B4 Z:¥up

die man sehr wohl einzeln, aber

nicht alle gleichzeitig haben
kann. Wirtschaftswachstum, keine
Inflation und niedrige Arbeitslosig-
keit lassen sich eben nicht unter ei-
nen Hut bringen.

E s gibt einige Dinge auf der Welt,
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Basic-Programme
konnen nach
drei Gesichtspunkten

optimiert werden: strukturiert

und lesbar, schnell sowie
speicherplatzsparend.
Nach der Serie

uber strukturiertes
Programmieren wird in
diesem Beitrag

der Aspekt

der Laufgeschwindigkeit
und ihrer
Verbesserung
behandelt.

Alle Aussagen und
Beispiele gelten
sowohl fiir den

VC 20 als auch
den C 64.

Bei der Computerei, oder genau-
er gesagt beim Prorammieren, gibt
es in einer hoheren Sprache wie Ba-
sic ebenfalls so ein magisches Drei-
eck: strukturierte Programme, mini-
maler Speicherbedarf, kiirzere
Laufzeiten.

Gut lesbare und klar gegliederte
Programme brauchen oft mehr
Speicherplatz als es sich zum Bei-
spiel Besitzer der VC 20-Grundver-
sion leisten konnen. Deswegen soll
mein heutiger Beitrag Sie zum Expe-
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rimentieren anregen, mit welchen
verschiedenen Methoden Basic-
Programme schneller gemacht wer-
den kénnen.

Basic ist nicht immer
gleich Basic

Die Commodore-Handbiicher sa-
gen leider zu diesem Thema recht
wenig. Ich bitte Sie an Threm Com-
puter, VC 20 oder C 64, Platz zu neh-
men.

Als erstes wollen wir uns einen
einfachen aber typischen Pro-
grammablauf iiberlegen, welchen
wir mit mehreren Basic-Moglichkei-
ten programmieren konnen. Ubri-
gens: Wegen der guten Lesbarkeit
schreiben Sie die nachfolgenden
Basic-Zeilen mit Leerstellen zwi-
schen den Befehlen.

Ich wei, es geht auch kiirzer,
aber bei meinen Experimenten
spielt Speicherplatz keine Rolle und
auBerdem habe ich noch einen Hin-
tergedanken, den ich erst spater er-
klaren kann. Nicht zuletzt will ich da-
durch auch erreichen, daR die Lauf-
zeiten der Programme mit den Ihren
iibereinstimmen.

Schalten Sie bitte auch Program-
mierhilfen (Toolkit, Simon's Basic
etc.) und Disk Operating-Program-
me (DOS 5.1) aus, denn sie verlang-
samen den Programmablauf.

Die interne Uhr miBt
die Zeit

Beide Computer, VC 20 und C 64,
haben eine interne Uhr, deren Zeit
abgefragt, ausgedruckt und somit
Zur Zeitmessung verwendet werden
kann. Im Befehlssatz der Commodo-
re-Handbiicher finden Sie dazu die
beiden Funktionen TI und TI$. Mein
Zeitmessungsprogramm  besteht
aus zwel Zeilen. Die »Stoppuhr« wird
gestartet mit:

10 TI$="000000"
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Sie wird am Ende des Testpro-
gramms gestoppt mit:

1000 PRINT TI/60 "SEKUNDEN"
:END

Zwischen diese beiden Zeilen
stecken wir dann die Priiflinge, das
heift die Programme, deren Lauf-
zeit wir messen wollen.

Zur Priifung geben wir zuerst die
Zeile 15 mit einer simplen Verzoge-
rungsschleife ein.

15 FOR T=1 TO 100:NEXT T

Das Programm dieser drei Zeilen
hat die Laufzeit von 0,13 Sekunden
mit dem VC 20 und 0,15 Sekunden
mit dem C 64.

Das erste Testprogramm

Loschen Sie bitte wieder die Zeile
15. Als Programm, welches wir in
mehreren Versionen programmie-
ren wollen, habe ich mir einen Ab-
lauf ausgesucht, der auch optisch
verfolgbar ist. Auf dem Bildschirm
soll namlich der Buchstabe A gleich
374 mal nebeneinander gedruckt
werden.

