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Aktion
mit
Action
Action zihlt zu den schnelisten
Programmiersprachen fiir Atari-
Computer. Wer auf hohe Ge-

- schwindigkeiten Wert legt, aber
nicht in Maschinensprache pro-

grammieren will, solite Action in’

Erwdgung ziehen.

miersprache von sich reden, die
urspringlich als Sprache fiir System-
entwickler konzipiert war: »Ce. Sie
wurde Anfang der siebziger Jahre von
Dennis Ritchie aus BCPL weiterent-
wickelt. Als Standardwerk zur Program-
mierung in »C« wird daher auch oft das
Buch von Kernighan/Ritchie (sThe C
Programming Language«) genannt. Rit-
chie war spéter auch an der Entstehung
von UNIX beteiligt.
Es gab bereits mehrere Versuche, die
Sprache C auf den Atari anzupassen:
Das »Deep Blue C«-System ist weitge-

’ n letzter Zeit machte eine Program-

hend an einen klassischen C-Compiler -

angeiehnt. Allerdings sind hier nicht nur
beim Befehlsumfang, sondern auch bei
der Arbeitsgeschwindigkeit Abstriche
zu machen. Ein anderer Weg wurde mit
C/65 begangen. Bei diesem System
wird der Quelltext in einen Assembler-
text compiliert, der dann mit MAC/65
(siehe Beitrag in diesem Sonderheft)
weiter bearbeitet werden muB.

Unser Thema ist aber die Program-
miersprache »Action¢, die von OSS
stammt. Diese Sprache enthalt zwar
viele Elemente von C, ist aber dennoch
»anders¢« genug, um einen eigenen
Namen verdient zu haben.

Action wird (womit wir schon beim
ersten Unterschied zu konventionellen .
C-Compilern sind) auf einem Programm-
modul geliefert. Wie bei allen anderen
Cartridges von OSS handelt es sich
dabei um ein 16 KByte-Super-Cart-
ridge. Es belegt aber trotzdem nur 8
KByte-RAM-Speicher. Bei Verwen-
dung von DOS XL kann der freie Spei-.
cherplatz sogar noch weiter erhoht
werden. Der néchste Vorteil ist (genau
wie bei MAC/65), daB sich Editor und
Compiler gleichzeitig im Speicher
befinden. Von der Konzeption des
Systems her 148t sich Action aiso mit
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Turbo-Pascal vergleichen, bei dem
ebenfalls Editor, Compiler und Quell-
text gleichzeitig im Speicher vorliegen.
Ein separater Linker ist nicht notig.
Da Action, genau wie C, nicht mit Zei-
lennummern arbeitet, hat man dem
Action-System einen stark an Textpro-
gramme angelehnten Editor eingebaut.
Grundsétzlich stehen alle normalen
Fahigkeiten des Bildschirmeditors zur
Verfigung. Allerdings kann jede Zeile
Tresimak 2 407, T3cher. ang 380, % ek
man bei Schieifen und Kommenmaren
geniagend Platz zum Einrticken hat. Da
die Darsteliung auf dem Bildschirm auf
nur 40 Zeichen pro Zede begrenzt ist
(Bild 1), ist natirlich immer nur ein Teil
des Listings zu sehen. Bei den Zeilen,
die Gber den Rand des Bildschirms hin-
ausreichen, ist jeweils das letzte Zei-
chen invertiert. Bewegt man nun den
Cursor tber den rechten Rand des Bild-
schirms, wird die Zeile, in der man sich
befindet, nach links gescrollt (Bild 2).
Weitere Fahigkeiten des Editors sind
Funktionen zum Suchen und Ersetzen
von Begriffen, der Einsatz eines zweli-
ten Bildschirmfensters, in dem man
eine andere Datei bearbeiten kann, und
dhnliches mehr.

Das Fehlen von Zeilennummern beim
Programmieren erschwert es oft,
bestimmte Programmteile wiederzufin-
den. Der Action-Editor erlaubt aber, an
beliebigen Stellen Markierungen (Tags)
zu setzen, die man dann spéter mit nur
zwei Tasten wieder anwahlen kann.

