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4 Einfuhrung in die Programmiersprache Basic
(QBasic)

Beim Kauf eines Rechners wird meist ein Basic-Interpreter mitgeliefert. Es gibt
zahlreiche Dialekte von Basic. Wir werden uns hier auf die wichtigsten Anweisungen
von QBasic beschrinken.

4.1 Grundelemente der Sprache

4.1.1 Der Zeichensatz (Alphabet)

Externe Daten der Sprache werden aus folgenden Zeichen zusammengesetzt:

alphanumerische|la—-z A-Z 0-9 englisches

Zeichen Alphabet

Sonderzeichen 1y= 4 «/n ()0 #$1[],."";:&? |....Leerzeichen
<>\ @

4.1.2 Konstanten

Zeichenkettenkonstanten (Strings)extern Folge von Zeichen, in " eingeschlossen
Beispiel "Hallo Welt!", "" (leere Zeichenkettenkonstante)

intern ASCII-Code

Numerische Konstanten

ganze Zahlen (Integer)

extern in iiblicher Schreibweise mit oder ohne Vorzeichen
Beispiel 0 1 -123 123456

intern je nach GroPe als ganze Zahl (2 Bytes) oder lange ganze Zahl (4 Bytes; das
letzte Beispiel)

Festkommakonstanten
extern in tblicher Schreibweise mit oder ohne Vorzeichen und genau einem
Dezimalpunkt

Beispiel -123.45 +.0001 1. 3.141592 3.1415926
intern je nach Grofe als rationale Zahl einfacher (4 Bytes) oder doppelter
Genauigkeit (8 Bytes; das letzte Beispiel)
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Gleitkommakonstanten
extern in halblogarithmischer Darstellung

E
Mantisse D Exponent = Mantisse * 10 Exponent

Mantisse . .. Festkommakonstante
Exponent . . . ganze Zahl

Beispiel -651.234 E-7 £ -651,243*107 = 0,000 065 123 4
intern als rationale Zahl mit

E ... einfache Genauigkeit (4 Bytes)

D ... doppelte Genauigkeit (8 Bytes)

4.1.3 Variablen

Einfache Variablen
Variablen dienen als Platzhalter fiir Daten im Speicher. Ihre Grundbestandteile sind

Namen Identifikation = symbolische Speicherplatzadresse

Typ Interpretationsvorschrift der Bitfolge, Byteanzahl

Wert Konstante, die durch die Bitfolge dargestellt wird
Variablenname

Ein Variablenname ist eine beliebige Folge alphanumerischer Zeichen, mit einem
Buchstaben beginnend, mit einem Typenklassifikationszeichen endend, bestehend aus
maximal 40 Zeichen, keine Basic-Schliisselworte (CLS, REM, ...). Man wihlt
"sprechende Variablennamen", d.h. Namen, die sich selbst kommentieren.

Variablentyp
Dieser wird durch Typenklassifikationszeichen als letztes Zeichen des
Variablennamen festgelegt:

Zeichenkette $
ganze Zahl %
lange ganze Zahl &

rationale Zahl einfacher Genauigkeit !
rationale Zahl doppelter Genauigkeit #
Lasst man das Typklassifikationszeichen weg, so wird immer "!"
angenommen.

als Typ

Beispiel

Name$, Alter%, Gehalt!, PI#, Einwohnerzahl&; Wert 2 Wert!
Variablenvereinbarung

Variablen werden durch ihr erstes Auftreten vereinbart, d.h. deklariert (Speicher

wird bereitgestellt.) und definiert (Ein Wert wird zugewiesen, falls nicht anders
angegeben, ist dieser 0.).
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strukturierte Variablen

Mehrere Daten werden durch einen Namen im Speicher identifiziert. Solche
strukturierten Variablen haben zwar einen Namen und einen Typ, aber keinen Wert.
Wir behandeln hier nur eine Sorte strukturierter Variablen.

Felder
Ein Feld ist die Zusammenfassung von Daten gleichen Typs (Vektoren, Matrizen).
Die Daten bezeichnet man als Komponenten des Feldes.

Feldname: Variable ( Integerliste )
Integerliste Folge von positiven ganzen Konstanten durch Kommas
getrennt.
Der Feldtyp ergibt sich aus dem Typklassifikationszeichen des Feldnamen, d.h.
alle Komponenten sind von diesem Typ.

Beispiel Vec%( 11), A#( 1, 3)

Feldvereinbarung DIM Feldname
REDIM Feldname

Felder werden durch den Befehl DIM bzw. REDIM vereinbart, d.h. deklariert
(Speicher wird bereitgestellt.) und definiert (0 wird jeder Feldkomponenten als
Wert zugewiesen.).

Soll ein Feldname innerhalb eines Programms mehrfach vereinbart werden, so
muss der Befehl REDIM verwendet werden. DIM gestattet nur die einmalige
Feldvereinbarung ein und des selben Feldes.

Beispiel
Ein Vektor ist ein lineares Feld, dessen Komponenten vom gleichen Typ sind:
DIM Vec%( 11)
Vektor , welcher 12 ganze Zahlen zusammenfasst.
Komponenten: Vec% (0), Vec% (1), Vec% (2),...,Vec% (11)

Eine Matrix ist ein nicht lineares Feld, die Komponenten sind ebenfalls vom
gleichen Typ:
REDIM A#( 1, 3)
Matrix , mit 8 rationale Zahlen doppelter Lénge.
Komponenten: A#(0,0), A#(0,1), A#(0,2), A# (0, 3)
A#(1,0), A#(1,1), A#(1,2), A#(1,3)

Loschen aller vereinbarten Variablen

CLEAR Alle Variablen, auch Feldvariablen, werden aus dem Speicher
geloscht. Der Programmspeicher bleibt dabei unveriandert.
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Typ Bezeichnung MIN MAX Byteanzahl
Variablennamen 1 Zeichen 40 Zeichen Zeichenanzahl + 1
$ Zeichenfolgen 0 Zeichen 32 767 Zeichen Zeichenanzahl + 1
% ganze Zahlen - 32768 32767 2
& lange ganze Zahlen -2 147 483 648 2 147 483 647 4
! rationale Zahlen
einfacher Genauigkeit
positive Zahlen 2.802597 E-45 3.402823 E+38 4
negative Zahlen -3.40 823 E+38 -2.802597 E-45
# rationale Zahlen
doppelter Genauigkeit
positive Zahlen -4.940656458412465D-324 1.79769313486231D+308 8
negative Zahlen -1.79769313486231D+308 -4.940656458412465D-324
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4.1.4 Ausdriicke

