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1. EINLEITUNG

1. IPROGRAMMBESCHRE I BUNG

Mit der Diskette ATARI's Programmierhilfen Nr. 1
stehen Ihnen vier niitzliche Programme zur Varfligung,
die Ihnen das weigen® Erstellen von BASIC-Programmen
erlgichtern. Alle vier Programme sind selbst auch in
BASIC geschrisben und leicht zu bedisnen.

Das Frogramm RENUMBER versieht Ibre Programme mit
neuen Zeilennummern und ‘schafft so FPlatz, um neue

Zwilen einzufiigen, oder macht Ihre Programme einfach
nur besser lesbar.

MASHER komprimisrt Ihre Programme und varkﬁrzt 80
deren Laufzeit.

Mit dem Programm YARIABLEN UMBENENNER kinnen den
Variablen in Ihren Programmen neus Namen gegeben
werden.

CROSS REFERENCE schliesslich msagt Ibnen, in welchen

Jeilen Bie welche Yariable verwendet haben, und wie aft
bestimnte Variablen verwendet wurden.

1.2 HARDWARE
Ee werden folgende Einheiten bendtigte

s omindestens 48 K RAM

. » « ATARI BASIC

<« ATARI Diskettenstation

...wahlweise ®in ATARI Drucker (40 oder BO Zeichen)

Fisr +iir das Programm CROSS REFEREMCE mit
Druckerausgabe
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2. FPROGRAMMSTART

*uaFir ATARI PRIVATCOMPUTER
Wenn der ATARI-Computer kein eingebautes BASIC hat,

wird das BASIC—-Steckmodul in den Modul schacht
eingesteckt. :

LADEN DER DISKETTE

i. Schalten Sie Ihren Computer aus.
2. Schalten Sie die Diskettenstation ein.

I. Lagen Sie die Programmdiskette in das Laufwerk ein
und schliessen Sie den Diskettenschacht.

4, Schalten Gie Ihren Computer ein. Das Programm wird
nun in den Speicherbereich geladen und s erscheint die
Hauptauswahl auf dem Bildschirm.

%. Dim einzelnen Programme dieser Diskette lassen
sich nun mit der SELECT-Taste auswdhlen. Durch Drilcken
der START-Taste wird das gerade ausgewshlte Programm in
den Speicherbersich geladen und automatisch gestartet.

A

=. RENUMBER

3.1. Programmstart

RENUMBER ist ®@in Programm, das in der Lage ist,
Pragramme, die in ATARI-BASIC geschrieben =ind, mit
neuen Zeilennummern zu versehen.

Gie kénnen bestimmen, bei welcher Zeilennummer die
Neunumerisrung beginnt, sowie den Wert, um den die
néchste Zeilennummer erhiht werden soll. Zumdtzlich
kénnen BSie auch nur einen Teil Ihres Programmes neu
numerieren, indem Sie einfach den Bereich ®mingeben, in
dem RENUMBER Ihr Programm bearbeitet.

Es werdsn dabei nicht nur die Zeilennummarn neu
numeriert, sondern auch alle Sprunganweisungen zu den
entsprechenden Zeilennummern.

Anmerkungs

Das Programm RENUMBER kann nur Files bearbeiten, die
mit dem LIST-Kommando abgespeichert wurden. Haben Sie
Ihr Programm im BAVE-Format gespeichert, ist (1]
notwendig, disses vorher zu laden, um = dann neu mit
dem LIST-Kommando abzuspeichern.

Programmstart

Machdem Gie das RENUMBER~Programm vom Hauptmeni
guwdhlt haben, wird es automatisch gestartet.

fuf dem Bildschirm erschaint die Uberschrifti:

RENUMBER

3.3 Badimnungsanleitung

3.3.1 Ein- und Ausgabe

Auf dem Bildechirm steht nun die erste Anweisng:

FILENAME EINGABE?
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Beben Sie die Nummer der Diskettenstation, sowie den
Namen des Programmes, das Sie neu pumerieren wollen
(z.B. D: TEST flir ®in File auf dem ersten
Diskettenlaufwerk,oder DZ:TEST Ffir ein File auf dem
zweiten Diskettenlaufwerk) ®min. Schliessen BSie die
Eingabe mit RETLURN ab.

RENUMBER fragt nun nach dem Filenamen, unter dem das
‘nau numerierte Programm abgespeichert werden soll:

FILENAME AUSGABE?