Die Zahl 374 hat nichts Magisches
an sich. Es sind ganz einfach 17 Zei-
len voller A's auf dem Schirm des VC
20, der mit seiner begrenzten Spal-
tenzahl hier den Ton angibt. 17 Zei-
len lassen uns genug Platz, um die
gestoppte Zeit darunter gut lesbar
anzuzeigen.

Ich bleibe fir den C 64 bei dersel-
ben Zahl, damit wir beide Computer
miteinander vergleichen kénnen
und damit die Programme mog-
lichst identisch sind.

In der Version 1 des Programms
verwenden wir POKE-Befehle, mit
denen wir das A und die dazugeho-
rige Farbe auf den Bildschirm, das
heilft in den Bildschirmspeicher
(Video-RAM)und den Farbspeicher
(Color-RAM) bringen. Beim VC 20
(ohne Erweiterung) beginnt der
Bildschirmspeicher ab Speicherzel-
le 7680, der Farbspeicher ab 38400.
Beim C 64 sind es die Speicherzel-
len 1024 und 55296. Schauen Sie bit-
te in den Commodore-Handbii-
chern nach und vergewissern Sie
sich, daB Sie dieses System des
Zeichen-POKEns verstehen. Es ist
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dort gut beschrieben. Der Buchsta-
be A hat den Bildschirm-Codewert
1. Als Farbe wahle ich die »Normal-
farben« der beiden Computer. Der
Farbcode fiir das Blau des VC 20 ist
6, fiir das Hellblau des C 64 ist er 14.

Das Programm beginnt mit dem
Ldschen des Bildschirms (Zeile 20)
und POKEt dann in Zeile 40 das er-
ste A in den ersten Platz des Bild-
schirms.

20 PRINT CHRS$ (147)

40 POKE 7680+ Z:POKE 38400+Z7,6
(40 POKE 1024+ Z:POKE 55296+
Z,14)

Die Zeile in Klammern gilt fiir den
C 64. In Zeile 40 finden Sie zusatzlich
eine Variable »Z«. Wie geplant, soll
das A 374mal gePOKEt werden. Al-
so miissen wie die Zahl der Spei-
cherzelle laufend um 1 erhéhen. Da-
zu erfinden wir diese Variable Z, die
zur Speicherzelle addiert wird.

Wir setzen Z am Anfang des Pro-
gramms (in Zeile 30) auf Null und
zdhlen es in Zeile 50 um 1 weiter.
30Z2=0
507Z=272+1

Als néchstes miissen wir priifen,
ob Z den SchluBwert 374 erreicht
hat. Wenn nicht, dann soll der néch-
ste POKE-Befehl ausgefiihrt wer-
den, das heift wir springen auf Zeile
40 zurlick. Dann kommt die Zeile
1000 zum Zug mit dem Stoppen und
Ausdrucken der Laufzeit. Also:

60 IF Z=374 THEN 1000
70 GOTO 40

Ich schlage vor, daB Sie das kleine
Programm nochmal LISTen, damit
wir es komplett sehen kénnen.

Die Laufzeit wird nur davon beein-
fluRt, was zwischen den Zeilen 10
und 1000 steht. Sie kénnen vor der
Zeile 10 dem Programm hinzufiigen,
was Sie wollen.

Ein erster Probelauf mit RUN
bringt das gewiinschte Ergebnis,
nur eins ist noch unschon: Der
PRINT-Befehl in Zeile 1000 druckt
uns die Zeit oben in die 2. Zeile, wo
sie schlecht erkennbar ist. Wir
kénnten sie in einer anderen Farbe
drucken, aber ich habe einen bes-
seren Vorschlag.

Ersatz fiir den Befehl
»PRINT-AT«

Wir brauchen ein Kochrezept, um
mit einem PRINTBefehl an einen
ganz bestimmten Platz auf dem Bild-
schirm drucken zu kénnen. Einige
Basic-Dialekte kennen den Befehl
»PRINT-AT«, Welche Moglichkeiten
bietet uns das Basic von Commo-
dore?
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1) PRINT"[Cursor Down] [Cursor
Right]"

2) PRINT TAB(X)

3) PRINT SPC(X)

Um zum Beispiel an den 3. Platz in
der 20. Zeile die Zeit zu drucken,
miiBten wir 18mal das inverse Q fiir
Cursor Down und Imal Cursor Right
eingeben.

