” und “CS2”. Durch 
Aufnahme der Dateibezeichnung in das OPEN-Stalemmt weisen Sie 
den Computer an, den Zugriff auf eine beslimmte Datei oder ein 
Periphetiegerät durchzufiibren, wann immer im Programm auf die 
entsprechende Dateibezeichnung verwiesen ist. Als Dateibezeichnung 
kann jeder beliebige String.Ausdruck verwendet werdcn, der in der 
Auswertung eine rul%ssige Dateibezeichnung ergibt. Bei Anwendung 
einer Swing-Konstanten mull diese in Anführungszeichen gesefrf 
Werdem 



OPEN 

Informationen über Datcibereichnungcn (Namen) in Verbindung 
mit dem TI Disketten-System, der V.24 Schnittstelle und anderen 
Peripheriegeräten erhalten Sie in den jeweiligen Bedienungsanleitungen. 
* Daleiargmisntion - Die in TI-BASIC verwendeten Dateien k6rm.m 

entweder sequentiell oder für 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 können in jeder 
beliebigen Aufzeichnungsfolge gelesen oder geschrieben werden (in 
TI-BASIC finden Sie dafür die Bezeichnung RELATIYE). Eiße 
Verarbeitung ist ebenfalls möglich. 

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 Ihnen frei, die Anfangszahl der Satze in 
einer Datei dadurch zu spzifirieren, dd Sie dem Woti 
SEQUENTIAL oder RELATIVE noch einen numerischen Ausdruck 
nachstellen. 

Wenn Sie die Angaben NT Dateiorganisation auslassen, setzt den 
Computer eine sequentielle Organisation (SEQUENTIAL) vora”s. 

* Dafeitn, - Diese 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). 
Lm &emeine” verwendet man das DISPLAY-Format. wenn die 
Ausgabeinformationen YO” Personen “nd nicht vom Computer 
gelesen werden. Jede DISPLAY-Aufzeichnung entspricht gewöhnlich 
einer Druckzeile. 
INTERNAL-Daten werden im internen Maschinenformat 

aufgezeichnet, das nicht in druckbare Zeichen übersetzt wurde. Daten 
in dieser Form könne” problemlos vom Computer, nicht aber YO” 
Personen gelesen werden. (Eine Erklärung der internen Speicherung der 
Daten linden Sie im Abschnitt ,,INPUT’.) 

INTERNAL-Format ist fiir die Aufzeichnung der Daten auf einem 
Speichergerat wie einer Kassette effektiver. Es bc”6tigt weniger 
Speicherplatz “nd ist leichter mit einem PRINT-Statement zu 
fknaticrcn. (Im Abschnitt J’RINT‘ linden Sie Anweisungen über die 
Formatierung von PRINT-Statements fUr INTERNAL-Aufreichoungen 
“nd DISPLAY-Aufzeichnungen., 

Da der Computer INTERNAL-Date” intern verwendet, läuft das 
Programm schneller, wenn Ihre Dateien im WTERNAL-Format 
gehalten sind. Der Computer m”fi in diesem FaJ nicht DISPLAY- 
Zeichen in WTERNAL-Format übertragen und wieder für die Anzeige 
umformen. 

Wenn Sie diese Spezifikation weglassen, setzt der Computer 
DISPLAY-Format voraus. 



i OPEN 

. Open-Modus Dime Eingabe weist den Computer an, die Datei im 
INPUT-. OUTPUT-. “,‘DATE- oder APPEND~Madus LU 

INPUT-Dateien (Eingabedateien, können ““r gelesen werden. 
OUTPUT-Dateien (Ausgabedateien) kännen nur geschrieben werden. 
Die ne” gebildete Datei hat dann alle Eigenschaften. die in den 
Spezifikationen dcs OPEN-Statements angefiihrl sind, bzw. alle 
Standardattribute. 
UPDATE~Dateien (Änderungs- oder Beweg”ngsda,eien) können 
gelesen “nd geschrieben werden. Die tihlicbe Verarbeitung ist, eine 
Aufzeichnung zu lesen, sie in irgendeiner Weise zu andern, und den 
geänderten Satz wieder auf die Datei zu überschreiben. 
Der APPEND-Modus erlaubt das Anfiigen von Daten am Ende der 
existierenden Datei. In diesem Modus ist der Zugriff auf die bereirs 
vorhandenen SXtm der Datei nicht moglich. 

* Satztyp Diese Eingabe s,xrifiz&t ob die Sätze auf der Datei alle 
die gleiche Länge haben (FIXEDI, oder ob sie ih der Länge variiere” 
(VARIABLE). Dem ScMüsselwort PIXED oder VARIABLE kann 
ein numerischer Ausdruck folgen, der die Maximallänge eines Satzes 
angibt. Jedes Peripheriegerät hat eine maximale Satzlängt; achte” Sic 
also auf die entsprwhendcn Bedialun~~~sanleitungen. Wenn SS die 
I.ällgenspe2ifikationrn audassen, nimm der Computer cinc vom 
jeweiligen Peripheriegerät abhangige Satzlänge an. 

Wird eine Datei mit RELATIVE r,xzifizicrt, müssen Sie bei dem 
Wren eine feste Länge wählen (FIXED). Wird diese Eingabe fiir die 
Direktzugriffs-Dateien ausgelaxn, setzt der Computer Wre mit 
fester Länge YOIUUS, wubci die tats&blicbe Längt vom jeweiligen 
Peripheriegerät abhängt. 



OPEN 

ßeispiele: 



CLOSE 



CLOSE 



INPUT 

Diese Form des INPUT-Statemms erlaubt Ihnen das Lesen von 
Daten von einem Peripheriegerät. Das INPUT-Statement kann nur 
zusammen mit Dateien vcrwende~ werden, die im INPUT- oder im 
UPDATE-Modus eräffnet wurden. Die Dateinummer im INPUT- 
Statement mti die Nummer einer momentan offenen Datei sein. 
Verwendung der Dateinummer 0. der Tastatur. ist immer möglich. 
Wenn Sie diese wählen, wird das INPUT-Statement durchgefihrt 
(wie in der Beschreibung im Abscbnitt”INFUT-OUTPUT-Statements”), 
aukr wenn Sie keinen Eingabe-Dialog spezifizieren können. 

Die Variablenliste enthält Variable, denen bei der Durchführung des 
INPUT-Statements Werte zugeordnet werden. Variablennamen in dieser 
Liste werden durch Kommata getrennt und kännen numerische 
undlader String.Variable sein. 

Auffüllen der Variablenliste 
Wenn der Computer die Sätze aus einer Datei einliest, speichert cr 

jeden vollständigen Satz intern in einem temporaren Speicherbereich, 
dem sagenannten Ein-lAusgabepuffer (WA-Puffer). Fuür jede offene 
Dateinummer ist ein separater Pufferbereich vorgesehen. Die Wer& 
werden den Variablen in der Variablenliste von links nach rechls 
zugeordnet, wobei die Daten in diesem Pufferspeicher verwende1 
werden. Lst die Variablenliste mit den entsprechenden Werten aufgeftilll, 
werden alle übrigen Elemente im Pufferspeicher gelöscht, wenn nicht 
das INPUT-Statement mit einem abschlieknden Komma endet. Die 
Anwendung cincs abschlieknden Kommas schafft eine “schwebende” 
Eingabe-Bedingung. 

