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PureBasice
Kapitel I

(Start-Up)

Eine Einfiihrung...

Hi an alle Programmierer da drauBen und die, die es gerne noch werden moéchten!
Dies ist mein erstes Tutorial was ich schreibe, also vergebt mir kleinere und gréBere
Fehler in ihm. Wenn ihr etwas gefunden habt, dann meldet euch bitte

Bei mir. Auch flir Fragen/Lob/Kritik bin ich nattrlich flir euch erreichbar!

E-Mail: mereep@gmx.net

So, nun aber erstmal genug der Vorrede und kommen wir nun zu dem Thema

Der Uberschrift zuriick ,Eine Einfiihrung®. Also, was ist PureBasic eigentlich?
PureBasic ist eine Programmiersprache, aber ich glaube das weiBt du ja.

Mit Programmiersprachen kann man Programme schreiben, die das Betriebssystem
dann direkt ausfiihren kann. Es gibt davon eine ganze Menge. Die bekanntesten sind
wohl C, C++, Pascal, Java, Basic, Delphi, Oberon, (Assembler) mittlerweile auch
Sprachen wie zum Beispiel C#, OBERON.NET, VBasic7.NET (.NET konforme
Sprachen) oder Java All diese Sprachen haben natirlich ihre Vor - und Nachteile. Als
Anfanger steht man dann vor einer schwierigen Entscheidung. Es gibt so viele Dinge,
die man in die Entscheidung einflieBen lassen sollte. Doch Ende ist es eigentlich
relativ egal flir was du dich entscheidest. Als Anfanger solltest du dich aber vielleicht
doch erstmal fiir eine Basic-Sprache entscheiden, da diese meist recht leicht
erlernbar sind. So zum Beispiel die Sprache PureBasic. Diese hat aber noch einige
Vorteile mehr, als ,,nur" leicht erlernbar zu sein. Sie ist schneller als die meisten
anderen Basic-Sprachen, unterstitzt Inline-Assembler, unterstiitzt direkte API-Calls,
produziert relativ kleine Exe-Dateien, ist fiir mehrere Betriebssysteme verfiigbar, hat
einen groBen eingebauten Befehlssatz, ist fur jeden bezahlbar und hat eine nette
Community, was echt duBerst wichtig sein, gerade am Anfang. Dies sollten die
wichtigsten Highlights von PureBasic sein. Falls du noch richtiger Anfanger bist,
sagen dir die meisten Sachen von da oben sicher wenig, doch das werden wir schon
irgendwie hinbekommen, hoffe ich :-)

Eine kostenlose Version von PureBasic kann man unter http://www.purebasic.de
downloaden. Dort kann es auch gekauft werden. PureBasic wird oft aktualisiert,
weshalb man dort auch immer die neusten Versionen laden kann. Die Community
befindet sich auf www.pure-board.de.

Die kostenlose Version von PureBasic ist wie folgt eingeschrankt:
- Es kbnnen keine DLL-Dateien erstellt werden.

- Die Win32 API kann nicht (direkt ;-) genutzt werden

- es gibt kein Entwicklerpaket flir externe Bibliotheken

- Man kann nur ca. 800 Zeilen Sourcecode schreiben

- Der Debugger lasst sich nicht deaktivieren


http://www.pure-board.de/
http://www.purebasic.de/
mailto:mereep@gmx.net

Ok, nun mal weiter. In diesem Tutorial werde ich bei 0 anfangen, also ich setze
keinerlei Erfahrung in irgendeiner Programmiersprache voraus. Allerdings kann ich
nicht versprechen, das du immer alles gleich raffst, aber ich hoffe ich krieg das
irgendwie riiber...Also fangen wir mal an...

Die Entwicklungsumgebung in PureBasic

Ok, wirf’ jetzt erstmal PureBasic an.

Es gibt ein Reiter, wo <Neu> stehen sollte. So heiBt die aktuelle Quelldatei. Sobald
du die Datei das erste Mal gespeichert hast, wird sich das ,New" zum angegebenen
Dateinamen andern. In diesem Abschnitt kann man einfach zwischen mehreren
Quelldateien hin und her springen. Unten Links steht, an welcher Position sich die
Schreibmarke gerade befindet (Zeichen : Zeile). Dort wird, wenn du einen Befehl
eingibst, eine kurze Beschreibung des Befehls und die erwarteten Parameter
(Ubergabewerte) angegeben. Doch auch dazu spater. Wenn du den Editor das erste
Mal verwendest, solltest du gleich mal die Sprache auf Deutsch umstellen. Dazu
klickst du auf File->Preferences. Es sollte sich ein Fenster 6ffnen, wo du nach dem
Begriff ,Language" suchst. Dort kannst du die Sprache des Editors verandern.
Ubrigens kann man in diesem Fenster auch die Farben fiir den Editor veréndern.
Dies ist der Standardeditor von PureBasic, doch es gibt natlrlich auch Alternativen.
Die wohl bekannteste heiBt jaPBe. Dieser Editor bietet einige Funktionen mehr und
besseren Komfort als der Standardeditor. Ich verwende ihn auch, da es wirklich
einfacher geht damit zu entwickeln, doch fir Anfanger sind die zusatzlichen
Funktionen sicher eher verwirrend als nitzlich, also benutz erstmal den Editor. Ich
werde auch alles an diesem Editor erklaren. Wenn du dann mit PureBasic umgehen
kannst, empfehle ich dir aber dann zu wechseln, da jaPBe Freeware ist.

Die ersten Schritte mit PureBasic

Jetzt ist es soweit, wir schreiben unser erstes kleines ,HelloWorld"- Programm mit
PureBasic! Gebt mal folgendes in das Fenster von PureBasic ein:

OpenConsole ()
ConsoleTitle ("Hallo Welt")
PrintN("Hallo Welt!™)

MessageRequester ("Hallo", "Es funktioniert :-)",
#PB_MESSAGEREQUESTER OK)
CloseConsole ()
End

Und jetzt driicke F5! (Oder Compiler -> Kompilieren/Starten) Das Programm wird
jetzt ausgeflihrt. Doch wieso passiert das hier eigentlich? Was bedeutet das? Falls du
noch NIE programmiert hast, dann mach dir jetzt ein Bierchen auf und trink es bevor
du weiter liest! Ok, jetzt weiter. Also, in der ersten Zeile steht OpenConsole().
Dieser Befehl offnet dieses schwarze ,Fenster". Er bendétigt keine Parameter,
weshalb in den Klammern nichts steht. Der nachste Befehl nennt sich
ConsoleTitle(). Er andert die Titelzeile der getffneten Console.



Wie ihr oben seht, braucht dieser Befehl genau einen Parameter. Dieser Parameter
ist vom Typ ,String™ (nein, nicht DER ;-). In diesem Fall heiBt das Zeichenkette. Also
einfach einen Text. Strings missen immer in Anflihrungszeichen tbergeben werden,
sonst gibt's ne Fehlermeldung, dass der falsche Typ ibergeben wurde. Warum das
so ist, klaren wir dann. Momentan ist es eben einfach so! In unserem Fall andert er
den Titel der Console also zu ,Hallo Welt". (Die Einrlickung die ich vor diesem Befehl
gemacht habe ist eigentlich unwesentlich, sie dient nur zur Ubersichtlichkeit!).

Als nachster Befehl steht PrintN(). Dieser Befehl schreibt den Gbergebenen Text in
die Console. AuBerdem ,,schreibt" er noch ein NewLine dahinter. Dieser Befehl setzt
die Schreibmarke fiir weitere Schreib-Befehle also auf die nachste Zeile. Genau dies
macht der Befehl Print() nicht, obwohl er ansonsten dieselbe Arbeit verrichtet. Als
nachstes steht nun der Befehl MessageRequester(). Dieser scheint etwas kompli-
zierter zu sein. Er 6ffnet dieses kleine Fenster mit der OK-Taste. Er benétigt 3 Para-
meter. Parameter werden immer mit KOMMA voneinander getrennt. Die ersten 2
Parameter sind wieder Zeichenketten. Der Erste ist der Titel des kleinen Fensters, der
andere ist der Text des Fensters. Beim nachsten wird es wieder interessant. Er ist
nicht vom Typ String. Er erwartet eigentlich eine ZAHL. Aber da steht ja gar keine,
komisch nicht ;-). Ok, schllirf jetzt den letzten Schluck...dieses
#PB_MessageRequester_Ok ist eine Konstante. Sie ist in DIESEM Fall wie ein
Synonym flir eine Zahl. Du kénntest stattdessen auch eine 0 einsetzen, und es wiirde
das gleiche rauskommen. Dieser Parameter sagt dem Befehl einfach, dass der
MessageRequester einen OK-Knopf haben soll. Das PB am Anfang der Konstanten
steht Uibrigens einfach nur fur PureBasic. Dieser Befehl akzeptiert folgende
Konstanten:

#PB_MessageRequester_YesNo ;Um die 'Yes' (Ja) oder 'No' (Nein) Schalter zu
erhalten
#PB MessageRequester YesNoCancel ;Um die 'Yes' (Ja), 'No' (Nein) und

'Cancel' (Abbruch) Schalter zu erhalten
#PB MessageRequester Ok ;Um nur einen 'Ok' Schalter zu erhalten

Das konnt ihr Gbrigens auch in der Hilfe nachlesen. Dieser MessageRequester halt
ubrigens das Programm solange an, bis er geschlossen wird. Der nachste Befehl ist
CloseConsole(). Er schlieBt, wie der Name schon sagt, die gedffnete Console
wieder. Er bendtigt auch keine Parameter. Der nachste Befehl, oder besser das
nachste Schlisselwort heiBt END. Dieses Schlisselwort wird NICHT mit Klammern
geschrieben. Es beendet das Programm und gibt alle verwendeten Ressourcen
wieder frei. Er wirde zum Beispiel auch sowieso die Console schlieBen, wenn wir das
nicht schon vorher getan hatten. (Ich hatte hier eigentlich nicht End schreiben
mussen, da das Programm da sowieso zu ende ware, PureBasic registriert dies und
fuhrt End eigentlich automatisch aus, aber einfach zur Vollstandigkeit habe ich es
trotzdem mit hingeschrieben, da ihr diesen Befehl sowieso brauchen werdet.)

So, jetzt is eigentlich nur noch eine Kleinigkeit zu erklaren, und zwar dieses Fenster,
wo PureBasic Debugger draufsteht. Das Teil geht automatisch auf, wenn ihr ein
Programm startet und den DEBUGGER aktiviert habt. In diesem Programm kann man
den Programmablauf beobachten, sich Variablen anzeigen lassen, Register auslesen
und andern, das Programm Stoppen, Schritt fiir Schritt abarbeiten oder komplett
beenden. Auch kann man sich auf diesen Ding im Programmverlauf Infos anzeigen
lassen. Dieses Tool(dt.: Werkzeug) ist somit dazu da um Bugs -> Fehler(dt.: Kafer)
im Programm zu finden und das Programm im Notfall zu beenden. Allerdings hat der



Debugger auch seinen Tribut. Durch die standige Fehleriiberwachung wird das
Programm langsamer. Man kann ihn unter Compiler->Debugger an- und ausschalten.
Allerdings ist er in der kostenlosen Demoversion nicht deaktivierbar.

Einfiihrung in Variablen

Nachdem wir gerade ein kleines Programm geschrieben haben, obwohl du noch gar
keine Ahnung von PureBasic hattest, kommen wir nun zu einem ersten wirklich
wichtigen Kapitel. Wenn ihr vorhin nicht ganz alles gerafft habt, macht nichts,
konzentriert euch lieber jetzt: Dieses Kapitel wird nur GRUNDLEGENDES zu Variablen
verkiinden, wir werden spater noch einmal darauf zuriickkommen, wenn wir etwas
weiter sind. Variablen gibt es in JEDER Programmiersprache, was ihr hier lest werdet
ihr auch in anderen Programmiersprachen anwenden kénnen. Also, was sind jetzt
diese verdammten Variablen? Mhm ... ich habe euch vorhin schon mal kurz diese
Konstante #PB_MESSAGEREQUESTER_OK verwendet und habe gesagt, dass dies ein
Synonym flir eine Zahl, namlich in diesem Fall 0 ist, richt? Ja, richtig, wenn ich das
sage dann stimmt das auch ;-) Ok, das ist so etwas AHNLICHES wie eine Variable,
aber eben nicht ganz. In eine Variable kann man einfach Daten abspeichern. Eine
Variable kann einen beliebigen Namen haben. Eine Variable kann aber nur eine Art
von Daten speichern, was ihr bevor ihr sie benutzt, festlegen solltet!

Wie sieht jetzt so eine Variable aus?

| chBi nEi neVari abl e.w ;Wrd-vari abl e

I chAuch. | ; Long- Vari abl e
Hal | oDu. s ; String-Variabl e
Huhu. b ; Byte-Vari abl e
UndNochEi ne. f ; Fl oat - Vari abl e

Hab’ ich 's jetzt geschafft? Siehst du noch durch? Wenn du Anfénger bist, sicher
nicht. Das bekommen wir gleich hin. Ihr kdnnt das ,Programm® spaBeshalber mal
ausprobieren! Ihr werdet sehen: Es passiert nichts. Ist auch ganz klar. (Die Dinge
hinter einem Semikolon werden beim kompilieren (dt.: libersetzen des Programmes)
einfach ignoriert). Wir deklarieren ja auch nur ein paar Variablen. Wir haben danach
funf Variablen, mit funf verschiedenen Typen. Dies sind die Standardtypen, die von
PureBasic unterstlitzt werden. Den Typ der Variable gibt man, wie oben gezeigt, bei
der Variable an, indem man einen Punkt und dann den Typ hinter den Variablen-
namen schreibt. Das braucht man aber nur beim Ersten mal, wenn man die Variable
benutzt, machen. Man kann diesen Variablen verschiedene Daten zuweisen. Bis auf
den Stringtyp sind alle anderen Standardtypen prinzipiell ZAHLEN-TYPEN. Man kann
in ihnen also KEINE Zeichen direkt speichern(Naja, es geht alles liber Umwege, aber
das klaren wir auch spater). Man weiBt ihnen einfach mithilfe des Gleichheitszeichen
einen Wert zu.

| chBi nEi neVari abl e. w ;Word-vari abl e
I chBi nEi neVariable = 10 ;H er wird dieser Variable der Wert 10 zugew esen

Nun hat die Variable mit dem Namen ,IchBinEineVariable™ den Zahlenwert 10
zugewiesen bekommen. Man kann diese Variable nun anstelle von zehn in Rech-
nungen und sonstigem Verwenden. Wie der Name schon sagt, sind Variablen
variabel, was soviel wie veranderlich heiBt. Man kann ihnen also jederzeit einen



anderen Wert zuweisen(Aber niemals den Typ @ndern!). Doch was bedeuten nun
diese verschiedenen Typen von Variablen?

Der Typ .w, also WORD, kann Zahlen von -32768 bis +32767 speichern. Falls du
diesen Wertebereich lUberschreitest, bekommt die Variable automatisch ihren
GERINGSTEN Wert zugewiesen. Das nennt sich Overflow. Das ganze geht natlrlich
auch umgedreht und nennt sich dann Underflow. Dies ist durch die Binare Arbeits-
weise des Computers bedingt. Merk dir voerst erstmal, dass es einfach so ist. Der
Typ .l, also LONG, kann Zahlen von -2147483648 bis +2147483647 speichern.

Auch hier gilt natirlich der SpaB mit dem Under und dem Overflow! Dieser Typ sollte
in der Regel bevorzugt werden, da er von den 32 Bit Prozessoren, die wir zur Zeit
noch fast alle haben, am schnellsten verarbeitet werden kénnen. 64Bit Prozessoren
sind im Kommen, aber es dauert noch einige Jahre bis sie sich verbreitet haben und
erst das neue Betriebssystem von Windows — Windows Vista — wird davon Gebrauch
machen. Dies ist auch der Standardtyp von Variablen, also wenn du es nicht manuell
regelst, bekommen alle Variablen, die du NICHT genau deklarierst AUTOMATISCH
diesen Typ zugewiesen. Der Typ .s, also STRING, speichert Zeichenketten. Man kann
in ihnen also Text speichern. Das stimmt zwar so nicht genau, da eigentlich nur
ASCII-Zahlen gespeichert werden, aber das vergisst du jetzt erstmal schnell und
merkst dir, dass man in ihnen Strings(Zeichenketten) speichern kann. Vergiss, wenn
du ihnen einen Wert zuweiBt, die Anfiihrungszeichen nicht! Der Typ .b, also BYTE,
kann Zahlen von -128 bis +127 speichern. Die alten Regeln gelten auch hier wieder.
Der Typ .f, also FLOAT, speichert FLIEBKOMMAZAHLEN. Diesen Typ braucht ihr nur
selten, eigentlich nur fir Berechnungen. Soweit, wie du kannst, versuche diesen Typ
zu meiden, da er nie wirklich genau arbeitet. Er kann, auch wieder aufgrund der
bindren Verarbeitung, nur Typen, die man mit dem Teiler 2 errechnen kann, richtig
genau speichern. Also nur, wenn du diesen Typ unbedingt brauchst, verwenden!
Doch warum jetzt so viele verschiedene Typen flir ein paar Zahlen? Die Frage lasst
sich leicht beantworten: Die Variablen brauchen unterschiedlich viele Bytes des
Speichers. Hier noch mal eine kleine Tabelle aus der PB-Hilfe, die die ganze Sache
mal richtig zusammenfasst:

Name Erweiterung Speicherverbrauch Bereich
Byte .b 1 Byte im Speicher -128 bis +127

Word .w 2 Byte im Speicher -32768 bis +32767

Long A 4 Byte im Speicher -2147483648 bis +2147483647
Float .f 4 Byte im Speicher unlimitiert (siehe oben ;-)
String s Lange des Strings + 1  bis zu 65536 Zeichen

Fasst die gleiche Tabelle ist in der Hilfe noch mal nachzulesen. Achja, bevor ich’s
vergesse, den Typ .s konnt ihr auch mit einem ,$" (Dollarzeichen) angeben. Dies
muss man dann aber IMMER hinter die Variable schreiben. So, dann ware eigentlich
nur noch eine Sache zu klaren, die KONSTANTEN. Das sind, wie schon weiter oben
erwahnt, eigentlich das gleiche wie Variablen. Allerdings kann man diesen nur
EINMAL einen Typ zuweisen. Sie sind wie der Name schon sagt, konstant. Man setzt
diesen Variablen immer ein Rautezeichen vor (#). Hier muss man nicht unbedingt
einen Typ angeben, er wird automatisch erfasst. Das ganze sieht dann so aus:

#Zahll
#Zahl?2

1213
12323213



#KommazZahl = 2.2424
#Zeichenkette ="Hallo"

Diesen Variablen kénnen keine anderen Werte zugewiesen werden. Ihr konnt es
gerne mal versuchen, aber ihr werdet eine Fehlermeldung erhalten! Gro und
Kleinschreibung wird (brigens bei Variablen ignoriert .Jetzt ware wohl das aller-
notigste zu ,normalen" Variablen geklart. Weiter geht "s mit einem bisschen
Probieren :-)

Gebt mal folgenden Text in euren Editor ein:

Zahll.1l = 20

Zahl2.1 = 25

Ergebnis.l = Zahll + Zahl2

MessageRequester ("Ergebnis", "Das Ergebnis ist: "+Str (Ergebnis),0)
End

Flhrt ihn aus. Folgendes miusste bei euch erscheinen:

Ergebnis T

Cias Ergebnis ist: 45

Versucht es erstmal soweit wie mdglich selbst zu Giberlegen, warum das hier jetzt
kommt. Jetzt gehen wir das mal Zeile fir Zeile durch. In den ersten 2 Zeilen werden
zwei long-Variablen deklariert. Ihnen wird auch gleich ein Wert zugewiesen(20 und
25). In der nachsten Zeile wird auch wieder eine Long-Variable deklariert und ihr
wird auch wieder gleich ein Wert zugewiesen. Und zwar das Ergebnis der Rechnung
Zahll + Zahl2, also der Rechnung 20 + 25. Das ergibt, wie sich hoffentlich jeder
denken kann, 45. Die Variable Ergebnis hat nun also einfach den Wert 45. Als
nachstes wird der MessageRequester, den du ja schon kennst, aufgerufen. Hier wirst
du wahrscheinlich nicht verstehen, aber das klaren wir jetzt. Der erste Parameter,
dass ,Ergebnis" sollte dir klar sein, es ist einfach der Titel dieses MessageRequester
(Auch MessageBox genannt!). Beim nachsten wirst du nicht mehr wissen, was das
soll, wenn du noch Anfanger bist. Wie du weiBt, ist dies der Text, der in dem
MessageRequester steht. In diesem Fall steht dort:

,Das Ergebnis ist: “ +Str(Ergebnis).

