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Vorwort

Obwohl sich durch massive Verkaufserfolge inzwischen der PC-
Standard im kommerziellen Bereich durchgesetzt hat, so ist es
dennoch gerechtfertigt, ein Buch iiber Diskettenlaufwerke fir
Homecomputer zu schreiben. Gerade die Homecomputerserien
von Commodore sind ein ideales Werkzeug zum Lernen und Ex-
perimentieren. Dariiberhinaus sind sie, bei richtiger Verwen-
dung, wesentlich flexibler und kostengiinstiger als die grof3en
und meist nicht sehr handlichen PCs. Vor allem die zu diesen
Homecomputern dazugehorigen Diskettenlaufwerke (zum Beispiel
aus der 15xx-Serie) sind, obwohl von vielen als Spielzeug und
als zu langsam verpont, doch sehr viel intelligenter, als man auf
den ersten Blick vermuten wiirde. Durch eine laufwerkseigene
CPU sind diese Peripheriegerite in der Lage, fast selbstindig
bestimmte Operationen durchzufithren, wihrend der angeschlos-
sene Rechner sich schon mit anderen Aufgaben beschiftigt.

Dieses Buch soll denjenigen helfen, die sich gerade mit solchen
Konfigurationen einfithrend beschiftigen wollen und ihre ersten
Erfahrungen mit einem Commodore Homecomputer sammeln. Da
zu einem verninftigen Betrieb auch die Benutzung von Disket-
tenlaufwerken gehort, will dieses Buch sich gerade mit diesem
Thema auseinandersetzen, da das Erlernen einer Programmier-
sprache, wie z.B. BASIC oder Pascal, meist beim Diskettenbe-
trieb aufhort. Richtiges Programmieren fiangt aber oft erst an
dem Punkt an, wo man gezwungen ist, grole Datenmengen mit
Hilfe eines externen Speichermediums (Diskette, Festplatte) zu
verwalten.

Als Erginzung zu den mitgelieferten Handbiichern bespricht
dieses Buch den sinnvollen Einsatz von Diskettenlaufwerken der
15xx-Serie von Commodore, so dafl Sie nach der Lektiire dieses
Buches in der Lage sind, die elementaren Begriffe der Daten-
verwaltung zu verstehen und anzuwenden.



Um aus dem Buch den groBBtmoglichen Nutzen zu ziehen, sollten
Sie iiber einige Kenntnisse in der Programmiersprache BASIC
(Commodore Dialekt) verfiigen, da die Beispielprogramme alle in
Commodore-BASIC formuliert sind. Falls Sie solche Kenntnisse
noch nicht haben, sei auf die umfangreiche Literatur verwiesen,
die sich mit diesem Thema beschiftigt!. Im Anhang dieses Bu-
ches befindet sich ein kleines Literaturverzeichnis, mit dessen
Hilfe Sie sich einen kleinen Uberblick verschaffen konnen.

Ich mochte noch erwidhnen, da3 man auch die Beschiaftigung mit
dem Computer nicht allein durch Lesen lernt, sondern daf3 die
Praxis ein wichtiger Teil des Lernprozesses ist. Versuchen Sie,
jede Tatsache, die in diesem Buch beschrieben ist, und jedes
Programm auf Ihrem Geridt nachzuvollziehen, und arbeiten Sie
erst weiter, wenn Sie den jeweiligen Teil verstanden haben. Um
das Buch effektiv durchzuarbeiten, sollten Sie Absatz fir Absatz
vorgehen. Haben Sie einen Absatz nicht verstanden, wiederholen
Sie ihn oder die vorhergehenden. Das ist die beste Methode, alles
in diesem Buch zu verstehen. Viel Vergniigen!

Zum SchluB moéchte ich mich bei Cornelius Keck bedanken,
dessen vielseitige Anregungen mir bei der Erstellung dieses Bu-
ches unentbehrlich waren. Auch André "Mikado" Busche mdchte
ich fiir seine konstruktiven Antworten ("Weif3 nich...!") danken.
Weiterhin ganz, ganz herzlichen Dank an Martina, die sich der
schwierigen Aufgabe des Korrekturlesens annahm. Ganz beson-
dere Dankbarkeit gilt Herrn Anschiitz, der mir in vielen Ge-
sprichen half, Lehren und Lernen besser zu verstehen.

Kiel, den 23. November 1988

1 Schoénleber: Hitchhacker’s Guide to BASIC, Kiel 1987, Verlag Claus Schénleber



Vereinbarungen:

Um die Befehle in moglichst allgemeiner Form darzustellen, ist
es notwendig, statt expliziter Angaben, die das Objekt bezeich-
nen, auf das sich der Befehl bezieht, allgemeine Angaben iiber
die Art der einzusetzenden Angaben zu machen. Ein Beispiel:

Um eine Datei namens "TESTPROGRAMM" zu laden, muf3 man
den Befehl

LOAD "TESTPROGRAMM",k8

eingeben. Allerdings mochte man auch die allgemeine Form des
Befehls angeben, da ja bei weitem nicht alle Dateien "TEST-
PROGRAMM" heiflen. Deswegen muf} fiir die Angabe "TEST-
PROGRAMM", die ja nur ein Beispiel darstellt, etwas gefunden
werden, das sich in der Form von dem Beispiel unterscheidet.
Man braucht einen Platzhalter, einen "Dummy", der zwar be-
zeichnet, was fir ihn stehen soll, aber eine von der einzusetzen-
den Angabe unterscheidbare Form besitzt. Dafiir benutzt man
Metazeichen. Metazeichen werden beim Einsatz des Befehls
nicht mit eingegeben. Beispiel einer allgemeinen Form fiir
LOAD:

LOAD "<dateiname>",8

Dabei ist die Zeichenreihe ’<dateiname>’ der Platzhalter, die
spitzen Klammern schlieBen den Bezeichner fiir die eigentlich
einzusetzende Angabe ein. Der Platzhalter wird mitsamt den
Klammern durch die eigentliche Angabe ersetzt. Wenn also in
einer allgemeinen Form so etwas auftritt, dann lesen Sie, was in
den spitzen Klammern steht und ersetzen alles durch die eigent-
liche Angabe. Alle anderen Zeichen vor und nach diesen Platz-
haltern miissen ganz genauso eingegeben werden, wie sie ange-
fihrt sind.



Da dieses Buch verschiedene BASIC-Versionen benutzt, ist es
notwendig, die verschiedenen Befehlsversionen zu unterscheiden.
Tritt so ein Fall auf, wird die jeweilige Version eingeleitet mit

BASIC ab/bis x.x:

wobei ’xx’ fiir die einzelnen Laufwerksversionen steht. Beendet
wird die Version mit einer Sternreihe:

%%k %k k

Durch "BASIC ab/bis x.x:" und "*****" wird also die jeweilige
Version eindeutig geklammert.

Als Grundregel gilt: LBt die DOS-Version eines Laufwerks eine
Funktion zu, so ist sie, unabhingig von der BASIC-Version,
immer wenigstens durch den OPEN-Befehl mit geeignetem
Kommando ausfiithrbar.



Inhaltsverzeichnis

O 0 N QN N &AW N -

e e e
AW N = O

14.1

14.1.1
14.1.2
14.1.3
14.14
14.1.5
14.1.6
14.1.7
14.1.8
14.1.9
14.2

14.2.1
14.2.2
14.2.3

Einleitung ..., 15
Vom Auspacken bis zum Anschalten .................... 21
Dateien ....coooeeniiiiiiiiiiieeiee e 29
Erster Diskettenbetrieb ........ccccvveerviiiiiiiieeieieenennenn, 35
Programmierbetrieb in BASIC .............ccccceeennnne. 43
Allgemeines iiber Dateien, Fehler ......................... 71
Sequentielle Dateien ..........cccceevvviieeiiirieeeeeennnneennn. 79
Relative Dateien ...........coooovvivieiiiiiiiiiieiiiiiecevinenees 99
ISAM-Dateien ......ccccceeeeiiiiiiiiiiiieeeecceeeeeeeeeeeee e 119
Diskettenlaufwerke .......ccccoooevvvieiimreeiiiniiiiiieeeriinenes 127
Blockbefehle, Direktzugriff ................ccccceeeeiinnni. 133
Disketten - Wie werden Sie behandelt? ............... 147
Kopierprogramme, -methoden, -schutz ................ 157
Tips und Tricks zur Floppy ..ccccooeeeeiiiiiiiiiiiiiiinenn. 163
Erweitertes DOS ......oooooeoiiiiiccceeceeeee e 163
Priiffung nach vorhandenem Schreibschutz ........... 163
SchlieB3en aller Kandle ........ccccoevvuueiiiieeeeieeenennnnnnnn.. 164
| 2 (e 010)Y4 £=5-1=) AR 165
Auslesen des Fehlerkanals ........ccccoeeiiiiiiiiiiinnnnnnnnn... 166
Auslesen des Fehlerkanals im Direktmodus .......... 167
UNSCratCh .. 169
1328 BIOCKS Free .....cooeveeeeeeiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 170
Formatierung in einer Sekunde .........ccoeeveveervnnnnnnn.. 171
Andern der Floppyadresse ........ecovvveeveveeeeveeeeneennns 172
Laden und Speichern ......cccccevieiiiiiiiiiiiceiiieieeeennanee. 173
Abspeichern eines Programmes als SEQ-File ....... 173
Abfrage eines Kennwortes ......ccccceeeevveeiieeeiieceeeennnn, 175

Automatisches Laden und Starten
vONn Programmen .......ccccceeeeiieieieieeeeiiiceeee e e e eeeeaeeens 176



14.2.4  Ermitteln der Gerdtenummer ...........ccccceeeeeeeieeennnee. 177
14.2.5  Vertauschen von SAVE und LOAD ............ccceeeen 179
14.2.6  Direktes Abspeichern von

Maschinenprogrammen ........cccccccevveveeeeereeeecvnvenenens 180
14.3 Tips und Tricks zum Directory .......ccceceeeeeeeeeeennnnn. 183
14.3.1 Directory ohne Programmverlust .............cccceeeeeee... 183
14.3.2  Verstecktes Directory ....cccceeeevveeeeeeeeseeeecceveeenneennn. 184
14.3.3  Schiitzen eines Teiles des Directorys ............cceueeee. 185
14.3.4  Steuercodes im DIireCtory .........ccccceeeeemuenneenvevenenees 187
14.3.5 Sondereintrige im Dire€ctory ........cccccceeeeeevevnvennnns 189
14.3.6  Steuerzeichen im DirecCtory .......ccccevveeevvvenieeeennnn. 191
14.4 Sonstiges zur FIOPPY ..ccvvvveievevieeiciieeeeeccieeeeeeeiiene 194
14.4.1  Loschen des Komma-Files ........cccoeveveiviiivenriennnns 194
14.4.2  Verkiirzen der Floppyzugriffszeit ..........cccocouveeeneees 195
ANNANE oo 197
Anhang A Logik und Bits - Eine kleine Einfithrung ....... 197
Anhang B Das NAhKastchen .......ccccccoeeeeiiiiiiiiiiiiceiiceceeeennn. 203
Anhang C Directory, BAM - Aufbau .......ccccceevennnnnnnnnnenn. 210
Anhang D CBM-Laufwerksdaten ..........ccccceveiiieiiiiinnnnnnnnns 212
Anhang E Das 33"-Laufwerk 1581 ....cccccooeiiiieiiiiiiiiinine, 213
Anhang F ASCII-Tabelle .....cccccccriiiiiiiiiiiiiiiiiiciicceceeeeeeeeeees 217
Anhang G Floppy-Fehlermeldungen .........cccocceeeeeeeiiennnnnnens 219
Anhang H 1581 Fehlermeldungen ........cccccceeeeiiiviiiinnnnnnnnnnnn. 223
Anhang I Kurziibersicht der Befehle ......cccccceeeeeeeeeeeennnnnn.. 224
ANhang J  GIOSSAT ...eeeiiiieiieiiiiieieiieeereirieaeeeeeeeeeeeeeeeees 227
Anhang K WarenSChUutz .........coovvvveiiiiiieeerieieieiiiiieneeereenneeenns 232
Anhang L LiteraturverzeiChnis .......cccccceeeevvvvvicinnceeeannnnns 233

Stichwortverzeichnis .........ccoeeviiiviiiiiiiiiiiieiieeeceeeeee s 235



— Einleitung 15

1. Einleitung

"Das Schonste, was ich je
gehort habe, war der Klang der
Speichertrommel einer IBM 650,
als der Computer starb.”

Vallee2

Wir erfahren etwas iiber den Ursprung der Diskette, was eine
"Schlappscheibe" ist, was fiir Disketten es gibt, wie sie aussehen
und was man wie auf ihnen speichert. Dariiber hinaus wird auf
die Gerite eingegangen, mit denen man bei Commodore-Disket-
ten rotieren laft.

Wozu Disketten, Festplatten oder Cassetten?

Ein Computer ohne ein dazugehoriges Programm wire wie ein
teurer Sportwagen ohne Motor: schon anzusehen, aber voéllig
nutzlos. Das Dumme an Computern ist jedoch, daf3 sie ein Pro-
gramm nur "kennen" (im Speicher behalten kénnen), solange sie
angeschaltet bleiben. Sobald man einen Computer ausschaltet,
"vergif3t" er das Programm.

Da man als Anwender natiirlich Besseres zu tun hat, als vor je-
der Sitzung ein bendétigtes Programm erst einzutippen, gibt es
Speichermedien, auf denen die Programme permanent ge-
speichert werden kénnen und von wo man wieder Programme in
den Speicher laden kann. Selbstverstindlich kann man natiirlich
auch Programme auf solchen Speichermedien verdndern oder
wieder 16schen.

Wie war das friuher?

2 Vallee: Computernetze, Triume und Alptriume von einer neuen Welt, Rowohlt
1984
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In den Anfingen der Computerei wurden Lochkarten oder
Lochstreifen als Speichermedien benutzt. Aber sie waren nicht
sehr flexibel zu handhaben. Es gibt noch alte Programmierer, die
davon berichten koénnen, wieviel Schweil und Tridnen es ge-
kostet hat, einen Stapel Lochkarten, der versehentlich auf den
Boden gefallen war und sich streng nach den Gesetzen der Sta-
tistik verteilt hat, wieder aufzusammeln. Um die richtige Rei-
henfolge wieder herzustellen, gab es Maschinen, die solche Kar-
ten sortierten, wenn solch ein Mif3geschick passiert war.

Magnetbinder waren dann die groB3e Neuerung. Es pafiten viel
mehr Daten drauf, und man kam viel schneller an die Daten
heran. Allerdings fand man auch hier wieder negative Eigen-
schaften: Die Magnetbandgerite waren sehr gro3 und damit
nicht sehr handlich; und nachdem man sich an die Binder ge-
wohnt hatte, war den Programmierern auch das Magnetband et-
was zu langsam.

Plattenlaufwerke waren die Lo6sung. Das sind magnetisch be-
schichtete Platten, mit denen man viel schneller auf die Daten
zugreifen kann.

Wie ist das heute?

Heute werden Lochkarten und Lochstreifen nicht mehr zur Pro-
grammierung verwendet. Zur Organisation eines Lagerbestandes
sind Lochkarten jedoch immer noch eine wertvolle Hilfe. Mag-
netbinder sind noch heute in Benutzung. Man muf3 zwar etwas
linger warten, aber es passen noch immer geniigend Daten auf
die Binder, und sie lassen sich im Ubrigen besser archivieren als
Platten. Allerdings kénnen sich nur Betreiber von Grofirechnern
Bandbetrieb leisten, da die Gerite dazu immer noch ziemlich
grof3 und damit auch teuer sind.

Magnetbinder konnten in Zukunft von optischen Platten abge-
16st werden. Sie sind sehr klein, billig und, was die erfaBBbare
Datenmenge betrifft, mit den Bidndern schon konkurrenzfihig.
Allerdings ist diese Technik zwar schon serienreif, sie ist aber
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wohl noch nicht marktreif. Optische Platten, die man nur einmal
beschreiben und beliebig oft lesen kann, sind schon lingere Zeit
auf dem Markt (CD-ROMs).

Mit der Einfiihrung von Disketten oder Floppy Disks ("Weiche
Scheiben", SpaBvigel nennen sie auch "Schlappscheiben") wurde
der Plattenbetrieb sehr preiswert und fiir jedermann erschwing-
lich. Die Diskette hat den Markt fiir Micro- und Minicomputer
erobert.

Was fiir Disketten gibt es?

Das é4lteste Format ist die 8-Zoll-Diskette. Format bedeutet:
Diskettendurchmesser. Inzwischen ist die etwas kleinere 5%-Zoll-
Diskette (in Worten: Fiinfeinviertelzolldiskette) Standard. Aber es
geht noch kleiner! 33-Zoll-Disketten setzen sich immer mehr als
neuer Standard durch. Die Einheit "Zoll" wird mit zwei
hochgestellten Strichen symbolisiert: ("). In diesem Buch wollen
wir uns weitestgehend auf das 54"-Format beschridnken.

Wie werden die Daten auf einer Diskette organisiert?

Die Diskette wird in einzelne Spuren aufgeteilt. Das sind
konzentrische Kreise und nicht eine Spur, die, wie auf einer
Schallplatte, spiralférmig verliuft. Weiterhin wird die Diskette
noch in Sektoren aufgeteilt wie eine Torte. Das Ganze ist na-
tirlich nicht zu sehen, genausowenig wie man Musik auf Ton-
bandcassetten sehen kann.

Die Anordnung von Spurenzahl und Sektorzahl nach diesem
Prinzip kann man natiirlich nach Belieben variieren. Leider heif3t
auch dieses Kriterium - wie die GroBenangabe fiir Disketten -
Format. Damit sind aber die Aufzeichnungsparameter und -ver-
fahren gemeint. Aus dem Zusammenhang muf3 dann klar wer-
den, welche Interpretation gemeint ist.
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SPUREN 1-17
(21 SEKTOREN)

SPUREN 18-24 A
(19 SEKTOREN) / ’l l/l///

SPUREN 25-30 “m“lw““l\“l“ \\'\ '

SPUREN 31-35
(17 SEKTOREN)

Abb. 1: Aufteilung einer Diskette

Es ist klar, daB man sich auch in dieser Beziehung wenig um
einen Standard bemiiht hat. So gibt es nicht nur von jedem Her-
steller ein anderes Aufzeichnungsformat, sondern oft unterschei-
den sich sogar die Aufzeichnungsformate verschiedener Rech-
nertypen desselben Herstellers. Grofle Unterschiede bestehen
zwischen Homecomputern und Personalcomputern. In der obigen
Abbildung wird die Aufteilung fiir Commodore-Diskettenlauf-
werke der Typen 1541 und 1570/71 gezeigt.

Fir so viele unterschiedliche Anwendungen gibt es natiirlich
auch verschiedene Qualititsstufen bei den verkauften Disketten.
Es ergeben sich fiinf groBe Gruppen bei den 5:"-Disketten, die
sich anhand ihrer Einsatzgebiete gravierend voneinander unter-
scheiden:
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Einseitige Disketten mit normaler Schreibdichte:

Reichen fiir alle Laufwerke bis maximal 40 Spuren, die nur
einseitig schreiben, z.B. fiir Commodore 1541.

Einseitige Disketten mit doppelter Schreibdichte:

Koénnen fiir Laufwerke mit 40 Spuren benutzt werden, einseitig
beschreibbar. Bezeichnung: SSDD oder 1D.

Zweiseitige Disketten mit einfacher Schreibdichte:

Fiir Laufwerke bis 40 Spuren benutzbar, beidseitig beschreibbar.
Sogenannte 48 tpi Disketten werden fiir PC-kompatible Rechner
benoétigt. (tpi = tracks per inch; d.h. Spuren pro Zoll). Bezeich-
nung: DSSD oder 2D-48tpi.

Zweiseitige Disketten mit doppelter Schreibdichte:

Koénnen fiir Laufwerke bis 80 Spuren benutzt werden, beidseitig
beschreibbar. Sogenannte 96 tpi Disketten. (tpi = tracks per inch;
d.h. Spuren pro Zoll). Bezeichnung: DSDD oder 2D-96tpi.

Zweiseitige Disketten mit hoher Schreibdichte:

Miissen fir Laufwerke mit iUber 80 Spuren benutzt werden,
beidseitig beschreibbar. Sogenannte HD Disketten (HD = High
Density; besonders hohe Schreibdichte) werden fiir die 1,2
MByte-Laufwerke der AT-kompatiblen Computer bendétigt. Sie
kénnen nicht in normalen Laufwerken benutzt werden. Bezeich-
nung: HD

Einseitig heiflt Gibrigens, da3 die Diskette zwar zweiseitig herge-
stellt wurde, aber in der Endkontrolle auf einer Seite entweder
nicht gepriifft wurde oder durchgefallen ist. Deswegen ist die
verbreitete Sitte, einseitig deklarierte Disketten zweiseitig zu
verwenden, mit Vorsicht zu genieBen. Fir den privaten Ge-
brauch kann man solche Disketten nach eingehender Priiffung
durch entsprechende Programme durchaus zweiseitig benutzen.
Fir wichtige und wertvolle Daten, vor allem im Geschiftsbe-
reich, ist es jedoch sicherlich billiger, die etwas teureren Dis-
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ketten zu benutzen, als durch Datenverlust weit mehr Geld zu
verlieren. Fiir unsere Zwecke ist es ausreichend, Disketten mit
der Bezeichnung 2D-48tpi zu benutzen.

Commodore-Diskettenlaufwerke

Auch bei Commodore gibt es verschiedene Typen des Disket-
tenformats und somit auch verschiedene Laufwerke. Allerdings
kénnen Commodore-Disketten, die auf einem Laufwerkstyp
formatiert wurden, von den anderen Laufwerken oft gelesen
werden. In diesem Buch wollen wir uns mit Diskettenlauf werken
fiur Homecomputer dieser Firma beschiftigen, als da wiren:

Laufwerkstyp passender Computer

1541, 1541c, 1541-11 (C116,C16,C64, Plus 4,C128)
1570/71 (C116,C16,C64, Plus 4,C128)
1551 (Nur C16,C116,Plus 4)

1581 (C116,C16,C64, Plus 4,C128)

Die beiden letzten sollen hier nur am Rande besprochen werden.
Sehen wir uns zunidchst einmal an, worin sich diese Laufwerke
optisch und mechanisch unterscheiden:

Alle Laufwerke, bis auf die 1581 und 1541-II, welche beide ein
externes Netzgerit besitzen, haben ein langes Gehduse mit ein-
gebautem Netzteil. Dabei haben die Laufwerke 1541, 1541c,
1551 und 1570 das klassische Gehiduse, wie es fast alle C64-Fans
kennen. Modernes, fast futuristisches Design besitzen die 1571
und die 1581. Allerdings haben nur das 1541 und das 1570 einen
KnebelverschluB (Drehverschluf3). Die Laufwerke 1541c, 1551
und 1571 haben einen HebelverschluB. Die Ausnahme ist das
1581. Dieses Laufwerk hat den iblichen VerschluB3 fir 33"-
Laufwerke (Auswurfknopf). Das Diskettenformat der tbrigen
Laufwerke ist das gewohnte 5:"-Format. Der Farbton der
Laufwerkseinschiibe ist hell bei 1541c und 1570, dunkel bei
1541 und 1551. Die 1571 und 1581 besitzen ein einheitliches
Gehiuse in hellem Farbton.
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2.  Vom Auspacken bis zum Anschalten

"The first thing you will need to do with
your disk drive is unpack it."

Commodore Electronics Ltd.3

Das Auspacken

Vor dem Einsatz unseres neuen Commodore-Laufwerks haben
die Hersteller die Verpackung gesetzt. Also machen wir uns an
die Kartonage. Wir finden folgende Einzelteile:

» Das Laufwerk an sich

» Bei Laufwerken mit externem Netzteil: Netzteil

» Eine beigelegte Diskette

» Ein Kabel

» Ein Handbuch (oder mehrere; manchmal "liegt neben dem
englisch-sprachigen Original auch noch die Ubersetzung.)

» Die Garantiekarte (natiirlich)

Vermissen Sie etwas, haben Sie beim Einkauf wohl nicht aufge-
paf3t. Dann sollten Sie vor dem Weiterlesen sofort wieder zu Ih-
rem Hindler gehen und die fehlenden Teile reklamieren.

Haben Sie alles gefunden, kénnen wir fortfahren.

3 Commodore Electronic Ltd.: 15651 disk drive User’s Guide
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Die Installation des Laufwerks

Betrachten wir zunidchst den Hauptteil des Pakets. Je nach Aus-
fithrung ist es ein mehr oder weniger lingliches Gehiuse, das
auf der einen Seite einen Schlitz mit Verschlufl besitzt (Vorder-
seite) und auf der anderen Seite den KabelanschluB3 (Riickseite).

Wir betrachten zunidchst die Laufwerke mit eingebautem Netz-
teil. Der Stecker des Netzkabels wird in eine Netzsteckdose
gesteckt. Dann wird das beigelegte Verbindungskabel Laufwerk-
Computer montiert. Hier gibt es verschiedene Moglichkeiten.

1551:

Hier hat das Verbindungskabel ein sehr "dickes Ende". Eine Art
"Cassette" bildet hier den Stecker, der in den Computer gesteckt
werden soll. Als AnschluBbuchse dient hier (C116, C16, Plusd)
der sogenannte Memory Expansion Port. Die "Cassette" wird
eingesteckt, und das Laufwerk ist verkabelt. Will man ein
weiteres Laufwerk anschliefen, so steckt man dessen Stecker
einfach hinten in den ersten Stecker des Diskettenlaufwerks, der
dafiir vorbereitet ist.

1541 und dhnliche:

Das Verbindungskabel zum Computer sieht wie ein normales
DIN-Stereo-Kabel aus. Das ist das Kabel fiir den seriellen Bus.
Es gibt im Computer (C64) zwei Buchsen fiir dieses Kabel.
Welche der beiden Buchsen wir verwenden, ist véllig gleichgiil-
tig.

Wir schlieen das Laufwerk nun an den Rechner an und nehmen
es in Betrieb:

1. Achten Sie darauf, dal der Computer auf jeden Fall aus-
geschaltet ist.

2. Stellen Sie das Laufwerk am gewiinschten Platz auf. Aller-
dings ist die Entfernung vom Computer durch die Linge
des Verbindungskabels festgelegt.
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3. Verbinden Sie Laufwerk und Computer mit dem beigeleg-
ten Kabel.

4. SchlieBen Sie das Laufwerk mit dem Netzkabel an das
Stromnetz an. Achten Sie bei der Gelegenheit darauf, daf3
das Laufwerk dabei ausgeschaltet ist.

5. Schauen Sie auf die Klappe des Laufwerks: sie muf3 offen
sein.

6. Jetzt, endlich, diirfen Sie das Laufwerk einschalten!

7. Zu guter Letzt wird der Computer eingeschaltet.

Bei dieser Gelegenheit ein kleiner Tip:

Beim Einschalten eines Computers und seiner Peripherie (alle an
den eigentlichen Rechner angeschlossenen Geriite) wird immer
erst die Peripherie, also Laufwerke, Monitor, etc. eingeschaltet,
erst dann der Computer. Damit wird das gefiirchtete
Einschaltknacken @ vom  Rechner ferngehalten, das ihn
beschidigen konnte. An dieser Stelle konnen Sie eine Diskette in
das Laufwerk schieben. Aber benutzen Sie nicht gerade eine
wichtige Diskette. Denn trotz aller Endkontrollen und Priiffungen
kann es durchaus sein, daBl Sie versehentlich ein defektes
Laufwerk bekommen haben. Und das sollten Sie nicht gerade
mit einer wertvollen Diskette austesten.

Probieren Sie zuerst am besten eine leere Diskette aus, die Sie
mit Hilfe der Anleitung oder dieses Buches formatieren. Haben
Sie eine formatierte Diskette zur Verfiigung, so koénnen Sie
schon mal versuchen, ob sich ein BASIC-Programm abspeichern
1aBt. Sollten Sie noch nicht wissen, wie das funktioniert, so wird
das auf den nidchsten Seiten erklart. Blittern Sie dann einfach
etwas vor.
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Wenn etwas nicht funktioniert

Wir haben das Laufwerk angeschlossen, alles gemacht, was in
der Anleitung oder in diesem Buch steht, und trotzdem funktio-
niert nichts. Werfen Sie weder dieses Buch noch die Anleitung
in den Milleimer, und bewahren Sie Ruhe. Wir werden Schritt
fir Schritt vorgehen und den Fehler suchen.

Checkliste:

Allgemeine Vorpriifung

Ist das Laufwerk aus europiischer Fertigung (220V,
50Hz)?

Ist das Verbindungskabel Laufwerk-Computer richtig ein-
gesteckt?

Ist das Netzkabel richtig gesteckt?
PafBt das Laufwerk zum Rechnertyp?

Anschaltpriifung
Leuchtet beim Anschalten die Bereitschaftsanzeige auf?
(rote Leuchtdiode bei 1571 und 1581, griine Leuchtdiode
bei 1541, 1551, 1570)
Bei Nichtleuchten:

Hat die Steckdose Spannung?
Ist die Sicherung fiir die Steckdose in Ordnung?
Ist die Sicherung im Laufwerk in Ordnung?

Leuchtet die Diskettenfunktionsanzeige nach dem An-
schalten kurz auf?
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Funktionspriifung
Funktioniert das Laden des Catalogs (Inhaltsverzeichnis)?

Lauft der Funktionstest auf der Demodiskette einwand-
frei?

Konnen Sie in dieser Checkliste alle Fragen mit "ja" beantwor-
ten, ist das Laufwerk in Ordnung. Beantworten Sie irgendeine
‘Frage mit "nein", so konnen Sie anhand der Frage entscheiden,
ob Sie selber in der Lage sind, die Fehlerquelle zu beseitigen
oder ob Sie ein Fachgeschift zu Rate ziehen miissen. Dabei sei
aber auf die zwar selbstverstindliche, aber nicht sehr verbreitete
Erkenntnis hingewiesen, dafl bei einem Eingriff in das Lauf-
werk, der nicht von einem Vertragshindler (bzw. -werkstatt)
vorgenommen wird, die Garantie verloren geht. Und damit
meine ich nicht nur die gesetzliche Garantieleistung des Her-
stellers, sondern auch die Garantie, da3 das Laufwerk hinterher
auch noch korrekt "lduft"!

Im Zweifelsfalle also immer fachlichen und kompetenten Rat
einholen!

Kleine Fehleranalyse

Wenn die Bereitschaftsanzeige nicht leuchtet, haben Sie entweder
vergessen, das Netzkabel anzuschlieBen oder ein defektes Netz-
kabel oder das Laufwerk nicht angeschaltet oder eine defekte
Sicherung im Netzteil des Laufwerks oder eine defekte Haussi-
cherung.

Abhilfe: Netzkabel nach Anleitung installieren oder Netzkabel
austauschen oder Laufwerk anschalten oder Sicherung
im Laufwerk ersetzen oder die Haussicherung wieder
auf Durchlaf3 schalten.

Wenn die Diskettenfunktionsanzeige flackert, bevor Sie irgend-
etwas getan haben, dann hat der Laufwerksselbsttest, der beim
Anschalten automatisch gestartet wird, einen Fehler diagnosti-
ziert.
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Abhilfe: Schalten Sie das Laufwerk fiir einige Minuten aus, und
schalten Sie dann wieder ein. Tritt der Fehler wieder
auf, wiederholen Sie den vorangegangenen Schritt mit
abgezogenem Computerverbindungskabel. Tritt der
Fehler wieder auf, sollten Sie den Service einer Ver-
tragswerkstatt in Anspruch nehmen.

Wenn sich ein BASIC-Programm nicht laden 143t und die Dis-
kettenfunktionsanzeige erst flackert und dann blinkt, dann
konnte das Laufwerk nicht korrekt auf die Daten zugreifen.

Abhilfe: Lesen Sie den Fehlerkanal bzw. die Fehlervariablen,
und schauen Sie in der Fehlerliste in der Anleitung
oder im Anhang dieses Buches nach der Erkliarung.
Meist 143t sich der Fehler durch die Erklirung schnell
beheben. Oft ist aber auch die Diskette physisch de-
fekt. Dann ist meist nichts mehr zu retten, und Sie ha-
ben hoffentlich eine Sicherheitskopie Ihrer Diskette,
auf die Sie nun zuriickgreifen kénnen.

Hinweis: Sollten Sie noch nicht wissen, wie man den "Feh-
lerkanal ausliest", so schauen Sie bitte im Kapitel 6
nach.

Wenn beim Laden eines Programms die Meldung "DEVICE NOT
PRESENT" erscheint, dann haben Sie vergessen, das Laufwerk
anzuschalten oder das Verbindungskabel nicht ordentlich ge-
steckt oder ein defektes Kabel.

Abhilfe: Laufwerk anschalten oder das Kabel auf ordnungsge-
mifle Verbindung iberprifen oder ein neues Kabel
kaufen.

Wenn sich ein Programm nicht laden 148t und auch keine Feh-
lermeldung erscheint, dann stort hochstwahrscheinlich ein an-
deres Peripheriegeriat oder aber die Datei, in der das Programm
stehen soll, ist leer.

Abhilfe: Alle anderen Peripheriegerite abstopseln, dann die
Handlung wiederholen, bei der der Fehler auftrat.
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Tritt dann kein Fehler auf, dann sollten Sie ein Gerit
zur Zeit wieder anstopseln und den vorigen Schritt
wiederholen. Tritt der Fehler reproduzierbar bei einem
bestimmten Gerit auf, ist der Ubeltiter gefunden. Ist
die Datei wirklich leer (Es werden im Inhaltsverzeich-
nis 0 Blocks angezeigt), dann hilft nichts, es steht eben
nichts drin. Im ibrigen zeigt sich dieses Verhalten
auch bei dem Versuch, Maschinenprogramme mit
BASIC-Ladebefehlen zu laden.

Wenn sich Disketten von anderen Commodore-Laufwerksbenut-
zern gar nicht oder nur mangelhaft lesen lassen, dann ist Ihr
Laufwerk hochstwahrscheinlich dejustiert.

Abhilfe: Die Fachwerkstadt

Wenn sich alte Disketten nicht mehr lesen lassen, neu beschrie-
bene Disketten dagegen klaglos funktionieren, dann sind Ihre
alten Disketten kaputt oder Thr Laufwerk ist dejustiert.

Abhilfe: Vorbeugend von Zeit zu Zeit Sicherheitskopien von
dlteren Disketten anfertigen oder die Fachwerkstadt.

Pflege ist die beste Abhilfe

Es kann vorkommen, da3 Thr Laufwerk plétzlich streikt, obwohl
wirklich kein sichtbarer Grund vorliegt. Dann ist ihm wahr-
scheinlich zu heif3 geworden. Zwar machen Transistoren nicht
mehr so viel Hitze wie alte R6hren; aber wenn man nicht dafiir
sorgt, daBl das Laufwerk geniigend beliiftet wird, baut sich ein
Hitzestau im Gehduse auf, und verschiedene Bauteile sind nicht
mehr arbeitsfihig. Weiterhin sollte man regelmidBig den Schreib-
/Lesekopf sdubern und die Schienen schmieren. Am besten las-
sen Sie das den Vertragshindler besorgen, besonders wihrend
der Garantiezeit. Danach kénnen Sie das Sdubern mit reinem
Isopropylalkohol und das Schmieren mit Molybdin (Kein Fett!)
besorgen.
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Verwenden Sie nur Disketten mit intakter, glatter Oberfliche,
damit der Lesekopf nicht beschidigt wird. AuBBerdem sollten sie
leicht laufen. Schwergingige Disketten sollte man meiden. Ach-
ten Sie darauf, dafl Sie magnetische Dinge vom Schreib-
/Lesekopf fernhalten! Er ist empfindlicher als Disketten! Staub,
Rauch, Dampf, Feuchtigkeit, usw. sind nicht nur fiir Disketten
todlich, auch die Laufwerksmechanik mag so etwas nicht. Ein
Tip zum SchluB3: Nehmen Sie nie eine Diskette aus dem Lauf-
werk (auch nicht abschalten), wenn das Laufwerk schreibt!
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3. Dateien

"Keine Panik!”

Douglas Adams4

Hier erfahren wir, wie man es geschafft hat, altmodische Akten-
ordner in Computer zu stopfen, was ein Aktenschrank mit einer
Diskette gemeinsam hat und wie es ein Computer fertigbringt,
eine gigantische Menge von Daten zu behalten ohne dabei den
Uberblick zu verlieren. Zum SchluB wird erklirt, was ein DOS
ist und wozu es gut ist.

Vor der Erfindung der EDV war es schon eine Mordsplackerei,
die Ubersicht iiber alle Daten zu behalten, die sich so in den
Aktenordnern ansammelten. Die Aktenordner tiirmten sich in
den Aktenschrinken, und ein guter Biirokrat zeichnete sich da-
durch aus, daf3 er seine Akten nicht nur in Ordnung hielt, son-
dern auch auswendig wullte, wo jedes einzelne Datum zu finden
war. Mit der Einfiihrung der EDV hat sich das eigentlich nicht
sonderlich geindert. Nur fillt es jetzt plotzlich leicht, die Uber-
sicht zu behalten, denn der Computer vergif3t kein einzelnes sei-
ner Daten. Natiirlich gibt es durch die elektronische Datenverar-
beitung viel mehr Moglichkeiten, Daten zu manipulieren oder
auf Daten zuzugreifen, aber im Prinzip gibt es immer noch Ak-
ten und Aktenordner:

» Eine Diskette entspricht einem Aktenordner,
» Eine Datei entspricht einer Akte.

Natiirlich gibt es auch einen Fachausdruck fiir Datei und der ist
natiirlich englisch: "file", was nichts anderes bedeutet als Akte.

4 Douglas Adams: Per Anhalter durch die Galaxis, Ullstein 1988
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Man sieht, es wurde mit einem alten Namen ein neuer Begriff
geschaffen. Es wurde aber im Prinzip nichts Neues erfunden,
man hat nur etwas Altes mittels einer neuen Methode weiterent-
wickelt. Datenverarbeitung hat man schon seit der Antike be-
trieben; Man koénnte das manuelle Datenverarbeitung nennen
(MDYV). Mit der Entdeckung der Elektronik gibt es jetzt eben
die Elektronische Datenverarbeitung (EDV).

Was ist eine Datei konkret?

Eine Datei ist eine Zusammenfassung von beliebigen Einzeldaten
zu einer sinnvollen Gruppe. Eine Datei heif3t auch file.

Beispiele:

» Wenn die Einzeldaten Buchstaben des Alphabets sind, ist eine

Datei ein Text (Brief-, Buchtext,...).

» Wenn die Einzeldaten Zahlen sind, dann ist eine Datei etwa
eine Reihe von MefBdaten eines Experiments oder Daten einer
Bilanz.

» Sind die Einzeldaten Zeichen aus einem fest vorgegebenen
Zeichenrepertoire mit Regelwerk, das bestimmt, wie die Da-
ten aneinandergereiht werden diirfen, so ist eine Datei ein
Programm (Quelltext) in einer Programmiersprache.

Nehmen wir an, wir moéchten den kurzen Satz

"DIES IST EIN TEXT"
als Datei auf der Diskette speichern. Dazu werden die einzelnen
Buchstaben im Computer in ihren Code umgewandelt. Der Code,
nach dem das geschieht, hei3t ASCII. Das ist die Abkiirzung fiir:

"American Standard Code of Information Interchange"

und ist nichts anderes als eine Industrienorm. Eine Tabelle dieses
Codes finden Sie im Anhang.
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Der Grund fiir diese merkwiirdige Umwandlung liegt darin, daf3
ein Computer eigentlich nur Zahlen "verstehen" und mit ihnen
arbeiten kann. Um auch mit Buchstaben oder anderen Zeichen
arbeiten zu konnen, hat man diesen einfach bestimmte Zahlen
zugeordnet. Diese Zuordnung ist gerade die Norm ASCII.

Nach der Tabelle konnen die Buchstaben des Beispieltextes in
ihr Zahlenidquivalent umgewandelt werden:

D 68
I 73
E 69
S 83
32
73
83
T 84
32
69
73
78
32
84
69
88
84

[ ]

zZ- =

HxEAs

Ja, Sie sehen richtig! Auch die Zwischenrdume gelten als Buch-
staben des Computeralphabets. Sie heilen Leerschritt (engl.:
blank oder space) und haben den Code 32. Sie gelten als
vollwertiges Zeichen, und auch wenn man es nicht zu sehen
glaubt, so ist es doch da, und um es schreiben zu kénnen, muf}
der Computer auch dafir einen Code wissen.

Damit der Rechner weif3, wann eine Datei zu Ende ist, muf} an
den Schluf3 des Textes noch eine Marke gesetzt werden, die das
Dateiende anzeigt. Ich mo6chte dieses Zeichen hier nur mit
<EOF> (=End of file, Dateiende) bezeichnen.
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Die Datei wiirde nun so aussehen:

6873698332738384326973783284698884 <EOF>

Nach diesem Prinzip wird eine Datei dann auf Diskette abge-
speichert. Ich will nicht verschweigen, dafl das Ganze eigentlich
noch etwas komplizierter ablauft, aber fiir unsere Zwecke reicht
dieses Prinzip zunichst.

Auf eine Diskette passen nun wesentlich mehr Daten, als in so
einer kleinen Datei vorkommen. Man kann deswegen auf einer
Diskette mehr als eine Datei anlegen. Deswegen auch der Ver-
gleich mit einem Aktenschrank, da in so einen Schrank ja auch
mehr als ein Ordner hineinpafit.

Wie behdlt der Rechner die Ubersicht?

Um die ganzen Dateien im Griff zu behalten, muf3 natiirlich
dafiir gesorgt werden, dafl iiber jede einzelne Datei "Buch
gefithrt" wird:

» Es muB} fir jede Datei eine Bezeichnung gefithrt werden: Der
Dateiname.

» Es mul} die Art der Datei bekannt sein: Der Dateityp.

» Es muBl die Linge der Datei (Beginn und Anzahl der be-
nutzten Sektoren bzw. Blocke) bekannt sein.

Fur diesen Zweck wird auf der Diskette ein besonderer Bereich
freigehalten, der Directory (Inhaltsverzeichnis) heifit. Dort
werden die Daten gespeichert, die fiur die Verwaltung jeder
einzelnen Datei notwendig sind. In einem Directory werden alle
Dateien tiber ihren Namen mit den Informationen iiber Typ und
Linge in einer Liste (Inhaltsverzeichnis) gefihrt. Fiir das Direc-
tory gibt es auf Disketten einen reservierten Bereich.
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Wir fassen zusammen:

» Daten werden zu sinnvollen Gruppen zusammengefaf3t (Texte,
MeBwerte, Programmquelltexte, Programme). Diese Gruppen
heiflen Dateien.

» Dateien werden auf externen Speichermedien (Diskette,
Festplatte, Magnetband) langfristig gespeichert.

» Verwaltet werden diese Dateien mittels besonderer Daten, die
im Directory (Inhaltsverzeichnis) stehen. Diese Daten geben
Auskunft iiber Liange und Typ der Dateien.

» Dateien auf derselben Diskette/Festplatte werden durch ihre
Bezeichnung (Dateiname) eindeutig identifiziert.

Angesichts der Tatsache, da3 man alle Daten, die man auf der
Diskette/Festplatte unterbringt, als Dateien darstellen muf, ist
selbstverstindlich auch das Directory eine (wenn auch beson-
dere) Datei. Bei den Commodore-Laufwerken der 15xx-Serie hat
diese Datei sogar einen richtigen Namen: "$". Fiir solch kom-
plizierte Aufgaben der Dateiverwaltung gibt es natiirlich ein
Programm, welches (in 15xx-Commodore-Laufwerken) schon
fest eingebaut ist: das DOS. DOS ist wieder eine Abkiirzung und
bedeutet "Disk Operating System" und wird mit "Disketten-
betriebssystem" iibersetzt. Dieses Programm iibernimmt alle Auf-
gaben, welche sich mit der Erzeugung, Verwaltung und
Loschung von Dateien auf Disketten ergeben.

Jedes unserer Laufwerke hat so ein DOS fest eingebaut. Je nach
Laufwerkstyp ist es mehr oder weniger leistungsfihig. Die DOS-
Befehle, mit denen man die Funktionen zur Dateiverwaltung ak-
tivieren kann, wurden bequemerweise in das BASIC des jeweili-
gen Commodore-Computers integriert, so daf3 sie fiir Auf3enste-
hende wie BASIC-Befehle aussehen. Sie sind aber alles andere
als das. Sie sind Teil des DOS, das mit dem BASIC Hand-in-
Hand zusammenarbeitet.
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4. Erster Diskettenbetrieb

"(A file is)...a structure consisting of a sequence of components -
- all of which are of the same type.”

Jensen, /I/Vu'rh5

Wir erfahren, wie die DatenstrOme organisiert werden, wie man
eine Diskette auf ihren Einsatz vorbereitet, was es mit "Offnen"
und "Schlieen" auf sich hat und wie man endlich ein Inhalts-
verzeichnis zu sehen kriegt.

Ich gehe davon aus, daB3 Sie es inzwischen mit Hilfe der Ge-
brauchsanleitung geschafft haben, Thren Commodore-Computer
mitsamt Laufwerk auszupacken, zusammenzustépseln und ohne
groflere Schiden anzuschalten. Auflerdem setze ich voraus, daf}
Sie es trotz aller Euphorie iiber den neuerworbenen Rechenskla-
ven nicht versiumt haben, sich mit einem ausreichenden Vorrat
an Disketten zu versorgen. Mindestens eine frische Diskette
brauchen Sie jetzt. Wenn Sie noch keine haben.

Filekonzept

Bevor wir uns jedoch sofort ganz konkret auf die Tastatur stiir-
zen, missen wir noch ein biflchen Theorie treiben. Die Frage,
die wir uns zu stellen haben, ist:

Wie werden Datenstrome organisiert, die vom Rechner kommen
oder zum Rechner gehen?

Alle Ein- und Ausgabedaten werden gleich behandelt, egal ob
sie z.B. zum Drucker gehen oder von der Diskette kommen. Al-
lerdings muf3 der Rechner zu diesem Zweck mit dem gewiinsch-

5 Jensen/Wirth: Pascal User Manual and Report, Springer 1985 (3. Edition)
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ten Gerit logisch verbunden werden. Physikalisch besteht schon
eine Verbindung iiber die Kabelverbindungen. Die logische Ver-
bindung wird durch das Betriebssystem vorgenommen. Diese lo-
gische Verbindung wird auch als Kanal bezeichnet. Dazu muf
dem Computer mitgeteilt werden, mit welchem Gerdt er kom-
munizieren soll (Drucker, Laufwerk).

Man darf die Daten jedoch nicht wahllos im Gerit verstreuen,
sondern muf} sie in logischen Einheiten zusammenfassen. Dafiir
gibt es eine universelle Struktur, die wir schon kennengelernt
haben: Dateien (engl.: files). Um solche Dateien in einem Gerit
(z.B. Diskettenlaufwerk) zu erzeugen, mufl die (logische) Ver-
bindung Rechner-Gerit hergestellt und eindeutig gekennzeichnet
werden. Die Kennzeichnung erfolgt durch die sogenannte logi-
sche Filenummer, eine positive ganze Zahl, durch die man jetzt
in der Lage ist, auf das Gerdt zuzugreifen. Die logische File-
nummer ist sozusagen der Hinweis darauf, auf welches Gerit
bzw. auf welchem Kanal die Daten gesendet werden sollen.

Dieses Herstellen der Verbindung nennt man Offnen der Datei.
Die Bezeichnung des Endgerites (Drucker, Laufwerk) erfolgt
ebenfalls durch eine positive, ganze Zahl, ist aber festgelegt, da
jedem Geridt sozusagen vom Werk aus eine Bezeichnung
zugewiesen ist. Der Drucker hat die Bezeichnung (=Gerite-
adresse) '4’, dem ersten Laufwerk ist die Geriteadresse ’8’ zuge-
wiesen. (Es ist aber moglich, einem Laufwerk eine andere Ge-
riteadresse zuzuweisen.)

Ist die Dateniibertragung beendet, wird die Verbindung Rech-
ner-Gerit wieder unterbrochen, da sie nicht mehr benétigt wird.
Diesen Vorgang nennt man SchlieBen der Datei. Das ist not-
wendig, da beim SchlieBen eventuell noch nicht iibertragene
Daten endgiiltig an die Datei geschickt werden; wiirde das nicht
passieren, gingen diese Daten verloren.

Das Offnen einer Datei geschieht allgemein mit dem Befehl
OPEN:
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Allgemeine Form:.

OPEN <lfn>,<ga>

Dieser Befehl enthilt schon alle Informationen, die der Rechner
braucht, um eine Verbindung zu einem Gerit herzustellen. Fiir
Arbeiten, die die Organisation der Datei betreffen, gibt es noch
einige Parameter mehr:

Allgemeine Form:

OPEN <lfn>,<ga>,<sad>,"<cmd>:<spez>"
Die Bedeutungen der einzelnen Komponenten:

<Ifn> logische Filenummer
<ga> Geriteadresse

<sad> Sekundiradresse, Kanal 0,1: Sind fir LOAD und
SAVE reserviert. 2..14: frei verfiugbar. 15; Fiir den
Fehler- und Befehlskanal reserviert

<cmd> Kommando

<spez> Spezifikationen/Dateiname

Das Kommando und der Doppelpunkt (<cmd>:) kénnen wegge-
lassen werden. Dann geht es um die Dateniibertragung von und
zu Dateien. Mit <cmd>: werden Vorginge ausgelost, die sich auf
die Datei als ganzes beziehen, wie beispielsweise Loschen, Ko-
pieren und &dhnliches. Wird ein Kommando (mit Doppelpunkt)
eingesetzt, dann muf} als Sekundiradresse 15 eingesetzt werden.
In <spez> stehen dann die Parameter, auf die sich der Befehl
bezieht. Fir viele OPEN-Anweisungen gibt es ab der BASIC-
Version 3.0 "Kosmetikvarianten", die die Benutzung erleichtern.
Sollte iibrigens jemand in Assembler Disketten- und Dateizu-
griffe zu programmieren wiinschen, muf} er/sie die "alten", also
ungeschonten Zugriffsmethoden benutzen.
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Die Sekundiradresse ist ein Wert zwischen 2 und 14. Der Wert
15 ist fur den Befehls- und Fehlerkanal reserviert, die Werte 0
und 1 sind fir LOAD bzw. SAVE freizuhalten. Wozu diese Ka-
nile dienen, wird noch behandelt werden. Die Sekundiradresse
hat die Aufgabe, mehrere Dateien, die gleichzeitig auf dasselbe
Gerit geschickt werden sollen, logisch zu unterscheiden. Dazu
sind nur bestimmte Gerite, wie beispielsweise ein Disketten-
laufwerk, fiahig.

