
Programmier-Hilfe 

Programmieren ist bekannterweise 
eine ausgesprochen kreative Tätigkeit, 

die viele mit Begeisterung ausüben. 
Erhalten Sie sich diese Freude durch 

die Anwendung einiger nützlicher 
Regeln. 

M al im Ernst, haben sie 
nicht auch schon Pro

gramme gesehen oder auch 
selbst erstellt, die im höch
sten Maße unleserlich sind? 
Vor allem, wenn diese Pro
gramme in Basic geschrie
ben sind, vermißt man des 
öfteren eine gewisse Über
sicht: Da wird ohne ein Kon
zept wild drauflos getippt, 
am Anfang weiß man gar 
nicht so recht, was aus der 
Programmidee eigentlich 
mal werden soll. Man fängt 
ganz locker an, und zuerst 
klappt alles auch sehr gut. 
Wenn dann die ersten Erfol
ge vorhanden sind, denkt 
man bei sich, daß das Pro
gramm ja eigentlich etwas 
mehr können müßte, oder 
man bemerkt einige Fehler, 
die sich während des Pro
grammlaufs einschleichen. 
Nun beginnt man, kleine 
Routinen zu entwickeln, die 
dann an das Ende des Pro
gramms angehängt werden, 
oder, was noch schlimmer 
ist, irgendwo innerhalb des 
Programms, wo sie an sich 
nichts zu suchen haben. 
Schließlich hat man ja den 
GOTO-Befehl, der eventuel
le Probleme wirksam »um
geht«. Und so entsteht dann 
mit der Zeit und mit wach
sendem Programm eine 
kaum noch zu übersehende 
Aneinandereihung von Pro
grammzeilen, gespickt mit 
GOTO-Befehlen. Wenn sol
che Programme dann veröf
fentlicht werden, hat der in
teressierte Leser zwar die 
Möglichkeit, dieses Produkt 

die Programmlogik erken
nen und nach vollziehen will, 
stößt er auf allergrößte 
Schwierigkeiten. Da hilft 
manchmal auch eine eini
germaßen ausführliche Pro
grammbeschreibung nicht 
viel. Es soll allerdings Pro
grammierer geben — und 
das sowohl bei den Amateu
ren als auch bei den soge
nannten Profis — die aller
höchsten Wert darauf le
gen, von keinem durch
schaut zu werden. Außer
dem trauen sie sowieso kei
nem anderen eine Beurtei
lung ihrer Programme zu. 
Daß man denen einen 
schlechten Programmierstil 
vorwerfen kann, stört sie 
dann natürlich auch nicht. 
(Es gibt Fälle, wo Program
mierer sich unkündbar ge
macht haben, weil kein 

"Mensch außer ihnen selbst 
das Programm begreift.) 

Versuchen Sie dann mal, 
solch ein Programm zu er
weitern, sinnvoll eine zusätz
liche Funktion zu implemen
tieren! Auch wenn Sie das 
Programm selbst »entwor
fen« haben, und dann nicht 
peinlich genau-Buchführung 
über jeden Schritt geführt 
haben, sind SieVriäCh einem 
Jahr mit Sicherheit nicht 
mehr in der Lage, Ihr eige
nes Produkt zu verstehen, 
geschweige es sinnvoll zu 
ändern beziehungsweise zu 
erweitern. 

Es gibt aber Möglichkei
ten, diese Schwierigkeiten 
zu verringern. Eine Möglich
keit davon ist die struktu
rierte Programmierung. 

Ein Programm ist in der 
Regel eine Folge von An
weisungen, die der entspre
chende Rechner ausführt. 
Ganz am Anfang der »Com-
puterei« war man be
schränkt auf eine sequen
tielle Methode der Ausfüh
rung, Das heißt, jeder Be
fehl wurde in der Reihenfol
ge ausgeführt, wie er auch 
im Programm vorkam. Eine 
Verzweigung zu einer ande
ren Stelle oder eine Wieder
holfunktion gab es da noch 
nicht. Das führte dazu, daß 
diese Programme sehr starr 
waren. Man konnte keinen 
direkten Einfluß auf ihren 
Ablauf nehmen. Programm
teile, die mehrmals vorka
men, mußten genauso oft 
eingegeben werden, wie sie 

.benötigt wurden. Heute 
kennt jeder die Befehle, die 
Alternativen zum statischen 
Programmablauf zulassen 
In Basic sind das die Befehle 
»GOTO« und »GOSUB«. 