Geben Sie wieder den Namen der Diskettenstation und
den Filenamen ein. Wenn Sie nur mit @iner
Diskettenstation arbeiten, beachten 8Sie bitte, dass
sich der neus Name vom Original unterscheidet, da
dieses sonst lberschrieben wird.

FuZ.2 Startzeile, Schrittweite

Mit der Anweilsung:

ERSTE ZEILEN-NR.?

fragt RENUMBER nach der Zeilennummer, die in Ihrem
neu numnerierten Programm am &nfang stehen soll.

Bei der Anweisung:

SCHRITTWEITE ?

geben Sie den Zeilenabstand ein, in dem Ihr Programm
numeriert werden soll.

Geben Bie bei einer der beiden Anweisungen nur RETURN
ohne Eingabe ein, so beginnt REMUMBER gleich mit der
Neunumerierung Ihres Programms. Als Startzeile bzw. als
Schrittweite wird dann 10 angsnommen.

Z:.3.% Numerieren eines Teilbereiches

Erscheint:

NUMERIEREN EINES TEILBEREICHES:
VON ?

 ®0 geben Sie die Zeilennummer ein, ab der Ihr
Originalprogramm numeriert werden soll.

e

Desgleichen geben Sie bei:

BIS ?

die Zeilennummer e®in, bis zu der Ihr Programm von
RENUMBER numeriert werden soll.

Driicken Sie bei “VON ?" nur RETURN ochne Eingabe, so
wird das ganze Frogramm neu numeriert. Die gleiche
Eingabe bel "BIS 7" bewirkt, dass Ilhr Programm von der
Zeile, die BSie bai "VON ?" eingegeben haben, bis zum
Ende neu numeriert wird.

3.3.4 Ausgaben auf dem Bildschirm

Das ATARI-BASIC kann auch Springe verarbeitsn, bei
denen keine Konstante als Zeilennummer angegeben wird,
sondern sine Variable oder ®2in mathematischer Ausdruck,
wie z.B.: BOTO S8TART oder GOTO X=+100.

Bollte RENUMBER in Ihrem Programm auf eo minen
Ausdruck traffen, gibt es die betreffende Zeile
zusammen mit einer Meldung auf dem Bildschirm aus, da
es diesen Sprung nicht neu pumerieren kann.

Ein Sprung zu einer Ieilennummer, die nicht in Ihrem
Programm varhanden ist, veranlasst RENUMBER dazu, wsine
Maldung ZUSRMMEN mi der entsprechenden Z@ile
ausrugeban.

S. 4 Stirungsursachen

Sollten die Zwilen im Eingabaefile nicht in
aufateigender -Reihenfolge vorliegen, was bel @inem
ordnungsganéss mit dem LIST-Kommando abgespeicherten
Programm nicht vorkommt, 20 kann REMUMBER dieses
Programm nicht nesu numerieren.

REMUMBER bricht dann mit der Meldung:

EINGABEFILE MICHT IN NUMERISCHER REIHENFOLGE

das Programm ab.
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L HMAasSHER

4,1 Programmbeschreibung

MASHER ist elne in ATARI~BASIC geschriebens
Frogrammierhilfe, die andere BASIC~Frogramma
komprimiert. Dadurch wird sine ca. 5 bis 40% kirzere
Pragrammlaufzeit erreicht.

. MASHER mrreicht dies, indem es folgende Verdnderungen
am Originalprogramm vornimmts

#Alle REM-Anweisungen werden sntfsrnt.

*0ft benutzte Kanstanten werden in Variablen
umgewandelt. .

#Mehrere kurze Zeilen werden zu einer langen Zeile
zusammengefasst.

Bai der Anwendung von MASHER auf Ihrae Programm sind
mahrere Punkte zu beachten

#Das Originalprogramm MUES im LIST-Format
abgespeichert worden sein. Haben Sile Ihr Programm im
SAVE-Format gespelchert, ist @8 notwendig, disses
vorher zu laden, um es dann neu mit dem LIST-Kommando
abzuspelchern.

*Verwanden Bie in Ihrem Programm nicht die Zeilen O
bis 9. MASHER benutzt diesse Zeilen , um seine sigenan
Variablen zu definieren.

#Verwenden Bie nicht die ‘Vnriublun B0 bis E999.
Hiufig benutzte Konstanten werden durch diese Variablen
ersetzt.