Nach dem Offnen einer Datei interessiert uns naturgemifB auch
das SchlieBen. Diese Aufgabe wird vom CLOSE-Befehl iiber-
nommen:

Allgemeine Form:

CLOSE <lfn>

So, das war die Theorie, nun wollen wir uns auf die Praxis
(sprich: Diskette) stiirzen.

Wir formatieren eine Diskette

Bevor wir nun mit einer Diskette arbeiten kénnen, miissen wir
sie erst vorbereiten, denn sie kommt vollstindig leer zum
Benutzer. Diesen Vorgang des Vorbereitens nennt man
Formatieren. Dabei wird die Diskette in die Bereiche eingeteilt,
in denen nachher die Information gespeichert werden kann
(Spuren, Sektoren).

Da auch die Diskette wie alle anderen Geridte angesprochen
wird, miissen wir selbstverstindlich auch zum Formatieren einen
Kanal 6ffnen. Dabei geschieht das je nach BASIC-Version ent-
weder sichtbar iiber den Befehl OPEN oder versteckt in einem
neuem Befehl. Fiir Befehle, die mit OPEN aufgerufen werden,
mul3 der Fehler- oder Befehlskanal (Sekundiradresse 15) benutzt
werden. Dieser Kanal wird noch besprochen werden. Doch
kommen wir jetzt zum Formatieren der ersten Diskette.
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Achtung:

Wird eine Diskette formatiert, werden ALLE auf ihr
enthaltenen Daten geloscht! Eine Diskette muf3 nur
einmal formatiert werden. Ist eine Diskette formatiert,
kann man immer mit ihr auf dem Computer- und
Laufwerkstyp arbeiten, auf dem sie formatiert
wurde.

BASIC bis 2.0:

Allgemeine Form:

OPEN1,<ga>, 15, "N: <name>, <id>"

N Befehl NEW, neue Diskette vorbereiten, formatieren
<name> Name der Diskette (nur zum Archivieren)
<id> Zwei Zeichen, dienen zur Identifizierung (fiir das
DOS wichtig)
<ga> Geriteadresse des Laufwerks
Beispiel .
OPEN1,8,15,"N:ERSTE DISKETTE,A1"
ok %k %k %k %k
BASIC ab 3.0:

Allgemeine Form:

HEADER "<name>",I<id>,D<ln>,U<ga>

<name>

<id>

<In>

<ga>

Name der Diskette (nur zum Archivieren)

Zwei Zeichen, dienen zur Identifizierung (Fir das
DOS wichtig)

Laufwerksnummer 0 = Laufwerk 1 1 = Laufwerk 2

Geriteadresse des Laufwerks
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Beispiel:

HEADER "“ERSTE DISKETTE",IA1,DO0,U8

Hinweis: Obwohl in beiden Fillen (OPEN und HEADER) ein
Kanal zum Diskettenlaufwerk getffnet werden muf,
ist dieses Offnen im zweiten Fall im Befehl HEADER
eingeschlossen/versteckt.

%%k %k %k %k

Bei Nichtverwendung der <id> wird nur das Inhaltsverzeichnis
geldscht.

Eine kurze Bemerkung zu der Laufwerksnummer, die in diesem
Befehl zum ersten Mal auftaucht. Die Einrichtung der Lauf-
werksbezeichnung stammt aus der Zeit, als es fiir Commodore-
Computer (z.B. 3000er-, 8000er-Serie) noch Doppelfloppystatio-
nen gab. Diese hatten nur eine Geriteadresse, aber man hatte
zwei Laufwerke zu unterscheiden. So wurden die beiden Lauf-
werke mit 0 bzw. 1 bezeichnet. Fur Einzellaufwerke, wie wir sie
hier besprechen, ist diese Angabe jedoch uberfliissig. Also wird
ab sofort bei jedem Befehl, bei dem solche Zusdtze auftauchen,
auf deren Erwidhnung verzichtet.

Doch zuriick zum Thema: Haben Sie den vorigen (fiir Ihr Lauf-
werk giiltigen) Befehl ausgefiihrt, wird die Diskette formatiert,
erhilt einen Namen (ERSTE DISKETTE) und eine fir den
Computer wichtige Identifizierungsnummer oder ID: Al. Jede
Diskette, die Sie formatieren, sollte eine andere ID bekommen,
damit das DOS einen Diskettenwechsel mitbekommt. Denn das
DOS unterscheidet verschiedene Disketten nicht am Namen, son-
dern an der ID. Haben Sie den Befehl ausgefiihrt, liuft das
Laufwerk einige Zeit, dann bleibt es stehen. Die Diskette ist
fertig priapariert und kann ab sofort benutzt werden.

BASIC bis 2.0:

Da wir eine Datei geéffnet haben, miissen wir sie jetzt auch
wieder schlie3en.
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CLOSE1

%k %k kk*k

BASIC ab 3.0:

Es ist kein Schlieen notwendig, da es im HEADER-Befehl im-
plizit enthalten ist.

& %k k¥

Das Formatieren ist damit abgeschlossen und bereit zur Benut-
zung auf dem bei der Formatierung benutzten Computertyp.

Der Catalog "$"

Um zu erfahren, welche Programme sich auf der Diskette befin-
den, mufl man das Inhaltsverzeichnis (das Directory) sichtbar
machen.

BASIC bis 2.0:
Das geschieht durch den Befehl LOAD:

LOAD "3",8

Die Syntax fiir das Laden des Inhaltsverzeichnisses ist also fest-
geschrieben. Das Directory wird bei diesem Laufwerk wie ein
BASIC-Programm geladen (siehe spiter). Das bringt einige
Nachteile mit sich, die wir noch besprechen werden. Das ’$’-
Zeichen ist der Name des "Programms" Directory, die ’8 ist
(normalerweise) die Geriteadresse des (ersten) Laufwerks.

Wollen wir uns anschauen, was wir geladen haben, miissen wir
uns das "Programm", das in diesem Fall ja das Inhaltsverzeichnis
ist, ansehen, und zwar (wie in BASIC gewohnt) mit LIST.

LIST
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Diese Methode ist weder praktisch noch verbreitet. Man fragt
sich, was sich die Programmierer bei dieser Geschichte gedacht
haben. Aber bei BASIC-Versionen hoher als 2.0 hat man das
wieder entfernt und die ubliche Methode eingefiihrt, die auch
im BASIC ab Version 3.0 vorhanden ist.

& %k k¥

BASIC ab 3.0:

Hier ist wie gesagt alles viel einfacher. Sie geben einfach den
Befehl

DIRECTORY

ein, und das Directory wird sofort auf dem Bildschirm ausgege-
ben. Ein im Speicher befindliches BASIC-Programm wird im
Gegensatz zum BASIC 2.0 nicht geltscht.

*okkokok

Ist auf der Diskette noch nichts gespeichert, so sehen wir fol-
gendes Bild (LAUFWERK 1541/1570):

0 "ERSTE DISKETTE " A1 2A
664 BLOCKS FREE.

Diesem Bild kénnen wir die Information entnehmen, daf3 noch
664 Blocke (Blocks) frei sind. Ein Block enthilt 254 Bytes; also
sind auf der Diskette 168656 Bytes = 168656/1024 = 165 kBytes
frei (Beim Laufwerk 1571 sind es doppelt so viel!). Ich werde
aber meist die Bezeichnung "Sektor" statt "Block" verwenden.

Wenn man bedenkt, daf3 1 Byte entweder einem Zeichen oder
emem BASIC-Befehl entspricht, dann ist demnach fiir sehr viele
Ubungsprogramme Platz!
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5. Programmierbetrieb in BASIC

"Und dieser Computer, der Die Erde hief3, war so grof3. dafj er
oft fdlschlich fiir einen Planeten gehalten wurde - besonders von
den merkwiirdigen af fenartigen Wesen, die auf seiner Ober fldiche

herumrasten und absolut keinen Schimmer davon hatten, dafj sie
lediglich Bestandteil eines gigantischen Computerprogramms
waren.”

Douglas Aa'am.v6

Wir lernen, wie man BASIC-Programme, nachdem man sie ge-
schrieben hat, auf Diskette sichert, nach Wunsch wieder in den
Computerspeicher holt und warum man den "Klammeraffen"
meiden sollte. Danach werden noch einige niitzliche Werkzeuge
vorgestellt, mit deren Hilfe man eine ganze Menge auf der Dis-
kette anstellen kann. Zum SchlufB3 lernen wir die "wilden Karten"
kennen, die ja eigentlich ganz anders heif3en.

Wir wollen in diesem Kapitel davon ausgehen, daBl sich im
Speicher des Rechners ein BASIC-Programm befindet. Zu die-
sem Zwecke werden wir ein kleines Programm in den Rechner
eingeben, um damit iiben zu kénnen.

Zwar reicht fiur unsere Zwecke irgendein beliebiges Programm,
aber ich mache Thnen, um Ihre Phantasie etwas zu unterstiitzen,
hier einen Vorschlag:

10 REM *** PROGRAMM ZUR BERECHNUNG

20 REM *** DER QUADRATZAHLEN VON 1 BIS 20
30 REM

40 FOR I=1 TO 20

50 PRINT [;II*II'.I;N:II’.[*I

60 NEXT 1

70 END

6 Douglas Adams: Das Restaurant am Ende des Universums, Ullstein 1988
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Ich gehe nun davon aus, daB sich das Programm inzwischen im
Speicher befindet, Sie es also abgetippt haben. Um das Pro-
gramm abzuspeichern, miissen Sie zunidchst dafiir sorgen, daf3 Ihr
Diskettenlaufwerk an den Computer angeschlossen ist und der
Netzschalter angeschaltet ist.

BASIC bis 2.0:

Bei dieser BASIC-Version ist es wichtig, da3 Sie vor der Ein-
gabe des BASIC-Programms den Befehl NEW eingeben (Loschen
des Programmspeichers), da das Inhaltsverzeichnis ja wie ein
BASIC-Programm geladen wird und sich nur dadurch wieder
entfernen 1iBt. Andernfalls ist das Directory noch im Speicher
und stort das Programm!

Das Programm wird dann durch den Befehl SAVE auf Diskette
abgespeichert:

SAVE "QUADRATZAHLEN",8

Vielleicht kennen Sie den Befehl schon ohne den Zusatz ",8". So
wird ein Programm ja auf Cassette abgespeichert. Der Zusatz
" 8" bedeutet lediglich, daB3 jetzt nicht die Cassette, sondern das
Diskettenlaufwerk mit der Geridteadresse 8 der Empfinger ist.
Erinnern Sie sich bei der Gelegenheit, was "Geriteadresse", "Lo-
gische Filenummer" und "Sekundiradresse" sind!

Allgemein sieht der Befehl dann so aus:
SAVE "<dateiname>", <ga>

dkkokk

BASIC ab 3.0:

Der Befehl, der bei dieser BASIC-Version dafiir sorgt, da3 ein
Programm auf Diskette abgespeichert wird, hei3t DSAVE:

DSAVE "QUADRATZAHLEN"
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Um dem Benutzer den Betrieb zu erleichtern, hat man die Be-
zeichnung, die beschreibt, auf welches Gerit die Daten sollen,
einfach vor das SAVE gehingt. Das "D" steht selbstverstindlich
fir Diskette.

Hier muf3 man nicht auf das Inhaltsverzeichnis achten, denn das
wird hier ja nur auf den Bildschirm gechrieben, nicht in den
Speicher. Wenn das Programm auf ein anderes Laufwerk ge-
speichert werden soll, braucht man zusitzliche Information. So
sieht die allgemeine Form des Befehls aus:

DSAVE "<dateiname>",D<lw>,U<ga>

Dabei bedeutet:

<lw> Laufwerk 0 oder 1
<ga> Geriteadresse: 8, 9, 10, 11
3k %k %k %k %k

Um zu sehen, was auf der Diskette passiert ist, miissen wir das,
was wir iber das Sichtbarmachen der Directory gelernt haben, in
die Praxis umsetzen. Je nachdem, welches Laufwerk Sie haben,
wird sich das folgende Bild oder ein #dhnliches auf dem Bild-
schirm einstellen, wenn Sie die letzte Aufgabe erfolgreich geldst
haben. Als Beispiel soll das Directory der 1541 gezeigt werden.

0 "ERSTE DISKETTE " A1 2A
1 “QUADRATZAHLEN'" PRG
663 BLOCKS FREE.

Jetzt sieht das Inhaltsverzeichnis schon anders aus als vorhin!
Erstens ist ein Eintrag hinzugekommen, nimlich unser "QUA-
DRATZAHLEN’-Programm, und die letzte Zeile weist jetzt
einen Block weniger auf.

Die Zahl links vom Programmnamen bezeichnet die Anzahl der
Blocke (Sektoren), die das Programm belegt. Da immer nur ein
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ganzer Block belegt werden kann, egal, wie voll er wirklich ist,
handelt es sich immer um eine ganze Zahl. In unserem Fall
belegt das Programm nur einen Block.

Die Bezeichnung rechts vom Namen sagt aus, daf3 es sich um ein
BASIC-Programm handelt (PRG). Wir werden spidter noch wei-
tere Eintrige kennenlernen (z.B. SEQ, REL).

Wie bekommen wir ein Programm wieder?

Tja, nun haben wir eine Diskette formatiert, ein Programm ge-
schrieben und auf der Diskette gespeichert. Wir kdénnen also
unseren Computer ruhig ausschalten und uns anderen Beschifti-
gungen widmen. Aber, und das ist die Frage, wie bekommt man
das Programm wieder in den Computer?

Eigentlich habe ich das schon verraten, als es um das Laden des
Inhaltsverzeichnisses ging (BASIC bis 2.0). Dort lautete der
Befehl

LOAD "gn,8.

Da wir das Zeichen '$’ als Dateinamen des Directorys erklirt
haben, muf3 das Laden eines Programmes genauso erfolgen. Mit
dem einen Unterschied, daf3 statt des Directorynamens "$" der
eigentliche Dateiname eingesetzt werden muf}. Laden wir also
unser Programm "QUADRATZAHLEN":

BASIC bis 2.0:
LOAD "QUADRATZAHLEN",8

Allgemein:

LOAD "<dateiname>",<ga>
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Steht die Datei auf einer Diskette im zweiten Laufwerk (Geri-
teadresse = <ga> = 9), mulB} selbstverstindlich statt der 8 eine 9
eingesetzt werden.

%k k¥ ¥k

BASIC ab 3.0
DLOAD "QUADRATZAHLEN"

Allgemeine Form:
DLOAD "<Dateiname>", U<ga>

*okkkok

Nach der Ausfithrung dieses Befehls steht das Programm start-
bereit im Arbeitsspeicher und wartet nur auf das RUN oder
LIST. Stand vor dem Laden ein anderes Programm im Speicher
(oder das Directory bei BASIC-Versionen bis 2.0), dann ist dies
jetzt geldscht.

BASIC bis 2.0:

Ich will noch einmal aufzeigen, welche Merkwiirdigkeiten bei
BASIC-Versionen bis 2.0 auftreten, und darlegen, wie diese mit
dem Directory umgehen. Die Tatsache, dafl das Directory wie
ein BASIC-Programm geladen wird, muf3 hier eingehend be-
trachtet werden. Es kénnen zwei Fille auftreten:

» Sie haben ein BASIC-Programm im Speicher und wollen es
abspeichern. Speichern Sie es, bevor Sie das Directory anse-
hen, denn um das Directory zu sehen, mufl man es bei dieser
BASIC-Version als Programm in den Speicher laden! Bei die-
ser Aktion wird das Programm dann geloscht und durch das
Directory ersetzt

Wenn Sie jetzt versuchen abzuspeichern, haben Sie ein altes
Directory auf Diskette abgespeichert, was nur zu Verwirrun-
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gen fiihrt. Also: Haben Sie ein Programm im Speicher, sichern
Sie es, bevor Sie das Directory ansehen!

» Sie haben ein Directory im Speicher und wollen ein neues
Programm schreiben (eintippen). Sorgen Sie dafiir, daf3 das im
Speicher stehende Directory durch NEW vor dem Eintippen
des neuen Programms aus dem Speicher geléscht wird. Ver-
sdumen Sie das, so steht Ihr Programm ineinander geschach-
telt mit dem Directory zusammen im Speicher, und es wird
nicht richtig laufen.

% %k kK %k

An dieser Stelle muf3 ich nun auf eine Tatsache eingehen, die
mir, wenn ich damit konfrontiert werde, entweder leises
Schmunzeln entlockt oder echten Arger hervorruft, je nachdem,
ob ich zuschaue oder selber beteiligt bin. Es geht um das Ab-
speichern einer Datei, deren Name auf Diskette schon existiert.

Der Vorgang ist alltiglich: Sie haben in einem Programm einen
Fehler entdeckt, oder Sie mochten eine Erweiterung einbauen.
Das Programm, um das es geht, steht unter irgendeinem Namen,
den Sie gewdhlt haben, auf der Diskette. Das verbesserte Pro-
gramm soll jetzt natiirlich wieder auf der Diskette gespeichert
werden; selbstverstindlich unter demselben Namen wie das alte
Programm. Auflerdem kann das alte Programm gel6scht werden,
da es ja nicht vollstindig oder fehlerhaft war.

Mit dem bisher gelernten SAVE- oder DSAVE-Kommando
fiuhrt diese Vorgehensweise allerdings zu einer Fehlermeldung,
da hier ein Schutzmechanismus eingebaut ist. Es ist also nicht
moglich, eine bestehende Datei mit diesen Kommandos zu
iiberschreiben. Wir iiben das an einem Beispiel: Nehmen wir an,
das Programm sei das obige Beispielprogramm "QUADRAT-
ZAHLEN".

Also laden wir das Programm, indern es und speichern es
wieder so ab, wie wir es gelernt haben. Aber stop! So einfach
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geht das hier nicht. Nach einem Versuch beginnt die rote Lampe
der Floppy zu blinken (= Fehler!). Wir merken uns:

Soll eine Programm- oder eine andere Datei auf der Diskette
Uberschrieben, also ersetzt werden, so muf3 das durch das Zei-
chen Klammeraffe ("@") explizit angegeben werden.

Wir schauen uns das jetzt genau an:

BASIC bis 2.0:

Um eine bestehende Datei iiberschreiben zu konnen, muf3 vor
dem Dateinamen die Zeichenfolge "@:" stehen.

Beispiel:
SAVE ":QUADRATZAHLEN",8
Allgemein.

SAVE "3@:<dateiname>",8

%%k %k k %k

BASIC ab 3.0:

Um eine bestehende Diskettendatei iiberschreiben zu koénnen,
muf} vor den Dateinamen das Zeichen "@" stehen.

Beispiel:
DSAVE "@QUADRATZAHLEN"

Allgemein:

DSAVE "a<dateiname>",hU<ga>

Achten Sie hier darauf, da3 der Doppelpunkt "" bei diesem Be-
fehl nicht hinter dem Klammeraffen steht!

%%k ¥k k%
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Der Wermutstropfen

Ja, das hort sich alles ganz ordentlich an, wenn da nicht etwas
wire, was die ganze Angelegenheit storen wiirde. Zwar ist in der
Theorie alles gut und schon, jedoch bei der Umsetzung der
Theorie in die Praxis war wohl kein guter Tag zum Program-
mieren gewesen, denn es hat sich ein Fehler eingeschlichen, der
den guten Vorsatz, etwas Verniinftiges zu produzieren, zunichte
gemacht hat.

Wenn namlich die Diskette fast voll ist, und das passiert schnell,
dann spielt der Klammeraffe "verriickt"! Er bringt die Organisa-
tion des Directorys véllig durcheinander, und das bewirkt, daf
Sie Programme zerstoren oder verlieren konnen. Oder es be-
kommt ein Programm plétzlich einen anderen Namen zugeteilt,
wihrend sich das Programm, dem dieser Name gehorte, in Luft
aufgelost hat. Ebenso kann es passieren, daf3 das gerade abge-
speicherte Programm unter zwei verschiedenen Namen gleich-
zeitig existiert. Schade nur, daB3 einer der beiden Namen frither
schon eine Datei bezeichnet hat, und diese ist jetzt natiirlich
zerstort. Es lohnt sich vielleicht, in dieser Richtung selber zu
experimentieren. So merken Sie schnell, wie der Hase bzw,
Klammeraffe liauft, und Sie konnen dabei einiges an Erfahrung
sammeln (und Dateien verlieren).

Nun wollen Sie natiirlich auch eine Losung fir dieses Problem.
Bevor Sie das Programm unter demselben Namen auf Diskette
speichern konnen, miissen Sie das bestehende mit einem speziel-
len Befehl 16schen - wir werden ihn noch behandeln. Bis dahin
behelfen Sie sich bitte damit, neue Versionen unter geinderten
Namen abzuspeichern, also QUADRATZAHLENI], QUADRAT-
ZAHLEN2, QUADRATZAHLENS3S3 usw.

Maschinenprogramme und Grafiken laden

Manchmal moéchte man Dateien laden, die sich von den (bisher
besprochenen) iiblichen BASIC-Programmdateien signifikant
unterscheiden. Zum Beispiel: Maschinenprogramme, Unterrouti-
nen fiir BASIC-Programme und nicht zuletzt Graphikdateien, in
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denen man irgendwelche Bilder gespeichert hat. Mit den Befeh-
len SAVE bzw. DSAVE geht das leider nicht, da diese Befehle
die Datei an eine fest vorbestimmte Stelle im Speicher laden: in
den sogenannten BASIC-Speicherbereich. Maschinenprogramme
sollen aber oft in andere Speicherbereiche geladen werden, und
es ist natiirlich wiinschenswert, daf3 Bilder in den Speicherbe-
reich geladen werden, der den Bildschirminhalt auf dem Monitor
darstellt. Ich beschrinke mich hier auf die Befehle der BASIC-
Versionen grofBler als 2.0, also iibergehe ich hier z.B. das BASIC
des C64.

Die Befehle (ab BASIC 3.0), die dafiir zustindig sind, hei3en

BSAVE

und
BLOAD.

Syntax.
BSAVE '<dateiname>",6U<ga>,ON B<bank>,P<aa> TO P<ea>

<ga> Geriteadresse

<bank> Nummer der Speicherbank (bei Rechnern mit mehr
als 64k Speicher)

<aa> Anfangsadresse des zu speichernden Datenbereichs
<ea> Endadresse +1 des zu speichernden Datenbereichs
Beispiel.

BSAVE '""MEMORYDUMP",U8,0N BO,P2000 TO P3001

Damit wird der Speicherbereich von 2000 bis 3000 in Speicher-
bank O in die Datei "MEMORYDUMP" auf Gerit 8 gespeichert.

Die nicht sehr einsichtige Tatsache, dal man bei der Endadresse
1 addieren muf}, liegt daran, da3 der Befehl das letzte Byte nicht
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mitspeichert. Deshalb muf3 man als Endadresse immer die
nichsthOhere Adresse, also Adresse+1, angeben.

Syntax:

BLOAD '"<dateiname>",U<ga>,ON B<bank>,P<aa>

Beispiel.:

BLOAD “MEMORYDUMP",U8,ON BO,P2000

Mit diesem Beispiel wird der Inhalt der Datei "MEMORY -
DUMP", die sich auf dem Laufwerk mit der Geriteadresse 8
befindet, ab der Adresse 2000 der Speicherbank 0 in den Spei-
cher geladen.

Eine Endadresse hier anzugeben ist selbsverstindlich uiberfliissig.
Falls Sie das nicht einsehen, lassen Sie sich vor dem Weiterlesen
Zeit, diese Tatsache zu iiberlegen.

Maschinenprogramme unter BASIC

Ein kurz erkldrtes, aber nicht unwichtiges Gebiet bei der
Floppy-Arbeit ist das Laden von Programmen, die in Maschi-
nensprache geschrieben wurden und auch als solche auf der Dis-
kette abgelegt wurden. Diese Programmsorte lidt man mit dem
Befehl

Allgemeine Syntax:

LOAD '"<dateiname>",<ga>,1
Beispiel:

LOAD "“MASCHPROG",8,1

Das ",1" zeigt dem Rechner, dafl hier ein Maschinenprogramm
geladen werden soll. Lddt man ein solches Programm, so dndert
sich augenscheinlich gar nichts. Sollte zum Beispiel (z.B. bei
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BASIC bis 2.0) vorher das Directory geladen worden sein, so ist
dieses, im Gegensatz zu fritheren Ausfithrungen, nach wie vor
im Arbeitsspeicher!

Wo ist das geladene Maschinenprogramm geblieben?

Maschinenprogramme miissen nicht wie BASIC-Programme im-
mer an einer festen Stelle beginnen, sondern sie beginnen dort,
wo der Programmierer es bestimmt hat. BASIC-Programme be-
ginnen immer an derselben Speicherstelle (beim C64 ist das
Adresse 2048, bei C116, C16 und Plus4 ist es die Adresse 4096).
Maschinenprogrammierer nutzen meistens andere Bereiche (z.b.
C64: ab 49152, weil hier noch einmal 4 kByte Speicher frei
verfiigbar sind), sogar der Bildschirmbereich wird nicht ausge-
lassen. Die Anfangsadresse des Programmes, die nicht unbedingt
auch die Startadresse sein muB, ist zu Beginn der Datei gespei-
chert, die das Maschinenprogramm enthilt. Will man nun ein
solches Programm starten, muf3 man es direkt aufrufen, indem
man mittels des BASIC-Befehles SYS unter Angabe der
Startadresse den Rechner veranlaBt, an dieser Stelle die Folge
von Maschinencodes abzuarbeiten.

Allgemeine Syntax:

SYS <adresse>

Beispiel:

SYS 4711

Nun ergibt sich das folgende Problem: Wo ist die Startadresse?
Die einfachste Losung ist selbstverstindlich die Kenntnis der
Startadresse. Beginnt das Programm bei der Adresse 50000, so
muf} der Benutzer fiir den Start des Programmes folgendes ein-
geben:

LOAD "MASCHPROG",8,1
SYS 50000
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Nach dieser Sequenz liuft das Programm. Eine Hilfe fir das
strapazierte Gedichtnis ist der Vermerk der Startadresse im Da-
teinamen. Das Laden einer solchen Datei wiirde dann so ausse-
hen:

LOAD "MASCHPROG 50000",8,1
sSYsS 50000

Viele Maschinenprogramme haben zu Beginn eine einzige
BASIC-Zeile, und dahinter liegt unsichtbar das Maschinenpro-
gramm. Diese eine Zeile enthdlt dann auch schon den SYS-Be-
fehl mit der richtigen Startadresse. Ist dies aber nicht der Fall
und ist die Anfangsadresse des Programms nicht bekannt, so gibt
es noch eine Moglichkeit, die Startadresse herauszufinden. Diese
steht nidmlich ganz zu Beginn der Datei auf der Diskette in den
beiden ersten Bytes. Das folgende Programm ermittelt die
Startadresse:

10 REM Programm zum Ermitteln der Startadresse eines Programms
20 PRINT CHR$(147)

30 INPUT "Bitte geben Sie den Dateinamen ein"; N$

40 OPEN 3,8,3,N$
50 GET#3,A1%: A1$
60 GET#3,A2%: A2%
70 CLOSE 3

80 AD = A2 * 256 + A1

90 PRINT "Die Startadresse ist: "; AD

A1$ + CHR$(0): A1
A2% + CHR$(0): A2

ASC(A13)
ASC(A2%)

Wenn Sie dieses Programm abgetippt und unter dem Namen
"Adresse" gespeichert haben, konnen Sie es gleich am Programm
"Adresse" ausprobieren. Sie miilSten dann (beim C64) als Ergeb-
nis die Zahl 2049 angezeigt bekommen, weil das Programm ein
BASIC-Programm ist und der BASIC-Speicher ab 2049 beginnt.

Verifizieren - Was ist das und wie geht das?

Verifizieren kann man mit "Auf seine Richtigkeit Giberpriifen"
iibersetzen. Das mufl man auch mit Programmen, die sich auf
der Diskette befinden. Allerdings wird diese Titigkeit zum
grofiten Teil vom DOS erledigt.
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Trotzdem hat man einen Befehl eingebaut, der nach dem Ab-
speichern iiberpriifen soll, ob das Programm auch richtig auf der
Diskette angekommen ist. Das Kommando hei3t VERIFY. Als
Beispiel verifizieren wir das Programm "QUADRATZAHLEN"

BASIC bis 2.0:

VERIFY "QUADRATZAHLEN",8

Allgemeine Form:
VERIFY "<dateiname>", <ga>

% %k %k k ¥k

BASIC ab 3.0:

DVERIFY "QUADRATZAHLEN"

Allgemeine Form:
DVERIFY "<dateiname>",<ga>

%%k %k %k %k

Der Befehl entstammt der Zeit, als man noch Programme und
Daten auf einem Datenrecorder abgespeichert hat, weil es noch
keine billigen Diskettenlaufwerke gab. Beim Cassettenbetrieb ist
es niamlich nicht moglich, sofort nach dem Speichern zu uber-
priifen, ob auf dem Band tatsdchlich alles richtig angekommen
ist. Ich erinnere mich noch gut, wie ich bei meinem ersten
Computer (ein alter Video-Genie) manchmal bis zu fiinfmal das
SAVE-Kommando benutzen muflte, ehe alles richtig auf dem
Band war. (Anmerkung von Commodore-Benutzer Cornelius:
"Ganz so schlimm war es mit der Datensicherheit bei Commo-

hatte der Computer das VERIFY-Kommando, um das Programm
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im Speicher mit der Information auf dem Band zu vergleichen.
Waren beide gleich, war alles angekommen; waren die Daten
unterschiedlich, folgte eine Fehlermeldung.

Beim Diskettenbetrieb verliert diese Funktion ihre Bedeutung,
denn das DOS iibernimmt das Verifizieren automatisch. Commo-
dore-Laufwerke iiberpriifen die Daten sogar mehrmals, bis sie
meinen, dafBl alles gutgegangen ist. So ist denn dieser Befehl fiir
Diskettendateien iiberfliissig; das k6nnte man wenigstens meinen.

Falsch! Denn dieser Befehl 1463t sich doch noch gewinnbringend
verwenden.

Angenommen, Sie haben auf zwei Disketten unter demselben
Namen jeweils ein Programm, und Sie wissen nicht mehr, ob
damit dasselbe gemeint ist, oder etwa eine neuere Version bzw.
ein ganz anderes Programm. Dann kénnen Sie folgendermafen
vorgehen:

» Laden Sie das erste Programm in den Speicher

» Geben Sie bei VERIFY den Namen des zweiten Programms
an. Die Diskette mit dem zweiten Programm muf3 dann im
Laufwerk sein.

Folgt dann die Meldung "OK", sind beide Programme identisch,
kommt eine Fehlermeldung, sind die Programme verschieden. So
ist dieser Befehl doch nicht ganz uiberflissig.

Niitzliche Werkzeuge

Bis jetzt haben wir die notwendigen Kommandos zum Forma-
tieren, Speichern, Laden und Verifizieren von Programmen ge-
lernt. Aber das reicht natiirlich nicht. Man muf3 zum Beispiel
einen Dateinamen dndern koénnen, falls der alte Name nicht
mehr gefillt. Oder man mag nicht nur den Dateinamen nicht
mehr, sondern die ganze Datei ist uiberfliissig geworden. Dann
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muf3 man einzelne Diskettendateien 16schen koénnen. Und das
sind noch nicht alle Wiinsche, die einem auf Anhieb einfallen.

Basis fiir all diese Kommandos ist der OPEN-Befehl, wie wir
ihn schon vom Formatieren her kennen. Schauen Sie sich also
noch einmal genau die allgemeine Form dieses Befehls an, wenn
Sie sie nicht mehr genau im Kopf haben. Zuerst wollen wir uns
um das Andern eines Dateinamens kiimmern. Umbenennen heiBt
RENAME. Das Kommando fiir diesen Befehl ist also der
Buchstabe "R" bzw. "RENAME". Der Befehl sieht dann so aus:

BASIC bis 2.0:
Allgemeine Form:

OPEN1,<ga>,15,"R:<neuer dateiname>=<alter dateiname>"

Als Beispiel wollen wir unser Beispielprogramm "QUADRAT-
ZAHLEN" in "QUADRATE" umbenennen. Die Datei befindet
sich auf einer Diskette im Laufwerk mit der Geriteadresse 8.
Das sieht dann so aus:

OPEN1,8,15,"R:QUADRATE=QUADRATZAHLEN"

%k ¥k k%

BASIC ab 3.0:

Allgemeine Form:

RENAME "<alter Dateiname>" TO “<neuer Dateiname>",6U<ga>

Fir unser Beispiel auch hier die Umbenennung von "QUA-
DRATZAHLEN" nach "QUADRATE", Geriteadresse 8:

RENAME "QUADRATZAHLEN" TO "QUADRATE"

% % %k k %k



58 Das Commodore Floppybuch ——

Beachten Sie bitte, daf3 in Versionen bis 2.0 zuerst der neue Da-
teiname kommt, dann der alte Dateiname. Bei Versionen ab 3.0
ist das genau umgekehrt!!!

Als nichstes wollen wir uns daran machen, eine Datei zu kopie-
ren. Das Kopieren gehort zu den wichtigsten Funktionen, die ein
Betriebssystem oder DOS kénnen muBl. Allein zur sehr wichtigen
Datensicherung muf3 man in der Lage sein, von einer Datei eine
Sicherheitskopie (engl.: Backup) anzulegen. Auch muf3 man ab
und zu seine Disketten umorganisieren, und das heif3t eben, Da-
teien zu kopieren. Der Befehl dazu heifit "C" bzw. "COPY".
Allerdings fragt man sich auch hier wieder, warum eine gute
Idee und weit verbreitete Methode, Kopierfunktionen so zu bau-
en, daB man auch zwischen mehreren Laufwerken kopieren
kann, hier keine Anwendung gefunden hat.

Man findet wieder die Ursache in der Vergangenheit, als es
eben noch Floppydoppelstationen gab. Die Befehle sind dafiir
gebaut worden. Hier war (und ist) es moglich, Dateien zwischen
zwei Laufwerken zu kopieren. Mit den Einzellaufwerken geht
das nun leider nicht mehr. Aber auch wenn Sie nur ein Lauf-
werk besitzen, konnen Sie diesen Befehl doch sinnvoll zum Du-
plizieren von Dateien auf einer Diskette einsetzen. Denn man
muf3 manchmal an Dateien herumexperimentieren, und da emp-
fiehlt es sich natiirlich, von der Originaldatei eine oder zwei
Kopien anzulegen. Auf diese Weise hat man Ersatz, falls die Ex-
perimente fehlschlagen und die Originaldatei zerst6ren.

Eine zweite Anwendung ist das Verketten von sequentiellen Da-
teien. Was das ist, wird etwas spiter besprochen. Jetzt wollen wir
nur festhalten, daB man mit dem Kopierbefehl mehrere solcher
Dateien zu einer groBen Datei zusammenfiigen kann.

Als Beispiel soll nun die Datei "QUADRATE" in eine Datei
"QUADRATE.BAK" kopiert werden. Das ".BAK" soll anzeigen,
daBl es sich hier um eine Sicherheitskopie (BACKUP-Datei)
handelt. Die Originaldatei (Quelldatei) befindet sich auf der Dis-
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kette im Laufwerk mit der Geriteadresse 8, die Sicherheitskopie
(Zieldatei) wird unter anderem Namen auf dieselbe Diskette
kopiert.

BASIC bis 2.0:
Allgemeine Form:

OPEN1,<ga>,15,"C:<Zielname>=<Quel Lname(n)>"

wobei <Quellname(n)> entweder <Dateiname> oder <Datei-
namel>, <Dateiname2>,... bedeutet.

Beispiel fall:

OPEN1,8,15,"C:QUADRATE.BAK=QUADRATE"

Werden mehrere Dateinamen fiir "Quellname" durch Komma ge-
trennt angegeben, so werden die einzelnen Dateien zu einer
neuen Datei mit dem Namen "Zielname" verbunden. Dies kann
beispielsweise niitzlich sein, wenn man mehrere Textteile zu ei-
nem groflen Text verbinden will.

% %k %k %k k

BASIC ab 3.0:

Allgemeine Form:
COPY "<Quel ldatei>" TO "<Zieldatei>" ON U<ga>
Beispielfall:

COPY "QUADRATE" TO "QUADRATE.BAK" ON U8

Fiir das Aneinanderketten einer Datei an eine andere gibt es hier
noch eine weitere, einprigsamere Form:

CONCAT '"<Quel ldateiname>" TO "<Zieldateiname>" ON <ga>
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Dabei wird die Quelldatei an die Zieldatei angehidngt. Dies wird
gerne bei Dateien angewandt, zu denen laufend neue Daten da-
zukommen (siehe sequentielle Files).

%%k %k %k k

Das nichste Werkzeug, das besprochen werden soll, ist das
Kommando zum Léschen einer Datei 16schen Datei. Es gibt viele
Namen fir dieses Kommando: Delete, Erase, Scratch, Kill,...Fiir
Commodore-Laufwerke wihlte man den Namen SCRATCH.

Aber Loschen und Loéschen ist nicht dasselbe! Es gibt bei Com-
putern allgemein zwei Arten, Dateien zu l6schen:

Logisches Loschen

Die Datei wird nur als "geloscht" gekennzeichnet. Das bedeutet,
dafl die Datei zwar immer noch unberithrt auf der Diskette
steht, das Betriebssystem oder DOS aber nicht mehr darauf zu-
greifen kann. Erst wenn andere Dateien auf der Diskette ge-
speichert werden, wird die Datei ganz oder teilweise zerstort, da
die von ihr bisher benutzten Sektoren vom Betriebssystem zur
Benutzung freigegeben worden sind. Diese Tatsache bietet die
erfreuliche Moglichkeit, eine Datei, die so geléscht worden ist,
mit Hilfe intimer Kenntnisse iiber die Dateiorganisation auf ei-
ner Diskette wieder zu "entloschen" bzw. wieder fir das Be-
triebssystem sichtbar zu machen. Allerdings muf3 das unbedingt
vor jeder weiteren Schreiboperation geschehen.

Physikalisches Loschen

Der Inhalt der zu der Datei gehdrenden Sektoren wird vollig
zerstort. Das bedeutet, daB3 nach dem Loéschvorgang auf der Dis-
kette keinerlei Spur von der gel6schten Datei mehr existiert. Sie
ist nicht mehr rekonstruierbar. Allerdings ist das mit erhebli-
chem Aufwand verbunden.

Auch bei Commodore-Laufwerken wird nur logisch geléscht, so
daBl mit diversen Hilfsprogrammen eine Datei unmittelbar nach
ihrem Loschen wiederhergestellt werden kann. Solch ein Hilfs-
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programm ist auf der beigepackten Demodiskette vorhanden. Als
Beispiel wollen wir an dieser Stelle auf unserer Ubungsdiskette
die Datei "QUADRATE.BAK" l6schen, da wir uns entschlossen
haben, daB keine Sicherheitskopie notwendig ist.

BASIC bis 2.0:

OPEN1,8,15,"S:QUADRATE . BAK"

Allgemeine Form:
OPEN1,<ga>,15,"S:<Dateiname>"

%%k %k %k %k

BASIC ab 3.0:

SCRATCH "QUADRATE.BAK"

Allgemeine Form:
SCRATCH "<Dateiname>",U<ga>

%%k %k %k %k

Bevor wir den nichsten Befehl besprechen, miissen wir uns ein
wenig damit beschiftigen, wie das Directory bei Anderungen
gehandhabt wird. Um immer die Ubersicht iiber alle belegten
bzw. freien Sektoren (Blocke) zu behalten, merkt sich das DOS
die Liste aller noch verfiigbaren Blocke, die sogenannte Block
Availability Map oder kurz BAM, in einem besonderen
Speicherbereich im Speicher des Laufwerks. Dort wird iiber jede
Anderung Buch gefiihrt, ob ein Block belegt ist oder als freige-
geben gilt.

Nun kann aber ein Fall eintreten, der zwar alltidglich, aber fiir
das DOS nicht vorhersehbar ist: Sie wechseln die Diskette. Der
Computer merkt das natiirlich nicht, und das DOS vermutet im-
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Computer merkt das natiirlich nicht, und das DOS vermutet im-
mer noch die alte Diskette im Laufwerk. Das Problem ist jetzt
aber, da3 die BAM der alten Diskette natiirlich nicht mehr mit
der neuen Diskette ibereinstimmt. Das kann zu erheblichen
Fehlreaktionen fithren, wenn man nichts dagegen unternimmt.
Um zu verhindern, daf3 so etwas laufend passiert, hat man zwei
Dinge eingefiihrt:

» Die ID auf der Diskette, die beim Formatieren in das Direc-
tory eingetragen wird. (Falls Sie sich nicht mehr daran erin-
nern, sollten Sie jetzt noch einmal den Abschnitt Giber das
Formatieren lesen!) Aus diesem Grund sollten alle Disketten,
die Sie benutzen eine unterschiedliche ID besitzen. Dann
niamlich (und nur dann) wird das Aktualisieren der BAM au-
tomatisch durchgefiihrt.

» Den Befehl INITIALIZE. Der Name steht fiir Initialisieren
(auf einen definierten Anfangszustand bringen) und sorgt
dafiir, daB Sie diesen Vorgang auch "zu Fuf}" ausfithren lassen
kénnen. Meist benutzt man ihn in Programmen, die mit
Dateien auf unterschiedlichen Disketten arbeiten.

Der Befehl selbst ist festgeschrieben, der einzige Parameter, der
frei ist, ist die Geriteadresse des Laufwerks.

BASIC bis 2.0:

OPEN1,8,15,"INITIALIZE"

wobei das Wort "INITIALIZE" auch durch den Buchstaben "I"
abgekiirzt werden kann.

%%k kk

BASIC ab 3.0:
(siehe BASIC bis 2.0)

% % %k %k k
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Wenn Sie im Zweifel sind, ob die Diskette, die Sie gerade ein-
gelegt haben, eine andere ID hat, fithren Sie auf jeden Fall ein
INITIALIZE durch, dann koénnen Sie sicher sein, da3 die BAM
in Ordnung ist.

Es ist natiirlich immer moglich, da3 bei den vielen Operationen,
die so ablaufen, der eine oder andere Sektor einfach verloren
geht. Sei es, daB3 trotz aller SicherungsmafBnahmen plétzlich ein
Sektor als belegt gekennzeichnet wurde, der eigentlich frei ist,
oder sei es, daf3 Sie mit den sogenannten "Direktzugriffsbefeh-
len" (wir sprechen noch am Schlufl3 des Buches davon) ein wenig
herumgespielt haben. Damit kénnen Sie auch einen eigentlich
freien Sektor mit Information belegen, so dafl er aus der Liste
der freien Sektoren gestrichen wird.

Solange es nur wenig Sektoren sind, macht das nur wenig aus.
Aber mit der Zeit kénnen sich auf einer vielbenutzten Diskette
eine ganze Menge solcher "Karteileichen" ansammeln. Dann wird
es Zeit, aufzurdumen. Das Putzteufelgeschwader, das alle
Sektoren, die nicht zu einer ordnungsgemif3 geschlossenen Datei
gehoren, wieder als frei kennzeichnet, wird mit dem Befehl
VALIDATE in Marsch gesetzt.

BASIC bis 2.0:
OPEN1,8,15,"VALIDATE"

Auch hier gilt: Hat das gewiinschte Laufwerk eine andere Geri-
teadresse, dann muf} statt der 8 diese Geriteadresse eingetragen
werden.

%k %k %k kk
BASIC ab 3.0:
COLLECT

¥ %k %k %k %k



64 Das Commodore Floppybuch ——

Beachten Sie bitte, da durch VALIDATE bzw. COLLECT alle
Blécke (Sektoren), die nicht zu ordnungsgemif3 geschlossenen
Dateien gehoren, freigegeben werden. Also auch alle Blocke, die
zu Dateien gehoren, die zwar beschrieben und im Directory ein-
getragen sind, bei denen aber nach dem Offnen mit OPEN kein
oder ein fehlerhaftes CLOSE durchgefithrt wurde (Im Directory
mit einem Stern "*" gekennzeichnet).

Nach einem VALIDATE muBl das Laufwerk mit INITIALIZE
neu initialisiert werden, da die neue Belegungsinformation zwar
schon auf die Diskette geschrieben, aber noch nicht im Speicher
des Diskettenlaufwerks vermerkt sind. Das gilt auch fir sog.
Direktzugriffsdateien!

Diese Dateien sind anders organisiert. Da VALIDATE bzw.
COLLECT alle Dateieintrige loscht, die freizugebende Sektoren
enthalten (also auch Sektoren von Direktzugriffsdateien), kénnen
Sie so versehentlich Dateien loschen. Wenden Sie diesen Befehl
also nur bei Disketten an, die keine Direktzugriffsdateien ent-
halten. Relative Dateien dagegen uberstehen diesen Befehl
problemlos.

Das waren alle Werkzeuge, die es zum Betrieb von Laufwerken
gibt. Ubrig bleiben noch drei Befehle, die ich eigentlich nur der
Vollstindigkeit halber erwihnen mochte. Denn diese Befehle ha-
ben entweder keine Bedeutung mehr oder wenig Anwendungs-
moglichkeiten. AuBerdem gelten sie nur fiir BASIC-Versionen
ab 3.0:

BACKUP

Dieser Befehl dient zum Duplizieren (Kopieren) ganzer Disket-
ten. Aber auch dieser Befehl wurde fir die Doppellaufwerke
eingerichtet, so daBl er bei den Einzellaufwerken, wie wir sie
hier besprechen, nicht einzusetzen ist. Fiir diejenigen, die das
Glick haben, noch solche schéonen Stiicke zu ihrer Sammlung
zdhlen zu konnen, hier ausnahmsweise die Syntax dieses Befehls,
jedoch ohne Beispiel:
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BACKUP D<ln> TO D<ln>,U<ga>

wobei <In> die Laufwerksnummer (0 oder 1) ist.

DCLEAR

DCLEAR schlief3t alle Kanile, die eventuell eingerichtet worden
sind. Da aber dabei noch offene Dateien nicht geschlossen wer-
den, ist dieser Befehl nur sehr eingeschrinkt einsetzbar.

BOOT

Dieser Befehl ist nur ab BASIC-Version 7.0 einsetzbar. Aufler-
dem gehort dazu noch eine Diskette mit dem Betriebssystem
CP/M. Das ist ein ilteres Betriebssystem, fiir das es eine ganze
Menge Software gibt. Es kann als Vorginger von MS-DOS gelten
und wird von diesem PC-Betriebssystem inzwischen abgelost.
Trotzdem ist CP/M ein wunderbares kleines Betriebssystem, und
wenn Sie das Glick haben, noch eine Version erwischt zu
haben, stehen Ihnen viele Moglichkeiten der Programmierung
und Anwendung offen, von denen Sie vorher nicht getriumt
haben. Fiir den CI128 steht noch die CP/M-Version 3.0 zur
Verfiigung.

Damit dieses Betriebssystem in den Speicher geladen wird (denn
beim Anschalten meldet sich ja nur BASIC!), muf3 dieser spe-
zielle Befehl eingegeben werden. Da der Vorgang "booten" ge-
nannt wird und das Ladeprogramm "Bootstraploader" heif3t, lau-
tet der Befehl natiirlich

BOOT "<Dateiname>"

Wenn Sie mehr iber das Betriebssystem CP/M oder MS-DOS
wissen wollen, verweise ich Sie wieder auf die Literatur, die ich
im Anhang zusammengestellt habe.

% %k Kk ¥k
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Wildcards - Was, wie und wozu?

Bisher waren wir immer genétigt, einen Dateinamen vollstindig
einzugeben, wenn wir auf eine Datei zugreifen wollten (Laden,
Loschen,...). Das kénnen wir uns von jetzt an sparen. Man hat
nimlich auch hier eine feine Einrichtung eingebaut, die in an-
deren Betriebssystemen iiblich ist: die Wildcards.

Mit Hilfe dieser Wildcards kann man den Dateinamen teilweise
oder ganz ersetzen und dadurch nicht nur eine Datei, sondern
auch mehrere oder alle Dateien auf einer Diskette mit einem
Befehl ansprechen. Die Wildcards sind Platzhalter, die man
anstelle der Buchstaben in den Dateinamen einsetzt. Manchmal
ist auch der Ausdruck "Joker" gebriuchlich. Diese Zeichen
stehen stellvertretend fiur die eigentlichen Buchstaben im Da-
teinamen, und es kann jeder zuldssige Buchstabe dafiir eingesetzt
werden.

Es gibt zwei Wildcards:

» Das Zeichen "?": Fir jedes "?" kann ein beliebiges Zeichen
eingesetzt werden.

» Das Zeichen "*": Fiir einen Stern konnen beliebig viele Zei-
chen eingesetzt werden.

Bevor wir einige Beispiele besprechen, soll noch etwas iiber die
tibliche Form von Dateinamen gesagt werden. Unabhingig von
der Dateinamenregelung des jeweiligen Betriebssystems hat sich
folgende Anwendung in den meisten Fillen durchgesetzt (Diese
Konvention existiert bei Commodore-DOS nicht, es lohnt sich
aber, sie einzuhalten.).

Ein Dateiname besteht aus dem eigentlichen Namen, dem ein
Punkt (".") folgt. Dem Punkt folgt eine Typbezeichnung, in der
dem Benutzer mitgeteilt wird, welcher Art die Datei ist, mit der
er es zu tun hat.
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Der Ursprung dieser Regel liegt im Betriebssystem CP/M, wo
ein Dateiname aus acht Stellen, einem Punkt und wieder drei
Stellen besteht. In dem PC-Betriebssystem MS-DOS wurde diese
Tradition fortgesetzt.

Als Typbezeichnung fir Dateien haben sich einige Kiirzel
eingebiirgert, die es zu kennen lohnt. Im folgenden eine kleine
Tabelle, in der die gebriuchlichsten aufgefiihrt sind:

Kiirzel Erkliirung

TXT Dateien, die Texte im ASCII-Format enthalten.

DAT Dateien, die Daten (MeBwerte, Rechener- gebnisse,...) enthalten.

PAS Pascal-Programme (Quelltext)

BAS BASIC-Programme (Quelltext)

BAK BACKUP Datei, Sicherungskopie oder vorletzte Version eines
Textes.

ASM Assembler-Programm (Quelltext)

OVR Overlaydatei, Zusatzfunktionen zu einem OVL Programm

Das ist nur eine kleine Auswahl von Konventionen. Selbstver-
stindlich gibt es sehr viel mehr, und jeder Programmierer erfin-
det seinen eigenen Dateityp. Aber mit dieser kleinen Sammlung
hat man schon einen recht guten Uberblick. Solche Typenbe-
zeichnungen zu verwenden hat einen groBen Vorteil, den Sie
gleich einsehen werden.

Wir iiben die Wildcards nun an einigen Beispielen:

A??7? Alle Dateien, deren Namen mit "A" beginnen und die
noch weitere vier Zeichen im Namen enthalten.