Mit TAB (X) geht es besser. Wir ha-
ben nur ein Problem, daR namlich
der hochste zulassige Wert fiir X nur
255 ist (X nennt man das »Argu-
ment«). Wir miissen deshalb zwei
TAB-Befehle hintereinander setzen,
um einen Abstand von 400 Leerstel-
len zu erzeugen.

1000 PRINT TAB (255) TAB (155)
TI/60"SEKUNDEN":END

Fir das Argument von SPC gilt
dieselbe Begrenzung von 255. Eine
doppelte Verwendung von SPC geht
natiirlich auch, allerdings zahlt SPC
nicht vom Anfang der Zeile, sondern
ab der letzten Cursor-Stelle. Durch
Rechnen oder einfach durch Pro-
bieren finden wir die Gesamtzahl
von 397, das gibt:

1000 PRINT SPC (255) SPC (142)
TI/60"SEKUNDEN":END

Es gibt noch eine dritte Methode,
um PRINT-AT zu simulieren.

In die Speicherzelle 214 kann die
Zahl einer Zeile hineingePOKEt
werden, auf die mit einem nachfol-
genden PRINT der Cursor gesetzt
wird. Das gleiche gilt fiir einen Platz
in einer Zeile mit der Speicherzelle
211. Versuchen Sie es mit der direk-
ten Eingabe:

POKE 214,8:PRINT:POKE
PRINT"A"

211,4:

Drei Formen fiir
»PRINT Al«

Das druckt den Buchstaben A in
die 4. Spalte auf der 9. Zeile. Fiir un-
seren Anwendungsfall in Zeile 1000
miissen wir die Zahl 18 nach 214 PO-
KEn, 211 kénnen wir vernachlassi-

gen.
1000 POKE 214,18:PRINT:PRINT TI/
60 "SEKUNDEN":END

Alle drei Methoden sind gleich-
wertig, sowohl in Auswirkung als
auch beim Speicherbedarf. Ich blei-
be im folgenden bei der
214-Methode.

Zuriick zur Version 1 des Testpro-
gramms. Das Programm unterschei-
det sich fiir die beiden Computer
nur in der Zeile 40, allerdings auch
durch die Laufzeit. Nach RUN erhal-
ten wir mit dem VC 20 8.25 Sekun-
den, mit dem C 64 10,48 Sekunden.
Dieses Auffiillen des Bildschirms
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mit A geht halt rechtlangsam. Schon
beim Zuschauen wird man ungedul-
dig. Der Teil in diesem Programm,
welcher die Laufzeit am nachhaltig-
sten beeinflufdt, ist die 3T74fache
Wiederholung des POKE-Befehls.
Bei einem POKE-Befehl ist die Um-
wandlung der Zahlen aus dem
ASCII-Code sehr zeitaufwendig.
Hoppla, was heift denn das schon
wieder, sagen Sie jetzt vielleicht.

Jede Zahl, wie zum Beispiel 7680
oder 1024, wird zuerst als vier einzel-
ne ASCII-Codezahlen gespeichert.
Wenn das Programm ablauft, wer-
den diese ASCII-Zahlen zuerst in
ganze Zahlen, dann in FlieRkomma-
Zahlen umgewandelt — das fiir den
Fall, da® mit den Zahlen arithmeti-
sche Funktionen ausgefithrt wer-
den. SchlieBlich werden sie wieder
in eine ganzzahlige POKE-Adresse
umgewandelt, und das in unserem
Fall 374mal!

Hier kénnen wir einen ersten in-
nerbetrieblichen Verbesserungs-
vorschlag einreichen. Wenn wir ei-
ne so haufig vorkommende Zahl wie
die POKE-Adresse in Zeile 40 am
Anfang des Programms einer Varia-
blen zuweisen, dann erfolgt die
oben genannte Umwandlungsse-
quenz nur einmal, ndmlich am An-
fang des Programms. Das Pro-
gramm muB dann 374 mal nur den
Wert der Variablen im Speicher su-
chen und das geht viel schneller.
Wollen Sie es sehen? Andern Sie bit-
te fiir diese Version 2 die Zeilen 30
und 40.