Dieser Parameter erwartet auch wieder einen String. Wir wollen aber unter anderem
eine ZAHL ausgeben lassen, namlich die 45. Ich sagte ja vorhin, dass die man die in
Zahlentypen keine Strings speichern kann(gilt natlirlich auch umgedreht). Aber auch
sagte ich, dass dies alles Giber Umwege geht. Hier tun wir das, wir machen eine ZAHL
zu einem STRING. Dies macht der Befehl Str() dieser wandelt die libergebene Zahl
in einen String um. In unserem Fall wird die Zahl der Variable ,,Ergebnis", also die
45, in einen String umgewandelt. Der String wird dann einfach zu dem anderen
Laddiert”. Und es entsteht ein String. Zum Schluss steht also kurz gesagt an dieser
Stelle: "Das Ergebnis ist: ” + ”45". Wenn man das Str() weglassen wiirde, dann
kdme eine Fehlermeldung, da man versuchen wiirde, eine Zahl zu einem String zu
addieren und dies nicht ohne weiteres mdglich ist. Es kommt also eine Fehler-



meldung — So ist das einfach ;-) Der nichste Ubergabeparameter ist eine 0. Warum
jetzt die 0? Diese Frage habe ich schon weiter oben beantwortet. Ich hatte auch
wieder #PB_MessageRequester_Ok schreiben kénnen, da diese Konstante auch den
Wert 0 enthalt. Diese 0 sagt dem Befehl einfach nur, dass er einen Ok-Knopf zu
machen hat. Falls du das mit dem Str() noch nicht kapiert hast, hier noch ein kurzes
Beispiel:

Zahl . | =8

Stringl.s = "lch "

String2.s = "bin "

String3.s = "ein "

Stringd.s = "aus "

String5.s = "Teilen "

String6.s = "zusanmengeset zter "

String7.s = "String"

Gesant.s = Stringl + String2 + String3 + String4 + Str(8) + " " + Strings +

String6 + String7
MessageRequest er ("I nfo", Gesant, 0)

Der folgende Requester misste auftauchen:

o x|

Ich bin gin aus & Teilen zusammengesetzter String

Hier werden einfach nur ein ganzer Haufen Strings aneinander gesetzt um einen
String zusammengesetzten zu erhalten, welcher dann in der Variable Gesamt
gespeichert wird und dann mal wieder in einem MessageRequester ausgegeben wird.
Achtung mit dem Str() kann man nur Byte, Long und Word Variablen umgewandelt
werden. Fur Floatvariablen musst du StrF() verwenden! So, Leute verdaut das jetzt
erstmal ganz langsam. Ich hoffe, ihr habt das einigermaBen verstanden, auch, wenn
das ein bisschen schwieriger Stoff war, wenn du noch nie Erfahrung mit der
Programmierung gemacht hast. Aber tréste dich, hast du das gerafft, dann sollte der
Rest auch machbar sein. Also gehen wir jetzt auf zum nachsten Kapitel, der
Programmsteuerung, wo wir Themen wie Schleifen, Prozeduren, Sprlinge, If-Blocke
und so weiter behandeln, also bereite dich schon mal selig und moralisch darauf
VOr...



Kapitel 11
(Start-Up)

Schleifen

Hi und willkommen im zweiten Kapitel dieses Tutorials! Ich hoffe ihr habt das Erste
ohne Nebenwirkungen Uberstanden, denn wir wollen jetzt wieder voll einsteigen!
Was ihr hier so mitbekommt ist in groBem und ganzen auch in anderen Sprachen
ahnlich, bloB dass der Syntax (Die Grammatik) etwas variieren wird. Als Anfanger
wirst du dich jetzt sicher fragen: Was ist das — Schleifen? Also: Schleifen sind
prinzipiell dazu da, einen bestimmten Abschnitt deines Programmes mehrmals
auszufihren. Wozu braucht man das? Ganz einfach .... wir nehmen mal das simple
Beispiel, das du 100-mal ,Hallo Welt" schreiben willst ... und jetzt tiberleg mal, wie
du das machen wirdest, du kdnntest jetzt 100 mal PrintN(”Hallo Welt") eingeben,
Uber den Sinn davon brauchen wir jetzt glaub ich nicht zu streiten, wenn man so als
Programmierer arbeiten musste, wirdest du DAS hier sicher nicht lesen kénnen, da
es ganz einfach keine Programme gabe! Ok, das hast du jetzt hoffentlich verstanden,
kommen wir nun mal zu der ERSTEN Schleife...ja, genau, davon gibt s einige :-)
Fangen wir mal mit der Schleife

For-Next an und nehmen uns dazu mal das irrsinnige Beispiel von oben und
schreiben 100 mal Hallo Welt in eine Console. Der Code dazu sieht dann so hier aus:

OpenConsole () ;Console offnen
For X = 0 To 99 ;Schleifenbeginn (Kopf)
PrintN("Hallo Welt") ;Schreibt Hallo Welt
Next ;Schleifenende (Wendepunkt)
Delay (3000) ;Wartet 3000 Millisekunden->3 Sekunden
CloseConsole () ;SchlieBt die Console
End ;Beendet das Programm

e+ D:\Programme\PureBasic\Compilers\PureBasic2904 734 .exe




Schon, nicht?! ;-)

Wir werden das jetzt mal wieder Zeile fir Zeile durchgehen. Das OpenConsole ist
klar, aber in der (Uber)nachsten Zeile wird es schon wieder knifflig... Da steht

For X = 0 to 99 Was bedeutet das? Dies ist der Kopf der For-Next Schleife. Das For
bezeichnet einfach nur die For-Schleife, es ist das eigentliche Schliisselwort.

X = 0 bedeutet soviel wie: Deklariere die Variable X (Falls du das nicht schon getan
hast) und ordne ihr den Wert 0 zu. Ich hatte auch X.w = 0 schreiben kénnen, um
zu erzwingen, dass X eine Word-Variable wird. Wenn ich nichts angebe, wird ent-
weder der alte Typ genommen(Falls es X schon gabe), oder, wenn die Variable
vorher nicht verwendet wurde, der LONG-Typ(wie in unserem Fall). Das to 99
bedeutet ,bis 99". Sobald die Variable X den Wert 99 berschreitet(!), wird die
Schleife verlassen. Solange X also kleiner oder gleich 99 ist, wird die Schleife
ausgefiihrt. Das nachste PrintN ist dir ja auch schon bekannt. Allerdings sieht es in
der nachsten Zeile mit dem Next schon anders aus. Das Next zeigt das Ende der
For-Next Schleife an. Alles was ZWISCHEN For und Next steht, wird solange aus-
gefihrt, bis die Bedingung der Schleife erfiillt ist. (X muss gréBer als 99 sein).
Solange X also kleiner oder gleich 99 ist, wird die Schleife ausgefuihrt. Next springt
damit automatisch zum Kopf der Schleife. AuBerdem erhdht es die Variable X
automatisch um den Wert 1! Dies macht diese Schleife IMMER, wenn nichts anderes
angegeben ist. Wenn du aber willst, dass die Variable X jedes Mal um 2 erhdht wird,
dann musst du hinter dem Kopf noch Step 2 eingeben. Du kannst natlirlich jeden
anderen Wert (auch negative Werte) einsetzen. Das sieht dann so aus:

For X = 0 to 99 Step 2
oder
For X
oder
For Variable = 99 to 0 Step -10

0 to 99 Step 10

Pass hier auf, dass du keine Endlosschleife produzierst. Eine Endlosschleife ist eine
Schleife, die durch einen Fehler kein Ende finden. Man kdnnte so eine Endlosschleife
folgendermaBen Schreiben:(Nicht ausprobieren)

For Var = 0 To 100 Step 1 ;Normale For-Schleife
Var = Var - 1 ;Hier wird der Variable Var jedesmal 1 abgezogen
Next ;Hier wird wieder 1 dazuaddiert

Diese Schleife wird von selbst NIEMALS enden. Hier wird der Variable Var immer in
der Schleife 1 abgezogen und am Ende der Schleife immer 1 dazuaddiert. Sie wird
deshalb NIE tber 100 kommen kénnen. Kommen wir hun zur nachsten Zeile, dem
Delay() dieser Befehl wartet genau so viele Millisekunden, wie man ihn Ubergibt,
und legt solange den ganzen Programmfluss lahm. Das brauchen wir, da wir
ansonsten nix sehen wirden, weil Dein Rechner sehr wahrscheinlich so schnell
arbeitet, dass du die Console kaum zu Gesicht bekommen wiirdest. Auf den Rest
gehe ich nicht noch mal ein, denn wenn du kein Kopf wie Sieb hast, solltest du noch
wissen, was das bedeutet. Und jetzt mal eine kleine Ubung zu Auflockerung: Schreib
mal wie oben ein Programm, welches 100-mal Hallo Welt in eine Console schreibt,
dabei aber vorne angibt, das wievielte mal es schon ,Hallo Welt" geschrieben hat.
Das Ergebnis sollte folgendermaBen aussehen:



e D:A\Programme\PureBasic\Compilers\PureBasic5197515.exe

: Halleo Welt
: Halle Welt
: Halle Welt
: Halle Welt
: Halle Welt
: Halle Welt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle UWelt
: Halle Welt
18@: Halle Welt

So, jetzt probier mal ein bisschen, denn nur dadurch kannst du die Sache wirklich
verstehen. Falls dir Giberhaupt nichts einfallt, dann denk mal an den Teil, wo du das
Zeug mit dem Str() und den Strings verknlipfen Uber dich ergehen lassen hast. LieB
am besten noch mal nach, und probier, bis du rausbekommst, wie es geht.

NEIN, hier wird jetzt nicht mehr weiter gelesen, denn jetzt kommt der Code,
der dir die ganze Arbeit wegnehmen wiirde ....

So, jetzt hier die Lésung, wie ich das gemacht hab:

OpenConsole ()
For X = 0 To 99
PrintN(Str(x+1)+": Hallo Welt")
Next
Delay (3000)
CloseConsole ()

End

Die einzige wirklich interessante Zeile ist wohl das

PrintN(Str(x + 1)+": Hallo Welt")

Das wollen wir noch mal genauer betrachten. Also, du weiBt PrintN() mochte einen
String haben. Du weiBt, das man aus Zahlen mittels Str() zu Strings machen kann,
und du weiBt, dass man Strings verknupfen (oder auch: aneinanderreihen) kann.
Und genau das tun wir hier. Wir machen erst die Variable X (ob groB oder klein ge-
schrieben ist egal) Zu einem String, mittels Str(). Dies ist die Variable, die auto-
matisch durch die Schleife immer um 1 erhdht wird. Vorher addieren wir aber immer
noch 1 zu der Variablen, bevor wir sie Str() Ubergeben. Dies ist einfach und logisch
dadurch begriindet, dass wir bei dieser Schleife bei 0 anfangen zu zéhlen und bei 99
aufhdéren. Wir wollen aber bei 1 anfangen und bei 100 aufhéren. Deshalb miissen wir
immer 1 dazurechen, um ein Ergebnis im Bereich von 1 bis 100 zu bekommen... Wir
hatten das auch umgehen kénnen, indem wir For X = 1 to 100 geschrieben hatten,
aber dann ware ja der Ubungseffekt weg ;-) Danach wird dann einfach der String



.. Hallo Welt" dazu"addiert". Es steht also einfach zum Beispiel beim ersten Schlei-
fenablauf da:

PrintN("1%“+“: Hallo Welt“).

Ja, ich weiB: Das ist ziemlich grauer Stoff, aber wir haben noch ein paar solcher
Schleifen vor uns. Allerdings werde ich dazu nicht so viele Worte verlieren, da sie an
sich gleich arbeiten. Sie haben bloB ein etwas anderes ,Layout". Fachlich besser
ausgedrickt, haben sie einen anderen Syntax. Aber egal, das musst du dann erst zu
deiner Informatikerausbildung wissen ;-) Als nachste Schleife nehmen wir die
Schleife

Repeat-Until
Eine Schleife, die das gleiche macht wie oben, sieht folgendermalen aus:

OpenConsole ()
Zaehler.w = 0
Repeat ;Kopf der Schleife
Zaehler = Zaehler + 1
PrintN(Str (Zaehler) +": Hallo Welt")
Until Zaehler = 100 ;Ful der Zeile

Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Du siehst, das dies genau das gleiche ist, wie mit der For-Next Schleife, allerdings
wird hier die Bedingung am FuB der Schleife tberprift wird (in unserem Fall wird die
Schleife abgebrochen, wenn die Variable Zaehler den Wert 100 hat.). Hier kann man
nattrlich auch > 100 (gréBer als hundert), < 100 (kleiner als hundert),

<= 100 (kleinerGleich 100), >= 100 (gréBerGleichhundert) usw. Dazu kommen wir
aber noch mal genauer unter dem Abschnitt ,,Bedingungen™ weiter unten. Bei dieser
Art von Schleife musst du selbst daflir sorgen, dass Sie irgendwo ihr Ende findet,
also in unserem Fall muss die Variable Zaehler irgendwann den Wert 100 annehmen,
ansonsten wird diese Schleife niemals enden. Dies tun wir oben mit der Zeile
Zaehler = Zaehler + 1.

Du kannst statt dem Until auch ForEver einsetzen. Dies erzeugt dann eine Schleife,
die niemals enden wird: eine Endlosschleife. Dies ist in z.Bsp. in einer WindowEvent-
Handling Schleife nitzlich. Aber dazu (viel) spater! Jetzt gleich die nachste Schleife,
damit wir dieses Thema mal endlich abhandeln kénnen und weiter kommen, namlich
die Schleife

While-Wend

OpenConsol e()

Zaehler.w =0

Whi | e Zaehl er < 100; Schl ei f enkopf
Zaehl er+1 ;Ist das gleiche wie Zaehler = Zaehler +1
PrintN(Str(Zaehler)+": Hallo Welt")

Wend ; Schl ei f enEnde

Del ay(3000)
Cl oseConsol e()
End



Hier wird die Schleifen-Bedingung am Kopf der Schleife tberprift. Das While kénnte
man als ,Solange" Ubersetzen, demnach wiirde die obige Zeile ins deutsche
Ubersetzt heiBen: ,Solange Zaehler kleiner als 100 ist". Ist die Bedingung im Kopf
also NICHT erfillt, so wird die Schleife auch nicht weiterhin ausgefiihrt. Anders
ausgedrickt, wird die Schleife solange ausgefiihrt, wie die Bedingung wahr ist. Es
gibt zwar als nachste Schleife noch die ForEach-Next Schleife, allerdings braucht man
die nur im Zusammenhang mit LinkedLists, dazu kommen wir aber auch erst spater,
die Schleife klaren wir dann, sobald wir bei diesen LinkedLists sind. Achja, noch eine
kleine wichtige Sache dazu: Du kannst innerhalb einer Schleife das Schllisselwort
Continue schreiben um automatisch zum Kopf der aktuellen Schleife zu springen,
ohne erst bis zum Schluss durchzu-arbeiten. Ausserdem kann man Schleifen ver-
schachteln (mehrere Schleifen ineinander schreiben). Es gelten auch hier wieder die
gleichen Regeln.

