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Kapitel 1: TASTATURET

I dette kapitel ser vi neermere pa de 74 taster pa din CPC6128. Ved hjelp af
disse taster kan du bruge alle de forskellige muligheder der er indbygget i din
computer. Emner som indsaetning af tekst, fremstilling af billeder (grafik),
beregning af matamatiske problemer og reaktion pa fejlmeldinger bliver gen-
nemgaet i dette kapitel. Nar du har leert at beherske alle taster pa tastaturet,
vil du kunne se at CPC6128 bliver en uvurderlig hjzlp til losningen af mange
dagligdags problemer.

Kendskab til tastaturets opbygning er ikke kun af interesse for deciderede
“computer-freaks”, som finder forngjelse i at kende hver enkelt bit i maski-
nen. Ogsa den bruger, der udelukkende anvender kommercielle programmer
vil have stor gleede af et nsermere kendskab til de enkelte tasters funktion.
Brugere af kommercielle programmer vil ofte komme ud for en sksermmel-
ding som f.eks. "TAST RETURN FOR KOPI AF SKARM?” og et godt kend-
skab til tastaturet sparer mange opslag i instruktionsbogen.

Kort sagt ber alle der engang imellem betjener sig af en computer gere sig
fortrolig med tastaturet. Hvis man f.eks. har computerinteresserede bern i
huset, kan det have sin veerdi at vide hvordan man satter “favoritspillet”
igang nar ungerne er lagt i seng — det er jo ergeligt ikke at kunne skyde rum-
skibe ned, bare fordi man ikke kan finde den rigtige tast, der saetter gang i det
hele.

Det er ikke nedvendigt at deltage i et aftenskolekursus i maskinskrivning for
at betjene en computer. De fleste — ogsa erfarne — programmerer benytter
”2-fingersystemet”. Efter et stykke tids arbejde med tastaturet vil man selv
undres over hvor hurtigt fingrene suser hen over tasterne.

I dette kapitel bliver de forskellige hjelpetaster udferligt beskrevet. Disse
taster er meget vigtige ved eksempelvis bearbejdning af tekst, programafbry-
delse og forskellige kommandoer til computeren.



Generelt om tastaturet

Ved forste ojekast ligner CPC6128’s tastatur et ganske almindeligt skrivema-
skinetastatur. Ser du nejere efter afslorer der sig imidlertid nogle forskelle.

— der findes ikke danske bogstaver (2, o og &) p4 tasterne
— der er forskellige hjeelpetaster (som vi senere ser narmere pa)

Enlille advarsel: Lad vaere med at lege med tasterne for du har et elementzert
kendskab til deres virkemade. Der kan ikke ske nogen som helst skade pa
computeren ved en evt. fejlbetjening, men der kan komme nogen ret overra-
skende ting ud af blot et enkelt forkert tastetryk. Vent alts4, til vi kommer til
de praktiske ovelser pa naeste side.

Sa ta’r vi fat.

Nu er det pa tide at vaekke den slumrende teknik i CPC6128 til live. Du star-
ter med at tzende for computeren. Der findes 2 afbryderknapper, en pa moni-
toren og en bag pa selve computeren. Begge skal teendes. Hver gang compute-
ren taendes kommer der en besked pa skaermen der fortzeller at computeren
er parat til at modtage instruktioner fra dig. Den forste linie i opstartmedde-
lelsen (seill. 1) siger at du arbejder med en AMSTRAD computer der har 128
Kbyte (131070 tegn) lagerplads i hukommelsen. Af disse 131070 tegn er der
umiddelbart ca. 40000 tegn til radighed for dine egne BASIC programmer.
Omradet fra 40000 op til 64000 anvendes af computeren til dens eget opera-
tivsystem (dvs. det regelsat den anvender internt til alle aktiviteter) samt
programmeringssproget BASIC. De sidste 64000 tegn kan bruges til at opbe-
vare forskellige data i.

Den neeste linie indeholder navnet pa fabrikanten, AMSTRAD CONSU-
MER ELECTRONICS plc. i England. Fra firmaer LOCOMOTIVE SOFT-
WARE stammer den indbyggede BASIC som, hvad du senere vil erfare, er
ganske fremragende.

Denne BASIC hedder version 1.1. Hvis der senere sker andringer eller for-
bedringer, vil dette nummer @ndres tilsvarende. I den sidste linie fortaeller
ordet "READY” at operativsystemet forventer en kommando.

Nu til den lille firkant under ordet READY. Denne kaldes i fagsproget for en
"CURSOR” (udtales "kersa”). Cursorens funktion er at markere pa skaer-
men hvor den neeste tekst vil blive skrevet. Det er altsd en marker der hjzel-
per dig med at placere tekst pa skaermen pa rette sted.
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Tre-finger-tricket

Det er ofte nedvendigt at bringe computeren tilbage til opstart tilstand. Ved
mange computere kan dette kun opnaes ved at slukke og derefter tzende for
computeren. Det giver en overfladig belastning af eletronikken, som forkorter
levetiden for de dyre komponenter. CPC6128 har indbygget en sakaldt "RE-
SET” (ogsa kaldet "koldstart”) funktion, der bringer computeren tilbage til
opstarttilstand uden at det er nedvendig at teende og slukke. Ved at trykke pa
SHIFT-CLRL-ESC samtidig opnaes det enskede. Vaer opmarksom pa, at
ESC skal nedtrykkes til sidst, medens SHIFT-CLRL stadig er nedtrykket.
Dette kaldes populeert for tre-finger-tricket.

Prov at trykke pa de tre taster nu! Du vil bemerke, at efter et kort gjeblik far
du det samme skaermbillede som du sar iill. 2.

Inden du bruger RESET af computeren skal du teenke dig godt om. Hvis du

har et BASIC program liggende i computerens hukommelse mister du nemlig
dette ved RESET'!!

Cursor-tasterne
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Disse taster befinder sig til hajre pa tastaturet, lige under tasterne FO-F9.
Pilene pa tasterne indikerer retningen som CURSOR’en vil bevaege sig. Prov
at trykke pd HOJRE-pilen 20 gange. Cursoren flytter sig 20 tegn mod hajre
pa skaermen og markerer at evt. tekst vil blive skrevet her.

Hvad sker der, hvis cursoren rammer hegjre kant af skeermbilledet? Prov selv!
Tryk 20 gange mere pa hojre-pilen. Ved det 20. tryk pa piletasten flytter cur-
soren sig ned i ferste spalte pa nzste linie.

Det er imidlertid ret omstzendeligt at trykke 20 gange pa en tast for at na
midten af skaermen. Vi kan forenkle det hele lidt. Hvis du holder piltasten
nedtrykket, vil cursoren automatisk bevaege sig mod hejre. Dette geelder for
alle taster pa tastaturet. Prov at holde hejre-pilen nedtrykket og leeg maerke
til hvad der sker, nar cursoren nar hejre skeermkant.

Hvis du vil have cursoren til venstre, trykker du blot pa venste-pil-tasten.
Prov ogsa denne tast. Cursoren bevaeger sig mod venstre.

Det vil naturligvis ogsa ske automatisk, safremt tasten holdes nedtrykket.

Hvordan far vi nu cursoren tilbage til udgangspositionen (under "READY”)?
Du kunne f.eks. holde venstre-pilen nedtrykket lzenge nok. Du skal nok
komme tilbage, men det tager tid. For at komme hurtigt op og ned pee skeer-
men, bruger man op-pil-tasten eller ned-pil-tasten. Disse muligger hurtige
op/ned bevaegelser.

Prov at placere cursoren ved venste skaermkant. Derefter trykker du pa ned-
pilen 3 gange og — bravo, bravo — cursoren har nu flyttet sig 3 linier leengere
ned.

Prov nu at flytte cursoren op i 3. linie. Her bruger du op-pil-tasten. Ogsa her
foregar bevagelsen automatisk nar du holder tasten trykket ned.

For at opna en fornemmelse af cursor-bevaegelserne, kan du preve at lave en
"usynlig” firkant pa skeermen. Du flytter cursoren mod hejre/ned/venstre/
op — og modsat vej venstre/ned/hejre/op. Det er nedvendigt at kunne
betjene cursortasterne godt, for senere hurtigt at kunne rette i programlinier.
Her gzelder det gamle ordsprog: @velse gor mester!!

Editering er et fagudtryk der sikkert ikke siger begynderen ret meget. Det
betyder kort sagt "bearbejdelse af tekst”, fieks. fremstilling af tekst og
sendringer i tekst. En af de enkleste former for editering er at skrive ord pa
skermen.
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P4 mange andre computere kan man frit flytte rundt med cursoren pa skeer-
men, skrive den tekst man har lyst til — endda oven i eksisterende tekst — og
s igen flytte med cursoren. Denne méde at flytte rundt med cursoren pa kal-
des "FULL-SCREEN? editering. P4 CPC6128 kan man ogsa frit bevaege cur-
soren rundt pa skeermen indtil man skriver et tegn. Herefter adskiller
CPC6128’s editor sig fra de fleste andre. Nar du har skrevet tegn pa skear-
men, kan cursoren kun bevaeges henover de tegn der allerede er skrevet.
Denne made at editere pa lad os prove med en praktisk ovelse: Reset compu-
teren (SHIFT-CLT-ESC). Skriv nu ordet "computerven” pa skaermen. Nar
du har skrevet ordet, star cursoren lige bag det sidste bogstav og den kan nu
flyttes over mod venstre. Prov blot op/ned og til hojre. Den lader sig ikke
tvinge i andre retninger end til venstre. Cursoren kan nu kun anvendes til at
bearbejde den skrevne tekst med og derfor kan den ikke flyttes ud over det
beskrevne felt.

Prov nu at flytte cursoren helt ud til venstre skeermkant. Nar cursoren kom-
mer til kanten, stopper den som var den stedt mod en mur. Det samme gor sig
geeldende hvis du gar mod hejre og prover at passere det sidste bogstav. Hvor-
for nu disse indskraenkninger i cursorbevagelserne? Der findes flere grunde,
f eks. programfremstilling. Nar man skriver et program, skrives de enkelte
kommandodele ind i linier. Hver programlinie afsluttes ved tryk pa tasten
mrkt. RETURN. Nar denne aktiveres gemmes programlinien i computerens
hukommelse. Det er ulogisk at fortssette en pabegyndt programlinie et andet
sted pa skeermen, derfor "lases” programmeren fast til linien indtil han/hun
trykker pd RETURN. Herefter er cursoren givet fri, og kan igen bevaeges over
det hele.

Lad os komme tilbage til ordet "computerven”. P4 et hvilket som helst sted i
ordet kan der indszttes nye bogstaver. For at gere dette, skal cursoren posi-
tioneres umiddelbart for det sted man ensker det nye bogstav eller tegn pla-
ceret. Den sakaldte "tilfaje” modus er hele tiden virksom. Vi skal nu prove at
zndre ordet "computerven” til "hjemmecomputer-ven”.

Start med at flytte cursoren ud til venstre skaermkant.

Cursoren befinder sig nu over bogstavet "c”. Nu skriver du bogstaverne "h”,

NN N NN » » ” N "

), e, m, m, e.

Hver gang du indtaster et bogstav, bliver teksten til hejre for cursoren flyttet
en plads mod hejre, cursoren flytter med og er stadig over bogstav "c”. Nu
skal bindestregen pa plads. Da getter nok allerede hvordan dette skal ske.
Placer cursoren over bogstav *v” og tryk pa tasten med bindestregen (til hejre
for ”0” i everste raekke).
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Herefter kores cursoren helt ud til hejre (lige efter "n”) og du kan fortsatte
med at skrive mere tekst. Som vi for har naevnt, overgives skaermteksten
forst til operativsystemet i det ejeblik du trykker p4 "RETURN”. Nar du
trykker pa denne tast, vil du fa en reaktion fra computeren. Prov selv!

Ordene "Syntax error” betyder (oversat til menneskesprog): "Det du vil bede
mig om at gore, forstar jeg overhovedet ikke”. Det er selvfalgelig klart, da det
eneste sprog computeren forstar er BASIC, og det ma du forst laere for at
arbejde med din CPC6128.

Du har nu lert at indsatte tekst. Hvis du over dig med andre ord, vil du snart
beherske det perfekt.

Sletning af skeermbillede

Prov engang at forestille dig, at det der star pa skeermen kun er ubrugeligt
kaudervaelsk og det skal vi have visket ud. STOP!! Ikke med tavlekluden.
Med den kan du maske torre stovet af monitoren, men du kan ikke gere noget
ved det, der allerede er skrevet, og som nu opbevares i computerens hukom-
melse. Heldigvis er det for en computer, der kan udfere ca. 1 million operatio-
ner pr. sekund en ren berneleg at slette de "kun” 1000 tegn der findes pa
skaermen.

Mange andre computere har en speciel tast beregnet til at slette skeermen
med, men helt sa komfortabel er CPC6128 desvarre ikke. Du skal igennem 4
tastetryk for at udfere operationen. Der er i CPC6128’s BASIC indbygget en
kommando specielt beregnet til at slette skaermen. Denne hedder "CLS”
(Clear Screen). Som du allerede har lart skal alle kommandoer til compute-
ren afsluttes med "RETURN”. Du skriver altsa "CLS” efterfulgt af "RE-
TURN”. Computeren udferer kommandoen og afslutter med ordet READY,
hvilket betyder at den er klar til at modtage en ny kommando. "CLS” kom-
mandoen skal du huske, du vi ofte refererer til den i bogen.
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Bogstavtasterne

Som du ser pa ill. ligner tastaturet pA mange mader et skrivemaskine-
tastatur, ihvertfald for bogstav-tasternes vedkommende. Lad os nu koncen-
trere os om disse. Du starter med at slette skeermen med en "CLS” kom-
mando. Vi har nu en "ren” skaerm at arbejde pa.

Nér du trykker pa en bogstav-tast, bliver det pagzeldende bogstav skrevet
som lille” bogstav ved cursorpositionen. Det, du skriver pa skaermen bliver
gemt i et lille lageromrade i computeren der kaldes skeermhukommelse.
Forst nar du trykker pi "RETURN” bliver din skaermtekst videregivet til det
egentlige hukommelsesomrade. Det kommer vi til at beskzftige os naermere
med under afsnittet om BASIC programmering.

Prov nu at skrive hele alfabetet pa skeermen. Hvis du aldrig har skrevet pa
maskine, vil du nu opdage, hvor sveert det er at finde de rigtige bogstaver i en
fart her i begyndelsen.

Nu skulle du gerne have hele alfabetet pa skeermen.

Slet nu skeermen og skriv alle bogstaverne igen — denne gang ikke i alfabe-
tisk reekkefolge, men som de faktisk ligger pa tastaturet. Altsa forst overste
raekke (Q til P), Det er sikkert langt lettere end at indtaste dem alfabetisk.
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Store/sma bogstaver

Du har allerede set at bogstaverne skrives pa skaermen som "sma” bogstaver.
Ofte, og frem for alt indenfor tekstbehandling, er det enskvaerdigt ogsa at
benytte "store” bogstaver. P4 CPC6128 hedder skiftetasten mellem store og
sma bogstaver "SHIFT”. Denne tast er storre en de fleste andre og findes to
steder pa tastaturet. Du trykker altsa pa "SHIFT” hvis du vil skrive "store”
bogstaver.

Mellemrumstangenten

Mellemrumstangenten anvendes, nar du har brug for at lave mellemrum
mellem ord eller bogstaver. Hvis der allerede befinder sig et bogstav, der hvor
du placerer et mellemrum, vil bogstavet blive slettet.

Prov at slette skeermen og skriv den felgende saetning:

Qvelse gor mester

Brug mellemrumstangenten imellem de enkelte ord.

DEL-tasten

DEL er en forkortelse af det engelske ord DELETE, som pa dansk betyder at
slette. Med DEL-tasten kan du slette tegn til venstre for cursoren.

Trykfejl er ikke til at undgp
16



Som du sikkert har bemaerket har der indsneget sig en fejl i ordet "undga”.
Med et tryk pa DEL-tasten, kan du nu slette det forkerte bogstav. Herefter
skriver du blot det rigtige, og ingen kan se, at de nogensinde har stdet andet.
Dette eksempel illustrerer dog ikke den helt store fordel ved DEL-tasten.

Derfor skal vi nu se pa et andet eksempel. Prov at skrive:
Trykkfejl er ikke til at undga

Her er der kommet 2 "k”er i trykfejl. Nu behever du ikke at slette alt efter dit
fejlslag. Du placerer blot cursoren til venstre for der forkerte bogstav og tryk-
ker pa DEL. Hvis du ser godt efter, vil du opdage, at alt hvad der ligger til
hejre for cursoren nu har flyttet sig en plads mod venstre. Herefter er rettel-
sen feerdig, og du kan flytte cursoren hen hvor den var, da du opdagede fejlen
og fortsatte skrivningen derfra.

CLR-tasten

Ud over DEL tasten er endnu en editeringstast pa din CPC6128. Den hedder
CLR og befinder sig i overste reekke pa tastaturet. Med CLR kan du slette det
tegn, der befinder sig direkte under cursoren. Ogsa her rykker tegnet pa hojre
side af cursoren mod venstre. Prov at skrive denne saetning:

CPC6128 er en rimelig god computer

Nu finder du maske ud af, at en Amstrad ikke blot er en rimelig god compu-
ter, men faktisk en udmeerket computer. Vi skal derfor have fjernet ordet "ri-
melig” og erstatte det med "udmaerket”. Du kan her valge imellem at bruge
DEL og CLR. Vi bruger CLR i eksemplet. Da CLR sletter alt hvad der ligger
under cursoren, skal denne placeres oven over "r” i ordet "rimelig”. Du tryk-
ker nu i alt 8 gange pa CLR-tasten, og ordet er slettet. Derefter — med curso-
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ren pa samme sted — skriver du blot ordet "udmzerket” og rettelsen er foreta-
get.

3 forskellige bogstavssterrelser

Som du har set i de forste ovelser, er der plads til 40 bogstaver p4 een linie, og
da der er plads til ialt 25 linier, kan der i alt rummes 1000 karakterer pa skzer-
men af gangen. Andre computere, som f.eks. Commodore 64 kan ikke placere
flere en de 40 tegn pr. linie uden kostbare udvidelsesmoduler.

Udviklingsteamet bag Amstrad computerne har valgt at gore antallet af tegn
pr. linie fleksibelt, sa brugeren selv kan skifte mellem 3 forskellige skriftstor-
relser, 20, 40 og 80 tegn pr. linie. Dette skift sker med en BASIC kommando,
der hedder MODE. Da der er 3 tegnszt at vaege mellem, skal der ud over
ordet MODE angives et tal der fortzeller computeren, hvilken skriftstorrelse
vi vil arbejde med.

De 3 MODE kommandoer hedder som folger:

— MODE 0 giver 20 tegn pr. linie
— MODKE 1 giver 40 tegn pr. linie
— MODE 2 giver 80 tegn pr. linie

Du kan nu skrive MODE 0 og afslutte kommandoen med at trykke pa
RETURN. Du vil sikkert forbavses over det overdimensionerede READY,
der nu kommer til syne pa skaermen. Denne MODE bruges iszer til spil, da
man i MODE 0 foruden den store skrift ogsa kan have mange forskellige far-
ver pa skaermen af gangen. Desveerre kan man ikke bruge MODE 0 til f.eks.
overskrifter og sa skrive selve teksten i MODE 1. Der kan kun bruges 1
skriftsterrelse pa skeermen af gangen, da computeren selv udferer en CLS
inden den skifter MODE.

Du kan ogsa prove af bemaerke forskellen, nar du nu skriver MODE 2. Den er
virkelig stor.

Maske vil det overraske, at de 80 tegn pr. linie trods alt star s& skarpt. Det
geelder iser for de 6128-ejere der anvender gron (ogsa kaldt monocrom)
monitor. Skarpheden — og det faktum at den grenne farve ikke er sa hard
ved ojnene — er den sterste fordel ved at bruge monocrom monitor. Man kan,
hvis man vil udnytte CPC6128’s farvepagt evt. senere investere i en modula-
tor. P4 denne made kan man bruge farvefjernsynet som skeerm.
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Kopi-cursoren

Alle computere kan gemme tekst, programmer og data, og disse kan selvfol-
gelig hentes frem igen og viderebearbejdes. Programmer bliver neesten aldrig
skrevet pa een gang, men bliver opbygget i smabidder af flere gange. For at du
kan fa de bedste forudszetninger for dit forste programmeringsforseg, skal vi
nu se nermere pa, hvordan man retter i en tekst, der allerede er skrevet.

Lad os antage, at du vil skrive kommandoen CLS efterfulgt aft RETURN. Du
kommer til at lave en fejl og skrive CLD i stedet. Det resulterer i en fejlmel-
ding fra computeren (Syntax error).

Vi skal nu prove at rette kommandoen, uden at taste det hele ind igen. Mange
computere har som for nzevnt en "Full-screen editor”. I en sadan kan man
direkte flytte cursoren op til det forkerte tegn, og skrive der rigtige i stedet, og
derefter programmere videre. P4 en Amstrad er det ikke helt sa nemt. Prov
bare — placer cursoren over "D”et, skriv ”S” i stedet og tryk pA RETURN.

Selvom der nu star den rigtige kommando pa skaermen, far du stadig fejl-
meldingen "Syntax error”.

Grunden hertil er, at computeren opfatter den ferste kommando (CLD) som
afsluttet, nir du har trykket p& RETURN. Derfor bliver din rettelse pany
opfattet som en kommando, og da computeren ikke kender kommandoen "S”
reagerer den med en fejlmelding.

Hvis man arbejder med lange kommandosatninger og i disse opdager fejl,
ville det vaere rart, om man kunne slippe for at skrive hele linien om. Det er
ogsd muligt. CPC6128 har en indbygget funktion, netop til dette formal.
Funktionen, som kaldes KOPI-CURSOR, kopierer simpelthen den "gamle”
linie til et nyt sted pa skaermen — og her kan den rettes.
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Beherskelse af denne teknik krzever en smule ovelse. Slet derfor skeermen og
skriv igen "fejlkommandoen” CLD.

1. trin — CURSOR til begyndelsen af den "nye” linie.

Nu skal du bestemme hvortil den "gamle” kommandoliste skal kopieres og
cursoren skal placeres pa dette sted. I vort eksempel er det linie 5.

2. trin — KOPI-CURSOR til begyndelsen af "gammel” linie.

Den forngevnte cursor kender du allerede, man hvad i alverden er en KOPI-
CURSOR, og hvordan bevager man sadan en svend?

KOPI-CURSOREN er en ekstracursor med negagtig samme udseende som
den normale cursor. Den bevaeges med piltasterne og SHIFT tasten nedtryk-
ket samtidigt. Prov nu at trykke pa SHIFT/pil-op for at flytte kopicursoren
op i den "gamle” linie.

3. trin — kopier de enskede tegn med COPY-tasten.

COPY tasten flytter kopicursoren, ligesom en almindelig cursor, mod hejre og
kopierer derved de tegn den passerer hen over. Dette lyder mere kompliceret
end det er — prov at trykke 2 gange pa COPY-tasten.

Nu har du faet kopieret de forste 2 tegn i kommandoen CLS. Det 3. bogstav
skal ikke kopieres! I stedet skriver du et "S”. Den gamle kommando er nu
kopieret og endret. Nu kan du trykke pA RETURN og den korrekte kom-
mando udferes. Nar du trykker pA RETURN forsvinder kopicursoren.

Foruden denne rettemetode findes den endnu en. Denne metode retter fejlen
pa det sted den er opstéet, og det skal vi se nzermere pa i det folgende:

1. trin — CURSOR flyttes til begyndelsen af den "gamle” linie.

Vi starter med at placere cursoren ved begyndelsen af den linie, der skal
@ndres.

2. trin — COPY-tasten indtil det forkerte bogstav nées.

Nu trykker du pa COPY-tasten 2 gange. Derved kopieres de to forste bogsta-
ver pa samme sted hvor de i forvejen stod. Husk at du denne gang skal trykke
pa COPY-tasten, og ikke pa hojre-pilen.

Nu kan du skrive det rigtige bogstav (et ”S”) i stedet for det forkerte ("D”) og
slutte af med RETURN.
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Du har nu leert de to forskellige rettemetoder at kende. Den ene er fuldt ud
lige s god som den anden, og det er op til dig selv, hvilken du vil benytte
fremover.

Hvis du stadig har problemer med at {4 KOPI-CURSOR’en til at makke ret,
kan du eventuelt have glaede af det folgende eksempel:

Du begynder med at skrive folgende setning: Kopiering sjovt er.

Vi skal nu prove at bytte om pa raekkefolgen af de tre ord ved hjzelp af kopi-
cursoren. Da satningen ikke er en kommando computeren kan forsta, ma vi
tage fejlmeldingen ”"Syntax error” med i kebet.

Den korrekte saetning vil vi gerne have pa 6. linie, s& du placerer cursoren ved
begyndelsen af denne.

Vi kan nu kopiere det forste ord. Tryk pa COPY-tasten indtil kopicursoren
star oveni bogstavet ”s” i "sjovt”. Mellemrummet skal ogsa kopieres.

Nu er du klar til at kopiere ord nr. 2. Det skal vaere ordet "er”. Du flytter der-
for kopicursoren hen til begyndelsen af dette ord med SHIFT og hejrepil-tas-
ten. Du kopierer ordet med 2 tryk pa COPY. Nar det er gjort, skal du trykke
en ekstra gang pa COPY for at fa et mellemrum i den nye linie.

Prov selv at flytte det sidste ord med SHIFT, piltaster og COPY.
Klarede du det. Tillykke! Med lidt mere ovelse, vil du snart beherske denne

teknik fuldkomment. Pas iszer pa i begyndelsen, ikke at forveksle de to curso-
rer med hinnanden, nar de skal flyttes.
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Kapitel 2: DEN FORSTE KOMMANDO

Nu skal vi et skridt videre end blot at skrive bogstaver pa skaermen. Det er jo
nok de feerreste, det har anskaffet en dyr computer kun til dette formal. For
de leesere, der maske fandt kapitel 1 lidt langtrukkent, bliver dette kapitel
noget mere interessant. Du skal nu bruge computeren til det den egentlig er
beregnet til: nemlig udfersel af brugerens (dine) kommandoer.

RETURN-tasten

RETURN er den vigtigste tast pa din computer. Nar du trykker pa denne,
overgives skaermteksten til computeren, som forst nu oversatter teksten til
kommandoer (maskinsprog). Nar oversattelsen er sket og kommandoen er
udfert, melder computeren sig igen klar til at modtage tekst, ved at skrive
"READY” — nojagtig ligesom da den forst blev tzendst.

Prov at hilse pa din CPC6128 ved at skrive GODDAG og tryk pA RETURN.
Hvad tror du computeren svarer pa dette? Ja, prov selv at se... Den fejlmel-
ding, der kom pa skaermen hedder SYNTAX ERROR (kan bedst oversattes
ved GRAMMATIK-FEJL). Syntaksen, altsa sammensaetningen af tegn, kan
computeren ikke forstd. Nar du har skrevet en kommando pa skarmen og
afslutter denne med RETURN underseger BASIC — fortolkeren den for fejl,
og kun hvis kommandoen er fejlfri bliver den bragt til udferelse.

Din CPC6128 har fra starten indbygget sproget BASIC og forstar saledes kun
kommandoer givet i dette sprog. BASIC er i ojeblikket det mest udbredte
programmeringssprog, da det giver begynderen optimale muligheder, for at
komme igang med at lave programmer, pa en let og hurtig méde, BASIC kom-
mandoer er hovedsageligt enten engelske ord eller forkortelser af disse.
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Et af de spergsmal man oftest horer fra begynderen er: "Hvor hurtigt kan jeg
leere at programmere?”. Svaret er ikke let. Hvor hurtig brugeren selv er til at
leere i det hele taget, en anden faktor er, hvor megen tid man vil/kan ofre pa
sagen ad gangen. Der findes (mange) mennesker, der tilbringer det meste af
deres fritid foran skaermen, og det er klart, at der s ma kommer ret hurtige
fremskridt. Grundlaeggende kan dog siges, at rimelige daglige "doser” giver
det bedste resultat for en nogenlunde hurtig indleering. Hvis du har et basalt
kendskab til matematik vil en ugentlig indsats pa omkring 10 timer give dig et
godt resultat i lobet af ca. 3 maneder. De fleste udvikler i lobet af indleerings-
perioden den logiske og abstrakte teenkemade, der er en forudseetning for at
udvikle velstrukturerede programmer. Jo mere du finpudser dine program-
mer, jo mere vil denne taeenkemade ligge ”i rygmarven”.

PRINT-kommandoen

Uden denne kommando kan det ikke lade sig gore at lave et program, PRINT
styrer simpelthen hvor tekst og resultater skal sendes hen og hvordan disse
oplysninger skal praesenteres. Hvis du f.eks. skal have resultatet af en bereg-
ning skrevet pa skeermen, eller adressen pa en af dine venner gemt pa disc’-
en, bruges PRINT-kommandoen. Ogsa tekst, der skal sendes til printeren,
skal sendes derover med en PRINT.

