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Computerisierte Zukunftswelt, neue Denkstrukturen,
Generationenkonflikte durch Wissensunterschiede: die
Verbreitung von Klein- und Personalcomputern bringt
Verdnderungen auch aufterhalb von Herstellungs- und
Intormationsbetrieben. Fiir die Jugend ist die Auseinander-
setzung mit der neuen Technologie Voraussetzung fir das
Verstdndnis der eigenen Zukunft, fiir die Alteren, im Alter
iber dreifiig stehend, wird das Begreifen des Neuen bald der
Briickenschlag zu den Nachwachsenden.

Der Computer drdngt mit seinen Verdnderungen in Gebiete vor,
die scheinbar nichts zu befiirchten hatten. Sein Einfluft im
Schulbereich beschrdnkt sich nur scheinbar auf den neu
eingetithrten Informatikunterricht. Wissensvermittlung kann
in einigen Fichern zum Teil von Computern {ibernommen werden.
Bei den Schulfdchern wird mit den groéfiten Verénderungen in
den Fremdsprachen gerechnet. Die Art des zu bewdltigenden
Wissens - Tausende von Einzelbegriffen (Vokabeln und
konjugierte Verbformen), die von Lehrpldnen in die Schiiler-
képfe gelangen sollen - scheint auf die Funktionsweise der
Computer wie zugeschnitten. Trainingsprogramme fiir Wort-
schatz und Grammatik verkiirzen die Lernzeiten auf weniger
als die Halfte. Eine Revolution im Fremdsprachenunterricht
zeichnet sich ab.

Die Konzeption des vorliegenden Buches sollte zwei Fliegen
mit einer Klappe schlagen: Einmal wird der Leser
systematisch in die Programmiersprache BASIC eingefiihrt. Er
gewinnt Einblick in die innere Organisation seines Rechners.
Gleichzeitig lernt er, funktionsfdhige und sehr leistungs-
fidhige Trainingsprogramme fiir den Fremdsprachenunterricht zu
schreiben. Zu beachten ist auch der logische Aufbau der
Stoffdarbietung: Nicht eine Fiillle von kleinen und unter-
einander nicht zusammenhidngenden Nonsensprogrammen wird dem
Leser und Jungprogrammierer zur Abschrift und Probe
vorgelegt, stattdessen wird von Anfang bis Ende des Buches



an dem "Grofprojekt Fremdsprachen" gearbeitet. Von Kapitel
zu Kapitel werden die Programme professioneller und
leistungsstérker, mit dem wachsenden Wissen wird zwiebel-
schalenartig ein immer komplizierteres Programmgebiude
errichtet.

Der erste Teil des Buches stellt die Grundbegriffe des
Programmierens dar. Die Funktionsweise eines Vokabel-
trainers, mit dem die Schiiler bis zu einhundert neue Worter
einer Fremdsprache innerhalb einer Stunde lernen kénnen,
wird versté&ndlich. Der zweite Teil erldutert, wie der
englische Zeichensatz des COMMODORE 64 verdndert wird. Nach
dieser Operation erscheinen auf dem Monitor deutsche,
franzésische, italienische, spanische und portugiesische
Sonderbuchstaben (z.B. die deutschen 4,4,6,0,4,U,8). Es
werden die Voraussetzungen geschaffen fir die Programmierung
aller denkbaren Alphabete bis hin zum Russischen und
Arabischen. Im Anhang schliefflich sind die Versuchs-
ergebnisse einer Langzeitstudie zum computerassistierten
Fremdsprachenunterricht sowie ein Interview mit Lehrer und
Schiller einer solchen Versuchsreihe abgedruckt.

Das vorliegende Lehrbuch ist all denen bestimmt, die schnell
und konsequent BASIC lernen wollen. Daritberhinaus richtet
sich an zwei Gruppen: an Schiiler jedes Alters, die schon
friher der Faszination von Fremdsprachen erlagen und auf
diesem Gebiet mit Begeisterung lernen und arbeiten. Die
Aussicht, den gleichen Stoff in einer kiirzeren Zeit oder
aber in der gleichen Zeit einen umfangreicheren Stoff
bearbeiten zu kénnen, mufy sie verwirren und betéren. Nicht
weniger betroffen als die Schiiler sind die Lehrer. Es ist
wichtig, daft sie die méglichen Konsequenzen einer neuen
technologischen Entwicklung fiir ihr Fach frih genug bedenken
und mit eigener kritischer Erfahrung den Verdnderungen im
Fremdsprachenunterricht begegnen. Erst dadurch werden sie
schlieftlich dem Computer den ihm angemessenen Platz
innerhalb des ihnen zur Verfilgung stehenden Hilfs-
instrumentariums zuweisen kdénnen.