Die Anfangsadresse im Bild-
schirmspeicher definieren wir als
Variable mit dem schénen und zu-
treffenden Namen »WIDEO«, die des
Farbspeichers mit "FARBE«. In Zeile
30 erhalten sie dann die Werte
30 Z=0VIDEO=7680:FARBE =
38400:REM VC 20
(30 Z=0:VIDEO=1024.FARBE =
55296:REM C 64)

Zeile 40 ergibt sich dann eigent-
lich zwangslaufig:
40POKE VIDEO+Z, 1:POKE FARBE
+ 7,6
(40 POKE VIDEO + Z,1:POKE FARBE
+7Z,14)

Allesandere bleibt gleich. Tippen
Sie RUN ein. Ergebnis: der VC 20
braucht 5,78 Sekunden, der C 64 7,3
Sekunden. Wir haben also eine Ver-
kiirzung von zirka drei Sekunden er-
zielt, das sind 30 Prozent!

Sicher ist Ihnen aufgefallen, da
der VC 20 schon wieder schneller
ist als der C 64,

In der Tat kdnnen die oft mitleidig
behandelten VC 20-Besitzer mach-
tig stolz sein: Der VC 20 ist immer
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schneller als der C 64 und auch (fast
immer) schneller als die »Neuen«
C-116 und Plus/4 (und iibrigens ei-
ner der schnellsten Heimcomputer
tiberhaupt).

Der VC 20 ist der
schnellste

Eine Beschleunigung von 30 Pro-
zent ist gut, aber noch nicht alles,
was wir erreichen kénnen. Da die
Methode der vordefinierten Varia-
blen so effektiv ist, wollen wir sie auf
alle oft verwendeten Zahlen des
Programms anwenden. Neben Z,
VIDEO und FARBE gibt es noch die
1 fiir den Buchstaben A und die 6 (14)
fiir die Farbe sowie den SchluBwert
374 der Schleife,

Sie wissen schon, wie das geht.
Wir andern folgende Zeilen:

30 Z=0. SCHLUSSWERT=2374:VI-
DEO = 7680:FARBE = 38400:BUCH-
STA=1.DRUCK=6

(30 Z=0: SCHLUSSWERT =374:
VIDEO=1024:.FARBE =55296:BUCH
STA=1.DRUCK =14)

40 POKE VIDEO + Z, BUCHSTA:PO-
KE FARBE + Z,DRUCK

60 IF Z=SCHLUSSWERT THEN
1000

Das ist Version 3 des Programms,
mit Laufzeiten von 5,15 Sekunden
(VC 20) beziehungsweise 6,15 Se-
kunden (C 64). Das ist eine Verbes-
serung von 3,10 (4,23) Sekunden ge-
geniiber der ersten Version.

Bisher haben wir die Variablen im
Sinn einer guten Lesbarkeit mit lan-
gen und verstandlichen Namen ver-
sehen. Aber das kostet natiirlich
Speicherplatz und auch Geschwin-
digkeit. Der Grund istimmer dersel-
be: Bei der Variablen VIDEO sind
fiinf Zeichen 374 mal zu bearbeiten.
Wenn wir sie nur VI nennen, ist das
erheblich weniger.

In Version 4 des Programms redu-
zieren wir also alle langen Varia-
blennamen auf zwei Zeichen. Wir
wollen mal schauen, was das bringt:
30 Z=0: SC=374: VI=T680:FA=
38400:BU=1:DR=6
(30 Z=0: SC=374: VI=1024:FA=
55296:BU=1.DR=14)

40 POKE VI+Z BU:POKE FA +Z DR
60 IF Z=SC THEN 1000
Ergebnis: VC 20: 4,71 Sekunden

C 64: 5,63 Sekunden

Gegeniiber der Version 1 des Pro-
gramms haben wir schon eine Ver-
besserung von 43% (46%) erreicht.