Ist die Variablenliste im INPUT-Statement Iänger als die Anzahl der 
Datenelemente in der momentanen Aufzeichnung, die nun verxbeitct 
werden soll, erhalt der Computer den nächsten Satz von der Datei und 
verwendet seine Datenelemente zur Venollständigung der Variablcnliste 
(siehe Beispiel rechts). 

Bei der Durchftibrung des INPUT~Statements beriicksichtigt der 
Computer, ob die Daten im DISPLAY- oder im INTERNAL-Format 
gespeichert sind. 

Beisr>iele: 



INPUT 



INPUT 

Die Anwendung von INPUT bei Dateien mit direktem Zugriff 
(RELATIVE) 



INPUT 

Die Anwendung von offenen ~‘schwebenden”) 
Eingabebedingungen 

Eine offene oder schwebende Eingabebedingung ergibt sich dann, 
wenn ein INPUT-Statement mit einem abschlieknden Komma 
durchgeführt wird. Bei Erreichen des n%bsten INPUT-Statements, das 
diese Datei verwendet, findet einer der folgenden Vorgänge statt: 
* Hat das nächste INPUT-Statement keine REC.Eintragung, verwendet 
der Computer die Daten im E/A-Puffer van der Stelle an, wo das 
vorangebende INPUT-Statement smpp~e. 
* 1st dem nächsten 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 existien, und man führt 
f?ir die gleiche Datei ein PRNMtatement durch, wird die schwebende 
Eingabebedingung beendet und das PRINT-Statement findet in der 
üblichen Weise statt. 

Bei Anwendung einer schwebenden Eingabebedingung mit 
Dateinummer 0 wird die Nachricht “INCORRECI STATEMENT” 
(Anweisung nicht korrekt) ausgedruckt und der Programmablauf 
unterbrachen. 

Um diese MaRnahme fiir Sie LU vereinfachen, wurde in das TI- 
BASIC die Datei-Ende-Funktion (EOF-Funktion) aufgenommen. 

Achten Sie darauf, da4 Sie dai EOF-Statement unmittelbar nach 
dem 1NPU’Mtatement aufnehmen, das die seriell organisierte Dalei 
liest. Auf diese Weise können Sie den Computer ohne Schwierigkeiten 
veranlassen, das Lesen der Eingabedatei zu stoppen, wenn keine Daten 
mehr L”T “er‘üg”“g stehen. Das gewühnliche “erfahren ist, zu einer 
Abschlußroutine zu sptingcn, wenn das EOF-Statement erreicht wurde. 

Beispiele: 
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Die EOF-Funktion kann nicht in Verbindung mit Dateien mit 
direktem Zugriff (RELATIVE) bzw. mit einigen Periphericgcraten 
verwende1 werden. In diesen Fallen müssen Sie Ihre eigene Methode 
entwickeln, um festzulegen, wann das Datei-Ende erreicht ist. 

Eine allgemeine Datei-Ende-Technik ist die Schaffung einer letrtcn 
Aufnahme auf der Datei selbst, die als Indikator fUr das Ende dient. 
Man spricht in diesem Zusammenhang YO” einem Pseudo-Satz, weil die 
in ihr enthaltenen Date” lediglich das Ende dwDatei markieren. 

Der Pseuda-Satz könnte zum Beispiel mit einer Ziffernfolge, 
bestehend aus der Zahl 9, erfolgen. Immer, wenn der Computer einen 
Satz Liest, können Sie die Daten priifen. Sind die Daten dann gleich 9, 
hat der Computer das Datei-Ende erreicht, “nd kann zur 
AbschIuRroutine übergehen. 

Das erste Beispiel rechts erzeugt einen Pseudo-Satz. Im nächsten 
Beispiel kontrolliert der Computer das Datei-Ende-Verfahre” über 
diesen Pseuda-Satz. 

Kassettenrekorder-Informationen 
. Dateien mit direktem Zugriff künnen in Verbindung mit 

Kassettenrekorder” nicht verwendet werden. 
. Die Anwendung der EOF-Funktion ist bei Dateien auf dem 

Kassettenrekorder nicht möglich. 
l Sie kdnnen eine Aufzeichnungslänge bis maximal 192 Stellen 

speziftiere”. 
l Nur Kassettenrekorder 1 (CS,) kann LU”? Laden YO” “atm benutz, 

werden. 

Beispiele: 



EOF - Datei-EndeFunktion 

Die Datei-End&unktion bestimmt, wann das Ende einer Datei 
rrrciibt wird,, die VS cincm Fe~iphe~icgcräl gerpci+r ist. Das 
Argument gibt die Nummer emer offenen Data an (siehe Seite 123). 
DZ Argument ist der wert, den Sic erhalten, wenn der numerische 
zurdruck berechnet wird. Fiir die Berechnung von numerischen 
9rgumenten gibt die Nummer eine offene Datei an (siehe “OPEN”~ 

Der Wen aus der hmktion hängt von der Fosition der Datei ab. Die 
Werte sind: 

Wert Position 

0 Datei-Ende nicht erreicht 

+, hgischcs Ende der Datei 
-1 tatsachliches Ende der Datei 
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PRINT 

Wenn die Elemente in der Druckliste im INTERNAL-Format auf ein 
Peripheriegerät überschrieben werden, haben sie folgende 
Eigenschaften: 

bestimmt die Lange Wert des Elements 
des Elements 

(immer 8) 

b~timmt die Länge 
des Elements 

Im Beispiel rechts beträgt die Gesamtlänge der im INTERNAL- 
Format aufgezeichneten Daten 7, Stellen. Jede numerische Variable 
verwendet 9 Stellen. A$ isl ein 18 Zeichen umfassender Swing (Zeile 
IlO) plus eine Stelle zur Aufzeichnung der Stringlänge. B$ betragt 15 
Zeichen plus 1. Wenn sich die Werte von A$ und B$ wahrend des 
Programms tidern, variieren ihre Längen je nachdem, welchen Wert 
sie gerade haben, wenn der Datensatz auf die Dateien überschrieben 
wird. Berücksichligen Sie daher bei der Planung Ihres DatensaUes 
die Werte, die jcd, Variable enthalten kdnnte, und berechnen Sie fiir 
die Satrl2nge die grdl,tmögliche Länge. 

Der Compurer erlaubt keine Datcnsatre, die ,&nger sind als 
angegeben, oder die die Standardlänge des verwendeten 
Peripheriegerata überschreiten. Wenn die Aufnahme aller Daten in die 
Dru&,iste diese Bedingung für einen Datensatz im INTERNAL-Format 
zur Folge hat, endet dar Programm mit der Nachricht “FILE ERROR 
in xx”. 

Beispiele: 
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Die Anwendung von PRINT mit Daten im DISPLAY-Format auf 
Datei-Speichereinheiten 

Obwohl man für Daten, die Vorzugsweise der Computer liest, das 
INTERNAL-Format verwenden saute, gibt es gelegendich Situationen, 
in denen man die Datensätze im DISPLAY-Format bendtigt. 