Je nach dem Ergebnistyp werden drei Ausdrucksarten unterschieden:

numerische Ausdriicke Ergebnis: numerische Konstante
Zeichenkettenausdriicke Zeichenkette
logische Ausdriicke (Bedingung) 0 £ falsch; sonst (1) £ wahr

Konstanten und Variablen zdhlen zu den Ausdriicken. Ansonsten werden Ausdriicke
wie iiblich mit Operanden (Teilausdriicke), Operatoren (Operationszeichen) und
runden Klammern () gebildet. Dabei sind die folgenden Operatoren, hier in ihrer
Prioritatsreihenfolge angegeben, moglich:

Arithmetische Operatoren Beispiel Bedeutung
A Potenz x™y x”
- Vorzeichen X=7y X= (_ y )
xZ
* /  Multiplikation, Division x*x/y y
\ ganzzahlige Division 5\3 =1
MOD Rest der ganzzahligen Division 5 MOD 3 =2
+ - Addition, Subtraktion xty-z (x ty ) —z

Zeichenkettenoperatoren
+ Verketten "ANNE"+"MARIE" = "ANNEMARIE"

logische Operatoren

Vergleiche
< > kleiner, groper,
<= >= Kkleiner gleich, groper gleich xX<=y xsy
= <> gleich, ungleich x>y X%y
Boolsche Operatoren
NOT Negation NOT x nicht
AND Konjunktion x AND y und
OR  Alternative (Inklusiv-Oder) xORy oder
XOR Exklusiv-Oder x XOR y entweder, oder
EQV Aquivalenz xEQVy genau dann wenn
IMP  Implikation x IMP y wenn, so

Hier die Wertetabelle der neu hinzugekommenen logischen Operatoren:

X y XOR EQV IMP
0 0 0 1 1
0 1 1 0 1
1 0 1 0 0
1 1 0 1 1
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Beispiel

NOT (x<2) AND (x<5) £ (NOT (x<2)) AND (x<5) £ (x =2) AND (x<5)
Diese Bedingung ist fiir x =2, 3, 4 wahr (£ 1).
NOT (D <0) IMP ((( D> 0) IMP (x1 <>x2)) OR (( D =0) IMP (x1 = x2)))

Diese Aussage ist immer wahr fiir die Losung quadratischer Gleichungen, wobei D
die Diskriminante und x1, x2 die beiden Losungen der Gleichung sein sollen.

4.1.5 Funktionen

Funktionsaufrufe sind ebenfalls Ausdriicke, konnen somit als Operanden in
Ausdriicken Verwendung finden.

Funktionsaufruf

Funktionsname ( Ausdrucksliste )

Ausdrucksliste Liste von Ausdriicken, durch Komma getrennt.

Die Werte der Ausdriicke in der Ausdrucksliste werden der Funktion als
Argumente ilibergeben, d.h. in die entsprechende Parametervariablen der Funktion
kopiert. Danach wird die Funktion mit diesen Parameterwerten berechnet.

Hier soll tabellarisch auf einige wichtige Standardfunktionen eingegangen
werden. Diese Funktionen, bis auf die letzte, haben nur einen Parameter, dieser
wurde mit x bezeichnet.

Funktionsname Parametertyp Ergebnistyp Bedeutung
SQR rational, > 0 rational x
EXP rational, rational e

< 88.02969
LOG rational, > (0  rational In x
SIN Winkel rational sin x

(Bogenmap)
COS Winkel rational COS X

(Bogenmap)
TAN Winkel rational tan x

(Bogenmap)
ATN rational Winkel arctan x

(Bogenmapf)
ABS rational rational | x|
SNG rational ganze Zahl Vorzeichen (+1, 0, -1) von x
FIX rational ganze Zahl Abschneiden von
Nachkommastellen

INT rational ganze Zahl liefert die grofte ganze Zahl,
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CINT rational ganze Zahl Runden auf ganze Zahlen

CLNG rational lange ganze Zahl Runden auf lange ganze
Zahlen

LEN Zeichenkette ganze Zahl Bestimmen der Liange der
Zeichenkette

RND rational im Erzeugen einer Zufallszahl

Intervall [0,1)

Beispiele

INT(RND * 6 +1)

Der Zufallsgenerator erzeugt eine zufillige Zahl im Intervall [0,1). Die
Multiplikation mit Sechs und die Addition mit Eins transformiert diese Zahl in das
Intervall [1,6). Anschiefend wird der ganze Teil der Zahl ermittelt, eine Zahl aus

der Menge {1,2,3,4,5,6}.

CLNG(PI! *r! *r! *100) /100
Der Flacheninhalt des Kreises mit dem Radius r! wird als einfache rationale Zahl
auf zwei Stellen hinter dem Komma berechnet.

4.2 Anweisungen in Basic
Der Aufbau eines Basic-Programms und die wichtigsten Basic-Anweisungen sollen

jetzt erklédrt werden, weitere befinden sich in der Hilfe (Taste zuriick @l

Basic-Programm: Folge von Programmzeilen

Programmzeile: Anweisung : Anweisung : ...

Anweisung: Einfache Anweisungen
Schleifenanweisungen
Auswahlanweisungen

Unterprogrammanwesungen

Basic hat zwei Modi, zwischen diesen kann man mit der Taste F6 umschalten:

Direktmodus: Jede Anweisung (Befehl) wird unabgespeichert sofort vom
Interpreter tibersetzt und ausgefiihrt, Taschenrechnermodus.

Programmiermodus: Alle Anweisungen werden in einem Programm
abgespeichert, dessen zeilenweise Abarbeitung erst durch ein entsprechendes

Kommando (Taste I@ gestartet wird.
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4.2.1 Einfache Anweisungen
Kommentaranweisung REM Kommentar oder ' Kommentar

Kommentar beliebiger Text
Programmende END
Bildschirm loschen CLS
Wertzuweisung Variable = Ausdruck

Der Wert des Ausdrucks wird berechnet und der Variablen zugewiesen, d.h. in
deren Speicher entsprechend ihrem Typ geschrieben.
Beachte: = ist hier ein Zuweisungsoperator, kein Gleichheitszeichen!

Beispiele
a% =3 : a%=a%+1 Speicher: a% =4
2% = INT(RND * 6) +1 2%0{1,2,3,4,5,6

A!'=CLNG(PI! *r! *r! *100) / 100
Der Flacheninhalt des Kreises mit dem Radius r! wird als einfache rationale Zahl
auf zwei Stellen hinter dem Komma in A! abgespeichert.

Vorname$ = "Anne" : Nachname$ = "Kaiser"
Diese beiden Variablen haben Zeichenketten als Werte.

Eingabeanweisung INPUT " Bildschirmtext" , Variable
Das Programm hélt an, schreibt den Text an den Bildschirm und erwartet eine
Tastatureingabe. Der iiber Tastatur eingegebene Wert wird unter der angegebenen
Variablen entsprechend deren Typ abgespeichert.