I de forste eksempler arbejder vi i DIRECT-MODE, dsv. du skriver kom-
mandoen direkte til computeren, som sa udforer den ojeblikkeligt. Vi er altsa
endnu ikke begyndt at programmere.

Skriv nu kommandoen "print 10” og tryk p4a RETURN.

Som du ser dirrigerer PRINT alt hvad der star, som parameter til skeermen
(hvis det skal andre steder hen, benyttes en anden form af PRINT). Parame-
tre er dele af en kommando, der i detaljer beskriver, hvilken virkning en given
kommando helt nejagtig skal have.

I vort eksempel hed parameteren 10. "PRINT 10” betyder altsa "vis tallet 10
pa skaermen”. Naturligvis kan ikke blot tal, men ogsa alle bogstaver og en del
specialtegn udskrives med PRINT. Hvor fleksibel denne kommando er, vil
du se senere i dette kapitel.

Matematik med PRINT

Du skal udregne hvor meget restskat du skal betale, men du kan ikke finde
den f.... lommeregner. Bare rolig — hjzlpen er neer! Du taender bare for din
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6128 og laver dine beregninger. Jeg bruger ofte selv computeren til smabereg-
ninger, og flere bekendte, der kommer pa beseg sporger ironisk: "Hvad, kan
den ogsa regne ?”. Selvfolgelig kan den det. Det manglede da ogsa bare, hvis
ikke en computer der koster over 20 gange mere end en lommeregner, skulle
kunne det.

N4, men til sagen. Vi skal se nzermere pa de 4 grundlaeggende regnearter. Til
disse findes pa tastaturet 4 symboler, nemlig:

+ for addition

- for subtraktion
for multiplikation

/ for division

Indtastning pa en computer svarer ikke helt til indtastninger pa en lomme-
regner. P4 en computer kan du f.eks. ikke blot skrive "12 * 2 =", da der jo som
bekendt mangler en kommando. Da vi ved, at du alligevel lige skal prove, gen-
nemgdr vi nu eksemplet. Du skriver altsa "12*2=" og afslutter denne "kom-
mando” med RETURN.,

Blev du forvirret over resultatet??

For at forklare, at cursoren blot hoppede ned pa neeste linie, uden at skrive
hverken resultatet eller READY. Computeren ma altsa have udfert et eller
andet stykke arbejde, da vi ellers havde faet en fejlmelding.

Her ma vi foregribe begivenhedernes gang en smule. Nar man programmerer
(altsa skriver et program), bestar det feerdige program af et antal linier, der
udferes i en bestemt raekkefolge. Hver af disse linier begynder med et tal s
linien kan identificeres. Det der skete, da du gav computeren "regnestykket”,
var faktisk at du oprettede en linie med nummeret 12 og liniens indhold blev
"*2=", Dette er ikke en korrekt kommando, men det bliver ikke check’et af
computeren, nar man programmerer i linieform. Her sker kontrollen forst
ved selve programkerslen.

For at fa et resultat ud af beregningen, skal der altsa en kommando til. I dette
tilfzelde den tidligere nsevnte PRINT. Du skriver altsd ”print 12*2” og afslut-
ter med RETURN. Husk, at du altid skal afslutte en kommando med
RETURN.

Det hele munder méaske ud i dit forste "AHA”. Computeren har for forste
gang udfort et stykke arbejde for dig.
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Du skal bemerke, at et programmeringssprog (kommandostrukturen) kan
virke lidt kompliceret, fordi man i vidt omfang benytter sig af forkortelser. En
s@tning som f.eks. "UDREGN 12 * 2 OG VIS RESULTATET PA SKZAR-
MEN?” vil du aldrig kunne benytte i programmering. Helt sa let er det des-
veerre ikke.

Modsat mange andre varianter af BASIC, skal du i Locomotive BASIC
huske, at lave et mellemrum efter PRINT kommandoen, da du ellers far en
"Syntax error” melding. Dette geelder i evrigt stort set alle andre komman-
doer ogsa. Du opnar — hvis du adskiller samtlige kommandoer med mellem-
rum — desuden ogsé et program, der er langt lettere at rette for fejl. Dette vil
du erfare senere. Men vi skal videre med regneeksemplerne. Beregn nu fol-
gende: "12+27, 712—2", "12*2” og "12/2”.

Er det OK? Godt, sa vil vi kravle et trin leengere op ad programmeringsstigen.

Med ovenstaende simple metode kan du ogsa lave ret lange beregninger (op
til 225 tegn). Du kunne f.eks. prove at fa resultatet af

714+2+3+4+5+6+7+8+9".

Parentesregning

Der er ogsa mulighed for at foretage forskellige keedeberegninger. Et praktisk
eksempel: Vi vil gerne kende den samlede pris pa tre teeppestykker.

Kvadratmeterprisen er kr. 123,80. Storrelse pa det ene stykke er 2.45 m *2.80
m, det nzeste er 4.50 m * 3.85 m og det tredie stykke er 2.75 m * 4.80 m. Der-
foruden skal der beregnes moms, 22%. Hvor stor er nu den samlede pris for
alle 3 stykker? Hvis du satter paranteserne rigtigt, kan du nejes med en
enkelt PRINT kommando:

PRINT (2.45 * 2.80 + 4.50 * 3.85 + 2.75 * 4.80) * 123.80 * 1.22

Det ser mere kompliceret ud, end det egentlig er. Indenfor paranteserne bli-
ver det samlede kvadratmeterantal beregnet. Derefter ganges kvadratmete-
rantallet med kvadratmeterprisen og momsprocenten beregnes. Og det hele
med en kommando. Hvis du har skrevet det hele korrekt, skulle resultatet
gerne blive 5646.48086, altsa en samlet pris pa i alt kr. 5646,48.
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Som du allerede har set bruges punktum i stedet for komma i decimalbereg-
ninger. Det er egentlig en amerikansk norm, som ogsa computere pa det dan-
ske marked benytter. Hvis du prover at bruge komma i stedet for punktum,
f.eks. PRINT (9 + 23,8) * 2, far du fejlmeldingen "Syntax error”.

Exponentialregning

I eksemplet tidligere viste computeren resultatet pa skeermen med 5 decima-
ler. Den regneform der benyttes hedder flydende kommaregning. Grundlaeg-
gende bliver ni talpositioner beregnet. Arbejder du f.eks. med 3 decimaler for
kommaet, sa udregnes automatisk 6 decimaler efter kommaet. Skulle tallet
overskride veerdien 999999999 bliver resultatet kun beregnet ud fra totalt ni
talpositioner. Et storre tal vil fa et tegn tilfojet, der viser at tallet er sterre end
999999999. Prov f.eks. at lave folgende udregning pa computeren:”
999999999 + 1”. Resultatet vil veere et ticifret tal, som ikke vises pa den
made du er vant til:

1E+09

Nu skal man ikke fortvivle over computerens made at skrive resultatet pa.
Det betyder ganske enkelt, at tallet er lig med 1 i 9’ende, altsa et ettal efter-
fulgt af 9 nuller. "E + 09” betyder Basis 10, Eksponent + 9, Eksponenten kan
imidletid ogsa veere negativ. Regnestykket "PRINT 9/30000000000” viser
dette.

Selvom resultatet egentlig skulle vaere 0.0000000003 benytter computeren
eksponentialformen. "3E-10" betyder nejagtig det samme som "3 * 10 i
-10’ende potens”. Tallet 3 befinder sig altsa pa tiende cifferplads efter kom-
maet. Dette er forelebig alt, hvad du behaver at vide om de 4 grundregnear-
ter. Vil du vide noget om andre matematiske funktioner, sa prov at se i
instruktionsbogen.

Tekst med PRINT

Ud over tal kan ogsa tekst, sakaldte "strenge”, kaldes frem med PRINT. Du
har maske allerede opdaget, at forskellige forsag med PRINT HALLO mis-
lykkedes for dig.

PRINT HALLO
0
READY
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Selvom kommandoen ikke forte til det enskede resultat, bemsrkede du
maske at det ikke gav en fejlmelding. Computeren har altsa udfert komman-
doen. Men hvad har den egentlig lavet? Og hvorfor nullet?

Det der sker er, at computeren viser dig indholdet af en sdkaldt VARIABEL.
En variabel er betegnelsen for et sted i lageromradet computeren bruger
internt. Navnet pa dette omrade er HALLO. Da vi ikke har lagt nogen infor-
mation ind i variablen HALLO, er veerdien altsa 0. Hvis du ikke helt forstar
dette pa nuveerende tidspunkt, kan vi treste dig med, at det er noget, der
kommer mere om senere.

Men hvordan kan man nu kalde strenge (i vort tilfzelde tekst) frem pa skeer-
men med PRINT? Lesningen er ganske enkel: Strenge skrives altid indram-
met af anforselstegn. Hvis du derfor gerne vil have en frisk hilsen fra din com-
puter skriver du blot:

PRINT "GODDAG”

Som du ser, gor computeren nojagtigt det, du bad den om.

I ovrigt: Det skal indskeerpes at uanset hvor mange fejl du laver, ved at skrive
til computeren, kan du ikke edelegge noget! Uanset hvor fejlbehaftet en
kommando skrives, er det vaerste der kan ske, at den overhovedet ikke udfo-
res. Der findes nok ingen hobby der i den grad lever op til mundheldet "Man
leerer af sine fejl”. En radioamater der slutter stremmen forkert til et 2000
kr’s byggesaet drager en rimelig kostbar laere af dette. Det kan ikke ske for
dig! Nar du har lavet fejl i et program pa 23K tager det kun ganske kort tid at
rette det. Den eneste (og veerste) ulykke der kan ske er, at du, efter at have
siddet og tastet programlistninger ind i 8 timer, kommer til at slukke for com-
puteren, uden at have gemt resultatet pa disc. forst. Sa kan det godt veere at
der kommer nogle udsegte bemaerkninger fra dig!!

Forenkling af PRINT kommandoen

I stedet for kommandoen PRINT kan man bruge et spergsmalstegn. Vaenner
du dig til at bruge dette i stedet for at skrive PRINT, sparer du dig selv for en
del arbejde, da PRINT er en af de hyppigst anvendte kommandoer. Det er
altsa fuldsteendig underordnet, om du skriver "PRINT 3*7” eller ”? 3*7”.
Prov det selv engang. Du behover ikke at lave et mellemrum mellem sporgs-
malstegnet og tallene.
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PI og potensregning

Vi skal lige have en smule matematik mere. Konstanten PI burde vaere kendt
af enhver. Den bruges mest ved cirkel- og kugleberegninger. Men hvilken
veerdi har PI. Er det 3.1412 eller 3.1214 eller ....? Slap bare af. For det meste
kan 3.14 bruges, altsa 2 decimaler efter kommaet. CPC6128 har allerede
denne konstant klar til brug. Prev at skrive "PRINT PI” og se hvad der sker:

PI med 8 decimalers nejagtighed! Det ma da vist veere mere end tilstraekke-
ligt, Prov nu at beregne omkredsen af en cirkel med diameteren 12 cm. For-
melen er Omkreds = Tveersnit * PI.

Omkredsen er altsa ca. 37.7 cm.

Nu til potensregning. At oplefte et tal betyder, at tallet skal ganges med sig
selv. Exponenten ("oplefteren”) bestemmer hvor mange gange Basis (grund-
tallet) skal ganges med sig selv.

21 3. betyder 2*2*2, altsa 8
10 i 4. betyder 10*10*10*10, altsa 10000

I det forste eksempel er "2” Basis og "3” exponent. Men det er vist pa tide at
slutte matamatikundervisningen. Blot skal det naevnes, at pa CPC6128 er
selve potenstegnet mellem Basis og exponent, vist som en pil der peger opad.
Prov nu til slut selv at udregne et par eksempler. Hvad er 21 8.?

PRINT 218

Det var sikkert ikke sa svaert. Beregn sé arealet af en cirkel med diameteren
12 cm. Formlen lyder: Areal = Radiusi 2. * PI (radius er det halve af diame-
teren).

PRINT 612*PI

Overfladen udger altsa 113 kvadratem. Lad os sa slutte med denne torre
matematik og kigge pa noget lidt mere interessant.

Kombinering af strenge og tal

Tasterne ”;” og ”,” spiller en stor rolle, nar du skal bruge strenge og tal sam-
men. Hvis du f.eks. vil have en linie som 2.5 gange 2.5 = 6.25” pa skaermen,
sa er det nodvendigt med bade en streng og en beregning. Losningen ser ud
som pa dette billede:
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PRINT "2.5*2.5=";2.5*2.5

Semikolon’et adskiller altsé strengen fra tallene. Men ikke blot det. Strenge
og tal, f.eks. i beregninger, kan placeres under hinanden. Prov nu at oplefte
tallet "2” med exponenterne fra "1” til "8” og vis resultaterne under hinan-
den.

PRINT 211; 212; 213; ...

En PRINT kommando, der afsluttes med semikolon bevirker at en efterfol-
gende PRINT kommando bliver placeret pa samme linie i stedet for pa linien
nedenunder. Det ser vi neermere pa om lidt.

Prov nu at skrive den sidste opgave igen, men denne gang erstatter du alle
semikolon med kommaer.

Kommaet placerer ogsa udskriften pa samme linie, men med sterre afstand,
Hvis du teeller efter, vil du se at afstanden svarer til 13 tegn. P& tegn. Pa
denne made opnar man let en pzen opstilling af talkolonner. Ved strengbe-
handling benyttes kommaet derimod kun sjzeldent.

Kommando-struktur

En kommandolinie kan maximalt besta af 255 tegn. BASIC kommandoer er
kun yderst sjaeldent sa lange. Ved hjalp af KOLON kan man adskille forskel-
lige kommandoer pé en linie og saledes bruge mange kommandoer i samme
linie. Det kan ogsa bruges i sakaldt "direkte mode” (hvor du skriver komman-
doerne direkte til computeren). Vi proever med et eksempel: Du vil udfore 2
beregninger med kun et tryk pA RETURN. Yderligere onskes resultaterne
placeret under hinanden. I vort eksempel kan vi benytte udregninger af 30 i
2. * PI og 30 * PIL. Prev nu at anbringe to PRINT kommandoer pa samme
linie. adskilt af kolon.

PRINT 3012 XPI: PRINT 30XPI

Du kan naturligvis ogséa skrive 3 eller 4 kommandoer pa linien, adskilt af
kolon. Det eneste du skal taenke pa er, at det hele ikke ma overskride 255

tegn.

Her kan vi ievrigt illustrere semikolons virkning ganske effektivt. Slet skaer-
men og skriv begge PRINT kommandoer igen, men skriv efter den forste
ogsa et semikolon.
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Semikolon efter den forste PRINT kommando bevirker at linien ikke betrag-
tes som afbrudt af computeren. Det andet PRINT folger efter det forste.
Mellemrummet mellem tallene fremkommer ved at computeren ger plads for
et fortegn (+ eller -). Bemeerk i avrigt, at om du har et, to, fem eller flere mel-
lemrum efter kolon’et er totalt ligegyldigt. Computeren er ligeglad og det har
absolut ingen indflydelse pa den efterfolgende kommando.
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Kapitel 3: DET FORSTE PROGRAM

Naér du nu skal til at lave dit forste program, skal du ikke forvente, at dette vil
berettige dig til et videnskabeligt diplom. Vi starter stille og roligt, sa du har
mulighed for hele tiden, ganske nojagtigt at vide bade hvad der sker, og hvor-
for det sker, Disse kapitler kan du simpelthen betragte som en grundig indfe-
ring i programmering i BASIC.

Hvad er et program?

I fagsproget defineres et program som ”en raekke kommandoer, der loser et
givet problem”. Nar denne rsekke kommandoer sammenkades i et logisk for-
lob, har man et program. Inden du sidder med et faerdigt program, skal der
altsa indga 2 faktorer: Opgavebeskrivelse og en logisk kommandorakkefolge.
Vendingen "logisk kommandorakkefolge” indebzerer at programmeren ikke
blot skal kende de forskellige BASIC kommandoer, men han skal ogsé vere i
stand til at kombinere disse pa en méade, s& sammensatningen forer frem til
malet. Det er f.eks. ret hablest at kende en masse franske ord, hvis man ikke
kan satte disse sammen til en sztning der giver mening for en franskmand.

Linienummereringen

Et program bestar altsa af en rakke af kommandoer. Men hvordan bestem-
mes raekkefolgen? I BASIC forsynes hver eneste kommandolinie (kaldes ogsa
Statements) med et nummer. Det er dette nummer, der bestemmer i hvilken
reekkefolge de forskellige statements skal udfores. Prov f.eks. at teenke dig til
hvordan man leser opgaven ”48 divideret med 12” pa en lommeregner. Ogsa
her er der en ganske bestemt raekkefolge, der skal overholdes for at na frem til
resultatet:

Find lommeregner

Teaend for den

Hvis batteriet er "fladt” sa punkt 12
Tryk pa tast 4

Tryk pa tast 8

Tryk pa operatortegnet for division
Tryk pa tast 1

Tryk pa tast 2

tryk pa tast =

© 0o o=
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10. Aflaes resultatet
11. Nedskriv resultatet
12. Sluk lommeregneren

Det er faktisk utroligt, sa mange enkeltdele en sare simpel handling bestar af.
Som du ser, er alle handlinger nummereret for at fastleegge reekkefolgen.
Udover at fastleegge reekkefolgen indebzerer nummereringen en vigtig ting
mere. Handling nr. 3 indferer en vigtig detalje 1 programlogikken: Spring-
kommandoen. Nar en bestemt forudszetning er opfyldt (batteriet er fladt)
gar programmet direkte til punkt 12. Dette tal er den sdkaldte kommandoa-
dresse. Uden linienumre var det umuligt at udfere et spring til en bestemt
linie.

Vi laerte i forrige afsnit PRINT kommandoen at kende. Denne kommando
arbejdede vi kun med i direkte mode, dsv. kommandoen blev udfert med det
samme, nar du trykkede pa RETURN. Vi skal nu prove at lave 3 PRINT
kommandoer i programform. For at gere dette, ma vi naturligvis benytte
linienumre og her er det vigtigt at vide at:

LINIENUMRENE SKAL PA CPC6128 LIGGE  OMRADET MELLEM 0
OG 65535. AFSTANDEN MELLEM TALLENE (LINIESPRING) ER
UDEN BETYDNING!

Liniespringet bestemmer hvor meget storre den folgende linies nummer skal
veere, og her er du helt frit stillet. Et program kan f.eks. besta af linierne 1, 8,
10, 20 osv. — men du kan ogsa senere i programmet have linier, der springer
100 hver gang, altsa 200, 300, 400. De ma gerne variere indenfor det enkelte
program.

Liniespringet har stor betydning for den videre udvikling af dit program.
Hvis du f.eks. brugte et spring pa 1 mellem linierne, ville du lase dig selv fast,
sa du ikke senere kunne "skubbe” en ekstra kommando ind mellem 2 eksiste-
rende linier. I praksis arbejder man mest med et liniespring pa 10. Dette giver
altid mulighed for 8 ekstra kommandolinier a hver 255 tegn. Sa er der plads
til udvidelser.

Men nu til selve opgaven:

1. Slet skaermen
2. Skriv teksten ”18 divideret med 6 bliver:” pa sksermen
3. Skriv resultatet umiddelbart efter teksten.

For at lese opgaven skal vi bruge 3 BASIC linier. Vi begynder med at finde et
nummer til den ferste linie, f.eks. 100. Du skriver altsa tallet 100 efterfulgt af
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kommandoen for at slette skaermen. Linien kommer sa til at se saledes ud:
100 CLS

OBS! LINIENUMMER SKAL ALTID HAVE ET MELLEMRUM EFTER
SIG.

Vi har nu lavet den forste linie i vort program. Den nzeste linie skal udskrive
en tekst, og det sker som bekendt med kommandoen PRINT. Vi bruger et
liniespring pé 10, sa linien kommer til at hedde 110. Skriv nu denne linie:

110 PRINT ”18 div. med 6 =";

Efter strengen indsettes et semikolon, s den folgende PRINT kommando
skriver pa samme linie i stedet for at rykke en linie ned.

Den sidste linie skulle du nu kunne klare selv. Den skal beregne 18/6 og
skrive resultatet.

PRINT 18/6

Nu er programmet faerdigt og skal blot startes.

Programstart

Computeren har ikke blot skrevet programlinierne pa sksermen, men ogsa
lagret dem i sin hukommelse. Hvis f.eks. skaermen slettes, mister du altsa
ikke dit program. Det kan genstartes til enhver tid (indtil du slukker eller "re-
setter” computeren).

KOMMANDOEN "RUN” STARTER ET BASIC PROGRAM

Skriv nu kommandoen "RUN” og laeg maerke til, hvad der sker pa skeermen.

Du har nu set hvordan dit ferste program blev til. Det kan du bruge igen og
igen ved at skrive RUN. Prov selv et par gange mere.

Programaendringer

Det kan tit forekomme, at du vil ind og sendre i et program, du har skrevet. Vi
kunne forestille os, at du ville zendre regnestykket i eksempel fra "18/6” til
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”24/6”. For at gore det, behaver du ikke at skrive alle tre linier igen — du skal
kun rette den linie der indeholder beregningen.

For at gere det ma vi have programmet frem pa skaermen igen.

KOMMANDOEN "LIST” VISER PROGRAMLINIERNE PA SK/R-
MEN IGEN.

Skriv nu kommandoen LIST efterfulgt af RETURN og se hvad der sker.
Dine programlinier kommer igen til syne pa skeermen. Du har sikkert alle-
rede set, at computeren har lavet dine kommandoord om til "store bogsta-
ver”. Dette er for at gare det lettere for dig at gennemga listningen. "Listning”
er betegnelsen for at udskrive et program pa enten skeerm eller printer.

Her skal du bemaerke: Nar storre listninger skal udskrives ”scroller” skaerm-
billedet. At et billed scroller betyder ganske enkelt at computerskaermen kan
betragtes som et vindue, hvor teksten korer frem. Er der mere tekst end der
er plads til i vinduet pa een gang, forsvinder den overskydende tekst ovenud.
For at stoppe denne "scrolling” kan du trykke en enkelt gang pa "ESC” tas-
ten. Nar du har leest feerdig, trykker du pa en af de andre taster pa tastatu-
ret, og teksten korer videre. Hvis du trykker 2 gange efter hinnanden pa ESC
afbrydes listningen.

Nu tilbage til programaendringen. For at zendre beregningen til 24/6 har du 2
muligheder:

1. Metoden med COPY/cursor
2. EDIT kommando metoden

COPY/cursor metoden gennemgik vi i starten af bogen, sa den benytter vi os
ogsa af nu. Flyt COPY cursoren til begyndelsen af linie 110 ved hjzlp af
SHIFT tasten.

Tryk pa COPY tasten, indtil du nar hen til det forste tal, der skal @ndres:

Pa dette sted skal den forste sendring placeres. Skriv nu tallet ”24”. Derefter
flytter du COPY cursoren (SHIFT/COPY) hen til mellemrummet efter 18 og
kopierer den resterende linie med tryk pa COPY alene. Tryk derefter
RETURN og liniezendringen er afsluttet. For at resultatet skal stemme med
det der star pa skaermen, skal vi zendre selve udregningen i linie 120. Andrin-
gen foretages pa samme made som i linie 110. Det er ikke helt let at editere
med COPY cursor metoden, men ogsa her gor ovelse mester. Jeg havde selv
problemer med den ret useedvanlige editeringsmetode i begyndelsen, men nu
sidder det faktisk i fingerspidserne.
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Vi skal prove at se pa den anden form for programendring. Kommandoen
"EDIT” kalder en bestemt linie frem til zendring pa skaermen. Skriv nu kom-
mandoen EDIT 110 (husk RETURN).

Linie 110 vises pa skeermen og cursoren befinder sig ved begyndelsen af
linien. Flyt cursoren hen til det forste tal, der skal rettes. I det eksempel vil vi
igen skrive 18 i stedet for 24. Nar du skriver tallet 18, vil du se at det ikke
overskrider 24, men i stedet for bliver skubbet ind” umiddelbart for 24.

EDIT kommandoen arbejder i "indsat-mode”. Vi mangler altsa at slette tal-
let 24. Til dette bruger du tasten "CLR”, der jo som bekendt sletter det der
befinder sig under cursoren. Tryk pa CLR to gange.

Nar alle endringer er afsluttet trykker du pA RETURN. Du kan nu sikre dig
at linien virkelig er rettet, ved at skrive LIST.

Du har her leert 2 metoder, til at rette i programlinier, at kende. Det er sa op
til dig selv, hvilken du vil bruge fremover.

Forgrening

Det er kun sjaldent at et program kerer den lige vej fra det laveste linienum-
mer til det hejeste. Ofte springes der rundt i programmet, nar bestemte betin-
gelser er blevet opfyldt.

KOMMANDOEN "GOTO” SPRINGER TIL ET ANGIVET LINIENUM-
MER

Lad os straks omszette dette i praksis. Som du sa, endte vort program med
linie 120. Hvad ville der ske, hvis vi lavede en linie 130, der bad computeren
returnere til linie 110? Ja, prov engang at skrive: 130 GOTO 110 og start pro-
grammet med RUN.

Lille arsag — stor virkning.

Det du har lavet er en sakaldet "endeles lokke”, der tvinger programmet til at
kere i ring mellem linierne 110 og 130. Hvis du ikke selv griber ind, vil pro-
grammet fortseette med det saleenge elvaerket leverer strom til dig!

"ESC” TASTEN AFBRYDER PROGRAMFORLOBET
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Tryk pa ESC tasten og programmet stoppes. Hvis du efter ESC trykker pa en
anden tast (lige meget hvilken), vil programmet fortseette. Hvis du vil
afbryde helt, skal du trykke 2 gange efter hinanden pa ESC. Computeren
giver dig en besked: "BREAK IN ...” og viser saledes hvilken linie program-
korslen blev afbrudt i. I vort eksempel er det helt tilfzeldigt, hvor du far stop-
pet programmet.

Skal programmet fortsaette efter en " BREAK IN ...”, findes der ogsa en kom-
mando til det. Fortseet hedder pa engelsk ”continue”, og da BASIC komman-
doerne leener sig kraftigt op ad engelsk, hedder fortsattelseskommandoen
"CONT"”.

KOMMANDOEN "CONT” STARTER ET PROGRAM, EFTER AT DER
HAR VARET AFBRUDT MED "ESC”.

Skriv nu denne kommando. Programmet befinder sig igen i den uendelige
lekke og kan afbrydes med ESC.

At GEMME og HENTE programmer!

Nar du slukker din computer forsvinder programmet. Da du sikkert ikke
onsker at genindtaste alle dine programmer hver gang du slukker compute-
ren, er det pa tide at laere, hvordan du gemmer mesterveerkerne via den ind-
byggede diskettestation. Du skal nu preve at gemme programeksemplet
(FORMATTERING af diskette beskrives i kapitel 8). Du valger forst et
navn til programmet, der maximalt ma besta af 8 tegn. Du kan her bruge
navnet "TEST”. Kommandoen der gemmer et program eller data hedder
"SAVE”. Skriv nu sadan:

SAVE "TEST”

Hvis du vil hente og starte programmet igen, ma du bruge kommandoen
"LOAD”.

LOAD "TEST”

Det kan jo ske, at du glemmer navnet pa dit program. Kommandoen "CAT”
vil vise hvilke programmer, der er gemt pa disketten.

Programmet startes med RUN. Efter selve kommandoen RUN kan du
skrive et linienummer. Her er et eksempel:
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Kommando Funktion

RUN starter et program, der allerede ligger i hukommelsen.
RUN 100 starter et program, der ligger i hukommelsen fra linie 100.

Programmet startes i sidste tilfaelde ikke fra begyndelsen, men fra linien der
er specificeret efter RUN.

Det er faktisk alt hvad du behaver at vide om at gemme og hente programmer
fra diskette. Kapitlet "DISKETTESTATIONEN” dskker senere flere
aspekter af de mange muligheder diskbehandlingen tilbyder.

Sletning af programmer

Som vi tidligere har set, slettes et program hvis du slukker for computeren,
men det er ikke den eneste mulighed.

KOMMANDOEN "NEW” SLETTER ET PROGRAM DER BEFINDER
SIG I HUKOMMELSEN.

Skriver du nu kommandoen NEW, sa slettes dit program. Man ber naturlig-
vis altid gemme sit program, inden man bruger denne kommando.

Prov at skrive NEW (og RETURN). Hvis du derefter skriver LIST eller
RUN, vil du blive overbevist om effekten af denne kommando.

Du har nu leert de forste skridt af vejen til at fremstille et program. Hvis der

pa et tidspunkt er nogle af de ting, vi har gennemgaet, der stadig er uklare, sa
prov at gennemga kapitlet en gang til.
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Kapitel 4:
PROGRAMMERINGSHJ ZLP

Den omfangsrige BASIC i din CPC6128 ligger til grund for dette kapitel. Det
er ikke mange computere, der i standardversionen tilbyder hjalpefunktioner
til fremstilling og bearbejdelse af programmer. P4 Amstrad computeren fin-
des kommandoer til automatisk linienummerering, sletning af dele af et pro-
gram, renummerering osv. osv. Vi skal i det felgende se pa de mest anvendte
hj=elpemidler.