Programmanweisungen, 
die den Kontrollfluß bestim
men, zum Beispiel GOTOs, 
sind also die Ursache dafür, 
daß die Anweisungen eines 
Programms in einer ande
ren als der aufgeschriebe
nen Reihenfolge ausgeführt 
werden können (statisch-dy
namisch). Ziel der struktu
rierten Programmierung ist 
es, durch eine disziplinierte 
Vorgehensweise die Fehler
anfälligkeit zu reduzieren. In 
anderen höheren Program
miersprachen bedeutet dies 
zum Beispiel den Verzicht 
auf GOTOs. An dessen Stel
le treten dann einige wenige 
andere logische Grund
strukturen. In erster Linie 
handelt es sich um die S e 
q u e n z von Operationen, d i e 
A u s w a h l IF...THEN...ELSE 
(V erzweigung mit einer 
oder zwei Bedingungen) 
und d i e W i e d e r h o l u n g 
DO. .WHILE (einer Gruppe 
von Operationen, solange 
eine bestimmte Bedingung 
erfüllt ist). Neben diesen 
Grundstrukturen dürfen 
noch einige weitere Struktu
ren verwendet werden, im 
Regelfall jedoch nicht die 
unbedingte Verzweigung 
(GOTO). 

Der Vorteil: Der Code ist 
sehr übersichtlich gruppiert 
und daher auch für andere 
Programmierer leicht les
bar. Das Testen von struktu

riertem Code ist einfach. 
Strukturierter Code ist leich
ter wartbar als unstruktu
rierter. 

Strukturierte 
Programme können durch 
den Verzicht auf GOTO-An-
weisungen und durch Code
wiederholungen umfangrei
cher werden als äquivalen
te, nichtstrukturierte Pro
gramme. 

Nun besitzt das normale 
Standard-Basic diese Struk
turen nicht. Wer aber als 
C64-Besitzer in der glückli
chen Lage ist, die von Com
modore angebotene Basic-
Erweiterung Simons Basic 
sein eigen zu nennen, findet 
dort einige dieser Befehle 
(siehe Bericht in dieser Aus
gabe). Auch die dort kriti
sierte Einschränkung des 
RENUMBER-Befehls wird 
somit gegenstandslos: Si
mons Basic erlaubt weitge
hend eine vollstrukturierte 
Programmierung mit dem 
Verzicht auf GOTOs und 
GOSUBs. Das bedeutet, daß 
kein Sprung auf eine Pro
grammzeile xyz mehr nötig 
ist. Sprungadressen erhal
ten einen Namen und auch 
Prozeduren (Unterprogram
me) werden mit einem Na
men aufgerufen. 

Aber unabhängig davon, 
ob Sie mit oder ohne Simons 
Basic arbeiten, einige Re
geln sollte jeder befolgen. 
G r u n d r e g e l : D e r C o d e s o l l 
e i n f a c h , k l a r u n d ü b e r s i c h t 
l i c h ( n a c h v o l l z i e h b a r ) s e i n . 
D a z u g e h ö r e n : 
• Die Verwendung einfa
cher sprachlicher Mittel. 
Stehen zur Formulierung ei
ner Aktion verschiedene 
sprachliche Mittel zur Verfü
gung, sollte das einfache ge
wählt werden. Das bedeu
tet: Verzicht auf undurch
sichtige Programmierung! 
• Das Einrücken von Be
fehlsfolgen zur Verdeutli
chung von Programmzusam
menhängen bei geschach
telten Ablaufstrukturen so
weit es möglich ist. Anwei
sungen gleicher Schachte
lungstiefe sollten direkt un
tereinander geschrieben 
werden (Bild 1.) 
• Einfügen von Trennlinien 
zur optischen Trennung von 
in sich abgeschlossenen 
Komponenten. Die sollte 
man vor allem bei langen 
Programmen vorsehen. Sie 
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:REM BESETZEN F F * 0 