Beispiel INPUT "Wie ist Dein Vorname? " , Vorname$

Ausgabeanweisung PRINT Printliste
Die Printliste ist eine durch Kommas oder/und Semikolon getrennte Liste von
Ausdriicken. Die Werte der Ausdriicke werden berechnet und anschliefend
ausgegeben. Durch das Semikolon wird die Ausgabe hintereinander ausgefiihrt,
das Komma erzeugt einen Tabulatorsprung zwischen den Werten.

Beispiel INPUT "Geben Sie eine Zahl ein: ", z! Eingabe: 5
PRINT z! ; "*" 5 z! ; "="; z! * z! Ausgabe: 5*5=25

DmToEuro.bas
REM Eur ounr echnung DM -> Euro
REM M Meil er
REM 26. 11. 2001

CLS "Bil dschirm | oeschen
DmloEuro! = .511292 " Unr echnungsf akt or
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REM DM Ei ngabe
INPUT "DM ", Dm

REM Eur o- Ber echnung
Euro! = Dml * DmloEur o!

Eur oRund! = CLNG Euro! * 100) / 100 " Runden
REM Eur o- Ausgabe

PRI NT "Eur: "; EuroRund!
END

In diesem Programm spiegelt sich sehr schon das EVA-Prinzip wieder. Nach der
Eingabe der Information erfolgt die Verarbeitung dieser und schlieflich die
Ausgabe des Ergebnisses. Sie werden feststellen, dass Sie dieses Prinzip in den
meisten Programmen wiederfinden.

Zufallsgenerator

Um zufillige Zahlen zu erzeugen, gibt es die spezielle Funktion RND. Diese
Funktion benoétigt keine Argumente und stellt eine Zufallszahl her. Die zufillig
erzeugte Zahlenfolge wird bei jedem erneuten Start reproduziert. Um eine sich
stindig dndernde Zahlenfolge zu bekommen, ist es notwendig, vor dem ersten
Gebrauch der Funktion RND, und nur einmal am Anfang des Programms, den
Befehl RANDOMIZE TIMER zu setzen. Dieser Befehl erzeugt in Abhéngigkeit
der aktuellen Uhrzeit eine sich somit stindig &ndernde Startzahl fiir die
Zahlenfolge.

RANDIMIZE TIMER

Zufallszahlenbereich
z! = RND 0<z!<l
z!=RND * 6 0<z!' <6
zZ!=RND *6+1 1<z <7
2% = INT(RND * 6) + 1 2% 0{1,2,3,4,5.¢
Wurf 1_6.bas
REM1 - 6 - Wierfel
REM M Meil er
REM 10. 12. 2001
CLS "Bil dschi rm | oeschen
RANDOM ZE TI MER " Zuf al | sgenerator starten
Wirf% = INT( RND * 6) + 1 "wuerfeln
PRI NT "Gewuerfelt wurde: ", Wirf%
END
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4.2.2 Schleifenanweisungen

Um einen Wiirfel zu programmieren, der eine beliebige Anzahl von Wiirfen ausfiihrt,
ohne dass man das Programm stindig von neuem starten muss, bendtigt man eine
Moglichkeit, Befehle zu wiederholen.

FOR-Anweisung

Ist die Anzahl der Wiederholungen von Anfang an bekannt, so eignet sich die FOR-
Anweisung.

FOR Variable = Ausdruckl TO Ausdruck?2 STEP Ausdruck3
Anweisungen
NEXT Variable
Programmablaufplan (PAP)

U
T Variable = Ausdruckl

—P
T Variable > Ausdruck2
wahr
T Anweisungen
T Variable = Variable + Ausdruck3
falsch

Variable Laufvariable, deren Wert verdndert sich wihrend des
Schleifendurchlaufes.

Ausdruckl Startwert der Laufvariable

TO Ausdruck2 Abbruchwert der Laufvariable

STEP Ausdruck3 Schrittweite. Sie ist der Wert, um den sich die Laufvariable

wiahrend der einzelnen Schleifendurchldufe erhoht. Lésst
man diese Angabe weg, so wird die Schrittweite auf 1
gesetzt.

Bei jedem Durchlauf wird der Wert der Laufvariablen, der mit dem Startwert beginnt,
um die Schrittweite erhoht. Die Anweisungen werden so lange wiederholt, bis die
Laufvariable den Endwert iiberschritten hat.

Beispiel
FORi%=1to 10
PRINT i%; "*"; 1%; "=" ; i%* i%
NEXT i %

Protokolliert man die Speicherveranderungen und die Ausgaben, die durch diese
Schleifenanweisung initiiert werden, so erhilt man:
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S

Programmprotokoll i Ausgabe
1*1=1
2%2=4
3*3=9
4*4=16
5*%5=25
6*6=36
7*7=49
8 *8=64
9*9=2_8l1
10 *10=100

SO0 INWNBAWN—

[

ForSum.bas
REM Summe nmit FOR-Schleife
REM M Meil er
REM 10. 12. 2001

CLS
INPUT "n= ", n%

Sume% = 0
FORi%=1 TO n%
Summe% = Sume% + 1 %
NEXT i %
PRINT "Die Summe der"; n% "Zahlen ist"; Sunme% "."

END

LottoTip.bas
REM Ti p: 6 aus 49
REM M Meil er
REM 10. 12. 2001

CLS "Bi |l dschirm | oeschen

RANDOM ZE TI MER " Zuf al | sgenerator starten

FORi%=1TO®G6 'sechs Schl ei f endur chl aeuf e
Wirf% = INT( RND * 49) + 1 "wuerfeln
PRI NT "Wiarf ": i%; ": " :; Wrf%

NEXT i %

END

Das Programm hat noch den Nachteil, dass Zahlen mehrfach gewlirfelt werden
konnen. In einem Lottotipp miissen diese aber paarweise verschieden sein!
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WHILE-Anweisung

Bei dieser Anweisung muss man ein Abbruchkriterium als Bedingung (logischer
Ausdruck) angeben. Dabei kann es Anfiangern leicht passieren, dass sie unendliche
Schleifen programmieren.. Sollte das eingetroffen sei, so bricht man die Ausfiihrung

mit der Tastenkombination + . Anschliefend ist dann aber das Setzen des
Programms auf dessen Anfang (Start/Neustart) notwendig. Das Programm kann

wieder normal gestartet werden. U
WHILE Bedingung .
Anweisungen T Bedingung
WEND ® falsch
wahr
T Anweisungen

v

Die Anweisungen werden ausgefiihrt, solange die Bedingung wabhr ist.