Séamtliche Parameter wie Zeilenldnge
und FenstergréBe etc. sind verander-
bar.

Den Mittelpunkt des Action-Systems
bildet der Monitor, von dem aus man
Editor, Compiler und DOS aufrufen
kann. AuBerdem kdnnen einzelne Spei-
cherzellen verédndert und ganze Spei-
cherbereiche gelistet werden. Wichtig

beim Testen eines Programms ist der °

TRACE-Modus. Wshrend des Pro-
grammablaufs erlaubt er die Ausgabe
von Namen und Parametern jeder auf-
gerufenen Prozedur auf dem Bild-
schirm. ‘ :

Die Programmiersprache Action ist
weitgehend an C angelehnt. So haben

beide grundsétzlich dhnliche Daten- .

typen und eine dhnliche Syntax.

Da zwischen den einzelnen Befehlen
nur Leerzeichen stehen brauchen, ist
man in der Aufteilung des Quelltextes
vollig frei. _

Naturlich ist es empfehlenswert, bei
Verschachtelungen, wie bei anderen
Programmiersprachen auch, dazwi-
schenliegende Zeilen einzuriicken. So
werden Programme (bersichtlich und
Uberschaubar. ‘

An Datentypen sind in Action
zunéchst einmal BYTE und CHAR (ein-
zelne Byte), INT  (2-Byte-Integer

zwischen -32768 und 32767) und
CARD (desgleichen zwischen O und
65535) vertreten. Bei der Deklaration
von Variablen kann man (muB aber
nicht) angeben, welche Speicherstelle
dazu benutzt werden soll. Beispiel:
*BYTE chbase=$02F 4«
Mit dieser Zeile wtirde man eine
1-Byte-Variable erzeugen, die genau
auf der Adresse $02F4 liegt. Bei einer
Wertzuweisung zu chbase wird die
faesas B0 o Ta= fon-
manao acnhbase=5CC« schaliel aso
den intemationalen Zeichensatz ein. -
$02F4 fungiert namilich als Basisregi-
High-Byte der Anfangsadresse des Zei-
chensatzes. Wo Basic umstindliche
POKE-Befehle erfordert, kann man hier
sehr viel eleganter programmieren.
Gleiches gilt natirlich fur die anderen
Datentypen.

Neben den fundamentalen Daten-
typen gibt es in Action auch erweiterte
Arten von Variablentypen. Fangen wir
mit dem Typ POINTER (Zeiger) an.
Davon abgesehen, daB die Deklaration
ein wenig anders abléuft (*CHAR POIN-
TER pnt« statt >CHAR *pnt«), ist die
Anwendung der Pointer in Action
genauso wie in C gelost. Mit
spnt=@var« erhédlt man die Adresse
einer Variablen (in C:spnt=_&varc), mit
»pnt "« erhéit man die Adresse, auf die
pnt zeigt (in C muBte der Befehi dann
»* pnt« lauten).

Ein weiterer wichtiger Datentyp ist
das Feld (Array). Im Gegensatz zu C
verwendet man in Action allerdings nur
eindimensionale Arrays. Sie werden
auBerdem nur aus den fundamentalen
Datentypen, also CHAR, BYTE, INT und
CARD, aufgebaut. Allerdings kann man
mit einem Trick auch Arrays aus den
erweiterten Datentypen verwenden.

In Action lassen sich auch eigene
Datentypen definieren;. sie heiBen
Records. Man benutzt dazu die Anwei-
sung TYPE, wéhrend es in C STRUCT
heiBt. Der Vorteil der Records liegt
darin, verschiedene Datentypen unter
einem gemeinsamen Oberbegriff zu-
sammenfassen zu kénnen. .