Spriinge

Jetzt kommen wir zu einem weiteren Abschnitt des Tutorials: Den Spriingen! Wie
kannst du das jetzt nun wieder verstehen? Das mit den Spriingen kannst du (mal
wieder) nicht ganz woértlich nehmen. Also, keine Angst, du kannst dein Fenster ruhig
offen lassen, ohne mit der standigen Angst zu leben, dass du morgen zum
MediaMarkt laufen musst und einen neuen PC rausschleppen darfst. (-> Du bist doch
nicht bléd ;-) Die Spriinge sind dazu da, um zu einem bestimmten Abschnitt deines
Codes zu ,springen®. Du sagst also dem Programm: Stop, Geh zu dieser Stelle im
Code und mach dort weiter. Einen einfachen Sprung flihrst du mit GoTo aus. Den
Codeabschnitt zu dem du springen willst, schreibst du einfach hinter das GoTo. Aber
grau ist alle Theorie, ein einfacher Sprung sieht folgendermaBen aus:

Varl.w = 10
Goto Sprungmarke ;Hier springt das Programm zum Codeabschnitt "Sprungmarke"

;Alles was hier steht wird NICHT ausgefihrt.

;Hier konnte ich jetzt jeden Code hinschreiben und
;Er wlirde nie ausgefihrt!

Varl = Varl + 100

Sprungmarke: ;Label zu dem gesprungen wird.

;Ab hier wird wieder alles ausgefiihrt
OpenConsole ()

PrintN(Str (Varl))

Delay (3000)

CloseConsole ()

End

Die Console wird hier nattrlich 10 ausgeben, da wir mit dem Sprung das

Varl = Varl + 100 lberspringen. Die Sprungmarken kdnnen theoretisch tberall im
Programm sein. Man kdnnte mit dem GoTo auch selbst Schleifen basteln, hier ein
Beispiel einer sinnlosen Endlosschleife:

Kopf:
Goto Kopf



Ziemlich aufwendig, nicht ;-) Das Programm besteht quasi nur aus dem einen GoTo!
GoTo heiBt librigens lbersetzt nichts weiter als ,,Gehe zu™! Der nachste Punkt, der zu
klaren wahre, ist GoSub. GoSub macht prinzipiell das gleiche wie GoTo, allerdings
merkt es sich die Stelle, von der es weg-gesprungen ist. Mit dem Schllsselwort
Return kann man dann wieder an die Stelle des letzten GoSub zuriick-springen.
Auch dazu ein kleines Beispiel:

Gosub Init ;Geht zum Label Init

;Das hier wird nach dem Return ausgefihrt.
PrintN(Str (Zahl
Delay (3000)
CloseConsole ()

End

Init:;Hierher springt das Programm zuerst
Zahl = 100
OpenConsole ()

Return ;Springt zum Gosub zuriick

Hier 6ffnet sich auch wieder eine Console, in der die Zahl 100 steht. Zuerst springt
das Programm zu Init und dann kehrt es zum GoSub zurlick und fihrt den Rest des
Codes aus. Wenn du aus einem bestimmten Grund irgendwo nach einem GoSub-
Sprung noch einen GoTo-Sprung ausfiihren méchtest, dann musst du vorher das
Schliisselwort FakeReturn verwenden. Dies simuliert ein Return OHNE es auszu-
fuhren. Ansonsten kann es zu abstlrzen flhren, also dran denken... Dazu aber jetzt
kein Beispiel, denn wenn du wirklich mal soweit bist, dass du solche Befehle
brauchst, dann reservier dir schon mal ein Zimmer auf Station 14 ... um so was zu
verwenden musst du schon kurz vor der Stufe verwirrt stehen ;-) Nein im ernst,
allgemein sind Spriinge in der Programmiererszene verrufen. Die meisten meinen,
dass es zu unleserlichen Code flihrt. Und ganz unrecht geben kann ich ihnen nicht.
Aber wenn du dir sinnvolle Namen fiir deine Sprungmarken (Labels) ausdenkst und
es mit den Go’s nicht gerade Ubertreibst, kdnnen sie sogar zur Leserlichkeit des
Codes beitragen. Auch kénnen sie, richtig angewendet, die Geschwindigkeit deines
Codes erhéhen. In der Regel kann man sie aber immer umgehen. Diese Spriinge sind
genau genommen noch Uberbleibsel aus l&ngst vergangenen Zeiten, wo die Proze-
duren noch nicht so recht in die Programmier- sprachen Einzug gehalten haben und
man deshalb auf Spriinge nicht verzichten konnte. In noch friiheren Zeiten musste
man in einem Programm am Anfang der Zeile eine Zeilennummer angeben. Meistens
wurde dies in 10er-Schritten gemacht. Wenn man ein Goto oder Gosub einsetzen
wollte, musste man die Zeilennummer angeben. Was glaubt ihr wie schén der Code
aussieht, wenn die Leute, die ein Programm geschrieben haben es irgendwo zwi-
schendrin erweitern mussten?! Sie hatten ja nur einen kleinen Spielraum in den
Zehnerschritten. Wenn der Platz zwischen den Zeilennummern nicht reichte, so
MUSSTE man mittels einem Gosub irgendwo an das Ende des Programmes springen,
um dort zu erweitern. Das hat zu extrem chaotischen und unleserlichen Code ge-
fihrt, dem so genannten Spagetti- code (neue Rechtschreibung!). Deshalb haben
einige sicher noch ihre ,Angst" davor, und halten an der prozedualen Schreibweise
an und meiden Goto/Gosub wo sie nur kénnen. Also: Setz es ein wenn du’s brauchst,
aber Ubertreib’s einfach nicht damit! Jetzt ware eigentlich das wichtigste zu Spriingen
gesagt, also auf zum nachsten Abschnitt...



IF-Blocke

Kommen wir also zum nachsten Abschnitt dieses Kapitels. Auch hier gilt wieder: Was
du hier lernst kannst du auch wieder in anderen Programmiersprachen einsetzen, wie
das meist aus diesem Kapitel, daftir ist der ,Stoff* ;-) aber zugegebener maBen recht
trocken, aber WIRKLICH wichtig. Genug der Vorrede fangen wir an! Diese If-Blocke
(Oder auch If-Statements genannt) sind dazu da, um das Programm auf verschied-
ene Bedingungen verschieden reagieren zu lassen. Du sagst dem Programm damit:
~Wenn DAS hier erfillt ist, dann tue DAS". Ich zeige euch hier mal einen ganz
einfachen IF-Block:

OpenConsole ()
Print ("Bitte etwas eingeben: ") ;Gibt einfach den Text OHNE Return aus
Key.s = Input() ;La&sst den Benutzer etwas eingeben
PrintN("") ;Einfach nur um ein Return (enter) auszugeben
If Key = "10" ;Die Bedingung des IF's (Kopf)
PrintN ("Du hast eine zehn eingegeben")
Else ;Wenn Bedingung NICHT erfiillt.
PrintN ("Du hast keine zehn eingegeben")
EndIf ;Ende des If-Blockes
Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Probiert das Programm mal aus.
Es misste bei euch in etwa so hier aussehen:

&+ D:\Programme\PureBasic\Compilers\PureBasic1612062.exe

Bitte etwas eingeben: Hallo -3
Du hast keine zehn eingegeben

Ich glaube, dass wir dieses Ding hier mal Step-For-Step durchkauen missen, weil
hier jeder Einsteiger nicht mehr dahinter steigen wird... Also, OpenConsole()...Alles
klar hoff ich mal so. Print() Auch klar->Wie PrintN, bloB ohne neue Zeile.

Key.s = Input(), ich glaube, das bedarf einer kleinen Erklarung. Also, der Befehl
Input() halt das Programm an und wartet, bis der Benutzer etwas in die Console
eingegeben hat und Enter gedriickt hat. Dieser Befehl hat(wie die meisten Befehle)



einen Riickgabewert. Und dies ist logischerweise der eingegebene Text -> Also
immer String. Den speichern wir dann einfach in der String-Variable ,Key" und haben
ihn :-) Die nachste Zeile lautet: If Key = “10" Hier beginnt der eigentliche If-Block.
In diesem sehr einfachen Modell wird einfach Uberprift, ob die Variable Key den
Wert 10 aufweist. Die zehn muss ich in diesem Fall in Anfihrungszeichen setzen, weil
die Zahl in ja in der String-Variable ,Key" als Text gespeichert wurde. (es gibt noch
die Mdglichkeit so eine Zahl aus dem String zu holen mittels dem Befehl Val(String),
allerdings fiihrt das momentan zu weit, also jetzt noch nur Info!) Wenn die Bedin-
gung wahr (erflllt; true) ist, so wird der Programmabschnitt darunter ausgeftihrt.
Falls nicht, wird zum Else gesprungen(Was soviel wie sonst heif3t) und der Code-
abschnitt bis zum EndIf, welcher das Ende der Schleife darstellt, ausgefiihrt. Dieses
Else ist natlirlich nicht zwingend erforderlich, es wird einfach nur ausgefiihrt, wenn
es vorhanden ist. Wichtig ist allerdings, das du nie vergisst das Endif ans Ende deines
Bedingungsblockes zu setzen. Wenn wir aber schon mal beim Else sind, gehe ich
auch noch auf die besondere Form des Else 's ein, dem Elself. Auch gleich dazu ein
Beispiel:

OpenConsole ()
Print ("Bitte etwas eingeben: ") ;Gibt einfach den Text OHNE Return aus
Key.s = Input() ;La&sst den Benutzer etwas eingeben
PrintN("") ;Einfach nur um ein Return(enter) auszugeben
If Key.s = "10" ;Die Bedingung des IF's (Kopf)
PrintN ("Du hast eine zehn eingegeben")
ElseIf Key = "20"
PrintN ("Du hast eine zwanzig eingegeben.")
ElseIf Key = "30"
PrintN ("Du hast eine dreiBig eingegeben.")
Else
PrintN ("Du hast weder eine 10, noch eine 20, noch eine 30 eingegeben)
EndIf ;Ende des If-Blockes

Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Dieses Elself heiBt genau libersetzt SonstWenn. So ist es auch zu verstehen. In der
Kopfzeile des IF-Blockes wird Uberpriift, ob die Variable Key den Wert ,10" hat. Ist
dies der Fall wird der Abschnitt darunter ausgefiihrt. Wenn NICHT, wird Uberprift,
ob die Variable den Wert ,,20" hat. Wenn ja, wird der Codeabschnitt darunter ausge-
fihrt. Wenn nicht, geht’ s weiter zur 30. Dies lasst sich theoretisch nattirlich endlos
erweitern, aber ich glaub das reicht so zum Verstandnis. Falls KEINE Bedingung
zutrifft, wird der Abschnitt unter ELSE ausgefiihrt. Die ganze Sache ist natirlich auch
wieder optional. Um das bisher mal kurz auf einen Punkt zu bekommen: Mit If-
Blécken kann man den Programmablauf unter bestimmten Bedingungen in versch-
iedene Wege leiten. Wenn die Bedingung des If-Blocks erfiillt, oder anders ausge-
drickt true(dt.:wahr) ist, so wird der entsprechende Abschnitt direkt ausgeflihrt. Als
~wahr" gelten prinzipiell ALLE Werte ungleich 0!! Bei Bedingungskontrollen wird ein
wahrer Wert mit 1 ersetzt und ein falscher mit 0. Also, 1 = true(wahr), 0 = false
(falsch). Nehmen wir einmal zur Verdeutlichung das Beispiel von oben. Wir nehmen
an, du hast eine 10 eingegeben. Die Variable Key.s beinhaltet nun den String ,,10".
Bei dem If Block wird gleich geprift, ob die Variable Key den Wert ,10" enthalt.

If Key = 710"



Wenn man den Inhalt der Variable mal direkt hinschreibt, wiirde das so aussehen:

If 710” = 10" Jeder Blinde sollte sehen, dass diese Aussage in jeden Fall nur true
sein kann. Sie ist also 111! Somit steht dort If 1. Das heiBt dann also, dass der If-
Block wahr ist und er wird somit ausgeftihrt. Alles klar soweit? Ich hoffe. Wenn nicht
lieB bitte noch mal, bis du es gerafft hast. Wenn du Fragen hast -> E-Mail schreiben
oder im Forum melden. Probier ruhig mal ein bisschen damit rum. Wenn du soweit
bist, klaren wir noch den Rest des If-Blockes...

LOGISCHE VERKNUPFUNGEN

Okay, jetzt wird “s erstmal noch etwas komplizierter. Ich hab das erste Mal eine
Zwischenuberschrift gemacht, flir unsere Fans der Gliederung ;-) Also, logische
Verknipfungen braucht man in einem IF-Block um mehrere Bedingungen auf einem
Mal zu Uberpriifen. Davon gibt es zumindest prinzipiell erstmal 2 Stilick, die PureBasic
direkt frisst und das waren AND und OR. Eigentlich sollte es noch XOR geben, aber
das wird nicht so direkt unterstiitzt oder ich hab irgendwas verpeilt. Aber da ihr das
sowieso nur extrem selten brauchen werdet, geh ich erstmal nur auf AND(dt.: UND)
und OR(dt.: ODER) ein. Das kannst du dir wie als eine Verknipfung zwischen ganz
normaler Umgangssprache und Mathematik vorstellen. (Ja, klingt verwirrt, aber
irgendwie ist das so ;-). Wir wollen erstmal auf das Umgangssprachliche einzugehen,
da die Mathematik erst bei komplexeren logischen Verkniipfungen zum tragen
kommt. Umgangssprachlich sagt man doch zum Beispiel: ,WENN ich heute wieder
spat ins Bett gehe UND mich wieder vollaufen lasse, DANN habe ich morgen
garantiert einen Kater" So in etwa kannst du dir das vorstellen. Dazu mal ein kleines
verdeutlichendes Beispiel:

OpenConsole ()
PrintN ("Bitte nur mit ja oder nein antworten")
PrintN("") ;Fir ein Return
Print ("Hast/Wirst du schon/noch etwas gesoffen/saufen?: ")
Gesoffen.s = Input() ;Lasst die Antwort eingeben
PrintN("")

Print ("Gehst du heute zeitig ins Bett?: ")
Schlafen.s = Input /()
PrintN("")
If Gesoffen = "ja" And Schlafen = "nein"
PrintN ("Na dannViel Spass morgen! :-)")
Else
PrintN ("Nochmal Glick gehabt")
EndIf

Delay (3000)
CloseConsole ()

Das einzig interessante an diesem Quelltext sollte die Zeile
If Gesoffen = "ja" And Schlafen = "nein"

sein. Hier wird erst Uberprift, ob die Variable Gesoffen den Inhalt ja hat. Falls dies
so ist, so ist dieser Teil erfillt, also 1. Danach kommt die UND-Verknlipfung. Danach
kommt dann Wieder die Uberpriifung, ob die Variable Schlafen den Wert ,nein® hat.
Nehmen wir an, dass wie im Bild beide Aussagen true sind. Dann steht dort:

If 1 AND 1 Nur wenn der linke UND der rechte Abschnitt von AND true ist, so ist die
Bedingung im gesamten Erflllt. Ist auch nur eine der beiden Aussagen falsch, also 0,
so ist die Bedingung NICHT erfillt. (Es wird dann das else bzw. elseif darunter



ausgefiihrt). Anders ist das bei Or. Hier muss nur eine Seite zwingen erflllt sein. Es
KONNEN aber auch beide Seiten erfiillt sein. Genau genommen ist dieses Or ein
»,UndOder". Also ein If 1 OR 1 ist genau so wabhr, also erfillt, wie ein If 1 Or 0
oder einem If 0 Or 1. Allerdings ist ein If 0 Or 0 falsch. Hier mal eine kleine Liste
der Mdglichkeiten:

If1AnNd 1 ->wahr
If 1 And 0 ->falsch
IfFOANnd 1 ->falsch
If 0 And 0 ->falsch
If10r1 ->wahr
If10r0 ->wahr
IfFOOrl1 ->wahr

IfFOOr0 ->falsch

Mehr Kombinationen gibt es logischerweise nicht direkt, wobei ich noch dazusagen
muss, dass die 1 als TRUE und die 0 als FALSE anzusehen ist. Wie gesagt, prinzipiell
sind alle Werte ungleich 0 gleich true. Damit ware das Grundlegende gesagt, aber
irgendwie wahre das doch noch ein wenig zu einfach, findest du nich?! ;-). Da muss
es doch noch ne Sache geben, die ich noch nicht erwdhnt hab, oder? Nattrlich gibt
es die :-). Als erstes wahre das die Tatsache, dass man theoretisch endlos viele
solche AND “s und OR “s hintereinander schreiben kann, zum zweiten ist es die
Sache, dass es auBer dem Gleichheitszeichen noch andere Rechenzeichen wie gréBer
als, ungleich usw. gibt, zum dritten ist es die Tatsache, dass man die ganzen Be-
dingungen noch in Klammern setzen kann (auch wieder in endlose Stufen), welche
dann wie in der Mathematik stlickweise auseinander genommen werden. (Klammern
werden zuerst ausgewertet). Na, bist du bedient? Du merkst, dass hier ist ein
ziemlich aufwendiger Abschnitt und flir Neulinge, garantiert schon jetzt frustrierend
und verwirrend zu lesen. Aber keine Sorge, ich bin auch erstmal satt, weil ich jetzt
mal auf die schnelle gar nicht weiB, an welcher Ecke ich anfangen sollte...naja, ich
schreib morgen weiter, wobei ich euch auch empfehlen wirde jetzt ne Pause
einzulegen, sonst wird das echt zuviel Stoff mit einem Mal...

Machen wir jetzt also weiter. Also, wie oben erwahnt kann man mehrere solche AND
“s und OR s hintereinander schreiben. Die Auswertung erfolgt dann ganz einfach
Stlickweise, wie in der Mathematik. Wenn man einen Ausdruck in Klammern schreibt,
wird er, auch wie in der Mathematik, VOR den anderen ausge-wertet. Als Rechenbei-
spiel kdnnte man zum Beispiel eine einfache Kopfrechenaufgabe nehmen:
4*3*(5+6). Hier wird ZUERST die Klammer ausgewertet. Zuerst wird einfach das
546 zusammengerechnet. Somit steht dann da 4*3*11. So in etwa kannst du dir die
Auswertung bei IF s auch vorstellen. Jetzt dafiir ein einfaches, sinnvolles Beispiel zu
finden ist ziemlich schwierig. Ich mache das einfach mal an TRUE und FALSE (wahre
oder falsche Aussage) klar. Also dazu mal ein Beispiel:

If (1 And 0) Or(1 Or1)

(1 = Wahre Aussage, 0 = falsche Aussage)

Wenn wir jetzt die Schrittfolge durchgehen, und erst die Klammern auswerten, so
steht dort:

IfOOr1

Da ja 1 AND 0 gleich 0 ist, also FALSCH ist und 1 OR 1 gleich 1 ist, also WAHR ist.
Jetzt sieht man, dass die ganze Sache true ist, die Bedingung also erflillt ist.