Dieses Kapitel enthalt einige wichtige Überlegungen, die bei der 
Anwendung da DISPLAY-Formats zu beriicksichtigen sind. 
. Die Sätze werden entsprechend den Spezifikationen im PRINT- 
SMement im Abschnitt ,,Ein-/Ausgabe-Anweisungen gebildet. 
l Wenn die Einbeziehung eines Datenelements aus der Druckliste 
bewirken würde, daR der Datensatz länger als an~e&en wird, oder 
daJ3 die StandardMnge das verwendeten Geräts überschritten wird, 
erfolgt keine AufspUttung des Elements, sondern es wird das erste 
Element im nächsten Datensatz. Ist ein Einrslelement Iänger als die 
mögliche Satzlänge, wird es in so viele Sätze aufgeteilt, wie zur 
Speicherung erforderlich sind. Der Programmablauf wird ohne 
Fehlermeldung in der üblichen Form weitergeführt 

l Um die Dateien im Display-Format, die mit dem PRINT-Statement 
gebildet wurden, später zu lesen, müssen die Daten so aussehen, wie bei 
der Eingabe über die Tastatur. Es müssen also die im INPUT- 
Statement nätipen Komma-Scparatoren und Anfiihrungszeichen 
ausdnick&h eingefügt werden, wenn der Datensalz auf die Datei 
überschrieben wird. Diese Interpunktionszeichen werden bei der 
Ausführung des PRINT-Statements nicht aulomalisch eingefügt. Sie 
müssen als Elemente mit in die Druckliste aufgenommen werden, wie in 
Zeile 170 rechts gezeigt. 

l Numerische Elemente haben keine feste Ltige wie im INTERNAL- 
Format. B4 Dateien im D,SPLAY-Format ist die Lange eines 
numerischen Elements genauso, wie sie auf dem Bildschirm nach 
Anwendung des PRINT-Statcmcnts oder des DISPLAY- 
Statements angezeigt wird (d. h., sie umfaM 
das Vorzeichen, den Dezimalpunkt. den Exponenten, absch,ieUende 
LeersteUen usw.). Zum Beispiel sind für das Ausdrucken von ,,XE-IO 
insgesamt 10 Stellen erforderlich. 

Beispiele: 
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Die Anwendung von PRINT bei Dateien mit direktem Zugriff 
(Eine Beschreibung der Dateiorganisation mit wahlfreian Zugriff linden 

Durch Anwendung der KEC-Eintragung kann der inlernc Zihlcr 
geändert werden. Dem Schiüssclwort KEC muR ein numerischer 
Ausdruck folgen, dessen Wert angibt, an welche S~llc der Datensatz zu 
überschreiben ist. Wenn der Compuler ein PRINT-Statement mit einer 
KEC-Einrragung ausfiihrt, bildet cr zunächst einen Ausgabcsafr im 
E/A-Puffer. 1st dieser Satz dann auf die Datei überschrieben. wird er 
an die Stelle gebracht, die durch die REC-Eintragung spezifiziert wurde. 
Die KEC-Eintragung darf nur in Dateien mit direktem Zugriff 
verwendet werden. Das Beispiel rcchrs veranschaulicht das 
überschreiben von Datensämn in brlicbigcr Folge, wobei die RECK 
Eintragring angewandt wird. 

Achten Sie darauf, die REC.Eirmagung LU vcrwcndcn, wenn Sic 
Datensätze der glcichcn Datei innerhalb eines Programms lesen und 
schreiben. Da derselbe inkrnc Zäblcr bemigl wird, wenn Datensätze 
fiir die glcichc Datei gclcscn oder geschrieben werden. berleht die 
Gefahr. da4 Sie einige Sälze überspringen und andere überschreiben, 
wenn KEC nicht verwender wird (siebe Reispiel rechts). 

Die Anwendung von offenen (“schwebenden”) PRINT- 
Bedingungen 

Ein Datensatz wird immer auf eine Datei überschrieben, wenn der 
Computer ein PRtNT-Statrmcnt ausfiihrL das kein abschlickndcs 
Trennzeichen (Scparator) aufweist. Eine offene PRINT~Bedingung wird 
bei Ausfuhrurig eines PRINT-Statements mit abschliekndcm 
Druckseparater geschaffen. Bei Erreichen des nachsten PKINT- 
Statemenrs, das die Datei verwrnde~, findet rinrr der folgenden 

Beispiele: 



Existiert eine “schwebende” PRINT-Bedingung, und wird fiir die 
gleiche Datei ein INPUT-Statement erreicht, wird der “schwebende” 
(offene) Satz auf die Datei an die Position übcrschricbcn, die der 
interne Zahler angibt, und dieser Zähler wird anschliellend erhöht. 
Dann wird das INPUT-Statement in der üblichen Weise durchgefuhrt. 
Wenn eine scbwebcnde PRINT-Bedingung existiert, und die Datei wird 
abgeschlmsen “der mit einem RFSTORE-Statcmcnt heeinllnli,, 
wird der schwebende Sa?, vor der Durchfihrung von <‘LOS,I oder 
KESi-OORE noch überschrieben. 

RESTORE 

Das RESTORE-S~atemcnr bringt eine offene Datei wieder an den 
Anfangs-Damsatr (Anfangsauf~~ichnungj, oder an einen anderen 
spezifischen Datensatz, wenn es sich um eine Datei mit direktem 
Zugriff handelt (siehe hierzu die beiden Beispiele rechts). 

Wenn die Datei mit der im RESTOREXatement sp&irierlen 
Nummer noch nicht offen ist, endet da? Programm mit der Nachricht 
“FILE ERROR IN xx” (Dateifehler in xx). 

Die REC.Eintragung darr nur in Verbindung mit Dateien mit 
direktem Zugriff venvendet werden. Der Com~Wer wertet den 
numerischen Ausdruck nach REC aus, und verwendet das Resukat als 
Zeiger auf einen spezifischen Datema& (bzw. Aufzeichnung) in der 
Datei. Wenn Sie RESTORE für eine Datei mit direktem Zugriff ohne 
REC.Einmgung verwenden, wird die DateLauf den Dzxensatr 0 
geseut. 

Existiert ein schwebender PRINT-Satz, wird vor der Durchfiihrung 
von RESTORE der Datensatz nach auf die Datei überschrieben. Bei 
Existieren einer schwebenden Eingabebedingung werden die Daten im 
E/A-Puffer gelöscht. 

Die Anwendung von Dateien mit direktem Zugriff ist bei 
Kasettenrekordern nicht möglich 

Beispiele: 
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Fehlermeldungen 

1. Fehler bei Eingabe einer Zxik 
‘BAD LINE NUMBER (falsche Zei,ennummer) 

1. Die Zeilennummer oder die Bezugnahme auf eine 
Zeilennummer = 0 oder > 32767. 

2. Die RESEQUENCE-Spe~ifikationen erzeugen 
eine Z.eilennummer > 32767. 

*BAD NAME (falsche Bezeichnung) 
1. Der Variablenname hat mehr als 15 Zeichen. 

*CAN’T CONTINUE (Fortsetzung nicht mtiglich) 
1. Der CONTINUE-Befehl wurde ohne 

vorangehende Stoppstelle eingegeben, oder das 
Prowmn wurde seit der Stoppstelle schon 
editiert. 