Wie schon bei der Erérterung der fun-
damentalen Datentypen zu sehen war,
erlaubt Action eine sehr maschinen-
nahe Programmierung. Alle numeri-
schen Konstanten kénnen auch in
hexadezimaler Schreibweise eingege-
ben werden, und auch sadmtliche Funk-
tionen zur Manipulation einzelner Bits
sind verfiigbar: »&« (logisches AND),
»%¢« (OR), ”!” (XOR), LSH (left shift)
und RSH (right shift). Leider fehlt eine
angenehme Eigenschaft von C. Es ist
nicht méglich, Variablen an beliebigen
Stellen im Programmtext durch zwei
kurze Zeichen zu in- oder dekrementie-
ren.
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Immerhin kann man bei Verédnderun-
gen einer Variablen den Namen auf der
rechten Seite des Gleichheitszeichens

weglassen, vorausgesetzt man
schreibt stattdessen zwei Gleichheits-
zeichen (Beispiel: »Zaehler==+1«
erhoht die Variable Zaehler um eins).

Ein wichtiger Gesichtspunkt bei der
Beurteilung einer Sprache sind die ver-
fugbaren Strukturen fur Schleifen und
Verzweigungen. Action dhnelt in dieser
Hinsicht weniger C, sondern eher Basic
oder Pascal. Fiir Verzweigungen dient
natirlich das Kommando IF. Hierbei ist
die Anzahl der Befehle, die THEN folgen
dirfen, vollig offen. Am Ende des durch
THEN eingeleiteten Blocks muB aller-
dings ein Fl stehen. ELSE ermdglichtes
dann, den entgegengesetzten Fall abzu-
fangen. Die Worte DO und OD beginnen
beziehungsweise beenden einen
Schleifenblock. Diese beiden Aus-
dricke ersetzen die geschweiften
““ammern, die Gblicherweise zwischen
«infachen Anfihrungszeichen einge-
bunden sind. Dabei kann man ohne
Bedingungen arbeiten und erhélt dann
eine unendliche Schleife - oder aber
WHILE, FOR oder UNTIL benutzen, um
eine Bedingung fir die Schleife festzu-
legen. Einen vorzeitigen Abbruch von
Schieifen bewirkt der Befehl EXIT.

Was eine strukturierte Programmier-
sprache sein will, muB natirlich Gber
Prozeduren, Funktionen und lokale
Variablen verfigen. Wahrend sich Pro-
zeduren und Funktionen in C nur darin
unterscheiden, daB Funktionswerte
zuriickgegeben werden (oder nicht),
werden sie in Action bereits bei der
Deklaration unterschieden.

Bei Prozeduren geht das folgender-
maBen vor sich: Zunichst wird mit
PROC angezeigt, daB eine Prozedurde-
klaration stattfindet. Es folgen der

iame der Prozedur und (in Klammern)
Datentypen und Namen der Uibergebe-
nen Parameter. Damit sind die (iberge-

1

_ bibliothek. *  Darin

benen Parameter automatisch als lokale
Variablen fur diese Prozedur definiert.

Beendet wird der Vorgang mit dem
Kommando RETURN. Prozeduren wer-
den wie Kommandos aufgerufen (Bei-
spiel; »Wait (30)«).

Funktionen unterscheiden sich von
Prozeduren darin, daB sie einen Funk-
tionswert an das aufrufende Programm

‘zurickliefern kdénnen. Ein Aufruf einer

Funktion sieht deshalb auch ein wenig
anders aus. Beispiel: »X=STICK (0)«.
Bei . Funktionsdeklarationen  muB
zundchst der Typ des ermittelten
Endresultats angegeben werden. Es
folgt dann das Kommando FUNC, der
Name der Funktion und die Liste der
Obertragenen Parameter (genau wie bei
Prozeduren). Der einzige weitere
Unterschied ist, daB zum SchiuB dem
Befehl RETURN noch ein Parameter
ubergeben wird, der dann als Funk-
tionswert gilt. - :
Genau wie bei einem C-System wer-
den auch zum Action-Compiler die
wichtigsten Ein- und Ausgabefunktio-
nen in Form einer Unterprogramm-
bibliothek mitgeliefert. Der groBe Unter-
schied ist allerdings, daB diese Routi-
nen nicht, wie sonst tiblich, auf Diskette
beiliegen und dann in' das compilierte
Programm eingebunden werden, son-
dern im ROM des Action-Cartridges lie-
gen. Dies hat zur Folge, daB compilierte
Programme, wenn sie auf vordefinierte
Funktionen oder Prozeduren zuriick-

greifen, nur mit eingestecktem Car--

tridge laufen.