Cagliari, im Juli 1985
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"Tell A"






on

load "$",8

list

Prolog

Rechner, Diskettenlaufwerk und Monitor werden
entsprechend den Anweisungen im Commodore-
Handbuch (siehe die Abschnitte {iber Anschluft und
Inbetriebnahme) miteinander verkabelt und an das
Stromnetz angeschlossen. Die Geré&te werden in
der Reihenfolge Bildschirm - Diskettenstation -
Computer angeschaltet. Du filhrst eine Diskette
(Demodiskette oder Spieldiskette von Freunden)
vorsichtig bis zum Anschlag ins Laufwerk und
verriegelst den Ausgang. Als erstes schreibst
Du:

load "$",8

Wie nach jeder anderen erfragten oder
ungefragten Eingabe an den Rechner drickst Du
auf die RETURN-Taste. Der Rechner l&adt sich das
Inhaltsverzeichnis der Diskette in seinen
Speicher. Sobald er zu verstehen gibt, daf: er
fertig ist =-auf dem Bildschirm erscheint die
Bemerkung "ready"-, blendest Du das
Inhaltverzeichnis mit der Anweisung

list

auf dem Monitor ein. Wenn das Inhaltsverzeichnis
fir die 2zur Verfiigung stehenden 24
Bildschirmzeilen zu lang ist, kannst Du den
List-Befehl wiederholen und die Auflistung durch
Niederhalten der CTRL-Taste verlangsamen. Mit
der Taste RUN/STOP kann die Auflistung gestoppt
werden. Du entscheidest Dich fir eines der
aufgefiithrten Programme und rufst es mit
folgendem Befehl von der Diskettenstation in den
Rechnerspeicher:

13



run

new

14

load "(Programmname)",8

Ein Programm mit dem Namen "mollis™ miifite also
in der Form
load "mollis",8

eingeladen werden. Wenn der Rechner das Ende des
Ladevorgangs mit einem erneuten "ready" anzeigt,
starten wir das Programm mit

run

(+ RETURN, wie jede gefragte und ungefragte
Eingabe an den Rechner, Du erinnerst Dich...).
Unzdhlige Spielprogramme werden auf diese Weise
geladen und gestartet. Mit Joy-Sticks wird
tage-, néachte- und wochenlang gefahren,
geschossen und geflogen.

kkkkkkkkk

Nach einiger Zeit (je dlter der Spieler, um so
kiirzer diese Zeit) verfliegt die Lust an
neurotischen Joy-Stick-Fingeriibungen. Es kommt
der Gedanke, man koénne selber Programme
schreiben. Du unterbrichst das laufende
Spielprogramm, indem Du auf die Taste

RUN/STOP
driickst und gleichzeitig etwas stédrker auf die
RESTORE-Taste
schl&gst. Anschliefend schreibst du den Befehl

new



of £

Durch "new" werden Programme, die augenblicklich
eingeladen sind, aus dem Rechnerspeicher
hinausgeblasen. Nicht alle Spielprogramme lassen
sich jedoch mit RUN/STOP-RESTORE unterbrechen.
In diesen Fadllen bleibt nur die Md&glichkeit, den
Rechner durch eine kurze Unterbrechung der
Stromzufuhr in den Urzustand zu versetzen.

15



1. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel den print-Befehl kennen, fiihren
damit Rechenoperationen aus und begegnen einer seltsamen
Formel (? chr$(147)), mit der wir den Bildschirm s&ubern.
Wir lernen, S&tze auf den Bildschirm zu plazieren.

Wer zum erstenmal vor dem Rechner sitzt, wird
sich auf Kommunikationsschwierigkeiten
einstellen. Rechner und Programmierer sprechen
verschiedene Sprachen und kénnen sich nicht
problemlos verstédndigen. Auf die an sich
korrekte Frage:

"Wieviel ist 2 mal 2 2"
antwortet der Rechner mit der Bemerkung:
"Syntax Error"

was frei Ubersetzt bedeutet, dafi er die
Anweisung nicht verstanden hat. Der Rechner
wird immer erwarten, dafs die an ihn gerichteten
Anliegen in seiner Sprache niedergeschrieben
werden. Diese Sprache heifit BASIC und ist eine
Fremdsprache, deren wichtigste Wérter nach
herrschenden Regeln gelernt werden miissen. Zur
Erleichterung des Einstiegs fiihren wir
nachfolgend eine Deutsch-Basic-Vokabelliste mit
den geldufigsten Gespréchsinhalten auf.