*CAN’T DO THAT (Durchfiibrung nicht mäglich) 
1. Versuch, die folgenden Pragrammanweisungcn 

(Statements) als Befehle zu verwenden: DATA, 
DEF, FOR. GOTO, GOSUB, 1F, INPUT, 
NEXT, ON, OPTION, RETURN. 

2. Versuch, die folgenden Befehle als Programm- 
Statements (mit Eingabe einer Zeilennummer) zu 
verwenden: BYE, CONTLNUE, EDIT, LIST, 
NEW, NUMBER, OLD. RUN, SAVE. 

3. Eingabe von LIST. RUN oder SAVE ohne 
Programm. 

‘INCORRECT STATEMENT (Statement nicht 
korrekt) 

1. Zwei Variablcnbcazichnungen in einer Reihe 
ohne dazwischenliegendes gültiges Trennzeichen 
(ABC A oder A$A). 

2. Eine numerische Konstante folgt unmittelbar 
nach einer Variablen ohne dazwischenliegender 
gültiges Trennreichen (N 257). 

3. Ein in Anfiihrungszeichen begonnener String hat 
keine abrchlieflenden Anführungsreichen. 

4. Ungültiger Drucksepxator (Trennzeichen) 
zwischen den Zahlen bei den Befehlen LIST, 
NUMBER oder RESEQUENCE. 

5. Ungültige Zeichen nach den Befehlen 
CONT1N”E. LIST, NUMBER, RESEQUENCE 
oder RUN. 

6. Das Befehls-Schlüsselworl in nicht das erste 
Wort in der 7.k 

7. Der Doppelpunkt nach der Gerätebcrcichnung in 
einem LIST-Befehl fehlt. 

*LINE 700 LONC (Zeile zu lang) 
1. Die Einmbezeile ist zu lang fiir den Eiwabe- 

Pufferb&eich. 

*MEMORY FUIJ. (Speicher belegt) 

1. Eingabe einer Editierzeile, die den verfiigbaren 
Speicherplatz überschreitet. 

2. Das Addieren einer Zeile zum Programm 
bewirkt, daR das Praw.mm den verfugbaren 
Speicherbereich überschreitet. 

11. Fehler bei der Aufslellung der Symholtaklh 
Gibt man RUN ein. noch ehe Programmzeilen durchge 
führt sind, tastet der Com,,uter das Programm ab, um 
eine Symboltabelle zu bilden. Eine Symboltabelle ist d< 
Bereich des Speichers, wo die Yatiablen, Datenfelder, 
Funktionen “SW. für ein Programm gespeichert werden 
Während dieses Abtastverfahrens erkennt der Com- 
puter Pro@amnfehler. Die Nummer der Zeile, die den 
Fehler enthält, wird als Teil der Me,dung mit arge- 
druckt (zum Beispiel: ‘BAD VALUE IN 1”” -falsche 
Wert in Zeile 100). Da an dieser S,clle noch keine Pro- 
grammziilc” durch@ihrt wurden, sind alle Werte in 
der Symboltabcllc null. 
‘BAD VALUE 1N 100 falscher Wert in Zeile 103,. 
Da an dieser Stelle noch keine Programmzeilen 
durchgeiührl wurden, sind alle Werte in der 
Symboltabelle null. 
*BAD VALUE (falscher Wert) 

1. Eine Dimension fiJr ein Datenfeld ist grr%er als 
32767. 

‘CAN’T DO THAT (Durchfiihrung nicht mäglichj 
1. Mehr als ein OPTION BASE Slatement im 

Programm. 
2. Das OPTION BASE Statement hat eine höher, 

Zeilennummer als eine Datenfeld-Definition. 
*FOR-NEXT ERROR (FOR-NEXT~Fchlerj 

1. Unvereinbarkeit der Zahlen von FOR- und 
NEXT-s,atcments. 

*INCORRECT STATEMENT Watemem nicht 
korrekt) 
DEF 

1. Keine abschli&nde Klammer “)” nach einem 
Parameter in einem DEF-Statement. 

2. Das Cleichheitseichcn (=) fehlt im DEF- 
statemen,. 

132 



Fehlermeldungen 

DIM 
4. Da.8 DIM-Statement hat keine oder mehr als drei 

5. Eine Dimension im DLM-Statement ist keine 
Zahl. 

6. Einer Dimension im D,M-Statement folgt kein 
Komma oder keine absch,ie”ende Klammer “)“. 

7. Die Datenfeld-Bezeichnung in einem DLM- 
Statement ist kein gükiger Vtiablenname. 

8. Die abscb,iel)ende Kkunmer “)” fehlt fi,r 
Datenfeld-Indica. 

OPTION BASE 
9. Da Wort BASE folgt nicht nach dem Wort 

OPTION. 
10. Nach OPTION BASE fehlt die Zahl 0 oder 1, 

*MEMORY FULL @@her beleg,) 
1. Da Datenfeld ist LU umfangreich. 
2. Der Speicherplatz ist nicht ausreichend, um eine 

Variable oder Funktion zuzuordnen. 
‘NAME CONFLICT (Widerspruch in den 
Bezeichnungen) 

1. Der gleiche Name wird mehr als einem Datenfeld 
zugeordne[ (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 gehen eine 
unterschiedliche Anzahl von Dimensionen fiir das 
Datenfeld an (B:. A (2.7, + 2.PRINT A (5)). 

111. Fehler beim Ablauf eines Programms 
Beim Ablauf eines Programms besteht die 

Möglichkeit, daR der Computer auf Statements triff,, 
die er nicht durchfiihren kann. Eine Fehlermeldung 
tid ausgedruckt. und wenn der Fchlcr nicht nur eine 
Warnung ist, endet das Programm. An dieser Stelle 
haben alle Vtiahlen im Programm die Werte, die bei 
Auftreten des Fehlers zugeordnet waren. Die Nummer 
der Z&, in der der Fehler enthalten isf, wird a,s Teil 
der Nachricht mit angegeben (rum Beispiel: CAN‘T 
W THAT LN 210). 
‘BAD ARGUMENT (falsches Argumrmj 

1. Eine eingebaute Funktion hat ein falscher 
Arg”lIle”t. 

2. Der Swing-Ausdruck ftir die eingebauten 
Funktionen ASC oder VAL hat die LWge nu,, 
(Nu”.stringj. 

3. In der VAL-Funktion ist der String.Ausdruck 
keine gültige Darstellung einer numerischen 
KO”StSllk”. 

*BAD LINE NUMBER (falsche ieilennummer) 
1. Die angegebene Zeilennummer existien nicht im 

ON-! GOTO- oder UOSUB-Statemen,. 
2. Die 1” BREAK oder UNBREAK spezifizierte 

Zeilennummer existiert nicht (nur Warnung). 
*BAD NAME (falsche Bezeichnung) 

1. Der Unterprogramm-Name in einem CALL- 
Statement ist ungültig. 

*BAD SUBSCRIPT (falscher Index) 
1. Der Index ist keine ganze Zahl. 
2. Der Index hat einen gröfleren Wert als 

angegeben oder überschreitet die erlaubten 
Dimensionen eines Datenfelds. 