Weiterhin gibt es, passend zum
Action-Modul, eine Unterprogramm-
enthalten sind
zunidchst Befehle zur Ausgabe samtli-
cher Datentypen (inklusive vor PrintF).
Daneben findet man, auch jeweils far
alle Datentypen, den INPUT-Befehl.
Ebenso sind alle anderen normalen Ein-
und Ausgabefunktionen, wie GET, PUT,
OPEN, CLOSE, XIO, NOTE und POINT,

bereits als Prozedur definiert. Leider
sucht man die recht wichtigen Befehle
BGET und BPUT vergeblich. Grafik-
und Soundbefehle, die zum groBten Teil
ihren Basic-Vorbildern entsprechen,
fehlen aber nicht.

Da Action nicht ohne weiteres in der
Lage ist, Zeichenketten zu verarbeiten,
sind auch hierfir einige nitzliche Pro-
zeduren vordefiniert.

Wie wir bisher gesehen haben, hat
Action zwar viele Eigenschaften von C,
eine vollstindige Implementation liegt
aber beileibe nicht vor. Andererseits

wartet Action mit Erweiterungen auf, die

besonders auf dem Atari von sehr gro-
Bem Nutzen sind. Dazu z&hit zum Bei-
spiel auch die Festlegung der Adresse
einer Variablen.

Wer zeitkritische Programmteile doch
lieber in Maschinensprache schreiben
will, dem stehen zweierlei Wege offen.
Fur kurze, verschiebbare Programm-
teile empfiehlt es sich, den Maschinen-
code direkt als Datenblock in den Quell-
text einzubinden. Langere Programme
kann man ab einer festen Adresse
assemblieren und die zugehérige Pro-
zedur im Quelltext einzig und allein
durch Festlegung ihrer Anfangs-
adresse definieren.

FUr den professionellen Programmie-
rer ist es wichtig zu wissen, daB er die
volle Kontrolle daritber hat, wie der
Compiler den Speicherplatz aufteilt. So
14Bt sich dann der erzeugte Code in ein
EPROM brennen.

Weiterhin ist ftir den ernsthaften Ein-
satz wichtig, die Verwendung der im
ROM integrierten Unterroutinen unter-
binden zu kénnen. Man definiert ein-
fach die Routinen selbst neu. Einfacher
ist es allerdings, auf die Action-
Runtime-Library zuriickzugreifen. Der
Anwender bekommt eine Reihe vordefi-
nierter Dateien, die mit dem INCLUDE-
Befehl in die selbstverfaBten Pro-
gramme eingebunden werden.

3 FrTTAS€8(127-x14y0, 127+v1) i 3 'Israsea(127—xz+yo. 1274913
FI
RETURN reTiirn
PROC GetParam(STRING param, CARD ARR .
e aSetparans [ 4 ’ ay nszxagﬁr:gaggé CARD ARRAY cur, itnitiall
STRING nUMBUf(O) =S558 STRING numBuf(8)=5$550
Printcparamn)
Printel = o) Brinteh o
PrintCtcurA) PrintClcurAy
IF initial THEN IF initial THEN
Printc®, initial = *) printc, initial = *)
PrintCECinitialA) PrintCECinitialAl
ELSE ELSE
PUtE PUtE O
FI v . . o FI
Print(“Enter new value: '°) .
resultc = Insutc() ﬁ:;ﬂf{écgtfﬁ 3:::;""" "
IF nunnuf(O) I 'IEEH Ir nHﬁHG(OSQE TEEH —

Bild 1. Eine Zelle kann bis zu 240 Zeichen lang sein. Da sich
nur 40 Zeichen auf dem Bildschirm darstelien lassen, wird
die Zetle, in der sich der Cursor befindet, gegebenentalis

nach links oder rechts gescrolit.
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Bild 2. Die mit dem Cursor gekennzeichnete Zelle ist berelts
nach links gescrolit. Alle anderen Zellen befinden sich an der
urspriinglichen Position. So bleibt der zu bearbeitende Text
Gbersichtlich.