:REM DRUCKER 
:REM AUSGABE DRUCKER 

100 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
110 REM * PROGRAMM 
1£0 REM * EINGABE„SORTIEREN + AUSGABE 
130 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
140 : 
145 K=50 :REM ANZAHL DATEN 
150 DIM FF*<K+1> 
155 s 
160 GOSUB 1 0 0 0 
165 s 
170 OPEN1,4 :CMD1 
180 GOSUB 3 0 0 0 
190 PR I NT** 1 : CLOSE 1 
195 : 
2 0 0 GOSUB 2 0 0 0 s REM SORTIEREN 
2 0 5 s 
2 1 0 GOSUB3000:REM AUSGABE BILDSCH. 
2 2 0 END 
2 3 0 
2 4 0 
2 5 0 
2 6 0 
2 7 0 
1 0 0 0 REM 
1 0 1 0 REM - SUBROUTINE 
1020 REM - BESETZEN F F * 0 MIT BUCHST. 
1 0 3 0 REM 
1 0 4 0 : 
1 0 5 0 : 
1 0 6 0 FOR 1=1 TO K 
1 0 7 0 2 F F * C I ) = C H R * < I N T < R N D < 0 > * 2 6 ) + 6 5 : 
1 0 8 0 NEXT I 
1 0 3 0 RETURN 
1 100 : 
1 110 : 
2 0 0 0 REM 
2 0 1 0 REM 
2 0 2 0 REM 

** 

* 
** 

SUBROUTINE 
SORTIEREN VON F F * ( 1 B I S K> -

2 0 3 0 REM 
2 0 4 0 : 
2 0 5 0 : 
2 0 6 0 FOR J = l TO K 
2 0 7 0 
2 0 8 0 
2 0 9 0 
2 1 0 0 
2 1 10 
2 1 2 0 

1 
FOR L = J + 1 TO K 

IF F F $ ( J X = F F $ ( L ) THEN 2 1 2 0 
A* = F F * < J > 
F F * C J ) = F F * < L ) 
F F * < L ) = A * 

NEXT L 

erhöhen die Lesbarkeit be
trächtlich (Bild 1). 
• Verwendung von Kom
mentar als Ergänzung des 
Codes im Hinblick auf die 
Problemstellung, nicht als 
Beschreibung des Codes. 
Das ist nicht nur bei Assem
blerlistings sinnvoll. Der 
Kommentar zu: 

POKE 53281,0 :REM Spei
cheradresse 53281 mit 0 be
setzen 
ist sicherlich nicht so sinn
voll wie 

POKE 53281,0 :REM Bild
schirmfarbe = Schwarz. 
• Pro Programmzeile nur 
eine Anweisung. Sie sollten 
nicht versuchen, möglichst 
viele Befehle in eine Pro
grammzeile hineinzupres
sen, wenn Sie sich keine 
Sorgen um den verfügbaren 
Speicherplatz machen brau
chen. 
• Die Größe eines Unter
programms sollte eine Li
stingseite nicht überschrei
ten, ausschließlich der Kom
mentare. 
• Unterprogramme sollen 
nur einen Eingang und nur 
einen Ausgang haben. Und 
das möglichst am physikali
schen Anfang beziehungs
weise Ende des Unterpro
gramms. 
• Aufgerufene Unterpro
gramme müssen zum Auf
rufpunkt zurückkehren. 
Verlassen Sie kein Unter
programm mit GOTO! (Es 
sei denn zum Abbruch des 
Programms.) 
• Benutzen Sie nie eine Va
riable für mehr als einen 
Zweck! Wenn in einem Teil 

SUBROUTINE 
AUSGABE FFSK1 B I S K) 