3. Der Index 0 wird verwendet, wenn OPTION 
BASE I spezifiziert wurde. 

‘BAD VALUE (falscher Wert) 
CHAR 

1. Der Zeichenkode liegt aufierhalb des Bereichs im 
CHAR-StZltWll~“t. 

2. Das Zeichen beim Muster-ldentifiriercr im 
CHAR-Statement ist ungültig. 

CHR$ 
3. Das Argument ist negativ oder Iänger als 

+ 32767 bei CHR$ CHLOR. 
4. Die Zeichensatznummer ist auflerhalb des 

Bereichs im CHLOR-Statement. 
5. Der Farbkode für Vorder- oder Hintergrund liegt 

nicht im Bereich des CHLOR-Statements. 
POTENZIERUNG 

7. Das Schritt-lnkrcmcnt 1st null im FOR-TO- 
STEP-Statcmen,. 

HCHAR, VCHAR, GCHAR 
X. Die Reihen- oder Spaltennummer liegt nicht im 

Bereich der HCHAR-. “CHART oder GCHAR- 

9. Die Taaslenrinheit liegt nicht im Bereich da 
JOYST-oder KEY-Statements. 

ON 
10. Der numerische Ausdruck, der die Zeilennummer 

indiziert, liegt nicht im Definitionsbereich. 



Fehlermeldungen 

16. Der Wert des numerirchcn Ausdrucks 1 
(Zeichcnpositionj oder des numerischen 
Ausdrucks 2 (Länge der SUU-Strings) ist negativ 
oder grö”er als 32767. 

2. Versuch, für mltcnsätze (.4”freich”““ge”) BUS 
einer Datei INPUT durchrufiihren, die als 
OUTPUT oder APPEN” geOff”et wurde. 

3. Versuch, fur Datensätze auf einer Datei PRINT 
durchzuiiihren, die als INPUT geöffnel wurde. 

4. Versuch, ftir eine Datei OPEN durchzuführen. 
die bereits geöifnet ist. 

*,NCORKE~ STATEMENT (Smment nicht 
korrek,, 
Allgemein 

1. Einleitende Klammer “(” oder ahschlieRendc 
Klammer “j” oder hridc fehlen. 

4. Auf “ + ” oder “-” folgl kein nunrcrischer 
Ausdruck. 

5. Ausdrücke, dir in Verhindung mit arithmetischen 
Opcratorcn verwendet werden, sind nicht 
n”mrrisch. 

8. Versuch, einer I’unktion einen Wert zuzuordnen. 
9. Reserviertes Worl an unpassender Stelle. 

10. Unerwanetcr arithmetischer oder Vrrgleichs~ 
Operator. 

II. Erwaneter arilhmelischer oder Vergleichs- 
Qxrator fehlt. 

Eingehaute Unterprogramme 
12. Bei JOYST sind n-Rückgabe und yl<ückgabe 

keine numerischen Variablen. 
13. Bei KEY ist der Tastensmtus keine numerische 

VaklblC. 
14. In GCHAR mu” die dritte Spezifikation eine 

numerische Variable sein. 
15. Mehr als drei Ton-Spezifikationen oder mehr ti 

eine Rausch-Sperifikatiol,~” in SOUND. 
16. Auf CALL folgt keine Unterprogramm- 

Bezeichnung. 



Fehlermeldungen 

Datei-Verarbeitung, Ein-/Ausgabe-Statements 
17. Nummernzeichen (#) oder Doppelpunkt in der 

Dateinummer-Sperifrkationen fur OPEN, 
CLOSE, INPUT, PKINT oder RESTORE fehlt. 

18. Der Dateiname in OPEN oder DELETE mu” 
ein String-Ausdruck sein. 

19. Ein Schlüsselwort im OPEN-Statement ist 
uwültig oder erscheint mehr als einmz,,. 

20. Die Anzahl der Datensälre (Aufzeichnungen) in 
der SEQUENTLAL-Option ist im OPEN- 
Statement kleiner als null. 

21. Die SatzMnge in der FIXED-Option des OPEN- 
Statements ist kleiner als null oder gr0”cr als 
255. 

22. Auf einen Doppelpunkt im CLOSE-Statement 
folgt nicht das Sch,üsie,worl DELETE. 

23. In den l’K,NT- oder ,WUT-S,a,emenrs fehl, 
der Doppelpunkt (:), der auf die Datcinummer- 
Spezifikationen Folgen muR (oder REC fehlt, 
obwohl numerischeut Ausdruck darin enlhaltcn). 

24 Der Dmckscparator (K”mma. “o,,,,el,wnk,, 
Semikolon) fehlt im PR1N,‘~Staremenl dort, wo 
er erforderlich ist. 

25. Der Eingabe-Dialog im 1NPUT~Starement ist 
kein Swing-Ausdruck. 

26. Der Dakinamc im SAVF-, LOAD~ oder 01.“. 
Befehl ist kein gültiger Swing-Ausdruck. 

Allgemeine Programm-Statements (Anweisungen) 
FOK 

27. Dem Schlüssclwon FOR folgt kcinc r~umeriscbe 
Variable. 

28. Im FOR-Statement folgl der Kontroll-Variablrn 
kein Gleichheitsrcicben (=). 

29. Das Schlüsselwort TO fehlt im FOR-Statement. 
30. Im FOR-Statement folgt auf die Grenzt nicht 

da Ende der Zeile oder das Schliissclworl STEP. 

31. Daj Schlüsselwort ‘WEN fehlt oder die 
Zeilennummer nach dem Schlüsselwort THEN 
fehlt. 

LET 
32. Das Gleichheitszeichen ( = ) fehlt im LIT 

Stateme”t. 
ivxr 

33. Dem Schlüssclwar~ NEXT Met keine Kontro,,~ 
Vaiable. 

34. ONCOTO, ON-GOSUB. 
Nach ON folgt kein gültiger numerischer 
Ausdruck. 

Wort oder Zeichen. 
Bcnulzerdefinienc Funktionen 

36. Die Zahl der Funktionsargumcnfc entspricht 
nicht der Zahl der Parameter iiir eine 
bcnu@erdefinierte Funktion. 

*INPUT ERKOR (Eingabefehler) 
1. Die Eingabedaten sind ftir den Ein-/Ausgabe- 

Puffer m lang (wenn die Daten iiber die 
Tastalur eingegeben werden, ist dies nur eine 
Warnung cinc erneuk Eingabe der Daten ist 
möglich. 

2. Die Zahl du Variablen i!l der Variablcnlislc 
enlspricbl nicbf der Eingaheuh, von 
Daknrlrmenten über die Tailalur oder über eine 
Datei Warnuna nur bei Einrabe über die 



Fehlermeldungen 



Anwenderprogramme 
Einführung 

wenn sie schon einige Erfahrung besitzen, geben Ihnen die 
nachstehenden Programme eine Demonstration für ViCIC Mrrkmale des 
TIPBASIC. 

sie beginnen auf einfachem Niveau und nehmen a,,mah,ich in ihrer 
Komplexita ZU. sie kollne” als” bei jedem pewünschten Niveau 
beginnen. Bei den meisten Programmen finden auch die Farb und 
Akustik-MOglichkeiten des Computers Anwendung. Damit sollen sie 
eine solide Basis für die Entwicklung eigener Graphiken erhaben und 
Ihren Pr”grammen akustische Signale beigeben ktm”C”. 