#MABHER fragt am Anfang nach der Anzahl der in Ihrem
FProgramm verwendeten Variablen. Diese Zahl bekommen
Sie, indem Sie das Programm CROS8 REFERENCE laufen
lassen, bavor Bie Ihr Programm mit MASHER komprimieren.

#Der MASHER erzeugt aus mehrsr-ren aufeinanderfolgenden
Zeilen mit DATA-Statements eine Zeile der Form:
Zeilen—Nr. DATA. .« tDATAw v aBunn

die nicht zuldssig ist. Ersetzen Sie nach dem MASHER
von Hand "31DATA * durch " ".
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Nachdem Sie das MASHER-Programm vom Hauptmenid gewdhlt
haben, wird es automatisch gestartet. Auf dem
Pildschirm srscheint die Uberschrift

MASHER

4.3 Badienungsanleitung

4.3.1 Ein— und Ausgabm

Auf'dqmysild-:hirm eracheint die erste Anweilsung

FILENAME EINGABE 7

Geben Sie die Nummer der Diskettenstation, sowie den
Namen des Programms, das Sie komprimieren wollan (z.B.
DsTEST #iir ein File auf dem ersten Diskettenlaufweri,
oder D2: TEST filr eln File auf dem zweliten
Diskettenl aufwerk) min. Schliessen BSie die Eingabe mit
RETURN ab.

MASHER fragt nun nach dem Filenamen, untmsr dem das
komprimierte Programm abgespeichert werden sall:s

FILENAME AUSGABE 7

Geben Sie wieder den Mamen der Diskettenstation und
den Filenamen @in. Wann Sie nur mit einer
Diskettenstation arbeiten, beachten 8ie bitte, dass
sich der neus Name vom Original unterscheidet, da
dieses sonst iliberschrieben wird.

Als letzte Eingabe verlangt MASHER noch die

ANZAHL. DER VARIABLEN, DIE IM
EINGBABEFILE VERWENDET WURDEN?

Geben Sie die Zahl ein und schliessen Sie die Eingabe
mit RETURN ab.

Die Anzahl der Variablen stellen Sie am besten mit
Hilfe des Programms CROSS REFERENCE fest (siehe Teil 6
dieser Anleitung).




4.3.2 Ausgaben auf dem Bildschirm

Mach Ende des Programmlaufs ruft MABHER das Meni auf.
Falls ein Fehler auftritt, wird nach einem akustischen
Signal das Menii aufgerufen.

. 4.4 Stérungsursachen

Sollte Ibr Programm nicht im LIST-Kommando sondern im
SAVE-Format vorliegen, so versucht MASHER trotzdem Ihr
Programm zu komprimieren. In diesem Fall kann es
varkommen g dass das MASHER~-Programm mit ainer
Fehlermitteilung abbricht. Es ist dann einfach mit dam
BYSTEM-RESET-Befehl neu zu starten.

-

e VAaRIABLLEN UMBENMENMMER

S.1 Programmbeschreibung

(1. Szene)
Mal sehen... ich werde diese Variable A und diese B
nennen und diese werde ich mit C bezeichneén...,

(Einige Stunden spiter)

Hmmm. Ich fange lieber noch mal von vorne an. Diese
Variable soll AA heissen, diese BB und die nidchste
werde ich mit CC bezeichnen.

(2, Szene: einige Monate spéter)

Ich sollte vielleicht einige Verbesserungen an meinesm
alten Programm vornehmen. Mal sehen..., ich glaube die
Variable war der erste Zidhler, Variable B steht fiir
e R
(Zwei Stunden spiter)

Jetzt habe ich genug! Diese Namen machen mich noch
verrickt. Warum habe ich nur keine sinnvolleren Namen
fiir meine Variablen gewdhlt. Wie schin wire es, kbnnte
ich diese Variablen schnell umbenennen.

Entspannen Sie sich! Der VARIABLEN-UMBENENNER ist der
einfachste Weg diese Korrekturen vorzunehmen. Mit
dissem Programm kénnen Sie jedes Froblem der
Umbenennung ldsen. Die Umbenennung der Variablen Ihres

BASIC-Programmes geschieht durch Abd&nderung der
internen Pragrammsymbol ~Tabelle. Mit dem
VAR IABLEN-UMBENENNER wahlen Sie nachtrédglich die
kiirzesten Namen fikr Ihre Variablen, wadurch

Speicherplatz gespart werden kann.