Unter dem Strich gesehen handelt es
sich bei Action (etwa 250 Mark) umeine
professionelle Programmiersprache mit
Arbeitsgeschwindigkeiten, die auf dem
Atari bisher fiir eine héhere Program-
miersprache als unerreichbar galten:
Ein Benchmarkprogramm zur Berech-
nung der ersten 1000 Primzahlen war in
Action nur 40 Prozent langsamer als die
in Maschinensprache geschriebene
Version.

Ein Grund fir diese enorme
Geschwindigkeit ist darin zu suchen,

daB der Compiler intern véllig anders
vorgeht als ein normaler C-Compiler.
Durch diese vereinfachte maschinen-
sprachnshere Arbeitsweise ist leider
auch die Fahigkeit verlorengegangen,
rekursiv zu arbeiten.

Als weiteren Zusatz--zu - Action
bekommt man fir etwa 100 Mark die
»Programmer’s Aid«-Diskette. Auf die-
ser Diskette findet man dann schmerz-
lich vermiBte Befehle wie CIRCLE,
Kommandos fiir Player/Missile-Grafik
oder FlieBkommaverarbeitung sowie

il

einige Demoprogramme.

Action hat also fiir jeden etwas zu bie-
ten: Dem Umsteiger von Basic wird eine
schnelle, komfortable Sprache gebo-
ten, die auch dem Profi-Programmierer
noch voll ausreicht. Und wer spéter
plant, auf einem »groBen« Computer in
C weiterzumachen, kann sich bereits
mit seinem Atari einarbeiten.

' (Julian F. Reschke/wb)
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Das Textverarbeitungs-Sextett

Sechs verschiedene Textverar-
oeitungen auf dem Priifstand.
Welche ist die beste?

en Heimcomputer als Schreib-
D maschine zu nutzen ist wohl

eine der haufigsten ernsthaften
Anwendungen im Heimbereich. Insge-
samt sechs verschiedene Textverarbei-
tungen sollen deshalb verglichen wer-
den, damit Sie beim Kauf die richtige
Wahl treffen.

Eine der 4itesten Textverarbeitungen
fur den Atari ist wohl der »Atari-
Schreibere. Er ist auf Modul und neuer-
dings auch auf Diskette lieferbar. Der

- »Atari-Schreiber« ist die deutsche Ver-

sion des amerikanischen »Atari-Wri-
ters« und deshalb auch auf deutsche
Verhdltnisse abgestimmt. Sowohl das
Handbuch wie auch die Benutzerfih-
rung im Programm sind in deutscher
Sprache abgefaBt. Ebenso ist der Zei-
chensatz und sogar die Tastaturbele-
gung der deutschen Norm angepaBt.
Wer sonst viel mit der Schreibmaschine
umgeht, wird dariber erfreut sein. Alte
Hacker auf dem Atari kénnen sich aller-
dings anfangs wahrscheinlich vor Tipp-
fehlern nicht mehr retten. Deshalb lie-
gen dem Programm auch Aufkleber fir
die Tastatur bei, die die umbelegten
Tasten entsprechend kennzeichnen.

Die Bedienungsanleitung zum »Atari-
Schreiber« besteht aus drei Teilen. Das
eigentliche Handbuch beinhaltet eine
ausfiihrliche Beschreibung des Pro-
gramms und gibt Tips zum Umgang mit
dem System. Zudem liegt eine Refe-
renzkarte bei, in der alle Befehle von
»Atari-Schreiber« kurz, aber informativ
aufgefihrt sind. Zum schnellen Nach-
schlagen von bestimmten Befehlen
benutzt man am besten die Referenz-
karte, die sich als nitzliches Hilfsmittel
beim Umgang mit der Textverarbeitung
erweist.

el APPY®!
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Der »Atari-Schreiber« wird von einem
Hauptmenii aus gesteuert, das die
wesentlichen Funktionen zur Bearbei-
tung eines Textes enthélt (Bild 1). Die-
ses Mend erscheint sofort nach dem