Beispiel
i1%=1
VWH LE i % <= 10
PRINT i%; "*"; 1%; "=" ; i%* i%
1%=1%+ 1
VAEND

Das Programm erzeugt genau die gleichen Speicherplatzinderungen und Ausgaben
wie das der FOR-Schleife. Deshalb wird hier auf ein Protokoll verzichtet.

WhileSum.bas
REM Summe mt VWH LE-Schl eife

REM M Meiler
REM 10. 12. 2001
CLS
INPUT "n=", n%
Summe% = 0: i %=1
VHI LE i % <= n%
Sume% = Sunme% + i %
i%=i%+ 1
VEND
PRINT "Die Sunme der": n% "Zahlen ist"; Sume%

END
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Lottol.bas
REM Lotto: 6 aus 49
REM M Meiler
REM 10. 12. 2001

CLS "Bildschirm | oeschen
RANDOM ZE TI MER " Zuf al | sgenerator starten
Witer$ = "j"

"bel i ebig viele Schleifendurchl aeufe
WH LE Weiter$ = "j"

Wirf% = INT( RND * 49) + 1 "wuerfeln
PRINT "Wirf :"; Wirf%
I NPUT "Weiter (j/n)? ", Weiter$

VEEND

END

Jetzt kann man solange wiirfeln, bis alle 6 Zahlen verschieden sind. Leider wird
dies nicht vom Programm gesteuert, sondern vom Nutzer. Im Abschnitt
Komplexbeispiele wird auch dieses Problem noch behoben.

DO-Anweisungen
Es gibt noch eine weitere Gruppe von Schleifenanweisungen, die vier DO-
Anweisungen. Diese sollen hier ergédnzend kurz erwidhnt werden.

U

DO WHILE Bedingung — P
Anweisungen 1 .
LOOP Bedingung falsch
®
wahr
T Anweisungen
DO UNTIL Bedingung U
Anweisungen —»
LOOP
T Bedingung 0
® wahr
falsch
T Anweisungen
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DO
Anweisungen U
LOOP WHILE Bedingung ——P
T Anweisungen
1 Bedingung
wahr
I falsch
DO
Anweisun U
gen
LOOP UNTIL Bedingung >
T Anweisungen
1 Bedingung
falsch
wahr
Noch einmal Lotto! Worin besteht der Unterschied?
Lotto2.bas
REM Lotto: 6 aus 49
REM M Meil er
REM 10. 12. 2001
CLS "Bil dschirm | oeschen
RANDOM ZE TI MER " Zuf al | sgenerator starten
DO "bel i ebig viele Schleifendurchl aeufe
Wirf% = INT( RND * 49) + 1 "wuerfeln

PRINT "Wirf :"; Wirf%
INPUT "Weiter (j/n)?2 ", Witer$
LOOP WH LE Weiter$ = "j"

END

Die Bedingung Weiter$ = "j" wird erst nach dem ersten Wurf abgefragt. Damit
braucht die Variable Wi t er $ keinen Anfangswert.

4.2.3 Auswahlanweisungen

Die Auswahlanweisungen gestatten Fallunterscheidungen, die es ermoglichen, nur
einen Teil der Anweisungen abzuarbeiten.

IF-Anweisungen
Soll ein Programmteil nicht immer abgearbeitet werden, so reguliert man das iiber
eine Bedingung.
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Anweisungenl
T Bedingun
ELSE o falseh
Anweisungen2 wahr
END IF T Anweisungenl T Anweisungen2
<
\4

Ist die Bedingung wahr, so werden die Anweisungenl ausgefiihrt,. sonst die
Anweisungen2. Der ELSE-Zweig muss nicht vorhanden sein.

Beispiel
I NPUT "Zahl1l =", Z1%
I NPUT "Zahl2 =", Z2%
PRI NT "Addition ... a; Subtraktion ...
| NPUT "Waehle aus: ", Op$
IF Op$ = "a" THEN
PRINT Z1%; " + " ; Z2%; "
ELSE
PRINT Z1%; " - " ; Z2%; "
END | F

S! n

" Z1% + Z2%

" Z1% - Z2%

Es gibt noch eine weitere Varianten der IF-Anweisung aus den Basic-Anfangen, auf

die hier nicht eingegangen werden soll.

Jetzt kann ein Eurorechner programmiert werden, der die Umrechnung in beiden

Richtungen gestattet:

Euro.bas
REM Eur o- Rechner
REM M Meiler
REM 10. 10. 2001

Buro <->

CLS
Eur oToDmM
DnmiToEur o!

1. 95583
. 511292

DO
PRI NT "Euro -> DM
PRI NT " DM -> Euro
| NPUT "Waehl e aus! ",

1II
o 2"
Wah! %

| F Wahl % = 1 THEN
REM Eur o- Ei ngabe
I NPUT "Eur: ", Euro!

REM DMt Ber echnung
Dm Euro! * EuroToDm
DrRund! = CLNG Dmi
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REM DM Ausgabe

PRINT "DM "; DnRund!
ELSE

REM DM Ei ngabe

I NPUT "DM ", Dm

REM Eur o- Ber echnung
Euro! = Dml * DnmloEur o!
Eur oRund! = CLNG Euro! * 100) / 100

REM Eur o- Ausgabe
PRI NT "Eur: "; EuroRund!

END | F

INPUT "Weiter (j/n)?2 ", Witer$
LOOP WH LE Weiter$ = "j"

END

SELECT-CASE-Anweisung
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' Runden

Diese Anweisung gestattet Fallunterscheidungen mit mehr als zwei Féllen.

SELECT CASE Ausdruck

CASE Ausdruckslistel
Anweisungenl

CASE Ausdrucksliste2
Anweisungen2

CASE AusdruckslisteN
AnweisungenN

CASE ELSE
Anweisungen

END SELECT

Ausdrucksliste Ausdruck , Ausdruck, . ..
Ausdruck TO Ausdruck
IS Vergleichsoperator Ausdruck
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Punkte.bas
REM Lei st ungsauswert ung
REM M Meiler
REM 10. 12. 2002

CLS

REM Auswert ung Punkt er gebni s " Ergebni s total
I NPUT " Gesant punkt zahl: ", Gesant %

I NPUT "Erreichte Punktzahl: ", Punkte%

PRI NT "Du hast von insgesant"; Gesant% "Punkten";

SELECT CASE Punkt e%
CASE IS > 1
PRI NT Punkte% "Punkte ";
CASE 1
PRI NT " einen Punkt ";
CASE IS <=0
PRI NT " kei nen Punkt ";
END SELECT

PRI NT "erreicht!™

REM Auswert ung Not e
Prozent % = Punkte% * 100 / Gesant % "Ergebnis in %
PRI NT "Deine Note ist eine ";