7B7?? Alle Dateinamen, deren erstes Zeichen beliebig,
deren zweites Zeichen ein "B" ist und die noch drei
beliebige weitere Zeichen enthalten.

BRIEF* Alle Dateinamen, die mit "BRIEF" beginnen und die
beliebig viele und beliebige Zeichen danach aufwei-
sen.
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* Alle Dateien (VORSICHT beim Loschen!)

* BAK Alle Dateien, die beliebige und beliebig viele
Zeichen vor dem Punkt haben und die nach dem
Punkt die Zeichen "BAK" enthalten.

?7?TEST.* Alle Dateien, die an den ersten beiden Stellen be-
liebige Zeichen, an den Stellen drei bis sechs die
Zeichen "TEST", an der Stelle sieben einen Punkt
und hinter dem Punkt beliebig viele und beliebige
Zeichen stehen haben.

Vor allem am vorletzten Beispiel kann man sehr deutlich sehen,
daf3 die Benutzung von Typenbezeichnungen sehr bequem zum
Ordnen des Directorys ist. Mit Hilfe der Wildcards kann man
solchermaf3en bezeichnete Dateien sehr schén in einem Befehl zu
Gruppen zusammenfassen, zum Beispiel beim Kopieren oder
Loschen. Uberall, wo in einem Befehl ein Dateiname vorkommt,
darf diese Methode der Dateibezeichnung eingesetzt werden.
Vorsicht ist beim Lo&schbefehl angebracht, wenn als Dateibe-
zeichnung "*" eingesetzt wird. Damit werden alle Dateien
geldscht.

Aber damit ist das Commodore-DOS noch nicht ausgereizt. Hier
geht in Verbindung mit dem Gleichheitszeichen "=" noch
Folgendes:

*=S selektiert nur sequentielle Dateien

*=P selektiert nur BASIC-Programmdateien

*=R selektiert nur relative Dateien

*=U selektiert nur USER-Dateien

Nun noch etwas zum SchluB3 dieses Kapitels: Wir haben bisher

immer die verschiedene BASIC-Versionen gegeniibergestellt. Da-
bei habe ich Thnen eine wichtige Tatsache unterschlagen:
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Alle Befehle, die bis Version 2.0 gelten, funktionieren auch ge-
nauso ab Version 3.0. Die anderen Namen der Befehle oder die
andere Form sind Vereinfachungen fiir den Anwender, denn
intern wird dieser Befehl auch nur in den zugehoérigen OPEN-
Befehl umgewandelt und dann erst ausgefithrt. Trotzdem ist es
manchmal von Vorteil, die neuen Befehle zu benutzen, falls die
BASIC-Version es zulifit. Denn sie ist oft einleuchtender und
komfortabler als die komplizierte OPEN-Version.
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6. Allgemeines uber Dateien, Fehler

"Dead denotes a state of a character with all bytes set to BLANC
(=20H)"

Herbert A.7

Wir erfahren, wie man Dateien anordnen kann, was ST bedeutet,
wie Fehler behandelt werden, was ein EOF ist und wie man ihn
findet.

Dateiorganisation

Um Daten auf einer Diskette, Festplatte oder auf Band zu spei-
chern, muf3 man sich auf gewisse Organisationsprinzipien eini-
gen. Denn man will die Daten ja moglichst zuverldssig und
schnell wiederfinden. Das bedeutet, daB die Daten nicht
"willenlos" auf der Platte verteilt werden diirfen.

Zunichst ist es sinnvoll, zu entscheiden, ob die Daten zeichen-
weise oder in sogenannten Datensiitzen abgespeichert werden.
Texte kann man zeichenweise anordnen, eine Kundendatei dage-
gen mit Rubriken wie Name, Strafe, Stadt, etc. wird natiirlich
nicht zeichenweise gespeichert. Hier muf3 man alle Daten, die
einen Kunden betreffen, zu einer Einheit zusammenfassen. Solch
eine Einheit nennt man Datensatz. Ein Datensatz ist die Zu-
sammenfassung aller Eigenschaften eines Objektes, das zusam-
men mit anderen, gleichartigen Objekten in einer Datei gespei-
chert werden soll. Ein Datensatz heif3t auch record.

Nachdem man entschieden hat, auf welche Weise die Daten an-
geordnet werden sollen, kommt als nichstes die Wahl des Prin-

7 Herbert A.: The Tragedy of Hamlet, Reference Manual
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zips. Es gibt mehrere Prinzipien, nach denen Daten auf ihren
Datentrigern angeordnet werden. Die fir Mikrocomputer ge-
briauchlichen mochte ich hier vorstellen:

Sequentielle Dateien

Die Daten kénnen zeichenweise oder in Datensiitzen angeordnet
werden. Dabei konnen sich die Datensidtze in der Linge unter-
scheiden. Das ist auch das Hauptmerkmal von sequentiellen Da-
teien. Die Daten werden hintereinander angeordnet. Wird ein
Datensatz gesucht, mufl die Datei wegen der unterschiedlichen
Linge der Datensitze von Anfang an durchsucht werden, bis
entweder der Datensatz gefunden oder bis das Ende der Datei
erreicht worden ist. Es ist sehr umstindlich, Datensiitze zu ent-
fernen oder einzufigen.

Dateien mit wahlfreiem Zugriff

Die Daten miissen in Datensitzen angeordnet werden. Dabei
miissen die Datensitze alle dieselbe Linge haben. Da die Linge
eines Datensatzes bekannt ist (weil konstant), kann man jeden
Datensatz mit Hilfe seiner Nummer sofort ansprechen (relative
Positionierung), ohne sich durch die ganze Datei hindurch han-
geln zu missen. Es ist ziemlich einfach, Datensidtze zu l6schen
und einzufiigen. Dateien mit wahlfreiem Zugriff heiBen Random
Access Files; bei Commodore heiflen sie relative Dateien.

Indexsequentielle Dateien

Die Informationen werden in Datensidtzen relativ angeordnet.
Der Unterschied zu den rein relativen Dateien ist, dafl aus je-
dem Datensatz ein Teilelement (der Index) zusitzlich in einer
sequentiellen Datei (Indexdatei) zusammen mit der Nummer
seines Datensatzes gespeichert wird. Da diese Indexdatei ja nur
einen Teil der Gesamtdatei beinhaltet, kann Sie im Computer-
speicher bleiben und dort leicht veridndert werden. So wird eine
indexsequentielle Datei nicht dadurch sortiert, da3 alle Daten-
sidtze sortiert werden, sondern es wird nur die kleinere Indexda-
tei im Computerspeicher sortiert.
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Ganz am Anfang des Buches haben wir schon ein Beispiel fiir
eine sequentielle Datei kennengelernt. Erinnern Sie sich noch?
Ich habe gezeigt, wie ein Text abgespeichert wird. (Falls Sie sich
nicht erinnern, schlagen Sie es noch mal nach.) Ein Text ist na-
tirlich eine sequentielle Datei.

Wenn Sie sich das Beispiel am Anfang des Buches genau anse-
hen, dann fillt Thnen das "Zeichen" <EOF> auf. Das Zeichen
<EOF> bedeutet End of File, Dateiende. Dabei habe ich Ihnen
um des allgemeinen Prinzips willen unterschlagen, daB3 es bei
unseren Commodore-Laufwerken dieses Zeichen nicht explizit
gibt. Aber es gibt trotzdem eine Moglichkeit, das Dateiende zu
erkennen.

Die Statusvariable

Im Commodore-BASIC gibt es eine vordefinierte Variable, die
die Information enthilt, die wir benétigen: die Variable ST.

Der Name ST kommt von "Status". Deswegen wird ST auch die
Statusvariable genannt. In dieser Variablen werden alle notwen-
digen Informationen abgelegt, die den Datentransfer von und zu
den Geriiten Cassettenrecorder und Diskettenlaufwerk betreffen.
Da wir hier nicht tber Cassettenbetrieb sprechen, werden nur
die Teile erwihnt, die den Diskettenbetrieb betreffen. Man sollte
meinen, daBl in einer Variablen nur eine Zahl gespeichert wer-
den kann. Aber dabei vergit man, daB eine Variable im
Speicher eine Struktur ist, die aus acht Stellen besteht, die durch
Zeichen des Zweiersystems gefiilllt werden. Da ST nur eine
Speicherzelle belegt, besteht ST aus 8 Bit. Man kann nun jedes
Bit dieser Variablen fiir sich alleine betrachten. So hat man Platz
fir acht "Ja/Nein"-Informationen. Und wenn man jedem Platz
noch eine bestimmte Bedeutung gibt, dann kann man sehr viel
Information unterbringen.

Sie fragen sich nun aber mit Recht, wie man aus einer BASIC-
Variablen Informationen iiber die einzelnen Bits bekommt. Das
kann mit Hilfe der logischen Operationen AND geschehen. Falls
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Sie noch nicht sicher in der Anwendung solcher Operationen
sind, empfehle ich Ihnen den Anhang oder die umfangreiche
Literatur®. Um ein Bit abzufragen, mufl man zunichst wissen,
welches Bit was bedeutet. Deswegen hier eine kleine Ubersicht:

Bitposition dezimaler Wert Bedeutung
0 1 Time-out Schreiben
1 2 Time-out Lesen

(fiir Cassettenbetrieb)

64 Ende der Datei
7 128 Ende des Blocks

Eine kurze Erklirung zum "Time-out": Wenn ein Peripheriegerit
vom Computer angesprochen wird, bekommt dieses Gerit eine
gewisse Zeit, um sich bereit zu melden. Verstreicht diese Zeit,
ohne dafB3 das Geriit seine Bereitschaft meldet (nicht angeschaltet,
nicht angeschlossen oder defekt), so findet ein Time-out statt,
und der Computer weif3, da3 das Gerit nicht bereit ist, Daten zu
empfangen. Meistens erfolgt dann eine Fehlermeldung.

Um zu erkennen, daB eine Datei zu Ende ist, muf3 Bit 6 mit der
Zahl 64 maskiert werden. Das geht folgendermaflen: Wenn zwei
Bytes mit AND verkniipft werden, dann bleiben als Ergebnis
nur die Bits iibrig, die bei beiden Bytes an derselben Position
gesetzt (auf 1) waren. Da die Zahl 64 nur an der Stelle 6 eine 1
hat, gibt es als Ergebnis nur dann das Ergebnis ’wahr’, wenn
beim Statusbit auch an der Position 6 eine 1 steht. Was an den

8 z.B. Schonleber: Hitchhacker’s Guide to BASIC, Kiel 1987, Verlag Claus
Schénleber

Wirth: Systematisches Programmieren, Stuttgart 1985, 3.Auflage

Wirth: Algorithmen und Datenstrukturen, Stuttgart 1983, 3.Auflage
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anderen Stellen steht, ist nicht erheblich, da durch die Nullen
der 64 alle anderen Werte der Statusvariablen "ausmaskiert"
werden.

In BASIC sieht das dann zum Beispiel so aus:

EOF = 64 AND ST

Dadurch bekommt die Variable EOF den Inhalt 64, wenn das
Dateiende noch nicht erreicht ist und den Inhalt 0, wenn das
Dateiende erreicht ist. Daraus kann man sich mit Hilfe der etwas
laxen Programmierweise von BASIC eine wunderschéne Abfrage
nach dem Dateiende basteln. Wir brauchen nimlich fiir die
Frage nach dem Zeichen EOF (IF EOF THEN...) in EOF einen
logischen Wert. Die Zahl 64 ist aber alles andere als ein logischer
Wert, der ja bekanntlich (z.B. in Pascal) "true" oder "false" sein
muf}. Aber, BASIC sei’s gepriesen, hier wird die Zahl 0 als
FALSE interpretiert und alles, was ungleich 0 ist, als TRUE!

So kommen wir auf einem Umweg zu unserem EOF-Zeichen.
Und die Variable EOF im obigen Beispiel kann ohne Probleme
zwischen IF. THEN... eingesetzt werden, ohne die Syntax oder
Semantik von BASIC zu verletzen. So kann man denn dieses
Zeichen wunderbar abfragen, was wir auch in Zukunft so tun
werden. Sollten Sie diesem schnell voriibergeeilten Gedanken
nicht sofort folgen konnen, sei hier auf den Anhang verwiesen,
in dem dieses Thema noch einmal ausfithrlich dargestellt wird.

Fehlerkanal, DS, DS$ - Hilfe zur Fehlererkennung

Fehler beim Diskettenbetrieb werden in Commodore-Homecom-
putern durch zwei verschiedene Arten angezeigt. Erstens blinkt
eine Leuchtdiode, die am Laufwerk sitzt, ziemlich hektisch. Das
bedeutet, irgendetwas ist schiefgelaufen, und was das war, das
sollte vor der nichsten Aktion erst einmal analysiert werden. Die
Analyse lduft dann, abhiingig von der BASIC-Version, entweder
tiber den Fehlerkanal oder iiber die Fehlervariablen.
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BASIC-Versionen, die Versionsnummern ab 3.0 besitzen, be-
nutzen die Fehlervariablen, alle Versionen davor (bis 2.0) be-
nutzen den Fehlerkanal. Den wollen wir zuerst besprechen:

Der Fehlerkanal

Um einen Fehler, der beim Diskettenbetrieb auftrat, zu analy-
sieren, mufB3, nachdem das Blinken des Laufwerks erkannt
wurde, die Fehlermeldung auf den Bildschirm gebracht werden.
Dazu ist folgendes kleines Programm notwendig:

10 OPEN1,8,15

20 INPUT#1,EN,ETS,T,S
30 PRINT EN,ETS,T,S
40 CLOSE1

Dabei bedeuten:

EN Error number: Nummer des Fehlers

ETS Error Text: Fehlermeldung im Klartext

T Track: Spur auf der Diskette, auf der der Fehler auftrat
N Sektor: Sektor, in dem der Fehler auftrat

Nachdem dieses kleine Programm aufgerufen wurde, hort die
Diode auf zu blinken, und es erscheint auf dem Bildschirm zu-
erst eine Zahl (Fehlernummer), dann ein Text (Fehlermeldung)
und zum Schlufl zwei Zahlen, die die Spurnummer und den
Sektor auf dieser Spur angeben, wo der fehlerhafte Vorgang
stattgefunden hat.

Versuchen Sie zum Beispiel, ein Programm zu laden, dessen Da-
teiname nicht in dem Directory verzeichnet ist. Zum Beispiel:

LOAD "DATEIOHNENAMEN",8

Danach wird das Laufwerk versuchen, die Datei zu finden (Mel-
dung "SEARCHING"). Da der Name aber nicht in meinem Bei-
spieldirectory steht, wird das Suchen vergeblich sein. Die
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Leuchtdiode fingt zu blinken an. Nachdem Sie das obige Pro-
gramm eingetippt und ausgefithrt haben, erscheint auf dem
Bildschirm folgender Text:

62 FILE NOT FOUND 0 O

Da die Datei nicht existiert, erfolgt Fehler Nummer 62 mit der
Bedeutung "Datei nicht gefunden”, deren englisches Aquivalent
als Fehlertext erscheint. Als Spur- bzw. Sektornummer wird 0
angegeben, da der Fehler nicht explizit in einem bestimmten
Sektor der Diskette passierte. Es wurde eben einfach nichts
gefunden.

Am besten hiingen Sie das Programm zur Anzeige einer Fehler-
meldung an das Ende Threr BASIC-Programme, beispielsweise
immer ab Zeilennummer 50000. Sollte dann einmal ein Fehler
auftreten, konnen Sie mit

GOTO 50000

den Fehlerkanal auslesen und die Fehlerursache bestimmen.

Fehlervariablen

Besser haben es die Benutzer der BASIC-Versionen ab Versions-
nummer 3.0, denn dort gibt es die Fehlervariablen. Diese Feh-
lervariablen ersparen das umstindliche Hantieren mit dem Feh-
lerkanal. Diese Variablen haben besondere Namen, genau wie
die Statusvariable:

DS enthilt nur die Fehlernummer

DS$ enthilt die komplette Fehlermeldung im Format:

<EN>,<Meldung im Klartext>,<T>,<S>

Sie sehen, die Syntax ist also wie beim Fehlerkanal!
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Wenn also ein Fehler aufgetreten ist, enthilt DS die Nummer des
Fehlers, und in D$ ist die gesamte Fehlermeldung mit Fehler-
nummer, Fehlertext, Spur- und Sektornummer enthalten.

Am besten tritt kein Fehler auf, aber auch fiir den Fall, daf}
kein Fehler auftritt, konnen der Fehlerkanal oder die Fehlerva-
riablen benutzt werden. Die Fehlermeldung sieht dann so aus:

00 oK 00 00

Die "Fehlernummer" ist dann 00, der Fehlertext ist OK, was
selbstverstindlich bedeutet, daf3 alles in Ordnung ist.
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7. Sequentielle Dateien

"Ein PAL...ist etwas, das wir nicht sehen oder nicht sehen konnen
oder das unser Gehirn uns nicht sehen ldf}t, weil wir denken, es
sei das Problem anderer Leute. Genau das bedeutet PAL. Problem
Anderer Leute.”

Douglas Adamsg

Hier erfahren wir genau, wie man sequentielle Dateien aufbaut,
Informationen aus Ihnen zuriickholt und manipuliert. Am Ende
des Kapitels bemithen wir uns um einen ersten Versuch, eine
Datei zu sortieren.

In den letzten Kapiteln haben wir zu den "normalen" Befehlen
auch die "Kosmetik"-Befehle der hoheren BASIC-Versionen
kennengelernt. Da bei Benutzung dieser Befehle auch nichts an-
deres an das Laufwerk geschickt wird, als der gute alte OPEN-
Befehl mit seinen wirren Befehlskiirzeln, werde ich in Zukunft
auf diesen Luxus nur am Rande eingehen. Denn der OPEN-Be-
fehl ist konsequenter in seiner Form als die Vielzahl der Be-
fehle, die mit "D" anfangen.

Bevor ich genau darauf eingehe, wie eine sequentielle Datei auf-
gebaut ist, will ich Thnen zuerst zeigen, wie man iuiberhaupt eine
erzeugt und die Information dann wiederbekommt. Vor dem
Senden der Daten in eine Datei, mu3 man diese natiirlich auf
der Diskette erst er6ffnen. Dann erst kann der Datentransfer be-
ginnen. Nach getaner Arbeit muf3 die Datei wieder geschlossen
werden. Nehmen wir an, aus irgendeinem dubiosen Grunde
wollen wir die Quadrate der Zahlen von 1 bis 20 auf Diskette

9 Douglas Adams: Das Leben, das Universum und der gangze Rest, Ullstein 1988
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speichern. Ich habe dieses einfache, aber praxisferne Beispiel
gewihlt, damit Sie am Anfang nicht gleich die Ubersicht
verlieren.

Also los:

10 OPEN1,8,2,"QUADZAHL,S,W"
20 FOR x = 1 70 20

30 PRINT#1,x * x

40 NEXT x 50 CLOSE1

Wenn das Programm ausgefithrt worden ist, erscheint in dem
Directory eine neue Datei (Klar!) mit einer anderen Typbezeich-
nung. Bisher hatten unsere BASIC-Programme immer den Typ
"PRG", die neue Datei hat den Typ "SEQ". Man braucht nicht zu
raten, wofiir das Kiirzel steht; es soll natiirlich eine sequentielle
Datei bezeichnen.

Schauen wir uns den benutzten OPEN-Befehl etwas genauer an.
Die allgemeine Form sieht so aus:

OPEN<Lfn>,<ga>,<sad>, "a:<dateiname>, <typ>, <modus>"
Die Zeichenfolge "@:" ist auch hier nur dann notwendig, wenn
eine bereits bestehende Datei gleichen Namens iiberschrieben
werden soll.

Die Bedeutungen der einzelnen Komponenten:

<Ifn> logische Filenummer
<ga> Geriteadresse
<sad> Sekundiradresse 0,1: Sind fir LOAD und SAVE

reserviert. 2.14: frei verfiigbar. 15: Fir den
Fehlerkanal reserviert

<dateiname> Name der Datendatei
<typ> Art der Datenorganisation S = Sequentiell

<modus> Art des Zugriffs
R = READ (Lesen)
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W = WRITE (Schreiben)
A = APPEND (Anhingen)
M = (wird noch besprochen)

Wir haben die Sekundiradresse ja schon kennengelernt. Trotz-
dem will ich noch einmal zur Gedichtnisstiitze eine kurze Er-
kldrung bringen: Die Sekundiradresse hat die Aufgabe, mehrere
Dateien, die gleichzeitig auf dasseibe Geridt geschickt werden
sollen, logisch zu unterscheiden.

In unserem Beispiel wird eine Diskettendatei namens "QUAD-
ZAHL’ geoffnet, die die Dateinummer 1 erhilt und sich auf
dem Gerit mit der Geriteadresse 8 (= Laufwerk 1) befindet.
Art der Datenorganisation ist S (= sequentiell), Art des Zugriffs
ist W (= Schreiben), d.h. wir wollen Daten in die Datei schrei-
ben.

Die "Kosmetikversion" sieht so aus:

DOPEN#<l fn>,""<dateiname>", U<ga>, <typ>
wobei <typ> durch "S" fir sequentielle Dateien ersetzt wird.

Der CLOSE-Befehl sieht dann so aus:

DCLOSE#<Lfn> ON U<ga>
Wir bleiben jedoch bei der normalen OPEN-Version.

Der CLOSE-Befehl ist sehr wichtig, nachdem Daten in die Datei
geschrieben worden sind. Denn mit PRINT# werden die Daten
nicht sofort auf die Diskette geschrieben. Das wiirde zu viele
Umstinde bedeuten, denn man hitte wegen jedes Zeichens das
Laufwerk anzuwerfen und die Datei zu veridndern. (Dateiende
suchen, Daten in den nichsten freien Sektor, Directory
aktualisieren,...) Deswegen gibt es im Laufwerk einen eigenen
Speicher, den sog. Buffer oder auf deutsch Pufferspeicher. Hier
werden die Daten, die vom Computer kommen und in die Datei
sollen, solange hineingeschrieben, bis er voll ist. Erst dann wird
das ganze gesammelte Paket auf die Diskette geschrieben. Der
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CLOSE-Befehl bewirkt nun, daB3 der Rest der Daten im Puffer
auf die Diskette geschrieben wird. Vergilt man nach dem
Beschreiben einer sequentiellen Datei das CLOSE, so geht der
Inhalt des Puffers verloren und das Directory wird nicht aktua-
lisiert. Eine solche Datei ist nicht ordnungsgemidfl geschlossen
und hat als Zeichen in der Directory einen Stern vor dem Da-
teityp. Den CLOSE-Befehl zu vergessen, das ist ein beliebter
Fehler, der auch vielen erfahrenen Programmierern manchmal
noch passiert. Deswegen sollten Sie ein Programm immer da-
raufhin aberpriifen, ob vielleicht nicht ein CLOSE-Befehl ver-
gessen worden ist.

So, wir haben unsere errechneten Daten auf Diskette abgespei-
chert. Der niichste Abschnitt beschiiftigt sich mit dem Laden
solcher Daten in den Speicher, also mit dem umgekehrten Vor-
gang. Aber wir wollen uns zuniichst noch das neue Inhaltsver-
zeichnis unserer Beispieldiskette ansehen. Wir gehen davon aus,
daBl mindestens das Programm 'QUADRATE’ und die sequenti-
elle Datei 'QUADZAHL’, die ja unsere Daten (Quadratzahlen)
enthilt, auf Diskette gespeichert sind. Auflerdem wollen wir das
Programm, mit dem wir die sequentielle Datei erzeugt haben,
unter dem Namen "SEQTEST" abspeichern.

“"ERSTE DISKETTE " A1 2A
"QUADRATE" PRG
“SEQTEST" PRG
"QUADZAHL" SEQ

N = =20

660 BLOCKS FREE.

Der letzte Eintrag bezieht sich also auf unsere Quadratzahlenta-
belle, die wir gerade auf Diskette gespeichert haben. Sollte das
Inhaltsverzeichnis bei IThnen etwas anders aussehen, brauchen Sie
keine Sorge zu haben, dann haben Sie einfach die Ubungen
nicht ganz korrekt nachvollzogen. Das ist aber nicht schlimm.
Statt PRG steht hinter dem Namen unserer Quadratzahlendatei
der Eintrag SEQ, was einfach bedeutet, daf3 es sich hierbei nicht
um ein ausfithrbares BASIC-Programm, sondern um eine se-
quentielle Datei handelt. Je nachdem, wieviel Daten sie enthilt,
werden entsprechend viele Blocke belegt.



—— Sequentielle Dateien 83

Nun wollen wir uns die Quadratzahlen aus der Datei "QUAD-
ZAHL" wiederbeschaffen. Zuerst miissen wir die Datei zum Le-
sen 6ffnen:

OPEN1,8,2,"QUADZAHL, S ,R"

Das "R" zeigt an, daf3 die Datei nur zum Lesen ge6ffnet wird. Es
gibt nun zwei Befehle, die ein Lesen der Daten in den Com-
puterspeicher erlauben: INPUT# und GET#. Bitte bedenken Sie,
dafl INPUT# mit dem bekannten INPUT-Befehl nur das Prinzip
der Eingabe gemeinsam hat. Es sind trotzdem zwei verschiedene
Befehle! Dasselbe gilt fir GET# und GET.

Der INPUT#-Befehl funktioniert dhnlich wie INPUT. Beim C64
darf der String, der mit INPUT# eingelesen wird, nur 88, beim
C128 nur 160 Zeichen enthalten. Ist der String linger, fiithrt das
zu einer Fehlermeldung ("STRING TOO LONG"). INPUT# liest
solange aus einer Datei, bis ein Zeilenendezeichen oder EOL
(End of line) auftritt. Es handelt sich iblicherweise um das
Zeichen 13, das mit "Carriage Return" bezeichnet wird und auf
der Tastatur den Namen "Return" hat.

Einige Zeichen kénnen mit dem INPUT#-Befehl genausowenig
wie mit seinem Kollegen INPUT in einen String eingelesen wer-
den. Das sind die sog. Trennzeichen. Es handelt sich um die
Sonderzeichen ",", ";" und ":". Er behandelt sie eben als Trenn-
zeichen und nicht als Daten. Beachten Sie auch, daB Sie nur
Stringvariablen im Zusammenhang mit INPUT# benutzen, da
nach Strings, die versehentlich einer numerischen Variablen zu-
gewiesen wurden, der Fehler "FILE DATA ERROR" ausgegeben
wird. Diese freiwillige Beschrinkung ist kein Hindernis, denn
mit Hilfe der VAL-Funktion kénnen Strings bekanntlich in
Zahlen umgewandelt werden.

Im Gegensatz zum INPUT#-Befehl holt der GET#-Befehl nur
jeweils ein Zeichen. Beim GET#-Befehl ist jedoch eines zu
beachten: Sobald das Zeichen 0 auftaucht, wird der Variablen,



84 Das Commodore Floppybuch ——

die das Argument von GET darstellt, nicht 0, sondern der Leer-
string (") zugewiesen. Abhilfe kann folgende Befehlsfolge
schaffen (Datei hat log. Filenummer 1):

GET#1,X$ X=ASC(X$+CHR$(0)) X$=CHR$(x)
Andere Dinge sind bei GET# nicht zu beachten.

Wir werden mit Hilfe von INPUT# Daten aus der Datei lesen.
Das komplette Programm:

10 OPEN1,8,2,"QUADZAHL,S,R"
20 FOR x = 0 TO 10

30 INPUT#1,q

40 PRINT g

50 NEXT x

60 CLOSE1

70 END

Wenn Sie das Programm eingetippt, abgespeichert und dann ge-
startet haben, wird auf dem Bildschirm unsere Quadratzahlenta-
belle erscheinen, obwohl im ganzen Programm kein Quadrat aus-
gerechnet wird. Das ist der Beweis, dafl die Zahlen von der Dis-
kettendatei kommen.

Wir wollen uns nun an ein groBeres Projekt machen. Mit diesem
Beispiel werden wir einige Details iiben, die man leicht auf
groflere Problemstellungen iibertragen kann. Auflerdem soll ein
solches Beispiel natiirlich auch gleich irgendwie Etiketten be-
schriften niitzlich sein. Also bauen wir ein Programm zum Be-
schriften von Etiketten. Etiketten braucht man nicht nur zum
Archivieren von Disketten. Vom Computer bedruckte Etiketten
machen sich auch gut auf Geschiftsbriefen, sowohl als Adress-
wie auch als Absenderaufkleber. Es gibt also viele Anwendun-
gen, bei denen man dieses Programm Gewinn bringend einsetzen
kann. Wie vor jedem Projekt hat man sich zu iiberlegen, was das
Programm konnen soll. Wir fordern folgende Fihigkeiten:

» Schreiben und Korrigieren des Textes

» Drucken des Textes
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» Listen des Textes
» Loschen des Textes im Speicher

» Speichern und Laden des Textes von Diskette

Das Programm soll in (besonders einfacher) Meniitechnik ge-
schrieben werden, was einen modularen und damit klaren Auf-
bau erlaubt. Daf3 ich im iibrigen in einem Buch iiber Disketten-
laufwerke ein wenig iber Programmiertechnik plaudere, ist
durchaus angebracht. Denn was soll man mit Laufwerken anfan-
gen, wenn man sie nicht ordentlich zu programmieren weif3?

Um den Text des Etiketts manipulieren zu kénnen, muf3 er im
Speicher verfiigbar sein. Wir richten deswegen ein Feld mit neun
Elementen ein, die die Zeilen darstellen. Damit man mit den In-
dizes eins bis neun arbeiten kann, ignorieren wir einfach die
Existenz des Feldelements mit dem Index Null. AuB3erdem lassen
wir die erste und letzte Zeile als Rand frei. Als erstes formulie-
ren wir die Initialisierung und das Menii:

10 REM ***** DISKETTEN-ETIKETTEN-DRUCK-PROGRAMM

20 REM *** 7$() TEXTFELD, E$ EINGABEBEFEHL

30 DIM 23(9)

40 PRINT:PRINT

50 PRINT "DEDP V1.0":PRINT

60 PRINT "(E)INGEBEN, (K)ORRIGIEREN, (D)RUCKEN, (Z)EI GEN, (N)EU,
(S)ICHERN, (L)ADEN, (Q)UIT":INPUT E$

70 IF E$="E" THEN GOSUB 200

80 IF E$="K" THEN GOSUB 300

90 IF E$="D" THEN GOSUB 400

100 IF E$="2" THEN GOSUB 500

110 IF E$="N" THEN GOSUB 600

120 IF E$="S" THEN GOSUB 700

130 IF E$="L" THEN GOSUB 800 130 IF E$="Q" THEN GOSUB 900
140 PRINT "x** FALSCHE EINGABE!":GOTO 60

Jetzt bauen wir das Programm Modul fiir Modul zusammen. Die
Teile, die nicht auf die Diskette zugreifen, werden ohne Kom-
mentare in das Listing integriert:

200 REM +++ EINGABE, ZEILENLAENGE 30 ZEICHEN
210 PRINT "30 ZEICHEN PRO ZEILE!"

220 FOR X=2 TO 8

230 PRINT X;". ZEILE: ";:INPUT Z3(X)
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240 Z$(X)=LEFT$(Z$(X),30)

250 NEXT X

260 E$="":RETURN

300 REM +++ KORREKTUR

310 INPUT "WELCHE ZEILE™;X
320 IF (X<2) OR (X>8) THEN PRINT "*** NICHT ERLAUBT!": E$="":RETURN
330 PRINT MALTE ZEILE: ";Z$(X)
340 INPUT "“NEUE ZEILE: ";Z3$(X)
350 E$="":RETURN

400 REM +++ DRUCKEN

410 PRINT:INPUT "WIE OFT";C
420 OPEN1,4

430 FOR X=1TO0 C

440 FOR Y=1 TO 9

450 PRINT#1,23(Y)

460 NEXT Y

470 NEXT X

480 CLOSE1

490 E$="":RETURN

500 REM +++ ZEIGEN, LISTEN

510 FOR X=1 TO 9

520 PRINT X;": ";2$(X)

530 NEXT X

540 E$="":RETURN

600 REM +++ TEXT LOESCHEN

610 FOR X=1 TO0 9

620 Z$(X)=""

630 NEXT X

640 E$="":RETURN

So, nach dieser Vorarbeit kénnen wir uns an die beiden Module
machen, die sich mit der Diskette beschiftigen. Ich werde diesen
Teil auch ausfiithrlicher kommentieren.

Um verschiedene Texte auf der Diskette speichern zu koénnen,
miissen die Dateien, die die Texte enthalten, verschiedene Da-
teinamen besitzen. Da ein Dateiname ein String ist, kann ein
Dateiname uber die Tastatur eingegeben werden. Diese Variable
wird dann in den OPEN-Befehl eingesetzt. Das werden wir jetzt
tun:

700 REM +++ SICHERN

710 PRINT:INPUT “DATEINAME";DNS$
720 OPEN1,8,2,DN$ + ",S,W"

730 FOR X=1 TO 9

740 PRINT#1,2$(X)

750 NEXT X
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760 CLOSE1
770 E$="":RETURN

Hinter dem Dateinamen missen alle Zeichen, die zum Befehl
gehoren, in einem Textstring erscheinen (siehe Zeile 720). Ver-
gessen Sie dabei die Kommata nicht!

Nun folgt das Laden des Textes. Im Prinzip miissen wir den ge-
samten Vorgang umkehren. Die Datei muf3 zum Lesen ge6ffnet
werden, die Textzeilen werden in die Feldelemente eingelesen,
und dann muf} die Datei wieder geschlossen werden:

800 REM +++ LADEN

810 PRINT:INPUT "DATEINAME";DN$
820 OPEN1,8,2,DN$ + ", S,R

830 FOR X=1 TO 9

840 INPUT#1,T$:23(X)=T$

850 NEXT X

860 CLOSE1

870 E$="":RETURN

In Zeile 840 mufB} fir den INPUT-Befehl eine normale Variable
eingefiihrt werden, denn der INPUT#-Befehl vertrigt keine
Feldelemente. Also muf3 der Einlesevorgang in zwei Schritten
erfolgen:

» Einlesen in eine normale Stringvariable

» Zuweisen des Stringvariableninhalts in das entsprechende
Feldelement

Zum SchlufB3 noch der Teil zum Beenden:

900 REM +++ ENDE

910 INPUT "TEXT SICHERN (J/N) ";A$
920 IF A$="J" THEN GOSUB 700

930 PRINT:PRINT "*** ENDE DEDP V1.0"
940 END

Hier ist eine kleine Sicherung eingebaut, um zu verhindern, daf
in der Hektik der Arbeit ein eingegebener Text verloren geht.
Dabei erweist sich im tbrigen der GOSUB- Befehl als sehr
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hilfreich. Probieren Sie das Programm einfach mal aus, und
versuchen Sie, den roten Faden vor allem in den beiden Disket-
tenmodulen zu verfolgen.

Dieses Programm hat natiirlich noch einige kleine Liicken. Zum
Beispiel mochten Sie einen Text in eine Datei speichern, die
schon existiert. Entweder war es ein Versehen, oder Sie mochten
die Datei wirklich tberschreiben. Oder irgendetwas geht beim
Diskettenbetrieb schief, und das Diskettenlaufwerk meldet einen
Fehler durch Blinken der Leuchtdiode. Aulerdem kann der IN-
PUT-Befehl nicht alle Zeichen vertragen. Es gibt also noch eine
Menge Arbeit fiir Sie!

Aufgabe: Bauen Sie ein zusitzliches Modul, das den Fehlerkanal
abfragt und die Fehlermeldung auf dem Bildschirm
ausgibt. Bauen Sie ein weiteres Modul, das auf ver-
schiedene Fehler reagiert.

Das Etikettenprogramm ist eine schone, einfache Ubung, um
mit sequentiellen Dateien vertraut zu werden. Aber in diesem
Programm ist ja die Linge der Datei bekannt (9 Zeilen Text),
deswegen darf die INPUT#-Anweisung in eine FOR-NEXT-
Schleife eingebettet sein.

Wie geht das aber, wenn man das nicht weif3?

Um dies ein wenig zu iiben, wollen wir ein anderes Programm
schreiben. Das neue Programm soll uns helfen, ein wenig Ord-
nung in unsere Kuchenrezeptsammlung zu bringen. Natiirlich
kann man statt Kuchenrezepte auch andere Rezepte fir Cock-
tails, Gerichte oder fiir dhnliche Anwendungen mit diesem Pro-
gramm verwalten. Die Losung fiir dieses Problem mag vielleicht
nicht die eleganteste sein, aber sie geniigt den Kriterien fiir
Einfachheit und Ubersichtlichkeit.

Das Programm soll folgende Fihigkeiten besitzen:
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» Eingabe von neuen Rezepten
» Ausgabe von Rezepten (Bildschirm oder Drucker)

» Liste aller Rezepte

Jedes Rezept ist in einer eigenen sequentiellen Datei unterge-
bracht, die Namen der Dateien werden in einer gesonderten Da-
tei untergebracht. Das Sortieren sparen wir uns, das wire jetzt
noch zu frith und wiirde nur verwirren. Aulerdem funktioniert
dies mit sequentiellen Dateien auB3erordentlich schlecht.

Die Rezeptsammiung

Die Datenstrukturen fiir dieses Programm sehen so aus: Fiir ein
Rezept wird Text eingegeben. Der Text wird zeilenweise iiber
INPUT eingelesen und sofort in die Datei abgespeichert. Somit
lassen wir hier Korrekturen nur innerhalb einer Zeile zu. Sie
koénnen sich ja spiter damit beschiftigen, wie man das verbes-
sern konnte. Da man nicht weifl, wie lang das Rezept wird, ge-
ben wir am Schlufl das Wort "ENDE" ein. Der Name des Rezep-
tes wird als Dateiname benutzt und sollte deshalb 16 Zeichen
nicht iiberschreiten. Also, an die Arbeit:

10 REM ***** REZEPTSAMMLUNG V1.0

20 REM

30 PRINT:PRINT "(E)INGEBEN, (A)USGEBEN, (L)ISTE, (Q)UIT™
40 INPUT E$

50 IF E$="E" THEN GOTO 100

60 IF E$="A" THEN GOTO 200

70 1F E$="L" THEN GOTO 300

75 IF E$S="Q" THEN PRINT "*** ENDE":END

80 PRINT "+++ FALSCHE EINGABE!":GOTO 30

90 REM

100 REM +++ EINGABE

110 INPUT "WIE HEISST DAS REZEPT";D$

120 IF (LEN (D$) > 16) THEN D$=LEFT$(D$,16)
130 OPEN3,8,3,"LISTE,S,A":PRINT#2,D$:CLOSE3
140 OPEN2,8,2,D$ + ",S,W"

150 INPUT 28

160 1F (2% <> “ENDE") THEN PRINT#2,2$:GOTO 150
170 CLOSE2

180 GOTO 30

190 REM

200 REM +++ AUSGABE
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210 INPUT "WIE HEISST DAS REZEPT";D$
220 IF (LEN (D$) > 16) THEN D$=LEFT$(D$,16)
230 OPEN2,8,2,0% + ",S,R"
250 INPUT#2,2$
260 EOF = (64 AND ST)
270 IF NOT EOF THEN PRINT 2$:GOTO 250
280 CLOSE2
. 290 GOTO 30
300 REM
310 REM +++ LISTE
320 OPEN2,8,2,"LISTE,S,R"
330 INPUT#2,N$
340 EOF = (64 AND ST)
350 IF NOT EOF THEN PRINT N$:GOTO 330
360 CLOSE2
370 GOTO 30

Das Programm ist in diesem Stadium noch sehr primitiv und
dumm. Aber es zeigt schon, wie man mit einem unbekannten
Dateiende umgeht. Es wird einfach mit INPUT# eine Eingabe
von der Datei angefordert. Wenn das Dateiende noch nicht er-
reicht ist, geht alles gut, und die Eingabevariable bekommt den
entsprechenden Wert zugewiesen. Im anderen Fall erfolgt in ST
die Meldung "Dateiende erreicht", und das Programm terminiert
(stoppt). So kann das Dateiende einfach abgefragt werden.

Eines stort aber noch an dem schonen, kleinen Programm! Beim
Ausgeben der Rezepte mufl man ja einen Dateinamen angeben.
Ebenso beim Eingeben. Da kann es vorkommen, dafl der
Dateiname schon (Eingabe) oder noch nicht (Ausgabe) existiert.
In beiden Fillen muB3 vorher eine Uberpriifung stattfinden. Das
geht auf zwei Arten.

1)  Man prift mit Hilfe der Fehlervariablen bzw. des Fehler-
kanals die Art des Fehlers (Datei nicht/schon vorhanden)
und reagiert mit einem Hinweis, dafl doch bitte ein ande-
rer Name verwendet werden soll.

2) Man priift, ob der Dateiname in der Liste vorkommt oder
nicht. Danach kann ebenfalls eine entsprechende Meldung
ausgegeben werden.
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Die Datei "LISTE", die alle Datei- bzw. Rezeptnamen enthilt,
wird systematisch, d.h. in geordneter Folge nach dem Namen
durchsucht. Ist der Name gefunden oder die Datei zu Ende,
kann die Suche abgebrochen und entsprechend weiterverfahren
werden. Das verdnderte Programm sieht dann so aus:

10 REM ***%* REZEPTSAMMLUNG V1.0

20 REM

30 PRINT:PRINT “(E)INGEBEN, (A)USGEBEN, (L)ISTE, (Q)UIT"
40 INPUT E$

50 IF E$S="E" THEN GOTO 100

60 IF E$="A" THEN GOTO 200

70 IF E$="L" THEN GOTO 300

75 IF E$="Q" THEN PRINT "** ENDE:END

80 PRINT "+++ FALSCHE EINGABE!":GOTO 30

100 REM +++ EINGABE

110 INPUT “WIE HEISST DAS REZEPT";D$

120 IF (LEN (D$) > 16) THEN D$=LEFT$(D$,16)
130 GOSUB 1000

140 IF NOT EOF THEN PRINT "+++ REZEPT SCHON VORHANDEN!" :GOTO 30
150 OPEN3,8,3,"LISTE,S,A":PRINT#2,D$:CLOSE2
160 OPEN2,8,2,D$ + ",S,W"

170 INPUT Z$

180 IF (2$ <> “ENDE") THEN PRINT#1,2$:GOTO 170
185 CLOSE1

190 GOTO 30

195 REM

200 REM +++ AUSGABE

210 INPUT "WIE HEISST DAS REZEPT";D$

220 IF (LEN (D$) > 16) THEN D$=LEFTS$(D$,16)
225 GOSUB 1000

230 IF EOF THEN PRINT "+++ REZEPT NICHT GEFUNDEN!":GOTO 30
240 OPEN2,8,2,D$ + ",S,R"

250 INPUT#2,Z$

260 EOF = (64 AND ST)

270 IF NOT EOF THEN PRINT Z$:GOTO 250

280 CLOSE2

290 GOTO 30

300 REM

310 REM +++ LISTE

320 OPEN2,8,2,"LISTE,S,R"

330 INPUT#2,N$

340 EOF = (64 AND ST)

350 IF NOT EOF THEN PRINT N$:GOTO 330

360 CLOSE2

370 GOTO 30

1000 OPEN2,8,2,"LISTE,S,R"

1010 INPUT#2,R$

1020 EOF = (64 AND ST)
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1030 IF NOT EOF AND (R$ <> D$) THEN GOTO 1010
1040 CLOSEZ2
1050 RETURN

Das Prinzip

Zwei Eigenschaften charakterisieren eine sequentielle Datei:

» Es kann nur auf eine Komponente der Datei zur Zeit zuge-
griffen werden. Ein Zeiger, der innerhalb der Datei bewegt
werden kann, zeigt immer auf diese eine Komponente. Die
Position des Zeigers kann entweder nur auf den nichsten
Datensatz oder auf den Dateianfang gedndert werden.

» Die Zugriffsmodi 'Schreiben’ und ’Lesen’ werden strikt ge-
trennt. Das heif3t, es kann, wihrend die Datei getffnet ist,
entweder nur gelesen oder nur geschrieben werden.

Das jedenfalls ist die strenge Definition einer sequentiellen
Datei. Aber, wie das immer mit strengen (sprich: theoretischen)
Vorgaben ist, sie reichen fiir den Alltagsbetrieb nicht aus. In
diesem Fall ist es sehr mithsam, Daten an eine sequentielle Datei
anzuhingen. Man miif3te die gesamte Datei in den Speicher ein-
lesen, die gewiinschten Daten anhingen und das Ganze in eine
"neue" Datei schreiben. Sehr viel einfacher wire es, wenn man
"Anhiingen" als dritten Zugriffsmodus hitte. Und genau das
geht in Commodore-BASIC: Es gibt im OPEN-Befehl aufler W
(Schreiben) und R (Lesen) noch A (Anhdngen). Das erleichtert
die Arbeit mit sequentiellen Dateien sehr.

Es gibt noch einen weiteren Modus, der in "Das grofle Floppy
Buch zur 1541" entdeckt worden ist: Modus M. Mit

OPEN2,8,2,"<dateiname>,S,M"

kann eine nicht ordnungsgemif3  geschlossene Datei gelesen
werden, was mit "R" nicht moglich ist.
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Obwohl die Arbeit mit sequentiellen Dateien nicht sehr handlich
ist, hat sie doch ihre Daseinsberechtigung. Denn es gibt immer
noch moderne Speichermedien, die nur sequentielle Dateien zu-
lassen. Man denke nur an die Magnetbandgeriate. Auch Daten-
iibertragung zwischen einzelnen Speichermedien 1if3t sich nur
mit Hilfe von sequentiellen Dateien durchfithren. Und die wich-
tigen Textdateien konnen ausschlieBlich als sequentielle Dateien
organisiert werden.

Aus den vorher erwihnten Eigenschaften von sequentiellen Da-
teien ergeben sich noch Folgerungen, die leicht nachvollzogen
werden koénnen:

» Jeder Schreibvorgang kann nur am Dateiende erfolgen. (An-
hingen von Daten)

» Jeder Lesevorgang kann nur innerhalb der Datei erfolgen,
d.h. wenn die Bedingung EOF nocht nicht erfiillt ist.

Wie ich oben erwihnt habe, kann eine sequentielle Datei sowohl
zeichenorientiert als auch mit Datensitzen aufgebaut werden.
Wenn sie zeichenorientiert strukturiert worden ist, ist keine
weitere Ordnung vorhanden. Sie heif3t dann Textdatei. Hat man
den Datensatz als Struktur gewihlt, baut man in eine sequentielle
Datei Unterstrukturen ein. Zwar kann die Datei noch immer nur
sequentiell (d.h. strenggenommen zeichenweise) gelesen werden,
aber durch die Vorgabe einer strengen Reihenfolge von Einzel-
daten kann man in solch einer Datei durchaus sinnvoll Daten-
sitze organisieren.

Die bisherigen Beispiele arbeiten alle ohne Datensitze, also zei-
chenweise. Jetzt wollen wir eine sequentielle Datei durch Da-
tensitze strukturieren.

Datensatze in sequentiellen Dateien

Wir bauen ein Telefonverzeichnis. Der Datensatz, der in unserer
Datei zur Geltung kommen soll, besteht aus zwei Datenangaben:
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1. der Name (Vor- u. Nachname der Einfachheit halber als
Einheit betrachtet)

2. die Telefonnummer

Die einzelnen Datenangaben, Datenfelder, bilden eine Einheit,
den Datensatz. Wie das mit den Datensitzen funktioniert, kann
man sich mit einer Graphik anschaulich klarmachen:

1. Datensatz: Name_ 1 Telefonnummer_1
2. Datensatz: Name_ 2 Telefonnummer_ 2
3. Datensatz: Name_ 3 Telefonnummer_3

n. Datensatz: Name_ n Telefonnummer_n
Dateiende: <EOF>

Natiirlich werden auch diese "Datensitze" zeichen- oder (bei
Textdateien) zeilenweise gelesen, denn es ist ja gar nichts an-
deres moglich. Aber wenn man zwischen die einzelnen Datenan-
gaben Trennzeichen einfiigt (z.B. Zeilenvorschubzeichen), dann
ist es moglich, beim Einlesen die einzelnen Datensidtze zu unter-
scheiden. Die erste Zeichenkette ist der erste Name, die zweite
Zeichenkette ist die erste Telefonnummer, die dritte
Zeichenkette ist der zweite Name, die vierte Zeichenkette ist die
zweite Telefonnummer, usw.

Wenn man die Trennzeichen von Null beginnend durchnumeriert
und die Null als gerade Zahl betrachtet, so gilt folgender Satz:

Jeder Name steht hinter einem Trennzeichen mit gerader Num-
mer, jede Telefonnummer hinter einem Trennzeichen mit un-
gerader Nummer. Ein neuer Datensatz beginnt also hinter einem
Trennzeichen mit gerader Nummer. Bevor ich das realisiere,
muf ich noch einige Bemerkungen zur Technik machen.
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Commodore Spezialitaten

Was passiert bei den besprochenen Laufwerken wihrend der Be-
nutzung von sequentiellen Dateien? Wir werden drei Abschnitte
besprechen: Das Offnen (Schreib- u. Lesemodus), das Bearbeiten
(Schreiben und Lesen) und das SchlieBen der Datei.

Beim Offnen (Schreibmodus) der sequentiellen Datei geschehen
mehrere Dinge:

» Es wird gepriift, ob auf der Diskette bereits eine Datei glei-
chen Namens existiert. Wenn ja, wird eine Fehlermeldung
("FILE EXISTS") ausgegeben. Die Datei wird dann nicht ein-
gerichtet. Wenn Sie vor dem Dateinamen den Klammeraffen
"@" benutzen, wird die bestehende Datei geloscht.

» In dem Directory wird der Eintrag vorgenommen, der den
Filetyp festlegt (hier: sequentielle Datei). Dabei wird in dem
Directory festgehalten, dafl diese Datei noch nicht ordnungs-
gemifl geschlossen ist, da ja noch Daten in die Datei ge-
schrieben werden sollen. Dieser Zustand wird in dem Direc-
tory mit einem Stern (engl.: Asterisk) "*" vor dem Filetyp ge-
kennzeichnet.

» Nun wird ein freier Sektor (Block) gesucht, auf dem der erste
Datenschub gespeichert werden kann. Die Adresse dieses
Blocks (Spur- und Sektornummer) wird im Fileeintrag dieser
Datei in dem Directory festgehalten.

» In diesem Stadium enthilt die Datei formell noch 0 Blocks
(da sie ja noch nicht geschlossen ist und noch nicht bekannt
ist, wieviel Blocke sie enthiilt).