2 1 3 0 NEXT J 
2 1 4 0 RETURN 
2 1 5 0 s 
3 0 0 0 REM - -
3 0 1 0 REM -
3 0 2 0 REM 
3 0 3 0 REM 
3 0 4 0 : 
3 0 5 0 s 
3 0 6 0 FOR 1=1 TO K 
3 0 7 0 : PRINT F F * < I > J 
3 0 8 0 NEXT I 
3 0 9 0 RETURN 
3 1 0 0 : 

des Programms zum Bei
spiel die Variable AL die 
Bedeutung Alpha für einen 
Winkel besitzt, aber im an
deren Teil die Bedeutung: 
Alter hat, verwirrt es doch 
sehr, und Änderungen sind 
sehr fehleranfällig! 
• Ändern Sie nie eine Lauf
variable innerhalb der 
Schleife! (In der Anweisung: 
FOR 1=1 TO 100:PRINT I: 
NEXT I ist »I« die Laufvaria
ble.) 
• Sprunganweisungen, die 
mehr als eine Listingseite 
auseinanderliegen, tragen 
sehr zur Unübersichtlichkeit 
bei. 
• Vermeiden Sie es, mehr 
als zwei logische Vergleiche 
in eine Zeile zu setzen. Es ist 
sehr schwer, solche Zeilen 
mit einer Anzahl von logi
schen Verknüpfungen nach-
zu vollziehen. 

If A AND B OR C AND D 
AND B < C AND D OR A 
THEN END 

Es bereitet nicht nur sehr 
viel Mühe, solch eine Pro
grammzeile zu verstehen, 
Sie werden auch Probleme 
haben, sie in einem Flußdia
gramm sinnvoll darzustel
len! 

Wenn Sie sich an diese 
Regeln halten, werden Sie 
auch nach längerer Zeit 
noch in der Lage sein, Ihre 
Programme zu bearbeiten 
oder sie anderen zu erklä
ren. Und auf diese Art er
stellte und veröffentlichte 
Programme geben auch un
seren Lesern eine wertvolle 
Hilfestellung. (gk) 
(Fortsetzung folgt) 

1 0 0 K = 5 0 : D I M F F $ < 5 1 > ^ ^ ^ ^ ^ 
1 1 0 F0RI = 1T0K:FF*<; I ) = C H R * < I N T < R N D < 0 > * 2 6 > + 6 5 > : N E X T 
1 2 0 O P E N 1 , 4 : C M D 1 : G O S U B 1 7 0 ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
1 3 0 P R I N T t t 1 : C L O S E i ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
1 4 0 F O R J = l T O K - l : F O R L = J + l T O K : I F F F * < J ) < = F F * C L ) T H E N 1 6 0 
1 5 0 A * = F F * < J > : F F * < J > = F F * < L > : F F * ( L > = A * 
1 6 0 N E X T L : N E X T J : GOTO 1 8 0 ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
1 7 0 F O R I = 1 T O K : P R I N T F F S < I > ; : N E X T : R E T U R N 
1 8 0 G O S U B 1 7 0 ^ ^ ^ ^ ^ 

Bild 2. So sollte es nicht gemacht werden. Dieses Programm ist zwar vom 
Speicherbedarf her um einiges kürzer als das von Bild 1, die Anzahl der Be
fehle ist jedoch fast identisch! Aber wissen Sie hier sofort, um was es geht? 

Bild 1. Der einzige Unterschied zum Bild 2 sind die eingefügten Kommentar-/ 
Leerzeilen und eine andere Aufteilung des Programms. Die Reihenfolge und 
auch der Algorithmus der ausgeführten Tätigkeiten Besetzen, Sortieren und 
Ausgabe sind identisch. Aber ist diese Form der Darstellung nicht wesentlich 
verständlicher und übersichtlicher? Hier Erweiterungen anzufügen oder Teile 
zu ändern, dürfte keine Schwierigkeiten bereiten. Über diese Art der Auftei
lung (in Unterprogramme) berichten wir in einer der nächsten Ausgaben. 
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