SELECT CASE Prozent %
CASE | S < 20
PRI NT "6!"
PRI NT "Schade, Du nusst noch sehr viel uben!"
CASE 20 TO 39
PRI NT "“5!"
PRI NT "Uben, iben, uben!";
PRINT "Es ist noch kein Meister vomH mel";
PRI NT "gefallen!"
CASE 40 TO 59
PRI NT "4!"
PRI NT "Das kann noch besser werden!"
CASE 60 TO 79
PRI NT "3!"
PRI NT "Zufriedenstell end, es geht noch besser!"
CASE 80 TO 94
PRI NT "21"
PRI NT "Gut! Witer so!"
CASE | S >= 95
PRI NT "1!"
PRINT "Prima, ich habe mch sehr gefreut! ";
PRINT " Weiter so!"
END SELECT
END
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4.2.4 Komplexbeispiele

Zunichst fassen wir die Summenbildungen s.o0. in einem Programm zusammen. Beim
Testen des Programms stellt man fest, das unter Verwendung der beiden
Schleifenarten das Programm ab der natiirlichen Zahl 256 einen Uberlauf liefert. Die
GauB-Formel' bricht bereits bei der natiirlichen Zahl 181 ab. Erkliren Sie sich diese
Tatsache anhand Ihrer Kenntnisse iiber die Datentypen in Basic! Wie konnte man das
Programm verbessern? Bis zu welchen Zahlen lduft das gednderte Programm korrekt?
Kann man &hnliche Erfolge auch durch geeignete Umformung der GauB-Formel
erreichen?

Sum.bas
REM Summe mt FOR-, VWHI LE- Schleife und nach Gauss
REM M Meiler
REM 10. 12. 2001

CLS
DO ‘* DO LOOP_VH LE-Schleife
REM Meunue
PRI NT "Summe mit FOR-Schleife R
PRI NT "Summe mt WH LE-Schleife ... 2"
PRI NT "Sumre nach Gauss ... 3"

| NPUT "Waehl e aus ", Wahl %

“ | F_THEN_ELSE END | F- Auswahl
| F Wahl % < 1 OR Wahl % > 3 THEN
PRI NT "fehl erhafte Ei ngabe!"”

ELSE
REM Ei ngabe der natuerlichen Zahl
INPUT "n=", n%

END | F

REM Summe nmit FOR-Schleife

| F Wahl % = 1 THEN
PRI NT " FOR- Summe: "
Sume% = 0

FORi% =1 TO n% ‘ FOR_NEXT- Schl ei fe
Sume% = Sunme% + i %
NEXT i %

PRINT "Die Sunme der": n% "Zahlen ist";
PRI NT Sumnme% "."
END | F

! Carl-Friedrich Gaup (1777-1855) lieferte die Formel Zi =n* (n + 1)/ 2 als neunjdhriger in der
i=l

Anfangerschule dem erstaunten Lehrer Biittner, als er als Strafarbeit die Zahlen 1 bis 100 addieren

sollte.
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REM Summe nmit VWH LE-Schl ei fe

| F Wahl % = 2 THEN
PRI NT "VWHI LE- Sunme: "
Summe% = 0: i1%=1

VHI LE i % <= n% ‘“ VWH LE VEND- Schl ei fe
Summe% = Sume% + 1 %
i%=1%+ 1

VEEND

PRINT “"Die Sunmme der"; n% "Zahlen ist";
PRI NT Sume% "."
END | F

REM Sunme nach Gauss

| F Wahl % = 3 THEN
PRI NT "Summe mt Gauss - Fornel: ";
PRINT "Die Summe der"; n% "Zahlen ist";
PRINT n%* (n%+ 1) / 2; "."

END | F

I NPUT "Noch einmal (j/n)? ", Weiter$
LOOP WHI LE Witer$ = "j"
END

Als nédchstes wird ein Wiirfelspiel programmiert. Zwei Spieler wiirfeln abwechselnd. I
Die gewilirfelten Augenzahlen (1 bis 6) des jeweiligen Spielers werden addiert.
Gewonnen hat der Spieler, welcher nach einer vorher festgelegten Anzahl von Wiirfen
die gropte Augensumme erhalten hat. Denkbar wire aber auch, dass die Spieler einen
anderen Wiirfel verwenden und sich das sogar vorher durch eine Abfrage auswihlen
diirfen. Wie wire dann das Programm zu verdndern?

Programmablauf:
Die Spieler werden nach ihrem Namen gefragt und im Verlauf des Spieles mit
threm Namen angesprochen.
Die Anzahl der Runden wird abgefragt.
Jede der Runden wird wie folgt behandelt:
Der erste Spieler stoppt den Zufallsgenerator mittels Tastendruck und ermittelt
somit eine Zufallszahl zwischen 1 und 6. Die Zahl wird auf seine bereits
gewiirfelte Augenzahl addiert.
Der zweite Spieler stoppt den Zufallsgenerator mittels Tastendruck und
ermittelt somit eine Zufallszahl zwischen 1 und 6. Die Zahl wird auf seine
bereits gewiirfelte Augenzahl addiert.
Der Sieger wird ermittelt.
Das Spiel kann beliebig oft wiederholt werden.

Wuerfel.bas
REM Wier f el - Spi el fuer zwei Spieler
REM M Meil er
REM 17.12. 2001
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RANDOM ZE TI MER

CLS
I NPUT "We ist Dein Vornane? ", Spielerl$
I NPUT "We ist der Nane des Mtspielers? ", Spieler2$

DO
CLS
I NPUT "We viele Runden wollt IThr spielen? ", Runden%

REM Wir f el spi el
Augenzahl 1% = 0: Augenzahl 2% = 0

FOR i % =1 TO Runden%

CLS : PRINT "Runde: "; 1%

REM Spi el er 1

PRI NT

PRI NT Spieleril$; ":

I NPUT "Halt den V\ﬂerfel an (ENTER)! ", Halt$

Wirf% = INT( RND * 6) + 1
FOR j% =1 TO Wirf%
PRINT " *": BEEP: SLEEP 1
NEXT j %
PRI NT "Du hast eine"; Wirf% "gewerfelt!"
Augenzahl 1% = Augenzahl 1% + Wirf %

REM Spi el er 2

PRI NT
PRI NT Spi el er 23$;
I NPUT "Halt den V\ﬂerfel an (ENTER)! ", Halt$

Wirf% = INT( RND * 6) + 1
FORj% =1 TO Wirf %
PRINT " *": BEEP: SLEEP 1
NEXT j %
PRI NT "Du hast eine"; Wirf% "gewerfelt!"
Augenzahl 2% = Augenzahl 2% + Wirf %