Automatisk linienummerering

Nar man skriver et program er linieafstanden (liniespringet) som regel 10.
Néar man er dybt involveret i et programmeringsproblem, glemmer man cfte
at skrive linienummeret inden man giver sig i kast med selve problemlesnin-
gen. Dette har man hos Amstrad erkendt, og derfor er der i din computer ind-
bygget en kommando, der automatisk laver nummerering af linierne. Her far
du en oversigt over kommandoen:

Funktion: Automatisk linienummerering
Kommando: AUTO start, afstand
Parametre: start — begyndelseslinie

afstand — afstand mellem linienumrene

Eksempel: AUTO 100,10
Begyndende med linie 100 oges linietallet med 10 for hver ny
linie (100, 110, 120, 130, 140 ...)

Kommentar: Den automatiske linienummerering kan afbrydes med tasten
"ESC”. Er et linienummer allerede i brug, vises en stjerne (*)
efter linienummeret. Med RETURN beholdes denne linie.

Her ser du for forste gang en nejagtig beskrivelse af en kommando. En sddan
vil du fremover se hver gang vi introducerer en ny kommando. Der er méske
grund til at forklare ordet "parametre” lidt neermere. Parametre er betegnel-
sen for alt hvad man tilfejer kommandoen — altsa alt, hvad der star bag ved
selve kommandoen. Til en sa almindelig kommando som "LOAD” f.eks. fin-
des der ogsa et parameter, nemlig programnavnet.

Men tilbage til AUTO. Lad os antage, at du vil lave et program, der begynder
med linie 10 og har et spring i numrene pa 5. Dette kan AUTO lave for dig.
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Prov kommandoen ved at skrive:
AUTO 10,5

Straks kommer det forste linienummer til syne (10). Computeren venter nu
pa at du skriver noget pa denne linie, f.eks. "PRINT ”Linie 10””. Afslut linien
med RETURN. Nu bliver naeste linie automatisk mummereret 15 og compu-
teren venter igen pa tekst. Du kan skrive "PRINT ”Linie 15> — men denne
gang afslutter du linien ved at trykke pa "ESC”. Meldingen "READY” kom-
mer nu pa skeermen og viser at den automatiske linienummerering ikke mere
er aktiv.

Prov igen at skrive "AUTO 10,5, for at se en specialitet ved kommandoen.
Computeren reagerer pa folgende made:

10*

Hvad betyder stjernen? Hvis du har leest beskrivelsen grundigt, kender du
sikkert allerede lesningen. Stjernen signalerer, at linien allerede er i brug.
Dette er vigtigt at vide, sa man ikke uforvarende kommer til at slette noget af
det man allerede har skrevet. Hvis linien skal forblive uforandret trykker du
blot pA RETURN. Hvis du derimod vil &endre linien skriver du den nye tekst
og afslutter med RETURN. Prov at beholde linie 10 ved blot at trykke pa
RETURN og skriv sa i linie 15 "PRINT "Ny linie 15””. Derefter afslutter du
kommandoen AUTO med "ESC” tasten og du kan se zendringen ved at skrive
"LIST”.

Omnummerering (RENUMBER)

Som du allerede ved, har afstanden imellem de enkelte linienumre ingen
inflydelse pa selve programforlebet. Om du bruger spring pa 1, 5 eller 10 er
helt op til dine egne onsker. Du skal dog veere opmaerksom pa, at en for lille
afstand mellem linierne gor det sveert at foje noget til et program.

Skriv nu felgende lille programstump:

1 CLS

2 PRINT ”Vi multipliceret nu to tal:”
3 PRINT "Det forste tal er 15”

4 PRINT "Det andet tal er 12”

5 PRINT ”og resultatet bliver”;15*12
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Som du ser, har vi brugt et liniespring pa 1. Programmet skriver folgende pa
skeermen:

Vi multiplicerer nu to tal:

Det forste tal er 15
Det andet tal er 12
og resultatet er 180

For at opna dette skal der indszttes en linie efter linie 2. D.v.s. de linienumre,
der ligger efter linie 2, skal forhejes med 1 for at fa plads til en ny linie 3. Det
lyder mere indviklet end det er. Programmet kommer nu til at se saledes ud:

1 CLS

2 PRINT "Vi multiplicerer nu to tal:”
3 PRINT 7----onmmmmmmmmmmmm e K

4 PRINT ”Det forste tal er 15"

5 PRINT ”"Det andet tal er 12”

6 PRINT ”og resultatet bliver”;15*12

Hvordan leser vi dette problem? Let — du behever nemlig ikke at skrive
linierne 3 til 5 om — computeren har en kommando netop til dette brug, og
her far du beskrivelsen:

Funktion: Renummerering af linier.
Kommando: RENUM ny, gammel, spring
Parametre: ny — ny startlinie
gammel — gammel startlinie
spring — nyt liniespring

Eksempel: RENUM 100,10,5
Programmet renummereres sa gl. linie 10 kommer til at hedde
100 og resten af linierne i programmet springer 5 numre.

Kommentar: Den sidste programlinie ma efter renummerering ikke over-
stige 65535. Er dette tilfaeldet bliver kommandoen RENUM
ikke udfert og fejlmeldingen "Improper argument” vises pa
skaermen.

Denne kommando er noget mere kompliceret end dem vi tidligere har gen-
nemgaet. Som du ser, skal der til kommandoen fojes 3 parametre. Det forste
tal er det nye laveste linienummer (i vort eksempel vil den nye nummerering
starte med 100), det nzeste er nummeret pa linien, omnummereringen skal
starte fra (linie 10 i eksemplet), og det sidste er det evt. nye liniespring. Du
behover altsa ikke renummerere hele dit program.
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Hvordan skal nu kommandoen RENUM se ud, for at vi opnar at linierne 3 til
5 kommer til at hedde 4 til 6? Vi prover at bygge kommandoen op, skridt for
skridt. Forst skal vi fastsaette det nye linienummer. Det er 4. Det forste gamle
linienummer der skal aendres er 3 — det bliver sa andet parameter. Den nye
linieafstand er 1 — tredie parameter. Den samlede kommando hedder sa:

RENUM 4,31,
Denne kommando ferer til folgende nye listning:

1 CLS

2 PRINT ”Vi multiplicerer nu to tal:”
4 PRINT ”Det forste tal er 15”

5 PRINT ”Det andet tal er 12”

6 PRINT ”og resultatet bliver”;15*12

Med en enkelt kommando har du skaffet plads til linie 3, som nu kan skrives:
3 PRINT 7-----nmmmmmomm e K

For at undga disse problemer i fremtiden, arbejder vi fremover med et linie-
spring pa 10. Hvis vi ensker at vort eksempelprogram skal begynde med linie
100 og have et liniespring pa 10, ser kommandoen saledes ud:

RENUM 100,1,10

Kommandoen RENUM renummerer ikke blot linierne, men den har en
yderligere vigtig funktion: Den @ndrer ogsa nummereringen i "GOTO” og
"GOSUB” kommandoer. Og hvad betyder sa det? Prov at tilfeje en linie til dit
program (der nu gar fra linie 100 til 150). Den nye linie skal hedde:

160 GOTO 110

Vi har med linie 160 lagt en endelos slojfe ind i programmet. Hvis vi renum-
merer programmet vil linie 110 fa et ukendt nummer. GOTO kommandoen
skal derfor ikke mere springe tilbage til linie 110, da denne linie maske ikke
engang er til stede efter renummereringen. RENUM sorger automatisk for at
GOTO kommandoen finder det rigtige nye linienummer, hvilket du kan over-
bevise dig om ved at skrive ’/RENUM 10,100,5”. Nar du LIST er programmet
vil du se, at "GOTO” kommandoen nu indeholder et nyt linienummer.
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Begraenset sletning af linier

Du har tidligere lzert om kommandoen NEW, der bruges til at slette et pro-
gram i hukommelsen. Men hvad hvis man kun ensker at slette dele af et pro-
gram — evt. kun en enkelt linie? Sletning af enkeltelinier er en ren barneleg,
efter at du har leert RENUM kommandoen. Du skriver nemlig blot linienum-
meret, uden at tilfaje noget — og linien er slettet. Hvis du ensker flere linier
slettet pa en gang, skal du bruge en ny kommando, som vi introducerer her:

Funktion: Udvalgt sletning af linienumre

Kommando: DELETE start-slut

Parametre: start — forste linie der skal slettes
slut — sidste linie der skal slettes

Eksempel: DELETE 40-130
sletter linierne fra 40 til 130

Der findes flere muligheder for at angive parametrene. Prov at se pa folgende
tabel:

DELETE 10 sletter linie 10

DELETE 100-150 sletter linierne 100 til 150

DELETE 150- sletter alt hvad der ligger over linie 150
DELETE -100 sletter alt hvad der ligger under linie 100

Nojagtig samme parametre kan i evrigt bruges sammen med kommandoen
LIST. Ogsa her tydeligger nedenstiaende tabel mulighederne:

LIST 10 lister linie 10

LIST 100-150 lister linierne 100 til 150

LIST 150- lister alle linier over 150

LIST -100 lister alle linier under linie 100
Funktionstaster

Vi skal her se pa et af de mest praktiske programmeringshjalpemidler pa din
computer, nemlig defineringen af funktionstaster.

Det er ofte sergeligt, at hyppigt anvendte kommandoer skal skrives fuldt ud
hver eneste gang. P4 CPC6128 har du mulighed for at "programmere” hyp-
pigt anvendte kommandoer ind pa det numeriske tastatur, sa du kan bruge
disse med et enkelt tastetryk.
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P& hver af de ovenstidende taster kan du maximalt indleegge 32 tegn. Det
samlede antal tegn ma dog ikke overstige 120.

Funktion: Programmering af Funktionstaster

Kommando: KEY n, streng

Parametre: n — funktionstastens nummer
streng — diverse tegn (max 32)

Eksempel: KEY 0,"LIST”
Kommentar: Det samlede antal tegn mé ikke overstige 120.

P4 det numeriske tastatur findes i alt 13 taster, nummeret fra 0 til 12. Du
undrer dig maske over, hvordan man far 13 funktionstaster ud af kun 12
almindelige taster. Det er muligt fordi "ENTER” tasten har to vigtige funk-
tioner. En funktion ved normal anvendelse, og en anden hvis den bruges sam-
men med "CTRL” tasten. Det folgende diagram viser hvilket nummer den
enkelte tast har:

7 8 9
4 5 6
1 2 3
0 10 |11/12

Tasten ”.” har altsd nummer 10, "JENTER” tasten numrene 11 og 12. Lad os
prove at leegge nogle kommandoer ud pa tasterne. LIST kommandoen benyt-
tes ofte, sa den vil vi have pa funktionstast 0. Det klarer folgende kommando:

KEY 0,”"LIST”

Glem ikke mellemrummet mellem kommandoen og tastens nummer! Tryk-
ker du nu pa funktionstast 0 (kan forkortes til F0), skrives kommandoen
"LIST” pa skeermen. Kommandoen bliver dog ikke udfert for du trykker pa
"RETURN?”. Du kan ogsa fa kommandoen afsluttet med "RETURN” auto-
matisk. For at gore dette, ma du tilfeje computerens interne kode for "RE-
TURN?” automatisk. For at gere dette, ma du tilfaje computerens interne
kode for 'RETURN” med en speciel kommando, som du senere vil lare mere
om. Denne kode er 13. Kommandoen skal se saledes ud:
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KEY 0,”LIST"+CHR$(13)

Udvidelsen CHR$(13) skal du ikke haefte dig ved lige nu — det der er vigtigt,
er hvad kommandoen udferer. Tryk pa FO og du vil se, at kommandoen
straks udferes.

Der findes ogsd kommandoer hvor man skal passe pa med at tilfoje "RE-
TURN?”. En af disse er "NEW”. Prov at forestille dig hvad der ville ske, hvis
du havde denne kommando liggende pa en funktionstast, efterfulgt af
RETURN. Et forkert tryk — og dit program ville vaere slettet for tid og evig-
hed. Ikke sarlig smart !!

Brug altsd kun "RETURN” sammen med kommandoer, der ikke kan gore
uoprettelig skade.

Du har allerede leert koden for ’"RETURN?”. I forbindelse med funktionstas-
terne er der yderligere en vigtig kode, nemlig anforselstegnet. Prov lige at pro-
grammere funktionstast 1 med den kendte kommando "RUN”. Det kan
nemt give dig gra har i hovedet! Kommandoen "KEY 1, "RUN””” giver fejl-
meldingen "Syntax error”. Computeren opfatter anferselstegn nr. 2 som
afslutning pa kommandoen og ved ikke hvad den skal stille op med det tredie
anforselstegn. Vi bliver her nedst til at bruge koden for anforselstegn (34) i ste-
det. Den korrekte kommando lyder:

KEY 1, "RUN” + CHR$ (34)

Hvis der nu skal tilfejes et yderligere "7RETURN?” bliver tingene forst rigtig
komplicerede:

KEY 1, "RUN” + CHRS (34) + CHR$ (13)

Med tiden vil du sikkert udvikle dine egne standardkommandoer. Du kunne
jo samle dine KEY-kommandoer i et program, og gemme dette pa disc’en.
Programmet kunne f.eks. se saledes ud:

10 KEY 0,”LIST” + CHRS$ (13)
20 KEY 1,”"PRINT”

30 KEY 2,"NEW”

40 KEY 3,”RENUM”

50 KEY 4,"AUTO”

60 KEY 5,”"DELETE”

Du kan selv tilfeje flere kommandoer, eller lave dine helt egne programmerin-
ger.
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En sidste vigtig ting: RESET (SHIFT/CTRL/ESC) sletter kommandoerne
pa funktionstasterne! Hvis du har programmeret noget ind du vil bruge igen,
skal du derfor gemme det pa disc’en inden du resetter computeren.
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Kapitel 5: INDFORING I BASIC

Dette kapitel er teenkt som en indfering i programmeringssproget BASIC. 1
stedet for f.eks. at gennemga de enkelte kommandoer i alfabetisk raekkefolge
vil vi preve at opbygge et lille kartoteksprogram, og pa den made fa et over-
blik over disse, efterhanden som vi steder pa dem.

Du er ikke, efter at have laest dette kapitel, den perfekte programmer — men
du far et grundigt indblik i den praktiske programmering. Det vil give dig de
bedste forudseetninger for at dykke ned i den righoldige litteratur, der findes
pa markedet om programmering i BASIC.

Problembeskrivelse

Et kartoteksprogram er et af de nyttigste programmer, du kan lave til din
computer. Det brede anvendelsesomrade ger, at stort set alle, kan have forne-
jelse af et sddant program. Har du imidlertid kun fa oplysninger, der skal
opbevares, er det ingen ubetinget fordel at gemme disse i et sidant program.
Her er de traditionelle kort og sma sedler stadig hurtigere og nemmere at
bruge — selvom det ser imponerende ud at hente sine oplysninger fra compu-
teren. Ved store datamangder er computeren derimod det ideelle hjeelpe-
middel.

Hvilke oplysninger skal et kartoteksprogram s indeholde?

I alle tilfaelde skal der veere mulighed for at laegge oplysninger ind i program-
met, og senere hente dem ud igen.

For vi stiller yderligere krav til programmet, ma vi gore os en enkelt ting klart:
Et program der bruger data (oplysninger) bestar af 2 grundleeggende dele.

1. Selve programmet og
2. Programmets data

De forskellige data er ikke del af programmet. Det er muligt at gore dem til en
integreret del af programmet, men dette ville indebeere at kun programmeren
(og ikke brugeren) havde mulighed for at &endre i oplysningerne — og det er jo
ikke sarlig smart.

For at programmet kan hente og gemme data, ma der oprettes en sakaldt
datafil. En fil er en samling data pa et eksternt lagermedie (f.eks. en
diskette). Der findes flere forskellige former for filer, man vi vil her holde os
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til den enkleste — den sekventielle fil. At en fil er sekventiel betyder, at de en-
kelte data ligger i raekkefolge efter hinnanden.

Dataorganisering

Hvis du nu blev spurgt om hvad der farst skulle organiseres, ville du sikkert
svare: "Programmet”. Det er imidlertid forkert. Det vi allerforst skal overveje
er: Hvad skal gemmes — og hvordan? Svarene er nzrliggende: Vore data skal
gemmes pa disketten — og der skal de ligge i sekventiel form. Og hvad skal s&
gemmes? Vi kunne f.eks. gemme adresser pa gode venner. Ud over deres
adresser er der imidlertid ogsa andre oplysninger, det ville veere rart at have
pa skeermen, nar vi ledte efter den pagaldende. Et forslag til et “kartotek-
skort” kunne se saledes ud:

Titel Postnummer
Fornavn By

Efternavn Telefonnummer
Gade Bemaerkninger

De enkelte bestanddele i et sadant kartotekskort, kalder man DATAFEL-
TER. Man taler f.eks. om et TITELFELT, BYFELT osv. osv. Alle datafel-
terne, der indgar i kartotekskortet, kaldes for et DATASZT. Hvert dataszet i
eksemplet bestar altsa af 8 felter. Der er plads til et antal datasaet i compute-
ren og samlingen af dataseet kaldes for en FIL. Prov lige at kigge pa denne
opdeling, der illustrerer hvad vi mener:

DATABASE

FELT 1 FELT 2 FELT 3 ....... FELT n DATASAT 1
FELT 1 FELT 2 FELT 3 ....... FELT n DATASAT 2
FELT 1 FELT 2 FELT 3 ....... FELT n DATASAT 3 OSV.

Hirakiet hedder altsa FELT — DATAFELT — DATASAT.

Opbevaring af data i computeren

En sekventiel fil er let at arbejde med (hvilket du vil erfare..), men den har
nogle ulemper i forhold til andre organisationsformer. Forestil dig at filen —
med masser af navne og adresser — ligger pa en diskette. Du skal nu bruge en
ganske bestemt adresse i filen. Og nu kommer problemet: Diskettestationen
er ikke i stand til at finde en enkelt adresse i en sekventiel fil — den ma have
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hele filen ind i hukommelsen, for den kan begynde at soge i den. En sekven-
tiel fil kan derfor ikke veere storre end den plads, du har til radighed i compu-
terens hukommelse. Det indebzerer i ovrigt en fordel i sig selv. Al segning i
filen foregér lynhurtigt, da computeren jo allerede har oplysningerne lig-
gende. For arbejde med sekventielle filer, geelder altsa folgende regler:

1. LOAD FIL
2. LAS DATASAT, £ANDRE, SLETTE .....
3. SAVE FIL

Efter at programmet er startet op, ma du som forste trin indleese datafilen.
Derefter kan datasettene bearbejdes. For du afslutter programmet, skal
filen igen gemmes pa disketten, safremt du har sndret i den. Hvis du blot har
kigget i filen og ikke zendret, tilfojet eller slettet i den, skal den ikke gemmes
igen. Sa kan du blot afslutte programmet uden videre.

Variabler

Som bekendt gemmes datasaettene inde i computerens hukommelse. Men
hvordan — og hvor gemmes de?

DATA GEMMES INDE I COMPUTEREN SOM VARIABLER.

Variabler er altsa negleordet. En variabel er et omrade i computerens hukom-
melse der navngives af brugeren. Ved at kalde dette navn, faes adgang til ind-
holdet af det pageldende hukommelsesomrade. Vi har allerede lert to for-
skellige datatyper at kende: Numeriske data (tal) og alfanumeriske data
(strenge, tekst). Strengvariabler kan altid kendes pa, at de afsluttes med et
”$”-tegn. Et variabelnavn ma i Amstrad BASIC hejst omfatte 40 tegn. Det
forste tegn SKAL vaere et bogstav, resten kan frit vaere enten tal eller bogsta-
ver. Der findes forskellige navne, som du skal undga, nar du navngiver varia-
bler, nemlig BASIC kommandoer eller funktioner — f.eks.:

PRINT, PI, KEY osv.
Her er nogle eksempler pa "lovlige” nummeriske variabelnavne:

TALLER
PERSONNR.
TELEFON
KONTO
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Og nogle eksempler pa strengvariabler:

SPORGSMALS$
VARE$
KONTONAVN$
X$

Nar du veelger variabelnavne, kan det betale sig, at du teenker dig lidt om.
Hvis programmet f.eks. skal sperge om et navn, sa kald variablen for
"NAVNS$”, en indkebspris kunne hedde "INDPRIS” osv. osv. Meningsfulde

variablnavne letter overblikket ganske vaesentligt, nar du senere kigger pro-
grammet igennem.

Variabelbearbejdning

Lad os efter denne lange pasus vende tilbage til computeren. Vi skal prove at
lave variabler, bearbejde dem og udlaese dem igen.

At gemme numeriske data i variabler er egentlig en meget let sag. Hvis vi vil
lzegge en indkebspris pa kr. 45.50 ind i variablen INDPRIS skriver du ganske
enkelt:

INDPRIS = 45.50

Vil du igen se indholdet af denne variabel hedder kommandoen:

PRINT INDPRIS

Prov begge kommandoer pa computeren. Hvis du ensker at nulstille varia-
blen INDPRIS igen, skriver du blot:

INDPRIS =0

Variabler kan imidlertid ogsa bruges sammen med beregninger.

Vi vil nu gerne tjene lige s4 meget som varen kostede. Efter at du har nulstil-
let INDPRIS skriver du igen INDPRIS = 45.50. Da varens udsalgspris er lig
med 45.50 * 2 skriver du nu:

PRINT INDPRIS * 2

Computeren fordobler indkebsprisen og viser resultatet (91.00) pa skaermen.
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Selve variablen har stadig vaerdien 45.50.

Onsker du derimod at fordoble selve variablens verdi, skal du gore det pa en
lidt anden made. Her hedder kommandoen:

INDPRIS = INDPRIS * 2

Computeren vil altid ferst beregne variablen til hojre for lighedstegnet, og
derefter tillaegge vaerdien for variablen til venstre for lighedstegnet.

Strengvariabler behandles lidt anderledes. Lad os gemme strengen "Ringke-
bing” i strengvariablen BY$. Det gor vi med folgende saetning:

BY$ = "Ringkebing”

Ogsa indholdet af strengvariabler kan vises pa skzermen med PRINT kom-
mandoen.

Prov selv:
PRINT BY$

Det der skete var, at du fik vist indholdet af variablen BY$. Skal indholdet af
BYS$ slettes igen ma du gemme en sikaldt "tom” streng i variablen BY$. Det
gores pa folgende méade:

BY$ = ™

En tom streng bestar af 2 hold anferselstegn umiddelbart efter hinanden.
Man kan naturligvis ikke udfere beregninger pa strengvariabler. Heller ikke
hvis man laegger tal ind i en sidan. Det indebzerer, at hvis du f.eks. skriver
X$ = 7123”, sa kan du ikke bruge variablen X$ til videre beregninger.

Strengvariabler kan imidlertid sammenkaedes, som du skal se i det folgende:
BY1$ = "Silkeborg”

BY2$ = "Ringkebing”

BY$ =BY1$+ BY2$

PRINT BY$

Det ville veere naturligt, at lave afstand mellem de to byer:

BY$=BY1$+ " " + BY$2
50




Tabeller

Nér man arbejder med data, og specielt nar det drejer sig om flere data af
samme type, s anvender man ofte det, der kaldes tabeller. Det er en meget
omsteendelig sag at bruge et variabelnavn for hvert dataelement, man har i
computerens hukommelse. Man giver hellere den samme type data de
samme variabelnavne, men med hvert sit kendetegn. Hvis vi som eksempel
bruger fem forskellige bynavne:

BONN
PARIS
LONDON
ROM
MADRID

sa ville vi med den kendte metode f& brug for fem forskellige variabelnavne.
Benytter viistedet en tabel (ogsa kaldet en array), kan vi nojes med et faelles
variabelnavn. Da dataelementerne stadigvak skal kunne identificeres
enkeltvis, ma vi give hvert element et kendetegn. Dette kendetegn bestar af et
tal i en parentes efter variabelnavnet. Tallet kaldes et INDEX. Det forste
dataelement vil f4 indexet 1, det andet indexet 2, o.s.v. Men det forste
index(tal) er O (nul) og ikke 1. Vi vaelger af oversigtsmaessige grunde tallet 1
som det forste index, selvom det medferer at vi smider kostbar hukommel-
sesplads ud ad vinduet.

En tabel- eller arrayvariabel kunne f.eks. veere:

A3(1)

En numerisk arrayvariabel, der ogsa kan indexeres efter behov er:
XY(212)

Et index kan szttes til en hvilken som helst veerdi, nar blot disse to regler
overholdes:

1. Overstiger index’et tallet 10, m& man med en sarlig kommando reservere
plads til tabellen.

2. En tabel ma/kan ikke dimensioneres s hojt, at den maksimale hukom-
melse overskrides.
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Tabeller med et index indtil 10 forvaltes uden videre af computeren selv. Men
hvorledes defineres storre arrays? Hertil ma vi anvende den seerlige BASIC-
kommando:

DIM

OBJEKT: Dimensionering af Arrays (strenge)

KOMMANDO: DIM variabel (n1,n2,n3...)

PARAMETRE:  variabel — Arraynavnet
nl,n2,n3 — Maks. index pr. dimension.

EKSEMPEL: DIM D$(20)
En Array (streng) kaldet D$ dimensioneres i een dimen-
sion med index 20.

BEMARKNING: En Array (streng) ma kun dimensioneres EEN gangiet
program, ellers fremkommer fejlmeddelelsen:
"ARRAY ALREADY DIMENSIONED”

Hvis det maksimale index eksempelvis skal vaere 5, sa er det ikke nedvendigt
at dimensionere strengen med kommandoen: DIM.

Dette er i og for sig meget smart, men vaer opmaerksom p4, at computeren au-
tomatisk HAR dimensioneret ALLE strenge til INDEX 10. Har man kun
brug for et index pa 5-6, s er resten op til de 10 spild af kostbar hukommelse!
Hvis man bruger mange strenge, i et program, og har brug for at spare plads,
sa kan man alligevel bruge DIM-kommandoen. Hvis man er sikker p4 kun at
fa brug for et index pa f.eks. 5, kan man nojes med at reservere de 5 dataele-
menter med DIM.

Men lad os vende tilbage til de fem bynavne, der skal lzegges ind i en TABEL.
Hvis vi bestemmer os for at bruge variablen D$, vil bynavnene blive gemt
med de folgende linier:

10 D$(1)="BONN”
20 D$(2)="PARIS”
30 D$(3)="LONDON”
40 D$(4)="ROM”

50 D$(5)="MADRID”
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MED KOMMANDOEN DIM D$(5) KAN MAN FJERNE RESERVATIO-
NEN AF INDEX 6-10

BEMA&ARK: Overskrides en streng’s index, vil man fa fejlmeddelelsen:
BAD SUBSCRIPT ERROR

Lad os udvide eksemplet ved at tilfaje de fem hovedstaeders lande. Disse pla-
ceres ogsa i en tabel. Lad os kalde variablen for L$. Vi far folgende tilskriv-
ning:

60 L$(1)="BRD”

70 L$(2)="FRANKRIG”
80 L$(3)="ENGLAND”
90 L$(4)="ITALIEN”
100 L3$(5)="SPANIEN”"

Nu har vi faet konstrueret to tabeller, hvis index star i en umiddelbar sam-
menhang, hvilket vil sige at f.eks. D$(1) indeholder hovedstaden i landet
L$(1).

Det specielle ved tabeller er, at deres index ikke nedvendigvis skal veere
nogne tal, men udmarket kan vaere givet via variabler eller aritmetiske
udtryk.

En array (streng) betegnet ved:
DS$(X-2*I+13)
er helt lovlig. Fordelene ved dette, skal vi straks se pa.

Begge de viste tabeller, er af den slags, der kaldes ENDIMENSIONAL. Da
tabeller kan vaere indekseret i flere dimensioner, kan vi lave de to tabeller om
til een todimensional tabel:

10 DIM D$(1,5)

20 D$(0,1)="BONN”
30 D$(0,2)="PARIS”
40 D$(0,3)="LONDON”

50 D$(0,4)="ROM”

60 D$(0,5="MADRID”
70 D$(1,1)="BRD”

80 D$(1,2)="FRANKRIG”
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90 D$(1,3)="ENGLAND”
100 D$(1,4)="ITALIEN”
110 D$(1,5)="SPANIEN”

DIM-kommandoen i linie 10 er ikke nodvendig, idet computeren automatisk
DIMensionerer tabellen:

DIM D$(10,10)
Huvilket svarer til 11*11 (121) pladser i tabellen. Imidlertid, har vi kun brug
for 10 pladser. Husk derfor neje at overveje, hvor meget plads man har brug

for, inden man dimensionerer sine variabler.