Sie wissen sicher, daB der Com-
puter alle Variablennamen immer
auf zwei Stellen reduziert, dap aber
einstellige Variablen durchaus zu-
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gelassen sind. Damit miiBte unser
Programm eigentlich noch schnel-
ler werden. Die folgenden Ande-
m?gen fiir Version 5 zielen genau dar-
auf:
30 Z=0: S=374: V="17680:F=38400:
B=1:D=6
(30 S=374: V=1024: F=55296:B=1:
D=16)
40 POKE V+Z,B:POKE F+2Z,D
60 IF Z=S THEN 1000

Die erzielte Verbesserung ist
mefRbar, aber nicht gerade iiber-
waltigend. Der VC 20 braucht nun
4,63und der C 64 5,51 Sekunden. Mit
dem bisher Gesagten 14Rt sich be-
reits eine erste generelle Regel fiir
schnellere Basic-Programme auf-
stellen.

Regel 1

* Haufig vorkommende Zahlen, Adressen und
Variable, besonders innerhalb von Schleifen,
werden am Anfang des Programms vordefiniert,
* Variable, die sich im Lauf des Programms ver-
‘andern, werden trotzdem vordefiniert, allerdings
mit eilnem unschadlichen Anfangswert (dummy).
* Die Zahl, die am haufigsten vorkommt, wird als
erstei vordefiniert (damit sie schneller sgefunden«
wird)

* Variablennamen sollen maglichst einstellig,
aber héchstens zweistellig sein.

Halt! Léschen Sie das Programm
noch nicht. Wir liegen noch unter 50
Prozent mit unseren Verbesserun-
gen, und das reicht noch lange
nicht. Was kénnen wir am bisheri-
gen Programm noch d@ndern? Den-
ken Sie mal nach. Wie kann man
Buchstaben auf den Bildschirm
bringen? Natiirlich, mit PRINT statt
der POKEs.

In Version 6 des Programms erset-
zen wir die Buchstaben-POKE-Be-
fehle durch eine PRINT-Anweisung,
die prinzipiell noch den Vorteil hat,
daf keine Farbanweisung noétig ist.
Den Buchstaben A wollen wir in die-
ser Version zundchst einmal mit sei-
ner ASCII-Codezahl 65 angeben,
ein Semikolon setzt alle A hinterein-
ander.

40 PRINT CHR$(65):

Fir die Schleife brauchen wir
nur die beiden Variablen 7 und S:
30Z2=0:S=374

Alle anderen Zeilen bleiben un-
verandert.

Nach RUN sehen wir als Ergebnis:
VC 20: 3,4 Sekunden
C 64: 4,05 Sekunden

Das ergibt eine weitere Verbesse-
rung von 1,2 (1,5) Sekunden. Unser
Programmbeispiel wird also durch
die Verwendung von PRINT statt
POKE stark beschleunigt. Das geht
natiirlich deswegen besonders gut,
well alle Buchstaben automatisch
hintereinander gesetzt werden.
Wenn wir jedesmal den Platz mit an-
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geben miiften, wohin gePRINTet
werden soll, ware der Vorteil rasch
verspielt.

Die Anweisung PRINT CHR$(65)
ist zwar gut lesbar, aber wir haben ja
vorher gelernt, da3 Vordefinieren
von Variablen schneller ist. In
Version7 machen wir das auch mit der
PRINTVariablen.

30 Z=0: S=374: A$=CHR$(65)
40 PRINT A$

Das Resultat ist wieder beein-
druckend: 2,58 Sekunden beim VC
20, 3,10 Sekunden beim C 64. Das
sind schon 69 Prozent Verbesserung
gegeniiber der 1. Version.

Aber selbst — oder gerade — je-
dem Anfanger ist die direkte PRINT-
Anweisung mit GansefiiRen am ge-
laufigsten. Sie braucht auch weniger
Speicherplatz und macht sogar ein
Vordefinieren unnoétig. Wir wollen
schauen, ob sie auch schneller ist.

Andern Sie fiir Version 8 die Zeilen
30 und 40:
30Z=0:5=374
40 PRINT "A";

Erstaunlicherweise bringt das fast
gar nichts, beim VC 20 nur 0,05 Se-
kunden Verbesserung, beim C 64
0,07 Sekunden. Die Erklarung liegt
darin, daB3 beide Darstellungen,
CHR$(65) und "A" ASCII-Code-
Verwender sind. Damit ist der einzi-
ge Unterschied zwischen Version 7
und 8 die Anzahl der Zeichen im
Programm.