REM Augenzahl

PRI NT

PRI NT "Augenzahl von "; Spielerl$;, ": ";
PRI NT Augenzahl 1%

PRI NT "Augenzahl von "; Spieler2$;, ": ";
PRI NT Augenzahl 2%

SLEEP 3

NEXT i %
REM Auswer t ung
PRI NT
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| F Augenzahl 1% > Augenzahl 2% THEN
PRI NT "Sieger ist "; Spielerl$;, "!"
END | F

| F Augenzahl 1% < Augenzahl 2% THEN
PRI NT "Sieger ist "; Spieler2s; "!"
END | F

| F Augenzahl 1% = Augenzahl 2% THEN
PRI NT "Bei de sind Sieger !"
END | F

I NPUT "Noch ein Spiel (j/n)? ", Witer$
LOOP VWHI LE Witer$ = "j"

REM Abschl ussbi | d"

PRI NT

PRI NT ™ [1"

PRI NT " "

PRINT "/ \

PRINT " | |

PRINT " | L |"
I I
\ /

PRI NT *
PRI NT "
PRI NT
PRI NT * ENDE"
END

Jetzt kommt das versprochene Lottospiel, welches kontrolliert, ob eine Zahl bereits
gewlirfelt wurde. Falls dies der Fall ist, wird noch einmal gewiirfelt. Als Ergebnis
bekommt man einen Lottotipp, der sogar noch sortiert ausgegeben wird. Dieses
Programm kann also zufillige Lottotipps ausgeben. Ob es Gewinntipps sind, kann

aber kein Programm, so gut es auch programmiert wurde, garantieren.

Zum Speichern der Lottozahlen wurde ein Feld verwendet. In diesem Feld werden
dann auch die Lottozahlen sortiert. Wie funktioniert der hier verwendete
Sortieralgorithmus?

Lotto.bas

REM 6 aus 49, beliebig viele Tipps
REM Ausgabe sortiert

REM M Meil er

REM 10. 12. 2001

CLS "Bildschirm | oeschen
RANDOM ZE TI MER " Zuf al | sgenerator starten
DI M Lot t ozahl en% 6) "Fel d fuer Lottozahl en

DO
REM j e Ti pp sechs Schl ei f endurchl aeufe
FORi%=1TOG6
Wirf% = INT( RND * 49) + 1 "wuerfeln
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Lot t ozahl en%i %9

REM Zahl schon ei nnal
FORj%=1TOi%- 1

| F Lottozahl en%j %

i %=i%- 1
END | F
NEXT | %

NEXT i %

REM Lot t ozahl en ordnen
FORi%=1 TO 6
FORj%=i1%+ 1 TOG6

= Wirf%

Institut fir Informatik
Dr. Monika Meiler

"als Lottozahl
gewuerfelt?

= Wir f % THEN

| F Lottozahl en%i % > Lottozahlen%j% THEN

Tenmp% = Lot t ozahl
Lot t ozahl en% i %
Lott ozahl en% | %9
END | F
NEXT j %
NEXT i %

REM Lot t ozahl enausgabe
FORi%=1TO®6

PRI NT "Zahl ";
NEXT i %

1% ":

I NPUT "Noch einen Tipp
LOOP WHI LE Weiter$ = "j"
END

en%i %
Lot t ozahl en% | %9
Tenmp%

"; Lottozahl en%i %

(j/n)?2 ", Witer$

spei chern

Abschliefend wird ein weiteres Programm zur Berechnung des Mittelwertes
eingegebener Grofen unter Verwendung von Feldern vorgestellt. Im Unterschied zum
Lotto muss das Feld mit REDIM vereinbart werden, da sich die Linge des Feldes
wéhrend der Ausfiithrung verdndern kann.

Mittelwert.bas
REM M tt el wert berechnung
REM M Meil er
REM 17.12. 2001

CLS

DO
I NPUT " Anzahl

IF N9o= 0 THEN
PRI NT " Fehl er:
END | F

REDI M Vec! ( N%)

Informatik/Numerik (2002)
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Mttelwert von 0 Zahlen!":

"Bi |l dschirm | oeschen

N%
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"Feld fuer Werte
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REM Ei ngabe der Werte
PRI NT "Ei ngabe der Wrte: "
FORi% =1 TO N%

PRI NT "Vec!("; i% ")="; '; .. kein Zeilenvorschub
INPUT " ", Vec! (1% ' Ei ngabe auf dersel ben Zeile
NEXT i %
REM M ttel wertberechnung
Mttelwert! =0
FORi% =1 TO N%
Mttelwert! = Mttelwert! + Vec! (i%
NEXT i %
Mttelwert! = Mttelwert! / N%

REM Ausgabe der ei ngegebenen Werte
REM und des Mttelwertes
PRINT "Der Mttelwert der"; N% "Zahlen";
FORi%=1 TO N%
PRI NT Vec! (i %;
NEXT i %
PRI NT "betraegt: "; Mttel wert!

I NPUT "Noch ein Mttelwert (j/n)? ", Witer$
LOOP WHI LE Weiter$ = "j"

END

4.2.5 Unterprogrammtechnik

Problem Hauptprogramm
Teilpllz)blem Unterprogramm A
\ Unterprogramm B
Unterprogramm A
Teilproblem
B
\ Unterprogramm
A
Teilproblem
P A — | Unterprogramm
B
top-down-Analyse —p Modularisierung
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Mittels top-down-Analyse zerlegt man ein komplexes Problem solange in kleinere
Teilprobleme bis diese iiberschaubar werden. Diese Teilprobleme kann man zunichst
als Unterprogramme realisieren und auch einzeln testen, ehe man sie zu einem
Ganzen zusammenfasst, um schliefSlich das komplexe Problem zu 16sen.

= Unterprogramme dienen der Strukturierung eines Programms,
1. der Ausgliederung wiederkehrender Berechnungen und
2. der Zerlegung komplexer Probleme in kleinere.

UP-Aufruf:
HP: UP1: UP2: UP3:
u 1y [ 2 5 3 5 [
ADR_1: + UPI-Aufruf - ADR_2: | UP2-Aufruf ~ ADR_3: -{- UP3-Aufiuf
6 5 4
— Riicksprung — Riicksprung — Riicksprung — Riicksprung
v v \ 4 v

Zur Realisierung der Unterprogrammtechnik in einer Programmiersprache sind somit
drei Sprachelemente notwendig:

1. Unterprogrammvereinbarung (Deklaration und Definition)
2. Unterprogrammriicksprung
3. Unterprogrammaufruf

Unterprogrammvereinbarung (Deklaration und Definition)

Marke:
Anweisungen
RETURN

Ein Unterprogramm beginnt immer mit einer Marke und einem Doppelpunkt :. Es
folgen die Anweisungen, die zum Unterprogramm gehoren und abschliefend der
Riicksprungbefehl RETURN.