Die Raupe 

Das Programm erzeugt eine Raupe, die sich vorwärts und ruckwarts 
auf dem Bildschirm bewegt. Erreicht sie den Bildschirmrand, ertönt ein 
““h-oh” und die Raupe dreht sich um und kriecht in die andere 
Richtung. 

Diese Statements erlauben Ihnen die Eingabe einer Farbe für die 
Raupe (als Farbkodes werden 2-3, 5-16 empfohlen). “cr Bildschirm 
wird dann geläschL Das CALL COLOR Statement ordnet die von 
Ihnen auswvahlte Farbe dem Zcichcnsatz 2 LU. XDIR wird verwendet, 
um die Bewegungsrichtung der Raup LU bestimmen ( + I bedeutet 
rechts und -1 links,. 

Diese Schleife bewegt die Raupe über den Bildschirm. Zeile 180 
berechnet, wo der nächste Black auuuigen ist und Zeile 190 bringt 
den neuen Block auf den Bildschirm. Die DELAY-Schlcifc regell, wie 
schnell sich die Raupe über den Bildschirm bewegt. Zeile 220 Iöscht den 
allen Farbblock (aus diesem Grund wird keine kontinuierliche Linie 
gemgen), und Zeile 230 speichert dann die gegenwtitige Rlockposition, 
so daJ3 ein neuer Block berechnet werden kann. Die Schlcifc wird 
wiederholt, bis die Raupe den Bildschirmrand erreicht. 

Zeile 250 kehrt die Richtung drr Raupe um. Die Zeilen 260 und 270 
produzieren den “uh-oh”-Ton. Dann bewirkt die Zeile 280, dti die 
Schleife erneut durchgeführt wird. 

Beisttiek: 



Zeltdach 

Dieses Programm bringt ein Zeltdach aui dem Bildschirm. 
Die Farbbildung erfolgt zufällig, und jedesmal. wenn ein Farbbalken 

auf den Bildschinn komm,, ist ein l-0” hörbar. 
Diese Stalements löschen den Bildschirm und ordnen jeden 

Zeichensatz (2 bis 16) einer anderen L-Mx zu. Dar KANDOMEE- 
Statement stellt sicher, d& bei jedem Programmablauf ein 
unterschiedlicher Ruhensatz erzeugt wird. 

Mit diesen Statements wird die Grenze für dav Zeltdach gebildet. 

Beispiele: 

>NEY 



Ia> INPUT-Statement stoppt das Programm und erwartet die 
(gabe einer Grenze. Dann wird die ürhcimzshl erzeugt und der 
dschirm gelöscht. Mit N wird dir Anzahl Ihrer Ratwersuche 
ntrollierl. 

Beispiele: 



Geheimzahl 

Hier ist ein Muster des Programmablaufs. (Natürlichen werden Ihre 
Geheimahlen nicht mit dem hier gezeigten Beispiel identisch sein). 



Dieses Programm bewegt einen Ball und schlägt ihn vom 
Idschirmrand weg. Bei jedem Auftreffen des Bah auf eine Seite 
klingt ein Ton, und der Ball wird ruriickgestol)en. Da folgende 
ezialzeichen wird fur die Definition des Balls verwendet. 

3c 
7E 
FF 
FF 
FF 
FF 
75 
3c 

Diese Statements löschen den Bildschirm und definieren das Zeichen 
als Ball. 

Diese Statements erlauben die Eingabe einer Farbe Cir den Ball und 
n BildschinmHinteryund. (Beachten Sie, da4 die Definition der 
Idschirmfarbe durch Anwendung von Zeichensatz I liir den 
Idschimrand endliche Grenzen ergibt). Der Bildschirm wird geldseht, 
:nn die Farben eingegeben sind. 

Diese Statements bewirken, da4 der Ball in der Mitte des Bildschirms 
xheinl, und sich dann nach oben und nach rechts bewegt. 

Diex Statements berwhnen die nächste BalWosition. Die 
:wegungsrichtung des Balls hängt von den jeweiligen Werten van 
DIR (t 1 bedeutet nach rezhts. -1 nach links) und YDIR (+ 1 
deutet nach oben, -1 nach unten) ab. 

Diese Statements testen, ob die neue Ballposition noch auf dem 
Idschirm ist. Liegt den Wert fur die Reihe (u) oder für die Spalte (X) 
fierhalb des Bereichs. verzweiy das Programm zu Zeile 310 (Spalte 
Rerhalb des Bereichs), um die BaIrichtung zu andern. 

Beispiele: 



Ballspiel 



Kontostand überprüfen 

Einmal im Monat haben alle vorn uns die Gelegenheit, die 
ausgegebenen Schecks gegenüber den Bankauszügen zu kontrollieren. 
Im allgemeinen stimmen der Scheckbestand und Kontostand nicht 
überein, weil es Schecks und Einzahlungen gibt. die noch nicht berück- 
sichtigt sind. Das Programm verhilft Ihnen schnell zur Bilanz. 

Diese Statements löschen den Bildschirm und erlauben Ihnen die 
Eingabe des Kontostandes auf Lhrem Bankauszug. 

Diese Statcmcnts geben Instruktionen fiir die Eingabe Ihrer noch 
offenstehenden Schecknummern und Beträge. 
Rcachtcn Sie. daß sowohl DISPLAY i,ls auch PRIN’T 
vcnuendet werden kann. 

Diese Schleife stellt da Verfahren fur die Eingabe jeder 
Schecknummer und jedes Betrages auf. Die Werte werden in 
Dalenfeldern gespeichert. Ist die Schecknummer gleich null, verzeigt dar 
Programm aus der Schleife heraus. CTOTAL BL der Gesamtbetrag der 
ausstehenden Schecks. Bei jeder Einpabe eines Scheckbetrags vcrzweigl 
das Programm zu Zeile 190, um eine andere Schecknummer mit einem 
anderen Betrag einrugebcn. 

Diese Statements gehen Instruktionen fiir die Eingabe der noch nicht 
ausgefiihnen Einzahlungen. 

Mit dieser Schleife wird jeder ausstehende Einzahlungsbetrag 
abgefragt und dann aufgenommen. Wenn der Einzahahlungsbetrag gleich 
null ist, verzweigt das Propxnm aus der Schleife heraus. DTOTAL ist 
der Gesamtbelrag der ausstehenden Einzahlungen. Nach der Addition 
ieder ausstehenden Einmhlune zu Gesamtsumme verrweiet da9 

Beispiele: 



Kontostand überprüfen 

Diese Statements ermitteln den neuen Stand und zeigen ihn an. Dann 
tragen Sie den augenblicklichen Bestand in Ihr Scheckbuch ein. 

(Achten Sie darauf, daJ? Sie die Service-Gebühren der Bank abziehen, 
ehe Sie den momentanen Stand tingeben. Die für die Übereinstimmung 
von Scheckbuch und Bankauszug notige Korrektur wird dann berechnet 
und angezeigt). 



Graphikkombinationen 

Dieses Spielprogramm gibt Ihnen ti Beispiel für die E”twickl”“g 
spezieller Graphikzeichen fih den eigene” Gebrauch. Es werde” 6 ver- 
schiedene graphische Zeichen definiert. Diese sind: ein Herz, eine Kirsche, 
eine Glocke, eine Zitrone, ein Diamant “nd ein Rechteck. 