Der VARIABLEN-UMBENENNER kann Ihnen auch helfen, Ihre
Programme zu schitzen, indem er alle Variablennamen in
nicht druckbare Zeichen umwandelt. Weil der
BASIC-Interpreter alle Variablen schon in esine andere
interne Form ibersetzt hat, wird Ihr Programm immer
noch lauffihig sein, es wird aber keiner in der Lage
sein, unter Benutzung des LIST-Kommandos Ihr Pragramm
zu verstehen. Modifikationen Ihres Programmes sind fiir
andere Benutzer nur unter erschwerten Bedingungen
miglich.
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3.2 Programmstart

Nachdem Sie das VARIABLEN-UMBENENNER-Programm vom
Hauptmenii gewdhlt haben, wird es automatisch gestartet.
Auf dem Bildschirm erscheint die Uberschrift:

VARIABLEN UMBEMENNER

Anmerkung:

Der VARIABLEN-UMBENENNER kann nur Files bearbeiten,
die mit dem SAVE-Kommando abgespeichert wurden. Haben
Sie den File im LIST-Kommando gespeichert, ist es
notwendig, diesen vaorher in den Speicherbereich zu
laden, um dann neu mit dem SAVE-Kommando abzuspeichern.

5.3 Bedienungsanleitung

5.3.1 Ein— und Aumgabe

Auf dem Bildschirm erscheint nun folgende Anweisung:

FILENAME EINGABE:

Geben Sie die Nummer der Diskettenstation, wsowie den
Namen des Programmes, dessen Variablen Sie umbenennen
wollen (z.B. D:TEST fir einen File auf dem ersten
Diskettenlaufwerk, oder D2:TEST fir einen File auf dem
zweiten Diskettenlaufwerk) ein. Schliessen Sie die
Eingabe mit RETURN ab.

Der VARIABLEN~UMBENENNER fragt nun nach dem
Filenamen, unter dem das modifizierte Programm
abgespeichert werden soll

FILENAME AUSGABE:

Geben Sie wieder den Namen der Diskettenstation und
den Filenamen @in. Wann Sie mit nur elner
Diskettenstation arbeiten, beachten Sie bitte, dass
sich der neus Name vom Original unterscheidet, da
dieses sonst lUberschrieben wird. Selbstversténdlich
kénnen Sie auch andere Gerdtenummern angeben (z.B. P:
fiir einen Ausdruck auf dem Drucker, E: Ausgabe auf dem
Bildschirm, oder Cs fir Abspeichern auf dem
Programmrecorder). Auch diese Eingabe ist mit RETURN
abzuschl iessen.

§5.3.2 Hauptauswahl

Auft dem PBildschirm erscheint die Hauptauswahl. Es
stehen Ihnen verschiedene Funktionen zur Verfligung. Es
eracheint folgende Information auf dem Bildschirm:

AUSWAHL.

1. Variablenname und Anzahl

2. Eine Variable umbenennen

Z. Alle Variablen umbenennen

4. Zweibuchstabige Namen erzeugen
S.- Einbuchstabige Namen erzeugen
4. Blwichnamige Namen erzeugen

7» Programm beenden

IHRE WAHL:

Geben sie nun eine der Schlisselziffern =in uwund
besnden Sie die Eingabe mit RETURN (z.B. 2 und RETURN,
um @ine Variable umzubenennen) .

5.3,2.1 Variablen—Namen und Anzahl

Mit dieser Funktion werden alle Variablan aus der
Symbol-~Tabelle autfgelistet. Die Ausgabe kann
folgendermassen aussshen:

Z-Ba.s I
ERR
A

OLD

H
4 VARIABLEN GEFUNDEN

WEITER MIT RETURN
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Beachten Sie, dass der VARIABLEN-UMBENENNER die
Symbol-Tabelle des Frogramms benutzt und nicht das
Programm selbst. Das bedeutet, dass obige Liste
Variablen enthalten kann, die zwar im Programm noch
vaorhanden sind. Um diese Variablen =zu entfernen,
speichern Sie Ihr Programm zundchst im LIST~Format auf
Diskette. Geben Sie nun NEW ein (um die vorhandene
Symbol~Tabelle zu léschen), und laden das Programm mit
dem ENTER~Kommando in den Speicherbereich zurick.
detzt sollten Sie das Programm mit dem SAVE-Kommando
wieder auf Diskette speichern (das System erzeugt bei
diesem Vorgang selbstatindig eine neue Symbol-Tabelie).
Weitere Informationen zu diesen Befehlen +inden Sie im
DISK OPERATING SYSTEM REFERENCE MANUAL.