Ich gebe euch jetzt mal eine kleine Ubung, (iberlegt mal OHNE es in PB einzutippen,
ob diese Aussage wahr oder falsch ist:

If 1 And ((0 Or1) And (1 And 1))} Andll 0 Or (1 And 0) )

Sieht ganz gut aus, nich? Geh einfach das Ding Stiick flir Stiick und Klammer fur
Klammer durch. Irgendwann hast du das Ergebnis, hoffe ich. Ich wird jetzt die Sache
mal Stiick fiir Stlick entschliisseln, also aufpassen, falls du s noch nicht raus hast.
Wir werten zuerst die obersten Klammerebenen aus, die ich GELB gekennzeichnet
habe. Dann sieht die ganze Sache schon so hier aus:

If f1And ((1)And(1) )} Andfl 0 Or (1 And 0) )]

Jetzt werten wir die HELLBLAUEN Klammern aus:

If f1And (1)) Andloor(0))

Und jetzt kommen wir zur “*Krénung”, die ROTEN Klammern:

if 1) Andfio}.

Jetzt sieht die Sache doch schon ganz lberschaubar aus. Hier steht jetzt einfach
noch If 1 And 0, was bedeutet, dass die Gesamtaussage FALSE ist. Ganz easy, nich?!
:-P Ich wiirde sagen, dass wir noch eine kleine Ubung im praktischen machen, also
Die ganzen einsen und nullen mal mit richtigen Aussagen ersetzen. Am besten wir
machen das mal so: Ihr schreibt(NUR(!!) mit den Dingen die wir bisher behandelt
haben einen kleinen Taschenrechner. Dieser soll extrem(!!) primtiv ausfallen. Am
Anfang soll der Benutzer seine Zahl eingeben. Als zweites sein Rechenzeichen (+,-
,%,N. Und als letztes seine zweite Zahl. Zum Schluss soll der Taschenrechner das
Ergebnis ausgeben. Danach kommt eine Frage, ob der Benutzer das Programm
beenden mdchte. Wenn er ein ,,e" eingibt, soll das Programm beendet werden,
andernfalls soll es von vorne starten. Das Programm soll zur ZEIT noch nicht auf
Fehleingaben sofort reagieren, schreibt es erstmal so. Bedenkt, dass Input() einen
String zurickgibt und ihr mit Val() oder ValF(Fir Floats) eine Zahl daraus macht.
Das ganze kdnnte im Bildformat folgendermaBen aussehen:

¢ D:hProgramme’PureBasic’ Compilers’ PureBasic7666281.exe
TASCHENRECHMER

Erste Zahl eingeben: 1
-I-J_—’*’/: E

Zuweite Zahl eingehen: 32232323
Ergebnis: 32232323

Erzte Zahl eingeben: 3
+_—_*,/: +

Zweite Zahl eingehen: 4
Ergebnis: 7

Beenden = e: noch net

Erste Zahl eingehen: 188
+,—,.%,/: Ffalsche Eingahe g

Zuweite Zahl eingehen: 2
Falsches Rechenzeichen eingegeben.

Beenden = ez e
Tschuessi ;-)_

Kann nattrlich Formal bei euch ganz anders (und hibscher ;-) aussehen.
Aber vom Prinzip her sollte es in Etwa so hier aussehen.



Hier mal mein Code fiir diesen Rechner. Thr misst euch nicht 100% an meine
Formatierung halten, denn auch hier gilt: Viele Wege fiihren nach Rom. Was ich
habe ist eine Losung von vielen

OpenConsole ()

Quit = 0

PrintN ("TASCHENRECHNER")

Repeat
PrintN("")
PrintN("-- - - - —— ")
;Eingabeteil
Print ("Erste Zahl eingeben: ")

Zahll = Val(Input()) ;Eingegebenen Text in Zahl umwandeln.
PrintN("")

Print ("+,-,*,/: ")

Zeichen.s = Input()

PrintN("")

Print ("Zweite Zahl eingeben: ")
Zahl2 = Val (Input())
PrintN("")
;Rechnen
If Zeichen = "+"
Ergebnis.f = Zahll + Zahl?2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
ElseIf Zeichen = "-"
Ergebnis.f = Zahll - Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
ElseIf Zeichen = "*"
Ergebnis.f = Zahll * Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
ElseIf Zeichen = "/"
Ergebnis.f = Zahll / Zahl?2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Else ;Falsches Rechenzeichen
PrintN ("Falsches Rechenzeichen eingegeben.")
EndIf
;Ende?
PrintN("")
Print ("Beenden = e: ")
Zeichen = Input()
If Zeichen = "e"
Quit =1
EndIf
Until Quit =1
PrintN("")
Print ("Tschuessi ;-)")
Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Das hier ist der erste mal etwas langere Code. Das erste zumindest bedingt
brauchfahige Programm, das du geschrieben hast, cool wa?! 8-) Ich hoffe, hier
versteht das so einigermaBen. Wenn nicht, kopiert euch den Text in den PureBasic-
Editor und probiert ein wenig, bis ihr es versteht. Dieser Code hier ist aber weit
davon entfernt gut zu sein. Die erste Schwachstelle ist, dass er nicht sofort reagiert,
wenn der Benutzer eine falsche Zahl eingibt, sondern erst zum Schluss. Es ware doch
viel glinstiger, wenn er gleich einen Fehler melden wiirde. Und das wollen wir zuerst
mal ausbtigeln. Wir nehmen uns mal diesen Abschnitt hier:



PrintN("")
Print ("+,-,*,/: ")
Zeichen.s = Input()
PrintN("")

Wenn der Benutzer irgendwas auBer diesen Rechenzeichen eingibt, soll eine
Fehlermeldung erscheinen und der Benutzer soll sofort ein anderes eingeben kdnnen.
Wir realisieren das am Besten mit einer Repeat-Until Schleife. Also Wiederhole-Bis.
Die Schleife soll wiederholt werden, bis entweder ein + ODER ein — ODER ein *
ODER ein / eingegeben wurde. Ihr seht, wir haben wieder eine Bedingung mit
mehreren OR s :-). BloB schreiben wir dies hinter das Until anstatt an ein IF. So
sieht der Abschnitt dann ausgeschrieben aus:

Repeat
PrintN("")
Print ("+,-,*,/: ")
Zeichen.s = Input()
Until Zeichen = "+4" Or Zeichen = "-" Or Zeichen = "*" Or Zeichen = "/"

Wir fligen ihn der Vollstandigkeit halber in den Source des Rechners ein:

OpenConsole ()
Quit = 0
PrintN ("TASCHENRECHNER")
Repeat
PrintN("")
PrintN("--—-—---"-"-"""""""""""""""-"-"—"—~ -~~~ -~ ——— ")
;Eingabeteil
Print ("Erste Zahl eingeben: ")
Zahll.f = ValF(Input()) ;Eingegebenen Text in Zahl umwandeln.
Repeat
PrintN("")
Print ("+,—-,*,/: ")
Zeichen.s = Input()
Until Zeichen = "+" Or Zeichen = "-" Or Zeichen = "*" Or Zeichen = "/"
PrintN("")

Print ("Zweite Zahl eingeben: ")
Zahl2.F = ValF (Input())
PrintN("")
;Rechnen
If Zeichen = "+"

Ergebnis.f = Zahll + Zahl2

PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
ElseIf Zeichen = "-"

Ergebnis.f = Zahll - Zahl2

PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
ElseIf Zeichen = "*"

Ergebnis.f = Zahll * Zahl2

PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
ElseIf Zeichen = "/"

Ergebnis.f = Zahll / Zahl?2

PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Else ;Falsches Rechenzeichen

PrintN ("Falsches Rechenzeichen eingegeben.")

EndIf

;Ende?

PrintN("")

Print ("Beenden = e: ")

Zeichen = Input ()
If Zeichen = "e"



Quit =1
EndIf
Until Quit =1

PrintN("")
Print ("Tschuessi ;-)")
Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Jetzt funktioniert er doch eigentlich schon ganz gut, nicht? Aber irgendwie sieht doch
der Block mit diesen endlosen Elself ‘s Ziemlich unibersichtlich aus, oder?

Wenn dein Programm untbersichtlich geworden ist, dann kannst du eigentlich gleich
einpacken. Um das ein bisschen zu umgehen, lassen wir mal diesen If-Block
verschwinden und machen einen Select-Block daraus. Dieses Select arbeitet an sich
so dhnlich wie das mit den IF 's allerdings ist es fiir unseren Fall besser. Wir
schreiben dort einfach Select Wert. Das lasst sich ziemlich schlecht erklaren, also
mach ich gleich mal ein Beispiel und nehme dazu diesen IF-Block von unserem
Taschenrechner:

Select Zeichen ;Die Variable Zeichen wird selected(gewdhlt) (Kopf)
Case "+" ;Falls Zeichen = "+"
Ergebnis.F = Zahll + Zahl2
PrintF ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Case "-" ;Falls Zeichen = "-"
Ergebnis.F = Zahll - Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Case "*" ;Falls Zeichen = "*"
Ergebnis.F = Zahll * Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Case "/" ;Falls Zeichen = "/"
ErgebnisF = Zahll / Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Default ;Wie Else, also wenn KEINE iberpriifung zutrifft
PrintN ("Falsches Rechenzeichen eingegeben.")
EndSelect ;FuB-Ende des Select-EndSelect

Select ist also der Kopf der ganzen Sache. Hinter das Select kann man dann die
Variable schreiben, die man Uberpriifen will. Danach kann man mit Case Wert
uberprifen, ob die der Wert dem Wert des Select entspricht. Default ist hier wie das
Else im If-Block. Wenn keine der Bedingungen zutrifft, so wird Default ausgefiihrt,
falls vorhanden. EndSelect kennzeichnet dann das Ende des Select-EndSelect
Blockes. Auch das implementieren wir gleich in unseren Hauptcode:

OpenConsole ()
Quit = 0
PrintN ("TASCHENRECHNER")
Repeat
PrintN("")
PrintN("--——>----""""""""""""" ")
;Eingabeteil
Print ("Erste Zahl eingeben: ")
Zahll.f = ValF(Input()) ;Eingegebenen Text in Zahl umwandeln.
Repeat
PrintN("")
Print ("+,-,*,/: ™)
Zeichen.s = Input()
Until Zeichen = "+" Or Zeichen = "-" Or Zeichen = "*" Or Zeichen = "/"



PrintN("")
Print ("Zweite Zahl eingeben: ")
Zahl2.F = ValF (Input())

PrintN("")

; Rechnen

Select Zeichen ;Die Variable Zeichen wird selected(gewdhlt) (Kopf)
Case "+" ;Falls Zeichen = "+"

Ergebnis.f = Zahll + Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Case "-" ;Falls Zeichen = "-"
Ergebnis.f = Zahll - Zahl?2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Case "*" ;Falls Zeichen = "*"
Ergebnis.f = Zahll * Zahl2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Case "/" ;Falls Zeichen = "/"
Ergebnis.f = Zahll / Zahl?2
PrintN ("Ergebnis: "+StrF (Ergebnis))
Default ;Wie Else, also wenn KEINE Uberprifung zutrifft
PrintN ("Falsches Rechenzeichen eingegeben.")
EndSelect ;FuR-Ende des Slect-EndSelect
;Ende?
PrintN("")
Print ("Beenden = e: ")
Zeichen = Input()
If Zeichen = "e"
Quit =1
EndIf
Until Quit =1
PrintN("")
Print ("Tschuessi ;-)")
Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Ich wiirde sagen, dass wir jetzt genug an dem Beispiel rumgebastelt haben. Also
verdaut alles erstmal schén und wenn ihr alles geschnallt habt, dann geht "s weiter in
den nachsten Abschnitt!

Prozeduren

Und nun der letzte Abschnitt dieses Kapitels, die Prozeduren. Prozeduren kannst du
dir wie kleine Programme im Programm vorstellen. Man kann damit jederzeit das
Programm ,Unterbrechen® und erstmal eine Prozedur aufrufen. Das ist so ahnlich wie
die Sache mit dem Gosub, bloB eben das es wesentlich Gbersichtlicher ist. PureBasic
zahlt zu den prozedualen Programmiersprachen, eben hauptsachlich aufgrund dieser
Funktionalitat. Diese Unterprogramme sind wie ISOLIERT von dem Rest des Pro-
gramms. D.h.: Ohne Zutun kommt eine Prozedur NICHT an die Variablen vom
Hauptprogramm. Man kann in diesen Prozeduren also prinzipiell noch mal Variablen,
die es schon im Hauptprogramm gibt noch einmal sogar mit einem anderen Typ
deklarieren, ohne die Variablen im Hauptprogramm zu beeinflussen. Doch genug der
Vorrede. Hier erstmal ein Beispiel, wie man eine Prozedure kenntlich macht:

Procedure Hallo() ;Erstellt eine Prozedur mit dem Namen Hallo
;Hier kann das Programm eingegeben werden.
EndProcedure ;Ende der Prozedur



Das Schlusselwort Procedure kennzeichnet den Anfang einer Prozedur. Danach
kommt der Name der Prozedur und zwei Klammern. Danach kann man den Code der
Prozedur eingeben. Zum Schluss noch ein EndProcedure um die Prozedur
abzuschlieBen. Diese Prozeduren flihren sich niemals von alleine aus. Man muss sie
aufrufen, damit sie ihre Funktionalitét erfiillen. Beim Ubersetzen des Quelltextes in
Maschinencode wird beim Durchgehen einfach nur die Prozedur deklariert. Achtung!
Es darf keine Prozeduren gleichen Namens geben. Diese Prozeduren sind an sich
nichts weiter als wie die Funktionen die wir bisher behandelt haben, also zum
Beispiel Print(text.s) oder OpenConsole(), nur das du sie eben selbst schreibst. Ich
bring euch jetzt erstmal ein kleines Anwendungsbeispiel:

Procedure UnserPrintN(String.s)
PrintN (String)
EndProcedure

OpenConsole ()

UnserPrintN("Ich bin ein String(-tanga ;-)")
Delay (3000)

CloseConsole ()

End

Hier deklarieren wir zuerst eine Prozedur mit dem Namen: UnserPrintN.

Diese Procedure hat einen Parameter (Ubergabewert). In unserem Fall ist dieser
vom Typ String, abgesehen davon, dass sie zusatzlich noch so heiBt. Damit gibt es in
dem Unterprogramm schon mal die Variable String.s. Diese bekommt automatisch
den Wert zugewiesen, den ich beim Aufrufen der Prozedur libergebe, in unserem Fall
also: Ich bin ein String(-tanga ;-). Wir rufen in der Prozedur einfach nur den Befehl
Print() auf, und Ubergeben ihn nur noch mal den uns tbergebenen Wert. Den Sinn
dieser Aktion will ich euch jetzt nicht unbedingt naher bringen ;-). So eine Prozedur
kann theoretisch endlos viele Ubergabewerte haben, sie miissen bloB alle mit Komma
voneinander getrennt sein. Allerdings stellt sich doch noch ein Problem: Wenn diese
Prozeduren vom restlichen Programm abgeschnitten sind und sich die Variablen vom
Hauptprogramm nicht direkt benutzen lassen, was mache ich, wenn ich sie doch
unbedingt brauche? Dafiir gibt es 2 Méglichkeiten: Die Erste wahre samtliche
Variablen mittels Parameter zu ibergeben. Das das manchmal ziemlich nerven kann,
kdnnt ihr euch sicher vorstellen. Und die Zweite Mdglichkeit ist, die Variablen im
Hauptprogramm als Global zu deklarieren. Damit sind sie in samtlichen Prozeduren
verfligbar. Sowas sieht dann so aus:

Global IchBinEineGlobaleVariable.s
IchBinEineGlobaleVariable = "Ich bin in jeder Prozedur vorhanden."
IchBinKeineGlobaleVariable.s = "Ich bin nicht in Prozeduren vorhanden."
Procedure UnserPrintN ()
PrintN (IchBinEineGlobaleVariable)
PrintN (IchBinKeineGlobaleVariable)
EndProcedure
OpenConsole ()
UnserPrintN ()
Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Fihrt den Code mal aus!



[ X

@ Zeile 7; Bad parameter bype: a skring is expected

Na Toll! Ubersetzt heiBt das soviel wie: Falscher Parameter-Typ: Es wurde ein String
erwartet. Wenn du jetzt mal darliber nachdenkst wird dir klar, warum das so ist.
Uberleg mal, PrintN() Erwartet einen String als Ubergabewert. Aber bei dem zweiten
PrintN() Ubergeben wir die Variable mit dem Namen IchBinKeineGlobaleVariable.
Jetzt denk mal nach: Diese Variable ist, wie der Name schon sagt, nicht global.