16



DEUTSCH BASIC

Ceh sofort riiber nach Zeile x! goto x

Schreib auf den Monitor print
(oder: ?)

Schreib auf Diskette! print#l

Stell 'ne Frage! input

Losch alles,was im Speicher steht! new

Lies Daten in Strings ein! read

Mach hier Daten zum Lesen fertig! data

Geh ins Unterprogramm! gosub

Raus aus dem Unterprogramm! return

Hier hast Du nichts zu suchen! -

Hau ab in die nachste Zeile! rem

Lade mir ein Programm in den Rechner! load "",8

Speichere ein Programm auf Diskette! save "",8

Mach den Bildschirm sauber! chrs$(147)

Sag mir eine Zahl zwischen 1 und x! rnd(l) *x+1

Sag mir, wie spadt es ist! ? tis

Halt cen Mund und warte auf weitere

Anwelsungen ! stop

So, kannst jetzt weitermachen (nur

nach vorherigem "stop")! cont

Mach einen Diskettenkasten auf! open

llach den Diskettenkasten wieder zu! close

Sag mir, aus wieviel Buchstaben

ein Wort besteht! len("..")

Mache mir eine Feldvariable! dim

Stecke das, was rechts van Gleich-
heitszeichen steht, riiber nach links! i=i+l
Programm ist zu Ende. Kannst die

Klappe halten! end

Es ist sinnvoll, sich diese Vokabelliste 5 bis
10 Minuten 1intensiv anzuschauen. Die
Einarbeitung in unsere neue Materie wird
erleichtert, wenn die wichtigsten Begriffe schon
einmal gehért wurden.

Wir gehen zu unserer Rechenaufgabe vom Anfang

iy,



print;

print

")

2.18

18

LY

zuriick und kénnen sie nun korrekt i{ibersetzen.
Die deutsche Frage: "Wieviel ist 2 mal 2 2"
heifft in Basic:

print 2*2

Das vor der Rechenanweisung stehende "print"
kannst Du durch das schlichtere "?" ersetzen:

T 2%2

Merke: jedesmal, wenn Du etwas auf dem
Bildschirm erscheinen lassen willst, gebrauchst
Du vorerst den print-Befehl!

Samtliche Rechenarten werden auf diese Weise
bewdltigt:

? 17+4 - Addieren

? 12-5 - Substraieren

? 2%2 - Multiplizieren
? 100/20 - Dividieren

Beachte, daft Dezimalstellen wie in

? 2.18%2
durch einen Punkt abgetrennt werden!
Wenn Du mit dem Print-Befehl nicht
Rechenergebnisse, sondern Worter oder Satze auf
den Schirm projizieren willst, miissen diese
zwischen Anfiihrungsstrichen geschrieben werden.
Auf ein schlichtes

? Fritz hat geerntet

reagiert der Rechner mit der uns bekannten
verstidndnislosen Antwort. Erst wenn wir die



? chr$(147)

?2 "...%; 2 chr$(147)

nicht ndher bezeichnete Ernte von Fritz in
korrektem Basic schreiben:

? "Fritz hat geerntet"

wird der Satz unbeanstandet ausgegeben.
Ebenso:

? "Politiker sind dumm"

Du kannst auch mehrere -Befehle hintereinander
aufschreiben, mufit sie dann aber durch einen
Doppelpunkt trennen:

? chr$(147):? "Politiker sind dumm"

Der Rechner fihrt die Programmanweisung "?
chr$(147)" aus und 16scht damit den Bildschirm,
bevor er zur Print-Anweisung iibergeht. Besser
gar noch:

? chr$(147):?2:2:2:2:2:2 " Politiker
sind dumm!}!!"

wodurch unser letzter Satz formschéner in die
Bildschirmmitte riickt. Beachte: "?" (oder
"print") ohne jeglichen Zusatz schreibt eine
Leerzeile. Finfmaliges, durch Doppelpunkte
getrenntes nacktes "?" ergibt 5 Leerzeilen und
unser Satz erscheint in der sechsten
Bildschirmzeile.

Was wir gerade gemacht haben, nennt man Direkt-

Anweisungen. Wir schreiben eine Anweisung, geben
RETURN und der Rechner fiihrt sie aus:
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20

Computer

Bildschirm

Rechner
Programm-
speicher
Programmierer

Zeichnung 1.