Fassen wir zusammen:

Regel 2

* In Schleifen mit aneinandergereihten Druckan-
weisungen ist PRINT viel schneller als POKE.

* Die PRINTVariablen sollen entweder vordefi-
niert oder im Ganseful-Modus eingesetzt wer-
den.

In der PRINT-Schleife (Zeile 40)
und nachfolgender IF-Abfrage (Zei-
le 60) gibt es noch zwei Feinheiten.
Basic erlaubt uns bel bedingten
Spriingen statt IF .. THEN GOTO ..
nur IF .. THEN .. zu schreiben und
das haben wir bisher auch brav ge-
macht.

Man kann aber auch IF .. GOTO
verwenden. Eigentlich ist nicht zu
erwarten, daf3 zwischen den beiden
Schreibarten ein Zeitunterschied
besteht. Der Fall ist tatsachlich fast
akademisch, wie Version 9 beweist:
60 IF Z=S GOTO 1000

Laufzeitdes VC 20: 2,51 Sekunden,
die des C 64: 3,0 Sekunden.

Eine andere Anderung bringt
auch nur ganz wenig in der Ge-
schwindigkeit, aber sie spart uns ei-
ne ganze Zeile und damit Speicher-
platz:

60 IF Z< >S GOTO 40
70 entfallt
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Diese Version 10 gewinnt nur 0,01
(0,02) Sekunden.

Regel 3

* Bel Schleifen mit Sprunganweisungen ist IF ..
GOTO schneller als IF. THEN

* Pritffung auf Ungleichheit (< >) bietet Vorteile,
wenn sie eine Zeile erspart,

Fiir die etwas weiter Fortgeschrit-
tenen unter Thnen gebe ich hier
noch eine weitere Anregung, die
wir mit unserem Priifprogramm
nicht testen kénnen.

Die Priifung mit IF.THEN hangt
oft von mehr als einer Bedingung ab.
Zum Beispiel kann sie so lauten:
100 IF (A=1 AND B=2 AND C=3)
THEN 999
110 GOTO 50

Zeile 100 priift jedesmal, ob alle
drei Bedingungen erfillt sind, erst
nach dem THEN wird entschieden,
ob das Programm auf Zeile 999
springt oder auf 110 weiterlauft. Neh-
men wir an, A istim 20. Durchlauf er-
fiillt, B im 50. Durchlauf, C aber erst
im 300. Durchlauf. Das Programm
mub also 300mal alle drei Bedingun-
gen nachpriifen. Wenn wir die Zeile
100 so schreiben:

100 IF C=3 THEN IF B=2 THEN IF
A =1 THEN 999

dann bricht das Programm 300mal
die Priifung nach dem C sofort ab
und geht in 110 weiter. B und A wer-
den erst dann zur Priifung herange-
zogen, wenn C = 3ist. Esist wohl klar
und einzusehen, daB die zweite
Schreibweise schneller ist.

Regel 4

Bei IF. THEN-Priifungen mit mehreren Bedingun-
gen sollen diese Bedingungen in einzelnen
IF.THEN-Priifungen hintereinander gesetzt wer-
den. Dabei wird die Bedingung an die erste Stel-
le gesetzt, welche als erste nicht erfiillt ist.

Ich habe mit Absicht bis hierher
die 374malige Wiederholung der
Schleife mit der Zahlvariablen Z
hochgezahlt und mit IF. THEN bezie-
hungsweise IF.GOTO den SchlupR-
wert abgefragt. Das gab mir die Ge-
legenheit, die Schnelligkeit dieser
Methode ganz auszureizen. Und wir
haben auch die urspriingliche Lauf-
zeit von 8,25 (10,48) Sekunden auf
2,50 (2,88) Sekunden reduziert!

Jetzt wollen wir noch eine andere
Basic-Mdéglichkeit austesten, die Sie
ja alle kennen, namlich die Schleife
mit FOR.TO.NEXT zu programm-
mieren.