Mit RETURN kehren Sie wieder in die Hauptauswahl
zuriick.

5:.3.2.2 Eine Variable umbenennen

Mit diesem Befehl kénnen Bie eine einzelne Variable
unbenennen . Der Computer +fragt erst nach dem alten
Variablennamen:

ALTER VARIABLENNAME:

Geben Sie nun den alten Namen (z.B. Z1) sin und
schliessen Sie die Eingabe mit RETURN ab.

Das Programm fragt dann mit:

NEUER VARIABLENNAME:

nach dem Namen, der die alte Variable ersetzen soll.
Mit RETLURM gelangen Sie in die Hauptauswahl zuriick.

S5.3.2.3 Alle Variablen umbenennen

Dimse Moglichkeit kénnen Sie benutzen, um alle
Variablen des Frogramms umzubenennen. Das Programm geht
dabei alle vorhandenen Variablen einzeln durch und
fragt nach einem neusn Namen. Geben Sie statt eines
neuesn Mamens nur RETURN ein, so bleibt der alte Mame
erhalten. '

Wollen Sie z.B. von drei vorhandenen Variablen nur
zwei umbenennen, wirde das folgendermassen aussehen:

ALTER VARIABLENNAME : Z
NEUER VARIABLENNAME : ZAEHLER

ALTER VARIABLENNAME : ZEIGER
NEUER VARIABLENNAME : RETURN

ALTER VARIABLENNAME : B
NEUER VARIABLENNAME @ BYTE

WEITER MIT RETURM

Mit RETURN gelangen Sie wiader in die Hauptauswahl.

5.3.2.4 Zweibuchstabige MNamen srzeugen

Diemer Befehl ist mit dem vorhergehenden in 3.2.4
fast identisch, s werden jedoch ausschliesslich
einbuchatabige Variablen erzeugt. Die hier entstehenden
Variablen entsprechen in ihrer Reihenfolge dem
ATASCII-Zeichensatz (sishe Anhang C im BASIC REFERENCE
MANUAL) . Wihrend der Umbenennung erhalten Sie die
Meldung "UMBENENNEN". Mit RETURN gelangen sie danach in
die Hauptauswahl zuriick.




S5.3.2.6 GBleichnamige Varinbluﬁ erzeugen

Mit diesem Kommando ist es méglich, allen Variablen
2inen gleichen Namen zu geben. Auf diese Weise wird es
extrem schwer, das Programm 2zu lesen. Dieser Befehl
sollte erst dann angswendet werden, wenn das Programm
in seiner endgiltigen Form vorliegt. (Wir empfehlen
trotzdem eine Kopie des Originalprogramms zu machen,
fir den Fall, dass Anderungen srforderlich sind). Das
Programm fragt nun nach der ATASCII-CODE-Nummer des
Zmichens, nach dem alle Variablen banannt werden
sollent

ATASCII CODE NUMMER =

Geben Sie die Nummer wmin ( z.B. 32 +{ir Leerzeichan
oder 42 fir %) und danach RETURN. Sie esrhalten wiederum
die Meldung "UMBENENNEN" . Sobald alle Variablen
umbenannt sind, kbnnen Sie mit RETURN in die
Hauptauswahl zuriickgelangen. ; y

S5.3.2.7 Programm besnden

Mit diesem Befshl kiénnen Sie das Programm verlassen.
Es @rscheint die Meldung auf dem Bildschirme

BITTE AUF READY WARTEN

Wihrend dieser Zmit spelchert dar
VARIABLEN-UMBENENNER das bearbeitete Programm unter dem
Namen auf Diskette ab, der am 6nfang der Bitzung
eingegeben wurde. Danach erscheint READY auf dem
Bildschirm und Sie kénnen nun im BASIC weiter arbeiten.

S5.4. Btirungsursachen

Falls Sis Variablennamen wihlen, die linger sind als
die Originalnamen, beachten S8ie, dass diem Linge einer

logischen Programmzeile nicht iiberschritten werden

sollte. Ihr Programm wird zwar lauffidhig bleiben,
jedoch ist ®s nicht mehr mbglich dieme Zeilen zu
editieren. Sie wsollten sich daher informieren, ob
dieser Fall eintreten kann und daraufhin entsprechende
Namen wihlen.