Vihar nu en tabel i to dimensioner. Det forste index angiver gruppen (by eller
land), og det andet tabelpladsen. Vi kan vise tabellen i et diagram:

1 2 3 4 5
0  BONN PARIS LONDON  ROM MADRID
1 BRD FRANKRIG ENGLAND ITALIEN SPANIEN

En tabel i to dimensioner er ideel i sammenhaeng med et adressekartotek
ordnet sekventielt. Det forste index numererer datasettene, og det andet
numererer felterne i hvert dataseet. Vi har allerede fundet frem til, at vi har
brug for 8 felter pr. dataseet; og dermed har vi ogsa fundet, at det andet index
skal veere hejst 8. Det forste index, det der angiver antallet af dataseet, er
valgfrit. Lad os vedtage at vores kartotek ikke skal kunne indeholde mere end
200 adresser. Tabellens navn skal vere D$. DIM-kommandoen for denne
dimensionering bliver saledes:

DIM D$(200,8)
Hvordan tabellen forvaltes, kommer vi til senere.
Indtil nu, har vi kun forarbejdet og udskrevet data. Det er langt mere interes-

sant at vide, hvordan programmet egentlig i forste omgang modtager disse
data over tastaturet. Kommandoen, vi skal bruge hedder:

INPUT
54



Men INPUT alene har ikke nogen virkning. Kommandoen retter sig efter to
parametre: En streng, der udskrives for det egentlige INPUT sker, og en
variabel, hvori de indtastede data skal gemmes.

BEMARK: KOMMANDOEN INPUT SKAL GIVES I ET PROGRAM.
DEN KAN IKKE GIVES I DIREKTE MODE.

OBJEKT: Input af data via tastaturet.

KOMMANDO: INPUT 7streng”;variabel

PARAMETRE: "streng” — onsket tekst
variabel — den variabel, hvori data gemmes.

EKSEMPEL: INPUT "ET TAL”;X
Teksten: ET TAL udskrives pa skarmen, og et tal (nu-
merisk veaerdi) afventes indtastet over tastaturet. Tallet
gemmes i variablen X.

BEMARKNING: Kommandoen kan ikke indtastes i direkte mode.

Indtast nu kommandoen NEW , der sletter et allerede eksisterende program
1 hukommelsen. De folgende programlinier skal vise, hvordan kommandoen
INPUT anvendes:

10 PRINT”CIRI\ELBEREGNING”
20 PRINT?---------------

30 INPUT”"DIAMETER ”;D

40 PRINT”AREAL : ”;(D/2)12%3.14

Start programmet med kommandoen RUN. I linie 30 sporges der efter dia-
meteren for den cirkel, arealet enskes udregnet af. En indtastning skal altid
afsluttes med et tryk pA RETURN-tasten. Efter strengen skal der sta et
semikolon for variablen, men strengen kan ogsa udelades:

10 PRINT”CIRKELBEREGNING”
20 PRINT”---------------

30 INPUT D

40 PRINT”AREAL :";(D/2)12*3.14

Det er selvfolgelig ikke nedvendigt at sendre hele programmet. Man kan
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nejes med at sendre i linie 30, idet det er det eneste sted, hvor der er forskel
mellem de to programeksempler.

Bemark at strengen for INPUT-kommandoen ene og alene er en LEDE-
TEKST. Denne tekst kan ogsa ligge i linien for:

10 PRINT”CIRKELBEREGNING”

20 PRINT?----ccmemmeeeea » )
25 PRINT"DIAMETER 7;
30 INPUT D

40 PRINT”AREAL : ”;(D/2)12*3.14

Linie 25 tilfejes og programmet startes. Der er tilsyneladende ikke nogen for-
skel. De to programmer forlober fuldstzendigt ens. Semikolon’et i linie 25 er
meget vigtigt. Fjernes det, vil INPUT-kommandoen blive udfert i linien
under! Prov selv.

Strenge kan ogsa indleeses over tastaturet via INPUT-kommandoen. Inden
vi viser dette, ma vi hellere slette det program, vi allerede har i computeren.
Tast NEW.

10 PRINT”HVAD HEDDER DU ?”
20 INPUT N$
30 PRINT”GODDAG ”;N$

Linierne 10 og 20 kan sattes sammen til een linie:

10 INPUT”HVAD HEDDER DU ?”;N$
20 PRINT”GODDAG ";N$

Disse eksempler illustrerer alle INPUT-kommandoens funktioner. Bemaerk
forevrigt at programmet "korer videre” selvom vi taster RETURN, uden at
have skrevet noget. En numerisk variabel vil f4 veerdien 0 (nul) og en streng-
variabel vil veere tom.

Slejfer

Vi skal nu se pa en ovelse, der senere skal fore til styring af slajfer. Der skal
indleeses 5 navne via tastaturet. Navnene skal gemmes i strengen N$. Med
de for handen veerende oplysninger ville programmet komme til at se saledes

ud:
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10 PRINT”INDTASTNING AF NAVNE”
20 PRINT?------=-m-mnmmmmmeee ?

30 INPUT”NAVN 7";N$(1)

40 INPUT"NAVN ”;N$(2)

50 INPUT”NAVN ”;N3$(3)

60 INPUT"NAVN ”;N$(4)

70 INPUT”NAVN ”;N$(5)

I ovenstaende program vil de 5 navne blive indleest efter tur, men er frem-
gangsmaden ikke en smule omstandelig? Teenk engang, hvis det drejede sig
om 100 navne!!!

I praksis, vil man aldrig finde en sddan opbygning af et program. Man benyt-
ter hellere en sakaldt SLOJFE. Men hvordan? Lad os se en sddan syntaks:

OBJEKT: Slojfestyring.

KOMMANDO: FOR vl = nl to n2 STEP n3

PARAMETRE: vl — numerisk variabel
nl — startvaerdi for v1
n2 — slutveerdi for v1
n3 — forhgjelse. Den veerdi, hvormed v1 for hvert gen-
nemleb forhejes med.

EKSEMPEL: FOR A=1TO 20 STEP 1
Variablen A bliver for hvert gennemlob forhejet med
veerdien 1, indtil veerdien 20 naes. (Efter 20 gennemlob).

BEMAZRKNING: Er forhejelsen kun pa 1, kan parametret STEP udela-
des. Eksemplet ville se saledes ud:
FOR A=1TO 20

Alle slojfer begynder med FOR-anvisningen. De efterfelgende kommandoer,
horer til denne anvisning, og udferes tilsvarende det antal gange anvisningen
foreskriver. Men hvordan kan man vide, hvorhenne slojfen slutter?

Dertil findes der en tilherende anvisning, hvis opgave udelukkende bestar i at
afpreve om slejfens slutveerdi er naet. Er denne veerdi endnu ikke néet, for-
hejes slojfevariablen og slojfen gennemlobes endnu en gang. Svarer de to
veerdier til hinanden (nl og n2), fortsattes programmet efter kommandoen:
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NEXT

OBJEKT: Slgjfens slutning.

KOMMANDO: NEXT v1

PARAMETER: vl — Slejfevariabel

EKSEMPEL: NEXT A
Viser slutningen pa den tidligere beskrevne slgjfe define-

ret med:
FOR A=1 TO 20

BEMARKNING: Er variablen v1 ikke angivet, vil kommandoen NEXT
rette sig efter den sidst definerede slajfe.

Med de to kommandoer kan vi nu programmere alle slags slajfer. Lad os der-
for vende tilbage til de 5 navne, der skulle indleeses via tastaturet og INPUT-
kommandoen. Hvis vi nu laegger dette program ind i en slgjfe, kan vi nejes
med een eneste INPUT-kommando. Vi benytter index som variabel i slgjfen.
Slejfen skal kere fra 1 til 5. Vi far derfor folgende linie:

FORI=1TO5
Hele det @endrede program:

10 PRINT”INDTAST NAVNE”
20 PRINT”------------- ?

30 FORI=1TO 5

40 INPUT”NAVN ”;N$(I)

50 NEXT I

En seerdeles elegant made at indlzese de 5 navne p4, ikke sandt? Det forudbe-
stemte repeterende forleb er iszr facinerende. Forst udferes de to PRINT-
kommandoer.

Dernaest sattes variablen I til veerdien 1.

I linie 40 sporges efter en streng, der laegges ind i strengvariablen N$(1) (Ind-
exet retter sig jo efter variablen I). I linie 50 testes variablen I. Svarer den til
veerdien 5, er slojfen bragt til slutning, og der kan fortsaettes i linie 60... Men
er I mindre end 5, forhejes I med 1 og slgjfen gennemlgbes igen.
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Indtil nu, eksisterer der ikke nogen linie 60, men lad os udvide vort program
til at skrive de indtastede navne ud pa skaermen:

60 FOR I=1TO 5
70 PRINT "NAVN : ”;N$(I)
80 NEXTI

Som det ses, er det slet ikke sa uoverkommelig en sag, som det s ud til at
veere i starten af dette afsnit!

Hvad kan man mere bruge en slojfe til?

Vi kan f.eks. lave en forsinkelsesslajfe i et program! Her far vi kun brug for
selve slojfen og dens afslutning. Der skal ikke udferes noget egentligt, bortset
fra at slojfen skal gennemlobes. Antallet af gange, dette skal ske er vigtig for,
hvorlaenge PAUSEN skal vare. Vores slojfe skal afsluttes efter 1 sekund, hvil-
ket omtrent svarer til 1000 gennemlob!

FOR X=1 TO 1000:NEXT

Bemzrk at man kan indsztte flere kommandoer i samme linie, adskilt af et
kolon. I vores "NAVNEPROGRAM?”, vil vi indsztte en pause pa 2 sekunder.
Pausen skal ligge mellem indtastningen af de forskellige navne og udlaesnin-
gen af disse. D.v.s. i linie 55.

Hvordan ser denne linie ud?
55 FOR X=1 TO 2000:NEXT

Kig en gang pa programmet med kommandoen LIST. Leeg merke til at
linierne star paent i nummerorden uanset, i hvilken raekkefolge, de er indtas-
tet. Start programmet op med RUN og leeg meerke til effekten af linie 55.
Man kan evt. lege lidt med forskellige veerdier i denne slojfe.

Indtil nu, har vi kun arbejdet med en forhgjelse pa 1 for hvert gennemlob.
Skal navnene i eksemplet ikke indlzeses i ordenen 1-5, men i stedet 5-1, sa
kan det ogsa lade sig gore. Slojfens startveerdi bliver sa 5, og slutvardien 1.
Forhgjelsen vil blive -1 d.v.s. STEP-parameter -1. Hvordan skal linierne 30 og
60 sa se ud?

De fleste har vel allerede losningen klar:

30 FOR I=5TO 1 STEP -1
60 FOR I=5TO 1 STEP -1
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Lad os lige til sidst kigge pa endnu et par ovelser i slojfer. Hvordan kommer
de folgende slgjfer til at se ud ?

SLOJFEVARIABEL STARTVARDI SLUTVARDI FORHQJELSE

A) 1 10 18 1

B) XX 30 15.5 —0.5
C) Y 590 1800 0.25
D) B 1 10 0.30

Her folger losningerne:

A) FOR I=10 TO 18 STEP 1
eller FOR I=10 TO 18

B) FOR XX=30TO 15.5 STEP -0.5
C) FOR Y=590 TO 1800 STEP 0.25
D) FOR B=1 TO 10 STEP 0.30
Endnu en bemaerkning til slojfer:

Hvis man definerer slojfer, der er logisk falske, f.eks. FOR I=10 TO 0, s4 vil
en sadan slejfe ALTID blive gennemlobet een gang.

Programmets forste reaktioner

Nu, hvor vi er néet sa langt i BASIC, er det blevet tid for at begynde med
adressekartoteket for alvor.

Hvordan skal et sadant program starte?

Hvis man kender den type programmer, ved man ogsa at de oftest starter
med en art velkomst, der forteeller noget om, hvad det er for et program, man
har startet op, og hvem, der har lavet det o.s.v.
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99 GOTO 1000
100 REM
110 REM Program overskrift
120 REM
130 CLS
140 PRINT STRINGS (40, "=")
150 LOCATE 12,2
160 PRINT ”Adresse kartotek”
170 PRINT STRINGS (40, "=")

Efter at have indtastet og RUN’net programstykket, er det rart at vide, hvad
det er som foregar!

Vi begynder med 100-120.

Her er anfort, hvilken del af hele programmet, der udferes umiddelbart efter.
For at computeren ikke fejlagtigt skal prove at overseette disse linier som
vaerende kommandoer, ma vi forteelle den, at linierne ikke er en del af pro-
grammet. Linierne betegnes som REM-sztninger, og REM er en forkortelse
for det engelske ord REMARK, der betyder BEMZARKNING. Sadanne
REM-sztninger kan frit placeres hvor som helst i et program; de springes
ganske enkelt over af computeren.

Den nzeste nye kommando, er ingen rigtig kommando, men en streng-funk-
tion. En tegnkeede er i fagsproget en streng. Med funktionen STRING$ kan
et tegn mangfoldiggeres op til 255 gange. Lad os se pa beskrivelsen:

OBJEKT : Fremstilling af tegnkzeder
FUNKTION : STRINGS$ (n,”z”)
PARAMETER: n — antal tegn (0-255)
"z” — mangfoldiggerelse af tegn
EKSEMPEL : PRINT STRINGS (80,”:”)
80 DOBBELTPUNKTER bliver fremstillet

Denne funktion kan vi preve i forbindelse med PRINT-kommandoen. Idet
denne kommando er ret sa simpel, gér vi straks videre til den nzeste.

Kommandoen PRINT skriver data pa skaermen. Hvilket sted pa skeermen,
afhaenger af sidste PRINT — henholdsvis CLS-kommando. For at begynde
skrivningen pa et bestemt (ensket) sted pa skeermen, skal BASIC indeholde
felgende kommando:
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OBJEKT : Bestem cursorens position
KOMMANDO : LOCATE sp, z
PARAMETER: sp — SPALTE
z — LINIE
EKSEMPEL : LOCATE 5, 10
st cursoren pa spalte 5, linie 10

Efter enhver PRINT-kommando bliver cursorens position sendret, men det
ses ikke pa skaermen, idet udskrivning styres af et program.

Vil man selv bestemme hvor péa skeermen udskrivningen skal begynde, s& ma
kommandoen LOCATE sattes for PRINT-kommandoen. Hermed gives som
ovenfor beskrevet besked om i hvilken spalte og i hvilken linie man vil
begynde.

Et eksempel som illustration. Teksten HALLO skal skrives midt pa billed-
skzermen. Kommandoen bliver herefter saledes:

LOCATE 18, 13: PRINT "HALLO”

Som vi husker kan en kommando-linie indeholde flere kommandoer, nar de
blot bliver adskilt med : (kolon).

OBJEKT: Fra ASCII-kode til tegn.

FUNKTION: CHR$(n)

PARAMETER: n — ASCII-kode 0-255

EKSEMPEL: FOR I=32 TO 127:PRINT I,CHR$(I):NEXT I
viser alle de tegn som kan fremstilles med CPC 6128.

BEMZAERKNING: Angives en ASCII-kode med veerdien over 255, udskri-
ves fejlmeddelelsen:
"IMPROPER ARGUMENT”
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OBJEKT: Fra tegn til ASCII-kode.

FUNKTION: ASC("z”)

PARAMETER: "z” er et tegn eller en strengvariabel, der indeholder et
tegn.

EKSEMPEL: PRINT ASC("A”)
viser ASCII-koden for bogstavet ”A” (65) pa skaermen.

BEMARKNING: Er strengvariablen tom, udskrives fejlmeddelelsen:
"IMPROPER ARGUMENT”
Er strengvariablen laengere end et tegn, er det koden for
det forste tegn, der udskrives.

Det er en temmelig stor maengde informationer, der forst skal fordejes. Men
som sagt, arbejder computeren internt kun med de forskellige tegns ASCII-
koder. Derfor forstar den ogsé, hvis man bruger koderne i stedet for tegnene.

Hvorfor har vi sa ikke brugt det saedvanlige styretegn til sletning af skeerm-
billedet?

Hvis man lader blikket lobe nedover et af de programmer, der er vist i et data-
blad, vil man se, at der er fantastisk mange styretegn i en sadan udlistning.
Hvis man vil indtaste et af disse tegn, skal man forst vide, hvilket styretegn
det drejer sig om.

F.eks. dukker der pludseligt et reverse "S” op i et program, man er ved at ind-
taste. Hvad er det for et tegn? Og de 16 forskellige styretegn for farverne er
bestemt ikke mindre forvirrende.

Det er derfor, vi i det felgende kun anvender ASCII-koderne.

Vil man vide, hvilken funktion et bestemt styretegn har, sa faes det med
PRINT ASC(”z”), hvor ”z” er det tegn, man onsker at fa veerdien af.

Slojferne i linierne 140 og 160 burde ikke volde problemer. Her udskrives lig-
hedstegnet 40 gange, hvilket svarer til een linie pa skaermen.
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Underprogrammer

I adressekartoteksprogrammet vil vi ofte fa brug for at vise den samme tekst
flere gange. Hvis vi skriver en sadan tekst lige sa mange gange, som den skal
bruges, vil vores program blive alt for stort og uoverskueligt. Vi ger i stedet
denne tekst til en rutine; et sadkaldt underprogram. Dette underprogram kan
sa hentes frem af programmet og udferes sa ofte, det er nedvendigt. Men
hvordan laver man et underprogram, og hvad er kendetegnende for et
sadant? Ja det vil vi opklare med det samme.

I forrige kapitel stiftede vi bekendtskab med kommandoen GOTO, der i et
program giver mulighed for springe i den raekkefalge de enkelte linier udferes.
Da man imidlertid efter udferelse af et underprogram har brug for at vende
tilbage til det sted i programmet, hvor maskinen fik besked pa at ga til under-
programmet, sa kan vi altsa ikke bruge GOTO. I stedet for, har vi en lignende
sammensat kommando, som ser saledes ud:

OBJEKT: Kald af underprogrammer (rutiner).

KOMMANDO: GOSUB zn

PARAMETER: zn — linienummer hvor rutinen starter.

EKSEMPEL: GOSUB 100
kalder et underprogram, der starter i linie 100

BEMARKNING: Et underprogram startet med GOSUB SKAL afsluttes
med kommandoen RETURN.
Moder et program under udferelse kommandoen
RETURN uden, at det er startet med GOSUB standses
programafviklingen og fejlmeddelelsen UNEXPEC-
TED RETURN vises.

Dette ser ikke s slemt ud, og har man prevet det et par gange, er det ikke
noget at tale om. Vi laver linierne 100-170 om til et selvstaendigt underpro-
gram, der nu kan kaldes efter behov fra hovedprogrammet. Som det ses af
kommandobeskrivelsen sa skal rutinen afsluttes med kommandoen
RETURN. Derfor ma vi tilfgje en linie 180:

180 RETURN
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Nu ma vi ikke leengere bare starte vores program med kommandoen RUN.
Gor man det, vil man straks fi udskrevet en fejlmeddelelse lydende
RETURN WITHOUT GOSUB ERROR. Dette er ganske klart idet vi jo er
hoppet direkte ind i et underprogram, der ikke er blevet kaldet med GOSUB.
Hvordan kommer vi videre?

Betragt et ojeblik hvordan vi har organiseret vores fremtidige program’s linie-
numre:

10-99:  Her sker initialiseringen af vores program. D.v.s. alle de infor-
mationer, der er nedvendige for, at vi overhovedet kan opbygge
et program skal angives. F.eks. dimensionering af tabeller og til-
skrivning af variabler.

100-999: I disse linier ligger alle vore underprogrammer.

1000-????:  Fra linie 1000 har vi hovedprogrammet, d.v.s. det egentlige pro-
gram.

I vort tilfzelde, begynder programmet i linie 10 og ma saledes springe over
underprogrammerne. Derfor ma vi gere brug af en linie 99:

99 GOTO 1000
I linie 1000 starter hovedprogrammet, og vi skriver:
1000 GOSUB 100

Sa kan programmet minsandten kere igen! Det forste, der sker, er at der hop-
pes fra linie 10 til linie 1000, hvor et underprogram kaldes; nemlig det, som
laver en overskrift til hele programmet.

1000 REM

1010 REM Hovedprogram
1020 REM

1030 GOSUB 100

Menuen

Hvilke fremskridt er der mon sket i adressekartoteket? Lad os se engang:
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99 GOTO 1000
100 REM
110 REM Program overskrift
120 REM
130 CLS
140 PRINT STRINGS (40, ”=")
150 LOCATE 12,2
160 PRINT ”Adresse kartotek”
170 PRINT STRINGS$ (40, ="
180 RETURN

Efter opstart af programmet, melder det sig med sit navn. Men det er ikke
nok. Vi har nu kun en ganske lille del af hele programmet. Da vi med dette
program abner mulighed for flere mader at behandle data p4, s ma vi ogsa
vise det. Lad os overveje, hvad programmet skal kunne gere. Der er brug for
at gemme data pa et eksternt lagermedium, og ogsa at hente disse data igen.
Det giver folgende valgmuligheder:

-1- HENT DATA
-2- GEM DATA

Yderligere skal vi kunne indtaste nogle adresser. Det bliver den tredie funk-
tion:

-3- NYE ADRESSER
Der skal ogsa veere mulighed for at ndre/rette i adresserne:
-4- RETTELSER

Nar vi ikke vil vide af onkel Peter mere, s4 skal der naturligvis ogsa abnes
mulighed for at slette ham og hans adresse!:

-5- SLETNING

Nu kommer vi til det vigtigste: Alle disse data er til ingen nytte, hvis ikke
man pa en eller anden made kan finde rundt i dem, derfor:

-6- SOG ADRESSE

Der findes ikke det program, der skal afsluttes ved at stikket skal traekkes ud
af stikkontakten! Derfor har vi et sidste punkt:

-7- AFSLUT
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Nu, hvor vi er klar over, hvilke muligheder, der er i programmet, sa vil vi vise
dem som en MENU:

1040 LOCATE 1,7

1050 PRINT” PROGRAMFUNKTION:”
1060 PRINT?” ---------------- ”

1070 PRINT

1080 PRINT” -1- Hent data »
1090 PRINT” -2- Gem data ”
1100 PRINT?” -3- Opret adresse ”
1110 PRINT” -4- Andre adresse”
1120 PRINT” -5- Slet adresse ”
1130 PRINT” -6- Print adresse ”
1140 PRINT?” -7- Slut program ”

Nar vi igen starter programmet, opdager vi, at det sa langsomt FAR PRO-
FESSIONEL KARAKTER.

Brugeren kan selv bestemme hvilken funktion i programmet han/hun vil
gore brug af. Derfor har vi brug for en numerisk variabel, der skal kunne
antage en af heltals-veerdierne 1 til 7, og deraf bestemme den valgte funktion.
Inden skal vi dog bruge en PRINT-setning med indholdet: TAST FOR
VALG, i sort skrift.

1150 LOCATE 10,18: PRINT "VALG”

1160 INPUT FUNKTION

1170 IF FUNKTION = 0 or FUNKTION > 7 then fejl$=
"Ugyldig veerdi”:GOSUB200:GOT01150

1175 GOSUB 300

1180 ON FUNKTION GOTO 5000,10000,15000,20000,25000,
30000,35000

Test med IF

Hvad nu, hvis brugeren indtaster et ugyldigt tal, f.eks. 97 Det ma der tages
hojde for i programmet, men spergsmalet er bare, hvordan?

Vi ma teste den indtastede vaerdi, der befinder sig i variablen F, for at se om
det er et ugyldigt tal. Hvis det er ugyldigt sa....:
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PROBLEM: Test af betingelser.

KOMMANDO: IF betingelse THEN anvisning.

PARAMETER:  betingelse # Sammenligning f.eks. A=10
anvisning # Kommando, der skal udfores, hvis betin-
gelse opfyldes. (Er sandt).

EKSEMPEL: IF F=0 THEN GOTO 1000
Hyvis variablen F har veerdien 0, skal programmet fort-
seettes i linie 1000. Hvis ikke, fortsaettes der pa normal
vis.

BEMARKNING: Skal der efter THEN udferes en GOTO, kan GOTO igno-
reres. Det sidste eksempel kunne altsa ogsa se saledes
ud:

IF F=0 THEN 1000

En betingelse kan ogsa testes med andet end et lighedstegn. Ogsé > (storre
end) og < (mindre end). Kombinationer af alle tre er ligeledes tilladt. Der
gives folgende muligheder:

SYMBOL BETYDNING

= lig

> storre end

¢ mindre end

= => storre end eller lig med
=, = mindre end eller lig med
O, ¢ forskellig fra

IF-kommandoen tester forst om betingelsem er sand. Er den det, udfores
anvisningen efter THEN. Opfyldes betingelsen ikke (er falsk), si udferes
linien umiddelbart efter test-linien.

Men IF-kommandoen kan flere ting. Flere betingelser kan kobles sammen i
logisk sammenhzeng, hvilket lyder mere kompliceret end, det er. Lad os se pa
et eksempel som hjzlp:

IF A=1 OR B>12 THEN 1000
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Her testes der to betingelser i logisk sammenhzng. OR betyder ELLER, og
linien kan oversaettes til:

Hvis A er lig med 1 ELLER hvis B er storre end 12, SA spring til linie 1000 og
fortseet der.

Der springes altsa til linie 1000 hvis enten:
A=1

ELLER

B>12

Anvisningen efter THEN ignoreres kun hvis BEGGE betingelser er falske.
Endnu et eksempel:

IF A=1 AND B>12 THEN 1000

Her opfyldes betingelsen kun, hvis BADE A og B er sande. D.v.s. A SKAL
veere lig med 1 og B SKAL vare storre end 12.

I forbindelse med IF-kommandoen er kommandoerne: ELSE, BEGIN og
BEND af betydning. Men det vil vi overlade til viderekomne.

Lad os vende tilbage til det oprindelige problem. Vi ville teste om brugeren
har indtastet et tal udenfor det gyldige omrade: 1-7. Hvordan skal den kor-
rekte IF-instruktion se ud?

Saledes:
IF F=0 OR F»>7 THEN ...... etc.

Ja, hvad sa? Lad os udskrive en fejlmeddelelse pa den sidste linie pa skaer-
men og springe tilbage til linie 1150.

Fejlmeddelelsen lzegger vi ind i en underrutine, det kunne jo veere, at vi fik
brug for den senere hen.

Meddelelsen skal fremstda REVERSE i linie 24. Lad os se pa underprogram-
met:
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200 REM
210 REM Fejlmelding
220 REM
230 LOCATE 1,24

240 PRINT fejl$

250 PRINT CHRS$ (7)

260 FOR I=1 to 1000: NEXTI
270 LOCATE 1,24

280 PRINT STRINGS (39, ” )
290 RETURN

Derefter vil cursoren blive flyttet fra linie 230 til sidste linie. Linie 240 med-
deler streng-fejlen i det kaldte program. Altsa for denne rutine bliver kaldt
fra hovedprogrammet, ma fejlmeldingen lagres i strengvariablen "fejl$”.

ASCII-koder

Nu en forklaring pa hvad der sker i linie 250. Som vi husker, har vi hagtet
kommandoen RETURN "CHR$ (13)” p4, s vi kan fa en automatisk funk-
tion. Lad os kigge narmere pa det. Alle tegn bliver kodet ind i computeren
med verdier fra 0 til 255. Kodningen folger en amerikansk standard, der kal-
des ASCII og CPC 6128 afviger meget lidt fra denne kode. Ogsa specielle
funktioner, sdsom den korte tone (lyd) i vores program kan udleses med en
ASCII-kode. Til at kode et tegn efter ASCII-koden, er der to funktioner, som
beskrives i det efterfolgende.

Betinget spring

For at kunne vzlge den rigtige gren i programmet pa baggrund af vaerdien af
F, findes der en kommando, der kan klare dette pa en simpel og overskuelig
made:
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PROBLEM:

Betinget spring.

KOMMANDO: ON v1 GOTO In1, In2, In3,......

PARAMETER: vl — numerisk variabel.
In1, In2,... — linienumre, der springes til afhsengig af
veerdien af variablen v1.

EKSEMPEL: ON F GOTO 100,200,300,400
Er F=1 sa springes der til linie 100,
er F=2 sa springes der til linie 200, o.s.v.
Er F storre end 4, springes der ikke, men fortsaettes i
naeste linie.

BEMACRKNING: Er F ikke et helt tal, f.eks. 3.45, sa vil funktionen rette

sig efter heltalsdelen; i dette tilfzelde 3.

Denne kommando er saledes den helt ideelle for os. Forst beslutter vi os til de
linienumre, hvori de enkelte programdele skal starte. Den naeste linie, vil se

saledes ud:

1180 ON FUNKTION GOTO 5000,10000,15000,20000,25000,30000,35000

Det folgende skema viser, hvilke linienumre funktionerne knytter sig til:

F LINIE PROGRAMDEL

1 5000 HENT DATA

2 10000 GEM DATA

3 15000 NYE ADRESSER
4 20000 RETTELSE

5 25000 SLETNING

6 30000 SOG ADRESSE

7 35000 AFSLUT

Vores opgave bliver nu at faerdiggere programdelene, ogsa kaldet funktioner,
een for een. Vi vil dog ga frem efter en mere logisk rettesnor. Vi starter med
funktion 3: NYE ADRESSER.
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Inden vi kan starte, ma vi dimensionere en tabel til vore data. Det sker i en
linie 10, da dette er en del af initialiseringen:

10 DIM D$(200,7)

Vi ger plads til 200 adresser, hvilket ber vare nok; hvem har vel flere venner
og bekendte?

Til mere kommerciel brug er programmet nok ikke egnet. Er man et firma
med et par tusinde kunder, vil det nok veere p4 sin plads at anskaffe sig et
bedre egnet program.