Wir wollen in Version 11 des immer
noch gleichen Programms dazu die
Zeilen 30, 50 und 60 &ndern;

30 FOR Z=1 TO 374
50 NEXT Z
60 entfallt
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Lassen Sie's laufen. Huiith! Das
pfeift runter! Der VC 20 meldet 0,91
Sekunden, der C 64 1,08 Sekunden.
Das bringt gegeniiber der IF. THEN-
Schleife der Version 10 eine ganze
Menge, namlich ungefahr 2 Sekun-
den, oder, auf die Zeit der Version 1
bezogen, 89 Prozent.

Das einzige, was wir in der
FOR.NEXT-Schleife noch verbes-
sern konnen, ist die vielgeiibte Pra-
xis des Weglassens der Schleifenva-
riable Z nach dem NEXT-Befehl.

50 NEXT

Der Geschwindigkeitsgewinn die-
ser Version 12 ist nicht sehr groB, nam-
lich nur etwa 0,1 Sekunden, aber wir
wollen die Methode doch in die
nachste Regel mit aufnehmen.

Ich bin fast am Ende meines Be-
schleunigungslateins. Nur eines
bleibt noch, namlich die bisher
hochgehaltene Lesbarkeit des Pro-
gramms zu opfern. Ich hoffe nam-
lich, Sie haben bisher meiner Ein-
gangsforderung Folge geleistet und
alles schén mit Leerzeichen ge-
schrieben. Das behalten wir zu-
nachst noch bei, im Gegenteil, wir
wollen zunachst die Lesbarkeit noch
erhohen und REM-Erlauterungen
einfiigen. Ich schlage vor, die Version
13 so auszuschmiicken:

10 TI$="000000":REM UHR AUF NULL

12 HEMR*tl*tltln*‘!tttttltittl

13 REM* il
14 REM*TEST-PROGRAMM* *
15 REM* *

18 REM1************‘***‘*&*'*'

20 PRINT CHR$(147);:REM ALLES LOE-
SCHEN

30 FOR Z=1TO 374:REM 374 ZEICHEN

40 PRINT"A"

50 NEXT

999 REM ZEIT AUSDRUCKEN
1000 POKE 214,18:PRINT TI/60 "SEKUN-

DEN"END

Sieht gut aus, nicht wahr?

Aber leider, REM-Erlauterungen
kosten Zeit. Wir sind um 0,15 (0,2) Se-
kunden langsamer geworden.

Wir schmeifen deshalb alle
REMs wieder raus und haben damit
wieder Version 12. Jetzt aber gehen
wir einen Schritt in der anderen
Richtung weiter und entfernen alle
Leerstellen und Abstdnde. Mit die-
ser Version 14 will ich Thnen zeigen,
daB das auch einen EinfluB auf die
Laufgeschwindigkeit hat.
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TI$="000000"
PRINTCHRS$(147);
FORZ=1TO374

PRINT"A";

NEXT
POKE214,18:PRINTPRINT-
TI/60"SEKUNDEN":END

Das Ergebnisist fiirden VC 200,81
Sekunden, fiir den C 64 0,98 Sekun-
den.

In Version 15 treiben wir die
Schrumpfung ins Extrem, indem wir
das Programm im Prinzip unveran-
dert aber mit einem Minimum an
Zeilen schreiben, also moéglichst vie-
le Befehle in eine Zeile packen.

Sie wissen, die maximale Zeilen-
lange betragt 88 Zeichen beim VC
20, 80 Zeichen beim C 64. Unser Pro-
gramm kénnen wir sogar in einer
einzigen Zeile unterbringen — fast
unglaublich, aber es geht. Sie miis-
sen allerdings alle Abkiirzungsmog-
lichkeiten ausschopfen, die das
Commodore-System bietet. Im An-
hang der Commodore-Handbiicher
finden Sie die Liste aller Abkiirzun-
gen beim Eintippen: C und geSHIF-
TEtes H fiir CHR$, ? fiir PRINT und
so weiter. Im nachfolgenden Aus-
druck ist das natiirlich nicht zu se-
hen, weil der Befehl LIST die Abkiir-
zungen nicht beriicksichtigt. So kom-
men auch mehr als 88(80) Zeichen in
eine Zeile des Listings, woran Sie
sich nicht storen diirfen.