.Laden des Programms und erleichtert

so den ersten Einstieg in die Textverar-
beitung. Auch chne lange im Handbuch
nachschlagen zu missen, kann man
gleich mit der Eingabe des ersten Tex-
tes beginnen. Man betétigt einfach die
Taste »N« und gelangt in den Schreib-
Modus. Am oberen Bildschirmrand ist
nun eine Zeile zu sehen, welche die
grundlegenden Druckparameter, wie
linke und rechte Randbegrenzung,
oder den Zeilenabstand enthélt. Am
unteren Bildrand befindet sich die
Anzeige Uber den aktuellen Cursor-
stand. Leider beziehen sich diese
Angaben nur auf die Bildschirmposition
und nicht auf die tatséchliche Position
des laufenden Textes. So ist eigentlich
nur die Spaltenangabe von Nutzen.

" Insgesamt lassen sich 21 Zeilen von je

35 Zeichen auf einmal auf dem Bild-
schirm darstellen. Ein horizontales
Scrollen tber die 35. Spalte hinaus fin-
det nicht statt. Die Darstellung von
Tabellen kann daher zum Problem wer-
den. Die Formatierung eines Textes auf
dem Bildschirm ist nicht identisch mit
dem spiteren Ausdruck. Der Text wird
nur dem Bildschirmformat angepaBt;
von den Einstellungen, die Rénder,
Blocksatz und shnliches betreffen, muB
man sich leider erst auf dem Papier
Uberraschen lassen.

Die Druckeranpassung ist fur die
Atari-Drucker 1020, 1025 und 1027
sowie fur den Epson FX-80 (ber ein
kleines Untermenli vorzunehmen.

Andere Drucker werden vom Atari-
Schreiber nicht unterstiitzt, so daB man
in diesem Fall entweder fir entspre-
chende Steuerzeichen im Text sorgen
muB oder sich selbst ein passendes
Drucksteuerprogramm schreibt.

Beim »Atari-Schreiber« ist die Aus-
gabe von Serienbriefen vorgesehen.
Daher kann man einen Text auch mit
Variablen versehen. Braucht man bei-
spielsweise ein Rundschreiben mit
gleichlautendem Text, aber personli-
cher Anrede, so wird die Anrede durch
eine Variable ersetzt. Beim Ausdruck
des Rundschreibens schlieBlich steht
anstatt der Variablen der eigentliche
Text. Dieser wird einfach einer Datei von
der Diskette entnommen, die die erfor-
derlichen Daten enthélt.

Stern oder Sternschnuppe?

Wer gréBeren Wert auf komfortable
Benutzerfihrung legt, ist mit dem »Star-
Texter« gut beraten. Allerdings meldet
sich »StarTexter« mit lautem Getése und
grafischen Spielereien. So wirde man
eher ein neues Spiel an Stelle eines
Textprogramms vermuten. Doch der
erste Schein trigt. Wie schon der
»Atari-Schreiber« ist auch dieses Pro-
gramm auf den deutschen Benutzer
zugeschnitten. Man verfiigt also Gber
einen deutschen Zeichensatz, kann
aber auch beliebige andere Zeichen-
sitze nachladen. Auf der Diskette ist
deshalb ein spezielles Programm mit
dem Namen »StarFont« enthalten. Damit
kann man sich seine eigenen Zeichen
definieren. Auf diese Art lassen sich
natdrlich auch spezielle grafische Sym-
bole in einen Text aufnehmen, denn alle
Sonderzeichen werden nicht nur auf
dem Bildschirm dargestellt, sondern

‘auch in dieser Form auf dem Drucker

ausgegeben. Die Tastaturbelegung
kann man sich aussuchen. Entweder
arbeitet man mit der reguldren Bele-
gung der Tasten, oder man wandelt die
Tastatur des Atari in eine deutsche
Schreibmaschinentastatur nach DIN
um, je nach eigenen Bedurfnissen und
Gewohnheiten.
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