Disse navne skriver vii en tabel, hvis index modsvarer variabel-funktionen. I
oversigten pa forrige side, kan vi se at programdelen "NYE ADRESSER” har
nr. 3. Dette nummer er saledes index for pladsen i tabellen. Tabellen giver vi
navnet “funktion$” og dermed bliver variablen "funktion$ (3)” lig med tek-
sten "NYE ADRESSER”. Oprettelsen af tabellen horer med til forberedel-
serne og herer hjemme i linieomradet 0-99.

20 funktion$ (1) = "Hent data”

21 funktion$ (2) = "Gem data K
22 funktion$ (3) = "Nye adresser ”
23 funktion$ (4) = ”Andre adresser”
24 funktion$ (5) = "Slette adresser ”
25 funktion$ (6) = "Seg adresse »
26 funktion$ (7) = "Afslut K

Bemzrk at alle strenge skal have den samme laengde, hvilket vil sige at andet
anforselstegn i linierne 20-80 skal st under hinanden som vist ovenfor.

300 REM
310 REM Funktionstitel
320 REM
330 GOSUB 100

340 LOCATE 10,5: PRINT STRINGS$ (19, **”)

350 LOCATE 10,6: PRINT ”*”+ Funktion$ (funktion)+ ”*”
360 LOCATE 10,7: PRINT STRINGS$ (19, ”*”)

370 RETURN

Her kan vi se, at et underprogram ogsa kan kalde et andet underprogram.
Forst soger vi den normale overskrift for programmet, og derefter fremstilles
den forste linie af kassen, hvori navnet pa funktionen skal sta. Nu bliver cur-
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soren anbragt i spalte 10, linie 6, og her kommer en stjerne og navnet pa funk-
tionen. Dette navn tages fra tabellens index. Til denne streng bliver yderli-
gere koblet en stjerne. Linie 360 angiver rammens nederste linie.

Selfolgelig kan rutinen forst anvendes, nar brugeren har udvalgt en funktion,
hvis nummer findes i variablen. Altsé efter spergsmalet IF. Lad os tilfoje
linien:

1175 GOSUB 300

Nye adresser

Nuer det alvor. Den forste af de vigtige programdele skal skrives, men lad os
begynde med det nemmeste:

15000 REM =====
15010 REM NYE ADRESSER
15020 REM ==

Sa langt, sa godt. Som det forste udskrives det faste programhovede, derefter
selve funktionens navn. Nu skal vi forheje den tzeller, der overvager antallet
af datasaet, med een. Telleren kalder vi pointer.

15030 Pointer = pointer + 1

Hvis pointer ikke er 0, sa betyder det, at der allerede befinder sig et eller flere
dataseet i vort program. Tildelingen foregar automatisk.

Egentlig, sa skulle vi nu bruge 7 input-linier, en for hvert datafelt. Men det
kan faktisk geres meget nemmere. Fra linie 30 gemmer vi alle felternes navne
ien array: F$(1) til F$(7).

30 F$(1)="STILLING”

31 F$(2)="FORNAVN”

32 F$(3)="EFTERNAVN”

33 F$(4)="GADE/VEJ”

34 F$(5)="POSTNR./BY”

35 F$(6)="TELEFON NR.”
36 F$(7)="EVENTUEL”

Feltnavnene laegges i en array i initialiseringsdelen, og kan bruges hvor som
helst i hele resten af programmet. Hvor vi gor dette, fremgéar af det folgende.
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15040 PRINT

15050 FOR index=1TO 7

15060 PRINT felt$ (index);

15070 INPUT adresse$ (pointer, index)
15080 NEXT index

Kor programmet efter at disse linier er blevet tastet ind, og vaelg funktion
nummer 3. Det, som nu sker skyldes udelukkende den hastigt sammenflik-
kede slojfe. En hel post indleeses med 4 kommandoer. Inde i slojfen udskrives
navnet pa det enkelte felt. Variablen I anvendes som index for tabellens felt-
navne. Umiddelbart efter feltnavnet (efter semikolon!) udskrives feltets ind-
hold. Her bliver der indekseret to gange, idet adresserne jo som bekendt gem-
mes i en to-dimensional tabel (array). Det forste index opnas med variablen
pointer, der forhejes med 1 for hver ny adresse. Det andet index gives af
variablen I, der kan antage 7 veerdier svarende til de enkelte datafelter. De 7
felter indtastes fra tastaturet en efter en.

Efter at felterne er blevet leest ind, ma vi give brugeren mulighed for at gen-
tage indtastningen. Et eller andet sted kan der jo veere opstaet en fejl, f.eks.
kan man have taget fejl af det aktuelle felt.

15090 LOCATE 1,20

15100 PRINT ”Data OK (j/n)”;

15110 INPUT svar$

15120 IF svar$ = ”j” THEN 15150

15130 IF svar$ = "n” THEN pointer = pointer -1:
GOSUB 300: GOTO 15000

15140 Fejl$ = "Tryk »j eller »n!”:
GOSUB 200: GOTO 15090

Hvis data er indlzest pa den rette vis, fortsaettes programmet. Er alt ikke i
orden, vil programafsnittet blive gennemfort en gang til. Dog bliver post-teel-
leren formindsket med 1, idet vi ellers i linie 15130 ville fa endnu en post. Far
vi ikke det rigtige svar, sa bliver fejlmeldingen indlzest pany.

Programmet fortseetter med endnu et spergsmal.

15150 LOCATE 1,20

15160 PRINT ”Flere adresser (j/n)”

15170 INPUT svar$

15180 IF svar$ = "j” THEN GOSUB 300: GOTO 15000
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Her skal brugeren afgere om der skal indtastes flere adresser eller ej. Hvis der
svares ja, bliver programdelen kert igen; men svares der nej, vender program-
met tilbage til menuen.

Dermed har vi afsluttet forste del af selve programmet. Man er i stand til at
indlzese et antal af adresser, men de kan endnu ikke bruges til ret meget. Til
slut folger hele afsnittet:

15000 REM
15010 REM Opret adresse
15020 REM
15030 Pointer = Pointer + 1
15040 PRINT
15050 FOR index =1TO 7
15060 PRINT felt$ (index);
15070 INPUT adresse$ (pointer, index)
15080 NEXT index
15090 LOCATE 1,20
15100 PRINT ”Data OK (j/n)”;
15110 INPUT svar$
15120 IF svar$ = "j” THEN 15150
15130 IF svar$ = "n” THEN pointer = pointer -1:
GOSUB 300: GOTO 15000
15140 Fejl$ = "Tryk »j eller »n!”:
GOSUB 200: GOTO 15090
15150 LOCATE 1,20
15160 PRINT ”Flere adresser (j/n)”
15170 INPUT svar$
15180 IF svar$ = ”j” THEN GOSUB 300: GOTO 15000
15190 IF svar$ = "n” THEN 1000
15200 Fejl$ = "Tryk »j eller »n”

Rettelser

Nu vil vi give brugeren mulighed for at rette eller &endre i de enkelte datafel-
ter i de enkelte poster. Vi vil dertil benytte funktionstasterne. Med tasterne
"y og "r” skal man henholdsvis kunne "bladre” frem og tilbage. Skal et felt
sendres, ma man trykke "a”. RETURN bringer brugeren tilbage til menuen;
dvs. at rettefunktionen er forladt.
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Det lyder jo ganske smart, men vi star over for et vaesentligt problem; det hele
skal nemlig forst programmeres! Lad os begynde med de forste nemme linier:

20000 REM ==
20010 REM RETTELSE
20020 REM

De 3 forste linier behover ingen kommentarer, men derefter bliver det kritisk.
Hvordan griber vi det an? Lad os forst bestemme en variabel, der skal frem-
sta som det forste index i adresse-tabellen. Vi kalder den tzller og giver den
startveerdien 1:

20030 Teeller=1

Nu kan vi udskrive overskriften og felternes navne:

20040 LOCATE 1,10
20050 FOR index=1TO 7

I de folgende linier kan vi udskrive den forste adresse (tzeller=1). Den bestar
som bekendt af 7 felter, hvis navne ligger gemt i en tabel. Derfor laves endnu
en slojfe for at kunne udskrive navnene og indholdet:

20060 PRINT index; felt$ (index); adresse$ (tzeller, index)
20070 NEXT index

Der bliver alts& udskrevet 7 linier, som indeholder bade nummeret pa feltet
og dels betegnelse samt indhold. Dette indhold bestemmes af index TAL-
LER, der som bekendt peger pa data-sztningen og det egentlige feltindex
(INDEX).

Efter den forste adresse er udskrevet, ma brugeren igen treeffe en beslutning
og han/hun har 4 muligheder.

Nu bliver det nedvendigt at kunne afleese (overvage) tastaturet for, om der
bliver trykket nogen taster. Kommandoen vi skal bruge hedder INKEY$:
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B D

PROBLEM: Aflaesning af tastaturet.

KOMMANDO: s =INKEY$

PARAMETER: s — Strengvariabel, i hvilken den aktuelle tasts tegn skal
lagres.

EKSEMPEL: X$ =INKEY$
Tester for om en tast bereres. Hvis en tast trykkes ned,
gemmes tegnet i variablen X$. Programmet korer deref-
ter videre.

BEMARKNING: Programmet kan ikke fortsaette forend en tast trykkes
ned.

Onsker man at opholde et program indtil en tast bereres, s er denne linie
nedvendig:

10 X$ =INKEYS$ : IF X$=""THEN 10

Denne ovenstaende linie skal endelig ikke tastes ind i programmet. Den er
kun vist som et eksempel. Linien bliver udfert igen og igen indtil en tast bere-
res. Vi har brug for en tilsvarende instruktion i vores program:

20080 taste$ = INKEYS$ : IF taste$ =" ” THEN 20080

Nér denne linie vil kore igennem, sa har brugeren trykket en pa taste. Vi ma
nu sperge om det er en af tasterne v, r, a eller om det er RETURN, der er
trykket, og reagere herefter. Forst prover vi tasten RETURN, der som
bekendt har ASCII-coden 13.

20090 IF taste$ = CHR$ (13) THEN 1000

Vi gar altsa til menuen, nar RETURN trykkes. Bliver tasten ”v” aktiveret,
skal naeste data-seetning fremkommme. Hertil forhgjer vi index-taelleren
med 1, men kun hvis teelleren ikke allerede har naet sidste ssetning (teeller =
peger). Folgende linier klarer opgaven:

20100 IF taste$ = "v” AND teeller < pointer THEN
teeller = teeller + 1 : GOSUB 300 : GOTO 20040
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Kun nér tasten "v” trykkes og den sidste adresse endnu ikke er naet, bliver
teelleren sat pa neeste adresse som udskrives.

Ved tasten "r” er det omvendt, idet taelleren her nedskrives med 1, hvis teelle-
ren da ikke allerede er pa 1.

20110 IF taste$ = "r” AND teeller > 1 THEN taeller = teeller -1:
GOSUB 300 GOTO 20040

Ved linie 20040 bliver adressen udskrevet med index teelleren, idet denne
blev nedskrevet med 1. Sidst ma vi se om taste "a” er trykket. Dermed indlze-
ses nemlig en &ndring.

20120 IF taste$ = ”a” THEN 20140
20130 fejl$ = "fejl!”: GOSUB 200 GOTO 20080

Linie 20130 kommer man i, hvis man er ved at komme udenfor kartoteket,
eller hvis en taste uden "gyldighed” bliver trykket. Sa bliver tasterne simpelt-
hen ignoreret, der kommer en fejimelding og der bliver henvist til linie 20080.
Herfra bliver tastaturet pany udspurgt.

20140 LOCATE 1,18

20150 INPUT felthummer (1-7)”; nummer

20160 IF nummer > 0 AND nummer < 8 THEN 20180

20170 Fejl$ = "Opret nummer 1-7!”: GOSUB 200: GOTO 20140
20180 INPUT "Nyt indhold: ”; ADRESSES$(Tzeller, Nummer)
20190 GOSUB 300:GOTO 20040

Det var sa det sidste i denne del af programmet. Forst lzeses nummeret pa
det felt, der skal @ndres, ind i variablen X. Derefter testes der pa X for dets
gyldighed (validitet). Indeholder X ikke et tal, der kan godkendes, flyttes
cursoren en linie op, sa der kan sperges pany. Er vaerdien i X iorden, indlzeses
feltets nye indhold og fra linie 20040 vises den nye posts indhold. Programaf-
snittet kan kun forlades med F7. Her folger hele udlistningen af afsnittets
rettelse:

20000 REM =
20010 REM Andre adresse
20020 REM
20025 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
20030 Teeller =1

20040 LOCATE 1,10
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20050 FOR index=1TO 7
20060 PRINT index; felt$ (index); adresse$ (tzller, index)
20070 NEXT index
20080 taste$ = INKEYS: IF taste$ = ”” THEN 20080
20090 IF taste$ = CHR$ (13) THEN 1000
20100 IF taste$ = "v” AND teller < pointer THEN
teeller = teeller + 1: GOSUB 300: GOTO 20040
20110 IF taste$ = "r” AND teeller > 1 THEN teeller = tzeller -1:
GOSUB 300: GOTO 20040
20120 IF taste$ = "a” THEN 20140
20130 fejl$ = "fejl!”: GOSUB 200: GOTO 20080
20140 LOCATE 1,18
20150 INPUT "feltnummer (1-7)”; nummer
20160 IF nummer > 0 AND nummer < 8 THEN 20180
20170 Fejl$ = "Opret nummer 1-7!”: GOSUB 200: GOTO 20140
20180 INPUT "Nyt indhold: ”; ADRESSE$(Tzeller, Nummer)
20190 GOSUB 300:GOTO 20040

Sletning

Nar vi skal slette indholdet af et eller flere felter, anvender vi en lidt anden
teknik end i afsnittet om rettelser. Det geelder om at vare sa alsidig som
muligt ndr man skal programmere. En adresse, der skal slettes, skal angives
med for- og efternavn. Findes adressen ikke ved denne metode, kan man bla-
dre sig igennem de eksisterende adresser i funktionen RETTELSE.

Men for funktionen SLETNING kan begynde, skal det undersoges om der
overhovedet eksisterer nogen data i computerens lager. Til dette job, bygger
vi en rutine op, som skal ligge fra linie 500. Lad os studere den et ojeblik:

500 REM
510 REM Ingen data!
520 REM
530 Fejl$ ="Ingen data i maskinen!”
540 GOSUB 200

550 RETURN

Selvom ovenstaende rutine er kort, er den alligevel temmelig meningsfyldt. Vi
far brug for den i andre programafsnit senere. I linie 530 testes om der ligger
data i computerens hukommelse. Variablen pointer indeholder altid numme-
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ret pa den sidste post og derfor ogsa det totale antal af poster i lageret. Er
variablens vaerdi O (nul), sa er der ikke indlzest data. Derfor skal vi i dette til-
feelde udskrive fejlmeddelelsen: INGEN DATA I LAGER! Det gor vi med
rutinen fra linie 200.

Lad os begynde pa dette afsnits programdel. De forste linier, ved vi af erfa-
ring, er de nemmeste.

25000 REM
25010 REM Slette adresse
25020 REM
25030 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
256040 LOCATE 1,10

25050 INPUT ”Fornavn: ”;Fornavn$

25060 INPUT ”Efternavn: ”;Efternavn$

25070 Slojfe =1

Vi henter igen programhovedet i linie 25030. Derefter kalder vi rutinen fra
linie 500; det er som bekendt den, der underseger om vi overhovedet har
nogen data at arbejde med. Sa indlaeses for- og efternavn pa den adresse, der
skal slettes. Vi skal nu lede efter disse oplysninger gennem hele adresse-
tabellen. Det er ikke tilradeligt at gere brug af en FOR...NEXT-slgjfe her,
idet vi nsesten med 100% sikkerhed tvinges til at forlade slojfen for den er
afsluttet; og det kan man kun gere i BASIC-fortolkere, der er fuldsteendig fri
for fejl. Det er sikkert, at dersom man tilegner sig denne form for slajfe-pro-
grammering, sa vil man pa et eller andet tidspunkt uvaegerligt lobe ind i en
BASIC-fortolker, der ikke kan klare dette.

Vi laver vores egen selvstyrende slojfe:

25080 IF Adresse$ (slojfe,1) = fornavn$ AND

adresse$ (slojfe,2) = efternavn$ THEN 25110
25090 IF slojfe < pointer THEN slgjfe = slgjfe + 1: GOTO 25080
25100 Fejl$ = "adressen ikke fundet!”: GOSUB 200: GOTO 1000
25110 GOSUB 300: LOCATE 1,10
25120 FOR index=1TO 7

Startveerdien af slojfevariablen slojfe seettes til 1. Inde i slgjfen testes det om
den med slgjfe indexerede adresse stemmer med den segte. Det andet index 2
og 3 svarer til for- og efternavn, der sammenlignes med D1$ og D2$. Stemmer
navnet, fortseettes programmet i linie 25130. I linie 25100 forhejes slojfeva-
riablen slojfe med 1, hvis ikke den sidste adresse i tabellen overskrides.
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Bliver slojfen fuldendt, uden at navnet er fundet, s& eksisterer navnet ikke
blandt de data (adresser), der ligger i hukommelsen. Vi udskriver en medde-
lelse derom og vender tilbage til hovedmenuen.

Programmet skal fortsaette der, hvor der springes til, efter at den rigtige
adresse (dvs. navn) er fundet. Her er det linie 25130. Hele adressen (posten)
skal nu udskrives, saledes at brugeren kan beslutte, om den nu ogsa virkelig
skal slettes.

25100 Fejl$ = "adressen ikke fundet!”: GOSUB 200: GOTO 1000
25110 GOSUB 300: LOCATE 1,10

25120 FOR index=1TO 7

25130 PRINT felt$ (index); adresse$ (slojfe, index)

25140 NEXT index

25150 LOCATE 1,18

25160 INPUT ”Slette adresse (j/n) ”; svar$

25170 IF svar$ = "j;” THEN 25200

25180 IF svar$ = "n” THEN 1000

25190 fejl$ = "Tryk »j eller »n!”: GOSUB 200: GOTO 25150

Her opbygges der forst et helt nyt sksermbillede (linie 25130). Derefter
udskrives adresse-posten med slojfen i linie 25135 til 25150. Her sperger vi
om det er sikkert at adressen skal slettes. Skal adressen ikke slettes (der fin-
des ubeslutsomme mennesker overalt), sa springes der tilbage til menuen.
Skal adressen alligevel slettes, s& sker dette fra linie 25200. Lad os kaste et
blik pa denne sidste del af programafsnittet.

25200 FOR il = slgjfe TO pointer -1

25210 FORi2=1TO 7

25220 Adresse$ (il1,i2) = adresse$ (il + 1,i2)
25230 NEXT i2

25240 NEXT i1

25250 Pointer = pointer -1

25260 GOTO 1000

For at slette en adresse, er det ikke nok at slette det aktuelle tabel-sted. Ngje-
des vi med det, ville tabellen stadig have den samme storrelse, som for vi slet-
tede adressen. Det kan ikke veere meningen. Alle adresser, der befinder sig
efter den adresse, der blev slettes skal rykkes een plads tilbage. Hvis f.eks.
adressen med index 5 slettes, rykkes adresse 6 til den 5. adresses plads. Hvis
der befinder sig syv adresser i hukommelsen, sa skal den 7. (den sidste
adresse) rykkes til den 6. adresses plads.
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Formindsker vi nu antallet af adresser med 1 (til 6), s har vi slettet adresse 5
pa den rigtige made.

Ved brug af denne programmeringsteknik dukker for forste gang udtrykket
"Nested loop” op. D.v.s. at en slejfe befinder sig inde i en anden slgjfe. Her er
det slojfen med variablen Y, der indeholder en slojfe med variablen I. Slejfen
Y gennemleber alle adresse-poster fra den slettede. Alle felter rykkes en
plads frem. Er alle felter rykket, kan neste post bearbejdes. Den "ydre”
slojfe korer kun til Z-1, idet den sidste post i linie 25220 indexeres med Y+1.
Hvis man betragter de omtalte linier, vil man forsta princippet i denne "op-
rykning”.

Nu har vi afsluttet denne del af adressekartoteket. Det er allerede blevet et
omfangsrigt program. Her folger hele udlistningen af programdelen SLET-
NING.

25000 REM
25010 REM Slette adresse
25020 REM =
25030 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
25040 LOCATE 1,10
25050 INPUT "Fornavn: ”;Fornavn$
25060 INPUT ”Efternavn: ”;Efternavn$
25070 Slojfe =1
25080 IF Adresse$ (slojfe,1) = fornavn$ AND
adresse$ (slojfe,2) = efternavn$ THEN 25110
25090 IF slojfe < pointer THEN slojfe = slojfe + 1: GOTO 25080
25100 Fejl$ = "adressen ikke fundet!”: GOSUB 200: GOTO 1000
25110 GOSUB 300: LOCATE 1,10
25120 FOR index=1TO 7
25130 PRINT felt$ (index); adresse$ (slojfe, index)
25140 NEXT index
256150 LOCATE 1,18
25160 INPUT ”Slette adresse (j/n) ”; svar$
25170 IF svar$ = "j;” THEN 25200
25180 IF svar$ = "n” THEN 1000
25190 fejl$ = "Tryk »j eller »n!”: GOSUB 200: GOTO 25150
25200 FOR il = slgjfe TO pointer -1
25210 FORi2=1TO 7
25220 Adresse$ (i1,i2) = adresse$ (i1 + 1,i2)
25230 NEXT i2

82




25240 NEXT i1
25250 Pointer = pointer -1
25260 GOTO 1000

Udskrivning af adresser

Dette programafsnit herer ikke til de letteste. For forste gang vil vi skrive
noget pa printeren. Men der skal ogsa vaere mulighed for udskrift pa skeer-
men. Efter at man har valgt mellem enten skserm- eller printerudskrift, skal
sogeordene (negleordene) indtastes. Men inden da, skriver vi de forste linier:

30000 REM =
30010 REM Print adressekartotek
30020 REM =
30030 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
30040 LOCATE 1,10

30050 INPUT ’printer eller skaerm (p/s) ”; svar$

30060 IF svar$ = "p” THEN enhed = 8: GOTO 30090
30070 IF svar$ ="s ” THEN enhed = 0: GOTO 30090

30080 fejl$ = ”Tryk »p eller »s!”: GOSUB 200: GOTO 30040

Her testes det igen om, der eksisterer data i computerens hukommelse (linie
30030). Derefter sperges der om data skal udskrives pa printer eller skaerm.
Svaret (P eller S), gemmes i strengvariablen svar$, idet denne skal bruges
senere i programmet.

I programmets videre forleb skal segeemnerne indleeses.

30090 GOSUB 300: LOCATE 1,10
30100 PRINT ”S@gen@gle

30110 PRINT ”----------

30120 PRINT

30130 FOR index=1TO 7

30140 seg$ (index) =""

30150 PRINT felt$ (index);
30160 INPUT sog$ (index)

30170 NEXT index

Linie 300 giver os et nyt skaermbillede, for man i linierne 30090 — 30100
opfordres til at indtaste segeemnerne. Indtastningerne sker igen i en slojfe,
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men forst skal de sogeemner, der evt. befinder sig i tabellen seg$ slettes. Det
skyldes, at de kan indeholde sogeemner fra den forrige segning. Emnerne
indleeses i linierne 30130 til 30160. Hvis man f.eks. ville soge p4 alle adresser i
Ringkebing, skal der ved de forste 4 felter kun tastes RETURN. Det 5. felt,
der indeholder postnummer og by, udfyldes med ”6950 RINGK@BING” og
afsluttes med RETURN. De to sidste felter ignoreres med RETURN.
Onsker man derimod at fi en oversigt over alle skorstensfejere, skal man
samtidigt udfylde det 1. felt med denne stillingsbetegnelse. Flere kriterier
kan séledes angives pa samme tid. Efter indtastningen kan selve segningen
begynde.

30170 NEXT index

30180 FOR i1=1 TO pointer

30190 Fundet=0

30200 FORi2=1TO 7

30210 IF seg$ (i2) = "” OR seg$ (i2) = adresse$ (i1,i2) THEN
fundet = fundet + 1

30220 NEXT i2

Her har vi igen en slojfe i en slojfe. Den yderste slojfe (i1) gennemlober alle
poster. For den inderste slojfe begynder at sammenligne de enkelte felter
med de indtastede segeemner, sattes en teeller til 0 (nul). Hvorfor vil man
erfare senere. I slojfe (i2), testes det om der er er indtastet et sogeord til det
aktuelle felt. Hvis nej, forhejes teelleren fundet med 1 og der springes til
NEXT i linie 30220. Forst i det ajeblik, hvor de to felter stemmer overens for-
hojes taelleren fundet med 1.

30230 IF fundet < 7 THEN 30300
30240 IF enhed = 0 THEN GOSUB 300

Her forberedes udskriften af den fundne adressepost. Kun nar en post ikke
stemmer oversens med segeemnerne, springes hele udskriften over. Hvis det
er printeren, der er valgt, sendes der forst en "tom” linie via PRINT#1.
Denne kommando adskiller sig fra den normale PRINT, idet den kun retter
sig mod en forudbestemt datakanal (fil). Denne kanal bestemmes ved tallet
efter PRINT-kommandoen.

Blev skeermen valgt, sa forberedes denne i linie 30245.

Her folger resten af program-linierne i dette afsnit.
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30250 PRINT #enhed

30260 FOR index=1TO 7

30270 PRINT #enhed, felt$ (index); adresse$ (i1, index)
30280 NEXT index

30290 PRINT #enhed

30295 IF enhed = 0 THEN INPUT "Tryk RETURN?; svar$
30300 NEXT i1

30310 GOSUB 300: LOCATE 1,18

30320 PRINT ”** data slut **”

30330 INPUT "Tryk RETURN?”; svar$

30340 GOTO 1000

Disse linier drejer sig neesten kun om selve udskriften af adresseposten.
Linierne 30250 til 30280 danner en slojfe, hvori de 7 adressefelter udskrives
sammen med deres respektive betegnelser. Afheengig af indholdet i variablen
svar$ udskrives adressen pa enten skarm eller printer.

Veelges udskrift pad skeerm, fortsattes sogningen forst nar der tastes
RETURN. Er det udskrift pa printer, der er aktuel, sa springes der over
linien hvori, der forventes et tryk pA RETURN-tasten. Séledes skrives
adresserne ud pa printeren en efter en.

Efter slojfen il er sogningen afsluttet. Dette oplyses med meddelelsen
"SLUT PA DATA". Hvis brugeren nu taster RETURN, afsluttes programaf-
snittet og der springes til menuen igen. Hvis udskriften foregik pa printer,
lukkes dennes datakanal inden.

Dette var endnu en brik til opbygningen af vores kartotek. Vi mangler kun
afsnittene for skrivning og leesning pa diskette.

Her folger dette afsnits udlistning:

30000 REM =
30010 REM Print adressekartotek
30020 REM
30030 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
30040 LOCATE 1,10

30050 INPUT ”printer eller skaerm (p/s) ”; svar$

30060 IF svar$ = "p” THEN enhed = 8: GOTO 30090
30070 IF svar$ = ”s” THEN enhed = 0: GOTO 30090

30080 fejl$ = "Tryk »p eller »s!”: GOSUB 200: GOTO 30040
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30090
30100
30110
30120
30130
30140
30150
30160
30170
30180
30190
30200
30210

30220
30230
30240
30250
30260
30270
30280
30290
30295
30300
30310
30320
30330
30340

GOSUB 300: LOCATE 1,10

PRINT ”Segenogle:”

PRINT 7---------- K

PRINT

FOR index=1TO 7

sog$ (index) =7

PRINT felt$ (index);

INPUT seg$ (index)

NEXT index

FOR i1=1 TO 7 pointer

Fundet=0

FORi2=1TO7

IF sog$ (i2) = ”” OR sog$ (12) = adresse$ (i1,i2) THEN
fundet = fundet + 1

NEXT i2

IF fundet <~ 7 THEN 30300

IF enhed = 0 THEN GOSUB 300

PRINT #enhed

FOR index=1TO 7

PRINT #enhed, felt$ (index); adresse$ (i1, index)
NEXT index

PRINT #enhed

IF enhed = 0 THEN INPUT "Tryk RETURN?”; svar$
NEXT i1

GOSUB 300: LOCATE 1,18

PRINT ”** data slut **”

INPUT "Tryk RETURN?; svar$

GOTO 1000

At gemme sine data

Vi naermer os slutningen pa adressekartoteket. De indtastede data gar selv-
folgelig tabt, nar computeren afbrydes. Men vi har jo netop en diskettesta-
tion af samme grund. Men spergsmalet er, hvordan vi griber sagen an. Som
saedvanligt, kan vi starte med den nemme afdeling. Vi skal have udskrevet en
overskrift og have undersegt om der overhovedet ligger nogen data i hukom-
melsen.
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10000 REM
10020 REM GEM data
10030 REM
10040 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000

Vi kender allerede ovenstaende linier fra tidligere. Inden vi kan gemme vore
data pa disketten, skal denne forst laegges i diskettestationen. De folgende
linier skal opfordre brugeren til at serge for dette.