In der Prozedur gibt es sie nicht, auch wenn sie im Hauptprogramm sehr wohl
vorhanden ist. Variable, die nicht deklariert wurden, aber benutzt werden, sind von
Haus aus immer automatisch LONG-Variablen. Somit tibergeben wir dem Befehl eine
LONG-Variable anstatt eines String, was zu dieser hiibschen Fehlermeldung fihrt.
Ganz klar, nich?! ;-) Wenn ihr mal ein Semikolon vor dem zweiten PrintN() setzt,
dann kommt keine Error-message und der Globale String wird ausgegeben. Ich hoffe
das hat dir die Sache mit dem Global etwas ndher gebracht. Doch, jetzt haben wir
ein Problem geldst, aber das nachste folgt zu gleich: Was ist, wenn man in einem
Unterprogramm (Prozedur) eine Variable deklariert, aber sie im Hauptprogramm
bendtigt? Wenn ich ja in einer Prozedur eine Variable deklariere, dann ist sie auto-
matisch lokal und wird nach Beenden der Prozedur automatisch geléscht, um die
verwendeten Ressourcen wieder freizugeben. Dazu gibt es auch wieder 2 Méglich-
keiten. Die eine ist so dhnlich wie das mit dem Global. Wenn ich in einer Prozedur
eine Variable deklariere und mdchte, dass sie auch auBerhalb der Prozedur verfligbar
ist, so muss ich sie sharen (Teilen). Dies geht auch ganz einfach mittels dem Schliis-
selwort Share. Auch dazu mal ein kleines Beispiel:

Procedure ShareMe ()
Shared Variablel
Variablel = 10
Shared Variable?2
Variable2 = 20

EndProcedure

OpenConsole ()
PrintN(Str (Variablel))
PrintN(Str (Variable?2))
ShareMe () ;Prozedur aufrufen
PrintN(Str (Variablel))
PrintN(Str (Variable?2))
Delay (3000)

CloseConsole ()

End

Es o6ffnet sich eine Console, in der zuerst 2 Nullen und dann eine 10 und eine 20
ausgegeben werden. Das lasst sich auch ganz einfach erklaren. Bei den ersten
beiden PrintN() "s wurde die Prozedur ShareMe() noch nicht ausgefiihrt. Deshalb
wurden die zwei Variablen: Variablel und Variable2 noch nicht deklariert. Sie sind
also noch 0! Danach wird die Prozedur aufgerufen, die nichts weiter macht, als diese
2 Variablen zu Sharen und ihnen einen Wert zuzuweisen. Damit sind sie auch im



Hauptprogramm bekannt und kénnen verwendet werden. Damit hatten wir
Mdglichkeit nummer 1 geklart. Doch, wie gesagt, es gibt auch hier wieder 2
Mdglichkeiten. Diese Mdglichkeit kennst du genau genommen schon. Denk mal
zurlick an den Befehl Input(). Der Befehl hat den eingegebenen Text zuriickgeliefert.
Genau so geht das auch mit selbstgeschriebenen Prozeduren. Diese mdglichkeit hat
eben bloB den Nachteil, dass sie nur eine Variable zurlickliefern kann. Das
Schlisselwort daflr heiBt ProcedureReturn dieses Schlisselwort beendet die
Prozedur. Wenn ein Wert dahintersteht gibt er diesen dann automatisch mit

zurtick. Allerdings muss man dabei VORHER angeben welchen Typ von Variable eine
Prozedur zurlickgibt. Dies ist standardmaBig wie bei Variablen immer LONG, soll es
aber doch lieber ein anderer sein, so musst du das einfach hinter das Schllisselwort
Procedure schreiben. Das sieht dann so hier aus:

Procedure.l Rechnung(Zahll.l, Zahl2.1)
Ergebnis = Zahll+Zahl2
ProcedureReturn Ergebnis

EndProcedure

OpenConsole ()
PrintN (Str (Rechnung (20,77)))
Delay (3000)

CloseConsole ()

End

Hier wird die Prozedur Rechnung deklariert. Diese Prozedur ist vom Typ LONG. Sie
hat zwei Parameter eben die zwei Variablen Zahll und Zahl2, welche auch vom Typ
LONG sind. In der Prozedur werden die Zahlen dann einfach zusammengerechnet
und das Ergebnis dieser Rechnung zurlickgegeben. Der Rlickgabewert wird dann bei
dem PrintN() einfach mit dem Befehl Str() in einen String umgewandelt und
ausgegeben. Ich hoffe du hast dass jetzt verstanden, denn jetzt wahre eigentlich das
wichtigste zu Prozeduren gesagt. Ich wirde sagen, wir schreiben zum Abschluss
unseren Lieblings"“taschen®“rechner von oben mal so um, dass die Rechnung in einer
Prozedur ausgeflihrt wird, die dann das Ergebnis zurlickliefert, was wir dann einfach
nur noch ausgeben. Probier ruhig selbst mal, bevor du zur nachsten Seite Blatterst.
Wenn du es namlich selbst bringst, hast die Sache mit den Prozeduren sicher
verstanden. Also, hier meine Variante:

Declare.f Rechnen (Zahll.f, Zahl2.f, Rechenzeichen.s)
OpenConsole ()
Quit = 0
PrintN ("TASCHENRECHNER")
Repeat
PrintN("")
PrintN("-—-——==————— e e e ")
;Eingabeteil
Print ("Erste Zahl eingeben: ")
Zahll.f = ValF (Input()) ;Eingegebenen Text in Zahl umwandeln.
Repeat
PrintN("")
Print ("+,-,*,/: ™)
Zeichen.s = Input ()
Until Zeichen = "+4" Or Zeichen = "-" Or Zeichen = "*" Or Zeichen = "/"
PrintN("")
Print ("Zweite Zahl eingeben: ")
Zahl2.F = ValF (Input())



PrintN("")
;Rechnen
PrintN (StrF (Rechnen (Zahll, Zahl2, Zeichen)))
;Ende?
PrintN("")
Print ("Beenden = e: ")
Zeichen = Input ()
If Zeichen = "e"
Quit =1
EndIf
Until Quit = 1
PrintN("")
Print ("Tschuessi ;-)")
Delay (3000)
CloseConsole ()
End

Procedure.f Rechnen (Zahll.f, Zahl2.f, Rechenzeichen.s)
Select Rechenzeichen ;Die Variable Zeichen wird selected(gewahlt)

Case "+" ;Falls Zeichen = "+"
Ergebnis.f = Zahll + Zahl?2
Case "-" ;Falls Zeichen = "-"
Ergebnis.f = Zahll - Zahl2
Case "*" ;Falls Zeichen = "*"
Ergebnis.f = Zahll * Zahl2
Case "/" ;Falls Zeichen = "/"

Ergebnis.f = Zahll / Zahl2
EndSelect ;FuBR-Ende des Select-EndSelect
ProcedureReturn Ergebnis
EndProcedure

Ich habe in diesem Beispiel gleich das einige neue, was es noch zu sagen gibt zu
Prozeduren, verwendet, und zwar das Schllisselwort Declare. Das brauche ich dazu,
dem Programm klar zu machen, dass es diese Prozedur gibt, aber woanders steht.
Wenn ich das nicht machen wirde, gabe es in unserem Fall eine Fehlermeldung,
dass es die Prozedur eben nicht geben wiirde. Dies ist nur nétig, wenn man die
Prozedur irgendwo an das Ende des Quelltextes verlagert, da das Programm
ansonsten nicht weiB3, das es sie gibt. Das wahre nicht nétig gewesen, wenn ich die
Prozedur an den Anfang gesetzt hatte. So, damit waren wir am Ende des zweiten
Kapitels. Ich hoffe er hat euch einige neue Erkenntnisse gebracht und euch nicht zu
sehr verwirrt und gelangweilt. Es war sehr viel Theorie in diesem Kapitel, aber ohne
diese Grundlagen kénnen wir nicht in die Programmierung einsteigen. Aber das
krasseste ist jetzt erledigt. Im nachsten Kapitel kénnen wir dann endlich zu
interessanteren Themen schreiten, hoffe ich :-)



Kapitel 111
(Window-Handling)

Window's

Nach dem letzten, etwas sehr trockenem Kapitel, kénnen wir jetzt zu einem doch
schon interessanterem Teil der Programmierung kommen: Den Fenstern, woher auch
der Name unser aller Lieblingsbetriebssystems Windows herkommt. Warum diese
Dinger ausgerechnet Fenster heiBen, weil3 der Teufel. So recht was durchsehen kann
ich da ehrlich gesagt nicht... Aber was soll’s, ich muss ja auch nicht alles verstehen
und manche Dinge lassen sich auch nicht irgendwie logisch erklaren, das ist bei M$
einfach so. Aber das soll nicht Thema dieses Kapitels sein, wir wollen jetzt mal lieber
lernen, wie man diese undurchsichtigen Fenster benutzt. Naja, wenigstens sind die
Dinger nicht so schwarz wie unsere Consolen ;-) Also, genug der Vorrede. Kommen
wir nun zum Wichtigen: Wie mache ich so ein Fenster auf? Ja, dafir gibt's wie bei
der Console einen kleinen Befehl, namlich OpenWindow() sieht irgendwie fast so
aus, wie mit der Console...aber ganz so einfach ist das diesmal nicht ;-) Dieser Befehl
braucht namlich so einige Parameter, hier mal der Funktionsaufruf mit
Parameterangabe:

OpenWindow (#Window, x, y, InnereBreite, InnereHbhe, Flags, Titel$ [,
ParentWindowID])

Das Ding gehen wir jetzt gleich mal Parameter flir Parameter durch. Der erste
Parameter ist eine Zahl, was durch das vorangehende # gekennzeichnet ist. Damit
Ubergibst du dem Fenster eine konstante Nummer. Diese brauchst du, damit du
spater die Fenster voneinander unterscheiden kannst. Jedes Fenster braucht eine
EIGENE Nummer, da du ja mehr als nur 1 Fenster 6ffnen kannst. x gibt an, an
welcher x-Position das Fenster getffnet werden soll. Dies gibt an, an welchem
horizontalen Punkt die linke, obere Ecke des Fensters sein soll. y gibt an, an welcher
vertikalen Stelle sich die linke, obere Ecke befinden soll. InnereBreite gibt an, wie
groB das Fenster in x-Richtung sein soll. InnereHo6he gibt an, wie groB das Fenster in
y-Richtung sein soll. Flags sind spezielle Ubergabewerte an das Fenster. Das kann
eine oder mehrere der folgenden Konstanten sein:

#PB_Window_ SystemMenu : Schaltet das System-Meni in der Fenster-
Titelzeile ein.

#PB Window MinimizeGadget ;Filigt das Minimieren-Gadget der Fenster-Titelzeile hinzu.
#PB Window System wird automatisch hinzugefigt.

#PB_Window MaximizeGadget ;Figt das Maximieren-Gadget der Fenster-
Titelzeile hinzu. #PB Window System wird automatisch hinzugefiigt.

#PB Window_ SizeGadget ;Figt das GroBenanderungs-Gadget zum Fenster hinzu.

#PB Window_ Invisible ;Erstellt ein Fenster, zeigt es aber nicht an. Wird nicht
unter AmigaOS unterstitzt.

#PB_Window TitleBar ; Erstellt ein Fenster mit einer Titelzeile.

#PB_Window_ BorderLess ;Erstellt ein Fenster ohne jegliche Rénder.



#PB Window ScreenCentered ;Zentriert das Fenster in der Mitte des Bildschirms. Die
Parameter x,y werden ignoriert.

#PB_Window WindowCentered ;Zentriert das Fenster in der Mitte des
iilbergeordneten Fenster ("parent window"). Die Parameter x,y werden ignoriert.

Wenn du mehrere dieser Konstanten verwendest, musst du sie mit einem ,, /"
voneinander trennen. Diese Liste ist auch in der Hilfe einsehbar. Titel$ sollte sich von
selbst erkldren, hier Gibergibt man den Namen an das Fenster, der in der Titelzeile
erscheint. Der nachste Parameter ist allerdings wieder etwas anders, als die anderen.
Dieser Parameter ist optional. Hier kann ein ,Elternfenster" angegeben werden. Aber
das lassen wir jetzt erstmal auBen vor. So, das ist jetzt zwar schén, dass wir Fenster
erstellen kdnnen, aber wie wollen wir jetzt merken, dass der Benutzer zum Beispiel
auf das SchlieBkreuz oder zum Beispiel auf einen Button geklickt hat? Nun, das ist
ganz einfach (nattrlich ;-)! Wir bendtigen eine Event-Loop. Und schon wieder so
ein verwirrender Begriff :-/. Aber wie immer ganz einfach: Was eine Schleife (Loop)
ist, wisst ihr ja schon, und ein Event ist ein Ereignis. Kurz gesagt, wir brauchen eine
Ereignisschleife. Ein Ereignis entsteht zum Beispiel, wenn der Benutzer auf eine
Schaltflache, wie eben zum Beispiel auf das SchlieBkreuz, oder einen Knopf(Button)
klickt. Auch sind zum Beispiel Ereignisse, wenn das Fenster verschoben wird, oder
gezeichnet wird. Das klaren wir noch.Wir schreiben jetzt einfach erstmal eine kleine
Schleife, die demonstriert, wie so etwas aussieht:

OpenWindow (0,0,0,300,200, #PB_WINDOW SCREENCENTERED |
#PB_WINDOW_SYSTEMMENU,"Hallo :=)") ;wir Offnen das Fenster
Repeat ;unsere Schleife
;Wir warten auf ein Ereignis des Fensters
Event = WaitWindowEvent ()
;Okay, irgendwas ist geschehen auf dem Fenster
Select Event ;Wir schauen, was passiert ist
Case #PB Event CloseWindow ;Falls das Fenster geschlossen werden soll
;Nachfrage, ob das Fenster wirklich geschlossen werden soll
aw = MessageRequester ("Frage","Soll das Fenster geschlossen
werden?", #PB MessageRequester YesNo)
If aw = 6 ;6 = Ja-Knopf
End
EndIf
EndSelect
ForEver

Sieht es nicht Originell aus?! ;-) Wenn du auf das SchlieBkreuz klickst, dann kommt
eine MessageBox(MessageRequester) in der du gefragt wirst, ob du das Fenster
schlieBen mdchtest. Klickst du auf ,ja“ wird das Programm beendet (und damit auch



automatisch alle offenen Fenster geschlossen). Aber wir gehen den Code mal
Schrittweise durch, damit ihn alle verstehen. Also, als erstes 6ffnen wir ein Fenster
mittels OpenWindow(). Dieses bekommt die Nummer 0 (Dies ist aber jetzt ohne
Bedeutung, da wir ohnehin nur ein Fenster gedffnet haben). Dieses WURDE an der
Position 0,0, also links oben in der Ecke des Bildschirms angezeigt. Es hat eine
Ausdehnung von 300*200 Pixel. Die Parameter fiir dieses Fenster sind

#PB_WINDOW _ScreenCentered und #PB_WINDOW _SystemMenu.
#PB_WINDOW_ScreenCentered gibt an, dass das Fenster in der Mitte des
Bildschirms angezeigt wird. #PB_Window_SystemMenu gibt an, dass das Fenster ein
Systemmenil bekommt (Das Ding links oben in der Ecke).Als nachstes geben wir nur
noch als Titel ,Hallo :-)" an. So, nun, da wir unser Fenster erstmal offen haben,
starten wir unsere EventLoop. Wir nehmen einfach mal eine Repeat-ForEver Schleife,
da das Programm ja nicht von alleine enden soll. In der Schleife wird zuerst der
Befehl WaitWindowEvent aufgerufen. Dieser Befehl WARTET(!!) bis ein Ereignis auf
irgend einem Fenster diesen Programmes auftritt. Ist dies der Fall gibt es das ausge-
|6ste Ereignis als Riickgabewert an das Programm zuriick. Wir speichern das Event
einfach in die sinnvoll benannte Variable ,,Event". Danach verarbeiten wir das
Ereignis in einem Select-Block. In diesem Fall ist das nattirlich weniger sinnvoll, da
wir sowieso nur ein Event abfangen, namlich das CloseEvent. Dies hat die
Bezeichnung #PB_EVENT_CloseWindow. Aber in groBeren Programmen wollen wir ja
meist auf mehrere Ereignisse reagieren kénnen, wobei sich der Select-Block anbietet,
zwecks der Ubersichtlichkeit. Hier eine Liste aus der Hilfe mit den anderen
WindowEvents, die auftreten kdnnen. (Ich werde sie aber jetzt hier nicht alle
erldutern, alles nacheinander :-)

#PB Event Menu ;ein Meni wurde ausgewdhlt

#PB_Event Gadget ;ein Gadget wurde gedriickt

#PB Event CloseWindow ;das SchlieRgadget vom Fenster wurde gedriickt

#PB_Event Repaint ;der Fensterinhalt wurde zerstdrt und muss neu gezeichnet

werden (nlitzlich fir 2D Grafik-Operationen)
#PB_Event MoveWindow ;das Fenster wurde verschoben

Statt dem WaitWindowEvent() kannst du auch einfach WindowEvent() verwenden.
An sich verrichtet dieser Befehl fast das gleiche, bloB dass er das Programm nicht
anhalt, sondern einfach weitermacht, auch wenn kein Ereignis vorhanden ist. Du
musst dich dann selbst darum kiimmern, dass dein Programm nicht zuviel CPU-
Leistung beansprucht. Ich denke der Rest von dem Code erklart sich selbst und ist
eigentlich alter Stoff. Noch eine kleine Anmerkung: Wenn wir ein Fenster schlieBen
mochten verwenden wir im Normalfalle CloseWindow(). Dies ist aber in UNSEREM
Fall unnétig, da End auch samtliche Fenster schlieBt, bevor das Programm dann
auch wirklich beendet wird. So, jetzt haben wir es geschafft, ein Fenster zu 6ffnen,
cool nicht?! Naja, gut, es ist vielleicht cool, aber bringen tut uns das auch noch
nichts... Also machen wir fréhlich weiter ;-) Kommen wir also zum nachsten
Abschnitt, den Gadgets.

Gadgets

Den Begriff hast du vorhin schon mal gelesen, als du die Konstante
#PB_Event_Gadget gelesen hast. Also, was sind diese Dinger?! Zuerst einmal sei
gesagt, dass Gadgets im Normalfalle auch Controls genannt werden. Der Begriff



Gadget ist eigendlich nur in der PB-Szene bekannt. Gadget ist eigentlich ein Sammel-
begriff flr alle Steuerelemente, die du in PB benutzen kannst. Steuerelemente sind
zum Beispiel die Kndpfe, auf die du klicken kannst, oder Optionsfelder, aus denen du
auswahlen kannst. Falls du so ein Gadget erstellst und darauf eine Aktion durchge-
fuhrt wird, so gibt dir WaitWindowEvent() als Ergebnis den Wert #PB_Event_Gadget
zurlick. Doch wie bemerke ich dann, wenn ich mehrere Knoépfe (Buttons) auf dem
Fenster habe, welcher gedriickt wurde? Daflir gibt es den Befehl EventGadgetIiD().
Dieser Befehl gibt zurlick, auf welchem Gadget ein Ereignis stattgefunden hat. Jetzt
haben wir wieder viel gelabert, es wird Zeit flir ein Beispiel:

;0ffne ein Fenster...
If OpenWindow(0,0,0,100,100,#PB Window MinimizeGadget |
#PB Window SystemMenu | #PB Window ScreenCentered, "Knopf")
;Das Fenster konnte erstellt werden
;Benutze Fenster 0
UseWindow (0)
;Erstelle eine Liste fiir das aktuell benutzte Fenster
If CreateGadgetList (WindowID())
;Die GadgetListe konnte erstellt werden :-)
;Erstelle ein ButtonGadget (diese Knopfchen)
ButtonGadget (0,0,0,100,20, "Knopf 1", #PB Button Left)
;Und noch einen "%
ButtonGadget (1,0,80,100,20, "Knopf 2", #PB Button Right)
EndIf
;Okay alles klar soweit :-)
;Unsere Event-Loop
Repeat
;Auf ein Event warten...
Event = WaitWindowEvent ()
Select Event ;Das Event herausfinden
Case #PB Event CloseWindow ;Fenster soll geschlossen werden...
End ;Cya ™"

Case #PB EventGadget ;Es ist ein Ereignis auf einem Knopf
aufgetreten...
Select EventGadgetID() ;Welches wurde gedrickt?