-] G-

& . CROSS REFEREMNMCE

6.1 FProgrammbeschreibung

Mit Hilfe einer CROSS REFERENCE LISTE (CROSS) kénnen
8ie wichtige Informationen i(iber Ihr BASIC~-Programm
erhalten. Es werdsn alle benutzten Variablennamen,
einschliesslich der Zeilennummern, in denen diese
varkommen, wahlweise auf dem Drucker oder Bildschirm
ausgegeben. Die Anzahl der vorhandenen Variablen gibt
Ihnen Aufschluss dariber, wieviele Variablen sie noch
definieran dirfen (max. 128 Variablen). Durch die
Variablenliste kiénnen Sie Uberschneidungen zwischen
Yariablen, aufgrund von Namensgleichheit,
ausschliessen, sowie sich bei der Fehlersuche in
komplexen BASIC-Programmen leichter einen Uberblick
verschatfen. Gchliesslich werden noch alle Konstanten
und deren Hiufigkeit ausgegeben.

CROSS imt sehr rinfach zu bediesnen. Zuerst
entscheiden Gie, wie der Ausdruck erfolgen s0ll
(Drucker oder Bildschirm) wund wihlen danach dim
entsprechende Programmversion (es sind zwei auf der
Frogrammdiskette varhanden) . Geben Sie dann den
Filenamen des Praogramms an, ven dem Sie die
CROBS-REFERENCE-Liste bendtigen. Alles andere wird von
CROSS gesteuert.

6.2 Programmetart

Im Hauptmend kénnen Sie unter zwei verschiedsnen
Versionen des Programms CROSS REFERENCE wihlen, e@ine
mit Ausgabe auf dem Bildschirm und die andere mit

Ausgabe auf ®inem Drucker. Nach dem Laden der
entsprechenden Version, wird diese automatisch
gestartet.

Auf dem Bildschirm erscheint dann entweder die
Ubers:hr;ft=

CROSS REFERENCE (BILDSCHIRMVERSION)

oder

CROSS REFERENCE (DRUCKERVERSION)




6.2 Bedienungsanleitung

4.3.1 Eingabe

Nach dem Programmstart mrscheint die Maldung:

FILENAME EINBEBEN:

Legen Sie nun die Diskette ®in, auf der cas Programm
vorhanden ist, das mit CROSS bearbeitet werdesn soll.
Geben Sie dann den vollsténdigen Programmnamen ein
{z.B. DiTEST.S8AV oder D2:TEST.S5AY bei Benutzung einer
zweiten Diskettenstation). Beachten Sie bitte, dass
mit CROSS nur Programme bearbeitet werden kénnen, die
im BAVE-Format abgespeichert worden sind. Limgt das
Programm nur im LIST-Format vor, so missen Sie disses
vaorher mit dem ENTER— wund SAVE-Befehl laden und wieder
abspeichern.

Nach Eingabe des Programmnamen beginnt CROSS das
Frogramm einzulesen. Di® Ergebnisse werden aofort

ausgegeben , d.h. wenn Sie dim PBildschirmversion
benutzen, missen Gie anwesend =mein, um gegebenanfal le
die Ausgabe mit "CTRL 1" unterbrachen zZu  kdnnen

(Ergebnisse notieren!) und spater wieder mit “CTRL 1"
fortsetzen.

6.3.2 Ausgabe

Die wrste Ausgabe, die auf dem Bildschirm erfolgt,
sieht 2war nach irgendwelchen zufdlligen Zeichen RUS
es handelt sich jedoch wum die Darstellung der internen
Symbol~Tabelle, aus der Anzahl und Namen der Variablen
entnommen wird. Als nichstes erhalten Sie eine Meldung,
wieviele Variablen im GQuellprogramm benutzt wurden,
z.B.1

34 VARIABLEN VORHANDEN

Es wird dann eine Tabelle mit diesen Variablan
erstellt, angezeigt durch die Meldung:

LISTE WIRD AUFGEBAUT

—17—

CROSS liest nun das @Quellprogramm langsam und in
kleinen Abschnitten ein und trigt die Zeilennummern, in
denen die entsprechenden Variablen vorkommen, in die
Tabelle ein. Das eingelesens Programm wird dabei in
verdnderter Form auf dem Bildschirm erscheinen, da
CROSS es in dieser Form leichter bearbeiten kann. Die
Bildschirmausgabe wird von Zeit zu Zeit unterbrochen,
um einen neuen Programmteil von Diskette einzulesen.
Nachdem das gesamte Programm auf diese Weise eingelesen
wurde, erhalten Sie die Meldung:

FILEENDE BEFUNDEN

Ein wenig spdter, wenn der letzte Programmabschnitt
abgearbeitet wurde, erscheint die Meldunga

LISTING BEENDET

Nach der Programmanalyse erfolgt nun die Ausgabe der
Ergebnisse. Das folgende Beispiel zeigt die Form, in
der die Ausgabe erfolgt.

Als erstes erscheint der Titel “CROSS REFERENCE
LISTE", gefolgt von einer Meldung iber die Anzahl der
varhandenen Variablen. Es folgt eine Tabelle mit den
Variablennamen, sowie den Zeilennummern, in denen diese
auftreten. Eine Klammer zeigt an, dass es sich um eine
Array-Variable handelt, ein Dollarzeichen steht £iir
String-Variablen.

CRO8S REFERENCE LISTE
4 Variablen vorhanden
A$ 10 40 75 80

I 15 20 23 25
40

X

INC 20 30
KONSTANTEN
Anzahl Wert
3 1

1 30
S 100




-18-

Es ist Ihnen sicher aufgefallen, dass der Variablen X
keine Zeilennummer zugeordnet ist. Dieser Fall kann
eintreten, wenn Variablen aus dem Programm, jedoch
nicht aus der internen Symbol-Tabelle entfernt worden
sind. Wird dann das Programm mit dem SAVE-Kommando
abgespeichert, wird die Symbol-Tabellas (mit allen
Variablen) auf Dimkette dbernommen. Um diess
unerwinschten Variablen =zu léschen, ist e= notwendig,
das GQuellprogramm mit dem LIST-Befehl auf Diskette
abzuspeichern. Wird das Quellprogramm dann mit dem
ENTER—Befehl wieder in den Speicher geladen, so wird
gleichzeitig die Symbol-Tabelle geldscht. Speichern
Sie das Programm nun mit dem SAVE-Befehl ab, =0 wird
die Symbol-Tabelle nur mit den tatsdchlich voarhandenen
Variablen neu aufgebaut.

Weitere Informationen zu deﬁ LIST—, ENTER—-, LOAD- und
SAVE-Befmhlen finden Sie im DISK OPERATING 8YSTEM
REFERENCE MANUAL und im BASIC-REFERENCE-MANUAL .

Abgeschlossen wird die CROSS REFERENCE LISTE mit der
Anzahl der im Programm vorkommenden Konstanten.

6.4 Programmstérungen

Im Zusammenhang mit der Eingabe am Programmantang
kénnen folgende Stérungen auftreten:

Fehler 170

saatritt auf, wenn BSie den Namen eines Programms
eingegeben haben, das nicht auf Diskette vorhanden ist.
Uberprifen Sie, ob Sie die richtige Diskettenstation
angesprochen haben, sowie die Eintragung in der
DOS-Directory.

Fehler 130

castritt auf, wenn ein Gerdt angesprochen werden
soll, das nicht vorhanden, nicht eingeschal tet oder
nicht mit dem Computer verbunden ist (z.B. wenn Sie
vergessen D: vor dem Filenamen anzugeben).

Fehler 138

«sebedeutet, dass das angesprochene Geridt nicht
geantwortet hat. Uberpriafen Sie, ob die
Peripheriegerite (Diskettenstation, Interfacemadul ,
Drucker) eingeschaltet sind, sowie die Verbindungskabel
zwischen den Geréaten.

Erhalten BSie eine dieser Fehlermitteilungen, so
nehmen Sie die Korrektur vor und starten das Fraogramm
mit BYSTEM RESET neu. §

Da das Erstellen der CROSS REFERENCE LISTE mit einem
hohen Zeitaufwand verbunden ist, kann es +ir Bie
entmutigend sein, wenn Sie (bei der Bildschirmversion)
die fir 6Sie wichtigen Informationen verpasst haben.
Benutzen Sie in diesem Fall die Druckerversion.
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