Direktanweisungen: Der Programmierer richtet
Befehle an den Rechner und schliefit sie mit
RETURN ab. Die Ergebnisse erscheinen sofort auf
dem Bildschirm.

Viel eleganter ist es aber, die Anweisungen von
einem Programm aus zu geben. Wenn wir dieses mit
"run" starten, "sprechen" nur noch Programm und
Rechner miteinander und fihren gemeinsam die
Anweisungen aus, die wir zuvor in dem Programm
niedergelegt haben:



pd
| 7~

Zeichnung 2.

Programmierphase: Der Programmierer schreibt
seine Befehle zundchst in ein Programm. Auf dem
Bildschirm erscheinen zwar die Programmzeilen
(siehe auch Kapitel 2), die Befehle werden aber
noch nicht ausgefihrt. '

Zeichnung 3.

Arbeitsphase: Der Programmierer hat sein
Programm gestartet, und Programmspeicher und
Rechner im engeren Sinne "reden" miteinander und
fihren das Programm aus. Eventuelle Ergebnisse
erscheinen auf dem Bildschirm oder dem Drucker.
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Programmzahlen

2. Kapitel

Wir lernen in diesem Kapitel, wie Programme aufgebaut werden
und begegnen den Programmzahlen. Mit der "goto"-Anweisung
springen wir von einem Punkt des Programms 2zu einem
beliebigen anderen. Wir fiigen fertigen Programmen weitere
Befehle hinzu und l6schen Programmzeilen. Fertige Programme
lernen wir danach mit Delete-, Insert- und Cursortasten zu
verédndern. Schliefflich speichern wir das Ergebnis unserer
Arbeit auf der Diskette ab.

Ein Programm besteht aus vielen
Einzelanweisungen. Dem Rechner muf® deshalb eine
Richtlinie an die Hand gegeben werden, aus der
ihm ersichtlich wird, in welcher Reihenfolge die
Anweisungen auszufiihren sind. Du legst diese
Reihenfolge fest, indem Du vor Deine Anweisungen
eine Zahl schreibst und jede geschriebene
Programmzeile mit einem RETURN abschliefit. Je
niedriger die Zahl, um so friher wird die
zugehdérige Anweisung spéter vom Rechner
ausgefihrt. 10 wird vor 20, 20 vor 30 usw.
abgearbeitet. Ein kurzes Programm kénnte so
aussehen:

10 ? chr$(147)
20
30
40
50
60
70

")

"politiker sind dumm"

") ) W)

LAV LY )

"Dumm und faul!!"

Sobald Du das Programm mit "run" startest, geht
der Rechner nach 10, wo er vom Programm die
Anweisung bekommt, den Bildschirm zu léschen.
Dann, in 20 und 30, wird die Erzeugung von zwei
Leerzeilen veranlafit, bevor der Rechner aus 40

22



goto...
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den ersten Satz in die dritte Bildschirmzeile
bringt. Nach weiteren zwei Leerzeilen aus 50 und
60 erscheint durch 70 der zweite Satz in der
sechsten Bildschirmzeile.

In diesen strengen Ablauf der
Programmbearbeitung kannst Du mit der goto-
Anweisung verédndernd eingreifen. Mit goto ist es
méglich, den Rechner von einer Programmzeile aus
in eine beliebige andere zu schicken. Schreibe
als zusdtzliche Zeile

80 goto 20

Nach dem erneuten Start des Programms werden
unsere beiden Beispielsatze unablédssig auf den
Bildschirm geholt. Sobald das Programm bis 70
abgearbeitet ist, bekommt der Rechner in 80 die
Anweisung, zurick nach 20 zu gehen. Von dort aus
werden von neuem aufsteigend alle Programmzeilen
bearbeitet, der Rechner gelangt zum zweitenmal
nach 80, springt wieder zurick usw. Wenn Du die
Programmbearbeitung nicht durch Beté&tigen der
stop-Taste unterbrichst, schreibt der Rechner
unverdrossen die immer gleiche Satzfolge... bis
der Strom ausfédllt, der Rechner seinen Geist
aufgibt, das Haus abgerissen oder die Stadt
durch einen Atomangriff zerstért wird.