Alle Dateiorganisationsformen, die unsere Laufwerke von Haus
aus bearbeiten kénnen, sind, bis auf Typ R, sequentielle Da-
teien. Die formale Unterscheidung dient nur Archivierungs-
zwecken. Ein weiterer kleiner Unterschied ist, dal Programm-
dateien am Anfang noch zwei Bytes zusitzlich (LOW-
Byte/HIGH-Byte) enthalten, die angeben, an welcher Spei-
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cheradresse das BASIC-Programm starten soll. Sogenannte
"USER-Dateien" und sequentielle Dateien unterscheiden sich
iiberhaupt nicht. Eigentlich sind USER-Dateien fiir einen an-
deren Zweck gedacht. Mit deren Hilfe kann man ndmlich eigene
Programme in den Floppyspeicher laden und dort laufen lassen.
Auflerdem werden solche ausfithrbaren Dateien sofort nach dem
Laden automatisch gestartet, weswegen sie Autostartdateien ge-
nannt werden.

DaBl man eigene Programme statt im Computerspeicher im
Floppyspeicher laufen lassen kann, eroffnet viele interessante
Moglichkeiten. Da die Floppy einen eigenen, vom Computer un-
abhingigen Prozessor besitzt, kann man zum Beispiel sehr re-
chenintensive Programme (z.B. "Apfelmidnnchen") teilweise in die
Floppy auslagern und durch geeignete Aufteilung eines Pro-
grammes auf zwei Prozessoren die Rechengeschwindigkeit enorm
steigern, indem man echte Parallelverarbeitung einsetzt. Das setzt
aber besondere Kenntnisse voraus, und es wiirde den Rahmen
dieses Buches sprengen, hier ausfithrlich darauf einzugehen.
Mehr dariiber finden Sie in der Literatur'®. Fiir unsere Zwecke
kénnen Sie sich merken, da3 USER-Dateien genauso behandelt
werden konnen wie sequentielle Dateien.

Nun will ich Thnen noch in einer Tabelle die vier Zugriffsmodi
auffithren, die fiir den OPEN-Befehl einsetzbar sind:

Typ Erklirung

w Schreiben in eine neue Datei. Eine bereits bestehende Datei dessel-
ben Typs wird dabei geldscht (bei Verwendung des Klammeraffens
ll@ll).

R Lesen aus einer bestehenden Datei.

A Anhingen an eine bestehende sequentielle Datei. Wenn die Datei

nicht existiert, wird Sie neu angelegt.
M Einzige Moglichkeit, Daten aus einer nicht ordnungsgemiB ge-
schlossenen Datei noch zu retten (zu lesen).

10 siehe 2.B.: Ellinger: Commodore 1571 & 1570, Das groBe Floppybuch,
Diisseldorf 1986, Data Becker, 2.Auflage
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Eine kleine Besonderheit besitzen die logischen Filenummern in
diesem Zusammenhang. Werden Filenummern von 1 bis 127
benutzt, wird nach einem PRINT#-Befehl nur das Zeichen 13
(Carriage Return) an die Datei gesendet. Bei Filenummern von
128 bis 255 wird dagegen die Zeichenfolge <CR><LF> gesendet
(Zeichen 13, Carriage Return und Zeichen 10, Line Feed). Die
zweite Methode braucht man zum Beispiel bei Druckern, die
nicht in der Lage sind, ein sog. Autolinefeed zu erzeugen.
Allerdings gibt es solche Drucker fast nicht mehr zu kaufen.
Nur noch bei den billigsten kann solch ein Manko auftreten.

Einen weiteren Punkt sollte man bei den Sekundiradressen be-
achten. Denn es sind zwar freie Sekundiradressen zwischen 2
und 14 zugelassen, aber es kann nur eine ganz bestimmte Anzahl
von Kanilen, die ja durch die Sekundiradresse reprisentiert
werden, gleichzeitig mit Daten beschickt werden. Dabei ist zu
beachten, da3 zur Verwaltung von sequentiellen Dateien ein Ka-
nal, zur Verwaltung von relativen Dateien jedoch zwei Kanile
bendtigt werden. Bei maximal drei gleichzeitig ge6ffneten
Kanilen ergeben sich also folgende Konfigurationen:

» 1 relative und | sequentielle Datei

» 3 sequentielle Dateien

Unter dem Thema "Pufferspeicher" wird diese Beschrinkung
spiater noch genauer besprochen werden.

Das Telefonverzeichnis - Erster Versuch

Das folgende Beispiel ist noch nicht selbstindig lauffdhig, da es
die Existenz der Datei "TELEFON" schon voraussetzt. Au3erdem
kann das Programm nur Datensidtze an die bereits bestehende
Datei anhdngen oder Daten suchen. Aber an diesem Rudiment
eines Programms kann man schon sehr viel sehen. Im iibrigen
werden wir dieses Programm schon noch lauffihig machen!

10 REM *¥**** TE| EFONVERZEICHNIS V0.1
20 REM
30 PRINT "(E)INGABE, (A)USGABE, (Q)UIT"
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40 INPUT ES$

50 IF E$="E" THEN GOTO 100

60 IF E$="A" THEN GOTO 200

70 IF E$="Q" THEN GOTO 300

80 PRINT "+++ FALSCHE EINGABE!":GOTO 30

90 REM

100 REM +++ EINGABE

110 OPEN2,8,2,"TELEFON,S,A"

120 INPUT "NAME";NAS

130 INPUT “TEL.";TN$

140 PRINT#2,NAS

150 PRINT#2,TN$

160 CLOSE2

170 GOTO 30

200 REM +++ AUSGABE

210 INPUT "WESSEN TELEFONNUMMER SUCHEN";SN$
220 OPEN2,8,2,"TELEFON,S,R"

230 INPUT#2,NAS: INPUTH#2,TNS

240 EOF = (64 AND ST)

250 IF NOT EOF AND (NA$ <> SN$) THEN GOTO 230
260 IF EOF THEN PRINT "+++ NICHT GEFUNDEN!":GOTO 280
270 PRINT “TELEFONNR. VON ";NA$;" IST: ";TN$
280 CLOSE2

290 GOTO 30

300 END

Bei diesem Programm ist der wichtige Teil die Zeile 230. Denn
man sollte bei jedem Lesevorgang den gesamten Datensatz in
den Speicher lesen, da man sonst schnell durcheinanderkommt.
Und da der gesamte Datensatz aus dem Namen und der Telefon-
nummer besteht, miissen beide Daten eingelesen werden. Das
Trennzeichen ist hier der "Zeilenvorschub", der durch die beiden
PRINT#-Anweisungen in den Zeilen 140 und 150 erzeugt wird.
(Erinnern Sie sich, PRINT# macht dasselbe auf dem Ausgabe-
gerdt wie PRINT auf dem Bildschirm!) Versuchen Sie jetzt, das
Programm so zu erweitern, dafl es voll einsatzfihig wird und
auch entsprechende Fehlerroutinen enthilt. Ich mochte das Pro-
gramm in diesem Kapitel nicht weiterverfolgen, das soll im fol-
genden Kapitel "Relative Dateien" geschehen.
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8. Relative Dateien

"Es kann sein, daf} es sich beim Licht am Ende des Tunnels um
die Scheinwer fer einer Lokomotive handelt.”

Murphologische Weisheit

Wir erfahren Interessantes iiber die Eigenschaften relativer Da-
teien, wie man den Dateizeiger positioniert, wie ein Datensatz
aussieht, wie er zusammengebaut und wieder zerlegt wird, was
die "Sprudelmethode" ist und wie man damit auch in einer Datei
sortieren kann.

Es wird zwar immer wieder behauptet, die einfachere Form, die
sequentielle Datei, wire auch leichter zu handhaben. Da3 dem
nicht so ist, merkt man spitestens dann, wenn man gelernt hat,
mit relativen Dateien umzugehen. Das einzige, worauf man zu
achten hat, ist, da3 die Datensitze alle dieselbe Linge haben. An
dieser Stelle mochte ich noch einmal betonen, daf3 die Bezeich-
nung "Relative Datei" von Commodore gewihlt worden ist. Sie
bezeichnet einen Dateityp, der im normalen Sprachgebrauch als
Datei mit wahlfreiem Zugriff (engl.. Random Access File) be-
zeichnet wird. Im weiteren werde ich mich aber an die Nomen-
klatur von Commodore halten.

Relative Dateien haben, wie sequentielle Dateien, bestimmte Ei-
genschaften, die sie von anderen Dateitypen unterscheiden.

Die Eigenschaften der relativen Dateien sind:

» Alle Datensitze miissen dieselbe Linge besitzen. Dadurch
kann die Position eines bestimmten Datensatzes sehr einfach
berechnet werden. Ein Zeiger bewegt sich frei in der Datei
hin und her.
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» Wihrend eines Zugriffs kann sowohl gelesen als auch ge-
schrieben werden. Es wird also kein Unterschied im Off-
nungsmodus gemacht wie bei sequentiellen Dateien.

Aus diesen Eigenschaften ergeben sich eindeutige Unterschiede,
die die relativen Dateien gegeniiber den sequentiellen abgrenzen.
Es ist jetzt jeder Datensatz ohne Umwege sofort anwihlbar
("wahlfreier Zugriff"). AuBerdem konnen alle Arbeiten direkt
auf der Diskette ausgefithrt werden, so dafl der Speicher des
Rechners weitestgehend entlastet wird. Es ist ebenfalls leicht,
einzelne Datensitze zu l6schen.

Und wieder Commodore’s Spezialitaten

Die 1541 und die 1570/71 konnen Datensdtze in hochstens 720
Sektoren pro relativer Datei verwalten. Das liegt an den soge-
nannten Side Sectors. Ich gehe im Anhang unter dem Titel
"Nahkistchen" genauer darauf ein.

Um eine relative Datei zu 6ffnen, braucht man...na, was? Klar,
den OPEN-Befehl.

BASIC bis 2.0:
OPEN<lfn>, <ga>, <sad>, ""'<dateiname>, <typ>, "+CHR$(<ds >)

Die ersten vier Parameter kennen wir und wissen damit umzuge-
hen. Der Inhalt des sechsten Parameters hat sich gedndert. Der
sechste Parameter ist neu:

<typ> Dateityp S = Sequentiell (kennen wir schon und steht
nur der Vollstindigkeit halber da) L = Relativ (Das L
steht fiir length. Hier muf3 die feste Linge des Daten-
satzes angegeben werden, der in dieser relativen Datei
benutzt wird.)

<dsl> Datensatzlinge

Fiur ein Beispiel wihlen wir als Dateinamen "TEST", die Daten-
satzlinge soll 10 betragen:
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OPEN2,8,2,"TEST,L,"+CHR$(11)

Hoppla! Warum steht denn da 11 im Beispiel statt 10??? Es ist
kein Druckfehler, und ich erkldre es auch gleich.

% %k ¥k ¥k %k

BASIC ab 3.0

Auch hier treten wieder die Kosmetikbefehle auf, die so ausse-
hen:

DOPEN#<L fn>,""<dateiname>",U<sad>,L<ds|>

wobei <dsl> fir Datensatzlinge steht. Ein Beispiel mit Daten-
satzlinge 10:

DOPEN#1,"TEST", L1

Hoppla! Warum steht denn auch hier eine 11 im Beispiel statt
einer 10??? Die Antwort folgt sofort.

% %k %k ¥k ¥k

Warum steht nun eine 11 an einer Stelle, wo man nach den
ganzen Definitionen und Erklirungen eine 10 erwarten wiirde?
Das liegt an der Art, wie man die Eingabe in die relative Datei
vornimmt. Daten werden mittels PRINT# an die Datei gesendet.
Da PRINT# genau wie PRINT nach den eigentlichen Daten ein
Carriage Return (ASCII-Zeichen 13) sendet, bekommt das
Datenpaket, das mit PRINT# gesendet wird, am Ende noch
dieses Zeichen mit. Auf dem Bildschirm (PRINT) macht sich das
durch einen Wagenriicklauf mit Zeilenvorschub bemerkbar. In
der Datei steht an dieser Stelle das Trennzeichen <CR> (ASCII-
Zeichen 13). Um diesen "Zeilenvorschub" zu verhindern, miissen
Sie hinter dem PRINT#-Befehl ein Semikolon (";") anfiigen.

Will man solchermafBen abgespeicherte Daten wieder einlesen,
muf} die Datensatzlinge um eins gr6Ber sein als geplant, da das
Zeichen <CR> im Datensatz noch Platz haben soll. Wenn Sie so
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einen Datensatz mit INPUT# wieder einlesen, ist dieses <CR>
Bestandteil des Datensatzes! Also muB8 beim Offnen einer relati-
ven Datei fir ein Zeichen mehr Platz im Datensatz sein, wenn
mit INPUT# eingelesen wird.

Da aber INPUT# (wie auch INPUT) nur eingesetzt werden
kann, wenn der zugehorige String nicht linger als 88 Zeichen ist
(160 beim C128), gilt das nur fur Datensdtze von bis zu 87
Zeichen Linge.

Ansprechen von Datensatzen

Da jeder Datensatz sofort angewihlt werden kann, muf} es auch
einen  Befehl geben, der das bewerkstelligt. Dieser
Positionierbefehl richtet einen Zeiger auf den gewiinschten
Datensatz aus, so dafl eine folgende Operation sich auf ihn
bezieht. Tatsichlich liegt es weitgehend beim Programmierer,
sich um die Positionierung zu kiimmern. Man hat also dafiir zu
sorgen, dafl vor jeder Operation der Dateizeiger auf den
richtigen Datensatz gerichtet ist.

Beim Offnen ist noch eine kleine Besonderheit zu beachten: Bei
den Commodore-Laufwerken miissen Datensitze erst freigegeben
werden. Freigeben heif3t, da3 die Datensdtze mit dem ASCII-
Zeichen 255 beschrieben werden. Der Witz an der Sache ist, daf
Sie durch das Freigeben eines Datensatzes mit einer Nummer
groBBer als 1 alle Datensitze bis zu dieser Nummer freigeben.
Angenommen, Sie geben Datensatz 100 frei, dann haben Sie
automatisch auch alle Datensiitze davor (Nummern 1 bis 99)
freigegeben. Bevor eine relative Datei benutzt wird, sollten
mindestens soviele Datensiitze freigegeben werden, wie man
voraussichtlich benutzen wird, da das spitere Freigeben einiges
an Zeit kostet. Bei der 1541 dauert das Freigeben von 1000
Datensitzen ca. 10 Minuten.

Aber zunichst der Befehl zum Positionieren:
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BASIC bis 2.0:

Natiirlich benutzen wir einen OPEN-Befehl. Da er einen Befehl
enthilt (Befehl "P", positionieren), miissen wir den Fehler- und
Befehlskanal (Sekundiradresse 15) benutzen:

OPEN<lfn>,<ga>, 15

PRINT#<Lfn>, "P"+CHR$( <L fn>)+CHRS( Low)+CHRS (hi gh)+CHRS (pos)
Dabei bedeuten:

<Ifn> logische Filenummer des Befehlskanals
<low> Lowbyte der Datensatznummer
<high> Highbyte der Datensatznummer

<pos> Position des gewiinschten Bytes im Datensatz

Lowbyte und Highbyte, was soll das? Ganz einfach: Nummern
fir einen Datensatz kénnen Zahlen bis 65535 sein. Mit 8 Bit,
also 1 Byte, kann man genau 256 Zahlen darstellen. Das sind die
Zahlen von 0 bis 255. Um mehr Zahlen darstellen zu koénnen,
nimmt man ein zweites Byte hinzu und hat somit nicht 8 Bits,
sondern 16 Bits. Und mit 16 Bits (2 Bytes) kann man genau
65536 Zahlen, also 0 bis 65535, darstellen. Der Computer kann
aber nicht 16 Bits auf einmal ansteuern. Also teilt man das in
zwei Schritte auf. Zuerst kommt das Byte dran, das auf der nie-
derwertigen Stelle (rechts) steht, das sog. Lowbyte, dann kommt
das hoherwertige Byte (links), das Highbyte. Um eine Datensatz-
nummer fiir den Computer zuzubereiten, muf3 man folgende
Berechnungen anstellen (als BASIC-Programmfragment formu-
liert):

10 REM BERECHNUNG VON LOW- U. HIGHBYTE AUS DATENSATZNUMMER
20 REM

30 INPUT "DATENSATZNUMMER";DN

40 HB = INT (DN / 256)

50 LB = DN - HB * 256

60 PRINT "LOWBYTE = ";LB;"™ HIGHBYTE = ";HB
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Mit diesem kleinen Umrechnungsprogramm konnen Sie sofort
die gewiinschten Daten errechnen. Fiir Interessierte befindet sich
im Anhang unter dem Titel "Zahlensysteme" unter Anderem eine
kleine Einfithrung in die Zahlendarstellung des Dualsystems, aus
dem die Problematik des Low-/Highbytes entsteht.

Ein Beispiel fiir den Positionierbefehl:

OPEN2,8,15:REM BEFEHLSKANAL
PRINT#2,"P"+CHR$(2)+CHR$(232)+CHR$(3)+CHRS(1)

Damit wird der Dateizeiger iiber den Befehlskanal auf das erste
Byte im Datensatz mit der Nummer 1000 gesetzt. (Lowbyte 323
+ Highbyte 3 = 16-Bit Zahl 1000)

kkkkk

BASIC ab 3.0:

Hier ist wie immer alles viel einfacher. Da der Begriff "Daten-
satz" im Englischen Record heifit, wurde auch der Positionier-
befehl so genannt.

RECORD#<| fn>, <dsn>, <pos>

wobeli

<Ifn> die logische Filenummer,

<dsn> die Datensatznummer,

<pos> die Byteposition im Datensatz bedeuten.

Ein Beispiel:

RECORD#2, 1000, 1

Uber Filenummer 2 (Befehlskanal) wird auf Datensatz 1000,
Byteposition 1 positioniert.

%%k kkk
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Die Angabe iiber die Position kann in beiden Befehlen wegge-
lassen werden.

Natiirlich muf3 auch eine relative Datei wieder geschlossen
werden. Egal, was in anderen Biichern steht, tun Sie IThren Daten
etwas Gutes, schlieBen Sie relative Dateien mit CLOSE (bis 2.0)
bzw. DCLOSE (ab 3.0). Diese Befehle haben wir ja schon ken-
nengelernt.

Um relative Dateien kennenzulernen, werden wir gleich ein
groBBeres Projekt angehen und uns Schritt fiir Schritt vorantasten.
Das Beispiel "Telefonverzeichnis", das wir ja schon im Kapitel
"Sequentielle Dateien" angefangen haben, wird nun verdndert
und vervollstindigt. Die Daten werden wir nicht in einer se-
quentiellen Datei, sondern (klar!) in einer relativen Datei ab-
speichern. Dadurch sind wir in der Lage, schnell und flexibel
auf die Daten zuzugreifen und sie zu manipulieren.

Zunichst aber, nach gutem Programmierbrauch, eine kleine Liste
der Fihigkeiten, die das Programm haben soll. Es gibt Leute, die
dazu Pflichtenheft sagen, aber mir klingt dieser Begriff zu sehr
nach geschriebener Order. Solch ein "Pflichtenheft" soll ja mehr
eine Wunschliste sein, in der alle notwendigen und wiinschens-
werten Eigenschaften stehen, die das spitere Programm besitzen
soll. Ubrigens sollte so eine Liste zusammen von Programmierer
und Anwender erstellt werden.

Was soll unser Programm konnen?

Es soll mindestens folgende Aufgaben bewiltigen konnen:
» Anlegen der Datei

» Eingabe von Daten

» Loschen von Eintrigen

» Korrigieren von Eintrigen

» Ausdrucken einer Telefonliste
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» Suche nach Nummern bei Eingabe des Namens

» Alphabetisches Sortieren der Namenseintrige

Zwar ist diese Liste ganz schon lang, aber wir werden Schritt
fur Schritt einen Punkt nach dem anderen abhaken. Der Uber-
sicht wegen werde ich das Programm mit den Befehlen der Ver-
sion ab 3.0 ausstatten; an den geeigneten Stellen werde ich aber
immer auf die 2.0-Version hinweisen. Allerdings miissen wir uns
vor der eigentlichen Arbeit noch ein wenig damit beschiftigen,
wie ein Datensatz in BASIC iiberhaupt aussieht.

Vorbereiten eines Datensatzes

Zunichst muf3 man sich dariiber im klaren sein, was iiberhaupt
in den Datensatz an Information hineingesteckt werden soll. In
unserem Fall sind es nur zwei Datenfelder, nimlich der Name
und die Telefonnummer. Stellen wir also die Rechnung auf:

Datensatz:
Name 33 Zeichen
Telefonnummer 13 Zeichen

Summe: 46 Zeichen

Dabei gilt: 1 Zeichen = 1 Byte. Also ist die Linge des Daten-
satzes 46 Byte. Nun miissen wir noch festlegen, wie lang die
Datei anfangs werden soll. Verlingern kann man sie spiter im-
mer noch, aber um die Geschwindigkeit des Zugriffs auf eine
ertrigliche Groflenordnung herunterzuschrauben, einigen wir uns
darauf, schon mal 100 Datensitze freizugeben.

Ein Datensatz ist in einem String untergebracht. Aber dabei
kommt es auf die Position der einzelnen Datenfelder an! Bevor
ich das erklire, kurz eine kleine Graphik:

Wir wollen als Name "DAMPF HANS" und als Telefonnummer
"0815/4711" annehmen. Der String DTS, der den Datensatz dar-
stellen soll, muf3 dann so gefiillt werden:
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"DAMPF.HANS. ... .c ittt iiiiiiananes 0815/4711..."

Bereich fiir den Namen Bereich fir die Telefonnummer

Nochmal im Klartext: Die einzelnen Datenfelder miissen in ei-
nem einzigen String "verpackt" werden, wobei man die Daten-
felder solange mit Leerzeichen (ASCII-Zeichen 32, Blank) auf-
fullt, bis die fiir dieses Feld angegebene Feldlinge erreicht ist.
In unserem Beispiel ist der Name mit dem trennenden Leerzei-
chen genau 10 Zeichen (Bytes) lang. Fiir den Namen sind aber
maximal 33 Zeichen vorgesehen. Also miissen hinter dem ei-
gentlichen Namen noch 33 minus 10 gleich 23 Leerzeichen an-
gefiigt werden. Auf gleiche Weise wird mit der Telefonnummer
verfahren. Die Telefonnummer ist 9 Zeichen (Bytes) lang. Vor-
gesehen sind aber 13 Bytes. Also 13-9=4, es miissen noch vier
Leerzeichen angehingt werden.

Am besten definiert man sich am Anfang eines Programms eine
Stringvariable, die genau soviele Blanks (Leerzeichen) enthilt
wie es der Datensatzlinge entspricht. Die einfachste Vorgehens-
weise ist, die Datensatzlinge in einer Variablen vorzugeben, alles
andere ergibt sich. Ein Beispiel:

10 REM BEISPIEL ZUR VORBEREITUNG

20 BS = "":DL = 46
30 FOR X = 1 70 DL
40 BS = BS + " "
50 NEXT X

60 REM Rest des Programms

Nun wollen wir noch den Namen und die Nummer in der Da-
tensatzvariablen unterbringen. Der folgende Programmausschnitt
zeigt, wie das geht:

60 REM ZUBEREITUNG DES DATENSATZES

70 N$ = "DAMPF HANS"

80 T$ = "0815/7411"

90 DT$ = N$ + LEFT$ (B$,33 - LEN (N$))

100 DT$ = DT$ + T$ + LEFT$ (B$,13 - LEN (T$))
110 REM .....
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Danach ist der Datensatz fiir das Beispiel fertig und kann in die
Datei gesendet werden. Aber zuriick zu unserem Programm. Zur
Positionierung verwenden wir hier die BASIC 2.0 Version. Als
leichte Fingerilbung am Anfang wollen wir zunichst das Meni
schreiben:

10 REM TELEFONNUMMERNVERWALTUNG V1.0

20 REM A$ = ANTWORTZEICHEN FUER MENUE

30 REM DT$ = DATENSATZSTRING

40 REM DL = DATENSATZLAENGE

50 REM DN = DATENSATZNUMMER

60 REM B$ = BLANKSTRING

70 REM N$ = NAME

80 REM T$ = TELEFONNUMMER

85 REM TT$,NN$ := KOPIEN VON N$,T$

90 DL = 46:B$ = "":0PEN15,8,15:REM OEFFNEN BEFEHLSKANAL

95 FOR X=1 TO DL:B$ = B$ + " W:NEXT X

100 PRINT “TELEFONLISTE V1.0v

110 PRINT "(1) NEU ANLEGEN"

120 PRINT "(2) EINGEBEN"

130 PRINT "(3) LOESCHEN"

140 PRINT "(4) KORRIGIEREN"

150 PRINT "(5) DRUCKEN"

160 PRINT "(6) SUCHEN"

170 PRINT "(7) SORTIEREN"

180 PRINT "(8) ENDE"

190 GET A$:1F A$="" THEN GOTO 180

200 IF (A$<"1") OR (A$>8) THEN PRINT "+++ EINGABEFEHLER":GOTO 100
210 ON VAL(A$) GOTO 300,400,500,600,700,800,900,1000

Das Menii wird noch schéner, wenn man vor die PRINT-An-
weisung in Zeile 100 einen Befehl zum Loéschen des Bildschirms
einfigt. Dann steht das Menii immer auf einem "sauberen" Bild-
schirm.

Um das Programm zwar leistungsfiihig, aber trotzdem noch recht
einfach zu halten, soll die Liste in einer festen Datei namens
"TELEFON" abgespeichert werden. Da der Computer nicht wis-
sen kann, ob die Datei auf Diskette vorhanden ist, muf3 man das
irgendwie uberpriifen. Doch keine Sorge! Der OPEN-Befehl
nimmt uns diese Arbeit ab, wenn wir eine Kleinigkeit beachten:

Wenn mit OPEN eine relative Datei ge6ffnet wird, passiert
folgendes:
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» Existiert die Datei noch nicht, so wird sie angelegt und dann
gebffnet.

» Existiert die Datei, wird sie getffnet.

Im ersten Fall ist zu beachten, da3 dem OPEN-Befehl die Da-
tensatzlinge mitgegeben wird. Im zweiten Fall kann sie wegge-
lassen werden. L4t man sie im zweiten Fall nicht weg, dann ist
es fiur den fehlerfreien Ablauf des Programms zwingend not-
wendig, daB3 dieselbe Datensatzlinge angegeben wird wie beim
ersten Anlegen der Datei. Merke: Ist die Datensatzlinge einmal
festgelegt, halte immer daran fest!

An dem Punkt "Anlegen einer Datei" kommen wir trotzdem
nicht vorbei (Freigeben von Datensidtzen). Machen wir uns an
Punkt eins, Anlegen der Datei:

300 REM +++ ANLEGEN EINER NEUEN DATEI

305 PRINT "+++ DATEI 'TELEFON' WIRD ANGELEGT"
310 REM OEFFNEN MIT DATENSATZLAENGE 46

315 OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL)

320 PRINT "+++ FREIGABE VON 100 DATENSAETZEN®
325 REM 100 DATENSAETZE FREIGEBEN

330 PRINT#15;"P"+CHR$(2)+CHRS(100)+CHRS(0)+CHRS (1)
335 PRINT#1,CHR$(255);

340 PRINT "+++ DATEI 'TELEFON' ANGELEGT"

335 CLOSE1

340 GOTO 100

Mit diesem Modul wird die Datei auf Wunsch angelegt und der
Dateizeiger auf den 101. Datensatz positioniert. Existierte die
Datei noch nicht, werden 100 Datensitze freigegeben. Diese
Losung ist zwar nicht die eleganteste, aber fir den Anfang
reicht sie. Falls sie Thnen nicht zusagt, steht es Ihnen frei, sie
nach Belieben zu verbessern. Das ist zugleich auch eine gute
Ubung. Der nichste Punkt ist die Eingabe. Wir gehen gleich an
die Arbeit:

400 REM +++ EINGABE

405 OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL)

410 DT$ = "“:REM VORBEREITEN DES NEUEN DATENSATZES
415 INPUT “DATENSATZNUMMER";DN

420 INPUT "NAME";N$
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425 INPUT “TELEFON";T$

430 DT$ = N$ + LEFTS (B$,33 - LEN (N$))

435 DTS = DTS + T$ + LEFT$ (B$,13 - LEN (T$))

440 REM POSITIONIERUNG AUF DATENSATZ RN, BYTE 1
445 PRINT#15,"P1+CHRS(2)+CHRS(DN)+CHR$(0)+CHR$(1)
450 REM SCHREIBEN DES DATENSATZES

455 PRINT#1,DTS;

460 INPUT “NOCHMAL (J/N) ";AA$S

465 TF (AAS <> “N") THEN GOTO 410

470 CLOSE1:GOTO 100

Tja, sehr komfortabel ist das Ganze nicht! Das liegt daran, daf
immer die Datensatznummer mit angegeben werden muf3. Aber
es gibt eine Losung, und Sie sollen spidter, wenn wir das Pro-
gramm vollstindig besprochen haben, versuchen, diese zu reali-
sieren.

Thnen ist ja bekannt, wie viele Datensitze Sie freigegeben haben
(im Beispiel sind es 100). Nun gilt es, zwei Dinge zu iiberwa-
chen:

» Erstens haben Sie dariiber Buch zu fithren, welche Datensitze
belegt sind.

» Zweitens ist zu priifen, ob man mehr Datensitze freigeben
mub.

Punkt 1 kénnte man mit Hilfe einer sequentiellen Datei 16sen, in
der einfach die Datensatznummern der belegten Datensitze ge-
speichert werden (Siehe auch das Kapitel iiber "ISAM-Dateien").
Uber Punkt 2 diirfen Sie selbstindig nachdenken.

Wir werden mit unserem einfachen Beispiel fortfahren. Beim
Betrieb ist aber darauf zu achten, daf3 Sie immer "von Hand"
Uber belegte Datensatznummern Buch fithren. Das Programm ist
noch nicht fehlertolerant, reagiert also nicht korrekt auf Fehler
in der Eingabe und kann deshalb bei fehlerhaften Eingaben ei-
ner Fehlermeldung stoppen. Arbeiten Sie auch in dieser Rich-
tung Losungsmoglichkeiten aus. Der Meniipunkt "Léschen" ist
auch nicht so ohne weiteres zu 16sen. Es gibt nimlich keinen ex-
pliziten Befehl zum Lo6schen eines Datensatzes. Nichtsdestoweni-
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ger ist diese Funktion wichtig, und so mochte ich folgende Lo6-
sung vorschlagen: Der Datensatz, der geléscht werden soll, erhilt
als Inhalt lauter Blanks, also den Inhalt von BS.

500
505
510
515
520
525
530
535
540
545
550
555

REM +++ LOESCHEN
OPEN1,8,2,"TELEFON, L, "+CHR$(DL)

PRINT “WELCHER DATENSATZ WIRD GELOESCHT?
PRINT "(EINGABE VON O KEHRT INS MENUE ZURUECK)"
INPUT DN

IF (DN = 0) THEN GOTO 100

PRINT#15, "P"+CHR$(2)+CHRS(DN)+CHRS(0)+CHRS (1)
DT$ = BS

PRINT#1,DT$;

PRINT "+++ DATENSATZ NR.";DN;" GELOESCHT!"
CLOSE1

GOTO 100

Interessant wird es jetzt! Denn nun wollen wir das Modul "Kor-

rigieren"
man ihn
Und das

ausarbeiten. Dabei muf3 man den Datensatz, nachdem
eingelesen hat, wieder in seine Bestandteile zerlegen.
ist das Interessante. Das geht natiirlich genau umge-

kehrt, wie beim Zusammensetzen. Bevor Sie weiterlesen, versu-
chen Sie sich die Losung selber zu iiberlegen. Danach kénnen Sie
kontrollieren, ob Thre Losung stimmt. Hier ist meine L6sung:

600
605
610
615
620
625

REM +++ KORRIGIEREN

OPEN1,8,2,"TELEFON, L, "+CHR$(DL)

INPUT "WELCHEN DATENSATZ KONTROLLIEREN";DN

PRINT#15, "P"+CHR$(2)+CHRS(DN)+CHRS (0)+CHRS (1)
INPUT#1,DT$

IF (DT$ = B$) THEN PRINT "+++ DATENSATZ GELOESCHT!":

GOTO 100

630
635
640
645
650
655
660
665
670
675
680
685
690
695

N$ = LEFTS (DT$,33)

T$ = RIGHTS (DT$,13)

PRINT "INHALT DES DATENSATZES NR.";DN;":"

PRINT “(RETURN ALLEIN = KEINE AENDERUNG)"

PRINT N$;:INPUT NNS:IF (NN$ <> ") THEN N$ = NN$

PRINT T$;:INPUT TT$:IF (TT$ <> "u) THEN T$ = TT$

DT$ = "W:N$ = LEFTS (N$,33):T$ = LEFT$ (T$,13)

IF (LEN (N$) < 33) THEN N$ = N$ + LEFT$ (BS$,33 - LEN (N$))
IF (LEN(T$) < 13) THEN T$ = TS + LEFTS$ (BS$,13-LEN (T$))
DTS = N$ + TS

PRINT#15, "P"+CHR$ (2)+CHRS(DN)+CHRS (0)+CHRS (1)
PRINT#1,DTS;

CLOSE1

GOTO 100
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Die Art, wie der Datensatz in den Zeilen 625 und 630 zerlegt
wird, ist speziell auf unser Beispiel mit nur zwei Datenfeldern
zugeschnitten. Bei Datensitzen mit mehr als zwei Datenfeldern
muf3 man mit MID$ arbeiten.

Die Zeilen 660 und 665 sind deshalb mit der IF-THEN-Abfrage
ausgestattet, weil die Strings beim Zerlegen in die maximale
Datenfeldlinge aufgeteilt werden. Wenn aber der Inhalt in die-
sem Modul gedndert wird, hat der String nicht mehr unbedingt
die maximale Linge. Also muf3 er in diesem Fall wieder mit
Blanks aufgefilllt werden. Die Erklirung der anderen
Kleinigkeiten in diesem Modul diirfen Sie sich als Aufgabe
wieder selber suchen.

Weiter geht es mit dem Modul "Drucken". Dabei moéchte ich
nicht auf irgendwelche Besonderheiten von Commodore-
Druckern eingehen, bei denen man mit verschiedenen Sekun-
diradressen verschiedene Dinge einstellen kann. Der Drucker sei
auf Geriteadresse 4 eingestellt.

700 REM +++ DRUCKEN

705 OPEN1,8,2,"TELEFON, L, "+CHR$(DL ) :OPEN4, 4
710 2 = 1

715 PRINT#15,"P"+CHR$ (2)+CHR$(Z)+CHR$(0)+CHRS (1)
720 INPUT#1,DTS

725 EOF = (64 AND ST)

730 IF EOF THEN GOTO 755

735 IF (DT$ = B$) THEN GOTO 745

740 PRINT#4,DT$

7452 =2+ 1

750 GOTO 715

755 CLOSE1:CLOSE4

760 GOTO 100

Der Datensatz wird beim Drucken nicht zerlegt, da er ja sehr
schon in einem String untergebracht ist, und da die meisten
Drucker mindestens 80 Zeichen pro Zeile schaffen, so ist unser
Datensatz mit seinen 46 Zeichen Linge locker in einer Druck-
zeile unterzubringen. Auch diese Druckroutine ist sehr einfach
und nicht sehr komfortabel gehalten. Sie k6énnen ja versuchen,
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sie so abzuidndern, dal das Programm nach jeder Druckseite
einen Blattvorschub vornimmt, vielleicht kann man ja jede Seite
numerieren und mit einem Titel versehen.

Wir sind beim vorletzten Punkt angelangt, "Suchen". Daf3 das
schnelle Suchen in einer Datei fast eine Wissenschaft fiir sich ist,
weifl jeder, der sich einmal mit dem Fach Datenbanken be-
schiftigt hat. Es gibt keinen generellen Suchalgorithmus, und so
hat man viele mehr oder weniger gute fiir alle méglichen Pro-
blemstellungen entwickelt. Allerdings werden solche Verfahren
erst interessant, wenn die Menge der Daten sehr grof3 wird, oder
wenn die Suche zeitkritisch ist. Unsere Telefondatei ist aber
nicht so groB, als daB sich ein aufwendiges Verfahren lohnte. So
werden wir die einfache sequentielle Suchmethode verwenden.
Die Datensiitze werden einfach der Reihe nach durchsucht. Da
Namen nicht eindeutig sind, wird einfach jeder Datensatz ausge-
geben, der den gleichen Namen enthilt.

800 REM +++ SUCHEN

805 OPEN1,8,2,"TELEFON, L, "+CHR$(DL)

810 INPUT "WELCHER NAME WIRD GESUCHT";NAS

8152 =1

820 PRINT#15,"P"+CHR$(2)+CHR$(Z)+CHRS(0)+CHRS (1)
825 INPUT#1,DT$

830 EOF = (64 AND ST)

835 IF EOF THEN GOTO 855

840 IF (NAS = LEFTS (DTS$,LEN (NAS)) THEN PRINT DT$
8452 =2 +1

850 GOTO 820

855 CLOSE1

860 GOTO 100

Die Formulierung von Zeile 840 erschligt gleich zwei Fliegen
mit einer Klappe:

» Man braucht den Datensatz DT$ nicht in seine Datenfelder zu
zerlegen. Da der Name am Anfang des Datensatzes steht,
kann man mit LEFTS$ darauf zugreifen.

» Da man LEFT$ verwendet und jedes Vorkommen ausdrucken
148t, kann man auch Namensanfinge suchen lassen.
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Das Ausdrucken und das Suchen haben nur Sinn, wenn die Liste
sortiert ist. Beim Ausdrucken, damit man eine schone sortierte
Liste bekommt, beim Suchen, damit bei komplizierteren Such-
verfahren richtig zugegriffen werden kann.

Wie sortiert man aber? Ganz einfach: Man nehme Bubblesort.

Sortieren nach der "Sprudelmethode”

Auch Sortierverfahren gibt-es wie Sand am Meer. Wir werden
die langsamste, aber einfachste Methode verwenden. Das Ver-
fahren heif3t Bubblesort. Bei dieser Methode wird eine Liste von
Daten der Reihe nach durchgearbeitet und immer benachbarte
Daten auf ihre richtige Reihenfolge gepriift. Stehen sie nicht in
der richtigen Reihenfolge, werden die beiden getauscht. Daf}
nach einem Durchgang die Liste sortiert ist, kann man sich,
glaube ich, sehr schnell klarmachen. Also geht man die Liste so-
lange von vorne bis hinten durch, bis nach einem Durchgang
nicht mehr getauscht werden mufite. Die Tatsache, ob getauscht
wurde oder nicht, hilt man mit einem Flag fest. (Siehe /SCHI1/.)

Fir dieses Modul nehmen wir an, dafl genau 100 Datensitze
freigegeben worden sind.

900 REM +++ SORTIEREN

905 REM H$ := HILFSVARIABLE FUER TAUSCHVORGANG

910 REM SW := 'SWAPPED', GETAUSCHT-FLAG

915 OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL):PRINT "+++ SORTIEREN";
920 SW = 0:REM FLAG INITIALISIEREN

925 FOR X = 1 TO 99

930 PRINT#15,"P"+CHR$(2)+CHRS(X)+CHR$ (0)+CHRS(1)

935 INPUT#1,D1$

940 PRINT#15,"P"+CHRS(2)+CHRS(X + 1)+CHRS(0)+CHRS(1)
945 INPUT#1,D2%

950 IF (D1$ < D2$) THEN GOTO 980

955 PRINT#15,"P"+CHRS(2)+CHRS(X)+CHRS(0)+CHRS(1)

960 PRINT#1,D23;

965 PRINT#15,"P"+CHR$(2)+CHRS(X + 1)+CHR$(0)+CHRS(1)
970 PRINT#1,D1S;

975 SW = -1

980 NEXT X
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985 IF SW THEN GOTO 920
990 PRINT " BEENDET"
995 GOTO 100

Dabei werden auch nicht belegte und geloschte Datensétze so
einsortiert, daB3 sie ein Pdckchen bilden. Sie sind so leicht zu
manipulieren. Auch diese Losung ist nicht die eleganteste, aber
ein biBchen Arbeit sollten Sie auch noch haben.

Um das Programm zu beenden, ist nicht viel notwendig. Der
Befehlskanal, den wir die ganze Zeit ge6ffnet hielten, wird ge-
schlossen, nachdem die Absicht, das Programm zu beenden, be-
stitigt worden ist.

1000 REM +++ BEENDEN

1010 INPUT "“BEENDEN? (J/N) ";AA$

1020 IF (AA$ <> "J") THEN GOTO 100

1030 CLOSE2:REM SCHLIESSEN DES BEFEHLSKANALS
1040 PRINT "THAT'S ALL, FOLKS!"

1050 END

Damit ist das Programm im groBen und ganzen fertig. Es ist
zwar schon lauffihig, aber es sollte eher der theoretischen De-
monstration der Dateiverwaltung relativer Dateien dienen. Um es
im Alltag einzusetzen, sind noch einige kleine "Schonheitsopera-
tionen" notwendig. Um Erfahrung zu sammeln, sollten Sie sich
mit der Verbesserung des Programms beschiftigen. Zur Uber-
sicht das komplette Programm als Listing (Diesmal mit dem
BASIC 3.0 Befehl RECORD#):

10 REM TELEFONNUMMERNVERWALTUNG V1.0
20 REM A$ := ANTWORTZEICHEN FUER MENUE
30 REM DT$ := DATENSATZSTRING

40 REM DL := DATENSATZLAENGE

50 REM DN := DATENSATZNUMMER

60 REM B$ := BLANKSTRING

70 REM N$ := NAME

80 REM T$ := TELEFONNUMMER85 REM TT$,NN$ := KOPIEN VON N$,T$
90 DL = 46:B$ = "":0PEN15,8,15:REM OEFFNEN BEFEHLSKANAL

95 FOR X=1 TO DL:B$ = B$ + " M“:NEXT X
100 PRINT "TELEFONLISTE v1.0"

110 PRINT "(1) NEU ANLEGEN"

120 PRINT "(2) EINGEBEN"

130 PRINT "(3) LOESCHEN"

140 PRINT "(4) KORRIGIEREN"
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150 PRINT "(5) DRUCKEN"

160 PRINT "(6) SUCHEN"

170 PRINT "(7) SORTIEREN"

180 PRINT "(8) ENDE"

190 GET A$:IF A$="" THEN GOTO 180

200 IF (A$<"1") OR (A$>7) THEN PRINT "+++ EINGABEFEHLER":GOTO 100
210 ON VAL(AS) GOTO 300,400,500,600,700,800,900,1000
300 REM +++ ANLEGEN EINER NEUEN DATEI

305 PRINT "+++ DATEI 'TELEFON' WIRD ANGELEGT"
310 REM OEFFNEN MIT DATENSATZLAENGE 46

315 OPEN1,8,2,"TELEFON, L, "+CHR$(DL)

320 PRINT "+++ FREIGABE VON 100 DATENSAETZEN"
325 REM 100 DATENSAETZE FREIGEBEN

330 RECORD#15,100,1:PRINT#1,CHR$(255);

335 PRINT "+++ DATEI 'TELEFON' ANGELEGT"

340 CLOSE1

345 GOTO 100

400 REM +++ EINGABE

405 OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHRS(DL)

410 DT$ = "W:REM VORBEREITEN DES NEUEN DATENSATZES
415 INPUT “DATENSATZNUMMER";DN

420 INPUT "NAME'";N$

425 INPUT “TELEFON";T$

430 DT$ = N$ + LEFTS (B$,33 - LEN (N$))

435 DT$ = DTS + T$ + LEFTS (BS$,13 - LEN (T$))
440 REM POSITIONIERUNG AUF DATENSATZ RN, BYTE 1
445 RECORD#15,DN, 1

450 REM SCHREIBEN DES DATENSATZES

455 PRINT#1,DTS;

460 INPUT "NOCHMAL (J/N) ";AAS

465 IF (AA$ <> "N") THEN GOTO 410

470 CLOSE1:GOTO 100

500 REM +++ LOESCHEN

505 OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL)

510 PRINT "WELCHER DATENSATZ WIRD GELOESCHT?
515 PRINT "(EINGABE VON O KEHRT INS MENUE ZURUECK)"
520 INPUT DN

525 IF (DN = 0) THEN GOTO 100

530 RECORD#15,DN,1

535 DTS = BS

540 PRINT#1,DTS;

545 PRINT "+++ DATENSATZ NR.";DN;" GELOESCHT!"
550 CLOSE1

555 GOTO 100

600 REM +++ KORRIGIEREN

605 OPEN1,8,2,"TELEFON, L, "+CHR$(DL)

610 INPUT “WELCHEN DATENSATZ KONTROLLIEREN'";DN
615 RECORD#15,DN, 1

620 INPUT#1,DT$

625 IF (DT$ = B$) THEN PRINT "+++ DATENSATZ GELOESCHT!":GOTO 100
630 N$ = LEFT$ (DT$,33)

635 T$ = RIGHTS (DT$,13)
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640
645
650
655
660
665
670
675
680

690
695
700
705

PRINT "INHALT DES DATENSATZES NR.";DN;":"
PRINT "(RETURN ALLEIN = KEINE AENDERUNG)"
PRINT N$;:INPUT NN$:IF (NN$ <> "") THEN N$ = NN$
PRINT T$;:INPUT TT$:IF (TT$ <> "") THEN T$ = TT$
DT$ = "W:N$ = LEFT$ (N$,33):T$ = LEFTS (T7$,13)
IF (LEN (N$) < 33) THEN N$ = N$ + LEFT$ (B$,33 - LEN (N$))
IF (LEN(T$) < 13) THEN T$ = T$ + LEFT$ (B$,13-LEN (T$))
DT$ = N3 + TS

RECORD#15,DN, 1

PRINT#1,DTS$;

CLOSE1

GOTO 100

REM +++ DRUCKEN
OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL) :OPEN4, 4

2 =1

RECORD#15,2,1

INPUT#1,DT$

EOF = (64 AND ST)

IF EOF THEN GOTO 755

IF (DT$ = B$) THEN GOTO 745

PRINT#4,DT$

2=2+1

GOTO 715

CLOSE1:CLOSE4

GOTO 100

REM +++ SUCHEN

OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL)

INPUT "WELCHER NAME WIRD GESUCHT";NA$

2 =1

RECORD#15,2,1

INPUT#1,DT$

EOF = (64 AND ST)

IF EOF THEN GOTO 855

IF (NA$ = LEFT$ (DT$,LEN (NA$)) THEN PRINT DT$
2=2+1

GOTO 820

CLOSE1

GOTO 100

REM +++ SORTIEREN

REM H$ := HILFSVARIABLE FUER TAUSCHVORGANG

REM SW := 'SWAPPED', GETAUSCHT-FLAG
OPEN1,8,2,"TELEFON,L,"+CHR$(DL):PRINT "+++ SORTIEREN";
SW = 0:REM FLAG INITIALISIEREN

FOR X = 1 TO 99

RECORD#15,X,1

INPUT#1,D1$

RECORD#15,X+1, 1

INPUT#1,D2%

IF (D1$ < D2%) THEN GOTO 980

RECORD#15, X, 1

PRINT#1,D2%;

RECORD#15,X+1,1

117
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970 PRINT#1,D1$;

975 SW = -1

980 NEXT X

985 IF SW THEN GOTO 920

990 PRINT " BEENDET"

995 GOTO 100

1000 REM +++ BEENDEN

1010 INPUT “BEENDEN? (J/N) ";AAS
1020 IF (AAS <> "J") THEN GOTO 100
1030 CLOSE15:REM SCHLIESSEN DES BEFEHLSKANALS
1040 PRINT “THAT'S ALL, FOLKS!"
1050 END
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9. ISAM-Dateien

"digital 1) mit dem Finger. 2) zif fernmdfig. 3) In der Daten-
verarbeitung: zahlenmdfig; in der Mefltechnik: quantitativ.”

Grofes Universal Lexikon in F arbe11

Wir lernen eine weitere Methode des Dateizugriffs kennen, ler-
nen die Vorziige und Nachteile dieser Methode und bekommen
an einem Beispiel demonstriert, wie man sie realisiert.

Bisher haben wir uber verschiedene Dateitypen gesprochen, die
von den Commodore-Laufwerken unterstiitzt werden. Wenn man
jedoch sehr groBe Datenmengen organisieren will, tauchen neue
Probleme und natiirlich auch zusitzliche Wiinsche auf. Ist zum
Beispiel der Datenbestand zu aktualisieren, so muf3 man eine
grofle Datenmenge "umschaufeln", was viel Zeit kostet. Aber bei
Datenbanken im harten Alltagseinsatz ist Zeit sehr teuer. Die
Leitungsgebithren zu den Datenbanken, Zugriffszeiten, all das
kostet viel Geld. Man ist also bemiiht, die Suchzeiten zu mini-
mieren.

Ein weiterer Wunsch wire, die Daten nach verschiedenen Krite-
rien gleichzeitig zu sortieren. Stellen wir uns folgenden Situation
vor:

Eine Datenbank bietet Literaturhinweise aus dem Bereich Medi-
zin an. Kunden einer solchen Datenbank kommen aus verschie-
denen Bereichen und haben somit auch verschiedene Interessen.
Die eine Benutzergruppe hitte gerne alle Daten Giber Krebs, eine
weitere Gruppe mochte alle Publikationen aus dem Jahre 1987
wissen, um ihren Bestand zu aktualisieren, eine dritte Gruppe
gar mochte alle deutschen und englischen Publikationen iiber

11 GroBes Universal Lexikon in Farbe, Honos Verlags AG Zug
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Allergien seit dem Jahre 1980 wissen. Sie sehen, wie vielfiltig
die Wiinsche sein koénnen. Sie sehen wahrscheinlich aber auch,
dafl es mit den bisher besprochenen Dateiorganisations-Metho-
den nicht moglich ist, alle diese Wiinsche in sinnvoller Zeit zu
erfiillen. Es ist auch nicht vertretbar, bei jeder neuen Anfrage
die gesamte Datei zu sortieren. Man braucht also eine andere
Methode. Diese Methode ist unter dem Namen ISAM bekannt.
ISAM steht fir "Index Sequentiell Access Method".

Wie der Name schon verrit, ist diese Methode mit der sequenti-
ellen Datei verwandt, hat aber nicht deren Nachteile.

Die Methode

Wenn man eine Datei auf die herkémmliche Methode sortiert,
so ist man gezwungen, die einzelnen Daten wirklich "physisch"
auszutauschen, was, wie schon erwihnt, viel Zeit in Anspruch
nimmt. Folgender Trick schafft nun Abhilfe:

Wenn die Datensitze das erste Mal in die Datei eingelesen wer-
den, werden sie unabhiingig von ihrem Sortierungsgrad nume-
riert. Die Nummern der Datensitze werden in genau dieser Rei-
henfolge in eine weitere Datei, die sogenannte "Indexdatei",
geschreiben. Soll die Datei sortiert werden, so werden nicht die
eigentlichen Datensiitze, sondern nur deren Nummern in der In-
dexdatei sortiert. Natiirlich muf3 man dann auf die Datensitze
immer uber die Indexdatei zugreifen, denn die eigentliche Datei
ist ja immer noch unberiihrt!