Die Marke dient als symbolische Adresse des Unterprogramms im
Programmspeicher und ist damit der Einstiegspunkt des Unterprogramms. Hat man
mehrere Unterprogramme im Programm, so miissen deren Marken paarweise
verschieden sein.

Unterprogrammriicksprung  RETURN

Die Riicksprungadressen werden in einem Unterprogrammkeller verwaltet.
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UP-Keller:

Tiefe
1 leer _1> ADR_1+1 _2> ADR 2 +1 _3> ADR 3+1 _4> ADR 2 +1 _5> ADR_1+1

2 ADR_1+1 ADR 2 +1 ADR_1+1
3 ADR_1+1
Unterprogrammaufruf GOSUB Marke

Ein Sprung in ein Unterprogramm erfolgt mit dem Befehl GOSUB und der
Angabe der Marke des Unterprogramms.

Verzweigender Unterprogrammaufruf

ON Ausdruck% GOSUB Markenliste

Ausdruck% ist ein Ausdruck, dessen Wert eine ganze Zahl liefert.

Der Wert des Ausdrucks Ausdruck% wird berechnet und das Unterprogramm

angesprungen, dessen Marke in der Markenliste an entsprechender Position steht.
Beispiel EURO-Rechner mit Unterprogrammen.
EuroUP.bas

REM Eur o- Rechner Euro <-> DM

REM M Meil er

REM 10. 10. 2001

REM Haupt pr ogr anm

DO
CLS "Bi |l dschirm | oeschen
PRI NT "Euro -> DM .. 1" " Auswahl nenue
PRI NT " DM -> Buro ... 2"
| NPUT "Waehl e aus! ", Wahl % " Auswahl

" Sprung ins Unterprogranm
ON Wahl % GOSUB Eur oToDm DmiloEur o

I NPUT "Weiter j/n? ", Weiter$
LOOP WH LE Weiter$ = "j"

END
REM Unt er pr ogr anm Unr echnung Euro -> DM
Eur oToDm
EuroToDm = 1.95583 " Unr echnungsf akt or

REM Eur o- Ei ngabe
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| NPUT "Eur: ", Euro!

REM DM Ber echnung
Dl = Buro! * EBuroToDmM
DnRund! = CLNG DM * 100) / 100

REM DM Ausgabe
PRINT "DM "; DnRund!

' Runden

RETURN " Unt er pr ogr ammr ueckspr ung

REM Unt er pr ogr amm Unr echnung DM -> Euro
DmloEur o:

DmloEuro! = .511292 " Unr echnungsf akt or

REM DM Ei ngabe
I NPUT "DM ", Dm

REM Eur o- Ber echnung
Euro! = Dml * DmloEur o!
Eur oRund! = CLNG Euro! * 100) / 100

REM Eur o- Ausgabe
PRI NT "Eur: ":; EuroRund!

' Runden

RETURN " Unt er pr ogr ammr ueckspr ung

4.3 Elemente der Dialoggestaltung

Einige Elemente der Dialoggestaltung, wie CLS, PRINT und INPUT, wurden schon

besprochen.
Pausenbefehl SLEEP Sekundenanzahl
akustisches Signal BEEP
1 80

Positionierung der Schreibmarke 1 Spalte >

LOCATE Zeile% , Spalte% .

Zeile —— A

Eme.bas 5v

REM Ei nmal eins mt Zeilen und Spal t enst euer ung

REM Moni ka Mei | er

REM 17. 01. 2000

CLS

FORi% =1 TO 10
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FOR %=1 TO 10

REM Spal t enst euer ung
s% =0 k%=1i%* |j%
VWH LE k% <> 0
k% = INT(k%/ 10): s%=s%+ 1
VEND

REM Ausgabe
LOCATE 2 * i% + 1, j%* 5 - s% PRINT i%* |j%
SLEEP 1

NEXT j %
BEEP: LOCATE 25, 35: INPUT "Witer nmit ENTER ", e$
NEXT i %

END

Setzen von Bildschirmfarben
COLOR Vordergrundfarbe% , Hintergrundfarbe%

Zur Bildschirmgestaltung gehort auch, dass man die Farben des
Bildschirmhintergrunds und der Schrift verdndern kann. Der Befehl COLOR setzt
fiir die nachfolgenden Bildschirmausgaben die gewiinschten Farben. Mdchte man
den ganzen Bildschirm in den Farben haben, so muss man nach der COLOR -
Anweisung den Bildschirm 16schen, CLS.

Die Farben werden als natiirliche Zahlen codiert. Fiir den Vordergrund kénnen alle
Farben verwendet werden, fiir den Hintergrund nur die Farben 0 — 7:

Farbencode Farbe Farbencode Farbe
0 schwarz 8 grau
1 blau 9 hellblau
2 griin 10 hellgriin
3 cyanblau 11 hellcyan
4 rot 12 hellrot
5 magenta 13 pink
6 braun 14 gelb
7 hellgrau 15 weif

Beispiel
COLOR1, 7 : CLS = Dblaue Schrift auf hellgrauem Hintergrund

Mit einem Trainingsprogramm soll das Kopfrechnen in den vier Grundrechenarten
geiibt werden. Dabei soll der Schiiler die Rechenoperation und den Zahlenbereich
auswéhlen konnen. In Abhéngigkeit von der Grundrechenart wird dann das
entsprechende Unterprogramm ausgewéhlt. Zur Auswertung wurde das schon einmal
besprochene Programm Punkte.bas, hier aber als Unterprogramm, verwendet.
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Rechnen.bas
REM Rechenuebung
REM M Meil er
REM 10. 12. 2002

COLOR 7, 1: CLS
REM Haupt pr ogr anm
DO
rco=0 "richti

PRI NT : PRI NT "Rechenuebung - WAEHLE AUS"

PRI NT

PRI NT "Mbechtest Du addieren ? ......... 1"
PRI NT "Mbechtest Du subtrahieren ? ..... 2"
PRI NT "Mbechtest Du nultiplizieren ? ...3"
PRI NT "Mbechtest Du dividieren ? ....... 4"
PRINT "ENDE ......... ... . ... 5"
PRI NT : I NPUT "Waehle aus : ", w%

IF wo< 5 THEN

Institut fir Informatik
Dr. Monika Meiler

g gerechnet

PRI NT

PRINT "Bis zu wel cher Zahl kannst du rechnen? ";
INPUT "G b sieein: ", z%

PRI NT

I NPUT "W e viele Aufgaben? ", ac%

SELECT CASE wW%
CASE 1: GOSUB add
CASE 2: GOSUB subtr
CASE 3: GOSUB nul t
CASE 4: GOSUB div
END SELECT