Beispiele: 



Blockkodes 

Beispiele: 



Graphikkombinationen 

Diese 

Diese 

Statements definieren die Zitrone 

Statements definieren den Diamanten 



Graphikkombinationen 

Diese Statements definieren das Rechteck. Beispiele: 



Graphikkombinationen 

Diese Statemenrs bestimmen die Punktewertung, die Sie erhalten, 
und die in der nachstehenden Tabelle angegeben ist. Die Zeilennummer 
verweist auf die Zeile, CU der das Programm verzweigt, um die Punkte 
g”tZ”SChKibe”. 

spiel Punkte Zeiknnr. 
Alk Bilder sind gleich Gewinn 75 700 
Die ersten beiden Bilder sind Kirsche, 
Zitrone Gewinn 40 550 
oder Rechteck 
Die enten beiden Bilder sind Herz, 
Clockc Gewinn 10 650 
oder Diamant 
Das erste und das letzte Bild sind gleich 
Keine Übereinstimmung oder Gleichheit 
der letzten beiden Bilder 

Gewinn 10 65” 
Verlust 10 61” 

Das PK1NT~Statement in Zeile 770 dmckt Ihre momentane 
Punktezahl aus. Die anderen Smtements bieten Ihnen die Alternative, 
ob Sie erneut spielen oder das Programm unterbrechen wollen. Das 
CAM KEY-Statement (Zeile 800) akrcpticrt eine Antwort, ohne da3 
Sie ENTE? dticken müssen. Da? Drücken der Y-Taste weist das 
Programm an, zur Erzeugung von drei neuen Bildern zurück zu Zeile 
410 LU verzweigen. Wenn Sie eine andere Taste driicken, stoppt das 
Programm. 





Graphikkombinationen 

Hier ist der Ablauf eines Musterprogramms. Beachten Sie, daR der 
Computer-Bildschinn kornblumenblau bleibt, während der Computer 
die Symboltafel erzceugt und du Programm auf Fehler abtastet. 
Dieser Vorgang dauert etwa eine Minute. 



Begriffe und Erklärungen 

Datei - Eine Sammlung YO” zusammenhangende” 
Datensätzen, die auf einem andere” Gerät gespeichert 
sind; auch im gegenseitige” Austausch mit einem Gerät 
für Ein-/Ausgabenelemente verwendet, das keine 
Mehrfachdateien verwende” kann, zum Beispiel ein 
Zeilendrucker. 

Daten - Grundelemente der Informalionen, die vom 
Compuler verarbeitet oder erzeugt werde”. 

Dstenfeld - Eine Sammlung von numerischen 
Variablen oder String-Variablen, die in einer Liste oder 
Matrix fur die Verarbeitung durch dc” Computer 
angeordnet sind. Jedes Element it? einem Dalrnfcld 
wird durch eine” Index bezeichnet, der seine Position 
in der Lisfc angibt. 

Datensatz - Eine Sammlung von rusammcnhängende” 
Daten, zum Beispiel Informationen zur 
Gehaltsabrechnung oder die Teslrrgcbnisse eines 
Studenten. Eine Gruppe YO” gleicharligrn Date”s%tre”, 
zu” Beispiel alle Grhaltsaulreichnunge” eines 
Unlcrnchmens, werde” als Datei bczcichnet. 

Dialogsymbol - a) ein Symbol (>j, dar den Beg”” 
jeder Befehls oder jeder Programmzeile, die Sie 

eingeben, markiert; 
b) ein Symbol oder ein Satz, mit dem eine Eingabe 
vom Anwender gefordert wird. 

“r,,ikrei,e Eine 28 Positionen umfassende Zeile, die 
bei den Statements FRINT und DISPLAY verwendet 
wird. 



Begriffe und Erklärungen 

Dumhfiihrung - der Ablauf eines Programms; die 
Durchführung der im Statement oder Befehl 
spezifizierten Aufgabe. 

Edit-Modus Ein Modus, der für die Änderung “0” 
exirfiercnde” Programmreilen verwende, wird. ,,er 
EDIT-Modus wi,d mit dim ED11Befehl eingegeben. 
Die spezifizierte Zeile wird auf dem Bildschirm ange- 
mgt, und Sie können mit den unter EDIT beschriebe- 
nen speziellen Tartan jedes beliebige Leichen ändern. 

Eingabe - Daten, die in den Speicher des Computers 
LU plazieren sind. 
Eingabezeile - Die Datenmenge, die auf einmal 
eingegeben werden kann. In TI-BASIC sind dies 112 
Zeichen. 
Eingehen - Da Verfahren, Daten in den Speicher LU 
übertragen. 

Exponent - eine Zahl, die die Potenz angibt, in die 
eine Zahl oder ein Ausdruck erhoben wird; gewöhnlich 
wird der Exponent rechts oberhalb der Zahl 
geschrieben. Zum Beispiel 2~ = 
2~2~2~2~2x2~2~2. In TI-BASIC wird der 
Exponent nach dem Symbol A oder nach dem 
Buchstaben “E” in der der ExDonentialform 
eingegeben. Zum Beispiel: 
21 = 2 A 8; 1.3 x ,CP = 1.3E25 

Exponenfialform - Eine Methode, sehr gro”e oder sehr 
kleine Zahlen auszudrücken: eine Basiszahl (Mantisse) 
wird mit einer Zehnerpotenz (Exponent) multipliziert. 
Zur DarstcUung der Exponentialform in TI-BASIC 
geben Sie das Vorzeichen, dann die Mantisse, den 
Buchstaben E und die Zehnerpotenz ein, (der 
wiederum das Minusreichen voran.gestell~ wird. wenn 
sie negativ ist). 
Beispiel: 3.264E4; -2.47E-17. 

Funktion - Ein Merkmal. mit dem es möglich ist, eine 
Vielzahl von Var@ngen als Einzel-Operationen LU 
spezifizieren, die aber tatsächlich eine Reihe von 
Schritten enthalten; rum Beispiel ein Verfahren zur 
Berechnung der Quadratwurzel über ein einfaches 
“crugswon. 
Ganze Zahl - Eine positive oder negative ganze Zahl 
oder null. 
Graphik - Visuelle Abbildungen auf dem Schirm, wie 
graphische Dmlellungen, Muster, und Zeichnungen, 
in bewegter und unbewegter Form. TI-BASIC verfiigt 
iiber eingebaute Unterprogramme, die leich, 
anwendbare Möglichkeiten mit Farbgraphiken 
eröffnen. 

Graphikzeile - Eine 32 Zeichen umfassende Zeile, die 
bei den Graphik-Unterprogrammen in TI-BASIC 
verwendet wird. 

Hertz (Hz, - Ma”einheit fur die Frequenz; 1 Hertz = 
I 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 voneilhafte Kurzmethode 
eingesetzt, um den Binarkode auszudrücken. 1010 in 
Binärschreibweise ist zum Beispiel A in der 
HcxadeLimalschreibweise, I I1 I 11 I I entspricht FF. Dar 
Hexadezimalsystem wird bei der Bildung von Mustern 
für die Graphikzeichen im CAL CHAR 
“nterprogra,nm verwendet. 
Inder Ein numerischer Ausdruck, der ein bestimmtes 
Element in einem Datenfeld sperifirierf. In TI-BASIC 
wird unmittelbar nach der Bezeichnung für das 
Datenfeld der Index in Klammern geschrieben. 
Inkremenl - Ein positiver oder negadver Wert, der eine 
Variable kandnuierlich modifiziert. 