Ich will dies an einem Bild erliutern: Angenommen, sie wollen
Namenschildchen sortieren. Der Einfachheit halber nehmen wir
an, daf3 es nur drei Namen sind. Die eine Methode besteht darin,
die Schilder auf dem Tisch solange hin und her zu bewegen, bis
die Namen von oben nach unten dem Alphabet nach sortiert da
liegen. Die andere Methode verlangt eine Numerierung der
Schildchen. Dann werden die Nummern auf eine Liste geschrie-
ben. Hier greift der Sortiervorgang nicht auf die Namensschild-
chen zu, sondern auf die Liste mit den Nummern. Es werden
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nur die Nummern der Liste sortiert. Will man dann die Namen
auf den Schildchen in der richtigen Reihenfolge lesen, dann
werden einfach die Namensschildchen in der Reihenfolge vor-
gelesen, die auf der Liste vermerkt ist. Eine solche Liste kann
nach dem Sortieren so aussehen:

Namensschildchen Liste
Susanna 1 3
Martina 2
Andrea

Wieder auf unser Problem iibertragen entsprechen die Namens-
schildchen der eigentlichen Datei, die Liste entspricht der In-
dexdatei. Wahrscheinlich haben Sie jetzt schon einen weiteren
Vorteil erkannt, den Indexdateien mit sich bringen:

Was hindert uns denn daran, fiir eine Datei mehrere Indexda-
teien zu erzeugen, die nach verschiednen Kriterien sortiert wor-
den sind? Nichts! Richtig! Und genau so wird es gemacht. Die
Kriterien nennt man Sortierschliissel und diese erlauben
tatsichlich die mehrfache Sortierung ein und derselben Datei.
ISAM-Dateien sind also nicht nur schneller wihrend des Sortier-
vorgangs und des Suchzugriffs, sie sind auch flexibler in der
Handhabung von Sortierschliisseln.

Natiirlich hat auch die ISAM-Datei einige Nachteile, die ich
Ihnen nicht vorenthalten will. Um Datensidtze einzufiigen,
braucht man Platz innerhalb der Datei. Man hat also dafiir zu
sorgen, dafl immer geniigend Platz zwischen den Datensitzen ist.
Ansonsten hat man Platz zu schaffen. Die Schliisselverwaltung ist
sehr aufwendig, da man zum Beispiel beim Einfiigen oder Lo-
schen eines Datensatzes nicht nur die Datei, sondern alle zuge-
horigen Indexdateien ebenfalls zu dndern hat. ISAM-Dateiver-
waltungen sind also nicht nur komplex, sondern es werden meist
auch lingere Programme.

Fir ISAM-Dateien gelten im iibrigen alle Regeln, die auch fiir
sequentielle Dateien gelten. Das "S" in ISAM steht ja auch fir
sequentiell. Man darf also nur am Ende der Datei Datensitze



122 Das Commodore Floppybuch ——

anfiigen, und man darf entweder nur lesen oder nur schreiben.
Es gibt viel Literatur iiber dieses Thema, einfithrend!? oder
theoretisch!®. Aber ein kleines Beispiel will ich Ihnen nicht vor-
enthalten. Es ist eine Erweiterung unseres Telefonregisters und
verwaltet komplette Adressen.

Zum Programm

Um ordentlich mit der Datei arbeiten zu kénnen, werden wir in
der Datei im ersten Eintrag die Anzahl der enthaltenen Daten-
sitze vermerken. Wird ein Datensatz geloscht, wird er nicht
wirklich entfernt, sondern nur als geloscht gekennzeichet. Soll
ein neuer Datensatz eingefiigt werden, werden solchermaf3en ge-
kennzeichneten Plidtze in der Datei vorrangig belegt. Bei der Be-
nutzung des Programms wird man im Gegensatz zu anderen
Methoden, vor allem bei groBen Dateien, eine merkliche Ge-
schwindigkeitszunahme beobachten kénnen.

10 DEFFNH(X)=INT(X/256)

20 DEFFNL(X)=X-FNH(X)*256

30 XD=100:DIM S%(XD),S1%(XD)

40 OPEN 1,8,15,"10":C3$=CHR$(13)

50 GOSuB 10000

60 OPEN 9,8,9,"0:1SAM.DTA, L, "+CHR$(130)
1000 REM MENUE

1001 PRINT:PRINT

1010 PRINT"ISAM-ADRESSDATEIVERWALTUNG"

1020 PRINT"

1030 PRINT

1040 PRINTMEINGABE -----=-----=----~ n
1050 PRINTMAUSGABE ---------------- 2n
1060 PRINT"LOESCHEN ---=---=--==--- 3n
1070 PRINT"SUCHEN --=--==--=-------~ 4n
1075 PRINTMALLES RUECKSETZEN ------ Sn
1080 PRINTMENDE -----=-=--==c-ncmnx én
1090 PRINT

1100 INPUTMUND JETZT? “;WI
1110 IF WI>6 OR WI<1 OR WI<>ABS(INT(WI)) THEN 1000
1120 ON WI GOSUB 24000,22000,20000,23000,30000,9000

12 z.B. Schonleber: Hitchhacker’s Guide to BASIC, Kiel 1987, Verlag Claus
Schénleber

13 etwa Wirth: Algorithmen und Datenstrukturen, Stuttgart 1983, 3.Auflage
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1130 GOTO 1000

9000 CLOSE 9:REM REL-FILE DICHTMACHEN
9010 GOSUB 11000:REM INDEX WEGLEGEN
9020 CLOSE 1

9030 END

10000
10001
10010
10011
10020
10030
10040
10050
10060
10070
11000
11001
11010
11020
11030
11040
11050
11060
11070
12000
12010
12020
12021
12022
12023
12024
12025
12026

12030
12040
12050
12060
12070
12071
12080
13000
13020
13030
13040
13050
13060
20000
20001
20002
20010
20020

REM EINLESEN DER INDEXDATEI, VORHER LOESCHEN DES ALTEN INDEX
FOR 1=0 TO XD:S%(I)=0:NEXT 1

OPEN 8,8,8,"0:1SAM.IDX,S,R"

INPUT#1,XX:1F XX<>0 THEN MX=0:GOTO 10060

INPUT#8,MX:1F MX<=0 THEN 10060

FOR 1=1 TO MX

INPUT#8, S%(1)

NEXT I

CLOSE 8

RETURN

REM WEGLEGEN DER INDEXDATEI, VORHER LOESCHEN DER ALTEN
PRINT#1,"S0:ISAM. IDX"

OPEN 8,8,8,"0:1SAM. IDX, S, W"

PRINT#8,MX:1F MX<=0 THEN 11060

FOR I=1 TO MX

PRINT#8,S%(1)

NEXT 1

CLOSE 8

RETURN

REM EINLESEN EINES DATENSATZES VON (PHYSIKALISCHER) POS. R
REM REL. DATEI #9 MUSS OFFEN SEIN, EBENSO FEHLERKANAL #1
PRINT#1, "PU+CHRS (96+9)+CHRS(FNL(R) )+CHRS(FNH(R) )+CHR$ (0)
REM DAS ERSTE ZEICHEN EINES DATENSATZES ENTHAELT CHR$(255),
REM WENN DER SATZ NOCH NIE ANGELEGT WURDE, SONST (EIN BENUTZER-
REM DEFINIERTES ZEICHEN. WENN CHR$(255) VORGEFUNDEN WIRD,
REM DARF SOMIT NICHT WEITERGELESEN WERDEN.

GETH#9,M$:REM MARKIERUNG LESEN

IF M$=CHRS(255) THEN N$=Wi:l$=t1:TS=n:S$=11:GOTO 12070:REM LEER
SATZ

INPUTH9,N$

INPUT#9, S$

INPUTH9, WS

INPUTH9, TS

PRINT#1,"P"+CHR$ (96+9)+CHRS(FNL(R) )+CHRS(FNH(R) )+CHR$(0)
LZ=LZ+1:REM ANZAHL LESEZUGRIFFE

RETURN

REM WEGLEGEN EINES DATENSATZES AB (PHYSIKALISCHER) POS. R
PRINT#1,"P"+CHRS (96+9)+CHRS(FNL(R) )+CHRS(FNH(R))+CHR$ (0)
DS=" "+NS+C3$+SS+CIS+WS+CIS+TS+C3S

PRINT#9,D$

PRINT#1, "PH+CHR$(96+9 )+CHRS(FNL (R) )+CHRS(FNH(R) )+CHRS(0)
RETURN

REM LOESCHEN DES DATENSATZES MIT INDEX ID

INPUT"INDEX DES ZU LOESCHENDEN SATZES";ID

IF ID<0 OR ID>MX OR ID<>INT(ABS(ID)) THEN RETURN
R=S%(ID):REM POSITION ERMITTELN

GOSUB 12000:REM SATZ LESEN



124

20030
20040
20050
20060
20070
20080
20090
20100
20110
20120
20130
22000
22010
22020
22030
22040
22050
22055
22060
22070
22080
23000
23001
23010
23020
23030
23031
23032
23033
23040
23050
23060
23066
23070
23080
23090
23100
23110
23120
23130
23140
23150
23160
23170
23180
23190
23200
23210
23220
23230
23235
23240
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PRINT N$:PRINT S$:PRINT W$:PRINT T$

PRINT"DIESEN SATZ LOESCHEN (J/N) 7";

GET C$:IF C$<>"J" AND C$<>"N" THEN 20050

PRINT C$

IF C$<>"J" THEN RETURN

REM SATZ LOESCHEN DADURCH, DASS NACHFOLGENDE INDICES UM EINE
REM STELLE VORGEZOGEN WERDEN

FOR I=ID TO XD-1

S%C1)=S%(I+1)

NEXT 1

MX=MX - 1:RETURN

REM AUSGABE ALLER DATENSAETZE

IF MX<=0 THEN RETURN : REM NICHTS AUSZUGEBEN

FOR I=1 TO MX

R=S%(1):REM POS. IN DATEI

GOSUB 12000: REM SATZ LESEN

FOR J=1 TO 35:PRINTM-"; :NEXT J

PRINT:PRINT"POS. LOG.:";I;"; POS. PHYS. :";S%(1)

PRINT N$:PRINT S$:PRINT WS:PRINT T$

NEXT 1

RETURN

REM AUFSUCHEN EINER PERSON IN DER DATEI

L2=0

IF MX<=0 THEN RETURN

INPUT"WAS SUCHEN";N1$

REM GESCHACHTELTE SUCHE MIT INTERVALLHALBIERUNG

REM DATENSAETZE AUF INTERVALLGRENZEN VORRANGIG ABFRAGEN
R=S%(1):GOSUB 12000:1F N$=N1$ THEN 23260

R=S%(MX):GOSUB 12000:1F N$=N1$ THEN 23260
G1=1:G2=MX:REM INITIALE BEREICHSGRENZEN

REM SUCHSCHLEIFE

G3=INT((G1+G2)/2):REM ZUGRIFF IMMER IN INTERVALLMITTE
REM PRINTU*1:G1;G2;G3

R=S%(G3):REM SATZ LESEN

GOSUB 12000

IF N1$=N$ THEN 23260

IF N$<N1$ THEN 23160

REM HIER 1ST DER GESUCHTE DATENSATZ GROESSER ALS DER AN
REM DER POS. G3 VORGEFUNDENE, ALSO MUSS DER GEWUENSCHTE
REM IN DER UNTEREN HAELFTE DES INTERVALLS LIEGEN

REM VERLEGE ALSO DIE ALTE OBERE GRENZE G2 IN DIE INTERVALLMITTE
G2=63:G0TO 23230

REM HIER 1ST DER GESUCHTE DATENSATZ KLEINER ALS DER AN
REM DER POS. G3 VORGEFUNDENE, ALSO MUSS DER GEWUENSCHTE
REM IN DER OBEREN HAELFTE DES INTERVALLS LIEGEN

REM VERLEGE ALSO DIE ALTE UNTERE GRENZE G2 IN DIE INTERVALLMITTE
G1=G3

REM PRUEFE, OB INTERVALL MINIMAL GEWORDEN IST. WENN JA,
REM DANN BEENDE SUCHE, DA EINTRAG NICHT AUFFINDBAR

REM PRINT"#";G1;G2;G3

IF G1<G2-1 THEN 23060

PRINTN1$;" GIBT'S HIER LEIDER NICHT."



23250
23260
23270
23280
23290
23300
23310
24000
24001
24010
24020
24030
24040
24050
24060
24070
24080
24090
24100
24110
24130
24140
24145
24150
24160
24170
24190
24200
24210
24230
24231
24232
24233
24234
24240
24250
24260
24270
24280
24290
24291
24300
24310
25000
25010
25020
25030
25040

25050
25060
25070
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GOTO 23300

REM GEFUNDEN, ALSO AUSGEBEN

FOR J=1 TO 35:PRINT"-";:NEXT J

PRINT:PRINT"POS. LOG.:";G3;"; POS. PHYS. :";S%(G3)
PRINT N$:PRINT S$:PRINT WS:PRINT T$

PRINT"ANZAHL LESEZUGRIFFE:";LZ

RETURN

REM EINLESEN UND EINBAU EINES NEUEN DATENSATZES
LZ=0

PRINT"NEUE INGABE"

INPUT"NAME";N1$

INPUT"STRASSE";S1$

INPUT"WOHNORT"; W1$

INPUT"TELEFON";T1$

GOSUB 25000: REM SUCHE FREIEN PLATZ AUF DISKETTE
REM WENN GEFUNDEN, DANN WEGLEGEN
R=P:N$=N1$:5S$=S1$:W$=W1$:T$=T1$:GOSUB 13000

REM AUF PLATTE ISSER ANGEKOMMEN

REM JETZT WIRD'S KNACKIG: DER INDEX MUSS KORRIGIERT WERDEN
REM DAZU VERWENDEN WIR DAS VERFAHREN VON DA OBEN
REM GESCHACHTELTE SUCHE MIT INTERVALLHALBIERUNG
G1=1:G2=MX:REM INITIALE BEREICHSGRENZEN

IF MX=0 THEN P=1:G3=1:G0TO 24260

REM SUCHSCHLEIFE

G3=INT((G1+G2)/2):REM ZUGRIFF IMMER IN INTERVALLMITTE
R=S%(G3):GOSUB 12000

IF N1$=N$ THEN 24240

IF N$<N1$ THEN G1=G3:GOTO 24230

G2=G3

IF G1<G2-1 THEN 24160

PS=G1:R=S%(PS):GOSUB 12000

IF (PS>MX) OR (N1$<N$) THEN 24234
PS=PS+1:R=S%(PS):GOSUB 12000:GOTO 24232

G3=PS

REM NU HAMMER IHN

REM PLATZ FUER INDEX SCHAFFEN

FOR I=XD-1 TO G3 STEP -1

S%H(1+1)=S%(1)

NEXT 1

S%(G3)=P

MX=MX+1

PRINT"ANZAHL LESEZUGRIFFE:";LZ

RETURN

REM SUCHE FREIEN PLATZ IN DER DATEI, DAMIT

REM FRUEHER GELOESCHTE DATENSAETZE KEINE UNNOETIGEN 'LOECHER'
REM HINTERLASSEN (ANDERNFALLS WUERDE DIE DATEI SUKZESSIVE WACHSEN
REM UND IRGENDWANN DIE PLATTE SPRENGEN

REM HIERFUER WERDEN ERSTMAL ALLE RECORDS DER DATEI FUER FREI ER
KLAERT

FOR 1=0 TO XD

S1%(1)=0

NEXT 1
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25080 REM JETZT WERDEN AUS DIESER FREILISTE ALLE IM INDEXBEREICH VER-
25090 REM MERKTEN UND DAHER BELEGTEN RECORDS ANGEKREUZT
25100 REM WAS UEBERBLEIBT, IST MITHIN FREI ZUR VERFUEGUNG
25110 FOR I=1 TO MX

25120 S1%(S%(1))=1

25130 NEXT 1

25140 REM ALLES RAUSGESTRICHEN. SUCHE JETZT DEN ERSTEN FREIEN RECORD
25150 P=-1

25160 FOR I=MX TO 1 STEP -1

25170 IF S1%(1)=0 THEN P=I

25180 NEXT 1

25190 IF P>0 THEN 25230 : REM GEFUNDEN => FERTIG

25200 REM DATENBEREICH IST KOMPAKT UND DICHT

25210 REM ES MUSS ALSO AM ENDE ANGEFUEGT WERDEN

25220 P=MX+1

25230 RETURN

30000 REM DATEISYSTEM RUECKSETZEN

30001 PRINT"WIRKLICH ALLES LOESCHEN ("J = JA )

30002 GET C$:IF C$="" THEN 30002

30003 IF C$<>CHRS(10) THEN PRINT!*** ABORTED ***1:RETURN
30004 PRINT"GANZ SICHER (CBM + J = JA ) 2%

30005 GET C$:1F C$="" THEN 30005

30006 IF C$<>CHRS(181) THEN PRINT'*** ABORTED ***":RETURN
30008 CLOSE9

30009 PRINT#1,"S0:1SAM.*":PRINT#1,"10"

30010 OPEN 8,8,8,"0:ISAM.IDX,S,W"

30020 PRINT#8,0

30025 CLOSES

30030 OPEN9,8,9,"0:1SAM.DTA, L, "+CHR$(130)

30050 MX=0:RETURN

READY.
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10. Diskettenlaufwerke

"Auf der Frontplatte des Gerdtes befindet sich ein Schlitz, in den
die Diskette eingefiihrt wird. Durch das Herunterdriicken einer
am Schlitz angebrachten Klappe oder eines Knebels wird die
Diskette an die Laufwerksachse gekoppelt.”

(Deutsche VC1541-Anleitung)

Wir riskieren einen Blick auf die Technik des Diskettenlauf-
werks, lernen den "Steppermotor" kennen, der nur in Schritten
bewegt werden kann, und einen "Bus", der nicht fahren kann,
und beschiftigen uns zum Schlufl ein wenig mit dem Verkehrs-
system, in dem die Daten zwischen dem Computer und dem
Laufwerk hin und her flitzen.

Wenn eine Diskette formatiert wird, entstehen magnetische Un-
terschiede auf der Diskettenoberfliche. Diese Unterschiede wer-
den als bindre Information aufgefaflt und mit den Ziffern des
Dualsystems interpretiert. Zum Beispiel kann man die beiden
Polungen Nord- und Siidpol mit 0 und 1 assoziieren. Damit wird
nun auf die Diskette in Form von Spuren eine "leere Maske"
aufgetragen, in die nachher die eigentlichen Daten eingetragen
werden. Die Frage, die sofort auftaucht, ist: Wie erkennt man
den Anfang des ersten Sektors, oder wie erkennt man iiberhaupt
irgendeinen Sektoranfang?

Die Diskette besitzt ein sogenanntes Indexloch seitlich der zen-
tralen Ausstanzung. Durch die Rotation liuft das Loch in der
Scheibe in regelmidfBigen Abstinden am gleichen Loch in der
Hille vorbei. Mit einer Lichtschranke 1Bt sich ein Durchgang
ermitteln und als Anfang auf der Spur festlegen. Aus der durch
das Betriebssystem festgelegten Sektorlinge, der Anzahl pro Spur
und der Drehgeschwindigkeit kann man die Zeit berechnen,
wann jeder einzelne Sektor am Schreib-/Lesekopf vorbeisaust.
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Ein Sektor wird beim Formatieren erst einmal in den Kopf oder
Header und in das Datenfeld aufgeteilt. Eingerahmt werden
diese beiden Felder eines Sektors von Synchronisationsmarken
oder Sync-Marken. Die konnen statt des Indexlochs zur Erken-
nung von Sektoranfingen benutzt werden.

Ein weiteres Problem ist die Erkennung der einzelnen Spuren.
Dieses Problem ist nur mit geeigneter Hardware zu losen. Ein-
gesetzt wird ein Steppermotor, der den Schreib-/Lesekopf tiber
die Oberfliche der Scheibe steuert. Dieser Elekromotor heif3t so,
weil er nicht, wie gewohnt, normal "rund" liauft, sondern weil er
sich in definierten kleinen Schritten bewegen kann. Je kleiner
und genauer diese Schritte sind, um so besser ist die Qualitit, da
auch mehr Spuren pro Diskettenseite abgetastet werden koénnen.
Es ist Aufgabe eines Teils des Betriebssystems, diese analogen
mechanischen Bewegungen (Diskettenrotation, Steppermotor des
Tonarms) mit digitalen Informationen zu steuern. Dazu werden
Wandler benutzt, die digitale Signale in analoge iibersetzen und
umgekehrt. Da solche Operationen sehr aufwendig sind, lagert
man die kleinen Aufgaben (z.B. Dateninderungen im selben
Sektor) solange es geht in den laufwerkseigenen Pufferspeicher
aus. Das ist ein vom Computer unabhingiger Speicherbereich, in
dem Daten, die zwischen Computer und Laufwerk ausgetauscht
werden, zwischengespeichert sind.

Wenn man wihrend einer Dateioperation die eingelegte Diskette
gegen eine andere auswechselt, gehen die Daten, die man gerade
bearbeitet hat, verloren. In der BAM, die ja im Speicher des
Laufwerks steht, ist das Directory der alten Diskette vermerkt.
Legt man eine neue Diskette wihrend einer Schreiboperation in
das Laufwerk, versucht das Laufwerk, mit den alten Daten im
Speicher auf eine Diskette zuzugreifen, die eine vollig andere
Sektorenbelegung hat. Dadurch werden die Daten auf der neuen
Diskette zerstort, da das Laufwerk ja dachte, noch die alte Dis-
kette vorzufinden. Bei einem programmgesteuerten Disketten-
wechsel ist deswegen immer ein INITIALIZE durchzufiihren.

Daf3 die Commodore-Laufwerke einen eigenen Prozessor besit-
zen, ist nicht selbstverstindlich. Aus dieser Tatsache heraus ist es
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moglich, dem Laufwerk eine Aufgabe zu iibergeben und mit
dem Programm im Computer fortzufahren, wihrend das Lauf-
werk brav seine Aufgabe erfiillt. Beobachten kann man das sehr
schén beim Formatieren. Sobald der Formatier-Befehl
abgeschickt worden ist, blinkt der Cursor wieder, und sie
koénnen mit dem C64 weiterarbeiten, wihrend das Laufwerk die
Diskette formatiert. Wiirde der C64 selbst die Diskette
formatieren, so mii3ten Sie solange warten, bis er damit fertig
1st.

Eine Besonderheit bei Commodore-Laufwerken ist durchaus
beachtenswert. Normalerweise machen es die Hersteller von Be-
triebssystemen sich und den Benutzern einfach und verpassen
jeder Spur dieselbe Anzahl von Sektoren. Das aber ist Ver-
schwendung; auf die duBeren Spuren passen ndmlich mehr Sek-
toren als auf die inneren. Und gerade diese Tatsache wird bei
Commodore-DOS ausgenutzt. Deswegen passen auf Commodore-
Disketten immer etwas mehr Bytes als auf Laufwerke mit glei-
cher Spurzahl, die auf jeder Spur dieselbe Anzahl Sektoren be-
sitzen. In der folgenden Tabelle habe ich die jeweiligen Sektor-
zahlen pro Spur, unabhingig von der Diskettenseite, aufgefiihrt:

Spurnummer Sektoren/Spur
1-17 21
18 - 24 19
25 - 30 18
31 - 35 17
Der Puffer

Um mit dem Laufwerk Kontakt aufzunehmen, mufl man einen
Kanal dorthin o6ffnen. Die physikalische Verbindung besteht
schon durch das Kabel, mit dem das Laufwerk an den Computer
angeschlossen worden ist. Das Offnen des Kanals ist also ein rein
programmtechnisches Problem.

Das Verbindungskabel hat bestimmte elektrische und mechani-
sche Eigenschaften. Diese Eigenschaften sind genormt, wenig-
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stens in der Typenreihe, an die das Laufwerk angeschlossen
werden kann. Diese Norm legt die Spannungen fest, die an den
einzelnen Leitungen des Kabels anliegen diirfen, und sie setzt
die Form und Belegung des Steckers und der Buchse fest, an die
die Leitungen angeschlossen werden. Solch ein genormtes Steck-
verbindersystem heiBt Bus. Uber diesen Bus lduft der Datenaus-
tausch zwischen Computer und den Peripheriegeridten, z.B. dem
Floppylauf werk.

Die einzelnen Peripheriegerite haben feste Adressen, damit man
die Daten eindeutig an ein bestimmtes Gerit senden kann. Das
ist wie mit Briefen und der Post. Auch Briefe haben eine
Adresse auf dem Umschlag, damit der Brief auch den Empfin-
ger korrekt erreicht. Die Adresse des Gerites "Diskettenlauf-
werk" ist 8 fir die erste Floppystation und 9 fir die zweite
Floppystation.

Damit man Daten in mehrere Dateien auf einem einzigen Gerit
verschicken kann, ohne daBl die Daten in heillosem Durcheinan-
der untergehen, gibt es im Laufwerk so etwas wie Auffang-
becken fiir die anfallende Datenflut. Es sind kleine Speicherbe-
reiche, die vom Prozessor der Floppy verwaltet werden. Diese
Speicher heilen Buffer oder Pufferspeicher. Sie "puffern" die
unregelmifig eintreffende Datenflut und ordnen sie so, daB je-
des einzelne Byte in die richtige Datei findet. Es gibt 5 Puffer-
bereiche, die jeweils 256 Bytes grof3 sind. Sie werden mit Zahlen
von 0 bis 4 durchnumeriert.

Wenn Sie einen OPEN-Befehl ausfithren, wird einer dieser Puf-
ferbereiche ausgewihlt und der logischen Filenummer zugewie-
sen. Alle Daten, die mit dieser logischen Filenummer geschrie-
ben oder gelesen werden, wandern in diesen Puffer. Mit dem
CLOSE-Befehl werden alle restlichen, noch im Pufferbereich
stehenden Daten, an den Empfinger gesendet und dann die Da-
tei ordnungsgemifl wieder geschlossen. Schlie3t man den Fehler-
und Befehlskanal (Sekundiradresse 15), so werden automatisch
alle anderen noch offenen Kanile ebenfalls geschlossen.
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Mit einer besonderen Form des OPEN-Befehls kann man einen
ganz bestimmten dieser Bereiche anwihlen. Dazu gibt man dem
OPEN-Befehl noch die Nummer des Pufferbereichs mit:

OPEN2,8,3,"#2"

Damit wird auf Gerit 8 (erste Floppystation) eine logische Datei
(Filenummer 2) mit der Sekundiradresse 3 geoffnet. Durch "#2"
wird Pufferbereich 2 fiir den Datenaustausch festgelegt.

DOS

BAM

1
1

© ©® N DO E W N = O

BEFEHLE

ZERO -
PAGE

i

PUFFER
0

PUFFER
1

PUFFER
2

PUFFER
3

PUFFER
4

DATENAUSTAUSCH

Abb. 2:

Blockgraphik Floppybuffer

Da nur 5 Pufferbereiche zur Verfiigung stehen, koénnen leider
nicht beliebig viele Dateien gedffnet werden.

Fiir eine relative Datei werden drei Pufferbereiche benotigt:
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» Ein Pufferbereich wird vom Computer benétigt.
» Ein Pufferbereich verwaltet die anfallenden Daten.

» Ein Pufferbereich enthilt den Side Sektor Block.
Sequentielle Dateien benétigen nur zwei Pufferbereiche:

» Ein Pufferbereich verwaltet die Ein- und Ausgabe.

» Ein Pufferbereich speichert einen Block der Datei.

Aus diesem Grund konnen hochstens zwei Dateien gleichzeitig
offen sein, maximal eine relative und eine sequentielle Datei.
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11. Blockbefehle, Direktzugriff

"Das Fliegen...ist eine Kunst oder vielmehr ein Trick. Der Trick
besteht darin, daf3 man lernt, wie man sich auf den Boden
schmeift, aber daneben.”

Douglas Ad ams1 4

Wir steigen in den "Keller" der BASIC-Programmierung, sehen
uns einzelne Sektoren auf der Diskette an und basteln uns zwei
feine, kleine Programme: Ein Diskettenkopierprogramm und
einen "Diskettenmonitor”.

Was wir hier kennenlernen, ist fiir einen BASIC-Dialekt schon
auflergewohnlich: Man kann mit wenig Aufwand in einer héhe-
ren Programmiersprache auf ganze Sektoren einer Diskette zu-
greifen. Das ist sonst nur mit guten Kenntnissen in Assembler zu
bewiltigen. Um so einen Zugriff ausfithren zu kénnen, muf}3 zu-
nichst ein Pufferbereich festgelegt werden. Man kann zwar, wie
wir oben gelernt haben, den Pufferbereich "von Hand" aus-
wihlen, aber wenn es nicht dringend notwendig ist, sollte man
die Auswahl des Pufferbereichs dem DOS iiberlassen. Folgende
Pufferbereiche stehen uns zur Verfiigung:

Pufferbereich Adresse hex dezimal
0 $300 - $3FF 768 - 1023
1 $400 - $4FF 1024 - 1279
2 $500 - §5FF 1280 - 1535
3 $600 - $6FF 1536 - 1728
4 $700 - $7FF 1792 - 2047

Wundern Sie sich nicht, wenn vor jeder Zahl ein "$" steht; auch
nicht, dafl Buchstaben in den Zahlen vorkommen. Die Adressan-

14 Douglas Adams: Das Leben, das Universum und der ganze Rest, Ullstein 1988
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gaben sind im fir den Computerbereich iiblichen Hexadezimal-
system angegeben. Das ist ein Zahlensystem mit der Basis 16.
Zum Vergleich: unser alltiglich benutztes Zahlensystem (Dezi-
malsystem) hat die Basis 10. Ich habe deshalb auch die dezima-
len Werte angegeben, obwohl diese nicht so "glatt" sind und sich
deshalb nicht so gut merken lassen.

Von den Pufferbereichen sind nicht alle ohne Einschrinkung
benutzbar. Bereich 4 enthilt iblicherweise die BAM. Bereich 3
enthilt wiahrend der Arbeit mit "normalen" Dateien (SEQ, REL)
noch das Directory. Also stehen uns noch die Bereiche 0 bis 2
zur freien Verfiigung.

Mit dem Befehl

OPEN2,8,2,"#"

wird eine Direktzugriffsdatei (Filenummer 2, Gerit 8, Sekun-
diradresse 2) geoffnet. In dieser Form sucht das DOS sich
selbststindig einen freien Pufferbereich. Damit man dariiber
informiert wird, welcher Bereich ausgewiihlt worden ist, gibt es
die Moglichkeit, sich die Bereichsnummer ausgeben zu lassen.

Das erste Zeichen, das von einer solchen Datei eingelesen wird,
ist die Nummer des ausgewihlten Pufferbereichs! Mit einem
kleinen Programm probieren wir das aus:

10 OPEN2,8,2,"#"

20 GET#2,P$

30 PN = ASC (P$ + CHR$ (0))

40 PRINT AUSGEWAEHLTER PUFFERBEREICH IST NR.";PN
50 CLOSE2

60 END

In Verbindung mit dem Offnen eines Direktzugriffkanals sollten
Sie immer den Fehlerkanal abfragen, ob ein Bereich zur
Verfiigung gestanden hat. Diese Erweiterung bauen wir
deswegen sofort zur Ubung in das obige Beispiel ein:

10 OPEN15,8,15
20 OPEN2,8,2,"#"
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30 GET#2,P$

40 PN = ASC (P$ + CHR$ (0))

50 PRINT "AUSGEWAEHLTER PUFFERBEREICH IST NR.";PN
60 GET#15,F$:PRINT F$;:1F (64 <> ST) THEN GOTO 60
70 PRINT

80 CLOSE2:CLOSE15

90 END

Falls kein Bereich mehr zur Verfiigung steht, wird die Fehler-
meldung

70 NO CHANNEL 00 00

ausgegeben. Das passiert aber meist nur, wenn Sie nebenher
noch andere Dateien (SEQ, REL) offen haben.

Blockbefehle miissen immer iiber den Befehlskanal (Sekun-
diradresse 15) geschickt werden!

Wirlesen einen Block

In der Anleitung zum Diskettenlaufwerk st6ft man sofort auf
den Befehl "B-R" (als Abkiirzung fiir Block-Read). Vergessen
Sie ihn! Er arbeitet fehlerhaft, und so wollen wir nicht ndher
auf ihn eingehen. Aber es gibt gleichwertigen Ersatz, einen der
sogenannten USER-Befehle. Und den wollen wir uns anschauen.

Allgemeine Form:

OPEN<lfn>, <ga>,<sad>,"#" PRINT#<Llfn>,"U1 <sad> <dn> <sp> <sek>"
Beispiel :

OPEN1,8,15 OPEN2,8,2,"#" PRINT#1,"U1 2 0 17 5"
Damit wird ein Direktzugriffskanal (Nr. 2) auf Gerit 8 mit der

logischen Filenummer 2 getffnet. Zugegriffen wird auf Lauf-
werk O (Sie wissen, die Bezeichnung stammt von den Doppel-
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laufwerken!), Spur 17, Sektor 5. Die Sekundiradresse beim Be-
fehl ist die Adresse der Datei, die den Pufferbereich verwaltet
(im Beispiel 2).

Nachdem Sie das ausgefithrt haben, steht der komplette Sektor in
dem vom DOS ausgewihlten Pufferbereich. Mit Hilfe von GET#
kénnen Sie nun in aller Ruhe die Daten manipulieren: auf dem
Bildschirm ausgeben, veridndern,...

Wenn Sie Spur=18 und Sektor=0 benutzen, kénnen Sie mit der
beschriebenen Methode die BAM in den Speicher holen. Die
ersten beiden Bytes bezeichnen dann den ersten Directory-Block.
Eine Tabelle iiber den Aufbau von BAM und Directory ist im
Anhang.

Da bei Dateien alle Sektoren miteinander verkettet sind (in ei-
nem Sektor steht immer die Adresse des folgenden Sektors),
konnen Sie so recht einfach alle Sektoren ermitteln, die von ei-
ner Datei belegt sind. Folgendes kleine Programm ermdoglicht es
IThnen, von einem beliebigen Sektor aus, alle folgenden Sektoren
der Datei zu errechnen:

10 OPEN1,8,15

20 OPEN2,8,2,"#"

30 INPUT "SPUR UND SEKTOR";T,S

40 PRINT#1,mU1 2 O";T;S

50 GET#2,T$,S$

60 T = ASC (T$ + CHR$ (0)):S = ASC (S$ + CHR$ (0))
70 IF (T = 0) THEN GOTO 110

90 PRINT “SPUR ";T,"SEKTOR ";$S

100 GOTO 40

110 CLOSE2:CLOSE1

In einer Direktzugriffsdatei ist es moglich, wie in relativen
Dateien einen Zeiger zu bewegen, mit dem man jedes beliebige
Byte ansprechen kann. Der Befehl heifit "B-P" (fir "Buffer
Pointer"). Er sollte vor dem ersten Zugriff mit GET# oder IN-
PUT# benutzt werden:

PRINT#<lfn>,"B-P <sad> <pos>"
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wobei <sad> Sekundidradresse des Puffers und <pos> Byteposition
(0..255) bedeuten.

Wir schreiben einen Block zuriick

Auch hierfir steht in der Anleitung ein Befehl, den ich hier
nicht benutzen werde, denn er arbeitet ebenfalls fehlerhaft. Also
nehmen wir wieder einen U-Befehl: U2,

Allgemeine Form:

PRINT#<Lfn>,"U2 <sad> <dn> <sp> <sek>"

wobei

<sad> Sekundiradresse

<dn> Drivenumber (Laufwerksnummer)
<sp> Spur

<sek> Sektor

bedeuten.

Beispiel:

PRINT#1,"U2 2 0 17 5"

Damit schreiben wir den Block aus dem Pufferbereich mit der
logischen Filenummer 2 wieder auf die Diskette, Spur 17, Sektor
5.

Sie fragen sich sicherlich, wie man denn nun die durch "U1" und
GET# gewonnenen Daten wieder in den Puffer bekommt, damit
man sie mit "U2" wieder zuriickschreiben kann. Ganz einfach!
Wir benutzen PRINT# und geben als logische Filenummer die
des Direktzugriffkanals an.
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Wir andern den Diskettennamen

Eine kleine Ubung schadet nicht. Also schreiben wir ein Pro-
gramm, das den Diskettennamen #4ndert. Dazu muf3 man den
Block 0 von Spur 18 in den Puffer lesen. Dort kann er stehen
bleiben. Wir bereiten einen String vor, der den neuen Namen
enthilt. Allerdings muf3 der Name, wenn er kiirzer ist als 16
Zeichen, bis zur 16. Stelle mit SHIFT-Blanks (Zeichen 160 =
AOH) aufgefiillt werden.

10 OPEN1,8,15

20 OPEN2,8,2,"#"

30 PRINT#1,"U1 2 0 18 O"

40 PRINT#1,"B-P 2 144"

50 INPUT "NEUER NAME";N$

60 IF (LEN (N$) > 16) TEXT PRINT "+++ ZU LANG":GOTO 50
70 IF (LEN (N$) < 16) THEN N$ = N$ + CHRS (160):GOTO 70
80 PRINT#2,NS$;

90 PRINT#1,"U2 2 0 18 0"

100 CLOSE2

110 PRINT#1,"1v

120 CLOSE1

Ganz wichtig: das Semikolon ";" in Zeile 80! Wiirde es weggelas-
sen, wire der String nicht 16, sondern 17 Zeichen lang, denn es
wiirde noch ein <CR> (Zeichen 13) iibertragen werden. Das aber
wiirde ein im Pufferbereich stehendes Byte (Byte Nr. 160)
iiberschreiben. Das Byte hat aber eine Bedeutung, denn sonst
wiirde es dort nicht stehen. Wird es mit dem ASCII-Zeichen 13
iiberschrieben, kann das ungeahnte Folgen haben. Wenn Sie eine
Ubungsdiskette benutzen, auf der es nicht schade ist, wenn eine
Datei kaputt geht, dann versuchen Sie das einmal und experi-
mentieren solange herum, bis Sie wissen, was dadurch verindert
worden ist.

Bei einigem Nachdenken st6Bt man spitestens jetzt auf die
bange Frage:

Wir haben ja jetzt die Moglichkeit, noch nicht belegte Sektoren
mit einem (mehr oder weniger) sinnvollen Inhalt zu belegen.
Wie, um alles in der Welt, verhindere ich, daf3 dieser Sektor
beim nichsten Abspeichern einer Datei iiberschrieben wird???
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Auch dafiir gibt es Befehle:

» Block Allocate ("B-A") und
» Block Free ("B-F")

Die Syntax ist fast identisch:

PRINT#<Lfn>,"B-A <dn> <sp> <sek>"
PRINT#<Lfn>,"B-F <dn> <sp> <sek>"

wobei die Platzhalter die gewohnte Bedeutung haben. Ein kleines
Programm als Beipiel:

10 OPEN1,8,15

20 INPUT "SPUR, SEKTOR";T,S

30 INPUT "1 = BELEGEN, 2 = FREIGEBEN";A

40 IF (A = 1) THEN PRINT#1,"B-A 0";T;S:GOTO 60
50 IF (A = 2) THEN PRINT#1,"B-F O";T;S

60 CLOSE1 70 END

Natiirlich kann es sein, daf3 ein Block, der belegt werden soll,
schon belegt ist. In diesem Fall erfolgt die Fehlermeldung 65
("NO BLOCK"), und es werden die nichsten freien Sektoren an-
gegeben. Sind die Spur- und Sektornummer in der Fehlermel-
dung beide 0, dann gibt es keinen freien Block mehr, die Dis-
kette ist voll. Es ist allerdings dazu zu sagen, da3 auch dieser
Befehl noch nicht ganz ausgereift ist. (Anscheinend haben die
Programmierer des DOS gerade bei den interessanten Sachen ein
wenig geschlafen.)

Versucht man einen freien Block zu belegen, arbeitet der Befehl
einwandfrei. Ist der Block allerdings belegt, so werden nicht nur
Spur und Sektor des nichsten freien Blocks ausgegeben, sondern
auch alle Blocke auf dieser Spur automatisch belegt.

Es gibt noch eine zweite Fehlermeldung, die auftauchen kann:
Fehler 66 ("ILLEGAL TRACK OR SECTOR"). Sie tritt auf,
wenn eine Track/Sector-Kombination aufgetaucht ist, die nicht
existiert. So gibt es beispielsweise keinen Track 0 oder Track 40.
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Denken Sie jedoch an den COLLECT-Befehl: Er gibt alle
Blocke, die so markiert worden sind, fiir erneute Benutzung frei.
Denn COLLECT sucht nur Sektoren, die mit anderen verkettet
sind. Welche das sind, ermittelt dieser Befehl aus der Directory.
Dort stehen alle Sektoren, in denen eine Datei beginnt. Von dort
hangelt er sich durch alle zugehorigen Dateien. Unsere Di-
rektzugriffssektoren springen dabei iiber die Klinge. Das ge-
schieht deswegen so radikal, weil nur dadurch "Karteileichen"
aus der BAM entfernt werden konnen.

Ein Ausblick

Ich hatte schon oben erwidhnt, daB es moéglich ist, einen Sektor
von der Diskette in den Laufwerksspeicher (Pufferbereich) zu
schreiben. Das geht natiirlich auch dann, wenn dieser Sektor ein
ausfithrbares Maschinenprogramm enthélt. Da das Laufwerk eine
eigene CPU hat, kann man hier wunderschén kurze Unterpro-
gramme oder parallele Programme zu Programmen im Com-
puterspeicher basteln. Mit dem Befehl "B-E" kann man Maschi-
nenprogramme im Pufferbereich des Laufwerks starten und da-
mit ausfithren lassen. Allerdings sind zwei Dinge zu beachten:

» Man muB einen Pufferbereich auswidhlen, da Maschinenpro-
gramme meist auf absoluten Adressen arbeiten. Ein Programm
im Laufwerkspufferbereich muf3 also fir einen bestimmten
Puffer geschrieben werden.

» Man sollte sich hervorragend mit Assembler, dem DOS und
den Interna der benutzten Hardware auskennen.

Die allgemeine Form dieses Befehls lautet:
PRINT#<lfn>,"B-E <sad> <dn> <sp> <sek>"
Dabei bedeuten:

<sad> Kanalnummer (Puffer)

<dn> Laufwerksnummer (0/1)
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<sp> Spur

<sek> Sektor

Die Laufwerksnummer stammt von den Doppellaufwerken und
ist bei anderen Floppys stets 0. Die Kanalnummer bestimmt, in
welchem Puffer das Programm gestartet werden soll. Spur und
Sektor geben die Lage des Blocks auf der Diskette an, der im
angegebenen Puffer ausgefiithrt werden soll.

Autostartdateien

Es gibt eine Methode, Dateien in einen oder mehrere Floppy-
puffer zu laden und von dort automatisch zu starten. Diese Da-
teien werden Autostartdateien genannt und unterscheiden sich
nicht nur durch ihr Aufzeichnungsformat von normalen, aus-
fiuhrbaren Programmen.

Aufbau einer Autostartdatei:

Byte  Funktion

0,1 Startadresse im RAM (Low-/Highbyte)

2 Anzahl der Bytes des Programms (max. 255)
3.n  das Programm selbst (n <= 255)
n+l  Checksum (Priifsumme) aus den Programmbytes

Autostartdateien sind wie normale Programmdateien sequentiell
abgespeichert, miissen aber den Dateityp USR besitzen (geht
nicht in BASIC 7.0).

Eine weitere Schwierigkeit ist, dafl Autostartdateien in Blocken
abgespeichert sein missen, wie sie in der obigen Tabelle darge-
stellt sind. Das bedeutet nicht, dafl ein solches Programm nur
255 Bytes lang sein darf. Das Programm wird normal abgespei-
chert und von einem Konvertierungsprogramm in einzelne USR-
Dateiblocke aufgespalten. Diese Blocke werden dann von der
Floppy seperat abgearbeitet. Das folgende kleine Programm soll
uns die zeitraubende Konvertierungsarbeit abnehmen:
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10 REM ***** Konvertierungsprogramm
20 REM ***** pRG USR -> Autostart

30 DIM B$(255)

40 INPUT"Programmname: ";PN$

50 INPUT"USER-Dateiname: ";UD$

60 OPEN1,8,0,PN$

70 OPENS,8,8,UD$+",U,W"

90 GET#1,D$:D$=CHR$(ASC(D$+CHR$(0)))

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

Wenn Sie mit diesem Programm aus einem "normalen" Programm
eine Autostartdatei gemacht haben, konnen Sie diese mit dem

Befehl

ON SGN (ST) GOTO 290:A=ASC(D$)
GET#1,03$:D$=CHR$(ASC(D$+CHR$(0)))
ON SGN (ST) GOTO 290:A=A+ASC(D$)
PRINT#8,CHRS(A AND 255);CHRS(A/256);
P=0

FOR N=1 TO 255
GET#1,D$:D0$=CHR$(ASC(D$+CHR$(0)))
P=(257*(P+ASC(D$))/256) AND 255
IF 64 AND ST THEN GOTO 220

IF SGN(ST) THEN GOTO 290
B$(N)=D$

NEXT N

PRINT#8,CHRS(N)

FOR M=1 TO N

PRINT#8,B$(M);

NEXT M

PRINT#8,CHRS(P);

A=A+N

ON (N/256+1) GOTO 300,140
PRINT"*** Fehler beim Diskettenzugriffi®
CLOSE1

CLOSE8

END

OPEN1,8,15, "&<dateiname>"

laden und automatisch starten. HeiBt die erzeugte USR-Datei

beispielsweise "TESTAUTO", dann sieht der Befehl so aus:

OPEN1,8, 15, "&TESTAUTO"

Der erste Autostartblock wird dadurch in den Floppyspeicher
geladen, und es wird ab der Adresse, die in diesem Block ver-

merkt ist, gestartet.
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Ein kleines Kopierprogramm (1541/1571)

Um die Blockbefehle besser zu verstehen, werden wir hier ein
kleines Koplerprogramm angehen; so bekommen wir auch gleich
ein wenig Ubung im Umgang mit den Blockbefehlen. Es bleibt
wie immer IThnen iberlassen, das Programm nach Belieben zu
verbessern und zu erweitern. Ich zeige Thnen nur das notwendige
Geriist. Das Programm funktioniert nur mit bereits formatierten
Disketten. Thre Aufgabe ist es, als erstes Kommentare in das
Programm zu setzen. Das Programm ist nicht schnell, im
Gegenteil! Es dient jedoch in erster Linie dazu, den Ablauf zu
verstehen.

10 REM ***** 1541/70 DISKETTENKOPIERPROGRAMM V1.0 7/88
20 REM % de e ok

30 OPEN1,8,15,"I"

40 OPEN2,8,2,"#"

50 T=1:S=1:TC=35:F=-1

60 DIM B$(10000),SC(4),D$(1)

70 FOR I=1 TO TC

80 IF (1 < 18) THEN SC(X)=21

90 IF (1 >= 18) AND (1 < 25) THEN SC(X)=19
100 IF (I >= 25) AND (I < 31) THEN SC(X)=18
110 IF (I >= 31) THEN SC(X)=17

120 NEXT 1

130 D$(0)="DAS ORIGINAL":D$(1)="DIE KOPIE"
140 FOR T=1 TO TC

150 F= NOT F
160 PRINT "LEGEN SIE ";D$(ABS(F));" EIN:";
170 GET AS:IF (A$ = ") THEN GOTO 170

180 FOR S=1 TO SC(T)

190 PRINT#1,"U1 2 O%;T;S

200 PRINT#1,"B-p 2 O"

210 FOR P=0 TO 255

220 GET#2,XB$:B$(256*(S-1)+P)=CHRS(ASC(XBS+CHRS(0)))
230 NEXT P

240 NEXT S

250 F = NOT F

260 PRINT "LEGEN SIE ";D$(ABS(F));" EIN:"
270 GET A$:1F (A$ = "") THEN GOTO 270

280 FOR S=1 TO SC(T)

290 PRINT#1,"B-P 2 Q"

300 FOR P=0 TO 255

310 PRINT#2,B$(256*(S-1)+P);

320 NEXT P

330 PRINT#1,"U2 2 0";T;S

340 NEXT S

350 NEXT T
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360 CLOSE2
370 CLOSE1
380 END

Dafl man beim Kopieren mit diesem Programm die Disketten
nach jeder Spur wechseln muf, ist sicherlich listig. Versuchen
Sie, das zu idndern! Versuchen Sie, aus dieser "lahmen Kriicke"
ein fdhiges und komfortables Kopierprogramm zu basteln, das
auch auf Diskettenfehler richtig reagiert.

Und noch eine Ubung

Ein Diskettenmonitor: Das ist ein Programm, das genau einen
Diskettensektor einliest, auf dem Bildschirm darstellt und auf
Wunsch den nichsten holt.

Die Daten werden im folgenden Format dargestellt:

<byteadresse>: <byte 1> <byte 2> ..... <byte 7> <c 1><c 2><c 3>..
Mit folgenden Bedeutungen:

<byteadresse> Die Bytes eines Sektors werden von 0 bis 255

durchnumeriert.

<byte n> Das Byte an der Adresse n.

<C n> Das an der Adresse n als Zeichen interpretierte
Byte.

1 REM **%%* MINIDISKMONITOR V1.0 7/882 REM ****x
3 DEF FN HN(X) = INT(X/16)

4 DEF FN LN(X) = X AND 15

5 DEF FN C(X) = X + 48 - (X > 9) * 7

6 DEF FN H(X) = FN C (FN HN (X))

7 DEF FN L(X) = FN C (FN LN (X))

10 OPEN1,8,15:0PENS,8,8, 4"

20 INPUT "TRACK, SEKTOR";T,S:IF ((T*S) < 0) THEN GOTO 190
30 PRINT#1,"U1 ;8;0;T;S

40 PRINT#1,"B-P";8;0

50 FOR 1=0 TO 31

60 HX$ = CHRS(FN H(I*8)) + CHRS(FN L(I1*8))

70 HC$ = nn

80 FOR J =0T07
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90 GETH8,XS:X=ASC(X$+CHR$(0)):X$=CHRS(X)

100 HX$=HX$ + " " + CHRS(FN H(X)) + CHRS(FN L(X))
110 c$ = w.»

120 IF (X>31) AND (X<96) THEN C$=X$:GOTO 140
130 IF (X>128+63) THEN C$ = X$

140 HC$ = HC$ + C$

150 NEXT J

160 PRINT HX$;" ";HC$

170 NEXT 1

180 GOTO 20

190 CLOSE8:CLOSE1:END

Nach dem Programmstart wird der Benutzer nach dem ge-
wiinschten Sektor gefragt. Man muf} also zuerst die Spurnummer
und dann die Sektornummer in dieser Spur angeben. Danach
wird der Inhalt des Sektors eingelesen und auf dem Bildschirm
ausgegeben. In jeder Zeile folgen 8 hexadezimal angegebene
Bytes, dahinter steht die Interpretation des jeweiligen Bytes als
ASCII-Zeichen. Nicht druckbare Zeichen werden als "." darge-
stellt. Mit diesem Diskmonitor koénnen Sie nun zum Beispiel die
Spur 18 (Directoryspur) untersuchen, sowie die BAM, die ja in
Sektor 0 der Spur 18 steht. Priifen Sie mit diesem Programm die
Spur 18 auf ihren Inhalt, wie er in diesem Buch beschrieben
wurde. Wenn Sie Lust haben, versuchen Sie das Programm so
abzuindern, daB Sie Anderungen im Diskettensektor mit Hilfe
des Diskmonitors vornehmen und den verinderten Sektor wieder
auf die Diskette schreiben kénnen.