GOSUB not e
END | F
LOOP UNTIL wo =5

PRI NT " Ende"
SLEEP 1
END

REM Unt er pr ogr anme

REM Addi ti on
add:
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COLOR 1, 7: CLS
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PRI NT : PRI NT "Additionsuebung": PRI NT

z2% = 2%+ 1
FORi%=1 TO ac%

al% = INT(RND * z%: d% = z%- al%

a2% = | NT(RND * d%)

PRI NT al% "+"; a2% : INPUT ; "=

s% = al% + a2%

COLOR 4

IF e% = s% THEN
LOCATE , 25: PRINT "Richtig"
rcbo=rc%+ 1

ELSE
LOCATE , 25: PRINT "Fal sch";
PRI NT al% "+"; a2% "="; s%
END I F
PRINT : COLOR 1
NEXT i %

LOCATE , 25: INPUT "weiter mt ENTER",

RETURN

REM Subt r akti on
subtr:

PRI NT "sub ..."
RETURN

REM Mul ti plikation
mul t:

PRI NT "nmul t
RETURN

REM Di vi si on
di v:

PRINT "div ..."
RETURN

REM Auswer t ung
not e:

REM Auswer t ung Punkt er gebni s

COLOR 7, 1: CLS

PRI NT

PRI NT "Du hast von insgesant"; ac%

SELECT CASE rc%

CASE IS > 1
PRINT rc% "Punkte ";
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CASE 1
PRI NT " einen Punkt ";
CASE | S <=0
PRI NT " kei nen Punkt ";
END SELECT

PRI NT "erreicht!™

REM Auswert ung Not e
Prozent% = rc% * 100 / ac% "Ergebnis in %
PRINT : PRINT "Deine Note ist eine "

SELECT CASE Prozent %
CASE IS < 20
PRI NT "6!"
PRI NT "Schade, Du nmusst noch sehr viel Ueben! ™
CASE 20 TO 39
PRI NT "5!'"
PRI NT "Ueben, ueben, ueben! ";
PRINT "Es ist noch kein Meister vomH mel ... !'"
CASE 40 TO 59
PRI NT "4!"
PRI NT "Das kann noch besser werden!"
CASE 60 TO 79
PRI NT "3!"
PRI NT "Zufriedenstell end, es geht noch besser!"
CASE 80 TO 94
PRI NT "2!"
PRI NT "CGut! Witer so!"
CASE | S >= 95
PRI NT "1!"
PRINT "Prima, ich habe mch sehr gefreut! ";
PRI NT "Witer so!"

END SELECT
RETURN
4.4 Grafik

Grafische Elemente in der Programmierung kann man nur im Grafikmodus darstellen.

Dieser ist abhéngig von der Grafikkarte. In der Hilfe (Taste [t | + , zuriick ) sind
unter SCREEN 0 ... 15 die einzelnen Bildschirmmodi erliutert.

Standardmifig wird im Textmodus (SCREEN 0) gearbeitet. Fiir VGA-Karten steht
auPerdem der Grafikmodus (SCREEN 9) zur Verfiigung. Im Grafikformat hat man
640 * 350 Pixel und im Textformat 80 * 25 Zeichen mit der Zeichenfeldgrofe 8 * 14
Pixel.

Es ist moglich, einen Teil des Bildschirms als Textfenster und einen als Grafikfenster
zu definieren.
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Textfenster

VIEW PRINT erste_Zeile% TO letzte Zeile%
Die erste Zeilenummer und die letzte Zeilennummer des Textfensters werden

angegeben. ; ot 50
1 >
VIEW PRINT .
Der ganze Bildschirm ist Textfenster. 3 Textfenster
25vy

Grafikfenster

VIEW (x1% , y1% ) - ( x2% , y2% ) , Fensterfarbe% , Randfarbe%
Die linke obere Ecke ( xI1% , yI% ) und die rechte untere Ecke ( x2% , y2% )
des Grafikfensters werden angegeben, auPferdem kann man noch die Hintergrunds-

und die Randfarbe definieren. 0 « 639
0 >

VIEW p——

Der ganze Bildschirm ist Grafikfenster. g fer,:gtie;

349

Grafikelemente (Punkte, Linien, Kreise, Rechtecke, ...) werden durch spezielle
Anweisungen erzeugt. In dem folgenden Beispiel wird ein Grafikfenster definiert
und mit dem Befehl LINE (x1% y1%-(x2% y2%, O Strecken
gezeichnet, dabei wird der Startpunkt, der Endpunkt und die Linienfarbe
angegeben.

Beispiel

Nicolaus.bas
REM * * Ni colaus * * (HAUS VOM NI COLAUS)
REM M Meil er
REM 07. 01. 2002

SCREEN 9
DO
' Loeschen des Text und des Grafikbildschirns
CLS 1: CLS 2
VI EW (200, 1)-(638, 332), 3, 1 "Grafi kbil dschirm

REM Eckpunkt e zei chnen
LOCATE 20, 28: PRINT "A": LOCATE 20, 30: PRINT "**"
LOCATE 20, 52: PRINT "B": LOCATE 20, 50: PRINT "*"
LOCATE 10, 28: PRINT "C': LOCATE 10, 30: PRINT "*"
LOCATE 10, 52: PRINT "D': LOCATE 10, 50: PRINT "**"
LOCATE 5, 38: PRINT "E": LOCATE 5, 40: PRI NT "*"

REM St art punkt festl egen
| NPUT "Begi nn bei Punkt: ", B$
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IF B$ = "A" THEN x1% = 36: yl% = 272
IF B$ = "B" THEN x1% = 196: yl1% = 272
IF B$ = "C'" THEN x1% = 36: yl% = 132
IF B$ = "D' THEN x1% = 196: y1% = 132
IF B$ = "E' THEN x1% = 116: yl1l% = 62
REM Haus zei chnen
FOR k% =1 TO 8
| NPUT "Weiter zu Punkt: ", w$
IF w$ = "A" THEN x2% = 36: y2% = 272
IF w$ = "B" THEN x2% = 196: y2% = 272
IFw$ = "C" THEN x2% = 36: y2% = 132
IF w$ = "D'" THEN x2% = 196: y2% = 132
IFw$ = "E' THEN x2% = 116: y2% = 62

LINE (x1% y1%-(x2% y2%, O
X1% = x2% yl% = y2%
NEXT k%

PRI NT "Ende"

PRI NT

| NPUT "Haus vom Ni col aus noch einmal (j/n)? ", Witer$
LOOP WHI LE Weiter$ = "j" OR Weiter$ = "J"

SCREEN 0: CLS
END
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