10050 LOCATE 1,12

10060 PRINT ’"laeg datadisketten ind!”

10070 PRINT

10080 INPUT "Tryk derefter RETURN?; svar$

Disse linier skulle ikke volde nogen vanskeligheder. P4 nuveerende tidspunkt
burde et par PRINT- og INPUT-satninger vaere den rene barnemad!

Men nu gar det los. Da adresserne sikkert skal lagres mere end een gang pa
den samme diskette, skal den gamle datafil forst slettes inden vi kan skrive
en ny pa disketten. Det gor vi med kommandoen ERA”filnavn”-komman-
doen.

Dataene skal skrives efter, at en datakanal er blevet abnet til diskettestatio-
nen.

10090 a$ = "adresse”: *ERA,@a$ :REM * = SHIFT @
10100 OPENOUT ”adresse”

10110 PRINT #9, pointer

10120 FOR i1 =1 TO pointer

10130 FORi2=1TO "7

10140 PRINT #9, adresse$ (i1,i2)

10150 NEXT i2

10160 NEXT i1

10170 CLOSEOUT

Vi ébner en ny fil med navnet "ADRESSER”. Som det fremgar, 4bnes en
datafil. Det er faktisk nemmere end péa printeren.

Det forste, vi skriver pa disketten er antallet af adresseposter; dette antal lig-
ger i variablen pointer. Derefter sender vi de enkelte felter i adressetabellen
ved hjeelp af en "nested loop” (en slejfe i en slajfe), hvilket ikke lsengere skulle
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veere et ukendt begreb. Forst felterne 1 til 7 i forste post, derefter felterne 1 til
71 den anden post, 0.s.v.

Nar alle poster er lagt over, skal dette meddeles:

10180 GOSUB 300

10190 PRINT "Adresserne er gemt!”
10200 FOR i=1 TO 2000: NEXT i
10210 GOTO 1000

Sa enkelt foregar lagringen af data via diskettestationen. Men skal der vaere
mening i tingene, s ma vi ogsa kunne hente de samme data igen!

At leese data

Atindlzse data fra diskettestationen foregar nsesten pa samme vis, som da vi
skrev dataene pa disketten. Her skal der dog ikke forst underseges om der lig-
ger data i computerens hukommelse. Brugeren skal altsa forst gemme sine
nyindtastede data inden en adressefil indlaeses.

5000 REM
5010 REM Hent data
5020 REM
5030 LOCATE 1,12

5040 PRINT ”Leeg venligst disketten ind!”
5050 PRINT

5060 INPUT "Tryk derefter RETURN?”; svar$

Her udskrives der en meddelelse om at disketten skal laegges i diskettestatio-
nen.

5070 PRINT

5080 OPENIN ”Adresse”

5090 INPUT #9, pointer

5100 FOR i1=1 TO pointer

5110 FORi2=1TO 7

5120 INPUT #9, adresse$ (i1,i2)
5130 NEXT i2

5140 NEXT i1

5150 CLOSEIN
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Her abnes filen "adresser” for leesning. Man kan se, at der lzses ved at W
ikke er tilfejet, hvor filen abnes. Antallet af poster laeses forst, og denne veerdi
bruges som slutveerdi i en slgjfe i1. Derved sikres det, at der ikke gores forsog
pa at leese ud over filen. Datafilen lukkes igen i linie 5160.

5160 GOSUB 300: PRINT ”"Data hentet”
5170 FOR i=1 TO 2000: NEXT i
5180 GOTO 1000

Dette afsnits sidste linier udskriver igen en meddelelse om, at funktionen er
udfert. Efter en pauseslojfe vender programmet tilbage til menuen.

Programmets afslutning

Som vi allerede naevnte 1 begyndelsen af dette kapitel, sa ber et program ikke
afsluttes ved at stikket tages ud af stikkontakten. Det er heller ikke nogen
god ide at bruge RUN/STOP. Hvordan et program ber afsluttes vil vi demon-
strere her.

35000 REM
35010 REM Slut program
35020 REM =
35030 IF pointer =0 THEN 35150

35040 LOCATE 1,12

35050 PRINT "Er alle data gemt (j/n)”;

35060 INPUT svar$

35070 IF svar$ = "n” THEN 1000

35080 IF svar$ = "j” THEN 35100

35090 fejl$ = "Tryk »j eller »n!”: GOSUB 200: GOTO 35040

Meningen med et afsnit kaldet AFSLUTNING begynder at deemre. Der
underseges om alle data er lagret, og det kunne jo vaere, at man ved en fejlta-
gelse var kommet til at trykke den forkerte funktionstast; det er rart at
kunne fortryde!

Hvis man svarer nej til spergsmalet, vil man komme tilbage til menuen, men
hvis alt er iorden, kan der ikke ske noget ved at afslutte programmet.
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35100 GOSUB 300: LOCATE 1,12
35110 PRINT ”"Programmet kan startes”
35120 PRINT "med GOTO 1000”

35130 PRINT ”uden tab af data !!”
35140 PRINT

35150 END

Programmet afsluttes med en meget vigtig besked om, at det kan startes igen
uden at data gar tabt, med kommandoen GOTO 1000. Hvis man starter op
med RUN vil alle data i variabler ga tabt.

Det var det! Vi har konstrueret et veldokumenteret og gennemtzenkt adresse-
kartoteksprogram. Vi haber at laeseren har lzert en del hen ad vejen, og har
faet lyst til selv at ga igang med andre typer kartoteksprogrammer. Man kan
f.eks. starte med at &endre dette program, sa det passer til ens egne behov. Er
der afsnit, man ikke har forstdet alt i, kan man ga tilbage og gennemga det
igen.

Har man faet lyst til at vide mere om BASIC-programmering, s er der et rig-
holdigt udvalg pd markedet. Har man lyst til at ga i dybden med de fantasti-
ske muligheder, der er med AMSTRAD 6128 (grafik, lyd, spil, 0.s.v.), sa
anbefaler jeg DATA BECKER bogerne.

Her folger hele adressekartoteksprogrammet:

10 DIMAdresse$(200,8)

20 Funktion$(1)=" HENT DATA ”
21 Funktion$(2)=" GEM DATA K
22 Funktion$(3)=" OPRET ADRESSE ”
23 Funktion$(4)=" RET ADRESSE ”
24 Funktion$(5)=" SLET ADRESSE ~
25 Funktion$(6)=" PRINT ADRESSE ”
26 Funktion$(7)=" SLUT PROGRAM ”
30 felt$(1)="Fornavn ”

31 felt$(2)="Efternavn ”

32 felt$(3)="Gade

34 felt$(4)="By "

35 felt$(5)="TIf 7

36 felt$(6)="Bem ”

37 felt$(7)="Bem ”

99 GOTO 1000
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
500
510
520
530
540
550
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

REM
REM Program overskrift
REM
CLS
PRINT STRINGS (40, ”=")
LOCATE 12,2

PRINT ”Adresse kartotek”
PRINT STRINGS$ (40, "=")
RETURN

REM
REM Fejlmelding
REM
LOCATE 1,24

PRINT fejl$

PRINT CHRS (7)

FOR I=1 to 1000: NEXT I
LOCATE 1,24

PRINT STRINGS$ (39,” ")
RETURN

REM ==== =
REM Funktionstitel

REM ==
GOSUB 100

LOCATE 10,5: PRINT STRINGS$ (19, ”*”)

LOCATE 10,6: PRINT ”*”+ Funktion$ (funktion)+ ”*”
LOCATE 10,7: PRINT STRINGS (19, ”*”)

RETURN
REM ===
REM Ingen data!
REM =
Fejl$ ="Ingen data i maskinen!”
GOSUB 200

RETURN

REM
REM Hoved program

REM = =
GOSUB 100

LOCATE 1,7

PRINT” PROGRAMFUNKTION:”
PRINT” ------eeeeeeeeee K
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1070 PRINT

1080 PRINT?” -1- Hent data ”

1090 PRINT” -2- Gem data K

1100 PRINT” -3- Opret adresse ”

1110 PRINT” -4- Andre adresse”

1120 PRINT” -5- Slet adresse ”

1130 PRINT?” -6- Print adresse ”

1140 PRINT?” -7- Slut program ”

1150 LOCATE 10,18: PRINT "VALG”

1160 INPUT FUNKTION

1170 IF FUNKTION = 0 or FUNKTION > 7 then fejl$=

?Ugyldig veerdi”:GOSUB200:GOTO01150
1175 GOSUB 300
1180 ON FUNKTION GOTO 5000,10000,15000,20000,25000,
30000,35000

5000 REM

5010 REM Hent data

5020 REM

5030 LOCATE 1,12

5040 PRINT ”"Leeg venligst disketten ind!”

5050 PRINT

5060 INPUT "Tryk derefter RETURN?”; svar$

5070 PRINT

5080 OPENIN ”Adresse”

5090 INPUT #9, pointer

5100 FOR i1=1 TO pointer

5110 FOR i2=1TO 7

5120 INPUT #9, adresse$ (i1,i2)

5130 NEXT i2

5140 NEXT i1

5150 CLOSEIN

5160 GOSUB 300: PRINT ”Data hentet”

5170 FOR i=1 TO 2000: NEXT i

5180 GOTO 1000
10000 REM =
10020 REM GEM data
10030 REM
10040 IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
10050 LOCATE 1,12
10060 PRINT ”leeg datadisketten ind!”
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10070 PRINT
10080 INPUT "Tryk derefter RETURN?; svar$
10090 a$ = "adresse”: *ERA,@a$ :REM * = SHIFT @
10100 OPENOUT ”adresse”
10110 PRINT #9, pointer
10120 FOR i1 =1 TO pointer
10130 FORi2=1TO 7
10140 PRINT #9, adresse$ (i1,i2)
10150 NEXT i2
10160 NEXT i1
10170 CLOSEOUT
10180 GOSUB 300
10190 PRINT ”Adresserne er gemt!”
10200 FOR i=1 TO 2000: NEXT i
10210 GOTO 1000
15000 REM
15010 REM Opret adresse
15020 REM =
15030 Pointer = Pointer + 1
15040 PRINT
15050 FOR index=1TO 7
15060 PRINT felt$ (index);
15070 INPUT adresse$ (pointer, index)
15080 NEXT index
15090 LOCATE 1,20
15100 PRINT "Data OK (j/n)”;
156110 INPUT svar$
15120 IF svar$ = "j;” THEN 15150
15130 IF svar$ = "n” THEN pointer = pointer -1:
GOSUB 300: GOTO 15000
15140 Fejl$ = "Tryk »j eller »n!”:
GOSUB 200: GOTO 15090
15150 LOCATE 1,20
15160 PRINT ”Flere adresser (j/n)”
15170 INPUT svar$
15180 IF svar$ = ";” THEN GOSUB 300: GOTO 15000
15190 IF svar$ = "n” THEN 1000
15200 Fejl$ = "Tryk »j eller »n”:
GOSUB 200: GOTO 15150
20000 REM ==
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20010
20020
20025
20030
20040
20050
20060
20070
20080
20090
20100

20110

20120
20130
20140
20150
20160
20170
20180
20190
25000
25010
25020
25030
25040
25050
25060
25070
25080

25090
25100
25110
25120
25130
25140
25150
25160
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REM Andre adresse
REM
IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000

Teller =1

LOCATE 1,10

FOR index=1TO 7

PRINT index; felt$ (index); adresse$ (teeller, index)
NEXT index

taste$ = INKEY$: IF taste$ = ”” THEN 20080

IF taste$ = CHR$ (13) THEN 1000

IF taste$ = "v” AND teller < pointer THEN

teeller = taeller + 1: GOSUB 300: GOTO 20040

IF taste$ = "r” AND tealler > 1 THEN teeller = teeller - 1:
GOSUB 300: GOTO 20040

IF taste$ = "a” THEN 20140

fejl$ = "oprette fejl!”: GOSUB 200: GOTO 20080
LOCATE 1,18

INPUT ”feltnummer (1-7)”; nummer

IF nummer > 0 AND nummer < 8 THEN 20180

Fejl$ = "Opret nummer 1-7!”: GOSUB 200: GOTO 20140
INPUT "Nyt indhold: ”; ADRESSE$(Teller, Nummer)
GOSUB 300:GOTO 20040

REM
REM Slette adresse

REM =

IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000

LOCATE 1,10

INPUT ”Fornavn: ”;Fornavn$

INPUT ”Efternavn: ”;Efternavn$

Slgjfe =1

IF Adresse$ (slgjfe,1) = fornavn$ AND

adresse$ (slojfe,2) = efternavn$ THEN 25110

IF slgjfe < pointer THEN slgjfe = slojfe + 1: GOTO 25080
Fejl$ = ”adressen ikke fundet!”: GOSUB 200: GOTO 1000
GOSUB 300: LOCATE 1,10

FOR index=1TO 7

PRINT felt$ (index); adresse$ (slojfe, index)

NEXT index

LOCATE 1,18

INPUT ”Slette adresse (j/n) ”; svar$




25170
25180
25190
25200
25210
25220
25230
25240
25250
25260
30000
30010
30020
30030
30040
30050
30060
30070
30080
30090
30100
30110
30120
30130
30140
30150
30160
30170
30180
30190
30200
30210

30220
30230
30240
30250
30260
30270
30280

IF svar$ = ”}” THEN 25200

IF svar$ = "n” THEN 1000

fejl$ = "Tryk »j eller »n!”: GOSUB 200: GOTO 25150
FOR il = slgjfe TO pointer - 1

FORi2=1TO"7

Adresse$ (i1,i2) = adresse$ (il + 1,i2)

NEXT i2

NEXT i1

Pointer = pointer - 1

GOTO 1000

REM ==

REM Print adressekartotek

REM
IF pointer = 0 THEN GOSUB 500: GOTO 1000
LOCATE 1,10

INPUT ’printer eller skaerm (p/s) ”; svar$

IF svar$ = "p” THEN enhed = 8: GOTO 30090

IF svar$ = ”s” THEN enhed = 0: GOTO 30090

fejl$ = "Tryk »p eller »s!”: GOSUB 200: GOTO 30040
GOSUB 300: LOCATE 1,10

PRINT ”"Segenogle:”

PRINT 7----eme--- 7

PRINT

FOR index=1TO 7

sog$ (index) ="

PRINT felt$ (index);

INPUT sog$ (index)

NEXT index

FOR i1=1 TO pointer

Fundet=0

FORi2=1TO7

IF sog$ (i2) = ”” OR sog$ (i2) = adresse$ (i1,i2) THEN
fundet = fundet + 1

NEXT i2

IF fundet © 7 THEN 30300

IF enhed = 0 THEN GOSUB 300

PRINT #enhed

FOR index=1TO 7

PRINT #enhed, felt$ (index); adresse$ (i1, index)
NEXT index
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30290 PRINT #enhed

30295 IF enhed = 0 THEN INPUT "Tryk RETURN?”; svar$
30300 NEXT i1

30310 GOSUB 300: LOCATE 1,18

30320 PRINT ”** data slut **”

30330 INPUT "Tryk RETURN?; svar$

30340 GOTO 1000

35000 REM
35010 REM Slut program
35020 REM
35030 IF pointer =0 THEN 35150

35040 LOCATE 1,12

35050 PRINT ”Er alle data gemt (j/n)”;

35060 INPUT svar$

35070 IF svar$ = "n” THEN 1000

35080 IF svar$ = "j” THEN 35100

35090 fejl$ = "Tryk »j eller »n!”: GOSUB 200: GOTO 35040
35100 GOSUB 300: LOCATE 1,12

35110 PRINT ”"Programmet kan startes”

35120 PRINT "med GOTO 1000”

35130 PRINT uden tab af data !!”

35140 PRINT

35150 END
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Kapitel 6: FARVE O0G GRAFIK

Ofte er det en hjemmecomputers kapacitet m.h.t. farveudvalg og grafik, der
er det vigtigste kriterium for en keber. Det er netop disse to ting, der gor
CPC’en til et fordelagtigt keb indenfor prislejet. For sine surt tjente penge far
en keber mere end 27 farver, af hvilke, afheengigt af grafikkens oplesning 2, 4
eller 16 farver at jonglere med. Oplosningen nar op pa 640 gange 200 punkter,
hvilket ikke er hverdagskost for denne prisklasse.

Grafik modes

CPC 6128 arbejder med 3 forskellige grafikoplesninger, som kan udvaelges
med den allerede omtalte "MODE” kommando. Der eksisterer siledes en
umiddelbar sammenheeng mellem tegnstorrelse og grafikoplesning. Den fol-
gende tabel skulle lette overblikket:

TEGN OPLOSNING OPLOSNING ANTAL
KOMMANDO po™/ INIE GRAFIK TEGN FARVER
MODE 0 20 160 X 200 32 X 8 16
MODE 1 40 320 X 200 16 X 8 4
MODE 2 80 640 X 200 8% 8 0

Sammenhzngen mellem tegnsterrelse og oplosning ses tydeligt i denne over-
sigt. Det ses ogsa, at et tegn i MODE 2 bestar af 8*8 punkter. I MODE 1 for-
dobles denne matrix til 16*8 punkter. De fleste computere som CPC6128
sammenlignes med, benytter ligeledes en matrix pa 8*8 punkter til tegnene,
men det er ved 40 tegn pr. linie. Sdledes har man pa 6128 en dobbelt sa hoj
oplesning.

Hvert tegns 8 billedpunkter gemmes i en adresse i hukommelsen. Hele skzr-
men bestar af 640 * 200 punkter (128.000), der ialt bruger 16.000 adresser. Af
hele hukommelsen pa 64 K bytes bruges der ca. 16 K bytes til grafikhukom-
melse. Ved de andre oplesninger bruges den samme mengde hukommelse,
idet det frie antal bytes anvendes til at angive de enkelte punkters farver.
Almindelig tekst gemmes ogsa i grafikhukommelsen, hvilket ikke er ssed-
vane. Men fordelen er, at tekst og grafik kan kombineres pa skarmen.
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Skaermfarver

Efter at computeren er blevet tzendt, toner de velkendte farver fra MODE 1
frem; blat og lysegult forudsat at man har koblet en farvemonitor til sit
anleg. Dette er imidlertid kun 2 ud af de ialt 27 mulige farver. I den folgende
tabel kan man se en oversigt over farverne:

NUMMER FARVE NUMMER FARVE
0 SORT 13 HVID
1 BLA 14 PASTEL BLA
2 LYS BLA 15 ORANGE
3 ROD 16 ROSA
4 MAGENTA 17 PASTEL MAGENTA
5 LYS VIOLET 18 LYS GRON
6 LYS ROD 19 HAV GRON
7 PURPUR 20 LYS TURKIS
8 LYS MAGENTA 21 LIME GRON
9 GRON 22 PASTEL GRON
10 TURKIS 23 PASTEL TURKIS
11 HIMMELBLA 24 LYS GUL
12 GUL 25 PASTEL GUL
26 LYS HVID

Hver farve har faet sin egen kode. Opstartbilledets standardfarver har sa
koderne 1 for bla og 24 for lys gul.

Kantfarver

Det er ikke kun baggrunds- og tegnfarverne, der kan bestemmes. Ogsa bille-
dets kant kan tilegnes forskellige farver. Kanten er den del af skaermbilledet,
der ikke kan naes af cursoren. I opstartsbilledet kan kanten ikke ses, da den
har samme farve som baggrunden. Men ved hjzlp af en kommando, kan
man @ndre kuler pa den. Her folger som sadvanlig en beskrivelse af kom-
mandoen:
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PROBLEM: Setning af kantfarve

KOMMANDO: BORDER farvel,farve2

PARAMETER: farvel — Farvenummer angives kun, hvis
farve2 — der lobende skiftes mellem farvel og farve2

EKSEMPEL: BORDER 0  zndrer den aktuelle kantfarve til sort.
BORDER 0,13 far kanten til at blinke (skift mellem
sort og hvidt).

BEMAERKNING: De 27 farver kan angives i alle MODEs

Nu kender vi saledes den forste kommando til at gere brug af de 27 farver.
Lad os derfor straks s&ndre kantfarven til skriftfarven (nummer 24). Kom-
mandoen lyder:

BORDER 24

Nu treeder rammen, der for var skjult, tydeligt frem. Vi kan lade kanten
antage alle farverne efter tur, men da vi er dovne, sa laver vi et program, der
kan vise alle farverne efter tur.

Programmet ser saledes ud:

10 FOR farve=0 to 26

20 BORDER farve

30 if INKEY$="" then 30
40 NEXT farve

Hvis programmet ikke siger leeseren noget, er det sikkert fordi, man er sprun-
get over afsnittet om indfering i BASIC. Der vil af og til blive vist eksempler
pa programmer til underbygning af grafikkommandoer.

Men nu tilbage til programmet. De enkelte farvekoder lzegges ind i en lokke.
Koderne tilegnes kommandoen i linie 20. Som ved alle parametre, kan man
angive sine koder ved hjeelp af variabler. Linie 30 afventer et tryk pa tastatu-
ret inden neeste farve bestemmes. Det er vel nok den nemmeste made at vise
CPC 6128’s farveregister pa. Hvis man i stedet for en farvemonitor har en
gron monitor, sa vil man se farvevalget som forskellige intensiteter af samme
farve. Der er saledes ingen grund til ikke at udforske grafikkens forunderlige
verden.
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Af kommandobeskrivelsen fremgar det, at man kan fa billedkanten til at
blinke. Der skal anvendes 2 farvekoder adskilt af et komma efter komman-
doen BORDER. Kanten vil sa hele tiden skifte mellem de to farver. Lad os
prove det, idet vi finder de to farver med den sterste kontrast, sort og lys hvid.
Kommandoen lyder:

BORDER 0,26

Da det sikkert ikke kan anbefales, at man arbejder videre med denne blin-
kende ramme, sa slar vi blinket fra med:

BORDER 1

En made at anvende funktionen p4, er i forbindelse med fejlmeldinger i pro-
grammer. Brugeren gores opmeerksom pa en opstaet fejl pa en meget effektiv
made, der ikke er til at overse.

Indstilling af blink-frekvens

CPC 6128 lader ikke meget tilbage at enske. Saledes kan man ogsa szette fre-
kvensen for blink af kant og skeermbillede. Det serger den folgende kom-
mando for:

PROBLEM: Seetning af blinkfrekvens

KOMMANDO: SPEED INK tid1,tid2

PARAMETER: tid1 — tid for 1. farve.
tid2 — tid for 2. farve.
Kan sattes 1 intervaller af 0.02 sek.

EKSEMPEL: SPEED INK 50,100
Fryser den forste farve i 1 sekund og den anden i 2 sek-
under.

BEMARKNING: tid1 og tid2 ma antage veerdier mellem 1 og 255, hvilket
svarer til en forsinkelse pa fra 0.02 til 5.1 sekunder.

100



Denne kommando bestemmer altsa en blinkfrekvens for rammen. Her kom-
mer program som eksempel pa kommandoens brug:

10 INPUT™1. Farve (0-26) : ”;farvel

20 INPUT”Forsinkelse (1-255) : ”;delayl
30 INPUT”2. Farve (0-26) : ”;farve2

40 INPUT Forsinkelse (1-255) : ”;delay2
50 BORDER farvel farve2

60 SPEED INK delayl,delay2

Andring af tegnfarve

Standardfarven for tegnene er som tidligere nzevnt lys gul (24). Man er ikke
nedvendigvis bundet til at benytte denne farve. Den folgende kommando kan
a&ndre tegnfarven:

PROBLEM: Andring af tegnfarven

KOMMANDO: PEN #n,farvereg

PARAMETER: #n — skeermnummer kan udelades.
farvereg. — 0-15

EKSEMPEL: PEN 1
Andrer tegnfarven til den farve, som er indeholdt i far-
veregister 1

BEMAERKNING: Farveregisteret zendres med kommandoen
INK

Som bekendt, kan man ikke anvende alle 27 farver pa samme tid. Alt efter
mode, kan man gore brug af 2, 4 eller 16 farver af gangen. I 40 tegns mode kan
man benytte 4 farver og disse bestemmes af kommandoen INK. Lad os se
naermere pa denne kommando:
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PROBLEM: Farvevalg

KOMMANDO: INK farvereg,farvel farve2

PARAMETER: farvereg # Farveregister (0-15)
farvel # Farvekode (0-26)
farve2 # angives nar der skal skiftes mellem denne og
farvel (BLINK)

EKSEMPEL: INK 1,3 — Seatter farven ROD i register 1
INK 3,1,9 — Lader farven fra register 3 blinke blat og
gront.

Da der maksimalt kan vaelges mellem 16 farver (MODE 0), findes der ogsa 16
farveregistre 0 til 15. @nsker man f.eks. at zendre tegnfarven til red, ma man
seette veerdien 3 for red i et farveregister. Vaelger vi register 1, lyder komman-
doen:

INK 1,3

Nu kan kommandoen PEN andre tegnfarven i det register, der er valgt.
Kommandoen betyder: Skift til den farve, der er angivet i farveregister 1. I
dette register satte vi for den rede farve. Farveregistrene er ved computerens
opstart allerede belagt med farver. De enkelte farver fremgar af nedensta-
ende tabel:

FARVEREGISTER MODE 0 MODE 1 MODE 2
0 1 1 1
1 24 24 24
2 20 20 1
3 6 6 24
4 26 1 1
5 0 24 24
6 2 20 1
7 8 6 24
8 10 1 1
9 12 24 24

10 14 20 1

11 16 6 24

12 18 1 1

13 22 24 24

14 1,24 20 1

15 16,11 6 24




Da udvalget af farver er ret si begraenset i MODE 1 og MODE 2, vil farverne
blive gentaget flere gange. Ved farveregister 0 i MODE 1, bereres f.eks. bade
farveregister 4, 8 og 12. Der kan ikke vzlges mellem flere end 4 farver i
MODKE 1 og 2 farver i MODE 2.

Kommandoen INK bevirker ogsa, at alle tegn, der er blevet udskrevet med
farven, indeholdt i registeret &endres samtidigt. Et eksempel:

Standardtegnfarven efter opstart findes i register 1. Hvis man efter opstart
endrer farven i dette register, vil al tekst, der havde den tidligere farve
@ndres. Indtast f.eks.:

INK 1,13

Alle tegn pa skermen bliver ojeblikkeligt hvide. Skriver man med en farve
fra register 2, sa har en &ndring i register 1 ingen indflydelse.

Standardfarven til baggrunden hentes i register 0. Hvis man veelger en tegn-
farve fra register 0, bliver baggrunds- og tegnfarverne identiske, hvilket resul-
terer 1, at man ikke laengere kan skelne eller laese en evt. tekst pa skeermen.
Prov dette:

PEN 0
Nu forsvinder cursoren. Vi arbejder bagleens ved at taste:
PEN 1

Farveregister 1 er altsa standardregisteret for tegnfarven. Da et register altid
er reserveret til baggrunden, kan vii MODE 1 gere brug af 3 forskellige skrift-
farver. Det folgende program udskriver 3 linier i forskellige farver:

10 MODE 1

20 INK 1,12:INK 2,9:INK 3,13

30 PEN 1:PRINT”GUL SKRIFT”
40 PEN 2:PRINT”GRON SKRIFT”
50 PEN 3:PRINT”HVID SKRIFT”

Til de 3 skriftfarver bruger vi registrene 1 til 3. Her saettes i linie 20 farverne
gul, gren og hvid i de 3 registre. Til slut udskrives de 3 linier i hver sin farve.

I et farveregister kan der placeres 2 farver, hvilket som bekendt resulterer i,
at der skiftes mellem dem. Reset computeren til opstartstilstand med
SHIFT-CTRL-ESC. Sa a&ndrer vi tegnfarve (register 1) til sort/hvid.
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INK 1,0,13

Straks begynder alle tegn at blinke pa skarmen. Indtaster man nogle tegn,
vil disse ogsa blinke. For at forhindre det, ma vi ty til:

PEN 2

Nu hentes tegnfarven i register 2. Man kan standse blinkeriet med farven 24 i
register 1.

INK 1,24
Her folger igen et lille demonstrationsprogram:

10 MODE 1

20 INK 2,1,26

30 INK 3,26,1

40 PEN 2:PRINT”FREM 0OG TILBAGE”
50 PEN 3:PRINT”FREM OG TILBAGE”
60 PEN 1

Andring af baggrundsfarven

Nu har vi beskzftiget os med kant- og tegnfarver. Der er imidlertid ogsa en
kommando for #ndring af baggrundsfarven:

PROBLEM.: Andring af baggrundsfarven

KOMMANDO: PAPER #n farvereg.

PARAMETER: #n — skeermnummer kan udelades.
farvereg. — 0-15

EKSEMPEL: PAPER 2
Andrer tegnfarven til den farve, som er indeholdt i far-
veregister 2

BEMARKNING: For at @ndre farve pa hele baggrunden, skal man taste
CLS efter PAPER-kommandoen
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Kommandoen PAPER ligner PEN, idet begge kommandoer skal have angi-
vet en farve i et register. Standardregister for baggrundsfarve er register 0.
Farveregister 1 ma ikke veelges, idet dette jo er tilegnet tegnfarven, og fordi vi
igen ville fa usynlig skrift.