Viel Spal3 beim Ausprobieren!
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12. Disketten - Wie werden Sie behandelt?

"Wir sehen die kliigsten, verstindigsten Menschen im gemeinen
Leben Schritte tun, wozu wir den Kopf schiitteln miissen.”

Adolph Freiherr von Knigge15

Hier lernen wir die Grundregeln im Umgang mit den billigen
kleinen schwarzen Scheiben kennen, die uns Computeranwen-
dern so teuer sind. AuBerdem zeigt uns der Autor, wie man,
nachdem man leichtsinnig seine Daten ertriankt hat, die In-
formation doch noch retten kann.

Disketten sind ein notwendiges Utensil beim Betrieb mit Micro-
und sogar mit Minicomputern. Auch Grofirechner brauchen
mindestens eine Moglichkeit, Daten iiber irgendein Disketten-
format austauschen zu kénnen. Disketten sind inzwischen so bil-
lig geworden, dafl man im Umgang mit Ihnen vergif3t, wie wert-
voll die enthaltene Information oft ist. Eine Diskette ist schnell
wieder gekauft, aber die Daten, die man im Schweile seines
Angesichts (oder im Schweifle des Angesichts seiner Angestell-
ten) in den Computer eingegeben (oder hat eingeben lassen) und
auf Diskette gespeichert hat, sind meistens nicht reproduzierbar
und rettungslos verloren, wenn mit der Diskette ein Mif3geschick
passiert. Eine Privatperson kann den Verlust eigener Daten oft
noch verschmerzen, wenn auch zihneknirschend. Um die Ar-
beitszeit ist es trotzdem schade. Ein kleines Geschift oder gar
eine Firma konnen es sich aber auf keinen Fall leisten, die
Kundendatei oder die Datei mit dem gesamten Lagerbestand zu
verlieren, weil die Diskette falsch behandelt wurde.

Bevor wir auf die Regeln eingehen, die man im Umgang mit
Disketten beachten sollte, will ich noch kurz iiber das sprechen,

15 Adolph Freiherr von Knigge: Uber den Umgang mit den Menschen
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was die Herstellerfirma von sich aus schon zum Schutz der Dis-
kette tut. Dabei wollen wir nicht nur die 5¢"-Diskette be-
sprechen, sondern auch ihren modernen Nachfolger, die 34"-
Diskette.

Die klassische 5'4"-Diskette

Diese Diskette besteht aus sechs Komponenten:
» Die eigentliche Diskette.

» Der Verstirkungsring

» Das Vlies

» Die Schutzhiille

» Das Etikett

» Die Schutztasche

Der eigentliche Datentriiger besteht aus einer weichen, flexiblen
Kunststoffscheibe, die mit magnetischem Material beschichtet
ist. Das ist dasselbe Prinzip wie bei einem Tonband oder einer
Cassette. Ein Schreib-/Lesekopf im Diskettenlaufwerk wird auf
die beschichtete Oberfliche aufgesetzt und schleift iiber die
Plattenoberfliche.

Ein Zapfen im Laufwerk, der durch das groBe Mittelloch in der
Scheibe gefiihrt ist, preBt mit seinem Rand die Diskette gegen
den Antriebsmechanismus. Ein Elektromotor versetzt die Scheibe
bei Bedarf in Rotation, und der Schreib-/Lesekopf kann die
Information von der Diskette lesen oder auf die Diskette schrei-
ben. Der Verstirkungsring, der auf den Rand des Mittellochs
geklebt ist, verhindert, dal der Rand des Lochs ausleiert oder
ausfranst. Heute hat jede Diskette einen Verstirkungsring, da
die starke Beschleunigung beim Anfahren des Motors jede Dis-
kette mit der Zeit stark beschidigen wiirde.

Um die weiche Scheibe herum ist das sogenannte Vlies ange-
ordnet. Man konnte das Vlies als Innenhiille bezeichnen. Es ist
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aus sehr weichem Zellstoff, der verhindern soll, da3 sich die
empfindliche Oberfliche der Scheibe bei der schnellen Rotation
abnutzt. Ganz kann das natiirlich nicht verhindert werden, aber
die Scheibe wird sehr viel eher durch den Schreib-/Lesekopf
zerstort als durch das Vlies.

Die AuBenhiille besteht aus einem zwar flexiblen, aber stabilen
Kunststoff. In die Hiille ist ein Mittelloch gestanzt, das etwas
groBer ist als das der Scheibe. Weiterhin geht nahe des Mittel-
lochs bis hin zum #uBeren Rand eine schmale Ausstanzung, die
(bei Rotation) den Zugriff auf alle Spuren erlaubt, die auf die
Diskette aufgetragen werden. Dieser Bereich auf der Scheibe ist
besonders glattpoliert und er unterscheidet sich in der Oberfli-
chenstruktur etwas von den Randbezirken. Auf der Riickseite
der Schutzhiille befinden sich die SchweiBpunkte, mit denen die
Hiille zusammengeklebt wurde. Ubrigens hat jede Hersteller-
firma eigene Muster und eine eigene Anordnung fir die
Schweillpunkte. So kann man mit etwas Geschick sogenannte
"No-Name-Produkte", Disketten ohne Firmenlabel, der wirkli-
chen Herstellerfirma zuordnen. Eine kleine Einkerbung an der
rechten Seite stellt die Schreibschutzkerbe dar. Ist sie offen, so
kann auf der Diskette geschrieben werden. Ist sie mit einem der
mitgelieferten  Klebestreifen iiberklebt, so kann keine
Information mehr auf die Diskette geschrieben werden, es
kénnen nur noch Daten gelesen werden.

Das Etikett ist nicht nur Werbetridger fur das Firmensignet, son-
dern es enthilt die Information iiber den Einsatzbereich der Dis-
kette. Die Aufzeichnungsdichte, wieviel Seiten beschreibbar
sind, wieviel Spuren, alles das ist auf dem Etikett vermerkt.
AuBerdem sollte sich mindestens ein Klebeetikett auf der Dis-
kette befinden, auf dem vermerkt ist, welche Daten bzw. Pro-
gramme sich auf ihr befinden. Und schliefllich bezeichnet das
Etikett ja auch den Bereich, an dem man eine Diskette aus-
schlieBlich anfassen sollte.

Die Schutztasche ist der einzige Aufbewahrungsort, der auller-
halb des Laufwerk fiir die Diskette zugelassen ist. Die Schutzta-
sche sollte immer an der Diskette verbleiben. Machen Sie es sich



150 Das Commodore Floppybuch ——

zur Gewohnheit, eine Diskette sofort nach Gebrauch wieder in
die Schutzhiille zu stecken. Dabei sind zwei Dinge zu beachten:

1. Die Diskette sollte immer so in der Tasche stecken, daf
das Etikett zu sehen ist. D.h., eine Diskette wird immer
mit der fiir den Schreib-/Lesekopf offenen Seite zuunterst
in die Tasche gesteckt.

2. Sorgen Sie dafiir, daB Sie eine Diskette immer in eine Ta-
sche stecken, deren Firmenaufdruck dem der Hersteller-
firma der Diskette entspricht. So behalten Sie die Uber-
sicht. Man merkt sich sehr leicht, welche Daten man auf
welcher Diskette hat. Wenn dann die Disketten jedesmal in
anderen Taschen stecken, sucht man linger nach einer be-
stimmten Diskette.

Die moderne 3'2"-Diskette

Wenn man eine solche Diskette zum ersten Mal in die Finger
bekommt, nach langen Jahren als 5i"-Diskettenbenutzer, wird
man zuerst einmal vergeblich nach dem Schlitz suchen, iiber den
der Schreib-/Lesekopf den Kontakt zur Scheibe bekommen soll.
Auch die Hiille fiihlt sich merkwiirdig stabil an. Beinahe macht
dieses "Ding" den Eindruck eines auBlerirdischen Sandwiches.

Die Details dieser Platte sind:

» Die eigentliche Diskette

» Die Blechscheibe

» Die Schutzhiille aus Hartkunststoff

» Der Schieber aus Metall, Federmechanismus
» Der Schreibschutzschalter

Die Scheibe der Diskette unterscheidet sich nicht wesentlich von
der der 54"-Diskette, sie ist nur kleiner. Statt eines Verstir-
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kungsringes ist auf der Scheibe eine metallene Scheibe ange-
bracht, in die der Antriebszapfen einrastet und die Scheibe ohne
Schlupf antreiben kann.

Die Schutzhiille besteht aus einem harten, kaum flexiblen
Kunststoff. Thre beiden groBen Flichen haben einen konstanten
Abstand, der wesentlich mehr Platz bietet, als die Scheibe dick
ist. So eriibrigt sich ein Vlies, da keine Reibung stattfindet.

Um an die fiir den Schreib-/Lesekopf wichtige Aussparung zu
kommen, muB8 man den Schieber zur Seite driicken, der iiber
einen Federmechanismus die Offnung verschlieBt, solange sich
die Diskette nicht im Laufwerk befindet. Wird die Diskette in
das Laufwerk geschoben, sorgt eine Einrichtung dafiir, da3 der
Schieber die Offnung freigibt und der Schreib-/Lesekopf Zu-
gang zur Scheibe hat.

Statt einer Schreibschutzkerbe gibt es einen Plastikschalter oder
-schieber, der durch seine Stellung dem Laufwerk die
Information "Nur Lesen" (geschlossen) oder "Schreiben/Lesen"
(offen) mitteilt. Wegen der stabilen Verpackung brauchen diese
Disketten keine Schutztaschen. Man kann sie bequem in
Jackentaschen transportieren, was mit den ilteren und groBleren
Verwandten nicht ging.

Wir wollen nun die Verhaltensregeln besprechen, die einen
langfristigen und vor allem sicheren Gebrauch der Disketten er-
moglichen. Einige Regeln gelten nur fiir die 54"-Disketten, aber
es schadet sicher nicht, sie im Bedarfsfalle auch bei den
kleineren anzuwenden.

Regel 1: Vorsicht vor Magneten!

Da die Information auf einer Diskette magnetisch gespeichert ist,
kann auch jedes beliebige magnetische Feld diese Informationen
beeinflussen oder gar l6schen. Darum sollte man geniigend Ab-
stand zu allen Geriten haben, die magnetische Felder erzeugen:
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» Natiirlich alle Magneten selber
» Netzgeriite

» Fernsehgeriite

» Computermonitore (!)

» Lautsprecherboxen

» Stromleitungen

Regel 2: Bitte nicht knicken!

Diese Regel gilt besonders fiir die "Schlappscheiben" im 5%"-
Format. Normalerweise halten Disketten leichte "Biegeversuche"
aus. Allerdings sollte man sich hiiten, Knicke in der Scheibe zu
produzieren, denn dann ist es dem Schreib-/Lesekopf nicht
mehr moglich, Daten zu erkennen.

Regel 3: Nebeneinander ist besser als tibereinander!

Versuchen Sie nicht, Hohenstapelrekorde aufzustellen. Disketten
sollten am besten nebeneinander hochkant in staubgeschiitzten
Kisten aufbewahrt werden. Sie haben die Wahl zwischen teuren,
hochglanzpolierten, durchsichtigen Diskettenboxen oder billigen,
unscheinbaren Karteikisten. Das ist aber Geschmackssache.

Regel 4: Vorsicht vor Biiroartikeln!

Sie sollten auf Disketten keine Schreibiibungen mit harten Stif-
ten (Kugelschreiber, Bleistift,..) machen. Durch die harten
Schreibspitzen dieser Geridte kann die Scheibe beschidigt wer-
den. Auch Biiroklammern und Ahnliches sollten in gehérigem
Abstand zu den empfindlichen Scheiben gehalten werden.
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Regel 5: Disketten sind hduslich!

Es gibt genau zwei Orte, an denen eine Diskette sein darf: in der
Diskettenbox und im Laufwerk. Es gibt keine Ausnahmen.

Regel 6.: Disketten sind gerne gut angezogen!

Nach Gebrauch sollten Sie Disketten immer in ihre Schutztasche
zuriickstecken. Da schon Staub oder Haare zwischen Vlies und
Scheibe den Betrieb beeintrichtigen oder den Schreib-/Lesekopf
beschidigen konnen, sollte man schon deswegen Disketten nicht
offen herumliegen lassen.

Regel 7: Disketten sind Abstinenzler!

Nicht nur Alkohol sollten Sie von Disketten fernhalten. Alle
Arten von Flissigkeiten, die so im normalen Haushalt vorkom-
men, sollten nicht auf demselben Tisch sein wie Disketten. Eine
Ausnahme bildet reiner Alkohol. Aber davon gleich mehr.
Strengstens verboten ist alles, was kriimelt oder schmilzt, also
Brotchen, Kuchen, Schokolade etc.

Regel 8: Disketten lieben gemdfigtes Klima!

Wenn Sie Wert darauf legen, da3 die Disketten Ihre Informatio-
nen sicher "behalten", sollten Sie immer dafiir sorgen, daf3 sie
keinen starken Temperaturwechseln unterworfen werden. Gerade
im Winter ist es nicht gut, Disketten zu transportieren. Aus der
warmen Wohnung in die Kilte ist es ein kurzer Schritt, und das
nehmen Disketten hiufig iibel. Wenn Sie doch im Winter Dis-
ketten transportieren missen, basteln Sie sich eine Disketten-
transportbox aus Styropor. Der zuldssige Temperaturbereich fir
Disketten ist +10° C bis +50° C. Die Arbeitstemperatur sollte am
besten zwischen +15° C und +25° C liegen.

Wenn Sie alle diese Regeln beachten, kann Thren Daten eigent-
lich nichts mehr passieren!
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Der nidchste Abschnitt beschiftigt sich damit, wie man sich ver-
hilt, wenn doch mal ein Malheur passiert ist.

Trotzdem kann mal was schiefgehen

Bei intensivem Betrieb mit dem Computer 1d8t es sich gar nicht
vermeiden, da3 mal Disketten auf dem Arbeitstisch herumliegen.
Selbst wenn man eine Festplatte sein eigen nennt, braucht man
ab und zu mal Informationen von Diskette. Und da viel Arbeit
Appetit macht, kommt es dann auch vor, da3 EBwaren auf dem
Tisch stehen, die ja dort nichts zu suchen haben.

So ist es auch mir eines schénen Tages passiert, dal mir eine
Tiite Milch umkippte und sich der Inhalt {iber eine Diskette er-
gol3, auf der ich wertvolle Daten stehen hatte. Gerade Milch
verklebt die Diskette vollig, und so eine Diskette sollte man
selbstverstindlich nicht mehr in das Diskettenlaufwerk stecken.
Dummerweise hatte ich davon aber keine Sicherheitskopie, und
da es private Daten waren, gab es keine Moglichkeit, sie voll-
stindig zu reproduzieren.

Trotzdem habe ich die Daten gerettet, und die Methode, die
primir fur 55"-Disketten gilt, will ich Thnen nicht vorenthalten.
Fur 33"-Disketten funktioniert die Methode aber auch.

Wie man verschmutzte Disketten retten kann

Es ist passiert, Ihre Diskette ist verklebt von Threm Friihstiick
auf dem Tisch. Bewahren Sie Ruhe, und besorgen Sie sich
folgende Utensilien:

» Eine alte Diskettenhiille, aus der die Scheibe herausgenommen
worden ist und die am oberen Rand offen ist.

» Viel weiches Kiichenpapier (keine Papiertaschentiicher, die
sind zu hart!)

» Reinen Isopropylalkohol aus der Apotheke
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» Eine scharfe Schere oder ein scharfes Messer
» Eine neue Diskette

» Ein Diskettenkopierprogramm

Legen Sie zuerst eine Arbeitsfliche mit sauberem Kiichenpapier
aus. Dann waschen Sie griindlich Thre Hinde. Danach schneiden
Sie mit einer scharfen Klinge vorsichtig und ohne die Scheibe zu
beschidigen den oberen Rand auf oder brechen den Boérdelrand
der Schutzhiille auf. Dem Schneiden ist dabei der Vorzug zu
geben.

Holen Sie vorsichtig die Scheibe aus der Hiille. Fassen Sie die
Scheibe aber nie direkt an, sondern benutzen Sie ein trockenes
Blatt Kiichenpapier als Schutz. Legen Sie den "Patienten" (die
schmutzige Scheibe) auf das Kiichenpapier, das Sie als Unterlage
vorbereitet haben. Zuniichst saugen Sie die noch ubriggebliebene
Flissigkeit mit einem Blatt Kiichenpapier auf. Bitte jetzt noch
nicht wischen! Sorgen Sie dafiir, da3 Sie geniigend Kiichenpapier
bereit haben, denn Sie sollten verschwenderisch damit umgehen.

Trianken Sie jetzt ein Blatt Kiichenpapier mit dem Alkohol, sidu-
bern Sie einen kleinen Teil der Scheibe mit diesem Tuch. Fahren
Sie solange fort, bis die Scheibe auf der einen Seite einiger-
maf3en sauber ist.

Nehmen Sie danach wieder ein frisches, mit Alkohol getrinktes
Blatt und versuchen Sie, die "Putzstreifen" auf der Scheibe
wegzuwischen. Gehen Sie bei allen Arbeitsgingen sehr behutsam
vor: minimaler Druck und sehr langsam wischen. Ist die eine
Seite nach Sichtkontrolle so sauber, dafl auf der Oberfliche kein
Riickstand mehr zu sehen ist, wiederholen Sie den Putzvorgang
fur die Ruckseite.

Ist die Scheibe vollstindig sauber, nehmen Sie sie vorsichtig mit
Threr durch Kiichenpapier geschiitzten Hand und fithren Sie sie
vorsichtig in die vorbereitete leere Diskettenhiille ein. Starten Sie
jetzt Thren Computer, und laden Sie ein Kopierprogramm. Ko-
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pieren Sie die gesduberte Diskette auf die neue Diskette. Das
diirfte bei richtiger Anwendung des Verfahrens keine Schwie-
rigkeiten machen.

Wenn die Daten sicher auf der anderen Diskette sind, sollten
Sie die gesduberte Scheibe wegwerfen. Benutzen Sie ab jetzt nur
die neue Kopie, da auf der von uns geretteten Scheibe sicherlich
noch Mikroreste des Schmutzes sind, und so etwas nimmt uns
unser Schreib-/Lesekopf im Laufwerk iibel. Legen Sie am besten
zur Sicherheit gleich eine weitere Kopie an, damit Sie sich beim
nichsten MifBgeschick die Arbeit sparen konnen.

Teflon

Der Fortschritt geht immer weiter, und so hat die Industrie auch
fir das gerade beschriebene Problem eine Lo6sung gefunden:
Teflon. Diese brandneue Methode nutzt denselben Effekt, wie
man ihn von der Bratpfanne her kennt. Durch eine Teflon-
schicht wird die bisher so empfindliche Diskettenoberfliche ge-
schiitzt, und Kriimel-, Milch- und andere Verschmutzungen
konnen jetzt einfach abgewischt werden. Daten sind so besser
geschiitzt und man erspart sich die Arbeit bei der oben be-
schriebenen Methode, wenn die Diskette mal was abbekommen
hat. Auch das ist wieder ein weiterer Schritt zur Datensicherung.
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13. Kopierprogramme, -methoden, -schutz

"Es gibt eine Theorie, die besagt, wenn jemals irgendwer genau
rausfindet, wozu das Universum da ist und warum es da ist, dann
verschwindet es auf der Stelle und wird durch etwas noch Bizar-
reres und Unbegreiflicheres ersetzt. Es gibt eine andere Theorie,
nach der das schon passiert ist.”

Douglas Aa’ams16

Wir horen die spannende Geschichte vom Kampf der Software-
hiuser gegen findige Programmierer, die es immer wieder schaf-
fen, Kopierschutzmechanismen zu knacken. Dann héren wir ein
wenig iiber Kopierprinzipien, und zum Schluf3 werden wir ganz
kurz uiber die rechtlichen Fragen aufgeklirt.

Am Anfang war das Programm, und es gab weder Verbote noch
Gebote. Jeder war gliicklich, dafl es iiberhaupt funktionierte,
und keiner machte sich Gedanken dariiber, wie leicht gute Soft-
ware zu vervielfiltigen war. Da die "Tone" auf einer Diskette
nur zwei Zustinde annehmen, kann man, wenn man den Zu-
stand erkannt hat, den Ton, statt ihn vom Original zu iiberneh-
men, neu erzeugen und ihn so auf der Kopie abspeichern. Des-
wegen gibt es, wie oft eine Diskette auch kopiert wird, nie ir-
gendwelche Verluste.

Irgendwann blithte dann der Softwaremarkt auf, und man be-
gann, mit dieser nicht faflbaren, abstrakten Ware Geld zu ver-
dienen. Wo Geld zu verdienen ist, gibt es auch Leute, die eben-
falls mitverdienen wollen, die aber abwarten, bis andere Leute
die Arbeit gemacht haben. Als die Microcomputer den Markt
eroberten, wurden naturgemidf3 auch Programme verkauft. Die
waren aber, wegen der geringen Nachfrage, noch sehr teuer. Wie

16 Douglas Adams: Das Restaurant am Ende des Universums, Ullstein 1988
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hilft man sich also als gewitzter Programmierer? Man kopiert
eben und benutzt das Programm ohne den Segen des Herstellers.

Die Softwarehiuser kamen schnell auf den Trichter, in die Pro-
gramme einfache Schutzmechanismen einzubauen, die die Pro-
grammierer erst mal {iberraschten. Der erste Trick war wohl,
eine bestimmte Spur nach dem Formatieren wieder zu l6schen.
Einfache Kopierprogramme merkten, da3 da nichts steht und
brachen ihre Arbeit einfach ab. Nachdem das bekannt war, gab
es auch schnell Gegenmittel. Also fuhren die Hersteller ein
weiteres Geschiitz auf. Man manipulierte einfach mit den Daten
auf der Diskette. Zum Beispiel legte man die Directoryspur auf
eine andere als vom Betriebsystem geforderte Spur. Das Dumme
an dieser Methode ist, da3 man dem Programm auch gleich ein
geindertes DOS mitgeben muf3, da das normale nicht mehr mit
der Diskette klarkommt.

Oder man benutzt eine vom DOS sonst nicht erreichbare Spur.
Wenn das DOS normalerweise nur die Spuren von 1 bis 35 be-
nutzt, legt man eben notwendige Information auf Spur 36. Aber
auch hier das Problem: ein anderes DOS ist notwendig. Aufler-
dem konnen manche Laufwerke solche artistischen Ubungen
nicht mitmachen. Als auch solche Sachen geknackt waren, 4dn-
derte man einfach das Format, die Codierung oder die Prif-
summenberechnung. Es ging Schlag auf Schlag. Genauso schnell,
wie ein neuer Kopierschutz auf dem Markt war, tauchte auch
schon ein dafiir passendes Kopierprogramm auf.

Ubrigens wurden Kopierprogramme nicht nur von eifrigen
Hackern geschrieben. Nein, es gab eine Firma auf dem Markt
fir Apple II+ Software, die grob geschitzt ca. 90% der fir die-
sen Rechner existenten Superkopierprogramme geschrieben hat.
Der Clou an einigen von diesen Programmen war, daf3 diese vor
dem Kopieren nachschauten, ob das zu kopierende Programm
von der eigenen Firma war oder nicht. Wenn ja, wurde das Pro-
gramm irreparabel beschidigt. Wenn es von einer fremden Firma
war, durfte es kopiert werden. Und es waren hervorragende Ko-
pierprogramme!
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Tja, die Ideen schossen wie Pilze aus dem Boden: Sektornum-
mern wurden gedndert, so dal das DOS mit dem Zihlen durch-
einander kam. Sync-Marken wurden anders gesetzt, oder es
wurden einfach mehr Sync-Marken benutzt. Eine der tollsten
Ideen war, die verschiedenen Spuren miteinander zu synchroni-
sieren. Das funktioniert so: Man setzt auf einer Spur (z.B. Spur
1) irgendwann auf. Dann wartet man auf den Beginn der Spur
(erster Sektor). Man liest die Information, und am Ende der Spur
wechselt man in definierter Zeit auf die ndchste, so dal man
ganz bestimmte Daten (Sektornummer, Adressdaten im Sektor)
suchen kann. Sind die beiden Spuren gegeneinander verschoben
worden, was beim Kopieren zwangsldufig passiert, lauft das Pro-
gramm einfach nicht. Das DOS erwartet dann vergeblich nach
dem Spurwechsel den sofortigen Anfang einer Spur, und die
Programme, die so programmiert sind, da3 sie nur auf synchro-
nisierten Spuren laufen, verweigern dann ihre Funktion.

Der verriickteste Schildbiirgerstreich gegen die "Softwarepirate-
rie" gelang den Herstellern mit der physischen Beschidigung ei-
ner Diskette. Mit einem feinen Laserstrahl wurde auf einer for-
matierten Diskette ein ganz bestimmter Sektor irreparabel be-
schiadigt. Das Programm priifte das, indem es auf diesen Sektor
vor Programmstart Daten schrieb und danach wieder zu lesen
versuchte. Kam eine Fehlermeldung, so war es noch das Origi-
nal, die Daten waren "durch das Loch gefallen". Auf einer Kopie
aber war dieser Sektor zwangsldufig heil. Also: Programmabsturz
oder Programm l6schen. Dummerweise machte diese "Lochme-
thode" auch die Tonkopfe der Laufwerke kaputt. Und so ver-
schwand die Methode schnell wieder vom Markt.

Zwei Kopierprinzipien

Ich moOchte hier zwei verschiedene Methoden kurz besprechen:
Den Dateikopierer und den Nibblekopierer.

Der Dateikopierer ist kein besonders schlaues Programm. Fiir so
ein Programm muf} alles in bester Ordnung sein. Das DOS, die
Programme, kein Kopierschutz. Es sind niitzliche Hilfen im tig-
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lichen Alltag, da mit IThnen ein groBer Teil aller Programme ko-
piert werden kann. Ein Dateikopierprogramm verlangt als Ein-
gabe nur Dateinamen. Diese werden gesucht und wie unter dem
Kapitel "Sequentielle Dateien" besprochen, gelesen und auf eine
andere Diskette kopiert. Wenn man auf diese Weise Disketten
kopiert, hat man zwar denselben Inhalt, aber die Directories
koénnen sehr unterschiedlich aussehen. Sie sind nur logisch
gleich.

Nibblekopierer gehen anders an die Arbeit. Am liebsten haben
sie ganze Diskettenseiten ohne eine Einschrinkung durch Da-
teinamen. Sie versuchen meist gar nicht erst, das DOS oder die
Codierung zu erkennen. Sie gehen nach der Methode vor: die
Daten sind nach einem bestimmten System auf die Diskette ge-
schrieben worden, also muf3 es auch ein System geben, nach dem
man die Daten wieder runterbekommt. Denn laufen soll das Pro-
gramm ja schon (wenigstens auf den Originaldisketten). Sie ver-
suchen einfach, sich irgendwie in den "Datenrythmus" einzuklin-
ken und holen die Bytes Nibble fiir Nibble vom Original runter.
Ein zuverlissiger und bekannter Nibblekopierer ist z.B. "Meta-
copy".

Zur Erkldarung: ein Nibble ist ein halbes Byte, also 4 Bit. Das
Betriebssystem des Diskettenlaufwerks wandelt jedes zu schrei-
bende Byte in solche Halbbytes (Nibble) um, veridndert sie dann
noch nach einem speziellen Schema und schreibt sie dann Bit fir
Bit auf die Diskette. Eine Kopie mit einem Nibblekopierer ist
fast eine getreue Kopie des Originals. Nibblekopierer, die syn-
chronisieren konnen, machen das Ebenbild perfekt. Da ist es
gerade so, als legten Sie Original und Duplikat iibereinander,
schliigen einmal mit der flachen Hand auf den Stapel, und alle
Daten fallen geradewegs auf die Kopie.

Wann braucht man was? Zur tiglichen Arbeit braucht man we-
nigstens einen Dateikopierer. Er hilft uns, die wichtigen Si-
cherheitskopien herzustellen, mit denen wir unsere Daten vor
Verlust schiitzen. Manche Programmpakete oder Spiele kénnen
Sie damit nicht kopieren. Dafiir gibt es Nibblekopierer.
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Wollen Sie kopiergeschiitzte Software kopieren, brauchen Sie
insbesondere bei Spielen Nibblekopierer. Aber denken Sie daran,
dafB Sie Kopien auf keinen Fall weitergeben diirfen.

Juristisches

Und schon sind wir bei den rechtlichen Fragen. Zunichst einmal
eine Richtigstellung: Programme kann man nicht kaufen!

Man schlie3t mit der Herstellerfirma einen Nutzungsvertrag, bei
dem eine einmalige Gebiihr (der "Preis") fillig wird. Bei grofle-
ren Programmen unterschreiben Sie einen Nutzungsvertrag,
schicken eine Ausfertigung an den Hersteller, der Sie in seiner
Kundenkartei als rechtmifigen Benutzer fiihrt. Erst jetzt sind
Sie berechtigt, das Programm zu benutzen. Die Disketten oder
das Handbuch sind meist versiegelt. Brechen Sie das Siegel auf
(Beschiadigung reicht), haben Sie die Verpflichtung, das Pro-
gramm abzunehmen.

Das bedeutet, da3 Sie kein Eigentum an einem Programm er-
werben koénnen. Es bleibt immer geistiges Eigentum des Her-
stellers, genau wie man auch den Roman nicht kaufen kann,
sondern nur das mit Buchstaben bedruckte Buch, das den Roman
in dem uns bekannten Alphabet codiert (Deutsch, Englisch,...)
enthilt. Genauso erwerben wir nur die Diskette mit dem Code
des Programms. Das Programm selber konnen wir nicht kaufen.
Mit dem Erwerb der Nutzungsrechte gehen wir die Verpflich-
tung ein, das Programm (je nach Lizenz) nur auf einem Com-
puter oder sogar nur auf einer Diskette zu nutzen. Meist sind
aber 2 oder 3 Sicherheitskopien zur Datensicherung erlaubt. Ei-
nige Programme jedoch erwarten in einem Laufwerk mindestens
die Originaldiskette, die sich nicht kopieren 1i3t und ohne die
nichts lauft. Verleihen diirfen Sie das Programm meist nur,
wenn Sie es in derselben Zeit nicht nutzen, so wie Sie ein Buch,
das Sie verliehen haben, ebenfalls nicht lesen konnen. Software
zu "tauschen" ist rechtlich mindestens bedenklich. Software zu
kopieren ist verboten und kopierte Software kommerziell zu



162 Das Commodore Floppybuch ——

verwerten oder zu verkaufen kann schon kriminell genannt wer-
den. Aber es gibt trotz allem zwei Dinge, die einen bei allem
Ernst schon wieder licheln lassen.

Erstens gibt es sehr billige Programme. "Preiswert und gut" ist
noch immer die beste Werbung, und es gibt viele alte Kopier-
hasen, die plotzlich Programme gekauft haben, weil sie billig
und qualitativ hochwertig waren und man sich dadurch viel Ar-
ger ersparen konnte.

Das zweite ist sogenannte Public Domain Software. Das sind
Programme, die von wirklich edlen Charakteren geschrieben
wurden und kostenlos oder zum Selbstkostenpreis verteilt wer-
den. Es sind hochwertige Programme, in die die Programmierer
sehr viel Mithe und Schweil3 gesteckt haben. Trotzdem stellen sie
ihre Programme kostenlos zur Verfigung. Einen herzlichen Dank
an alle PD-Programmierer an dieser Stelle! Doch Vorsicht vor
verseuchter PD-Software! Gerade unter Public Domain Software
sind viele Viren, Trojanische Pferde, usw. zu finden, weil solche
Programme sich am schnellsten verbreiten. Uber das Thema Vi-
rus gibt es in der Literatur so viel, daf3 ich hier wieder auf den
Anhang verweise.

Trojanische Pferde sind eine ziemlich miese Methode, Daten von
Anwendern zu vernichten. Sie sehen aus wie bekannte Pro-
gramme und heiflen auch so, sie funktionieren aber anders.
Beispielsweise weisen Sie auf dem Bildschirm darauf hin, daB3
jetzt alle zerstorten Sektoren einer Diskette repariert werden und
zerstoren in Wirklichkeit alle heilen Sektoren. Vor allem im PC-
Bereich tummeln sich viele schwarze Schafe, die solche Pro-
gramme mit Eifer in Umlauf bringen.
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14. Tips und Tricks zur Floppy

Was wire ein Floppybuch ohne Tips und Tricks zur Floppy. Das
Ziel dieses Kapitels ist es nicht, Ihnen seitenlange Maschinen-
sprachelistings vorzulegen, die dann etwas revolutionires bewir-
ken, sondern Thnen vielmehr kleine und niitzliche Tips und
Tricks in die Hand zu geben, die Sie sofort ausprobieren kénnen
und auch verstehen. Also, fangen wir an!

14.1 Erweitertes DOS

In dem ersten Teil dieses Kapitels moéchte ich Thnen einige niitz-
liche Routinen und Tricks vorstellen, die den Befehlssatz des
DOS sozusagen erweitern (sofern das von BASIC aus geht).

14.1.1 Priifung nach vorhandenem Schreibschutz

Nehmen wir einmal an, Sie wollen ein Programm schreiben, in
dessen Verlauf Daten auf die Diskette geschrieben werden. Ihr
Programm funktioniert wunderbar, doch wenn Sie einmal ver-
gessen haben, von Ihrer Datendiskette den Schreibschutz zu
entfernen, gibt das Programm einen Fehler aus und bricht ab.
Dies kann sehr drgerlich sein, wenn es sich um wichtige Daten
handelt. Es wire also besser, wenn das Programm herausfinden
konnte, ob die Diskette schreibgeschiitzt ist oder nicht.

Hier zeige ich Ihnen eine Softwarelésung, die herausfindet, ob
die Diskette schreibgeschiitzt ist oder nicht:

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT# 1,"M-R";CHR$(0); CHR$(28)

30 GET# 1,SCHUTZS$

40 SCHUTZ = ASC(SCHUTZ$ + CHR$(0)) AND 16

50 IF SCHUTZ <> 0 THEN 100

60 PRINT "DIESE DISKETTE IST SCHREIBGESCHUTZT, BITTE ENT-"
70 PRINT "FERNEN SIE ERST DEN SCHREIBSCHUTZ!!!"
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80 GET A% : IF A$ = ' THEN 80
90 PRINT "OK!"
100 REM hier wird das Programm fortgeflhrt

Das Programm 0Offnet den Floppykanal und uberpriift dann, ob
die Diskette schreibgeschiitzt ist. Ist dies der Fall, so enthilt die
Variable SCHUTZ einen Wert ungleich 0 und der Benutzer wird
aufgefordert, den Schreibschutz zu entfernen. Hat er dies getan,
so soll er eine Taste driicken, und das Programm kann fortfah-
ren. War die Diskette nicht schreibgeschiitzt, so verzweigt das
Programm zu Zeile 100, wo dann das Hauptprogramm folgen
soll. Diese Routine kann iiberall dort eingesetzt werden, wo in
Erfahrung gebracht werden muf3, ob die Diskette schreibge-
schiitzt ist oder nicht.

14.1.2 SchlieBen aller Kanile

Haben Sie in einem Programm einmal mehrere Kanile getffnet,
weil Sie beispielsweise mit der Floppy, dem Drucker und der
Datasette gleichzeitig arbeiten wollen, so ist es sehr miithsam,
diese Kanille am Ende des Programms ’per Hand’, also durch
den Befehl

CLOSE Kanal

einzeln zu schlieBen. Haben Sie ndmlich mitunter einmal 7
Kanile geoffnet, so ist dies doch recht umstindlich. Ich mochte
Ihnen in diesem Kapitel drei verschiedene Methoden zeigen, wie
Sie dieses Problem elegant 16sen konnen.

Die erste Methode erinnert stark an das SchlieBen der Kanile
per Hand. Hier werden die CLOSE-Befehle jedoch nicht alle
einzeln eingegeben, sondern in einer FOR-NEXT-Scheife abge-
arbeitet:

10 FOR KANAL = 1 TO 15
20 CLOSE KANAL
30 NEXT KANAL
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Hierbei werden in einer Schleife, die 15 mal durchlaufen wird -
denn es gibt nur 15 Kaniile - jeweils ein Kanal geschlossen.

Die zweite Methode besteht darin, einfach eine Routine ab
Adresse 65511 mittels

SYS65511

aufzurufen, die jedoch nicht die Kanile schlie3t, sondern Sie le-
diglich vergifit. Dies bewirkt zwar das gleiche, ist jedoch nicht
ganz 'sauber’ und es kann evtl. zu spiteren Stérungen kommen.

Die dritte - und damit letzte - Methode, die ich Ihnen zeigen
mochte, basiert darauf, daB der C64 sich 'merkt’, welche Kanile
im Moment geoffnet sind. AuBBerdem ist in der Speicherzelle 152
die Anzahl der gerade geoffneten Kanidle gespeichert. Folgende
Routine durchliuft eine FOR-NEXT-Schleife so oft, wie Kanile
ge6ffnet sind. Innerhalb dieser Schleife werden dann die einzel-
nen Kanile geschlossen:

10 FOR KANAL = 1 TO PEEK (152)
20 CLOSE PEEK (601)
30 NEXT KANAL

14.1.3 Floppyreset

Genau wie beim Computer, 1iBt sich auch an der Floppy ein
Reset ausfithren. Dies ist z.B. dann sinnvoll, wenn ein Fehler
auftrat und nun die Floppylampe unentwegt blinkt. Soll nun ein
Floppyreset druchgefiithrt werden, so muf3 der Befehl "UJ" an
die Floppy geschickt werden. Dies geschieht durch folgende 3
Zeilen:

10 OPEN1,8,15
20 PRINT# 1,"Uyn
30 CLOSE 1

In Zeile 10 wird der Floppykanal "ge6ffnet", in Zeile 20 dann
der Befehl "UJ" an die Floppy geschickt, und Zeile 30 schlief3t
wieder den Floppykanal. Leider springt der Computer nach
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Beendigung des Programmes nicht zuriick in die Eingabe-War-
teschleife. Driicken Sie dann bitte < RUN/STOP - RESTORE>.

Diese drei Zeilen lassen sich auch zu einer zusammenfassen, was
den Vorteil hat, da3 man diese Zeile dann im Direktmodus ein-
geben kann. Die Befehlsfolge sieht dann folgendermaflen aus:

OPEN1,8,15 : PRINT# 1,"UJ" : CLOSE1

oder einfach

OPEN1,8,15,"UJ" : CLOSE1

Sollte dieser Trick einmal nicht seine Wirkung zeigen, so ist die
Floppy "abgestiirzt", und es hilft nur noch ein Aus- und
Anschalten.

14.1.4 Auslesen des Fehlerkanals

Wer kennt die Situation nicht: Man méchte gerade nochmal eben
eine Floppyoperation durchfithren, doch das Knacken bleibt aus
und stattdessen blinkt das Floppylimpchen. Nach Priifung auf
Schreib- oder andere Fliichtigkeitsfehler weil man nicht mehr
welter.

Doch warum sollte man nicht einfach die Floppy selbst befra-
gen, warum sie nicht gehorcht. Dazu muf3 der Fehlerkanal der
Floppy ge6ffnet werden und bestimmte Parameter eingelesen
werden. Folgendes Programm erledigt das fiir Sie:

10 OPEN 1,8,15

20 INPUT#1,NR, FEHLERS, SPUR, SEKT
30 PRINT NR","FEHLER","SPUR","SEKT
40 CLOSE 1

Zeile 10 offnet - wie schon erwidhnt - den Fehlerkanal der
Floppy. In Zeile 20 werden nun die verschiedenen Werte einge-
lesen. Dabei geben folgende Variablen folgende Werte an:



—— Tips und Tricks zur Floppy 167

NR Fehlernumer
FEHLERS$ Fehlermeldung
SPUR Spur

SEKT Sektor

Vielleicht werden Sie sich fragen, warum ich fiir den Sektor die
Variable SEKT, jedoch nicht SEKTOR benutzt habe. Benutzen
Sie die Variable SEKTOR, so bricht der C64 mit einem Syntax
Error ab, da im Wort SEKTOR das BASIC-Befehlswort TO ver-
steckt ist, was nicht erlaubt ist.

Jede Fehlermeldung hat eine bestimmte Nummer, die hier in der
Variablen NR abgespeichert wird. Sie konnen nun im Flop-
pyhandbuch nachschlagen, was diese Nummer bedeutet. In der
Variablen FEHLERS steht die Fehlermeldung in Kurzform. Die
Variablen SPUR und SEKTOR geben an, auf welcher Spur bzw.
auf welchem Sektor der Fehler auftrat. Auf diese Art und Weise
lassen sich Fehler leicht bestimmen und somit auch beheben.

14.1.5 Auslesen des Fehlerkanals im Direktmodus

Haben Sie gerade ein Programm im Speicher, welches Sie nicht
abindern koénnen, und tritt nun ein Floppyfehler auf, obwohl Sie
nicht wissen warum, so muf3 der Fehlerkanal im Direktmodus
ausgelesen werden.

Geben Sie dazu folgendes ein:

OPEN 1,8,15
FORA=0T039:POKE781,1:SYS65478:SYS65487 :PRINTCHRS(PEEK(780)); : SYS65
484:1F ST=0 THEN NEXTA

Nachdem Sie die RETURN-Taste gedriickt haben, erscheint die
Fehlermeldung in folgender Form:

FEHLERNUMMER , FEHLER, TRACK, SEKTOR
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Wollten Sie z.B. etwas laden, obwohl sich keine Diskette im
Laufwerk befand, so erscheint:

XY,DRIVE NOT READY,00,00
Dieser Trick erfordert einige Erkldrungen:
Es ist von BASIC aus moéglich, Maschinenspracheroutinen auf-
zurufen. Dies geschieht mit dem SYS-Befehl. Manche Routinen
brauchen fiir ihre Arbeit bestimmte Werte, die in Registern ab-

gelegt werden. Es gibt insgesamt vier Register:

Register Adresse

Akkumulator 780
X-Register 781
Y -Register 782
Statusregister 783

Bei diesem Einzeiler wird eine Schleife hochstens vierzig mal
durchlaufen, da eine Fehlermeldung hochstens vierzig Zeichen
lang ist. In der Schleife erhilt erst das X-Register den Wert eins,
welcher die Filenummer angibt. Daraufhin wird eine Routine
namens CHKIN, die das aktuelle Eingabegerit (Tastatur) auf das
im X-Register angegebene Gerdt umschaltet. In diesen Falle ist
das die Floppy. Daraufhin wird ein Zeichen eingelesen, indem
die Routine BASIN aufgerufen wird. Dieses Zeichen wird im
Akkumulator (Adresse 780) abgelegt. Der Print-Befehl gibt die-
ses Zeichen auf den Bildschirm aus. AnschlieBend wird wieder
die Tastatur als Eingabegerit und der Bildschirm als Ausgabe-
gerdt eingestellt. Danach wird das Status-Byte abgefragt. Ist es
Null, so wird die Schleife noch einmal durchlaufen. Hat die Va-
riable ST den Wert 64, so zeigt dies das Ende der Fehlermeldung
an.
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Vergessen Sie nicht, nach diesen Befehlen den Kanal durch

CLOSE 1

wieder zu schlielen, denn sonst wiirde beim eventuellen zweiten
Offnen ein

FILE OPEN ERROR

ausgegeben.

14.1.6 Unscratch

WuBten Sie schon, daf3 ein Programm, welches nach Eingabe von

OPEN 1,8,15,"S:PRO.NAME"
CLOSE 1

geloscht wurde, noch gerettet werden kann? Geben Sie dazu
einfach folgenden Befehl ein:

LOAD Il*ll,a

Hier zeigt sich wieder der Vorteil von Wildcard-Zeichen, denn
bei der Eingabe von

LOAD "PRG.NAME",8

hiatte der C64 einen

FILE NOT FOUND ERROR

ausgegeben. Ein Wildcard-Zeichen ist ein Zeichen, welches ein
Ersatz fiir andere Zeichen ist. Das Sternchen steht stellvertretend
fur das zuletzt geladene Programm. Deshalb wird das eben ge-
l6schte File noch einmal geladen.

Das Laden von geldschten Programmen setzt jedoch zweierlei
vorraus. Erstens darf nach dem ungewollten Léschen kein an-
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deres Programm geladen werden und zweitens darf nach dem
Loschen kein Floppy-Reset (siehe Kapitel 14.1.3) durchgefiihrt
werden.

14.1.7 1328 Blocks Free

Sind Sie Besitzer einer Floppy 1571 und eines C64/C128? Haben
Sie sich schon immmer geiirgert, dafl Sie - obwohl Thr Laufwerk
zwei Schreib-/Lesekopfe hat - Sie immer nur Ihre Disketten
einseitig verwenden koénnen? Dann sollten Sie sich nun dieses
Kapitel durchlesen, denn danach ist Schlufl mit einseitigen Dis-
ketten.

Wie Sie sich nun schon denken kénnen, ist es moglich, mit der
1571 im C64 Modus die Diskette beidseitig zu formatieren und
auch zu benutzen. Nehmen Sie sich bitte eine neue Diskette oder
eine, die unbenétigte Daten enthilt, denn wir wollen diese nun
zweiseitig formatieren. Geben Sie dazu folgendes ein:

OPEN 1,8,15,"U0>M1"
PRINT# 1,"N:TIPS&TRICKS,AP"
CLOSE 1

Sollten Sie keine Diskette im Laufwerk haben, so gibt die
Floppy nach dem ersten Befehl einen Fehler aus, den Sie aber
ignorieren konnen. Spitestens vor der Eingabe des zweiten Be-
fehles sollten Sie die zu formatierende Diskette ins Disketten-
laufwerk legen.

Das Laufwerk lduft nun an. Nach einiger Zeit hat es sich wieder
beruhigt. Wenn Sie nun einmal das Directory laden, so wird Th-
nen die Meldung

1328 BLOCKS FREE

entgegenstrahlen. Sie haben nun doppelt so viel Speicherplatz
wie vorher zur Verfiigung.
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Der Trick ist eigentlich recht einfach: Mit dem ersten Befehl
wird der Modus der 1571 umgeschaltet. Die 1571 hat ndmlich
einen C64 und einen C128 Modus. Arbeiten Sie im C64 Modus,
so schaltet auch die Floppy automatisch in den C64 Modus. Man
muf3 nun nur den C128 Modus der 1571 einschalten, und schon
arbeitet das Diskettenlaufwerk zweiseitig. Das Umschalten in
den C128 Modus geschieht durch die erste Zeile. Danach wird
die Diskette durch den NEW-Befehl ganz normal zweiseitig for-
matiert, und der dritte Befehl schlieBt schlie3lich den Kanal 1.

14.1.8 Formatierung in einer Sekunde

Haben Sie eine volle Diskette und brauchen Sie die Daten nicht
mehr, so ist es sinnvoll, diese Diskette neu zu formatieren, denn
das einzelne Loschen der Programme ist recht zeitaufwendig und
kompliziert. Der Formatierungsvorgang dauert jedoch ca. eine
Minute, was bei mehreren Diskette schon recht nervend sein
kann. Doch diese Zeit 1aBt sich stark verkiirzen. Legen Sie ein-
mal eine zu l6schende Diskette ins Laufwerk und geben Sie fol-
gendes ein (Achtung: Die Daten werden geldscht!!!):

OPEN 1,8,15,"N:TIPS&TRICKS"
CLOSE 1

Das Diskettenlaufwerk liuft kurz an, doch mehr passiert auch
nicht. Geben Sie nun einmal

LOAD "$",8
LIST

ein, und Sie sehen, daB die Diskette nun leer ist. Sie haben wie-
der 664 Blocke frei.

Vielleicht ist Thnen bei der Eingabe der kleine - aber feine -
Unterschied zwischen dem normalen Formatierungsbefehl und
dem abgeidnderten gar nicht aufgefallen. Es wurde lediglich die
ID-Angabe weggelassen, was bewirkt, daf3 lediglich das Inhalts-
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verzeichnis der Diskette, nicht aber die Diskette selbst geldscht
wird. Es werden also die Daten, die sich auf der Diskette befin-
den, nicht geléscht, sondern nur vergessen.

Sollten Sie einmal geheime Daten auf Ihren Disketten haben, die
Sie nun nicht mehr benétigen, so sollten Sie diesen Trick nicht
anwenden, da man sich die Daten noch mit einem Diskettenmo-
nitor angucken kann. Also: Im Zweifelsfalle immer den norma-
len Formatierungsbefehl benutzen!

14.1.9 Andern der Floppyadresse

Der C64 hat die Moglichkeit, 8 Floppys zu verwalten. Diese be-
setzen die Kanile 8-15. Von Grund auf hat jede Floppy jedoch
die Nummer 8. Wollen Sie diese dndern, so wird Ihnen dieses
Programm dabei helfen:

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT# 1,"M-W"CHRS(119);CHR$(0);CHRS(2); CHRS(NEUE_NUMMER + 32);
CHRS(NEUE_NUMMER + 64)

30 CLOSE 1

Sie miissen hier lediglich fir die Variable NEUE NUMMER
die von Thnen gewiinschte Geriiteadresse angeben, z.B. 9.

Wollen Sie eine Floppy mit einer anderen Gerdtenummer als 8
’'umpolen’, so miissen Sie die Zeile 10 folgendermafBen dndern:

10 OPEN 1,NUMMER, 15

wobei Sie fir Nummer die alte Geridteadresse angeben miissen.
Dieser Trick hat besonders dann Sinn, wenn Sie mehrere Floppys
besitzen.

Ein Nachteil 148t sich jedoch nicht abstreiten. Sobald Sie den
Rechner ausschalten, werden alle Nummern wieder auf 8 gesetzt.
Sie miissen also vor jedem neuen Arbeitsgang wieder die Num-
mern neu setzen. Dieser Nachteil kann mit Durchtrennen zweier
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Drahtbriicken in der Floppy behoben werden. Wie das funktio-
niert, konnen Sie in einschligiger Literatur nachlesen.