Case 0 ;Gadget 0 wurde gedriuckt...
MessageRequester ("Hallo","Du hast Knopf 1 gedrickt",0)
Case 1 ;Gadget 1 wurde gedruckt
MessageRequester ("Hallo", "Du hast Knopf 2 gedrickt",0)
EndSelect
EndSelect
ForEver
EndIf

Du hast Knopf 1 gedriickt §

So.. wie ihr seht, hab ich den Code schon gleich gut durchkommentiert, weil es glaub
ich langsam etwas zuviel wird, hier wieder schrittweise durchzugehen. Ich werde nur
noch einige Sachen noch mal naher erldutern. Ich Uberprife diesmal mit diesem If

gleich am Anfang, ob das Fenster liberhaupt erstellt werden konnte. Falls dies so ist,



gibt der Befehl OpenWindow() einen Wert ungleich 0 zurick, also true. Falls das
Fenster nicht erstellt werden konnte, wird der Befehl immer 0 zurlickgeben. Dies
kann zum Beispiel passieren, wenn nicht mehr gentigend Speicher bereit steht. Ich
habe es nur vorhin der Einfachheit halber weggelassen. Wenn das Fenster nicht
erstellt werden konnte, und ich fiihre trotzdem weiterhin noch Aktionen darauf aus,
kann dies zu Abstlirzen fiihren. Deshalb ist das ziemlich wichtig. Der nachste neue
Befehl heiBt UseWindow() mit ihm setze ich das libergebene Fenster als das aktuell
benutzte. Befehle wie WindowID() brauchen dies vorher, damit sie wissen, welches
Fenster gemeint ist. Daraufhin erstellen wir mithilfe von CreateGadgetList() eine
Sammlung an Gadgets. In ihr kann ich jetzt beliebig viele Gadgets erstellen. Ich
Ubergebe diesem Befehl den Befehl WindowID(), welcher wiederum eine Zahl
zurlickgibt. Diese Zahl ist die ID des aktuellen Fensters(Was ich mit UseWindow()
festgelegt habe). Diese ID (Identifikations-Nummer) ist eine intern verwendete
Nummer. Du wirst sie als Anfanger an sich selten gebrauchen kénnen. Mit dieser
Zahl ist das Fenster dem Betriebssystem bekannt. Du brauchst sie also eigentlich
nur, wenn du Befehle des Betriebssystems, die API-Befehle aufrufen mochtest. Das
klaren wir aber erst viel spater, da dies nicht direkt etwas mit PureBasic zu tun hat.
Also machen wir mal weiter mit dem nachsten unbekannten Befehl, und zwar
ButtonGadget(). Dieser Befehl erstellt so einen kleinen Knopf, den du da sehen
kannst. Der erste Parameter ist wieder eine Zahl, in der du die Nummer des Gadgets
Ubergibst, um es, spater, wieder zu erkennen. Die nachsten 4 Parameter sind
wieder: X-Position, Y-Position, Breite und Hohe. Der letzte Parameter ist optional.
Hier kdnnen wieder die Flags, also die Optionen, flir dieses Gadget eingestellt
werden. Es stehen folgende zur Verfligung:

#PB Button Right ;rechtsbiindige Darstellung des Schalter-Textes
#PB Button Left ;linksblndige Darstellung des Schalter-Textes
#PB Button Default ;legt das definierte Aussehen des Schalters als Standard-

Schalter fir das Fenster fest

#PB Button MultilLine ;Ist der Text zu lang, wird er Uber mehrere Zeilen
dargestellt

#PB Button Toggle ;erstellt einen 'Toggle' Schalter: ein Klick und der
Schalter bleibt gedriickt, ein weiterer Klick gibt ihn wieder frei

Hier auch noch ein paar Bilder aus der Hilfe, die die Flags bildlich zeigen:

Standard Button |

Left Button |

Right Buttan |

b ultiline Button [longer text gets
autornatically wrapped]

| Toggle Button

Auch wieder in der Hilfe nach schaubar. Der GroBteil vom Rest sollte sich von allein
erklaren. Der einzige wirklich neue Befehl ist noch EventGadgetID(). Aber wie
gesagt, gibt dieser Befehl einfach nur die Nummer des Gadgets zurlick, auf dem ein
Event eingetreten ist. Ja, nun gibt es leider jede Menge solcher Gadgets, nur kann



ich leider nicht auf alle hier eingehen. Das wahre wirklich zu umfangreich. Prinzipiell
arbeiten sie alle gleich. Ich werde hier nur noch auf ein Gadget eingehen, und das ist
das StringGadget. Dies mache ich, um euch zu zeigen, dass das wirklich immer das
gleiche ist und um noch ein paar neue Sachen zu erlautern, also noch mal schén
zuhoren. Also, die StringGadget s sind diese Dinger, in denen man etwas rein
schreiben kann. Man kann mit ihnen also richtige Eingaben machen. Dies macht sie
noch mal interessant. Die anderen Steuerelemente kdnnt ihr einfach in der Hilfe
nachschauen, wo sie gut erklart sind. Okay, also zeigen wir mal den Einsatz von so
einem StringGadget:

;0ffne ein Fenster...
If OpenWindow(0,0,0,200,50,#PB Window MinimizeGadget |
#PB Window SystemMenu | #PB Window ScreenCentered, "Knopf")
;Das Fenster konnte erstellt werden
;Benutze Fenster 0
UseWindow (0)
;Erstelle eine Liste fiir das aktuell benutzte Fenster
If CreateGadgetList (WindowID())
;Die GadgetListe konnte erstellt werden :-)
;Stringgadget erstellen
StringGadget (0,0,10,150,30, "Text eingeben", #PB String BorderLess)
;Ein kleines Hilfefenster hinzufiigen...
GadgetToolTip (0, "Hier irgendwas eingeben")
;und noch einen kleinen Button...
ButtonGadget(1,150,10,50,30,"Klick ~"")
EndIf
;Okay alles klar soweit :-)
;Unsere Event-Loop
Repeat
;Auf ein Event warten...
Event = WaitWindowEvent ()
Select Event ;Das Event herausfinden
Case #PB Event CloseWindow ;Fenster soll geschlossen werden...
End ;Cya ™"

Case #PB EventGadget ;Es ist ein Ereignis auf einem Knopf
aufgetreten...
Select EventGadgetID() ;Welches wurde gedriuckt?

Case 1 ;Gadget 1 wurde gedruckt
;Den Text des Gadgets holen, also den des Stringgadgets
Text.s = GetGadgetText (0)
;Und ausgeben """
MessageRequester ("Hallo","Du hast den folgenden Text eingegeben:
"+Text+"!",0)
EndSelect
EndSelect
ForEver
EndIf

Du hast den folgenden Text eingegeben: Text!

Das Programm ist, wie gesagt, fast gleich geblieben, ich erklare wieder nur das neue.
Der erste neue Befehl ist StringGadget(). Was es macht, ist ja wohl klar.



Es erstellt dieses Eingabefeld. Auch hier ist der letzte Parameter wieder
optional. Er kann einer der folgenden Werte sein:

#PB_String Numeric ;Nur Zahlen werden akzeptiert.

#PB String Multiline ;Mehrere Zeilen an Text werden akzeptiert.

#PB_String Password ;jPasswort-Modus, es werden nur '*' anstelle normaler
Zeichen angezeigt.

#PB_String ReadOnly ;'Read only' Modus. Es kann kein Text eingegeben werden.

#PB_String LowerCase ;Alle Zeichen werden automatisch in Kleinbuchstaben
umgewandelt.

#PB_String UpperCase ;Alle Zeichen werden automatisch in GroRbuchstaben
umgewandelt.

#PB_String BorderLess ;Es werden keine Rander rings um das Gadget gezeichnet.

hier noch mal das Bild aus der Hilfe fir die einzelnen Parameter:

|N|:|rma| StringGadget...
1234567

|HE-3I:|I:IFI|_',' StringGadget

|Iuwercase...

|UPPERCASE ..

Borderless StringGadget

RERREEEN

bultiling StringG adget...
zecand line...

Der nachste neue Befehl ist das GadgetToolTip() mit diesem Befehl kann man einem
Gadget einen Text zuweisen, der Ausgegeben wird, wenn man mit der Maus driber
stehen bleibt. Der letzte neue Befehl ist GetGadgetText(). Mit ihm kann man sich die
Aufschrift von einem Gadget ,holen®. Diesen Wert gibt er dann zurtick. So... nun
hatten wir das geklart.... Jetzt seit ihr zur Abwechslung auch mal dran. Mit den
Informationen, die ihr habt, kdnnt ihr inzwischen eine neue Version unseres
Taschenrechner basteln... wie war “s?! Das Resultat soll zum Schluss in etwas so hier
aussehen:

- Denkt an den Befehl Val()
- Mit GetGadgetText() konnt ihr den Text eines Gadgets ,holen®
- #PB_String_Numeric... ; #PB_String_ReadOnly...



Ich werde euch hier mal meine Variante posten. Eure kann natirlich machtig
anders aussehen...kein Problem! !l ABER ERSTMAL SELBER PROBIEREN !!!

;Gadgetkonstanten festlegen

;Enumeration
#ButtonPlus = 0

#ButtonMinus = 1
#ButtonMal = 2
#ButtonDurch = 3

#StringZahll = 3
#StringZahl2 = 5
#StringErgebnis = 7
;EndEnumeration

#MainWindow = 0

If OpenWindow (#MainWindow,0,0,100,140, #PB Window ScreenCentered |
#PB Window SystemMenu | #PB Window MinimizeGadget, "Taschenrechner")
UseWindow (0)
If CreateGadgetList (WindowID())

;Gadgets erstellen

StringGadget (#Stringzahll,0,20,100,20,"1", #PB String Numeric)
GadgetToolTip (#StringZahll, "Erste Zahl eingeben")
StringGadget (#Stringzahl2,0,40,100,20,"2", #PB_String Numeric)
GadgetToolTip (#StringZahl2, "Zweite Zahl eingeben")

ButtonGadget
ButtonGadget
ButtonGadget
ButtonGadget

#ButtonPlus, 0,80,20,20,"+")
#ButtonMinus, 20,80,20,20,"
#ButtonMal, 40,80,20,20,"*"

_n)
)
#ButtonDurch, 60,80,20,20,"/"™)

—_— e~ o~ —~

StringGadget (#StringErgebnis, 0,120,100,20,"3", #PB String Numeric |
#PB_String ReadOnly)
EndIf
EndIf

Repeat
Select WaitWindowEvent ()

Case #PB _EVENT CloseWindow
End

Case #PB Event Gadget
Select EventGadgetID()

Case #ButtonPlus
SetGadgetText (#StringErgebnis, Str (Val (GetGadgetText (#StringZahll) ) +Va
1 (GetGadgetText (#StringZahl?2))))
Case #ButtonMinus
SetGadgetText (#StringErgebnis, Str (Val (GetGadgetText (#StringZahll) ) -
Val (GetGadgetText (#Stringzahl2))))
Case #ButtonMal
SetGadgetText (#StringErgebnis, Str (Val (GetGadgetText (#StringZahll)) *Va
1 (GetGadgetText (#StringZahl2))))
Case #ButtonDurch
SetGadgetText (#StringErgebnis, Str (Val (GetGadgetText (#Stringzahll)) /Va
1 (GetGadgetText (#StringZahl2))))
EndSelect
EndSelect
ForEver



Okay, sagen wir mal, dass meiste hiervon msstet ihr euch eigentlich erklaren
kdnnen. Das einzige verwunderliche ist aber, dass ich statt Zahlen den Gadgets
Konstanten ibergeben habe. Doch dies ist eigentlich ganz logisch. Ich weiBe doch
den Konstanten auch Zahlen zu. Damit werden diese Zahlen dort auch eingesetzt. So
haben die Zahlen wenigstens andere Namen. Bedenke, dass jede Zahl immer eine
konstante ist! So, jetzt kdnnt ihr sogar schon eure ersten Fenster erstellen.

Ist doch was :-) Wenn man mal bedenkt, dass ich man innerhalb 36 Seiten soweit

kommt, kann man wirklich sagen, dass PB eine leicht erlernbare Programmiersprache
ist!



Kapitel IV
(Speicherhandling)

Es wird nun leider wieder Zeit fiir ein wenig, daflir aber sehr wichtiger, Theorie.

Es geht um die Verwaltung von Daten. Als Anfanger kommt dir jetzt auch sicher
schon die erste Frage: Was genau sind eigentlich Daten? Wir haben eigentlich schon
eine Moglichkeit des Umgangs mit Daten kennen gelernt. Und zwar bei dem Kapitel
Uber Variablen. In so einer Variable konnten wir Zahlen oder Buchstaben speichern.
Das sind Daten. An sich sind Daten nichts weiter als Informationen. Eine Zahl ist eine
Information, ein Zeichen ist eine Information, ein Zustand (wie false und true) ist
eine Information. In groBen Programmen muss man sehr haufig mit sehr grofen
Mengen an Daten zurechtkommen. Man muss sie verwalten kénnen. Das soll Inhalt
dieses doch etwas anspruchsvolleren Kapitels werden. In diesem Kapitel wirst du
wahrscheinlich sehr oft auf groBe Fragezeichen stoBen, aber das ist nicht schlimm.
Hier hilft es, mit dem neu gelernten Wissen zu experimentieren, da es wirklich teils
doch schon etwas schwieriger zu verstehen ist. Aber ich will euch jetzt keine Angst
machen, wir fangen mit einem etwas leichteren Abschnitt an: Den Arrays.

Arrays

Also, klaren wir erst einmal , was diese Dinger Uberhaupt sind. Arrays sind eigentlich
nichts weiter als Variablen. Aber eben keine normalen Variablen. Sie sind eine
Sammlung mehrerer Variablen vom gleichen Typ unter dem gleichen Namen. So ein
Array sieht im einfachsten Fall zum Beispiel so hier aus:

Dim Array.l(10)

Du siehst, dass das Schliisselwort fiir Arrays Dim lautet. Dies ist abgeleitet von
Dimensionieren. Ihr seht, das der folgende Teil so aussieht, wie eine Normale
Variable. Sie tragt den Namen ,Array" und ist vom Typ Long. Doch danach kommt
ein etwas unverstandlicher Teil. Ich schreibe in Klammern die Zahl 10. Was hat das
zu bedeuten? Ganze einfach ;-), Ich erstelle eine Sammlung aus 11 Variablen(0 bis
10) vom Typ long unter dem Namen ,Array". Ich kann sozusagen unter dem Namen
LArray" auf 11 Variablen zurlickgreifen. Das sieht jetzt schwieriger aus, als es ist, also
wird mal wieder ein Beispiel zur Aufklarung nétig A

Dim Names.s (2) ;Array mit dem Namen "Names" fur 3 Namen

OpenConsole () ;Wir 6ffnen eine Console
PrintN("Gib bitte drei Namen ein")

PrintN("")

Print ("Name 1:")

Names (0) = Input();Der Benutzer gibt etwas ein.
PrintN("")

;Das Ergebnis von Input () speichern wir

;In die erste Variable des Arrays.

Print ("Name 2:")

Names (1) = Input();Der Benutzer gibt etwas ein.
PrintN("")



Print ("Name 3:")

Names (2) = Input();Der Benutzer gibt etwas ein.
PrintN("")

;So, Jjetzt haben wir den Benutzer

;Alle 3 Namen (oder sonstwas ;-) eingeben lassen
; (Auch wenn das eine Umstandliche Ldsung war,
;aber Aufgrund des Verstadndnisses so besser)

;Jetzt wollen wir die Namen wieder ausgeben lassen

PrintN("")
PrintN ("Du hast folgende Namen eingegeben")
For x = 0 To 2

;Wir gehen die einzelnen Elemente des Arrays durch
PrintN (Names (x) )
Next
Delay (2000)
CloseConsole ()
End

Die folgende Console sollte beim Ausfiihren des Codes erscheinen:

«. D:\Programme‘\PureBasic\Compilers\PureBasic3298937.exe

Gib hitte drei Mamen ein

Name 1:Hannes
Name 2:Friedhelm
Hame 3:Martin

Du hast folgende Hamen eingegeben
Hannes

Friedhe lm

Martin

Sieht auf dem ersten Blick komplizierter aus, als es ist. Das wichtigste ist allerdings
schon Code gesagt. Ich will nur noch einmal kurz auf das Dim Names.s(2)
kommen. Wie gesagt definiert (oder besser Dimensioniert) ihr hier einen Array mit
dem Namen ,Names". Er ist vom Typ String und hat 3 Elemente(0, 1, 2). Nach dem
Dimensionieren kann man auf die einzelnen Variablen zugreifen, wenn man hinter
dem Variablennamen die Nummer des Elements in Klammern schreibt, was man
ansprechen mdchte. Du solltest aber darauf achten, dass du keine Nummern
auserhalb des Bereiches angibst, da dies zu Programmabstirzen fiihren kann. Ja,
nun ist das aber (nattrlich ;-) noch nicht alles zum Thema Arrays. Eben haben wir
einen Eindimensionalen Array definiert. Ja, richtig erkannt...er kann auch mehrere
Dimensionen haben. Das Prinzip ist aber immer noch das gleiche.