Vi skal bruge kommandoen PAPER. Baggrunden skal vzre lys rod. Denne
farve er standard i register 3. Folgende kommando skal bruges:

PAPER 3

Men det er ikke hele baggrunden, der bliver lys red, men kun baggrunden pa
de efterfolgende tegn. For at andre hele baggrunden, skal der tastes CLS for
sletning af skaermen.

Man kan ogsa fa baggrunden til at blinke, hvis der ved PAPER-kommandoen
angives et register, der indeholder 2 farver. Vi vil lade baggrunden blinke sort/
hvid efter at computeren er reset’et med SHIFT-CTRL-ESC. Dertil skal den
folgende raekke af kommandoer anvendes:

INK 3,0,13
PAPER 3
CLS

Frekvensen, hvormed der blinkes, kan zndres med SPEED INK komman-
doen. Skal der skiftes farve hvert sekund, sker det med:

SPEED INK 50,50
Husk at enheden i denne kommando er 0.02 sekund (50 x 0.02 = 1 sekund).
Til sidst endnu et forklarende eksempel:

10 MODE 1

20 INK 2,0,13

30 INK 3,13,0

40 SPEED INK 50,50

50 PEN 2

60 PAPER 3

70 CLS

80 PRINT "POSITIV OG NEGATIV”
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Hojoplesning i grafik

Som vi allerede har set, s kan man skifte mellem 3 forskellige oplesninger i
grafik; hver med et bestemt antal farver til radighed. Til at lave figurer med
findes der nogle kommandoer, der udelukkende vises med henblik pa hejop-
lgsning i grafik.

Husk at den hejopleste grafik bestar af 640 x 200 punkter i 2 farver; en bag-
grund og en punktfarve. For at kunne bestemme de enkelte punkter, ma man
betragte skeermen som et koordinatsystem. Ligesom den kendte LOCATE
kommando, der flytter cursoren til et bestemt sted pa skarmen, sa bruges
metoden med de to vaerdier ogsa i grafik. Den forste vaerdi bestemmer posi-
tionen pa X-aksen og den anden positionen pa Y-aksen. Oplesningen pa 640
X 200 punkter svarer ikke til koordinatsystemets enheder. Y-veerdierne gar
ikke fra 0 til 199, men derimod fra 0 til 399, hvorved Y-vaerdierne knytter sig
parvis til det samme punkt (0 og 1, 2 og 3,...0.s.v.). De fire hjerner har fol-
gende koordinater:

0,399 639,399

0,0 639,0

Nar man er blevet fortrolig med dette system, kan man ga i gang med de for-
ste kommandoer, der styrer grafikken.
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Tegning af punkter

PROBLEM: Seetning af et punkt.

KOMMANDO: PLOT x,y

PARAMETER: x — X-akse positioner (0-639)
y — Y-akse positioner (0-399)

EKSEMPEL.: PLOT 0,0
Seetter et grafikpunkt i skaermens nederste venstre
hjerne

Hvis man behersker koordinatsystemets principper, skulle der ikke vare
nogen vanskeligheder forbundet med at forsta og anvende grafikkommando-
erne. Fremgangsmaden med at satte de enkelte punkter bliver dog hurtig
kedelig og mejsommelig, hvis man ikke tager andre kommandoer i brug. Det
er saledes interessant at saette punkter ved hjzlp af lekker. Det er eksempel-
vis ingen sag at tegne en ret linie pa4 den made, men der findes faktisk en spe-
ciel kommando til at lave rette linier med. @nsker man at indeve brugen af
PLOT-kommandoen, er det imidlertid en god ide at bruge den sammen med
egentlig programmering, nar man skal have bestemte figurer eller former
frem pa skeermen.

Her folger et program, der "tegner” en raekke af punkter sa de tilsammen
danner en lodret streg i den yderste venstre billedkant. Der tegnes nedefra og
opefter:

10 MODE 2

20 FOR Y=0TO 399
30 PLOT 0,Y

40 NEXTY

Programmet skulle ikke volde nogen vanskeligheder. Lav i stedet et program,
der tegner en ramme rundt om hele skaermen. Vent med at se vort forslag ind-
til laeseren selv har forsegt sig.

10 MODE 2

20 FOR Y=0TO 399

30 PLOT 0,Y:PLOT 639,Y
40 NEXTY
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50 FOR X=0 TO 639
60 PLOT X,0:PLOT X,639
70 NEXT X

Hvor mange lekker har leeseren brugt? De to parallelle linier kan tegnes sam-
tidigt. Sadanne tricks kommer helt af sig selv med tiden. Tegningen af de
lodrette linier kan "krympes” lidt. Husk p4, at hvert punkt har to vaerdier pa
Y-aksen. Vi kan altsé halvere lokken, hvis vi samtidig forhgjer step-vaerdien
til 2. Linien kommer dermed til at se siledes ud:

20 FOR Y=0TO 399 STEP 2

Overvej altid i programmering, om der ikke er en nemmere made at komme
om ved tingene pa. Det betaler sig bade i oversigt, tid og hukommelse.

Tegning af en cirkel

Da CPC 6128 ikke er i besiddelse af en kommando til at tegne cirkler med, ma
vi selv hjzelpe til. Hvert enkelt punkt skal beregnes og sattes. Vi skal benytte
de folgende formler:

X =r * cos(a)
Y =r * sin(a)

hvor r er radius og a er vinklen. Kombineres dette med en lekke, der tzeller en
vinkel fra 1 til 360 grader, kan hvert enkelt punkt i cirkelen szettes pa skaer-
men. Her er selve programmet:

10 MODE 2

20 X=320:Y=200:R=100

30 DEG

40 FOR a=1 TO 360

50 PLOT x-+r*cos(a),y+r*sin(a)
60 NEXT a

I linie 20 bestemmes centrum og radius i den enskede cirkel. Kommandoen
DEG betyder, at de folgende beregninger skal udferes i nygrader. Den alter-
native kommando hertil er RAD, der regner i almindelige grader. 90 grader =
100 nygrader. Den folgende linie danner starten pa lekken, hvori cirkelens
360 grader skal dannes. Zndrer man pa start og slutverdier, vil resultatet
blive cirkeludsnit. I linie 50 finder vi den egentlige formel. De fundne vaerdier
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skal endelig adderes med centrum (X og Y). Til sidst finder vi afslutningen
pa lokken.

Ved hjeelp af denne rutine kan man lave cirkler, selvom man ikke har forstiet
den matematiske sammenhzang. Vil man lave elipser, ma man finde de sto-
vede skoleboger frem — man kan ikke undveare hverken matematik eller
geometri, nar det drejer sig om grafikprogrammering.

Tegning af rette linier

PROBLEM: En ret linie

KOMMANDO: DRAW x,y

EKSEMPEL: DRAW 639,0
Tegner en ret linie fra den grafiske cursor til koordina-
terne.

Det eneste sporgsmal som denne kommando giver anledning til at stille er:
Hvad er en grafik-cursor?

Ved opstart star den "usynlige” grafik-cursor pa koordinatpunktet 0,0.
Enhver grafikkommando pavirker denne cursor. Hvis man satter et punkt i
100,200 sa vil cursoren ogsa befinde sig der. En efterfolgende DRAW-kom-
mando tager udgangspunkt i samme koordinatsaet. Liniens sidste punkt vil
tilsvarende vaere det aktuelle punkt for cursoren.

Der er dog mulighed for at flytte den grafiske cursor til et vilkarligt punkt.
Kommandoen virker siledes:

PROBLEM: Placering af grafisk cursor

KOMMANDO: MOVE x,y

EKSEMPEL: MOVE 200,250
Flytter den grafiske cursor til punktet 200,250
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Lad os vende tilbage til problemet med at lave en lodret linie i venstre side af
skeermen. For loste vi opgaven med PLOT-kommandoen. Vi behever kun 2
kommandoer (ved opstart kun 1 kommando):

10 MODE 2
20 MOVE 0,0
30 DRAW 0,399

Umiddelbart efter opstart er det ikke nedvendigt at angive MOVE-komman-
doen, idet den grafiske cursor automatisk indtager positionen 0,0.

Nu mangler vi kun at lave den ramme, vi tidligere skabte med PLOT:

10 MODE 2

20 MOVE 0,0:REM NEDERSTE VENSTRE HJORNE

30 DRAW 0,399:REM TIL OVERSTE VENSTRE HJORNE
40 DRAW 639,399;REM TIL OQVERSTE HOJRE HJORNE
50 DRAW 0,639:REM TIL NEDERSTE HOJRE HJORNE

Dette program forklarer sig selv. Forbindelse mellem mange punkter er ikke
lzengere noget problem. Det giver interessante resultater at kombinere teg-
ning af linier med lokker. Se selv:

10 MODE 2

20 FOR I=0 TO 399 STEP 100- 30 MOVE 399,1
40 DRAW 0,399-1

50 NEXT I

Et simpelt program med sjov effekt. Vi tager eet til!

10 MODE 2

20 MOVE 0,0

30 FOR I=0 TO 399 STEP 10
40 DRAW 399,1

50 DRAW 399-1,399

60 DRAW 0,399-1

70 DRAW L,0

80 NEXTI

Er det ikke beundringsvardigt, at der kan opsta saddanne kunstvaerker ved at
indtaste et par kommandoer? Prov at lave noget fantasigrafik. Selvom det
maske ikke lykkes de forste par gange, sa er det utroligt spseendende. Det
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sveere er at omsatte de billedlige ideer, man har i sit hovede, til torre mate-
matiske tal. Det kan faktisk blive til en hel sport!

Relativ tegning

Dette kapitel skal afsluttes med en variant over de beskrevne kommandoer.
Ved PLOT og MOVE er den grafiske cursor ikke relevant, idet vi arbejder
med absolutte punkter. Tilfojer vi et R til kommandoerne, si opnar man en
anden virkning:

PLOTR x,y
DRAWR x,y
MOVER x,y

Disse kommandoer anvender ikke absolutte koordinater, men relative vaer-
dier. Kort sagt s& adderes den til kommandoen tilegnede x- eller y-vaerdi med
de tilsvarende vaerdier for den grafiske cursor. Et eksempel folger:

Den grafiske cursor befinder sig pa punktet 200,100. Kommandoen PLOTR
50,50 saetter et punkt pa positionen 250,150.

Det folgende eksempel tegner en kvadrat med 10 gange 10 punkter. Qverste
venstre hjorne ligger i punktet angivet af variablerne X og Y.

10 MODE 2

20 X=200:Y=100

30 MOVE X,Y

40 DRAWR 10,0:REM 10 TIL HOJRE

50 DRAWR 0,10:REM 10 OP

60 DRAWR -10,0:REM 10 TIL VENSTRE
70 DRAWR 0,-10:REM 10 NED

Bemark at man sagtens kan anvende negative tal salaenge den relative vaerdi
er positiv. Det er nodvendigt at bruge negative tal for at bevage sig "bag-
leens”, d.v.s. flytte punkter ned eller til venstre i koordinatsystemet.

Dette er afslutningen pa grafikkapitlet for begyndere. Man kan finde mere
grafik i computerens manual eller i andre beger fra DATA BECKER og NCS.
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Kapitel 7: LYD

En computer egner sig fantastisk godt til at lave lyde med. Processoren, den
egentlige arbejdshest i en computer, styres af en clock-frekvens. Denne er, alt
efter computer, ca. 1-4 MHz (millioner svingninger i sekundet). Det letteste
ville veere at slutte en hejttaler direkte til clockgeneratoren, men mennesker
kan ikke hore sa heje toner og hejttalere kan ikke frembringe dem. Frekven-
sen skal altsa seenkes vaesentligt inden der bliver et herbart resultat. Dette
opnér man ved at dele clockfrekvensen op inden den fores til hojttaleren.

Dette var sé at sige den forste generation af lyd pa4 computere. Da tonerne,
som kan sammenlignes med lyden af et elektronisk vakkeurs kimen, ikke
var tilfredsstillende, sa gennemgik computernes lydkredsleb en lang udvi-
kling. Resultatet er at mange hjemmecomputere er udstyret med hele syn-
thesizers, hvis volumen er nedbragt til en enkelt chip. Tonerne, der kan
skabes med disse, minder i forbavsende grad om de "segte” musikinstrumen-
ters lyde.

Lydchippen i 6128 kan ikke betegnes som en egentlig synthesizer. Der mang-
ler nogle vasentlige egenskaber, sa som belgeform (sinus, firkant og savtak
etc.) og de klangbestemmende filtre. Det egentlige princip med spaendingsaf-
haengig frekvens kan heller ikke understottes, idet en 6128 uvaegerlig ma gore
brug af en opdeling (opsplitning) af de faste frekvenser.

CPC 6128’s tonegenerator rader over 3 stemmer. Der kan siledes "lyde” 3
toner samtidigt. Yderligere er der en stojgenerator til radighed, hvormed der
kan skabes utallige effekter.

Al lyden fra CPC far lov til at klinge ud gennem den indbyggede hojttaler.
Lydstyrken kan reguleres pa CPC’s hojre side.

Har man lyst til at here sine egne kompositioner i stereo, s& er der mulighed
for at slutte hjemmecomputeren til et stereoanlaeg. Bag pa computeren fin-
des der et stik market I/0. Udgangen fores til forsteerkerens TAPE-,
TUNER- eller AUX-indgang.

I det folgende skal vi beskaeftige os med de BASIC-kommandoer, der har
med lyden at gore. Der er ikke mulighed for at gennemga alle de komplexe

muligheder i denne bog, men computerens manual giver ogsa tips og oplys-
ninger. Desuden kan man finde beger fra DATA BECKER om lyd.
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SOUND-kommandoen

EMNE: Lydegenskaber

KOMMANDO: SOUND a,b,c,d,e,f,g

PARAMETER: a — kanalstatus (i dette kapitel altid 1)
b — dele, bestemmer frekvensen (0-4095)
Frekvens = 125000/ dele
¢ — Varighed (-32768 til +32767 i enheder af 0.01 sekund).
d — Volumen (0-15)
e — Envelope for lydstyrke (0-15)
f — Envelope for tonen (0-15)
g — Staejbillede (0-15)

EKSEMPEL: SOUND 1,1000,100,7,0,0,0
skaber en tone pa 125 Hz af 1 sekunds varighed og lyd-
styrke 7

Da denne kommando er sardeles omfattende, vil vi ikke anvende alle para-
metre. Programmering af Envelope vil sprange denne bogs rammer. Det
kendskab man far via dette kapitel, er kun beregnet som et solidt grundlag til
at ga i dybden med senere.

Tonehgjde

Vi gar i gang med de parametre, der er af interesse for os. Forste parameter
”a” angiver en kanalstatus, der blandt andet gor det muligt at anvende de 3
stemmer samtidigt. I de folgende eksempler vil vi kun anvende stemme 1.

"b” angiver tonehejden. Veerdien bruges som deler (splitter) til grundfrekven-
sen pa 125000 Hz, der saledes divideres med "b”. Deleren kan antage vaerdier
mellem 0 og 4095. Det giver et frekvensomrade pa 30 til 125000 Hz. Det fol-
gende program lader en tone pa 3000 Hz klinge ud til en tone pa 300 Hz. Det
tjener til at vise de forskellige frekvenser.

10 FOR DELER = 4.1 TO 416 STEP 0.1
20 PRINT INT(125000/DELER)

30 SOUND 1,DELER,1,7,0,0,0

40 NEXT DELER
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Funktionen INT fjerner decimalerne fra resultatet af divisionen i parante-
sen, da vi, i dette tilfeelde, ikke kan bruge dem til noget. Som det ses, kan alle
parametre ogsa udskiftes med variabler ved SOUND-kommandoen.

Aindring af tonehejde i en lokke giver uanede effekter. En sirene kan pa nem
vis simuleres med det felgende program:

10 FOR DELER = 120 TO 200

20 SOUND 1,DELER,2,7,0,0,0

30 NEXT DELER

40 FOR DELER = 200 TO 120 STEP -1
50 SOUND 1,DELER,2,7,0,0,0

60 NEXT DELER

70 GOTO 10

Denne sirene, der minder om en amerikansk politibils kan afbrydes med tas-
ten ESC (trykkes 2 gange). For de,der ikke er blevet trzet af sirenen endnu, er
der her en variant:

5 INPUT”STARTDELER ”;A
6 INPUT”SLUTDELER ”;B
7 INPUT”TEMPO (1-10)”;T
10 FOR DELER =ATOB
20 SOUND 1,DELER,T,7,0,0,0
30 NEXT DELER
40 FOR DELER =B TO A STEP -1
50 SOUND 1,DELER,T,7,0,0,0
60 NEXT DELER
70 GOTO 10

Ogsa dette program kan stoppes med ESC.

Frekvenser bliver til musik

Musikinstrumenters toner er ikke glidende i overgangen, men skabes i trin,
der er behagelige for et menneskeore. Lad os lave et grundlag for den videre
forstaelse. En sakaldt skala bestar af 12 toner.

Et klaviatur bestar af flere sidanne afsnit. Disse afsnit kaldes oktaver. Den
forste oktav indeholder de dybeste toner og den sidste oktav indeholder de
hejeste toner. I hvilke trin er de enkelte toner sa inddelt? Den internationale
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beregning af frekvenser for tonerne tager udgangspunkt i kammertonen ”A”
fra den mellemste oktav. Tonens frekvens er 440 Hz. Lad os here tonen lidt.
Hvilken deler skal vi bruge for at skabe frekvensen?

DELER = 125000/FREKVENS

440 Hz giver 284.090909. Decimalerne kan vi ikke bruge. Der er ikke nogen
horlig forskel, hvad enten de er der eller ej. Kammertonen kommer til at se
saledes ud:

SOUND 1,284,100,7,0,0,0

Hvordan beregnes de andre toner ud fra grundtonen? Den nedvendige formel
ser saledes ud:

FREKVENS = 440 * (21 (OKTAV+(N-10)/12)

OKTAVER # FRA -3 TIL 4
N # TONENS POSITION I SKALAEN (C=1, A=12)

Den matematiske herkomst er uvzesentlig. Det er vigtigere at vide, hvordan
formlen skal bruges. Hvis det f.eks. er C, der skal findes i den underste oktav,
sé findes frekvensen pa folgende vis:

440 * (21(-3+(1-10)/12)) = 32.7031957 Hz
Til frembringelse af tonen skal vi bruge en deler:
125000/32.7031957 = 3822.25643

Deleren 3822 giver "C” i den nederste oktav. P4 den made kan vi lave et pro-
gram, der gennemlober en skala:

10 INPUT”OKTAV (-3 TIL 4);0KTAV

20 FOR TONE=1TO 12

30 FREKVENS=440*(21(OKTAV+(TONE-10)/12))
40 DELER=INT(125000/FREKVENS)

50 SOUND 1,DELER,20,7,0,0,0

60 NEXT TONE
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Man bliver mere og mere bidt af at skabe lyd og musik med en tonegenerator.
Kronen pé veerket med programmet: KLAVER FOR BEGYNDERE, der
forvandler CPC’en til et musikinstrument.

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

MODE 0

DIM TONE(255)
TONE$="Q2W3ER5T6Y7UI900P”
FOR I=1TO 17
INDEX=ASC(MID$(TONE$,1,1))
TONE(INDEX)=I

NEXT I

CLS

PRINT” KLAVER FOR”

PRINT” BEGYNDERE”

LOCATE 1,5 21

PRINT” 2356790

PRINT
PRINT'"QWERTYUIOP”
A$=INKEY$:IF A$="" THEN 150
IF TONE(ASC(A$))=0 THEN 150
TONE-TONE(ASC(A$))
FREKVENS = 440*(21(TONE/12))
DELER=INT(125000/FREKVENS)
SOUND 1,DELER,30,7,0,0,0
GOTO 150

Etlille program med stor virkning! Det er op til lzeseren at foretage forbedrin-
ger nar programmet er blevet gennemskuet.

Stej

Ved gennemgangen af SOUND-kommandoen nzevnte vi kort muligheden for
at bruge parameter til frembringelse af stej. Denne er placeret pa sidste posi-
tion og kan indeholde vaerdierne fra 1 til 15 nar den skal aktiveres. Med
SOUND-kommandoen kan man bade lave toner og stej alt efter veerdien i
parameterne "b” og "g”. Her er en tabel:
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SOUND a, b, ¢, d, e, f, g
Parameter Resultat
"b” "g” Tone Stej
0 0 nej nej
1-4095 0 ja nej
0 1-15 nej ja
1-4095 1-15 ja ja

Det fremgar heraf, at SOUND-kommandoen kan lave toner og stej samtidigt.
Stejen kan ved hjalp af parameteren gores lys (1) og dyb (15). Lyt til det fol-
gende program:

10 FORR=1TO 15
20 SOUND 1,0,20,7,0,0,1
30 NEXT R

Stejeendringerne er serdeles herbare. Tonen ”slukkes” ved at satte den
anden parameter til 0.

Ved hjzelp af stojen kan man opbygge forskellige effekter., bl.a. vind, skud og
explosioner. Det folgende program skal efterligne et lokomotiv.

10 SOUND 1,0,10,7,0,0,15
20 SOUND 1,0,5,7,0,0,0
30 GOTO 10

Lokomotivet kan bringes til standsning med ESC. Stojen (0.1 sek.) efterfol-
ges af en pause (0.05 sek.). Husk at 3. parameter bestemmer tonelaengden i
intervaller af 0.01 sek.

Det sidste eksempel skal efterligne et skud udlest af et tryk pa en tast. Pro-
grammet kan afbrydes med ESC:

10 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 10
20 FOR V=7TO 1 STEP —1

30 SOUND 1,0,10,V,0,0,15

40 NEXTV

50 GOTO 10
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Prov selv evnerne som stgjmester. BASIC-kommandoerne skulle ikke lzen-
gere volde nogen problemer.
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Kapitel 8: DISKETTEDREVET

Som man sikkert ikke har overset, s er CPC6128 forsynet med et indbygget
diskettedrev. Dette apparat er beregnet til at gemme programmer og data pa
disketter. Den simple LOADning og SAVEning af programmer volder ingen
problemer. I kartoteksprogrammet har vi ogsé gemt data pa en diskette. Alt
dette skal vi ikke komme narmere ind pa i dette kapitel. I stedet vil vi
demonstrere andre specielle egenskaber med eksempler.

Disketterne

AMSTRAD’s diskettedrev adskiller sig en del fra de hidtidige drev m.h.t.
storrelsen pa de tilhorende disketter. Efter at standarden i nogle ar har vaeret
5 1/4” disketter er 3 1/2” efterhdnden ved at skabe sig en ny standard pa
markedet (AMIGA, 520ST, MacIntosh er alle udrustet med denne storrelse).
Kun AMSTRAD har sit eget disketteformat pa 3”, der ikke findes pa nogen
anden maskine.

CPC-disketterne har dog een fordel frem for 3 1/2”-standarden. 3”-disket-
terne kan vendes og bruges pa den anden side ogsa. Man har pa den méade
hele 2 X 180 KB til radighed. Disketterne er fysisk indelt i 40 spor. Hvert spor
er igen opdelt i 9 sektorer. Pa hver af disse 360 sektorer kan der lagres 512
bytes. Der er imidlertid ingen grund til bekymring. Operativsystemet, eller
rettere DOS’en skal nok klare alt dette arbejde med organisering af data.

Formattering

Inden disketten kan anvendes som lagringsmedie, skal den formatteres. Ved
formatteringen leegges sektorerne ind pa diskettens spor.

Her folger fremgangsmaden ved formattering af en diskette:
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FORMATTERING

1. Leaeg den medfelgende (CP/M) systemdiskettes side A i drevet.

2. Kald CP/M-operativsystemet med kommandoen: ICPM
(Stregen fremkommer ved tryk pa SHIFT+@)

3. Load programmet til formattering fra disketten med kommandoen
DISCKITS.

4. Tryk pa funktionstast F7 for valg af formattering.
5. Tast F6 for valg af dataformat.
6. Leg disketten, der skal formatteres i drevet.
7. Tryk Y-tasten.
8. Efter endt formattering trykkes en tast.
9. Leg igen systemdisketten i drevet.
10. Forlad hj=lpeprogrammet med FO.

11. RESET computeren (SHIFT-CONTROL-ESC).

Dette er en relativ omfangsrig procedure, der dog ikke kan undvaeres. Efter
vellykket gennemlob, er man nu i besiddelse af en formatteret diskette, der
kan lagre data.

Filnavne

Ved indtastning af navne til programmer og andre filer pa disketten, skal
man iagttage folgende:

FILNAVNE ma hejst besta af 8 bogstaver.

Der er 3 ekstra bogstaver til radighed, hvis man adskiller de 8 og de 3 med et
punktum. Normalt lagrede BASIC-programmer fir automatisk hzegtet
endelsen .BAS pa. Et eksempel:
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SAVE "TEST” Programmet (lagres) opfores i CATaloget under navnet
TEST.BAS

SAVE"TEST.DEM” Programmet (lagres) opferes i CATaloget under navnet
TEST.DEM

Indholdsfortegnelsen

Indtast nogle BASIC-linier og gem dem som program under navnet TEST-
CAT.

SAVE "TESTCAT”

Indholdsfortegnelsen kan efter behov hentes frem pa skaermen med ordren:
CAT

Prov at taste CAT. Resultatet skulle gerne se saledes ud:

DRIVE A: user 0

TESTCAT .BAS 1K

177K free

Man kan se, at programmet ikke fylder mere end 1 Kb, og at der er 177 Kb

plads tilbage pa disketten. For at loade programmet skal man bruge en af de
to viste metoder herunder:

LOAD "TESTCAT” eller LOAD "TESTCAT.BAS”

Programmer som ASCII-filer

Igennem hele bogen er der med mellemrum dukket to udtryk op, der endelig
ikke ma forveksles:

PROGRAM
og

FIL
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Hvori ligger forskellen? Programmer ligger lagret i bade computerens hukom-
melse og pa disketten i komprimeret form. Kommandoer har f.eks. deres
egne koder, idet en kommando som PRINT ellers ville fylde hele 5 bytes (1
byte for hver bogstav). For at forhindre dette spild, har hver kommando faet
tilegnet et kodenr. (0-255), der kun optager plads i en adresse i hukommel-
sen. Det kan sammenlignes med at computerens bogstaver internt bearbej-
des som tal (ASC og CHRS).

CPC’en giver mulighed for at gemme programmer i "udskrevet” form (AS-
CII-format), d.v.s. i normal tekstformat pa diskette. Her folger kommando-
ens beskrivelse:

EMNE: LAGRING AF PROGRAMMER I NORMAL TEKST-
FORMAT

KOMMANDO: SAVE”navn”,A

PARAMETER: navn — Programmets navn

EKSEMPEL: SAVE”adresser”,A
gemmer programmet “adresser” i ASCII-format

BEMARKNING: Det gemte program kan indleeses som data i et andet
program.

Det er ikke sikkert, at leeseren kan forestille sig, hvad man kan bruge denne
lagringsmetode til. Men senest ved tekstbehandling vil man lare at satte
pris pa den. Alle programmer, der er lagret som ASCII-filer, kan indlaeses i et
tekstbehandlingsprogram og manipuleres pa lige fod med forretningsbreve.
Det er is@r en god ting, hvis man skal have lagt en programlistning ind i en
tekst, som i denne bog.

Det folgende eksempel skal bevise, at et program kan indleeses som data.
Indtast demonstrationsprogrammet herunder:

10 REM
20 REM PROGRAM SOM DATA
30 REM
40 PRINT”PROGRAMMET ER SLUT!”

Gem programmet pa disketten med folgende kommando:
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SAVE "DEMO.ASC”,A

Nu vil vi indleese programmet som en raekke data, og vise det pa skaermen.
Til dette formal har vi et lille program:

10 OPENIN "DEMO.ASC”
20 FORI=1TO 4

30 INPUT #9,A$

40 PRINT A$

50 NEXTI

60 CLOSEOUT

Indtaster man dette program og starter det op, vil man til sin overraskelse se,
at det forste program kommer frem pa skaermen!

Beskyttede programmer

Maske har lzeseren provet at LOADe et kebeprogram, for derefter at lade det
LISTe pa skeermen. Er det ikke lykkedes, s& skyldes det at programmet er
beskyttet. Man kan selv beskytte sine programmer. Den folgende beskrivelse
viser fremgangsmaden:

EMNE: Beskyttelse af disketteprogrammer

KOMMANDO: SAVE”navn”,P

PARAMETER: navn — Programmets navn

EKSEMPEL: SAVE”secret” P
gemmer programmet "secret” i en sadan form at det
ikke leengere kan LISTes.

BEMAERKNING: Husk at gemme en kopi, der ikke er beskyttet, idet et
beskyttet program ikke kan bringes tilbage til normalt
format igen.

Den beskrivelse siger naesten alt, hvad der er brug for til lagring af beskyttede
programmer. Lad os preve kommandoen i praksis. Indtast de felgende

BASIC-linier:
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10 REM
20 REM SECRET
30 REM
40 PRINT”INDTAST ADGANGSKODE”;
50 INPUT A$

60 IF A$><"XY12” THEN NEW

70 PRINT”0.K.”

Gem programmet pa diskette med kommandoen:
SAVE”secret.p”,P

Hent nu programmet tilbage med:

LOAD"secret.p”

Start programmet med RUN og..... hov vil det ikke kore?