10 TI$="000000":PRINTCHR$(147):
FORZ=1TO374.PRINT"A";:NEXT
:POKE214,18:PRINT:PRINT TI/60
"SEKUNDEN":END

Und siehe da, diese »Kurzforme
des Programms ist auch die aller-
schnellste Version. Der VC 20
braucht 0,78 Sekunden, der C 64
0,93 Sekunden. Diese letzte Be-
schleunigung wird dadurch er-
reicht, da3 das Betriebssystem des
Computers nur einmal einen Zeilen-
anfang und Zeilenende suchen und
erkennen mub, statt sechsmal in der
Version 14.

Das Ausniitzen der vollen Kapazi-
tat einer Zeile bringt also nicht nur
den Vorteil eines kleineren Spei-
cherbedarfs, sondern auch Zeitge-
winn.

Regel 6

* Programme ohne REM-Erlduterungen und oh-
ne Leerstellen zwischen den Zeichen laufen
schneller.

* Zur Reduzierung der Zeilenzahl sollen még-
lichst viele Befehle in eine Zeile geschrieben
werden.

»Einzeiller« konnen auch Spaf und
Herausforderung zugleich sein.
Man sollte eigentlich annehmen,

C 64/VC 20

daR mit einer Zeile nicht viel anzu-
fangen sei.
Weit gefehlt!

Einzeilige Programme

Eine englische Zeitschrift hat dar-
liber sogar einige Male einen Wett-
bewerb ausgeschrieben (die 64'er
istunabhéangig davon auch auf diese
Idee gekommen, siehe Ausgabe 8§;
d. Red.). Ich schreibe die Einzeiler
unten lesbar, das heift mit Leerstel-
len. Sie miissen die Programme
aber wieder mit allen Abkiirzungs-
tricks schreiben, sonst geht's schief.
[OVon A. Boyd (Manchester) stammt
ein Primzahlen-Erzeuger, der fiir
die obere Grenze von 65000 viele
Stunden braucht.

1 FOR N=1 TO 65000:F=0FOR ]J=2
TO N—LF=F+({(N—J*INT(N/]))=0)
NEXT:X =—(F=0):PRINT
RIGHT$(STR$(X*N),6*X):NEXT
[JEin anderer Einzeiler wurde von
AM. Simmelt (Sheffield) geschrie-
ben zur Konvertierung von Dezimal-
zahlen in Dualzahlen.

1 INPUT A:FOR I=14 TO 0 STEP—1
Z=A AND 21I:A=A—-Z:Z=7/21
I.Z$=RIGHT$(ESTR$(Z),1):PRINT Z$;:
NEXT:GOTQ1

[JZuletzt noch ein Juwel, nur fiir den
VC 20 geeignet, von M. Dooling
(Dewsbury). Hochauflosende Grafik
und Scrolling in einer Zeile — wer
halt's fiir moglich?

1 POKE 36869,255: PRINT"[SHIFT
CLR/HOMEleeeeeee@@@
@@".FOR X=17168 TO T1753:POKE
X, PEEK(X + 1):NEXT:POKET7176,
PEEK(A +815):A=A+1.GOTO 1

Lassen wir's gut sein mit diesem
Programmsport und kehren wir zu-
riick zu einer abschlieBenden Be-
trachtung der Zeitgewinne.

Wir haben in Version 1 mit 8,25
(10,48) Sekunden begonnen. Diese
Laufzeit wurde ohne Anderung des
Programmresultats stetig verkiirzt,
bis wir schlieBlich in Version 15 bei
0,78 (0,93) Sekunden gelandet sind.

Ich nenne diese Beschleunigung
um 90 Prozent schlicht und einfach
spektakular.

Mehr allerdings kann ich nicht
herausholen, es sei denn — na ja, el-
gentlich habe ich am Anfang ganz
laut »Basic« gesagt.

Aber ich kann doch nicht wider-
stehen und Sie scharf machen auf ul-
tima velocitas — zu deutsch Maschi-
nensprache. Dazu aber in der néch-
sten Ausgabe.

(Dr. Helmuth Hauck/aa)
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