Hier mal ein paar Beispiele, wie Mehrdimensionale Arrays aussehen:

Dim EinDimensional.l (12)

Dim ZweiDeimensional.1l(10,4)

Dim DreiDimensional.l(10,10,5)

Dim VierDimensional.1l(10,10,10,342)



Die einzelnen Dimensionen werden mit Komma voneinander getrennt. Das ganze
sieht fast so aus wie ein Funktionsaufruf, nicht? Das ist jetzt aber etwas schwierig zu
verstehen, aber kein Problem. Unser Eindimensionales Array fasst, wie bekannt, 13
Variablen. Das Zweidimensionale Array hingegen fast 11x5 Variablen. Der Dreidimen-
sionale Array fasst 11x11x6 Variablen, usw. Theoretisch ist den Dimensionen keine
Grenze gesetzt, praktisch aber ist irgendwann dein Hauptspeicher voll. Doch auch
dazu will ich eich mal kein Beispiel vorenthalten, damit ihr die Sache etwas besser
verstehen konnt!

Dim Persons.s(2,2)
;Erstellt einen 2-Dimensionalen Array.

OpenConsole ()
PrintN("Bitte ein paar Personendaten eingeben")
For x = 0 To 2
PrintN("")
Print ("Vorname: ")
Persons (x,0) = Input()
PrintN("")
Print ("Nachname: ")
Persons (x,1) = Input()
PrintN("")
Print ("Alter: ")
Persons (x,2) = Input()

Next

PrintN ( )

PrintN("")

PrintN("Du hast folgende Angaben gemacht")
"M

PrintN(""
For x
PrintN ("Person "+Str(x))
PrintN ("Vorname: "+Persons(x,0))
PrintN ("Nachname: "+Persons (x,1))
PrintN("Alter: "+Persons (x,2))
Next

0 To 2

Delay (5000)
CloseConsole ()

Wie ihr seht ist das fast das gleiche Prinzip, wie mit den eindimensionalen Arrays.

Ich Speichere auch hier wieder die Namen der Personen, diesmal brauche ich aber
zu jeder Person mehr Informationen -> Wir missen noch eine Dimension anlegen.
Die erste Dimension ist in unserem Fall wie eine Nummerierung der einzelnen
Personen. Solche Arrays sind sehr niitzlich flir groBere Datensammlungen, da sie
relativ unkompliziert arbeiten. Allerdings sind sie nicht sonderlich flexibel, da man nur
einen Datentyp in so einem Array speichern kann. AuBerdem ist die GroBe des Arrays
nicht flexibel, man kann mit ihm nur eine bestimmte Menge an Daten zwischenlagern
wie eben bei der Erstellung angegeben. Wenn man die GroBe des Arrays andern
mdochte, ruft man Dim einfach mit dem gleichen Array-Namen auf. Dabei geht aber
der Inhalt des vorigen Arrays verloren. Um den Speicher der flir das Array verwendet
wurde, wieder freizugeben, ruft man einfach Dim mit dem Array-Namen auf und gibt
eine 0 als Gr6Be an. Nun haben wir das wichtigste zu Arrays gesagt, kommen wir
nun zu einem einer etwas komplexeren Art Daten zu speichern, den Strukturen.



Strukturen

Also, Strukturen sind an sich Speicherbereiche, die nach einem vorgegebenen Muster
aufgebaut sind. Dieses Muster kann man bei der Erstellung der Struktur angeben.
Man definiert damit einen neuen Datentyp, wie Long oder Byte. Damit kann man also
Variablen einen selbst erstellten Typ geben. Dieser Typ fasst aber, im Gegensatz zu
anderen Typen in der Regel mehrere verschiedene Variablen(typen) auf einmal.

Aber jetzt genug der Rede, ich schreib hier mal eine einfache Struktur als Beispiel.

Structure MyStruct
Elementl.s
Element2.1
Element3.b
Elementd.w

EndStructure

Wie ihr unschwer erkennen solltet, ist das Schlisselwort fur Strukturen Structure
(warst du jetzt sicher nicht drauf gekommen ;-) Ich definiere hier eine Struktur mit
dem Namen ,MyStruct®. Sie enthalt vier Variablen, namlich ,Element1", ,Element2",
~Element3™ und ,,Element4" welche alle von verschiedenen Typen sind. Zum Schluss
steht dann noch das Schlisselwort ,EndStructure®, was einfach besagt, dass die
Strukturdefinition hier ein Ende hat. Dieses ,MyStruct™ kénnen wir jetzt einfach
verwenden, als wahre es ein Typ wie .w oder .f. Wir kdnnen jetzt also einfach eine
Variable auf diese Weise deklarieren:

Struct.MyStruc

Jetzt haben wir die Variable ,Struct™ mit dem Typ ,MyStruct®. Soweit, so gut :-)
Um auf die Elemente einer Struktur zuzugreifen, verwendet man einfach ein ,\".

Structure MyStruct
Elementl.s
Element2.1
Element3.b
Elementd.w

EndStructure

Struct.MyStruct

Struct\Elementl = "Hallo"

Struct\Element2 = 123213

Struct\Element3 = 21

Struct\Element4 = 3322

MessageRequester ("Strukturen", "Das Element 1 der Struktur hat folgenden
Inhalt: "+Struct\Elementl+".",0)

Es sollte eine MessageBox aufgehen, in der steht, dass das Element1 den Inhalt
»Hallo" hat. Solche Strukturen kann man natirlich auch verschachteln. Das geht
ganz einfach, indem man einer Variable den Typ einer anderen Struktur zuweist.

Structure MyStruct
Elementl.s
Element2.1
Element3.b



Elementd.w
EndStructure

Structure MySecondStruct
Elementl.1l
Element2.b
Element3.MyStruct
EndStructure

Struktur.MySecondStruct
Struktur\Element3\Elementl = "Hallo"

MessageRequester ("Struktur-In-Struktur", Struktur\Element3\Elementl, 0)

Das kann man nattirlich noch endlos weiter verschachteln. Allerdings steigert sich
dadurch nicht unbedingt die Ubersicht. Deshalb gibt es noch eine weitere Methode,
Strukturen zu verschachteln. Eine Vorform der Vererbung, die aus C++ bekannt ist,
aber das ist eher unbedeutend. Es gibt die Moglichkeit, eine Struktur mit einer
anderen zu erweitern. Dieses Schlisselwort heiBt Extends. Auch dazu will ich gleich
mal ein Beispiel schreiben, da es schwerer zu beschreiben ist, als es eigentlich
wirklich ist:

Structure Names
Vorname.s
Nachname.s

EndStructure

Structure Persons Extends Names
Alter.b
Stadt.s

EndStructure

Personen.Persons

Personen\Vorname = "Rudolph"
Personen\Nachname = "Meier"
Personen\Alter = 21

Personen\Stadt = "Timbuktu"

In diesem Fall erweitere ich die Struktur ,Persons"™ um die Struktur ,Names".

Jetzt kann ich die Variablen der erweiterten Struktur verwenden, wie als hatte ich sie
direkt hineingeschrieben. Man braucht diese Technik zwar relativ selten, sollte aber
im Auge behalten, dass es sie gibt, denn manchmal kann man sich damit viel Arbeit
sparen. Dann blieben nur noch wenige grundlegende Dinge zu Strukturen zu sagen.
Wichtig ist zu beachten, dass man, wenn man in Strukturen Arrays anlegen will, die
Arrayklammern eckige Klammern sein missen. Allerdings ist das verhalten der Arrays
in Strukturen leicht anders. Wenn du in einer Struktur ein Array anlegst, so ist die
GréBe immer die angegebene GrdBe minus 1. Auch hier beginnt das zahlen immer
bei 0. Lege ich in einer Struktur einen Array mit der GréBe von 10 an, so hat es auch
nur 10 Elemente, namlich die Elemente von 0 bis 9. Hier ein kleines Beispiel daftir.

Structure ArrayStruct
Array.1[10]
EndStructure

Struktur.ArrayStruct
Struktur\Array[0] = 1



Struktur\Array[10] = 100 ;Fehler

;im Gegensatz
Dim Array(10)
Array (0) =1
Array (10) = 100 ;Korrekt

Dieses Verhalten ist notwendig, um mit den Windows-Standard konform zu bleiben.
Die API des Betriebssystems arbeitet auch auf diese Weise. Dies garantiert die
Kompatibilitat zum Betriebssystem und ist deshalb durchaus berechtigt. Noch zu
erwahnen ware, dass man naturlich auch Arrays als Strukturen definieren kann.
Auch dazu noch ein kleines Beispiel:

Structure ArrayStruct
Array.1[10]
Element.s

EndStructure

Dim Array.ArrayStruct (10)

Array (0)\Array[0] = 1
Array (0) \Element = "Hallo"

Nun bliebe noch eine, etwas unwichtigere Sache zu klaren, da ihr sie wirklich nur
extrem selten brauchen werdet, und auch nur in Programmen, wo ihr mehrere
hunderttausend Strukturen zu verwalten habt und der Speicher des Systems nicht so
gut bestlickt ist. Dies sind die Union's. Mit ihnen kann man mehrere verschieden-
artiger Variablen in den gleichen Speicherbereich schreiben. Dies ist nur nttzlich,
wenn man vorher nicht genau weiBB, welchen Typ eine bestimmte Variable in einer
Struktur haben soll. Das ganze kdnnte in etwa so hier aussehen:

Structure Strukt
NichtUnion.1l
StructureUnion

Varl.f
Var2.1l
EndStructureUnion
EndStructure

Test.Strukt
Test\Varl = 1.2
Test\NichtUnion = 100

Wie unschwer zu erkennen ist, ist das Schllisselwort fiir die Unions StructureUnion
und zum beenden der Union EndStructureUnion. Alle Variablen die zwischen den
beiden Schlisselwdrtern stehen teilen sich somit den gleichen Speicherbereich.
Damit ist der Speicherbereich immer so groB3, wie die groBte Variable der
StructureUnion. Damit ergibt sich dann, dass man nur eine der Variablen benutzen
sollte. Denn andert man die eine, so andert man auch gleich alle anderen mit, was
eigentlich logisch ist, da die Variablen sich im selben Stlickchen Speicher befinden.
So, ich wiirde sagen, das reicht erstmal zu Strukturen, kommen wir zum ndchsten
Abschnitt, den dynamisch verknipften Listen.



Dynamically Linked Lists

Jetzt spielen wir einen echten Vorteil von PureBasic im Gegensatz zu anderen
Sprachen aus: Die verknipften Listen. Diesen Befehlssatz muss man sich in anderen
Sprachen erst mihsam selbst schreiben, aber in PureBasic gibt es ihn schon ein-
gebaut :-) Diese verknipften Listen werdet ihr haufig brauchen, da sie echt nitzlich
und wirklich einmal dynamisch sind. Diese Listen sind dazu da, um eine Kette an
Daten im Speicher anzulegen, wo vorher nicht bekannt ist, wie viele Elemente diese
Kette mal haben soll. In dieser Kette kdnnen problemlos jederzeit Elemente entfernt
werden und Elemente hinzugefligt werden. Sie sind eine echt komfortable Variante
um dynamisch mit dem speicher zu agieren. Wie sieht jetzt so eine Liste aus? Im
einfachsten Fall in etwa so hier:

NewList Liste.l()

Das Schlisselwort fir diese Listen ist unschwer zu erkennen: NewList.

Hier erstelle ich eine neue Liste mit dem Name ,Liste", kreativ nicht wahr? ;-)
Diese Liste beinhaltet einfach nur LONG-Variablen. Sie ist also eine Kette, die ich
unendlich mit Long-Werten versehen kann. Damit ihr das Prinzip versteht, hier mal
ein Beispiel:

;Erstmal eine Liste mit String-Variablen erstellen
NewList Names.s ()

OpenConsole ()
ende = 0
Repeat
Print ("Bitte einen Namen eingeben(e = ende): ")
Name$ = Input() ;Etwas eingeben lassen
PrintN("")
If Name$ <> "e"
AddElement (Names () )
Names () = Name$
Else ;Falls ein "e" eingegeben wurde
ende =1
EndIf
Until ende =1
PrintN("")
;Okay, die Namen sind in der Liste gespeichert.
;Erstmal die Elemente der Liste anzeigen.

PrintN("Die Liste hat "+Str (CountList (Names()))+" Elemente")

;Jetzt Listen wir die Elemente mal auf

PrintN("")

ForEach Names () ;Geht jedes einzelne Element der liste durch
PrintN (Names () )

Next

Input ()

CloseConsole ()
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In diesem Code sind gleich mehrere neue Dinge eingebaut. Also gehen wir das mal
durch... Zuerst legen wir die Liste ,Names" mit String-Variablen an. Dann 6ffnen wir
eine Console und starten eine Repeat-Until Schleife, welche sich beendet, sobald der
Benutzer ein ,e" eingibt. Dann lassen wir den Benutzer etwas eingeben, sollte seine
Eingabe kein ,e" sein, so wird mittels AddElement() ein neues Element zu der Liste
Speicher() hinzugefligt. (Bei LinkedLists missen immer Klammern hinter dem Namen
angegeben werden, also nicht verwirren lassen). Dieses Element wird automatisch
immer nach dem aktuellen Element eingefiigt. Danach geben wir weisen wir der Liste
an der aktuellen Position den eingegeben Text zu. Das wiederholen wir solange, bis
der Benutzer ein ,e eingibt. Danach geben wir mittels CountList() die Gesamtzahl
der eingegebenen Elemente aus. Achtung! nicht verwirren lassen, hier fangt das
zahlen bei 1 an, nicht bei 0. Wenn wir das erledigt haben, gehen wir die Elemente
mittels der neuen Schleife, der ForEach-Next Schleife, eins nach dem anderen
durch. Diese Schleife fangt beim ersten Element der angegebenen Liste an. Es setzt
das aktuelle Element der Liste mittels Next immer um eins nach ,oben". Somit
kdnnen wir also jedes Element der Liste bearbeiten. Danach geben wir geben dann
einfach immer den Inhalt der LinkedList aus. Wem die ForEach-Next Schleife jetzt
etwas komisch vorkommt, dem sei noch eine andere Moglichkeit gezeigt, wie man
diese Schleife auch selbst schreiben kdnnte.

;Erstmal eine Liste mit String-Variablen erstellen
NewList Names.s ()

OpenConsole ()

ende = 0

Repeat
Print ("Bitte einen Namen eingeben(e = ende): ")
Name$ = Input() ;Etwas eingeben lassen
PrintN("")
If Name$ <> "e"

AddElement (Names () )

Names () = Name$
Else ;Falls ein "e" eingegeben wurde
ende = 1

EndIf



Until ende =1

PrintN("")

;Okay, die Namen sind in der Liste gespeichert.

;Erstmal die Elemente der Liste anzeigen.

PrintN("Die Liste hat "+Str (CountList (Names()))+" Elemente")
;Jetzt Listen wir die Elemente mal auf

PrintN("")

ResetList (Names ())
NextElement (Names () )
Repeat
PrintN (Names () )
Until NextElement (Names()) = 0
Input ()
CloseConsole ()

Okay, das werde ich jetzt auch mal etwas naher erklaren. Der einzige Unterschied ist
eigentlich der Teil, der die Namen ausgibt, die ForEach-Next Schleife ist weg.
Anstelle dessen steht dort als erstes Neues: ResetList(). Mit diesem Befehl setzt
man die Liste zum Anfang zuriick, vor das 0. Element, was es natdrlich nicht gibt.
Deshalb setzen wir die Liste mittels NextElement() auf das erste legale Element.
NextElement wechselt immer zum nachsten Element aus der Liste. Danach kommt
die Repeat-Until Schleife zum Einsatz. Die Schleife wird solange wiederholt, bis es
keine Elemente mehr in der Liste gibt. Ist dies der Fall, gibt NextElement()
automatisch eine 0 zurtick. Damit wahre dann auch gleich die Abbruchbedingung fiir
die Schleife gegeben. Sie wird also beendet, wenn kein Element mehr in der Liste ist.
Ansonsten Printet sie frohlich die einzelnen Elemente der Liste. Mit
PreviousElement() kénnt ihr das aktuelle Element auf das vorige setzen. Mit
FirstElement() setzt ihr die Liste auf das erste, mit LastElement() auf das letzte
und mit SelectElement() auf ein beliebiges Element. SelectElement erwartet als
ersten Parameter die Liste, die angesprochen werden soll und im zweiten Parameter
die Nummer des Elements, auf die sie gesetzt werden soll. Mit DeleteElement()
wird das aktuelle Element der Liste geldscht. Das vorige Element wird dadurch
automatisch das aktuelle Element. Solltest du das erste Element der Liste |6schen, so
wird automatisch das nachste Element das aktuelle Element. Mit InsertElement()
kannst du ein Element VOR dem aktuellen einfligen. Das neue Element wird
automatisch das aktuelle Element. ClearList() entfernt alle Elemente der aktuellen
Liste. Sie hat nach dem Aufruf dieses Kommandos keinen Inhalt mehr. ListIndex()
gibt die Nummer des aktuellen Elementes zurlick(beginnend bei 0). Ganz schén
kompliziert, nicht?! Du brauchst dir jetzt nicht gleich die ganzen Befehle auswendig
zu merken, denn sie sind jederzeit im der Hilfe nachlesbar. Falls du das noch nicht so
recht verstanden hast, werde ich hier mal eine kleine Zeichnung einfiigen, die das
naher erklaren sollte.



NewList
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Aktuelles Element
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InsertElement()

r— Aktuelles Element (neu)

Sieht zwar etwas primitiv aus, aber es sollte das Prinzip beschreiben.