Beskyttede programmer kan ikke startes med LOAD og RUN, men kun
med:

RUN ”secret.p”

Efter at programmet er hentet fra disketten, startes det automatisk op. Kan
koden nu alligevel brydes? Prov at standse programmet med ESC, husk at
trykke 2 gange. Programmet standser minsandten, men der er ingen grund til
at glaede sig for tidligt. Prov at taste LIST...

Der kommer intet frem, fordi der ikke leengere er noget program i compute-
rens hukommelse. Det blev slettet i samme ojeblik, der blev trykket pa ESC.
Der er altsa ingen made at knaekke programmet pa. Og dog, er man erfaren
nok og kender sin maskine meget intimt, sa er der en lille mulighed. Der fin-
des som bekendt ikke nogen programmer, der ikke kan brydes. Lad os sam-
menfatte her til sidst:

Et "P” efter SAVE-kommandoen beskytter programmet mod LISTning.

Programmet kan kun LOADes og startes med kommandoen RUN”program-
navn”.

Standses programmet med ESC, slettes det.

Man kan ikke lave proceduren baglens, nar man har beskyttet sit program.
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Lagring af hukommelsesblokke

Hele CPC’ens hukommelse bestar af 2 gange 64 Kbyte, d.v.s. 2 x 65535 bytes
(tegn). @nsker man at gemme dele af hukommelsen, kan man anvende fol-
gende kommando:

EMNE: Lagring af hukommelsesblokke

KOMMANDO: SAVE”navn” B, fra,til,start

PARAMETER: navn — Programmets navn
fra — startadresse (0-65535)
til — slutadresse
start # startadresse (ved maskinsprog)

EKSEMPEL: SAVE"rutine.BIN”,49152,65535
Gemmer indholdet af skaermen.

BEMARKNING: Hukommelsesudsnittet skal loades med kommandoen
RUN’navn”

Denne kommando er frem for alt af betydning for lagring af maskinkodepro-
grammer. Dette omrade er forbeholdt erfarne programmerer, der bryder sig
om BASIC’s hastighed.

Kommandoen kan ogsé anvendes til lagring af skaermgrafik. I sa fald laegges
hele skeermbilledets lager (49152 — 65535) ned pa disketten.

Programsammenlaegning (MERGE)

Alle, der programmerer samler i tidens leb en lang raekke sma-rutiner sam-
men, der kan bruges i mange forskellige programmer. Et omfangsrigt biblio-
tek af underprogrammer forkorter udviklingen af nye programmer vaesent-
ligt. Men hvordan leegges et underprogram til et hovedprogram? 6128’erens
store ordforrad har ogsa plads til en kommando for dette:
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EMNE: Sammenlaegning af programmer (MERGE)

KOMMANDO: MERGE”navn”

PARAMETER: navn — Programmets navn

EKSEMPEL: MERGE "UPRO1”
LOAD’er programmet "UPRO1” og laegger det efter det
program, der befinder i computeren i forvejen.

BEMARKNING: Ved sammenfaldende linienumre er det det statiske pro-
grams linier, der viger.

Kommandoens funktioner kan ses ud fra denne oversigt:

PROGRAM I HUKOMMELSE PROGRAM PA DISK RESULTAT

10 REM P1 5 REM P2 5 REM P2
20REM P1 15 REM P2 10 REM P1
15 REM P2
20 REM P1
10 REM P1 5 REM P2 5 REM P2
20 REM P1 10 REM P2 10 REM P2
20 REM P1

Her ses det tydeligt, at de to programmers linier sorteres pa en sadan made,
at det fzerdige resultat svarer til forskrifterne for et programs linienummere-
ring. Meder to linier med det samme nummer hinnanden, s4 er det linien, der
befinder sig i computerens hukommelse, der mé vige. Der kan af gode grunde
kun eksistere linier med forskellige numre.

Passer nummereringen ikke for to programmer, der skal flettes sammen, skal
de forst passes til. En vigtig kommando i den henseende er

RENUMBER

Her til slut folger et lille eksempel pA MERGE-kommandoens anvendelse.
Indtast det folgende program:
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10 REM PROGRAM 2
25 REM PROGRAM 2
30 REM PROGRAM 2
45 REM PROGRAM 2

Dette program skal gemmes pa en diskette med kommandoen:
SAVE "PROG2”

Slet hukommelsen med NEW og indtast det program, hvori der skal MER-
GES:

10 REM PROGRAM 1
20 REM PROGRAM 1
30 REM PROGRAM 1
40 REM PROGRAM 1
50 REM PROGRAM 1

De to programmer flettes sammen med kommandoen:
MERGE "PROG2”

Computeren forholder sig som ved en normal LOADning, bortset fra at et
allerede eksisterende program i hukommelsen ikke slettes. Indtaster vi til
sidst kommandoen LIST, far vi det felgende program:

10 REM PROGRAM 2
20 REM PROGRAM 1
25 REM PROGRAM 2
30 REM PROGRAM 2
40 REM PROGRAM 1
45 REM PROGRAM 1
50 REM PROGRAM 2

De dobbelte linier 10 og 30 blev erstattet af linierne fra programmet pa
disketten. Alle andre linier blev korrekt indordnet. Kommandoen MERGE
er en stor hjeelp til opbygning af nye programmer bestéende af "gamle” ruti-
ner og underprogrammer.
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Sletning af filer

Programmer, der ikke laengere anvendes ber ikke optage unodig plads pa de
relativt kostbare disketter. CPC’s DOS, den sakaldte AMSDOS indeholder
en kommando for sletning af filer pa disketter. Alle AMSDOS-kommandoer
starter med den lille lodrette streg "I”. Tegnet fremkommer ved tryk pd SHIFT
0g @. Men nu til kommandoen:

EMNE: Sletning af filer

KOMMANDO: IERAnavn”

PARAMETER: navn — filnavn (programmets navn)

EKSEMPEL: IERA/secret.p”
sletter programmet "secret.p” pa disketten.

Prev kommandoen et par gange og slet til sidst MERGE-programmet fra det
forrige eksempel:

IERA, prog2.bas”

Veer opmaerksom pé at endelsen .BAS altid skal med ved denne kommando.

RENAME af filer (navneforandring)

Skulle man komme ud for, at et program skal have et nyt navn, er det prak-
tisk at kende AMSDOS-kommandoen dertil:

EMNE Andring af filnavn

KOMMANDO: IREN,’nytnavn”,”gammeltnavn”

PARAMETER: nytnavn — Filens nye navn
gammeltnavn — Filens tidligere navn

EKSEMPEL: IREN,”"DEMO.BAS””"DEMO001.BAS”
aendrer filnavnet DEMO.BAS til
DEMOO01.BAS
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Her skal man ligeledes huske altid at tilfeje endelsen pa en fil.

AMSDOS og operativsystemet CP/M stiller mange flere kommandoer til
radighed, end der er nzevnt i dette kapitel. For meget af det gode kan ofte for-
virre i stedet for at forklare. Derfor har vi kun medtaget de vigtigste kom-
mandoer til ILBEHANDLING pa diskette.
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Kapitel 9:
ENDNU FLERE KOMMANDOER

Hvis leeseren har naet dette kapitel med succes, er man sikkert parat til at ga
i gang med nye udfordringer, og vi skal vere de sidste til at sta i vejen. Her
konfronteres leeseren med kommandoer, hvis omfang er relative. Alle kom-
mandobeskrivelser indeholder uddybende eksempler.

Brug af joystick

Hvis man for en gangs skyld betragter sin CPC bagfra, vil man i hejre side
finde et stik, der naesten er blevet obligatorisk pa alle hjemmecomputere. Det
er den sakaldte Joystick-tilslutning, der ger at brugeren kan styre spillepro-
grammer optimalt.

Da afleesningen af et Joysticks stilling er ret simpelt pa en CPC vil vi praesen-
tere kommandoen her:

EMNE: Afleesning af JOYSTICK

KOMMANDO: JOY (n)

PARAMETER: n — nummer pa joystick (0 eller 1)

EKSEMPEL: PRINT JOY(0)
Viser koden for Joystickbevaegelse pa skaermen.

BEMARKNING: Der er tale om felgende koder, som er vist analog med de
tilherende bevaegelser:

5 1 9
4 8 Affyringsknap 1= 32
6 2 10 2=16

Bemsaerk ogsa at der kan aflaeses to Joysticks, selv om der kun er et til stede.
Der kan kun tilsluttes to Joysticks, hvis det er de originale AMSTRAD-Joy-
stick eller tilsvarende lavet af andre firmaer til CPC. Er det nok med et, kan
man bruge nzesten alle eksisterende pa markedet (f.eks. ATARI eller COM-
MODORE 64/128). Dette Joystick skal afleeses med JOY(0).
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Lad os skrive et program, der kan vise os brugen af et Joystick. De feromtalte
koder kan bruges til at styre visse rutiner i et program.

10 PRINT JOY(0)
20 GOTO 10

Hvis man starter det korte program, vil koderne, der gzelder for de respektive
retninger dukke op pa skeermen nar Joystick’et benyttes.

Med funktionen JOY(n) kan man lave et program, der kan benytte et Joy-
stick til at tegne pa skeermen med. Affyringsknappen tjener som “viskeleae-
der”.

10 MODE 2
20 CLS
30 X=320:Y=200
40 PLOT XY
50 A=JOY(0)
60 IF A=4 AND X>0 THEN X=X+1:GOTO 40
70 IF A=8 AND X639 THEN X=X-1:GOTO 40
80 IF A=1 AND Y399 THEN Y=Y+1:GOTO 40
90 IF A=2 AND Y>0 THEN Y=Y-1:GOTO 40
100 IF A=16 THEN CLS
110 GOTO 40

Programmet er simpelt opbygget og det burde ikke volde de store vanskelig-
heder at forsta det. Det er op til enhver selv at bygge videre. En passende
opgave ville vaere at lade programmet tegne diagonale linier. Her skal man
bruge yderligere fire IF-linier, der skal teste X- og Y-vaerdierne.

Tilfeeldige tal

Praktisk taget alle BASIC-begyndere anvender tilfzeldige tal i deres forste
"spilleprogrammer”. Uden de tilfzeldige tal, ville der ikke vaere meget held
med i spillet. CPC har en funktion, der genererer tilfseldige tal mellem
0.000000001 og 0.999999999.
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EMNE: Tilfeeldige tal

KOMMANDO: RND(1)

EKSEMPEL: PRINT RND(1)
Finder et tilfeeldigt tal og skriver det ud pa skarmen.

BEMARKNING: Det fundne tal ligger i intervallet
0.000000001 og 0.999999999

Det er en kommando, der er let at anvende. Det er straks vanskeligere, hvis
tallet skal ligge indenfor et andet interval. S& skal det tilfzeldige tal forbere-
des. Skal man f.eks. bruge et tal mellem 0 og 999, sa skal det gores pa denne
made:

10 TAL=RND(1)
20 PRINT INT(TAL*1000)

Det tilfzeldige tal multipliceres altsa med 1000. Intervallet for mulige tilfzel-
dige tal ligger sa mellem 0.000001 og 999.999999. Decimalerne fjernes med
INT.

En anden vanskelighed er, hvis det enskede tal ikke skal starte ved 0, men
ved et andet tal. Den folgende formel kan skabe et hvilket som helst interval
for tilfeeldige tal:

INT (RND(1)*((B+1)-A))+A

A = 1. gyldige tal.
B = 2. gyldige tal.

Skal der eksempelvis bruges tal mellem 1 og 6, opbygges formlen pa folgende
vis:

INT(RND(1)*((6-1)+1))+1
GIVER
INT(RND(1)*(5+1))+1
GIVER

INT(RND(1)*6)+1

der er den endelige formel.
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LEFT$

De folgende funktioner til behandling af strenge, abner nogle uanede mulig-
heder, for programmering. F.eks. kan man fjerne dele af en streng og indseette
nye ord eller szetninger. Det betaler sig at kunne kommandoerne udenad.
Hver funktion er beskrevet for sig.

EMNE: Find venstre del af streng

KOMMANDO: LEFT$(streng,antal)

PARAMETER: streng — strengvariabel eller streng i anforselstegn.

antal — antal venstrestillede tegn, der enskes fundet.

EKSEMPEL: PRINT LEFT$("ABCDEFG”,3)

udskriver de tre venstrestillede bogstaver pa skeermen
(ABC).

BEMARKNING: Er antallet af tegn, der enskes storre end antallet i stren-

gen, er det hele strengen, der vises.

Denne interessante funktion kan sa at sige skaere et stykke fra venstre i en
streng. Det folgende program siger mere end mange ord:

10
20
30
40
50
60
70
80

INPUT”INDTAST DERES NAVN ”;NAVN$
ANTAL=1

DEL$=LEFT$(NAVN$,ANTAL)

PRINT DELS$

IF DEL$=NAVN$ THEN 80
ANTAL=ANTAL+1

GOTO 30

PRINT”SLUT”

Lad os ga videre med den naeste kommando:
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RIGHT$

EMNE: Find hejre del af streng

KOMMANDO: RIGHT$(streng,antal)

PARAMETER: streng — strengvariabel eller streng i anforselstegn.
antal — antal venstrestillede tegn, der enskes fundet.

EKSEMPEL: PRINT RIGHT$("ABCDEFG”,3)
udskriver de tre venstrestillede bogstaver pa skaermen
(EFG).

BEMARKNING: Er antallet af tegn, der enskes storre end antallet i stren-

gen, er det hele strengen, der vises.

Funktionen svarer til LEFT$-kommandoen, og hvis man har lyst, kan man
prove at skifte LEFT$ ud med RIGHTS$ i det forrige program.

Nu har vi fundet bade den venstre og den hejre del af en streng. Nu mangler
vi kun en kommando, der kan finde udsnit inde midt i en streng:

MID$

EMNE: Find streng-udsnit

KOMMANDO: MID$(streng,position,antal)

PARAMETER: streng — strengvariabel eller streng i anforselstegn.
position — det sted i strengen, hvorfra udsnittet skal
begynde.
antal — antal venstrestillede tegn, der onskes fundet.

EKSEMPEL: PRINT MID$("ABCDEFG”,2,4)
udskriver 4 tegn fra strengens 2. tegn (BCDE)

BEMARKNING: Er antallet af tegn der enskes, storre end antallet i stren-

gen, er det hele strengen, der vises.
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Efter at vi har "klippet” strenge over i venstre og hajre side, har vi en funk-
tion, der tillader, at man henter tegnfelger af ensket leengde, et hvilket som
helst sted i en streng. Der er kommet en parameter mere til; det er den, der
angiver positionen i strengen, hvorfra en tegnfelge skal hentes.

Funktionen bruges ofte til at dele en streng op i enkelte tegn. Et ord kan séle-
des skrives ud lodret p& sksermen, hvis man ensker det. Lad os se engang:

10 A$="LODRET”

20 FOR P=1 TO 6:REM STRENGENS LANGDE
30 PRINT MID$(A$,P,1)

40 NEXT P

Hvad nu, hvis vi ikke ved hvor lang strengen er? Ja, der kan den felgende
funktion hjzelpe os:

EMNE: Find strengleengde

KOMMANDO: LEN(streng)

PARAMETER: streng — strengvariabel eller streng i anferselstegn.

EKSEMPEL: A$="ABCDEFG”:PRINT LEN(AS$)
udskriver strengen A$’s l&engde (7) pa skeermen.

BEMA&ARKNING: Er strengen tom, udskrives vaerdien 0

Indszetter vi funktionen i programmet fra for, kan vi nu fa udskrevet en vil-
karlig streng lodret:

10 INPUT"STRENG : ";A$
20 FOR P=1 TO LEN(A$)
30 PRINT MID$(A$,P,1)
40 NEXT P

Denne losning er mere elegant end den forrige, idet vi undgar at kende antal-
let af tegn i en streng pa forhand.

Efter at de vigtigste strengfunktioner er gennemgaet, folger der et lille ind-
tryksfuldt program:
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

REM * LYSAVISEN *

CLS

INPUT”TEKST : ";TEKST$
INPUT”LANGDE : ”;LANGDE
INPUTTEMPO (1-7) : ”;TEMPO
L=LEN(TEXTS$)
TEKST$=STRING$(1,””-"")+TEKST$+STRINGS$(1,”-")
FORI=1TOL

LOCATE 12,20

PRINT MID$(TEKST$,I,LANGDE)
FOR W=1 TO TEMPO*50:NEXT W
NEXT I

GOTO 100

Teksten, der skal vises i lysavis indlzeses i variablen TEKST$. Derefter ind-
leeses lengden af udsnittet, der skal vises. Efter at en tidsfaktor er blevet ind-
lzest i variablen TEMPO indeholder variablen I tekstens laengde.

Programmet fortseetter indtil det afbrydes med ESC.

INSTR

Ofte er det nedvendigt at gennemsoge en streng for et bestemt indhold. Her
folger en beskrivelse af en sadan funktion:

EMNE: Seg en streng i en anden streng

KOMMANDO: INSTR(position,strengl,streng2)

pos — det sted hvorfra der skal soges

PARAMETER: strengl — streng, der soges i

streng2 — streng, der soges efter

EKSEMPEL: PRINT INSTR(3,ABCDEFGHIJ”"FGH”)

BEMARKNING: Findes den sogte streng ikke, udskrives veerdien 0

Parameter position kan udelades, hvis hele strengen
skal gennemseoges.
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Denne komfortable funktion understotter sogning af bestemte data i en fil.
Indtil nu har vi kun kunnet undersege en streng pa bestemte positioner, men
med INSTR kan man undersege en hel streng for en kendt tegnfelge. Her er
et program til forklaring:

5 CLS
10 INPUT”TEKST : ”;TEKST$
20 INPUT”SOGEORD : ”;SOEG$
30 P=INSTR(TEKST$,SOEGS$)
40 IF P=0 THEN 70
50 PRINT "DET SOGTE ORD BEFINDER SIG FRA ”;P;”.
POSITION I TEKSTEN”
60 GOTO 100
70 PRINT’DET SOGTE ORD ER IKKE FUNDET”
100 PRINT”SOGNING AFSLUTTET”

Til slut, en udvidelse af programmer, der gor det muligt at sege og erstatte
dele af en streng:

5 CLS
10 INPUT"TEKST : ”;TEKST$
20 INPUT”SOGEORD : ";SOEG$
30 INPUT”ERSTATTES AF : ";ERSTAT$
40 P=INSTR(TEKSTS$,SOEG$)
50 IF P=0 THEN 90
60 TEKST$=LEFT$(TEKST$,P-1)+ERSTAT$+MID$
(TEKSTS$,P+LEN(SOEGS$),LEN(TEKSTS$)-LEN(SOEGS$)-
(P-1))
70 PRINT’NY TEKST : ”;TEKST$
80 GOTO 100
90 PRINT"SOGEORD IKKE FUNDET!”
100 PRINT"SOGNING AFSLUTTET”

En tilsvarende rutine til segning og erstatning findes i neesten alle tekstbe-
handlingsprogrammer.
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TILLAG

Reserverede ord

Valget af variabelnavne er ikke s frit, som man skulle tro. Der er en raekke
reserverede navne, der er indeholdt i BASIC-sproget. Disse reserverede
navne/ord ma ikke anvendes. Bruger man et reserveret ord, vil man fa
udskrevet fejlmeddelelsen SYNTAX ERROR. Her er en liste over de reserve-
rede ord:

ABS DATA ERROR
AFTER DEF EVERY
AND DEFINT EXP
ASC DEFREAL
ATN DEFSTR FIX
AUTO DEG FRE
GOSUB DELETE FOR
BIN$ BORDER DI
CALL DIM GOTO
CAT DRAW
CHAIN DRAWR HEX$
CHR$ HIMEM
CINT EDIT
CLEAR EI IF
CLG ELSE INK
CLOSEIN END INKEY
CLOSEOUT ENT INKEY$
CLS ENV INP
CONT EOF INPUT
COS ERASE INSTR
CREAL ERL INT
ERR
JOY ouT STR$
PAPER STRING$
KEY PEEK SWAP
PEN SYMBOL
LEFTS$ PI
LEN PLOT TAB
LET PLOTR TAG
LINE POKE TAGOFF
LIST POS TAN

LOAD TESTR
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LOCATE PRINT TEST

LOG RAD THEN
LOG10 RANDOMIZE TIME
LOWERS READ TO
RELEASE TROFF TRON
MAX REM

MEMORY REMAIN UNT
MERGE RESTORE UPPER$
MID$ RESUME USING
MIN RENUM

MOD RETURN

MODE RIGHTS VAL
MOVE RND VPOS
MOVER ROUND

NEXT WAIT WEND
NEW SAVE WHILE
NOT SGN WIDTH
SIN WINDOW

ON SOUND WRITE
ON BREAK SPACE$

ON ERROR GOTO  SPC XOR
ON SQ SPEED XPOS
OPENIN sQ

OPENOUT SQR YPOS
OR STEP

ORIGIN STOP ZONE
Fejlmeddelelser

Hvor meerkeligt det end lyder, sé er fejlmeddelelser lige sa vigtige pa en com-
puter som kommandoer. Jo sterre udvalg i fejlmeddelelser, des hurtigere ved
brugeren, hvad der er galt. Hvis CPC, ligegyldigt hvilken fejl der opstod, kun
skrev ERROR, s& kunne det tage forfserdelig lang tid at finde den fejl, som
maskinen pastar, der er opstaet.

Nummeret, der er anfert for hver meddelelse, tjener til indfangning af en fejl
med ON ERROR GOTO i et program. Kommandoen er dog ikke gennemgaet
i denne bog. Nummeret er medtaget, s man pa et senere tidspunkt kan
drage nytte af dem.
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1 UNEXPECTED NEXT

Der er et NEXT for meget. Der mangler en FOR, eller en anfort variabel ved
FOR passer ikke med den, der er angivet ved NEXT.

2 SYNTAX ERROR

Dette er den hyppigste fejlmeddelelse. Computeren forstar ikke indholdet af
en linie, stavefejl eller ukendt kommando.

3 UNEXPECTED RETURN

Programforlebet er blevet afbrudt med et RETURN, hvor ingen GOSUB-
kommando er udfort.

4 DATA EXHAUSTED
Der skal indlaeses flere DATA end anfert i DATA-linier.

5 IMPROPER ARGUMENT

Standardmeddelelse nar et resultat af en funktion eller en parameter er ugyl-
dig.

6 OVERFLOW

Resultatet af en beregning ligger uden for computerens kapacitet.

7 MEMORY FULL

Programmet eller variablerne har antaget en storrelse, der overskrider antal-
let af frie bytes i lagerkapaciteten. Resultatet af en beregning ligger uden for
computerens kapacitet. Memory-kommandoen udskriver denne besked, nar
det forsoges at placere starten pa BASIC et ulovligt sted i hukommelsen.

8 LINE DOES NOT EXIST

Et angivet linienummer findes ikke i programmet.

9 SUBSCRIPT OUT OF RANGE
En ARRAY’s index er for lille, eller storre end dimensioneret med DIM.

10 ARRAY ALREADY DIMENSIONED

Forsog pa at dimensionere en ARRAY, der allerede er dimensioneret.
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11 DIVISION BY ZERO
Det er ikke lovligt at dividere med 0

12 INVALID DIRECT COMMAND

Forseg pa at lade en kommando udfere direkte (udenfor et program), der
ikke tillader dette (f.eks. INPUT).

13 TYPE MISMATCH

Numerisk vaerdi, hvor en streng er forventet, eller omvendt.

14 STRING SPACE FULL

Der er ikke mere plads til erkleering af variabler.

15 STRING TOO LONG

Grzensen pa 255 tegn i en streng er overskredet (f.eks. ved strengaddition).

16 STRING EXPRESSION TOO LONG

Til udredning af lange strengudtryk mellemlagres strenge. Hvis dette lager-
omrades kapacitet overskrides, udskrives fejlmeddelelsen.

17 CANNOT CONTINUE
Et program kan ikke fortseettes med CONT.

18 UNKNOWN USER FUNCTION
En funktion (FN) er ikke blevet defineret med DEF FN.

19 RESUME MISSING
Programmet er blevet afbrudt ved en ON ERROR GOTO-rutine.

20 UNEXPECTED RESUME

En RESUME kan ikke udferes, hvis ikke der er lavet en ON ERROR GOTO-
kommando.

21 DIRECT COMMAND FOUND

Ved LOAD fra kassette er der fundet en linie uden linienummer.
22 OPERAND MISSING
Der mangler en parameter.
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23 LINE TOO LONG
En BASIC-linies maksimale lzengde er pa 255 tegn.

24 EOF MET

Forseg pa at laese en fil ud over dens afslutning.

25 FILE TYPE ERROR
Laesemetode ulovlig. En datafil kan ikke laeses med LOAD.

26 NEXT MISSING
Der er lavet en FOR-lokke uden afslutning med NEXT.

27 FILE ALREADY OPEN
En fil der endnu ikke er blevet lukket er forsegt abnet.

28 UNKNOWN COMMAND

Der er brugt en ikke-eksisterende kommando.

29 WEND MISSING
En WHILE-lekke er ikke blevet afsluttet med WEND.

30 UNEXPECTED WEND

Programmet er stedt pa en WEND-kommando, hvor ingen WHILE-lokke er
defineret.
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DATAMAT
AMSTRAD

DATAMAT er et komfortabelt dataforvaltningsprogram til
AMSTRAD.

DATAMAT kan indeholde op til 512 tegn pr. »kort« og bru-
ger ethvert felt som index (s@ge) felt. De kan sege, sor-
tere og udvaelge data efter alle kriterier og pa alle felter,
efter Deres gnske.

DATAMAT kan overfore data til TEXTOMAT saledes at
disse bruges til f.eks. personlige serie-breve m.v.
DATAMAT er extrem hurtig da den er skrevet i 100% ma-
skinkode.

DATAMAT i stikord

® Fuld menustyrring giver en hurtig og nemmere
betjening.

Fri definerbar indgangsmaske.

512 tegn pr. datablok, max. 50 felter pr. blok.
Arbejder sammen med TEXTOMAT.

Arbejder sammen med 1 eller 2 diskettestationer.
Udprintning af lister og labels i fri format.

Data kan sorteres og selekteres.

Printer kan ogsa tilsluttes gennem RS 232 porten.

Kun kr. 498,-




BUDGET MANAGER
AMSTRAD

Med BUDGET MANAGER behover De ikke lsengere
teenke pa forvaltningen af Deres husholdningskasse.
BUDGET MANAGER kontrollerer alle udgifter og ind-
taegter, kredit- og opsparingskonti pa are. Alle data kan
laeses pa skaerm eller udskrives pa printer.

Da BUDGET MANAGER arbejder terminsorienteret kan
alle data udskrives til forfaldsdato. Naturligvis rader
BUDGET MANAGER over mange nyttige kalenderfunk-
tioner, som hjaelper dem i overvagningen af de vigtige
terminer.

Endvidere er der funktioner til beregning af lanetilbud og
renteberegning.

BUDGET MANAGER i stikord

® Overvagning af indtaegt, udgift, kredit, op-
sparing og variable omkostninger.

® Kalenderfunktioner.

® Terminsovervagning.

® Bedommelse af ldnetilbud.

® Automatisk aktuallisering af konti.

Kun kr. 498,-
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Med alt det spzendende, nye til en af de
allerstaerkeste computere pa markedet.

‘Amstrad-bladet er det eneste officielle brugerblad i Danmark.

Dette betyder at DU som bruger bliver holdt orienteret om alle de mange spaendende pro-
jekter der sker omkring Amstrad computeren, badde i Danmark ogiudlandet, via direkte te-
lexforbindelse til producenten i England samt vort samarbejde med den danske importer,
Dinamicro.

Foruden nyheder og reportager bringer Amstrad-bladet ogs& masser af tests (s& duundgér
at kobe nkatten i seekken«), oplysende artikler om programmering (s din investering méa-
ske kunne give en lille ekstraindteegt), 16 sider med programmer, som er lige til at taste ind,
annoncer, tips og tricks, leeser til leeser — kontakt, oplysninger om brugerklubber og meget,
meget mere.

Bladet er trykt i 4-farve offset og udkommer hver anden maned. Hvert nummer indeholder
minimum 40 sider.

Amstrads computere har over hele verden vist sig at veere virkelige 'top — chart — runner’s
nar det gaelder de internationale salgslister. Men selv en s& staerk computer som Am-
strad’en har brug for opbakning. Dinamicro og Twilights forhandlere er indstillede pa at
yde dig den bedst mulige hjaelp vedr. dit keb og igangsaetningen, resten af vejen kan Am-
strad-bladet vaere en god og veerdifuld kilde til oplysninger og interessante opgaver.

EN YDERLIGERE FORDEL FOR DIG:

F& vort nye blad «Input», fyldt med programlistninger til din Amstrad - Helt}
Gratis... :

Vi vil gerne have lov at praesentere vort nye programblad for alle nye ejere af Amstrad
computere. Derfor f&r du gratis det fgrste nummer tilsendt, nar du tegner abon-
nement, og s& haber vi naturligvis, at du bliver SA begejstret at du henter INPUT hos
din bladhandler, hver gang det udkommer
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