14.2 Ladenund Speichern

Dieser Teil dieses Kapitels befaf3t sich mit dem Speichern und
dem Laden, denn dieses Thema kann sehr variantenreich sein.

14.2.1 Abspeichern eines Programmes als SEQ-File

Speichern Sie ein Programm mittels

SAVE "PRG.NAME",8
ab, so bekommt dieses File im Directory die Endung PRG.

Wollen Sie jedoch, dafl Thr Programm eine andere Endung be-
kommt, so ist es auch moglich, es als sequentielles File oder als
User-File abzuspeichern. Dazu miissen Sie beim abspeichern fol-
gendes eingeben:

SAVE "PRG.NAME,ENDUNG,STATUS",8

Hier mufl nun die Variable Endung durch die Abkiirzung fir
den Filetyp ersetzt werden. Hier nun eine Auflistung der mog-
lichen Filetypen und deren Abkiirzungen:

sequentielle Datei - SEQ
User-Datei - USR

Die Variable STATUS gibt an, ob das Programm gelesen oder
geschrieben werden soll. Soll auf Diskette geschrieben werden,
so muf3 an dessen Stelle ein W fiir WRITE stehen, soll gelesen
werden, so muf3 an dessen Stelle ein R fir READ stehen. Wollen
Sie also ein Programm namens Programml als sequentielles File
abspeichern, so miissen Sie folgendes eingeben:
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SAVE "PROGRAMM1,S,W",8

Noch einmal zur Verdeutlichung: S gibt an, dafl das Programm
als sequentielles File abgespeichert wird, das W gibt an, daf3 das
File geladen wird. Wollen Sie es nun wieder laden, so geben Sie
bitte folgendes ein:

LOAD "PROGRAMM1",8

Sie werden Pech haben. Der Computer gibt einen

FILE NOT FOUND ERROR

aus, denn er sucht ja nach einem PRG-File, welches den Namen
Programml hat. Dies existiert jedoch nicht, denn wir haben das
Programm ja als sequentielles File abgespeichert. Es muf3 also
auch wieder als sequentielles File geladen werden. Geben Sie
deshalb bitte

LOAD "PROGRAMM1,S,R",8

ein, und das Programm wird geladen. Auch hier noch einmal die
kurze Erklirung: Das S gibt an, daB3 ein sequentielles File gela-
den werden soll und das R gibt an, daf3 dieses File gelesen wer-
den soll.

Wollen Sie ein Programm als User-File abspeichern, so geben Sie
bitte

SAVE "PROGRAMM2,U,W",8

ein. Im Directory erscheint daraufhin

"PROGRAMM2" USR

Wollen Sie es wieder laden, so miissen Sie

LOAD "PROGRAMM2,U,R",8

eingeben.
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Nun, was hat das ganze' fiir einen Sinn? Wollen Sie ein Pro-
gramm ohne groflen Umstand vor der Benutzung unbefugter
schiitzen, so ist dies eine recht sichere Methode, vorausgesetzt
der Trick ist dem Unbefugten Benutzer unbekannt. Denn wer
vermutet schon hinter einem sequentiellen File ein BASIC-Pro-
gramm? Und selbst wenn er es versucht normal zu laden, wird
er durch einen

FILE NOT FOUND ERROR

darauf aufmerksam gemacht, daB das Programm im Grunde
nicht existiert.

14.2.2 Abfrage eines Kennwortes

WulBlten Sie schon, daBB es bei der Floppy moéglich ist, Pro-
gramme nur dann starten zu lassen, wenn vorher beim Pro-
grammname eine bestimmte Kennung angegeben wurde? Im Ge-
gensatz zur Datasette gibt es jedoch keinen 'Floppypuffer’, in
dem Daten zwischengespeichert werden. Es gibt jedoch einen
Zeiger bei Addresse 187/188, der auf den zuletzt genutzten Pro-
grammnamen bei Floppy-Operationen zeigt. Sie kénnen sich dies
zu Nutzen machen und diesen Namen durch folgendes Programm
abfragen:

10 A = PEEK (187) + PEEK (188)*256
20 FOR B = A TO 40959

30 C = PEEK (B)

40 NAME$ = NAME$ + CHR$(C)

50 NEXT B

60 PRINT NAMES

Das Prinzip ist recht einfach. Der Zeiger zeigt auf den Namen,
der dann in einer Schleife Zeichen fiir Zeichen eingelesen und
ausgegeben wird.

Das Prinzip einer Abfrage nach einer Kennung ist folgendes:
Der Benutzer mufl beim Laden an das Programm noch eine be-
stimmte Kennung anhingen, welche dann durch das Programm
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abgefragt wird. Die einzige Bedingung ist, da3 das Programm
unter einem 16 Buchstaben langen Namen abgespeichert wird.

Hier nun die Abfrage:

10 ADR = PEEK (187) + PEEK (188)*256
20 FOR A = ADR+16 TO ADR+18

30 READ A$

40 ZEICHEN = ASC (AS$)

50 IF ZEICHEN = PEEK (A) THEN 70

60 SYS64738

70 NEXT A

80 DATA 0,K,!

Speichern Sie dieses Programm unbedingt unter einem Namen
von 16 Zeichen Linge ab, und laden Sie es dann ohne Kenn-
wort. Es kommt zu einen Reset. Laden Sie nun das Programm
noch einmal und hingen Sie die Endung OK! an den Namen.
Daraufhin arbeitet das Programm nach dem Laden normal.
Kombiniert man diesen Trick mit einen Listschutz, so ist es fir
Unbefugte nicht einfach, dieses Programm zu starten.

14.2.3 Automatisches Laden und Starten von Programmen

Haben Sie bis jetzt auch immer Thre Programme mit

LOAD "PRG.NAME",8

geladen und anschlielen mittels

RUN

gestartet? Dal3 dies jedoch auch einfacher geht, zeigt Ihnen die-
ser Trick:

Bekanntlich kann ein Programm von der Datasette durch
Driicken der <SHIFT/RUN-STOP> -Tasten geladen und auto-
matisch gestartet werden. Solch eine Tastenkombination gibt es
leider nicht fir die Floppy. Geben Sie jedoch einmal folgende
Befehlsreihe ein:
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LOAD "PRG.NAME",8:

Driicken Sie jedoch noch nicht <RETURN>! Wenn sich der
Cursor hinter dem Doppelpunkt befindet, so Driicken Sie nun
die Tastenkombination <SHIFT/RUN-STOP>. Nun wird das
Programm geladen und direkt danach wird es durch RUN auto-
matisch gestartet.

Wie funktioniert dieser Trick? Nun, der LOAD-Befehl hat die
Eigenschaft, eventuelle Befehle, die nach dem Doppelpunkt ste-
hen, zu ignorieren. Das Driicken der Tasten <SHIFT/RUN-
STOP> bewirkt nichts anderes als die Eingabe von

LOAD
RUN

Da der LOAD-Befehl nun den Befehl, der nach dem Doppel-
punkt kommt, ignoriert, wird der 2. LOAD-Befehl einfach
ignoriert. Danach folgt jedoch noch der Befehl

RUN
wodurch das Programm letztendlich noch gestartet wird.

Sie sehen: Dies ist wieder einer der recht kurzen und simplen
Tricks, auf die man jedoch erst einmal kommen muf3. Gewéhnen
Sie es sich jedoch an, Thre Programme immer auf diese Art zu
Laden, so konnen Sie sich selbst eine Menge an Arbeit ersparen.

14.2.4 Ermitteln der Geratenummer

Jedes Peripheriegerit besitzt eine Kennungsnummer, die soge-
nannte Gerdtenummer. Diese Nummer ist dazu da, um z.B. den
Drucker von der Floppy zu unterscheiden. Man kann sich aus-
malen, welches Chaos entstiinde, wenn bei einer Eingabe von
SAVE der Computer z.B. den Drucker ansprechen wiirde.

Schreiben Sie ein Programm, welches mit verschiedenen Geriten
(z.B. Floppy oder Datasette) arbeiten soll, so sollte das Programm



178 Das Commodore Floppybuch ——

ermitteln kOnnen, was der Benutzer fiir Gerdte angeschlossen
hat. Dies wire natiirlich auch durch eine Abfrage im Programm
an den Benutzer moglich, doch ist dies weniger elegant. Die
Adresse 186 enthidlt die Gerdtenummer des zuletzt benutzten
Gerites. Durch

PRINT PEEK (186)

konnen Sie diese erfahren. So kénnten zum Beispiel die Befehle
zum Nachladen eines Programmteiles folgendermaflen lauten:

10 OPEN 1,8,15
20 NUMMER = PEEK (186)
30 LOAD "PRG.",NUMMER

Ich habe hier die Zeile 10 eingefiigt, damit auch gewihrleistet
ist, daB3 sich der nachfolgende Befehl auch auf die Floppy be-
zieht. Wenn Sie das Programm speichern, ist das nicht mehr no6-
tig, denn dann ist gewihrleistet, dafl in der Speicherstelle 186
der Wert 8 steht. Wirde Zeile 10 wegfallen und hitten Sie vor-
her noch nicht mit der Floppy gearbeitet, so ergdbe dies einen
Fehler. Arbeiten Sie mit der Datasette, so miissen Sie die Zeile
10 entsprechend abindern. Auch das Offnen eines Floppykanals
- um z.B. eine sequentielle Datei zu 6ffnen - ist so moglich. Das
Prinzip ist das gleiche:

10 OPEN 1,8,15
20 NUMMER = PEEK (186)
30 OPEN 1,NUMMER, 15

Dementsprechend ist es moglich, dal ein Dateiverwaltungspro-
gramm sowohl mit der Floppy als auch mit der Datasette zu-
sammenarbeitet. Wie oben schon einmal erwidhnt, gibt diese
Speicherstelle nur iiber das zuletzt benutzte Gerit Auskunft, je-
doch nicht tiber alle angeschlossenen Gerite. Es ist also hier
Vorsicht geboten, denn sonst kann es passieren, daf3 Sie ein Pro-
gramm von Diskette nachladen wollen, vorher aber den Drucker
benutzt haben, wodurch nun das Programm versuchen wiirde,
etwas vom Drucker zu laden, was natiirlich zu einem Fehler
fithren wiirde!
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Die sicherste Methode ist, direkt am Programmanfang diese
Nummer abzufragen. Das hat den Vorteil, da3 diese dann nicht
mehr verdndert wird.

14.2.5 Vertauschen von SAVE und LOAD

Ein kleiner Kopierschutz 1Bt sich schon durch ein paar POKEs
verwirklichen! Fiir viele Befehle oder Routinen gibt es Zeiger,
welche auf die Anfangsadressen der Routinen zeigen. Auch fir
den Befehl SAVE und den Befehl LOAD gibt es solche Zeiger.
Der Zeiger fiir SAVE befindet sich bei Adresse 818/819, der
LOAD-Zeiger befindet sich bei 816/817. Es lassen sich diese
beiden Zeiger nun vertauschen, so daf3 bei Eingabe von SAVE
"Prg.name",8 nicht wie gewohnlich gespeichert, sondern geVE-
RIFYd wird. Auch 1aBt sich der LOAD-Zeiger so veridndern,
daf} statt geladen gespeichert wird. Dieses Austauschen der Zei-
ger iibernimmt folgendes Programm:

10 LL = PEEK (816)

20 LH = PEEK (817)

30 POKE 816,PEEK (818)
40 POKE 817,PEEK (819)
50 POKE 818,LL

60 POKE 819,LH

Die Funktionsweise des Programmes ist recht simpel. In Zeile 10
und 20 wird der Zeiger des SAVE-Befehls zwischengespeichert.
Dann erhilt der SAVE-Zeiger die Werte des LOAD-Zeigers,
und der LOAD-Zeiger die vorher zwischengespeicherten Werte
des SAVE-Zeigers. Sie konnen diese POKEs auch im Direktmo-
dus eingeben. Die ’normalen’ Werte des SAVE-Zeigers sind
165/244 ($FSED) und die des LOAD-Zeigers sind 237/245
($F4A5S). Richtig zur Verzweiflung bringen kann man jemanden,
wenn man den LOAD-Zeiger so 1aBt wie er ist, und den SAVE-
Zeiger einfach auf den LOAD-Befehl zeigen 143t. Nun a3t sich
iiberhaupt nichts mehr abspeichern.

Es lassen sich jedoch nicht nur diese beiden Zeiger untereinan-
der vertauschen; man kann sie auch auf ganz andere Routinen



180 Das Commodore Floppybuch ——

oder Befehle zeigen lassen. Folgende POKEs bewirken, daf3 der
SAVE-Zeiger auf die Adresse 64738 zeigt, wodurch bei jedem
Aufruf von SAVE ein RESET ausgefiihrt wird:

POKE 818,226
POKE 819,252

Wer es nicht ganz so radikal mag, (wer anderen eine Grube
gribt, fillt selbst hinein!) kann den SAVE-Zeiger ja einfach auf
ein RTS zeigen lassen. RTS ist ein Maschinensprachebefehl und
bewirkt nichts anderes als einen Riicksprung zu BASIC, was sich
durch eine miide READY-Meldung duflert.

Hier nun die beiden Befehle:

POKE 818,26
POKE 819,167

Alles hier genannte 14t sich natiirlich auch auf den LOAD-Zei-
ger anwenden!

14.2.6 Direktes Abspeichern von Maschinenprogrammen

Haben Sie fir Ihre Maschinenroutinen auch immer BASIC-
Loader geschrieben, der das Maschinenprogramm dann durch
einen SYS-Befehl aufgerufen hat? Diese Methode ist nicht nur
zeitaufwendiger, sondern verbraucht auch mehr Speicherplatz.
AuBerdem wird auf diese Weise immer das sich im Speicher be-
findliche BASIC-Programm zerstort.

Eine einfachere Methode ist es, den Speicherbereich direkt ab-
zuspeichern. Dazu kurz einige Grundlagen zum SAVE-Befehl:

Der SAVE-Befehl lief3t die Werte fiir den Programmanfang und
das Programmende aus den Speicherstellen 43-46. Danach spei-
chert er den so erhaltenen BASIC-Bereich ab. Wollen Sie nun
einen beliebigen Speicherbereich abspeichern, so miissen Sie le-
diglich die Werte der Adressen 43-46 so abidndern, daf3 der Zei-
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ger in den Adressen 43/44 auf den Anfang des abzuspeichernden
Bereichs zeigt und der Zeiger in den Adressen 45/46 auf das
Ende des abzuspeichernden Bereiches.

Nehmen wir einmal an, Sie wollen den Speicherbereich von
4000-5000 abspeichern. Dies geschieht durch die Befehle

POKE 43,160
POKE 44,15

POKE 45,136

POKE 46,19

CLR

SAVE "PRG.NAME",8,1

Die eins hinter dem SA VE-Befehl bedeutet, da3 das Programm
absolut abgespeichert wird, das heif3t, da3 es beim Laden direkt
an die richtige Adresse geladen wird. Ersetzen Sie beim SAVE-
Befehl die acht durch eine eins, so funktioniert dieser Trick
auch mit der Datasette.

Mochten Sie nach dem Abspeichern noch weiter in BASIC pro-
grammieren, so miissen Sie die Zeiger wieder richtig setzen. Dies
geschieht durch folgende Befehle:

Durch diesen Trick lassen sich nicht nur Maschinenprogramme
abspeichern; es ist auch moglich, verschiedene Bildschirme zu
verwalten und diese auch nachzuladen. So 14ft sich ein Bild-
schirm, der z.B. ab 15360 liegt, durch folgende Befehle abspei-
chern:

POKE 43,0

POKE 44,60

POKE 45,0

POKE 46,64

CLR

SAVE “BILDSCHIRM_Z",8,1



182 Das Commodore Floppybuch ——

Hier sei wieder angemerkt, daf3 dies nur bei neueren Betriebs-
systemversionen funktioniert.

Auch der Zeichensatz i3t sich so abspeichern, wodurch lhre
Programme um einiges flexibler werden, denn welche Pro-
gramme arbeiten schon mit verschiedenen Zeichensitzen?

Hier nun noch ein zusitzlicher Trick zur Datasette:

Angenommen, Sie haben einen Bildschirm ab 15360 abgespei-
chert, Sie wollen ihn jedoch nun an einer anderen Stelle haben.
Auch dies ist kein Problem fiir Datasettenbesitzer:

Geben Sie einfach den Befehl

SYS 63276

ein, und es erscheint die Meldung

PRESS PLAY ON TAPE

die Sie nun auch befolgen sollten. daraufhin wird jedoch nicht
das ganze Programm, sondern nur der Tape-Header geladen. Im
Tape-Header stehen die Werte, von wo bis wo das Programm
im Speicher stehen soll. Sie konnen diese Werte durch folgende
POKEs abindern:

POKE 829,ANFANG WERT1
POKE 830,ANFANG WERT2
POKE 831,ENDE WERT1 + 2
POKE 832,ENDE WERT2

Setzen wir einmal den Bildschirm an Adresse 8192-9191. Dazu
miissen Sie folgende POKEs angeben:

POKE 829,0
POKE 830,32
POKE 831,0
POKE 832,34
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Nun miissen Sie nur noch den Ladevorgang durch

SYS 62849

fortsetzen, und anschlieBend den Befehl

NEW

eingeben. Nun beginnt Ihr Bildschirm ab der Speicherstelle 8192.

14.3  Tips und Tricks zum Directory

Das Directory - immer da, doch kaum bemerkt. Was sich alles
damit anfangen 1aBt, zeigt Ihnen dieses Kapitel.

14.3.1 Directory ohne Programmverlust

Wer kennt das nicht: Man hat gerade programmiert, hat das Pro-
gramm noch nicht gespeichert. Doch ausgerechnet jetzt muf}
man wissen, ob ein bestimmtes File auf der Diskette ist. Man
stieBe hier auf das Problem, da3 beim Laden des Directorys das
BASIC-Programm im Speicher leider geloscht wiirde. Man hiitte
nun natiirlich die Moéglichkeit, das Programm erst abzuspeichern,
dann das Directory der Diskette einzuladen und anschlieend
wieder das Programm zu laden. Doch diese Methode ist recht
umstindlich. Einfacher geht dies, indem Sie

POKE 43,PEEK (45)
POKE 44,PEEK (46)+1

eingeben. Nun koénnen Sie das Directory laden, anzeigen lassen
und auch ausdrucken. Durch die Eingabe von

POKE 43,1
POKE 44,8

steht Thnen wieder das BASIC-Programm zur Verfiigung. Dieser
Trick funktioniert ganz einfach. Da das Directory immer ab der



184 Das Commodore Floppybuch ——

Adresse eingelesen wird, auf die der BASIC-Anfangzeiger zeigt,
mul3 dieser nur so abgedndert werden, dafl das Directory nicht
das Programm im Speicher iiberschreibt. Dies geschieht durch
die beiden Befehle

POKE 43,PEEK (45)
POKE 44,PEEK (46)+1

welche den BASIC-Anfang hinter das Programmende setzen.
Wollen Sie nun wieder mit IThrem Programm arbeiten, so miissen
Sie den BASIC-Anfang wieder 'runtersetzen’, und zwar auf die
urspriinglichen Werte.

Da es nichts gibt, was nur Vorteile hat, miissen wir auch durch
diesen Trick einen Nachteil hinnehmen: Da das Programm an das
Ende des BASIC-Programmes gesetzt wird, werden die Vari-
ablen, die sich normalerweise hinter dem BASIC-Programm be-
finden, geloscht. Dies konnen Sie jedoch umgehen, indem Sie
den BASIC-Anfang hinter die Variablen legen. Dies geschieht
durch

POKE 43,PEEK (49)
POKE 44,PEEK (50)

Auch dies kann durch die Befehle

POKE 43,1
POKE 44,8

wieder riickgingig gemacht werden.

14.3.2 Verstecktes Directory

Manche professionelle Programme haben ein geschiitztes Direc-
tory, welches sich nicht auflisten 14t. Dies hat den Vorteil, daf3
sich die einzelnen Files nicht laden lassen, da man deren Namen
nicht weif3. Dadurch ist es schwerer, Programme dieser Diskette
zu kopieren.
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Ich méchte Thnen in diesem Kapitel eine Routine vorstellen, die
das Directory vor unbefugten 'Einsehern’ schiitzt. Um eine Dis-
kette so zu schiitzen, geben Sie bitte dieses Programm ein, und
starten Sie es. Am besten nehmen Sie erst einmal eine Diskette,
die keine wichtigen Daten enthilt, damit Sie die Funktion dieses
Programm kennenlernen.

Hier nun das Listing:

10 OPEN 1,8,3,"#"

20 PRINT# 1,CHR$(20);CHR$(20);CHR$(20);
30 PRINT# 1,CHR$(0);CHR$(0); CHR$(0)

40 OPEN 2,8,15,"B-P3, 144"

50 PRINT# 2,"U2:3,0,18"

60 PRINT# 2,"1"

70 CLOSE 1

80 CLOSE 2

Wihrend des Auflistens des Directorys wird jedesmal iiberpriift,
ob drei Nullen eingelesen wurden. Ist dies der Fall, so wird das
Auflisten unterbrochen. Genau nach diesem Prinzip arbeitet
dieses Programm auch. Es schreibt an den Anfang des Directorys
drei Nullen, was dann beim Listen sofort zum Abbruch fihrt,
denn der Rechner liest zuerst drei Nullen ein - die Kennung fir
das Ende des Directorys.

Dieses Programm ist jedoch auch nicht ganz ungefdhrlich und es
sollte nur mit Obacht angewendet werden, denn es wird nicht
nur das Directory vor dem Auflisten geschiitzt, sondern es wird
auch die Diskette vor dem Beschreiben geschiitzt. Sie sollten
dieses Programm also nie auf Datendisketten oder sonstige Dis-
ketten, die oft beschrieben werden, anwenden. Die Aufhebung
dieses Programmes ist nur durch ein Neuformatieren moglich,
womit die Daten jedoch restlos verloren gehen.

14.3.3 Schiitzen eines Teiles des Directorys

Mochten Sie nur einen Teil des Directorys loschen, so ist das
Programm aus Kapitel 14.3.2 ungeeignet, da immer das ganze
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Directory geschiitzt wird. AuBerdem kann so auf die Diskette
nichts mehr geschrieben werden, was Vor-, aber auch Nachteile
haben kann.

Es kann aber nach dem gleichen Prinzip auch nur ein Teil des
Directorys geschiitzt werden, indem Sie einfach einen Pro-
grammnamen so umbenennen, dafl er mit drei Nullbytes endet.
Nehmen wir einmal an, Sie haben folgendes Directory:

0 "TIPS&TRICKS" AP
10 "PROGRAMM1" PRG
10 "PROGRAMM2" PRG
10 "PROGRAMM3" PRG
10 "PROGRAMM4" PRG
10 "PROGRAMMS5" PRG

596 BLOCKS FREE.

Wenn Sie nun Thr Directory ab PROGRAMMS3 schiitzen wollen,
so miissen Sie an den Namen PROGRAMM?2 drei Nullbytes an-
hingen. Dies kénnen wir mit dem RENAME-Befehl erreichen:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM2"+CHR$(0)+CHR$ (0)+CHR$ (0)+"=PROGRAMM2"
CLOSE 1

Wird nun das Directory eingelesen und anschlieBend aufgelistet,
so wird nach der Anzeige von PROGRAMM?2 aufgehért, denn
der Rechner erkennt, daB3 hier drei Nullbytes folgen, was fir
ihn das Ende des Directorys bedeutet.

Nach Eingabe von

LOAD "$",8
LIST

erscheint folgende Ausgabe:

0 "TIPS&TRICKS" AP
10 "PROGRAMM1" PRG
10 "PROGRAMM2" PRG

596 BYTES FREE
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Dieser Trick hat einige Vorteile gegeniiber dem Trick aus Ka-
pitel 14.3.2: Erstens ist die Diskette nicht schreibgeschiitzt, was
mitunter ganz niitzlich ist, und dieser Trick ist wieder umzu-
kehren, d.h. Sie kdnnen Ihr Directory wieder ’entschiitzen’.

Um wieder das ganze Directory einsehen zu kénnen, miissen die
drei Nullbytes wieder aus dem abgeéinderten Programmnamen
’verschwinden’. Dies geschieht wieder durch den RENAME-
Befehl:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM2=PROGRAMM2"'+CHR$(0)+CHR$ (0)+CHR$(0)
CLOSE 1

Dadurch werden die Nullbytes aus dem PROGRAMM?2 wieder
entfernt, wodurch das Directory weiter aufgelistet wird.

Nach Eingabe von

LOAD"$",8
LIST

erscheint wieder das ganze Directory:

0 "TIPS&TRICKS" AP

10 "PROGRAMM1" PRG
10 "PROGRAMM2" PRG
10 "PROGRAMM3" PRG
10 "PROGRAMM4" PRG
10 "PROGRAMM5" PRG

596 BLOCKS FREE.

14.3.4 Steuercodes im Directory

Haben Sie schon einmal versucht, im Directory Steuercodes un-
terzubringen? So komisch das auch klingen mag, es ist moglich!

Speichern Sie bitte einmal ein Programm folgendermaflen ab:

SAVE CHR$(147)+CHR$(18)+CHR$(158)+"PRG.NAME",8
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Wenn Sie es nun laden, wird nach der Meldung

SEARCHING

erst der Bildschirm gel6scht, dann der REVERS-Mode ange-
schaltet und anschlieend die Meldung

LOADING PRG.NAME
in reverser Schrift ausgegeben.

Wie geht das? Nun, hat die Floppy das Programm ’gefunden’, so
gibt sie eine Meldung und den Programmnamen aus. Da der
Programmname aber mit Steuercodes beginnt, werden diese erst
ausgefithrt, bevor dann der eigentliche Name erscheint.

Es ist auch beim Abspeichern moglich, die Steuercodes direkt
durch Driicken bestimmter Tasten zu erzeugen, was etwas
Tipparbeit spart. Geben Sie z.B. folgenden Befehl ein:

SAVE "<SHIFT/HOME><CRTL/1>PRG.NAME",8

Die in den Klammern stehenden Ausdriicke stellen hierbei die
zu driickenden Tastenkombinationen dar. Beim nichsten Laden
wird darauf erst der Bildschirm geléscht und dann die Schrift-
farbe auf schwarz gewechselt.

Ich habe Ihnen hier einmal eine Tabelle der wichtigsten Steuer-
codes aufgefiihrt:

CHR$(5) WEIB

CHR$(3) COMMODORE-TASTE BLOCKIERT
CHR$(9) COMMODORE-TASTE ENTRIEGELT
CHR$(14) UMSCHALTUNG AUF KLEINSCHRIFT
CHRS$(18) REVERSE-MODE ON

CHR$(19) HOME

CHR$(20) DELETE

CHRS$(28) ROT

CHR$(30) GRUN

CHRS$(31) BLAU

CHR$(142) UMSCHALTUNG AUF GROBSCHRIFT
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CHRS$(144) SCHWARZ

CHR$(147) BILDSCHIRM LOSCHEN
CHR$(156) PURPUR

CHR$(158) GELB

CHR$(159) CYAN

Durch den Character-Code 20 ist es moglich, das Anzeigen des
Programmnamens zu unterbinden. Es miissen nur beim Abspei-
chern hinter dem Programmnamen so viele CHR$(20) angehingt
werden, wie der Programmname lang ist.

14.3.5 Sondereintriage im Directory

Normalerweise zeigt das Directory an, welche Files sich auf der
Diskette befinden. Es werden deren Namen in Anfihrungsstri-
chen angezeigt. Es besteht jedoch auch die Mdoglichkeit, die Na-
men durch Bemerkungen zu erweitern. So ist es z.B. méglich,
daB3 sich ein Programm unter folgenden Namen im Directory
befindet:

10 "PROGRAMM1" V1.0 PRG

Das Besondere hierbei ist jedoch, dafl die Erweiterung nicht
beim Laden mit eingegeben werden muf3. Das Programm 143t
sich ganz normal durch

LOAD "PROGRAMM1", 8

laden. Solche Erweiterungen im Programmnamen kénnen mitun-
ter recht niitzlich sein, so kann die Endung DAT z.B. angeben,
daf3 das Programm nur mit der Datasette liuft, oder die Endung
PRT zeigt an, daB3 man fiir die Benutzung des Programmes einen
Drucker braucht. Weifl der Benutzer das schon vor dem Pro-
grammstart, so kann er eventuellen Programmabstiirzen vorbeu-
gen.

Auch konnen alle Programme mit einer Endung versehen wer-
den, die die Art des Programmes kennzeichnet. Anwenderpro-
gramme koénnen so z.B. die Endung ANW haben, wihrend Spiele
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die Endung SPIEL haben. (Vorraussetzung dafir ist jedoch, daf
der Programmname und die Endung nicht linger als 16 Buchsta-
ben sind). Auch die Kennzeichnung der aktuellen Programmver-
sion ist auf diese Weise gut méglich, wenn man gerade ein Pro-
gramm iiber eine lingere Zeit programmiert. Der Trick ist recht
einfach. Geben Sie einmal folgende Befehle ein:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM1"+CHR$(160)+" T&T"+"=PROGRAMM1"
CLOSE 1

Vorausgesetzt, es befand sich schon ein Programm mit dem Na-
men PROGRAMMI auf der Diskette, so wurde es nun um-
benannt und nach der Eingabe von:

LOAD “$",8

erscheint daraufhin:

10 "PROGRAMM1" T&T PRG

Geladen wird das Programm jedoch ganz normal mittels

LOAD "PRGRAMM1",k8

Wie funktioniert dies jedoch? Wie Sie am obigen Beispiel erken-
nen konnen, wurde der Programmname einfach umbenannt, und
zwar wurde zwischen dem eigentlichen Namen und der Endung
der Character Code 160 eingefiigt. CHR$(160) steht fiir das ge-
schiitzte Leerzeichen, SHIFT/SPACE. Dies zeigt dem Computer
an, dafl der Filename hier zu Ende ist. Deshalb gibt der Com-
puter hier auch die zweiten Anfithrungsstriche an.

Der Name ist jedoch in Wirklichkeit noch nicht zu Ende, denn
er wurde ja so umbenannt, daf3 hinter dem Anfiihrungszeichen
noch etwas kommt, nimlich die Endung, welche zwar auch ab-
gespeichert, jedoch nicht mehr als Teil des Programmnamens
angesehen wird. Es mufB3 jedoch eine Einschrinkung gemacht
werden. Es darf leider nicht das Komma in der Endung erschei-
nen, da die Floppy dies nicht akzeptiert. Wollen Sie diese An-
derung einmal riickgingig machen, so miissen die das Programm
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lediglich wieder umbenennen. Um also unserem PROGRAMMI
wieder einen ’normalen’ Namen zu geben, miissen Sie

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM1=PROGRAMM1"+CHR$(160)+" T&T"
CLOSE 1

eingeben.

Wollen Sie eine Endung umbenennen, weil Sie z.B. die Pro-
grammversion 1.1 verbessert haben und diese nun die Versions-
nummer 1.3 erhalten soll, so sollten Sie folgende Befehle einge-
ben:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM"+CHR$(160)+" V1.1"+"=PROGRAMM"+CHR$(160)+" Vv1.3"
CLOSE 1

Durch diesen Trick ist es recht einfach, die Directories so zu
kennzeichnen, da3 man sofort weif3, um welche Programme es
sich handelt.

14.3.6 Steuerzeichen im Directory

Genau wie bei Programmnamen, ist es auch im Directory mog-
lich, Steuerzeichen einzubauen. Dazu brauchen Sie lediglich eine
leere Diskette zu formatieren und vor dem Diskettennamen die
Steuerzeichen einzugeben.

Legen Sie sich bitte eine unformatierte Diskette ins Laufwerk
und geben Sie einmal folgendes ein:

OPEN1,8,15,"N:"+CHR$(13)+CHRS(147)+"TIPSRTRICKS, AP"
CLOSE 1

Nach Eingabe von

LOAD"$", 8
LIST

wird nun erst der Bildschirm gel6scht, bevor das Diskettenin-
haltsverzeichnis eingeladen wird. Dieser Trick funktioniert dhn-
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lich wie der aus Kapitel 14.2.1. Vor dem eigentlichen Namen
werden beim Formatieren erst die Steuerzeichen angegeben. Das
CHRS$(147) wird Thnen nun vielleicht schon bekannt vorkommen:
es loscht den Bildschirm. Warum mufl jedoch vorher ein
CHRS$(13) eingegeben werden? CHR$(13) ist der Character-Code
fir das Driicken der RETURN-Taste. Es muf3 erst ein RE-
TURN ausgefiithrt werden, weil - bevor der Diskettenname aus-
gegeben wird - erst noch eine Null und die Anfihrungsstriche
ausgegeben werden. Wiirde nun direkt das CHR$(147) folgen, so
befinde sich der Computer noch im Hochkomma-Modus, in dem
Steuerzeichen nicht ausgegeben werden, sondern deren grafische
Symbole. Dies konnen Sie einfach ausprobieren, indem Sie

PRINT ®

eingeben. Der Computer befindet sich nun im Hochkomma Mo-
dus. Driicken Sie nun <CLR/HOME>, so wird ein reverses Herz
ausgegeben - der Bildschirm wird jedoch nicht geléscht. Um
dieses Problem zu umgehen, wird also vor dem Steuerzeichen
noch das Driicken der RETURN-Taste ’simuliert’, so daf3 wieder
eine Umschaltung in den normalen Darstellungsmodus erfolgt.
Das Steuerzeichen wird nun direkt ausgefithrt, was ein Loschen
des Bildschirms bedeutet. Danach wird der Name der Diskette
und das Inhaltsverzeichnis direkt ausgegeben.

Sie koénnen selbstverstindlich auch andere Steuerzeichen anstelle
des CHRS$(147) eingeben. Es gelten grundsitzlich die gleichen
Steuerzeichen wie die aus Kapitel 14.3.4. Um Thnen das listige
Umblittern zu ersparen, habe ich hier noch einmal die Liste fir
Sie aufgefiihrt:

CHRS$(5) WEIB

CHR$(8) COMMODORE-TASTE BLOCKIERT
CHRS$(9) COMMODORE-TASTE ENTRIEGELT
CHR$(14) UMSCHALTUNG AUF KLEINSCHRIFT
CHR$(18) REVERSE-MODE ON

CHR$(19) HOME

CHRS$(20) DELETE

CHR$(28) ROT

CHRS$(30) GRUN
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CHRS$(31) BLAU

CHR$(142) UMSCHALTUNG AUF GROBSCHRIFT
CHR$(144) SCHWARZ

CHR$(147) BILDSCHIRM LOSCHEN

CHR$(156) PURPUR

CHR$(158)G ELB

CHR$(159)C YAN

Hier nun noch einige Beispiele fiir personliche Inhaltsverzeich-
nisse (Bedenken Sie bitte, dal beim Formatieren eventuelle Da-
ten, die sich auf der Diskette befinden, verloren gehen!)

OPEN 1,8,15,"N:"+CHR$(13)+CHR$(5)+CHRS(14)+"TIPSRTRICKS, AP"
CLOSE 1

Hier wird erst die Schriftfarbe auf wei3 gewechselt und dann
auf Kleinschrift umgeschaltet, bevor das Directory ausgegeben
wird.

OPEN 1,8,15,"N:"+CHR$(20)+CHR$(20)+"TIPS&TRICKS,AP"
CLOSE 1

Die Null und die ersten Anfithrungsstriche werden geléscht, be-
vor das Directory ausgegeben wird.

OPEN 1,8,15,"N:"+CHR$(13)+CHR$(156)+CHRS(8)+" TIPS&TRICKS,AP"
CLOSE 1

Die Schriftfarbe wechselt auf Purpur und das Umschalten zwi-
schen Klein- und GroBschrift wird blockiert, bevor das Direc-
tory ausgegeben wird.

Ich habe Ihnen hier nun einige Beispiele gezeigt, wie Sie Ihr
Directory umgestalten kénnen. Probieren Sie dies ruhig ein we-
nig aus, denn probieren geht iiber studieren!
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14.4  Sonstiges zur Floppy

Hier noch zwei kleine Tricks, die in keines der drei vorherigen
Kapitel pafte, weshalb sie jedoch nicht minder niitzlich sind.
Hier sind Sie!

14.4.1 Lo6schen des Komma-Files

Ihnen ist sicherlich schon einmal ein File namens "," im Direc-
tory aufgefallen, welches dadurch entstanden ist, da3 ein Pro-
gramm, welches mit der Diskette arbeitet, einen kleinen Fehler
hatte. Nun ist es jedoch nicht sch6én, immer ein unerwiinschtes
File auf der Diskette zu haben.

Versucht man nun, dieses File mittels

OPEN 1,8,15,"s:,"
CLOSE 1

zu l6schen, so wird man sein blaues Wunder erleben, denn das
File verschwindet nicht. Kommt man nun auf die Idee, dieses
File mittels

OPEN 1,8, 15, "R:NEUER_NAME=,"
CLOSE 1

umzubenennen, so wird man leider auch hier enttduscht.

Es gibt jedoch einen Weg, solch ein Komma-File zu entfernen,
der mitunter jedoch recht aufwendig sein kann. Benennen Sie
einfach alle Files, die einen Namen von nur einem Buchstaben
Linge haben, um. Dies geschieht mit folgendem Befehl:

OPEN 1,8,15,"R:NEUER_NAME=ALTER_NAME"
CLOSE 1

Hier miissen Sie natiirlich noch die Variablen NEUER_NAME
und ALTER_NAME durch die entsprechenden Namen ersetzen.
Haben Sie dies getan, so sollte sich nur noch ein File auf der
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Diske't_te befinden, dessen Name nur einen Buchstaben Linge
hat. Uberzeugen Sie sich davon, denn sonst kénnen wichtige
Daten verloren gehen. Geben Sie nun folgende Befehle ein:

OPEN 1,8,15,"S:7"
CLOSE 1

Das File mit dem Namen "," ist nun verschwunden, denn das
Fragezeichen ist auch ein Wildcard-Zeichen. Das Fragezeichen
steht stellvertretend fir jedes Programm, welches nur einen Ein-
Zeichen langen Namen hat. Da es nur das Komma-File gab,
wurde dies also geldscht. Dies ist auch der Grund, warum vorher
alle Programme, die auch nur einen Ein-Zeichen langen Namen
hatten, umbenannt werden muf3ten, denn sonst wiren Sie auch
alle geldéscht worden.

Ubrigens lassen sich durch das Sternchen als Wildcard-Zeichen
und dem SCRATCH-Befehl alle Programme auf der Diskette
l6schen: (probieren Sie das jedoch jetzt nicht aus!)

OPEN 1,8,15,"S:*n
CLOSE 1

14.4.2 Verkiirzen der Floppyzugriffszeit

Es ist moglich, die Zugriffszeit der Floppy zu verkiirzen. Unter
Floppyzugriffszeit versteht man die Zeit, die der Schreib-
/Lesekopf braucht, um eine bestimmte Stelle auf der Diskette zu
erreichen, um dann auf die Daten ’zugreifen’ zu kénnen.

Wihrend sich der Schreib-/Lesekopf zu einer Stelle auf der Dis-
kette bewegt, werden jedoch mehrere Interrupts ausgeldst, in
denen einige verschiedene Zustinde iiberpriift werden, die uns
hier nicht weiter interessieren sollen. Da dies jedoch kostbare
Zeit kostet und auBerdem zu diesem Zeitpunkt unwichtig ist, ist
es sinnvoll, diese Interrupts (deutsch: Unterbrechungen) zu un-
terbinden. Dies geschieht durch folgende Befehle:
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OPEN 1,8,15
PRINT# 1,"M-W"+CHR$(7)+CHR$(28)+CHRS(1)+CHRS(15)
CLOSE 1

Wenn Sie nun einmal durch den Befehl

LOAD “$",8

das Directory der Diskette einladen, oder durch

LOAD "PRG.NAME",8

ein Programm laden, so werden Sie feststellen, da3 die Meldung

LOADING $

bzw.
LOAD "PRG.NAME"

wesentlich schneller als vorher auf dem Bildschirm erscheint.
Dieser Trick ist wieder ein gutes Beispiel dafiir, wie effektiv
doch ein einfacher Befehl sein kann.
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Anhang

Anhang A Logik und Bits - Eine kleine Einfiihrung

"Wenn sowohl die wonkende Storpazgrejade als auch die kong-
rige Lukrogrejade den Orbengraub am télligen Quolk vertrieseln,
dann bingelt entweder die pelkernde Hinposgre jade oder die san-
zende Weldruffgrejade ihr pommiges Maf ferleutzchen.”

Ausschnitt aus einer Logikaufgabe

Es folgt ein kleiner Uberblick iber das manchmal gar nicht so
logisch erscheinende Gebiet der Logik und wie man Bits mit
Hilfe der Logik erkennen kann.

"Wenn Monatsende ist, dann bin ich pleite!" ist fiir mich eine
wahre Aussage. Einem Rockefeller oder Oppenheimer entlockt
diese Aussage nicht einmal ein miides Licheln. Fiir diese ist die
Aussage eindeutig falsch. Fiir einen afrikanischen Nomaden ent-
behrt dieser Satz jeglicher Logik. In diesem Fall gibt es keine
Auswertung.

Logik ist also nicht gleich Logik!

Fiir die Sprache BASIC brauchen wir die Aussagenlogik, ein
Teilgebiet der Logik. Und so kénnen wir formulieren:

Die Grundstruktur der (Aussagen-) Logik ist die Aussage (wie
sinnvoll sie auch sein mag!). Ausgewertet wird ihr Wahrheitsge-
halt. Es kénnen nur zwei Werte auftreten:

TRUE (= wahr) und FALSE (= falsch).

Zum Beispiel ist "Der Hahn ist ein Vogel" eine Aussage mit der
Auswertung TRUE. Jedenfalls, wenn Sie kein Installateur sind.



198 Das Commodore Floppybuch ——

Als Installateur wiirden Sie wahrscheinlich behaupten: "Der Hahn
ist kein Vogel" (sondern eine Waschbeckenarmatur). Dann ist der
Wahrheitsgehalt der ersten Aussage FALSE. Die Auswertung der
zweiten Aussage ist dagegen TRUE!

Fiir Aussagen im Allgemeinen, nicht nur in der formalen Logik,
gilt folgender wichtiger Satz:

Aussagen hingen mit den Umstinden zusammen, unter denen sie
gemacht werden. Aussagen sind auch nur dann sinnvoll, wenn
klar ist, unter welchen Umstinden sie gemacht werden! Statt
"Umstinde" kann man auch "Zusammenhang" sagen.

Selbstverstindlich kann man die Ergebnisse solcher Auswertun-
gen in Variablen abspeichern. In Pascal hei3t der entsprechende
Typ Boolean mit den zwei moglichen Konstanten TRUE und
FALSE.

Beispiel in Pascal:

VAR statement: boolean; (Deklaration der Variablen)
BEGIN

;tatement := true; (Zuweisung)

END.
BASIC kennt diesen Typ nicht. Also mufl man sich mit den vor-
definierten Typen begniigen. Man nimmt daher numerische Va-
riablen (Typ INTEGER) und definiert sich die entsprechenden

Wahrheitswerte:

TRUE (wahr) entspricht -1 in BASIC oder 1 (je nach INTER-
PRETER)

FALSE (falsch) entspricht 0 in BASIC
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Also wollen wir obiges Beispiel in BASIC iibertragen. Da in
BASIC die Typen vorgeschrieben und vordeklariert sind, darf
hier keine Deklaration stehen. Somit miissen wir uns auf die
Zuweisung beschrinken:

10 statement = -1

Es gibt auch Verkniipfungen (Rechenvorschriften) fiir Aussagen,
die den Verkniipfungen aus der numerischen Mathematik sehr
dhneln. Zum Beispiel entspricht der Operator NOT dem negati-
ven Vorzeichen ’-’. Genauso, wie ein Minuszeichen aus einer
positiven Zahl eine negative Zahl macht, so negiert NOT eine
Aussage.

Zum Beispiel kénnen wir auf die oben erwihnte "richtige" Aus-
sage den Operator NOT anwenden, so daB3 eine "falsche" Aussage
entsteht:

"Der Hahn ist kein Vogel"
oder formal:
NOT ("Der Hahn ist ein Vogel")

Ebenso gibt es Entsprechungen fiir + und **: OR und AND.
AND und OR werden also auf jeweils zwei Aussagen ange-
wandt, NOT nur auf eine (Beispiel.. A AND B, D OR E, NOT
C). Was jetzt noch fehlt, sind die genauen Bedeutungen der
Operatoren NOT, OR und AND:

Der gesamte Wahrheitsgehalt zweier Aussagen bei Anwendung
von AND ist TRUE (wahr), wenn beide Aussagen wahr sind,
sonst falsch.

OR ist wahr, wenn entweder die eine oder die andere oder beide
Aussagen richtig sind.
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NOT negiert eine Aussage (s. oben).

Warum das alles? Wie wir an obigem Beispiel gesehen haben,
haben Aussagen nur scheinbar einen allgemeingiiltigen Wahr-
heitsgehalt. Andern sich die Umstinde, unter denen eine Aus-
sage gemacht worden ist, so kann sich auch ihr Wahrheitsgehalt
dndern. Die Losung eines Problems, welches wir mit dem Com-
puter bearbeiten wollen, stellt verschiedene Aussagen zur Verfii-
gung, deren Begleitumstinde sich aber laufend dndern; und so-
mit verdndert sich auch ihr Wahheitsgehalt laufend. Deswegen
muf3 man jedesmal, wenn sich die Umstinde #4ndern, die
Aussage auf ihren neuen Wahrheitsgehalt untersuchen. Ein wenig
tibersichtlicher wird es mit Hilfe einer sogenannten Wahrheits-
tafel.

Hat man zwei Aussagen A und B und 1dBt sie verschiedene
Wahrheitswerte annehmen (die Umstinde werden verdndert),
kann man das in einer Tabelle auflisten (-1 steht fir TRUE, 0
steht fiir FALSE). In dieser Tafel sind alle Moglichkeiten fest-
gehalten, die mit den verschiedenen Operatoren erreicht werden
kénnen.

A B NOT A AORB AAND B
0 o -1 0 0
-1 0 0 -1 0
0 -1 -1 -1 0
-1 -1 0 -1 -1

In eine solche Tabelle kann man auch die Ergebnisse einer Ver-
gleichsoperation eintragen (Beispielfille):

Xy Xx=y x>y X>=y x<y x<=y x<>y
23 0 0 0 -1 -1 -1
55 -1 0 -1 0 -1 0
32 0 -1 -1 0 0 -1

Uberlegen Sie sich selbst Aufgabenstellungen mit verschiedenen
Bedingungen, und versuchen Sie, die richtigen Verkniipfungen
anhand der Wahrheitstafel herauszufinden. Eine gute Ubung fiir
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solche Zusammenhinge sind ibrigens Logik-Ritsel, wie sie in
vielen Magazinen und Zeitungen vorkommen, z.B. im "Zeitma-
gazin", der Beilage zur Wochenzeitung DIE ZEIT, unter der Ru-
brik "Logelei mit Zweistein".

Nachdem wir nun die Arbeitsweise von logischen Operatoren
kennengelernt haben, wollen wir dieses Wissen von der hohen
Ebene, auf der wir die Logik betrachtet haben, auf die niedri-
gere Ebene der Bits iibertragen. Wie sieht nun zum Beispiel die
AND-Operation, die uns ja besonders interessiert (siehe Status-
variable), auf der Bitebene aus?

Hier werden einfach einzelne Bits stellenweise miteinander ver-
kniipft, ganz dhnlich der Additionsmethode auf einem Blatt Pa-
pier. Dabei gelten auch wieder die Wahrheitstafeln wie wir sie
oben schon kennengelernt haben. Ein Beispiel:

Wir verkniipfen die Bytes 01000000 und 01001100. Das Zeichen
"&" soll die Operation AND anzeigen, so wie das Zeichen "+" die
Addition darstellt:

01000000 & 01001100 = 01000000

Wenn wir die Nullen als FALSE und die Einsen als TRUE in-
terpretieren, dann kann man mit Hilfe der Wahrheitstafeln dieses
Beispiel nachrechnen. Tun Sie das jetzt!

Nachdem Sie das Beispiel nachgerechnet haben, interpretieren
wir die Bytes jetzt als Zahlen, wie es auch gegebenenfalls im
Computer geschieht. Das erste Byte entspricht der Dezimalzahl
64, das zweite Byte entspricht der Zahl 76. Nach der AND-
Operation ist das Ergebnis 64. Durch die Maske (erstes Byte)
haben wir gefunden, daB3 in der Zahl 76 das Bit Nr. 6 enthalten
(gesetzt) ist. (Bits werden von 0 beginnend von rechts nach links
durchnumeriert!)

Ein zweites Beispiel:

00000100 & 01001100 = 00000100
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Hier hat das erste Byte (Zahl 4) eine andere Form. Wir priifen
durch diese Maske, ob das Bit Nr. 2 gesetzt ist, was im Beispiel
der Fall ist. Das Prinzip ist ganz einfach: An der Stelle im Byte,
die wir auf ein gesetztes Bit {iberpriifen, setzen wir in der
Maske ein Bit auf 1, der Rest wird auf 0 gesetzt. Dann wird die
Maske mit dem gewiinschten Byte mit AND verkniipft. Kommt
als Ergebnis die Maske selber heraus, dann war das betreffende
Bit gesetzt. Ubertragen auf das Problem, ein Dateiende zu
finden, gingen wir von folgenden Voraussetzungen aus:

a) Die Statusvariable enthilt die Information iiber das Datei-
ende in Bit 6.

b)  Wenn Bit 6 in ST gesetzt ist (auf 1), ist das Dateiende er-
reicht, ist es nicht gesetzt (auf 0), ist das Dateiende noch
nicht erreicht.

c) Das Bit Nr. 6 bezeichnet die Stelle im Dualsystem (7. Posi-
tion von rechts), die die (Dezimal-)Zahl 64 reprisentiert.

Also bedeutet die Zeile

EOF = 64 AND ST
nichts anderes als:

» Ist das Dateiende noch nicht erreicht, ist der Inhalt von EOF
Null.

» Ist das Dateiende erreicht, enthilt EOF die Zahl 64.
Da in BASIC logische Werte durch Zahlen dargestellt werden (0
entspricht FALSE, alle Zahlen ungleich Null entsprechen

TRUE), ist es moglich, diese Variable als IF-THEN-Bedingung
einzusetzen:

IF NOT EOF THEN...

Diese Formulierung fithrt den THEN-Teil solange aus, bis das
Dateiende erreicht ist.
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Anhang B Das Nahkastchen

Die Cornelius-Ecke

Ein Fehler in der Verwaltung von REL-Dateien oder "There is
always one more Bug in the System." (v. C. Keck)

Ein Betriebsystem fiir Diskettenlaufwerke kann gut durchdacht
und lange auf dem Markt sein, es wird trotzdem selten der Fall
eintreten, dafl dieses System vollstindig fehlerfrei ist. Von dieser
Tatsache bleiben auch Commodore-Laufwerke und die verschie-
denen darauf laufenden DOS-Versionen nicht verschont. Ein
zwar seltener, aber dafiir sehr liastiger Fehler tritt beim Bearbei-
ten relativer Dateien (also Dateien des Typs REL) auf.