Iteration - Die Technik, eine Gruppe van Programm- 
Stalementr zu wiederholen; die cinzclne Wiederholung 
von einer derartigen Gruppe; siehe Schleife. 
Kapuitälsüberlauf - Die Situation, die dann eintritt, 
wenn ein gerundeter Wert gröfler als 
9.9999999999999E127 oder kleiner als 
-!k!Y399S999wwI)E127 eingegeben oder berechnet 
wird. In diesem Fall wird der Wen durch die Grenze 
der Computerkapazität ersetzt, eine Warnung 
angezeigt und das Programm forlgeselrt. 



Begriffe und Erklärungen 

Konstante - Ei”1 spezifischer numerischer Wert oder 
String-Wert. Ei$e numerische Konstante ist jede 
beliebige reelle &hl. zum Beispiel L 2 oder -9054. 
Eine String-Kondnte ist jede beliebige Kombination 
von bis LU 112 Zeichen, die in Anfiibrungsreichc” 
gesetzt werde”, zum Beispiel “HELL0 THERE” oder 
“275 FIRST ST”. 

Null-SWing - Ein String. der keine Zeichen entbalt, 
und die Länge null hat. 

Numkr-Modus -Ein Modus. den der Computer 
annimmt, wenn die Nummer” der Programmzeilen 
für die Eingabe oder Änderung von Statements 
automatisch erzeu~l werden. 

Opemtnr Ein Symbol, das fur Berechnungen oder 
fiir Vergleiche verwendet wird (“umeriscbc Operarare” 
und Vergleichsoperatore”). Dir numerischen 
Operatoren sind +, -< *< 1, A 
Dir Vergleichsoperatore” sind 
>,<,=,>=.<=,<>. 

P~rameler - Jede beliebige Wcnegruppe, dir die 
Ausgabe eines Statements oder einer Funkrion 
bestimmt oder beeinflulh 

,>irkr,,e (Platte, CroLlspricher mit der Miiglkh!eh 
der direkten und der requenticllc” zupritts. 

Positionsanzeiger Ein Symbol, dar angibt, wo das 
nächste Zeichen auf dem Bildschirm errcheml, w”” 
Sic eine Taste driickcn. 

Pseudorufallnshl - Eine Zahl, dir durch rille 
bestimmw Reihe von Berrchnungen (Algorithmus) 
rxzeugt wird, die aber dennoch den Anfordcrunge” 
cr Z”fa,,rrah,e” genügt, ““l fih speriek zwecke als 
solche betrachtet zu werden. 
Eine echte Zufallszahl wird vällig auf Zufallibasls 
gewonnen. 

pufferrprieher Ein Uereich des Computerspeichers 
fur die temporäre Speicherung eine< Eh oder 
A”\g~bC-“~t~“\3lZCS. 

F$klW - Eine Zahlenschreibweise, basierend auf 

,UM (Random Areess Memory, - Der 
Hauptspeicher, wo die Programm-Statements und die 
Date” ~cmporär während der Programmablaufs 
gespeicher, werde”. Neue Programme und Daten 
kämen eingelesen, aufgerufen und im RAM geändert 
werde”. Die im RAM gespeicherte” Date” werden 
gelöscht. wen” das Gerät ausgeschaltet wird, oder WC”” 
man den BASIC-Modus verla”t. 

Rauschen - Vrrschicdene akustische Signale, mit 
denen man interessan,e Klangeffekte eweuge” kann. 
Ein Rauschen wird im Gegensatz zu einem Ton da”” 
erzeugl, wenn ein negativer Frequenzwert (-1 bis 
-8) algegebe” wird. Das entsprechende 
Unterprogramm in TI-BASIC ist CALL SOUND. 

Reserviertes Wurt Ei” Spezialwort in 
Programmiersprachen mit einer bereits definierte” 
Brdcutung. Ei” rc~erviertes W”rt mufl orthographisch 
korrekt in der richtige” Reihenfolge in einem 
Statement oder in einem Befehl erscheinen und kann 
nicht als Variablenbezeichnung vcrwe”dr< werde”. 

ROM (Head Only Memory, - Beslimmte 
Instruktionen fiir den Computer werde” permanent 
im ROM gespeichcrf; der Zugriff ist möglich, nicht 
aber Veränderungen. Beim Ausschalte” der Geräts 
wird das ROM nicht geitischt. 

*““-Modus WC”” der C”mp”ter ein Programm 
durchführt, befindet er sich im RUN-Modus. Der RUN- 
~odurindet, wenn dirProgrammilblu”ftaträchlich 
oder aufgrund einer khlerhedingung endet. Mit 
CLEAR kann man den RUN-Modus verlasse” (siebe 
S,“ppstelle). 

Schleife - Fine Gruppe KJ” aufeinanderfolgenden 
Programmzeilen, die wiederholt durchgeführt werden. 
Gewöhnlich ist die Anrahl der Wiederholungen 
sperifizierf. 

Softwrrc - Verschiedene Programme, die der 
Computer durchfuhrt, inklusive die in den Computer 
eingebaute” Programme, Programme der Command 
Module, und Programme. die YOIII Anwender 
eingegeben werdcn. 

Sprung - (siehe VcrzweigungL 



Begriffe und Erklärungen 

Standardattribut - Eine Eigenschaft oder ein Wert, 
den der Computer automatisch voraussetzt, wenn 
innerhalb eines Statements oder eines Programms 
bestimmte Spezifikationen ausgelassen werden. 

Statement - Eine Anweisung, der eine Zeilennummer 
im Programm vorangestellt ist. In Tl-RASIG ist nur 
em Statement in jeder Programmzeile mlässig. 

Stap,Jstelle - Ein durch den BREAK-,Mehl 
spezifizierter Punkt im Programm, wo der 
Prowvmnablauf unterbrochen werden kann. 
Während einer Programm-Unterbrechung oder 
Stoppstelle können Sie Operationen im Befehlsmodus 
durchführen, um Programmfehler besser lokalisieren 
LU können. Der Programmablauf wird mit dem 
CONTINUE~Bcfehl wieder aufgenommen. wenn 
nicht während der Unterbrechung editiert wurde. 

Slring - Eine Reihe von Buchstaben, Zahlen und 
Symbolen, die als Einheit behandelt werden. 

THACE - Auflistung der Reihenfolge, in der der 
Computer die Programm-Statements durchfUhrt. Die 
Verfolgung der Zeilennummern mit TRACE kann 
Ihnen helfen, Fehler im Programm”u” zu finden. 

Unirrlauf - Die Bedingung, die dann eintritt, wenn da 
CompukT einen numerischen wert bildet, der gräner 
als -IE-IX kleiner als IE-128 und nicht nu,, ist. 
In diesem Fall wird der Wer, durch null ersetzt. 

Unlerprngramm (Teilprnpmnm) Ein pradefiniertes, 
allpemeincs Verfahren, das in TLMMSIC über das 
Statemen, CAL,. dem Anwender zugänglich ist. 
Teilprogramme erweitern die Mdglicbkeiten der 
BASIC und können nicht ohne Schwierigkeiten in 
BASIC programmiert werden. 
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