Die Kastchen stellen die Elemente dar, die Zahlen stellen die Nummern der Elemente
dar und die Buchstaben die Erstellreihenfolge. In jedem Abschnitt steht der Befehl,
der verwendet wird, um diese Aktionen durchzufiihren. Das ganze will ich euch aber

auch als Programm beweisen. Wir setzen das ganze mal um:

Bitte Debugger anschalten, falls er nicht an ist
; (Compiler->Debugger)

NewList Liste.s ()
AddElement (Liste ())

Liste() = "a"
AddElement (Liste ())



Liste() = "b"
AddElement (Liste ())

Liste() = "c"
AddElement (Liste ())
Liste() = "d"

PreviousElement (Liste ())
AddElement (Liste ())
Liste() = "e"
FirstElement (Liste())
InsertElement (Liste ())
Liste() = "f"

;Jetzt nur noch anzeigen

ForEach Liste ()
Debug Liste ()
Next

Ihr seht das gleiches Resultat. Der Befehl Debug ist tibrigens nur dazu da, um eine
Meldung im Debug-Fenster auszugeben. Das erspart uns in dem Fall nur die Console
aufzumachen oder einen anderen umstandlichen Weg zu nehmen, die Daten
anzuzeigen. Ja, was gibt es noch zu Listen zu sagen? Ja, ganz wichtig ist, dass ihr
hier natlrlich auch Strukturen-Listen erstellen kénnt. Ihr kdnnt dann wie gewohnt
auf die Elemente der Struktur zugreifen, indem ihr, wie gewohnt, nach den
Klammern ein ,\" setzt und dann den Variablennamen. Jetzt kénnt ihr eigentlich auch
einmal so zum Spass mal, wie wir das schon mal hatten, eine Eingabeaufforderung
erstellen, in der der Benutzer eine dynamisch so viele Namen und Daten Uber
Personen angeben kann, wie er mochte. Das sollte tber eine Strukturenliste
erfolgen. Wenn der Benutzer die Daten angegeben hat, so sollte er danach zur
Eingabe einer Zahl aufgefordert werden. Der Benutzer bekommt dann Daten tber
diese Person: Name, Alter, Wohnort. AuBerdem sollte das Programm auf Fehl-
eingaben flexibel reagieren kénnen. Das ganze sollte dann in etwa so aussehen:

& - o) x|
Mame : Irgendwer u

«: 188
»t & Irgendwo . .

Weitere Daten angehentJ
: Martin Maier

lleitere Daten angebendd = Ja>:

Es befinden sich 3 Personen in der Datenbank

Daten anzeigen uweber Person Hr (-1 = Endel: 3

Mame : Mustermann
Alter: b6
Wohnort: Musterort

Es befinden sich 3 Personen in der Datenbank
Daten anzeigen uweber Person Nr <-1 = Ende):

Ich gebe zu, das ist diesmal ein wenig komplizierter als die vorherigen Aufgaben,
aber durchaus machbar. Versuch das ruhig mal so gut wie mdglich hinzubekommen.
Hier wieder ein paar Tipps:



- Denk an CountList()

- Denk an Val()

- Denk an die Schleifen

- Denk an SelectElement()

- Achte darauf, dass CountList() bei 1 anfangt zu zahlen, nicht bei 0

Das sollte flir den Anfang reichen, probier ruhig mal dein Glick ;-)

MEINE Variante kannst du danach immer noch lesen, aber du solltest auch SELBST
vorher mal ein wenig probieren. Vielleicht kannst du das ganze ja noch eleganter
|6sen :-) Also lass dich nicht von meinem Programmierstil beeintrdchtigen, das hier
ist mal eine Herausforderung. Nimm sie an ;-)

Viel Gliick ;-)



Structure Person
Name.s
Alter.1
Wohnort.s
EndStructure

NewList Person.Person ()

OpenConsole (
weiter = 0
Repeat

Print ("Name: ")
Name$ = Input ()
PrintN("")

)

Print ("Alter: ")
Alter.l = Val (Input())
PrintN("")

Print ("Wohnort: ")
Wohnort$ = Input ()
PrintN ("")

;Daten speichern

AddElement (Person ())

Person () \Name = Name$

Person () \Alter = Alter

Person () \Wohnort = Wohnort$

Print ("Weitere Daten angeben(J = Ja): ")

aw.s = Input()

If aw <> "J" And aw <> "j"
;Keine Angaben mehr machen...
weiter =1
PrintN("")

EndIf

PrintN("")

Until weiter =1

Repeat
PrintN("Es befinden sich "+Str (CountlList (Person()))+" Personen in der
Datenbank™")
Print ("Daten anzeigen ueber Person Nr (-1 = Ende): ")
Number = Val (Input())
PrintN("")
PrintN("")
If Number = -1 ;Ende
End
EndIf
If Number > CountList (Person()) Or Number < 1
;Nicht in der Liste
PrintN ("Keine Informationen zu dieser Person verfiigbar")
Else ;Daten anzeigen
SelectElement (Person (), Number-1)

PrintN ("Name: "+Person () \Name)
PrintN ("Alter: " +Str (Person()\Alter))
PrintN ("Wohnort: "+Person () \Wohnort)
PrintN("")
EndIf
ForEver

CloseConsole ()



Ich moéchte jetzt nicht viele Worte zu dem Code verlieren, da alle Befehle eigentlich
schon geklart sein sollten. Das sollte jetzt erstmal reichen zum Thema LinkedLists, da
ich dieses Kapitel noch mehr Themen hineingehdren ;-)

Zeiger

Jetzt kommen wir langsam in die héhere Kunst der Programmierung, den Zeigern.
Viele Leute Schrecken vor diesen Dingern ab, aber wenn man einmal das prinzip
verstanden hat, ist das kein Problem. An alle C(++)-Programmierer unter euch:
Diesen Abschnitt unbedingt lesen, da es kleine Unterschiede zwischen den Zeigern
von C(++) und denen von PureBasic gibt. erstmal ein paar grundlegende Dinge: Was
ist ein Zeiger? So ein Zeiger(oder auch Pointer), ist eigentlich nichts weiter als eine
Variable, die auf einen Speicher zeigt. Man kann zum Beispiel eine Variable auf eine
andere Zeigen lassen, dann kann man den Inhalt der Variable mittels der
Zeigervariable verandern. Man braucht diese Zeiger hauptsachlich, wenn man schnell
Daten verarbeiten muss, oder die Daten Byte flir Byte durchgehen muss.

Auch kannst du mit Zeiger Strukturen oder dynamischen Speicher direkt ansprechen.
Jetzt aber erstmal ein bild, wie so ein Zeiger aussieht:

Variable.l = 5
*Zeiger.LONG
*Zelger = @Variable

Debug *Zeiger\1l

Probier das Beispiel mit eingeschaltetem Debugger aus. Ihr werdet sehen, dass eine
5 ausgegeben wird. Verwirrend, nicht?! Aber ich versuch euch das jetzt mal zu
erklaren... Ich deklariere erst die Variable ,Variable™ mit dem Typen long, und gebe
ihr den Wert 5. Eigentlich nichts Besonderes. In der nachsten Zeile deklariere ich
einen Zeiger mit einer Struktur namens LONG. Diese Struktur ist schon vordeklariert
und enthalt nichts weiter, als die Variable ,I.I".

Structure LONG
1.1
EndStructure

Mehr ist das nicht. Wie gesagt, kann ein Zeiger auf einen Speicherbereich zeigen.
Wenn man vor eine Variable das @-zeichen setzt, erhalt man den Speicherbereich
zurlick, indem die Variable gespeichert ist. Somit zeigt der Zeiger ,*Zeiger" auf den
Speicherbereich der Variablen ,Variable". Also zeigt er auf die 5. Will ich diesen Wert
nun ausgeben oder verandern, muss ich die Variable | aus der Struktur verwenden.
Hatte ich einfach nur ,Debug *Zeiger" geschrieben, so hatte ich den Speicherbereich,
auf dem der Zeiger zeigt, ausgegeben bekommen. Genauso kann ich auch tGber den
Speicher den Wert einer Variablen verandern. Das sieht dan in etwa so hier aus:

*ptr.LONG
*ptr = @Var.l
*ptr\l = 5
Debug Var

Du wirst sehen, dass wieder eine 5 ausgegeben wird. Ich definiere auch hier wieder



einen Zeiger mit der Struktur LONG. Er hat den Namen ,*ptr* Auch ihn lasse ich
wieder auf eine Long-Variable zeigen (,,Var.I"). Als nachstes schreibe ich in den
Speicher den Wert 5. Damit hat sich der Inhalt der Variablen ,Var® auf 5 gedndert.
Ziemlich schwierig zu verstehen, nicht? Wie gesagt, mit so einem Pointer kann man
direkt in den Speicher schreiben. Doch wozu soll das hier gut sein? Zugegeben, das
zu wissen reicht noch nicht unbedingt aus, um etwas Sinnvolles anzustellen, aber
selbst schon dieses Wissen kann man verwenden. Zum Beispiel kann eine Prozedur,
die die Speicheraddresse einer Variablen tibergeben bekommt, die Variable direkt
verandern. Das erspart das Riickgabewerte, erspart Zeit und eréffnet neue Moglich-
keiten, denn so kann man quasi endlos viele Variablen ,zurlickgeben™. Sowas kann
im einfachen Fall so hier aussehen:

Procedure TestMe (*Var.WORD)
*Var\w = 10
EndProcedure

Test.w = 100
TestMe (@Test)
Debug Test

Auch hier wieder das gleiche Prinzip. Ich libergebe der Prozedur die Speicher-
addresse von der Variable Test, verdndere den Inhalt des Speichers und schon hat
die Variable einen anderen Wert. Sehr wichtig sind solche Pointer auch bei
dynamischen Speicher. Den wir jetzt auch gleich behandeln werden, da sich dadurch
auch die Zeiger besser verstehen lassen.

Dynamischer Speicher

Also, dynamischer Speicher, ist eigentlich nichts weiter als ein Speicherbereich,
dessen GroBe man zur Laufzeit bestimmen und verandern kann. Es ist einfach nur
ein Block, indem man Daten Zwischenspeichern, oder auch Buffern kann. Wenn du
so einen Speicher anlegst, so bekommst du automatisch die Startdresse des
Speicherbereichs ibergeben. Du erhaltst also immer einen Pointer zurlick. Hier ist
das Wissen Uber Variablen notwendig: Wie groB sind die einzelnen Variablentypen?
Also, noch mal zur Erinnerung: Long = 4 Byte; Float = 4 Byte; Byte = 1 Byte; Word
= 2 Byte; String = Variabel. Méchte ich also einen Speicherbereich anlegen. Mdchte
ich also einen Speicherbereich anlegen, der 5 Long Variablen fasst, so muss ich ihn
4*5 Byte groB machen. Doch genug der Vorrede, wie sieht so ein dynamischer
Speicher aus? Dazu ein kleiner Code, der unser Wissen in Bezug auf Pointer etwas
aufbessern sollte:

Structure Test
longl.1
long2.1

EndStructure

*Buffer.Test = AllocateMemory (8)
PokelL (*Buffer, 123)
PokeL (*Buffer+4, 321)

Debug *Buffer\longl
Debug *Buffer\long2



Als erstes schreibe ich die Struktur Test, die aus den 2 Variablen ,long1" und ,long2"
besteht. Diese Struktur ist demnach 8 Byte groB. Dann lege ich den Pointer *Buffer
an, welcher vom Typ , Test" ist. AllocateMemory() ist dazu da, einen Speicher
anzulegen. Dieser Speicher ist genau so viele Bytes groB, wie ich dem Befehl
Ubergebe. In diesem Fall 8 Byte. Der Befehl gibt dann automatisch die Startadresse
des angelegten Speichers zurlick. Somit zeigt der Zeiger *Buffer auf den gerade
angelegten Speicherbereich. Der Befehl PokeL() ist dazu da, in dem ihn
Ubergebenen Speicher einen LONG-Wert zu schreiben. (Ich hatte dies auch einfach
mittels *Buffer\longl = 123 machen kdnnen). Ich schreibe somit an die Startadresse
des Zeigers den Long-Wert 123. Damit waren die ersten 4 der 8 Bytes vollgeschrie-
ben. Danach addiere ich einfach den Wert 4 zu der Adresse, um die ersten vier Bytes
des Speichers zu Uiberspringen, und schreibe dann gleich ab diesem Punkt den 2.
Long Wert, namlich 321 in den Speicher. Damit habe ich die 8 Bytes des Speichers
vollgeschrieben. Da ich dem Speicher eine Struktur zugeordnet habe, kann ich jetzt
auch einfach mittel der Struktur die Daten wieder auslesen. Der erste Long-Wert der
Struktur symbolisiert die ersten 4 Byte im Speicher, der 2. Long Wert die letzten 4.
Du kannst dir die Struktur wie eine Schablone vorstellen, die iber den Speicher
gelegt wurde, um die einzelnen Variablen voneinander abzugrenzen und ihnen einen
Namen zu geben. Ich leg mal diesen Speicher zum Verstandnis noch mal
zeichnerisch dar.

(123) (321)

Gesamter Speicher (8 Byte)

Startadresse

Ich hoffe das klart jetzt die meisten Unklarheiten. Allerdings verwendet man
dynamischen Speicher selten im diesem Zusammenhang mit Strukturen. Denn in so
einem Fall kdnnte man ja auch die Strukturen ohne umstandliche Zeiger verwenden.
Im Normalfall liest man die Daten, die man in den Speicher geschrieben hat, mittels
Peek() wieder aus. Da es verschiedene Datentypen gibt, gibt es auch verschiedene
Formen von Peek und Poke. PeekB() und PokeB() sind dazu gedacht, Bytes in
einen bestimmten Speicherbereich zu lesen und zu schreiben. PeekL() und PokeL()
fur Long-Werte, PeekW() und PokeW() fir Word-Werte, PeekF() und PokeF()
fur Float-Werte und PeekS() und PokeS() fiir String-Werte.

Das will ich euch jetzt mal im Einsatz zeigen.

*Buffer = AllocateMemory(Len ("Hallo Welt")+1)
PokeS (*Buffer,"Hallo Welt")

For x = 0 To Len("Hallo Welt")



Debug PeekS (*Buffer+x,1)
Next

Gehen wir das stlickweise durch. In der ersten Zeile fordere ich einen Speicher an.
Dieser soll viele Bytes groB sein wie der String ,Hallo Welt" und noch ein Byte
gréBer. Der Befehl Len() gibt mir die Anzahl der Zeichen eines Strings zurtick. Da
jedes Zeichen genau 1 Byte Speicher verbraucht, kbnnen wir es direkt
AllocateMemory Uibergeben. Den Zusatzbyte habe ich noch angehangen, weil jeder
String im Speicher mit einer ASCII Null endet, um zu zeigen, dass der String da sein
Ende gefunden hat. Der String ist also in Wahrheit immer ein Byte groBer, als er sein
sollte. In der nachsten Zeile schreiben wir mittels PokeS() den String ,Hallo Welt" in
den Buffer. Danach gehen wir Den String mittels der For-Next Schleife Zeichenweise
durch. Wir lesen bei jedem Schleifendurchgang mittels PeekS() ein Zeichen aus dem
Speicher. Der erste Parameter bei PeekS() ist wieder der Startspeicherbereich, von
dem gelesen wird. (Dieser Speicherbereich wird auch als Offset bezeichnet)

PeekS() liest genau so viele Zeichen ein, wie ich ihm als zweiten Parameter (iber-
gebe. Allerdings hatte ich fiir diese Aktion nicht unbedingt direkt Speicher anfordern
mussen, da dies auch einfach mittels Variablen zu machen wahre, denn eine Variable
ist an sich auch nix weiter als Speicher, ich kann aus einer Variable auch mittels
PeekX() Werte auslesen. Das wirde dann in etwa so hier aussehen:

String.s = "Hallo Welt"

For z = 0 To Len(String)
Debug PeekS (@String+tz,1)
Next

Diese Mdglichkeit ist sogar wesentlich unkomplexer, aber egal, war ja nur zu
Demonstrationszwecken ;-) Ja, was bliebe noch zu sagen zu dem Thema?

Ja, wir haben noch einige wichtige Befehle nicht angesprochen. Der erste wahre
ReAllocateMemory(). Dieser Befehl ist dazu da, um einen bestimmten Speicher-
bereich dynamisch zu vergréBern oder zu verkleinern. Als ersten Parameter erwartet
er den zu veranderten Speicherbereich. Als zweiten Parameter erwartet dieser Befehl
die GroBe des neuen Speichers. Sollte der neue Speicher kleiner sein, so werden die
hintersten Bytes einfach abgeschnitten. Sollte er groBer sein, werden die neuen
Bytes einfach mit Nullen gefillt. Wenn als erster Parameter eine Null Gbergeben
wird, so wird einfach ein neuer Speicher angelegt. Der Befehl ldasst den Originalinhalt
des alten Speichers unberlhrt. Er gibt dann als Rlickgabewert den Zeiger der neu
erstellten Speicher-Bank zurlick. Der nachste wichtige Befehl wahre FreeMemory().
Hier gibt es nicht viele Worte zu verlieren: Er I6scht schlicht und ergreifend den
Speicher und gibt ihn wieder frei zur Verwendung. Dann wahre da noch
CopyMemory() wichtig. Er ist dazu da, um Daten von einem Speicher-Buffer in
den nachsten zu kopieren. Als ersten Parameter erwartet dieser Befehl den
Quelldatenbuffer, als Zweiten den Zieldatenbuffer. Als letzten Parameter erwartet
dieser Befehl die Anzahl der zu kopierenden Bytes. Als letztes erwahnendwerte fiir
den Anfang wahre vielleicht noch CompareMemory(). Dieser Befehl vergleicht 2
Speicherbereiche und gibt 1 zurlick, falls die beiden Bereiche (ibereinstimmen. Der
erwartet die gleichen Parameter wie CopyMemory. Die restlichen Befehle sind mehr
zur Stringmanipulation zu gebrauchen und daher fur den Anfang eher unwichtig. Du
kannst sie bei Bedarf auch jederzeit in der Hilfe nachschlagen.



So, ich wiirde sagen, dass dies den Kapitel zum Speicherhandling abschlieBt.

Ich weiB manches, vor allem die Zeiger sind schwierig zu verstehen, aber ich hoffe
du hast das trotzdem irgendwie geschafft ;-). Falls du etwas noch nicht verstanden
hast, oder ich etwas falsch oder unvollstédndig beschrieben haben sollte-> E-Mail an
mich! So, jetzt bleibt mir erstmal nur, dir viel Spal3 beim Programmieren zu
wiinschen :-)
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