Genauso wichtig wie ein Programm zu schreiben
ist es, es nachher zu verdndern, zu Korrigieren
und zu vervollsté&ndigen. In der Computersprache
werden diese Anderungen als "Editieren"
bezeichnet. Es gibt verschiedene Moglichkeiten
des Editierens:



Editieren: INST/DEL-Taste; CRSR-Tasten

1. Einfigen zusé&tzlicher Programmzeilen:

Du fligst eine bisher noch nicht benutzte
Zeilennunmer mit einer zus&tzlichen Anweisung
ein, etwa

25 goto 60

Wirden wir das Programm auflisten, sdhen wir
Zeile 25 eingefligt zwischen die Zeilen 20 und
30. Du siehst an diesem Beispiel auch, dai
Programmabschnitte mit der goto-Anweisung
ibersprungen werden. Ein Programmstart nach
Einfliigen von Zeile 25, und Du siehst, dafi auf
dem Bildschirm nur noch von Faulheit und
Dummheit die Rede 1ist.

2. Loschen von Programmzeilen:

Programmzeilen l6schst Du, indem Du cie
zugehérige Zeilennummer tippst und kommentarlcs
mit RETURN cquittierst. Du schreibst:

25

und gibst EETURN. In der Auflistung des
Programms ist Zeile 25 nicht mehr vorhanden.

3. Anderungen innerhalt einer Programmzeile:
Eine Programmzeile neu zu schreiben, nur weil
dort ein Rechtschreibefehler gemacht wurcde, ist
unwirtschaftlich. CUm kleine "Facken"
auszubessern, bedienst Du Dich der Cursor-Tasten
unterhalb der RETURN-Taste. Du kannst zweierlei
Korrekturen ausfiihren:

a. Einfiigen von Buchstaben:

Du gehst mit dem Cursor auf den Buchestaben,
der nach rechts verschoben wercen soll,
adrickst auf SHBIFT und canach sooft auf
INST/DEL (oben rechts auf der Tastatur), kis
genligend Platz geschaffen ist.

24



save "bulle",8; verify "bulle",8

b. L&schen von Buchstaben:
Du gehst mit dem Cursor auf den Buchstaben
hinter demjenigen, der geléscht werden soll
und drickst auf INST/DEL.

Programmieren ist fiir den Anfénger, der mit der
Tastatur noch nicht wvertraut ist, eine
langwierige und zeitraubende Angelegenheit. Um
g0 schlimmer ist es daher, wenn sich das
Ergebnis dieser Arbeit durch Dummheit
(unvorsichtige Unterbrechung der Stromzufuhr)
oder héhere Gewalt (spielende Kinder in der Nahe
der Steckdose; frei laufende Nagetiere, die die
Stromleitungen anknabbern; Blitz- oder Anschlag
auf das sté&dtische Elektrizitdtswerk) ins Nichts
verflichtigt. Schon jetzt speicherst Du Dein
kleines Frogramm auf der Diskette und schreibst:

save "€0: (Programmname)",8

Wenn Dein Programm "bulle® heiiien soll, hiefe
¢éie ausgeschriebene Anweisung:

save "@0:bulle",8

Um sicher zu gehen, daid der Inhalt des
Rechnerspeichers heil auf der Diskette
ancgekommen ist, schreibst Du auflerdem:

verify "bulle",8

"verify" bittet den Rechner nachzuprifen, ob das
gerade unter dem Lamen "bulle" auf der Diskette
gespeicherte Programm v6llig identisch ist mit
agem Programm, das im Rechnerspeicher steht.

Eleganter als "save" und "verify" in der
Direktanweisung zu schreiben ist es, sie ins



goto 60000

Programm einzubauen:
59999 end

60000 save "€0:bulle",8
60001 verify "bulle".8

Ein schlichtes, im Direktmodus geschriebenes
goto 60000

setzt die Sicherungs- und Prifroutine in Gang
und garantiert auflerdem, daf das Programm nicht

versehentlich unter einem falschen Namen
gespeichert wird.

Sobald das Programm gesichert ist, simulierst Du
einen Stromausfall. Nach dem Wiedereinschalten
der Gerédte schreibst Du

load "bulle".8

und startest mit "run": Der Rechner lauft wieder
auf seiner unendlichen 20/80-Runde...

Du unterbrichst den Rechner in seiner Arbeit und
fegst das Programm mit dem schon bekannten
Befehl

new
aus dem Speicher. Die Zeit des Spiels ist

vorbei. In den nichsten Kapiteln wird ernsthaft
gearbeitet.

Du hast in diesem Kapitel gelernt:

- daft mit Programmzahlen dem Rechner gesagt wird, in welcher
Reihenfolge die Anweisungen auszufiihren sind.
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