Der hier besprochene Fehler ist bei allen CBM-Diskettenlauf-
werken zu finden; er erzeugt keine Fehlermeldungen und
zerstort auch keine Daten in den jeweils betroffenen Dateien. Es
kann jedoch wihrend der Verinderung einer REL-Datei zu
Fehlern beim Zuriickschreiben der Datensdtze in die Datei
kommen. Die Datensitze werden dann nicht mehr vollstindig
zuriickgeschrieben. Erinnern wir uns:

Mit jeder relativen Datei ist eine maximale Datensatzlinge ver-
bunden. Einzelne Datensiitze dirfen zwar kiirzer, aber niemals
linger als diese Satzlinge sein. Diese Satzlinge wird beim
Neuanlegen von REL-Dateien einmal angegeben und kann da-
nach nicht mehr veridndert werden. Betroffen von dem hier zu
besprechenden Fehler sind alle REL-Dateien, die eine beliebige
maximale Satzlinge, auBer 1, 2, 127 oder 254, aufweisen. Bei
diesen speziellen Datensatzlingen kommt es nicht vor, daf3 sich
mehrere Datensidtze iiber eine Sektorgrenze hinweg erstrecken,
da die Datensidtze immer gerade in einen Sektor passen. Diese
speziellen Datensatzlingen sind echte Teiler der Sektorgrof3e von
254 Byte.
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Eine derartige Serie kénnte nun so aussehen:

Satz 1 | <-- Dieser Satz beginnt
auf einer Sektorgrenze

Sektor 1 Satz 2

Satz 3 | <-- Dieser Satz geht Uber
eine Sektorgrenze.

Sektor 2 Satz 4

Satz 5 | <-- Auch dieser Satz
liegt in 2 Sektoren

Satz 6
Sektor 3

Satz 7

Satz 8

Eine relative Datei muf3 nur grol genug sein, um mindestens
eine oder mehrere derartiger Serien von Datensitzen zu enthal-
ten. Ubereinstimmendes Merkmal dieser Serien ist, daB der erste
Datensatz auf einer Sektorgrenze anfingt und alle anderen nicht.
Das Vorhandensein einer solchen Serie ist eine Voraussetzung
fiir unseren Fehler.

Eine weitere Vorbedingung ergibt sich aus der Tatsache, daf
nicht alle Bytes eines Datensatzes giiltige Information enthalten
miissen. In der Praxis kann ein Datensatz oftmals kiirzer sein, als
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die maximale Satzlinge (die beim Anlegen der relativen Datei
vereinbart wurde) zulif3it. Die relevante Information enthaltenen
Bytes liegen kompakt am Anfang des Datensatzes.

Probleme gibt es jetzt beim Lesen von Datensdtzen, die im
2. Sektor einer oben beschrieben Serie beginnen und im
3. Sektor dieser Serie enden. Wenn ein solcher Datensatz (im
Beispiel Nr. 5) im 3. Sektor der Serie Daten enthdlt, werden
beim Lesen dieses Satzes von den im 3. Sektor der Serie abge-
legten Daten maximal so viele Bytes iibernommen, wie der erste
Datensatz der Serie insgesamt enthilt. Die (angeblich fehlenden)
Daten sind zwar auf der Diskette vorhanden und werden auch
vom Diskettencontroller gelesen, aber aufgrund einer fehlerhaf-
ten Dateiverwaltung nicht als giiltig erkannt und deswegen nicht
an den Rechner iibertragen.

Ein Beispielprogramm dazu:

10 print "demoprogramm fir relfile-lesefehler bei cbm-"
20 print "diskettenlaufwerken"

30 input "max. datensatzlange",ml

40 input "lange des kurzen satzes", lk

50 input "lange der langen satze", Ll

60 if (ml>254) or(lk>=Ll) or (lLl>ml) or (ml<10) or (LL>26) then 10
70 rem erzeuge flullstring

80 x$="":for l=1 to ll:x$=x$+chr$(64+L1):next |

100 k$=left$(x$,lk) : rem ein kurzer datensatz

110 3$=left$(x$,Ll) : rem ein langer datensatz

120 open 1,8,15,"i" : rem kommandokanal zur floppy 6ffnen
125 print#1,"s0:dummy" : rem rel. datei evtl. loschen

130 open 8,8,8,"0:dummy, L,"+chr$(ml) : rem relative datei
140 rem mit maximaler satzldnge ml auf laufwerk 0 er-

150 rem offnen

160 print#1,k$ : rem kurzen datensatz anlegen

170 for L=1 to 30 : rem lange datensidtze anlegen

180 print#1,1$

190 next L

200 close 8:close 1:rem dateien schliessen

210 open 1,8,15,"i" : rem kommandokanal zur floppy 6ffnen
220 open 8,8,8,"0:dummy" : rem relative datei namens

230 rem dummy auf laufwerk 0 eroffnen. die datei ist vor-
240 rem handen, also kénnen wir uns die langenangabe

250 rem schenken.

260 v$=1%: rem v$ brauchen wir zum vergleichen

270 rem sehen wir uns also die langen datens&tze an. um den
280 rem ersten satz der datei brauchen wir uns nicht zu
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290 rem kUmmern, der ist sowieso etwas kirzer.

300 for l=2 to 30 : rem mehr datensidtze gibt's nicht
310 print#1,"p"+chr$(96+8)+chr$(i)+chr$(0)+chr$(0)

320 rem fir basicversionen > 2.0 kann man hier auch

330 rem schreiben : 310 record#8, (i)

340 input#8,l$ : rem lesen eines langen (?) datensatzes
350 if L$<>v$ then print |,l$,v$ : rem bei ungleichheit
360 rem gibt's hier etwas zu lesen.

370 next L

380 close 8:close 1:end

Der Fehler kann zwar nicht behoben werden (dazu wire ein
ziemlich aufwendiger Eingriff ins Betriebssystem des jeweiligen
Laufwerks notwendig), aber er kann umgangen werden, indem
man nach dem Lesen und Schreiben eines Sektors in eine rela-
tive Datei den Zeiger auf den gelesenen bzw. geschriebenen Da-
tensatz erneut positioniert. Der Zeitbedarf hierfiir ist minimal,
da nur der Befehl iiber den Bus iibertragen wird. Das Floppy-
laufwerk erkennt, dal es den betreffenden Sektor bereits im
Speicher hat.

In unser Beispielprogramm miissen dazu folgende Zeilen einge-
fugt werden:

341 print#1,"p"+chr$(96+8)+chr$(i)+chr$(0)+chr$(0)
342 rem fUr basicversionen > 2.0 kann man hier auch
343 rem schreiben : 341 record#8, (i)

Side Sectors

Um auf die Daten von relativen Dateien sofort zugreifen zu
kénnen, muf3 man nicht nur die Datensitze abspeichern, sondern
auch angeben, wo man diese abgelegt hat. Diese Information
wird in den sogenannten Side Sectors untergebracht. Das DOS
erledigt diese Aufgabe automatisch, so daf3 wir damit nicht be-
helligt werden. Um zu verstehen, wie das funktioniert, gehe ich
kurz auf das Prinzip der Struktur von sequentiellen Dateien ein.
Damit man sich von Zeichen zu Zeichen "hangeln" kann, muf}
irgendwo festgelegt sein, welche Sektoren von der Datei belegt
sind und in welcher Reihenfolge sie benutzt werden. Man kann
sich zwei Prinzipien iiberlegen:
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» Track-Sektor-Liste: Man merkt sich in einer Liste, welche
Sektoren von der Datei benutzt werden und schreibt sie in
der Reihenfolge in die Liste, in der sie beschrieben worden
sind.

» Sektorverkettung: Man merkt sich nur den ersten Sektor und
schreibt in jeden weiteren, welcher Sektor als nichstes folgt.

Jedes Verfahren hat seine Vor- und Nachteile. Das erste Ver-
fahren wurde beim altehrwiirdigen APPLE II+ eingesetzt, das
zweite Verfahren kommt bei den in diesem Buch besprochenen
DOS-Versionen zum Einsatz.

Nun wieder zu den relativen Dateien! Da man eine feste Daten-
satzlinge hat, ist es moglich, sofort die Lage eines bestimmten
Datensatzes innerhalb einer Datei zu berechnen. Das geschieht
nach folgender Formel:

BDSn = DSL * n

wobei DSL die Datensatzlinge, BDSn das erste Byte und n die
Nummer des gewiinschten Datensatzes bezeichnen.

Aber um dorthin zu gelangen, miilte man sich wie in einer se-
quentiellen Datei durch die gesamte Datei lesen. Und das wiére
nicht viel schneller. Wenn wir aber die Anzahl der Bytes bis zum
gewunschten Sektor (das sind n * DSL) durch 254 teilen (das
sind die Bytes eines Sektors), dann kénnte man den Sektor er-
mitteln, in dem der Datensatz anfiangt. In diesem Fall hiatte man
schon viel gewonnen. Der Rest der ganzzahligen Division (n *
DSL) / 254 gibt an, an welcher Position (bei welchem Byte) der
Datensatz im ermittelten Sektor beginnt. Jetzt miifite man nur
noch irgendwo die Sektorverkettung notiert haben, dann konnte
man sofort in den Sektor gehen, die Bytes abzihlen - und schon
wire man da! Das ist der Punkt, an dem die Side Sektors anset-
zen. Hier ist nimlich mitprotokolliert worden, wie die Sektoren
verkettet worden sind! Das heif3t, in den Side Sektors steht die
Track-Sektor-Liste der Datei.
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Die messerscharfe SchluB3folgerung: Eine relative Datei ist ei-
gentlich nur eine sequentielle Datei, bei der zusitzlich eine
Track-Sektor-Liste angelegt worden ist. Ein solcher Side Sektor
kann genau 120 Sektoren verwalten, die ganze Liste besteht aus
6 Side Sektoren. Daraus ergibt sich nach kurzer Rechnung, daf3
eine relative Datei maximal aus 6 * 120 = 720 Sektoren bestehen
darf. Das sind 720 * 254 = 182880 Bytes.

Aufgepaft! Geriicht!

Man bekommt oft zu horen, dafl eine relative Datei nur 720
Datensitze enthalten darf. Die Ursache fiir dieses Geriicht, denn
mehr ist es nicht, ist wohl die amerikanische Originalanleitung
der 1541 ("VIC-1541 User’s Manual", Second Edition 1982, S.
33). Dort steht es mindestens mi3verstindlich (Zitat):

"..Each side sector can point up to 120 records, and there may
be 6 side sectors in a file. There can be up to 720 records in a
file, and each record can be up to 254 characters, so the file
could be as large as the entire diskette..."

Das Wort "record" wird in der EDV gewohnlich zur Bezeichnung
von Datensidtzen benutzt (siehe Pascal). Wenn man ’record’ auf
diese Weise ibersetzt, kommt zwangsldufig ein vollig anderes
Bild heraus, als es eigentlich den Tatsachen entspricht. In der
deutschen Ubersetzung der 1541-Anleitung wird ’record’ mit
’Datenblocke’ iibersetzt, was der Wahrheit schon niherkommt,
aber immer noch mif3verstindlich ist. Mit record’ ist in der be-
sagten Anleitung aber eindeutig ’Sektor’ gemeint! Bei den "720
records" handelt es sich also um Sektoren (Blocke), nicht um
Datensitze. Es kénnen also auch auf der "kleinen" 1541 mehr als
720 Datensitze in eine relative Datei gepackt werden.

Wie sieht nun ein Side Sektor aus? Eine Tabelle der in einem
Side Sektor benutzten Bytes folgt auf der nichsten Seite.
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Bytenr. Erklarung
0 Spur des nichsten Sektors
1 Sektornummer des ndchsten Side Sektors
2 Laufende Nummer dieses Side Sektors (0..5)
3 Festgelegte Linge eines Datensatzes der zugehdrigen relativen

Datei
4 Spur des ersten Sektors
5 Sektor des ersten Side Sektors
6 Spur des gweiten Sektors
7 Sektor des zweiten Side Sektors
8 Spur des dritten Sektors
9 Sektor des dritten Side Sektors

10 Spur des vierten Sektors

11 Sektor des vierten Side Sektors

12 Spur des fiinften Sektors

13 Sektor des fiinften Side Sektors

14 Spur des sechsten Sektors

15 Sektor des sechsten Side Sektors

16 bis Track-Sektorliste der Datensektoren255 der relativen Datei

Nach diesem Wissen kann man das folgende Verfahren zur Er-
rechnung des gewiinschten Datensektors gut nachvollziehen:

Mit INT ((DSL * n) / 254) bekommt man die Anzahl der Sek-
toren bis zu dem Sektor, der den Datensatz enthilt. Teilen wir
diese Zahl durch 120, erfahren wir, in welchem Side Sektor sich
die Nummer jenes Sektors befindet. Der Rest der Division ergibt
nun die Position der Track-Sector-Angabe im Side Sector. Jetzt
kennen wir den Sektor, in dem sich der Datensatz befindet. Mit
dem Rest der ersten Division haben wir die Position des ersten
Bytes des gewiinschten Datensatzes im gefundenen Sektor. Wenn
ungliicklicherweise der Datensatz in den nichsten Sektor reicht,
so ist das auch kein grofles Problem, denn im vorigen Abschnitt
wurde ja darauf hingewiesen, wie man sich in einem solchen
Fall verhalten sollte.
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Anhang C Directory, BAM - Aufbau
Directory:
Byte  Bedeutung
0 Dateityp
Bit 0,1,2 =
0 DEL, gel6scht
1 SEQ
2 PRG
3 USR
4 REL
6 auf 1 = Read only
7 auf 1 = Datei geschlossen
1-2 Spur und Sektor des ersten Datensektors des Eintrags
3-18 Dateiname, max. 16 Zeichen, wird mit AOH aufgefiillt
19-20 Nur bei REL: Spur und Sektor des ersten Side Sektor Blocks
21 Nur bei REL: Linge eines Datensatzes
22-25 nicht benutzt
26-27 Nur bei SAVE@: Zwischenspeicher fiir Spur und Sektor des ersten
Sektors der neuen Datei
28-29 Anzahl der von der Datei benutzten Blécke im 16-Bit-Format,

Lowbyte-Highbyte
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BAM:

Byte Erliuterung

0 Spur des ersten Directory Blocks, iiblicherweise Spur 18

1 Sektor des ersten Directory Blocks, tiblicherweise Sektor
1

2 Formatbezeichnung; Bei 1541/1570/1571 immer "A"
(=65H). Wird ein falsches Formatkennzeichen erkannt,
ist die Diskette automatisch schreibgeschiitzt.

3 Bit 7 ist Flag zur Umschaltung auf zwei Diskettenseiten:
0 = 1541/70, 1=1571

4-143 BAM-Verzgeichnis fiir die Diskettenseite. Beginn bei Spur
1, 4 Bytes = 1 Spur

144-159 Name der Diskette, wird beim Formatieren vergeben.
Max. 16 Zeichen lang, wird mit AOH aufgefiillt.

160-161 2 mal AOH

162-163 ID

164 Versionsnummer, nicht aktualisiert

165 Formatkennzeichen (s. Byte 3)

167-170 3 mal AOH

171-220 49 mal 0

221-255 Bei zweiseitigem Laufwerk (1571) Angabe iiber die auf

der Riickseite verfiigbaren Sektoren



212 Das Commodore Floppybuch ——
Anhang D CBM-Laufwerksdaten
1541/¢ 1551 1570 1571

Kapazgitit 170k 170k 170k 340k

Spuren 35 35 35 70

Sektoren/Spur 17-21  17-21 17-21 17-21

Bytes/Sektor 256 256 256 256

DOS-Version 2.6 3.0 3.0 3.0

Bus

ser.

ser.

ser.

ser.
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Anhang E Das 3'2"-Laufwerk 1581

Kapazitit 1IMb (unformatiert) 808960 Byte (formatiert)
max. DateigréBe SEQ 802640 Byte

max. Dateigr68e REL ca. 800k

Datensitze/Datei 64k

Dateien/Diskette 296

freie Blocke pro Diskette 3160

logische Byte/Sektor 256

physikalische Byte/Sektor 512

Das Laufwerk 1581 hat einige Spezialititen, die sich nicht nur in
der Abmessung des Gehduses und in der Diskettengrofie
ausdriicken. Zunichst wirkt es sehr unscheinbar und zierlich,
aber bei niherem Hinsehen merkt man, das man ein der Zeit
angemessenes Laufwerk vor sich hat. Da fillt zuerst die Tatsache
auf, daB} sich die Zahl der physikalischen Sektoren von der Zahl
der logischen Sektoren unterscheidet. Man hat einfach 2 Blocke
in einen Sektor gepackt. Um nidmlich 1 MByte Daten auf der
Platte verwalten zu konnen, miissen die Sektoren etwas linger
sein, als die gewohnten 256 Byte Blocke. Da man aber sehr viel
Platz verschwenden wiirde, wenn man 512 Byte Blocke als einen
Sektor ansiihe, legt man einfach zwei gewohnte 256 Byte Blocke
zusammen in einen groflen 512 Byte Block. Sie werden dann bei
Bedarf logisch getrennt.

Unterverzeichnisse, Partitionen

Eine weitere tolle Eigenschaft ist die der Partitionierung. So
etwas kennt man sonst nur von Festplatten. Aber bei 1 MByte
Speicherkapazitat ist diese Eigenschaft schon sinnvoll. Beim
Partitionieren wird die physikalische Platte in mehrere logische
Teile untergliedert. Man kann nun zwei verschiedene Betriebs-
systeme "fahren", beispielsweise Commodore-DOS und CP/M,
und das alles auf einer Diskette.

Eine andere Moglichkeit ist, verschiedene Benutzerbereiche zu
definieren, die voreinander geschiitzt sind. In Anlehnung an die
Eigenschaften von UNIX und MS-DOS heiflen solche Bereiche
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Subdirectories oder Unterverzeichnisse. Diese Unterverzeichnisse
bekommen eigene Namen, ja man konnte sogar sagen, daf3 diese
Subdirectories (wenigstens bei Commodore) "Platten auf der
Platte" sind. Sie miissen mit HEADER gesondert formatiert wer-
den, bevor sie benutzt werden kénnen. Einen Bereich richtet
man mit dem Befehl

PRINT#<Lfn>,"/0:<bereichsname>, "+CHR$(<ta>)+CHR$(<as>)+CHR$(<zdshi
>)+CHR$(<zdslo>)+",C"

ein, wobeli

<Ifn> logische Filenummer

<bereichsname> Name des Unterbereichs

<ta> Anfangsspur

<as> Anfangssektor

<zdshi> Highbyte der Anzahl der Sektoren
<zdslo> Lowbyte

bedeuten.

Beispiel:

10 OPEN1,8,15
20 PRINT#1,"/0:DATEN,"+CHR$(1)+CHRS(0)+CHRS(1)+CHRS (144 )+", C"
30 CLOSE1

4 ...

Damit wird der Unterbereich namens "DATEN" ab Spur 1, Sek-
tor 0 mit einer Linge von 400 Blocken (Highbyte=1,
Lowbyte=144) eingerichtet.

Um aus einer Partition ein Subdirectory machen zu koénnen,
missen folgende 4 Punkte eingehalten werden:

» Der Bereich darf Spur 40 nicht beinhalten, da das die
Systemspur ist.
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» Anfangssektor muf3 0 sein.
» Endsektor muf3 ein Vielfaches von 40 sein

» Der Bereich muf3 mindestens 120 Sektoren lang sein

Innerhalb eines Bereiches diirfen wieder Bereiche eingerichtet
werden, und auch in diesen konnen weitere Unterbereiche an-
gelegt werden. So kann man eine dhnliche Baumstruktur auf
seine Diskette bringen wie es aus UNIX und MS-DOS bekannt
ist. Angewihlt wird ein solcher Unterbereich mit dem Befehl

PRINT#<lfn>,"/0:<bereichsname>"

wobei <Ifn> die Filenummer des Befehlskanals sein muf3. Nach
dem Anwihlen mufl3 der Bereich gesondert formatiert werden.
Nur nach dem erfolgreichen Anwihlen des Unterverzeichnises
darf formatiert werden, da sonst das Verzeichnis formatiert
wird, in dem Sie sich gerade befinden. Die erfolgreiche Anwahl
kann durch den Fehlerkanal oder die Fehlervariablen gepriift
werden. Wenn die Meldung 02 ("SELECTED PARTITION") an-
gezeigt wird, war die Anwahl erfolgreich. Ansonsten erscheint
Meldung 77 ("SELECTED PARTITION ILLEGAL"). Man kann,
anders als in UNIX oder MS-DOS, immer nur in Einzelschritten
vorgehen. Will man in ein Unterverzeichnis 2. Ordnung muf}
man zunidchst das dazwischenliegende Unterverzeichnis anwih-
len, dann erst kann man in das gewiinschte Subdirectory schal-
ten. Wollen Sie von einem Subdirectory in ein anderes, das in
einem anderen Pfad liegt, miissen Sie den mithsamen Weg iiber
die Rootdirectory (engl.: root = Wurzel) gehen. In das Wurzel-
verzeichnis gelangen Sie sofort mit

PRINT#<Lfn>, /"

wobei <Ifn> wiederum die Filenummer des Befehlskanals sein
mufl. Wie in solchen Baumstrukturen iiblich, kénnen Dateien,
die auBerhalb der eigenen Directories liegen, nicht erreicht wer-
den. Jedes Unterverzeichnis hat sein eigenes Directory in der
ersten verfiigbaren Spur des Verzeichnisses. Das Directory und
die BAM werden dort im selben Format gespeichert wie die In-
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formationen auf der Systemspur (Spur 40). Diese Unterverzeich-
nisdirectories miissen vom Programmierer geschiitzt werden; das
DOS schiitzt diese Informationen nicht!

Bereiche kénnen wie Dateien mit SCRATCH geloscht werden.
Ist der Bereich ein Subdirectory, gehen alle Dateien darin ver-
loren.

Der letzte Punkt ist die Fihigkeit, das Laufwerk 1581 in den
1541-Modus zu schalten, so daB sich dieses 3%"-Laufwerk wie
die gute alte C64-Floppy verhilt. Sogar an den alten VC20 kann
das Ding angeschlossen werden! In der seriellen Dateniibertra-
gung erkennt das Laufwerk automatisch die verschieden schnel-
len Betriebsarten des C64 und des C128. Wollen Sie das 1581 im
1541-Modus betreiben, schalten Sie es einfach ein. Nach dem
Einschalten befindet sich die Floppy zunichst im 1541-Modus.
Erst wenn beim Rechner eine hohe serielle Dateniibertragungs-
rate festgestellt wird (z.B. C128), schaltet das Gerdt auf den
1581-Modus. An einem C64 wird es also im 1541-Modus ver-
harren. Man kann das allerdings beeinflussen:

C64 Den 1581-Modus erreicht man durch OPENI, 8,15,
"UO[gfac]/>M1". Der C64 greift dadurch nicht schnel-
ler auf das Laufwerk zu, man hat aber mehr Platz auf
der Diskette.

Cl28 Umschalten in den 1541-Modus durch OPENI,8,15,
"UOQ[gfac]/>MO0[gfac]/".

Zusammenfassend kann man sagen, daB zwar die moderne
Struktur iibernommen worden ist, nicht aber die Bequemlich-
keiten und Sicherheiten. Vergleicht man die Grofe der Be-
triebssysteme, kann man jedoch getrost sagen, daB3 hier fiir we-
nig Geld in einem kleinen Betriebssystem viel geboten wird. Die
vielen Features machen das Gerdt zu einem standesgemiflen
neuen Mitglied in der Commodore-Familie.
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Anhang F ASCIl-Tabelle

Die Tabelle der ASCII-Zeichen ist aufgebaut wie folgt:

Die erste Zahl ist der Code, danach kommt die Bezeichnung des
Zeichens und die Bezeichnung der Taste, evtl. noch seine Wir-
kung (bei Steuerzeichen). Die Liste geht nur bis 127, da ab die-
sem Punkt viele Rechner voneinander abweichen. Steuerzeichen
sind alle Zeichen von 0 bis 31 ihre Bezeichnung wird nicht er-
lautert, sie ist aber in der Fachliteratur nachzulesen. Steuerzei-
chen sind Uiber die Taste <CTRL> zu erreichen. Sie wird wie
<SHIFT> bedient. *"CTRL’ steht fiir ’Control’, und so werden die
Steuerzeichen auch bezeichnet: Control-Codes (z.B.. CTRL-A
gesprochen "Control A" wird durch gleichzeitiges Betitigen der
Tasten <CTRL> und "A" erreicht). In der Liste wird ein Con-
trol-Zeichen durch einen vorangestellten Hochpfeil "~" darge-
stellt.

Die Bezeichnungen der Steuerzeichen stammen aus der Zeit, als
man vornehmlich mit dem Fernschreiber arbeitete. Deswegen die
Bezeichnungen fiir "Wagenriicklauf" (Carriage Return, CR) oder
"Zeilenvorschub" (Line Feed, LF). Auch die "Glocke", die das
Zeilenende ankiindigte, war vertreten (Bell). Daneben gibt es
noch Backspace (BS), Horizontal Tab (HT) usw. Die Bedeutung
der Zeichen hat sich im Laufe der Zeit etwas verschoben, aber
die Namen sind geblieben.

Fir die ASCII-Zeichen [,\,],{,l,},~,@ stehen im deutschen Zei-
chensatz: A,0,U,4,6,u,B,8

00 NULL “@: 32 SPACE: 64 @: 96 ‘
01 SOH “A: 33 & 65 A: 97 a
02 STX “B: 34 " 66 B: 98 b
03 ETX “C: 35 #: 67 C: 99 c
04 ET “D: 36 $: 68 D: 100 d
05 ENQ “E: 37 %: 69 E: 101 e
06 ACK “F: 38 &: 70 F: 102 f
07 BEL “G (Beep): 39 71 G: 103 g
08 BS “H: 40 (: 72 H: 104 h
09 HT  “I (Tab): 41 ) 73 I 105 i
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10 LF *J (Linefeed): 42 * 74 I 106 j
11 VT “K: 43 +: 75 K: 107 k
12 FF "L (Formfeed): 4 76 L: 108 1
13 CR "M (Carriage Return): 45 -: 77 M: 109 m
14 SO “N: 46 . 78 N: 110 n
15 SI “0: 47 /: 79 O: 111 o
16 DLE “P: 48 O: 80 P: 112 o}
17 DC1 “Q: 49 1: 81 Q: 113 q
18 DC2 “R: 50 2: 82 R: 114 r
19 DC3 °S: 51 3: 83 S: 115 8
20 DC4 °T: 52 4: 84 T: 116 t
21 NAK “U: 53 & 85 U: 117 u
22 SYN “V: 54 6: 86 V: 118 v
23 ETB “W: 55 T: 87 W: 119 w
24 CAN ~°X: 56 8: 88 X: 120 x
25 EM °Y: 57 9: 89 Y: 121 y
26 SUB “Z: 58 90 Z: 122 2
27 ESC ESC: 59 91 |[: 123 {
28 FS “\: 60 <: 92 \: 124 |
29 GS “): 61 =: 93 | 125 }
30 RS o 62 >: 94 126 -
31 uUs c o 63 7. 95 SPC: 127 DEL
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Anhang G Floppy-Fehlermeldungen

Nummer Fehlerbedeutung

00

OK-Meldung

01

FILES SCRATCHED,XX

Riickmeldung nach dem Loschen

XX gibt die Zahl der geloschten Dateien an

Die Angaben TT und SS sind die Spur- und Sektornummer
des Datenblocks, wo der Fehler auftrat.

20

READ ERROR,TT,SS A

Der Sektorheader eines Blocks wurde nicht gefunden. Da-
bei handelt es sich um eine unformatierte oder beschidigte
Diskette.

21

READ ERROR,TT,SS

Die Sync-Markierung wurde nicht gefunden. Entweder ist
die Diskette nicht formatiert oder es liegt ein Fehler am
Laufwerk, beispiels-weise ein dejustierter Lesekopf, vor.

22

READ ERROR,TT,SS
Der Datenblock eines Sektors wurde nicht gefunden.

23

READ ERROR,TT,SS

Es wurde ein Priifsummenfehler festgestellt. In diesem Fall
miissen Sie versuchen, den Sektor noch zu retten, indem
Sie mit den Direkt-zugriffsbefehlen den Sektor mehrmals
lesen, bis der Fehler eventuell nicht mehr auftritt. Anson-
sten miissen Sie den Sektor in den Floppy-Puffer einlesen
und neu zuriickschreiben. Dabei wird die Priiffsumme neu
berechnet, allerdings kann der Inhalt des Sektors fehlerhaft
sein

25

WRITE ERROR,TT,SS

Beim Schreiben eines Sektors wurde beim nachtriglichen
Verify ein Fehler fest-gestellt. Sie sollten in diesem Fall
eine neue Diskette verwenden.
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26  WRITE PROTECT ON,TT,SS
Die Diskette ist durch eine Schreibschutz-marke geschiitzt.

27 READ ERROR,TT,SS
Im Sektorheader wurde ein Priifsummenfehler festgestellt.

29 DISK ID MISMATCH,TT,SS
Die ID des Sektorheaders stimmt nicht mit der zuletzt ge-
lesenen ID iiberein. Mafinamen: Diskette initialisieren oder
neu formatieren.

30 SYNTAX ERROR

Die C1570/71 kennt den Befehl, der iiber den Befehlskanal
gesendet wurde nicht.

31 SYNTAX ERROR
Der Befehl kann von der C1570/71 nicht aus-gefiithrt wer-
den. (z.B. Backup)

32  SYNTAX ERROR
Der iiber den Befehlskanal gesendete Befehl ist linger als
41 Zeichen und der Eingabepuffer der Floppy ist gefiillt.

33 SYNTAX ERROR
Der Joker wurde beim Schreiben als Dateiname verwendet.

34 SYNTAX ERROR
Der Dateiname wurde nicht gefunden. Sie haben eventuell
den Doppelpunkt nach dem Befehls-buchstaben vergessen.

39 FILE NOT FOUND
Die angegebene Autostart-Datei wurde auf der Diskette
nicht gefunden.

50 RECORD NOT PRESENT
Der angesprochene Datensatz einer relativen Datei ist nicht
angelegt. Beim ersten Schreiben des Datensatzes kann diese
Meldung ignoriert werden. Beim Lesen weist sie darauf
hin, daB der gewiinschte Datensatz nicht existiert.
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51 OVERFLOW IN RECORD
Die an die Floppy tuibertragenen Daten sind linger als der
Datensatz, wobei die iiberzihligen Zeichen ignoriert wer-
den.

52 FILE TOO LARGE
Die Nummer des letzen Datensatzes ist zu grof3, da eine
derartige Datei nicht mehr auf die Diskette passen wiirde.

60 WRITE FILE OPEN
Es wurde versucht auf eine nicht ordnungsgemil3 ge-
schlossene Datei zuzugreifen. Diese kann nur im 'Modify’-
Modus eroffnet werden.

61 FILE NOT OPEN
Es wurde versucht eine Datei zu benutzten, die nicht ge-
offnet wurde.

62 FILE NOT FOUND
Das angegebene Programm oder die Datei wurden nicht
gefunden.

63 FILE EXISTS
Die neue Datei ist auf der Diskette bereits vorhanden

64 FILE TYPE MISMATCH
Der beim Er6ffnen angegebene Dateityp stimmt nicht mit
dem im Directory verzeichneten Dateityp iiberein.

65 NO BLOCK,TT,SS

er bei Block-Allocate angegeben Block ist bereits belegt.
TT und SS geben die Spur- und Sektornummer des nich-
sten freien Blocks der Spur an. Haben TT und SS den Wert
0, dann ist kein freier Sektor mehr vorhanden. Bitte be-
achten Sie das in Kapitel 2.1.3 angegebene Fehlverhalten
des Block-Allocate-Befehls.
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66 ILLEGAL TRACK OR SECTOR,TT,SS
Die beim Direktzugriffsbefehl angegebenen Sektorpara-
meter sind fehlerhaf't.

67 ILLEGAL TRACK OR SECTOR,TT,SS
Die Sektorverkettung zeigt auf einen Sektor, der nicht
vorhanden ist.

70 NO CHANNEL
Es ist kein weiterer Kanal mehr verfiigbar. Sie miissen zu-
erst eine noch offene Datei wiederschlieen, damit wieder
ein Kanal zur Verfiigung steht.

71 DIR ERROR,TT,SS
Das BAM-Verzeichnis im Floppy-Speicher stimmt nicht
mit dem BAM-Verzeichnis auf der Diskette iiberein. Sie
miissen in diesem Fall die Diskette initialisieren

72  DISK FULL
Die Kapazitit der Diskette ist erschopft und es sind weni-
ger als drei Blocks frei.

73  Einschaltmeldung
Es wurde versucht eine Diskette zu beschreiben, die unter
einem anderen DOS formatiert wurde.

74 DRIVE NOT READY
Es ist keine formatierte Diskette eingelegt.
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Anhang H 1581 Fehlermeldungen

Die Floppy 1581 hat einige Besonderheiten, die einige andere
Fehlermeldungen zur Folge haben. Diese Fehler, die zusitzlich
zu denen in der obigen Liste benutzt werden, werden hier auf-
gelistet. Es sind vier:

Nummer  Fehlerbedeutung

02 PARTITION SELECTED Kein Fehler. Die geforderte Disket-
tenpartition (Bereich, Subdirectory) ist erfolgreich angewihlt.

75 FORMAT ERROR Das Formatieren einer Diskette ist nicht er-
folgreich abgeschlossen worden.

76 CONTROLLER ERROR Der Diskettencontroller (Baustein
WD177x) im Laufwerk 1581 ist defekt.

77 SELECTED PARTITION ILLEGAL Bei der Anwahl einer Par-

tition oder einer Subdirectory wurde auf einen Bereich zugegrif-
fen, der nicht die geforderten Eigenschaften einer Partition
besitzt.

Um mehr Informationen iiber die groBartige Fahigkeit der Par-
titionierung) eines Diskettenlaufwerks zu erfahren, sei auf das
Handbuch'? des 1581 verwiesen, das zu der seltenen Gattung der
kompakten, aber reichhaltigen Anleitungen gehért. Kompliment
an die Verfasser!

17 Commodore Biiromaschinen GMBH: Commodore Diskettenlaufwerk 1581,
Bedienungshandbuch, Frankfurt 1986
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Anhang | Kurziibersicht der Befehle

Bei den Befehlen der BASIC-Versionen bis 2.0 ist der Aufbau
des Befehls fast immer gleich. Eingeleitet wird ein solcher Be-
fehl mit

OPEN 1, <ga>, 15, <befehlssequenz>.

Deshalb wird in dieser Tabelle nur die Befehlssequenz aufge-
fuhrt. In diesem Fall ist der Befehl mit (+) gekennzeichnet. Alle
anderen 2.0-Befehle und die Befehle ab 3.0 werden vollstindig
aufgelistet.

BASIC Version bis 2.0 ab 3.0

Formatieren einer Diskette:

(+)
"N:<dateiname>, <id>"HEADER '<dateiname>",I<id>,U<ga>

Beispiel:

"N:MEINE DISKETTE,A1"HEADER "MEINE DISKETTE",1A1,U8

Laden eines BASIC-Programms:

LOAD "<dateiname>",6 <ga>DLOAD '<dateiname>"{,U<ga>}

Beispiel:

LOAD "MEINPROGRAMM'",8DLOAD '"MEINPROGRAMM"

Speichern eines BASIC-Programms.
SAVE "{@:)<dateiname>",<ga>DSAVE "MEINPROGRAMM"{, <ga>)
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Beispiel:

SAVE "MEINPROGRAMM" A 8DSAVE '""MEINPROGRAMM"
SAVE "@:MEINPROGRAMM", 8DSAVE "QMEINPROGRAMM"

Programme iiberpriifen:
VERIFY "<dateiname>",b<ga>DVERIFY '"<dateiname>"{,U<ga>)

Beispiel:

VERIFY "MEINPROGRAMM", 8DVERIFY "MEINPROGRAMM"

Speicherbereiche laden:

LOAD '<dateiname>,<ga>,1BLOAD '"<dateiname>" ON B<b>,P<s>

Beispiel:

LOAD '"DUMP",8,1BLOAD "DUMP" ON BO,P3072

Speicherbereich speichern:

(nicht vorhanden)BSAVE "DUMP",KU<ga> ON B<b>,P<s>
TO P<e>

Beispiel:

BSAVE "DUMP",U8 ON BO,PO TO P100

Directory:

LOAD "$",b <ga>DIRECTORY
LIST

Léschen einer Datei:

(+)
"S:<dateiname>"SCRATCH "<dateiname>",6 U<ga>
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Beispiel:

"S:ALTESPROGRAMM"SCRATCH "ALTESPROGRAMM", U8
"S:ALT,GANZALT ,URALT"SCRATCH "ALT,GANZALT ,URALT", U8

Ordnen der Diskette:

(+)
WVWCOLLECT ON U<ga>

Umbenennen einer Datei:

(+)
"R:<neuname>=<al tname>"RENAME "<altname>" TO "<neuname>"

Beispiel:

“R:NEUDATEI=ALTDATEI"RENAME "ALTDATEI" TO "“NEUDATEI"

Dateien verketten, kopieren:
(+)
"C:<ziel>=<d1>,<d2>,..."CONCAT "<d1>" TO "<ziel>" ON U<ga>
COPY "<quelle>" TO "<ziel>" ON <ga>

Beispiel:

"C:GROSS=KLEIN1,KLEIN2"CONCAT "KLEIN" TO "GROSS" ON U8
"C:TEST.BAK=TEST"COPY "“TEST" TO "TEST.BAK" ON U8

Schlieflen aller Kandile:
(nicht vorhanden)DCLEAR ON U<ga>
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Anhang J Glossar

Access Zugriff

Adresse Nummer zur physikalischen Kennzeichnung eines
Speicherplatzes in einem Rechner

Al Artificial Intelligence (= Kinstliche Intelligenz,
KI)

Algorithmus Eindeutige Verfahrensvorschrift

Alphanumerische Zeichen

Buchstaben, Ziffern und Sonderzeichen

Arithmethic Logical Unit

Arithmetisch-Logische Einheit, Rechenwerk eines

Prozessors

ASCII American Standard Code of Information Inter-
change (amerikanische Norm der Zeichencodie-
rung)

BASIC Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code

Baud bit/s, Geschwindigkeit der Dateniibertragung

BCD Binary Coded Decimal Code zur Darstellung von

Zahlen: Jede Ziffer wird durch 4 Bit (=1 Nibble)
dargestellt. Solchermaflen codierte Zahlen weisen
bei Berechnungen keine Rechenungenauigkeiten
auf, sind aber aufwendiger in Rechenoperationen
zu handhaben. Berechnungen im BCD sind zwar
genauer, aber auch langsamer.



228

Bit

Buffer
Bug

Bus

Byte

CpPU

DOS

Drucker
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kleinste Einheit einer Information, kann zwei de-
finierte Werte annehmen: 0 oder 1 (bzw. L (low)
oder H (high))

Pufferspeicher, Zwischenspeicher
Wanze, Fehler im Programm

Mehradrige Sammelleitung, auf der alle Signale
des Prozessors abgegriffen werden kénnen. Um
Kompatibilitit zwischen Geriten unterschiedlicher
Hersteller zu erreichen, gibt es verschiedene BUS-
Normen (ECB, Apple, VME,...)

nichstgréfere Einheit: 8 Bit = 1 Byte (1k Byte = 1
kilobyte = 1024 byte, 1M Byte = 1 Megabyte =
1024 kByte)

Central Processing Unit = Zentrale Rechnereinheit

Diskette Operating System, Programm zur Steue-
rung des Datenflusses von und zur Diskette

Matrixdrucker: Verbreitetste Druckerart. Buch-
staben und Zeichen werden aus einer Matrix von
Punkten zusammengesetzt. Ein Druckkopf mit 9,
18 oder 24 Nadeln, die untereinander angeordnet
sind, fihrt diese Matrix (elektronisch im Drucker
festgelegt) ab. Je mehr Nadeln, um so bessere
Druckqualitit. Drucker mit schlechter Qualitit
sind heute nur noch selten. Matrixdrucker sind
sehr gut graphikfihig! Geschwindigkeit: 30 bis
400 Zeichen pro Sekunde. Typenraddrucker:
Schonschriftdrucker arbeiten mit einem
Schreibmaschinentypenrad, nur eingeschriankt gra-
phikfihig. Geschwindigkeit: 10 bis 80 Zeichen pro
Sekunde. Tintenstrahldrucker: sog. "Tintenspritzer"
sind sehr leise, da sie statt Nadeln wie der Ma-
trixdrucker mit einer Tintendiise arbeiten. Die
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EBCDIC

EPROM

Festplatte

Harddisk

Firmware

Zeichen werden ebenfalls aus einer Punktmatrix
zusammengesetzt. Keine Durchschlige moglich!
Graphikfihig. Geschwindigkeit: wie Matrix-
drucker. Laserdrucker: L. werden heute immer
billiger und geraten in den Preisbereich guter Ty-
penraddrucker (ca. 5000,- DM). L. arbeiten wie
Fotokopierer, allerdings wird die Vorlage nicht
wie beim Kopierer optisch, sondern elektronisch
aus dem Computer aufbereitet. Keine Durch-
schlige moglich. Extrem gut graphikfihig. Ge-
schwindigkeit: Mehrere Seiten pro Minute (vari-
iert sehr stark, je nach Preis).

Bei allen Druckern kann man unter verschiedenen
Zeichensitzen und Schriftarten wihlen. Der Ty-
penraddrucker ist hier jedoch eine Ausnahme:
Man ist immer auf den Zeichensatz des benutzten
Typenrades beschrinkt (oder fleiBig wechseln!).

Extended BCD Interchange Code 8-Bit Code, der
von IBM und Siemens (!) hdufig verwendet wird.
In diesem Code hat die Buchstabenliste A..Z lei-
der Licken.

Erasable PROM = l6schbares PROM

Bezeichnung fiir ein Speicherplattensystem. Die
Platte kann aber nicht gewechselt werden. Da
Festplattensysteme meist aus einem Plattenstapel
von mehreren Platten bestehen, ist meist geniigend
Platz vorhanden, so daf3 ein Wechseln nur in Aus-
nahmefillen notwendig ist.

(siehe Festplatte)
sind Programme, die Teile der Hardware soft-

waretechnisch  ersetzen. (manchmal auch in
EPROMs geliefertes Betriebssystem des Rechners)
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Hardcopy

Hardware

Interface

I/0

kompatibel

PROM

QWERTY

ROM
RAM

Software

Spaghetticode
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1:1-Wiedergabe des Bildschirminhalts auf den

Drucker.

ist der physikalische Teil eines Rechners (Platine,
alle Bauteile, Drucker, Laufwerke usw.)

Schnittstelle, genormte Steckverbindung. Alle
Steckverbindungen einer Norm passen (oder soll-
ten passen) zueinander. Normen sind: Centronics
(parallel, Drucker), RS-232 (seriell), V24 (seri-
ell),...

Input/Output = Eingabe und Ausgabe (E/A)

kompatibel sind Geridte zu einem Gerit eines an-
deren Herstellers, wenn die Programme, die auf
dem einen Rechner laufen, auch auf dem anderen
laufen. Auch Peripheriegerite kénnen kompatibel
zum Hauptgerit sein, wenn sie ohne Anderung
daran laufen.

Programmable ROM = programmierbarer ROM
Amerikanische Tastaturbelegung, im Gegensatz
zur deutschen: QWERTZ. Das Y und das Z sind
dabei vertauscht. Auch fehlen die Umlaute und
"B". Dafir sind A,U,0,4,1,0,8 vorhanden.

Read Only Memory = Lese-Speicher

Random Access Memory = Schreib-Lese-Speicher

sind alle Programme (Betriebssystem, Compiler,
Anwenderprogramme usw.)

nicht sehr ubersichtlicher Programmierstil, der
besonders in BASIC und FORTRAN leicht zu
erreichen ist.
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Streamer

Subroutine

TRACE

Bandgeriit dient zur Datensicherung in Verbin-
dung mit einem (->) Winchesterlaufwerk.

= Unterprogramm

Fehlerverfolgung, in BASIC-Interpretern meist als
Befehl eingebaut. Listet die durchlaufenen Zeilen.
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Anhang K

Apple II+

CP/M

IBM

MS
UNIX
6502
Z80

8080, 8088
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Warenschutz

ist geschiitztes Warenzeichen von Apple Computer,
Inc.

ist geschiitztes Warenzeichen von Digital Research,
Inc.

ist geschiitztes Warenzeichen von International
Business Machines Corp.

ist geschiitztes Warenzeichen von Microsoft Corp.
ist geschiitztes Warenzeichen von Bell Labs.

ist geschiitztes Warenzeichen von MOS Technology
ist geschiitztes Warenzeichen von Zilog Corp.

sind geschiitzte Warenzeichen von Intel Corp.
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Stichwortverzeichnis

B e —————————aaaaa 33, 41
D=4 DN 37
I et e e e e et e ——————n 39
KUED> e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e rnn e e e e e e eannraaes 37
CSAAD eeiiiiiiiiee et e e ee et eeeeeeat e e e ra b e e e e aareeeraraeeenaes 37
(@ et e e e e e e e e —————————————aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaas 49
ISAL e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e r e e e e e e rrraaraes 20
LSALC ettt eee e et e e e e e e eeeeeeee e e e e e e e e e e e rarnrraas 20
| o ST SRR 20
X 20
S SRR 20
IS8 e ————— 20, 213, 216
33 "-DISKELLE ovvvrvrrrrirrrereeieeeieeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeerrrresrsnreeeeens 148, 150
SE"-DISKELIE 1eeieiiieeiiiriieieiieeeeeciteeeeeereeeeeeetrreeeeeeeeentraeeeeeeesennnns 148
Anhdngen von Daten .........ccccoeeiiiiiiiiiiiie e, 92
Anlegen einer DAtel ......eeeiiieeeeiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 109
ASCII ettt e e e e e e e ee e e e e e erea e e e e e eeeeeensnnanes 30
F- N O3 § B -1 oY1 1 1R 217
YN 1 o} 1] =) + H RN 21
AUuSSABENIOGIK .ooveeiieeiie e 197, 200
AUSWUTTKNOPDE et e e e e e ea 20
PN oY £ Y (e - 115 E TR 141f
BACKUD ettt e et e e e eaes 58, 64
BAM e e s 61, 211
BefehlsKanal .......coooviuieiiiiiiiiiiie et e e e e ean 38
BereitsChaftSAnZeige ....cccceeeeeeeeeieeiiiiieiiieeeeeeeeeeeceeee e 24
BItPOSItION ...eeiiiiiiiiiiiiiiieeeceeeceiireee e e e eeeeetenereeeeeeeeeseeeeneeeaesnnaanes 74
BIaNK ooeeiiie e e e r e eaaaas 31
BLOAD .. 51
BIOCK ettt e e e e a e ranaes 42, 45
53 Co¥ed o 1=3 A= 11 KN 133
| 37670) (F: ¥ o NSO SRRSO 198

BOOT .ottt 65
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BSAVE ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e 51
12301 01 o) 1Yo o AR SRR 114
300 =S N 81
L1721 (o -SSP PPUPPUPRR 41
CBM-DiskettenlaufWerk ......ccccccceeeeeeeeeeeeeiiiiiiiiirereeeeeeeenees 203
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DAS STEHT DRIN:

Nutzen Sie alle Moglichkeiten, die Ihnen die Commodore-Floppies zur
Verfugung stellen. Dabei ist es vollig gleichgultig, ob Sie die 1541, 1541-l,
1570/71 oder die 1581 besitzen. In diesem Buch lernen Sie, Ihre Floppy-
station optimal einzusetzen. Anhand vieler Beipiele werden die verschie-
denen Anwendungsmadglichkeiten gezeigt, die nicht nur fur die Profis un-
ter lhnen interessant sind. Ein umfangreiches Kapitel mit Tips & Tricks zu
Ihrer Floppy rundet das Buch ab.

Aus dem Inhalt:

Einfuhrung fur Einsteiger

Die unterschiedlichen Dateitypen

Programmierbetrieb in BASIC

Sequentielle und relative Dateiverwaltung zum Abtippen

Die ISAM-Datei

Blockbefehle und direkter Diskettenzugriff am Beispiel eines einfachen
Kopierprogramms und eines Diskettenmonitors

Daten von defekten Disketten retten

Viele Tips & Tricks zur Floppy

UND GESCHRIEBEN HAT DIESES BUCH:

Claus Schoénleber ist Student der Mathematik und Informatik mit groBer
Programmiererfahrung auf den verschiedensten Computersystemen.
Durch seine langjahrige Mitarbeit an der Kieler Volkshochschule, wo er
unter anderem BASIC unterrichtet, ist er in der Lage, auch schwierige
Themen leichtversténdlich darzustellen.

ISB N 3-89011-269-2 DM +029.00

DM  29,-
0S 226~ 02900
sFr 27~

DATA

BECKER 9'783890"112695




	000
	003
	004
	005
	006
	007
	008
	009
	010
	011
	012
	013
	014
	015
	016
	017
	018
	019
	020
	021
	022
	023
	024
	025
	026
	027
	028
	029
	030
	031
	032
	033
	034
	035
	036
	037
	038
	039
	040
	041
	042
	043
	044
	045
	046
	047
	048
	049
	050
	051
	052
	053
	054
	055
	056
	057
	058
	059
	060
	061
	062
	063
	064
	065
	066
	067
	068
	069
	070
	071
	072
	073
	074
	075
	076
	077
	078
	079
	080
	081
	082
	083
	084
	085
	086
	087
	088
	089
	090
	091
	092
	093
	094
	095
	096
	097
	098
	099
	100
	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110
	111
	112
	113
	114
	115
	116
	117
	118
	119
	120
	121
	122
	123
	124
	125
	126
	127
	128
	129
	130
	131
	132
	133
	134
	135
	136
	137
	138
	139
	140
	141
	142
	143
	144
	145
	146
	147
	148
	149
	150
	151
	152
	153
	154
	155
	156
	157
	158
	159
	160
	161
	162
	163
	164
	165
	166
	167
	168
	169
	170
	171
	172
	173
	174
	175
	176
	177
	178
	179
	180
	181
	182
	183
	184
	185
	186
	187
	188
	189
	190
	191
	192
	193
	194
	195
	196
	197
	198
	199
	200
	201
	202
	203
	204
	205
	206
	207
	208
	209
	210
	211
	212
	213
	214
	215
	216
	217
	218
	219
	220
	221
	222
	223
	224
	225
	226
	227
	228
	229
	230
	231
	232
	233
	234
	235
	236
	237
	238
	239
	240
	999

