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Kapitel 1
Einstieg

Nach einigen Jahren Entwicklungszeit ist Gambas die erste VB dhnliche Ent-
wicklungsumgebung fiir Linux, die eine ausgereifte 2.0 Version bietet.

Die Basis dieses Buches bilden die Gambas Miniprogramme, die ich fiir meine
Website erstellt habe. Nachdem ich die Wikibooks entdeckt habe, entschied ich
mich, sie auch hier zu veroffentlichen.

Diese Miniprogramme haben sich schon seit Visual Basic Zeiten sehr bewihrt.
Das Lernen der Programmiersprache wird so stark vereinfacht. Man hat auch
ein einfaches Nachschlagewerk zur Hilfe. Jeder Interessierte sollte Gambas ohne
grofles Vorwissen einfach lernen konnen. Es ist natiirlich allen gestattet, neue Ka-
pitel einzufiigen, bestehende zu verdndern und verbessern. Auch ich kann noch
viel in Gambas lernen und bin dankbar dafiir!

Versuchen Sie fiir ein Problem immer die absolut einfachste Losung und die di-
daktisch eingéingigste anzugeben. Erst danach sollten etwas kompliziertere Lo-
sungen als weitere Beispiele angegeben werden. Dies ist fiir Anfanger sehr hilf-
reich, da sie so den Kern einer Programmierlosung begreifen und nicht von unno-
tigem Ballast aulen herum abgelenkt werden. Fiir erfahrene Programmierer steht
dann vielleicht einiger banaler Code in dem Buch. Was dem einen banal erscheint,
ist fiir andere der Einstieg, etwas wirklich zu verstehen.

Um dem angehenden Programmierer die Sprache Gambas schmackhaft zu ma-
chen, fingt dieses Buch gleich mit kleinen Anwendungsprogrammen an. Die
kompliziertere Theorie kommt weiter hinten. Man braucht am Anfang ein paar
sichtbare Erfolgserlebnisse und nicht ellenlange Theorieabhandlungen.

Um es dem Anfinger einfacher zu machen, werden die Namen der Steuer-
elemente und Klassen meistens bei den vorgegebenen Bezeichnungen belassen.
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Die Befehlstasten heilen dann also immer Buttonl oder Button2, die Formulare
Forml, Form2 etc.

Suchen Sie sich ein Anwendungsgebiet aus, das Thnen zusagt, und fangen Sie in
diesem an. Hoffentlich sind die ersten Beispiele einfach genug.

Das ganze Buch steht unter der GNU Free Documentation License und ist somit
frei verfiigbar und darf weiterverbreitet werden, solange die Lizenzbestimmungen
eingehalten werden.

Ich wiinsche allen denselben Spall beim Lernen und eventuell auch Verbessern,
den ich beim Schreiben hatte!

Rho im Okt 2004 (UTC)

Zum Schluss noch ein Zitat. Es ist nicht ganz ernst gemeint: Je diimmer der
Programmierer, desto dicker die Programme. Autor Unbekannt.

1.1 Was ist Gambas?

Gambas ist eine Programmiersprache zur Softwareentwicklung.

Es bezeichnet eine visuelle Open Source Programmierumgebung (IDE) fiir Basic
unter Linux. Sie macht die Vorteile von Visual Basic auch unter Linux KDE
und Gnome verfiigbar. Es gibt eine Windows Version, die im Gegensatz zu Vi-
sual Basic lizenzrechtlich frei ist.

Gambas wird von Benoit Minisini entwickelt, der in der Nihe von Paris wohnt
und dafiir sorgt das Gambas immer besser und ausgefeilter wird.

Die derzeitig aktuelle Version ist Gambas 2.0. Stabile Versionen wurden mit der
Linux Professional Distribution 9.x von Suse ausgeliefert und automatisch instal-
liert. Auch fiir Debian (Sarge) ist ein Paket vorhanden.

Mit Gambas kann man leicht
* ein Programm mit grafischer Bedienoberflache GUI entwickeln
* auf Datenbanken wie MySQL oder PostgreSQL zugreifen
* KDE Applikationen mit DCOP entwickeln
* das eigene Programm in viele Sprachen iibersetzen.

* Visual Basic Programme unter Linux verfiigbar machen.


http://de.wikibooks.org/wiki/Wikibooks%3aLizenzbestimmungen
http://de.wikibooks.org/wiki/Benutzer%3aRho
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* Netzwerklosungen erstellen.

Gambas befindet sich in einer stabilen Entwicklungsphase. Die IDE-Oberfliche
ist selber in Gambas-BASIC geschrieben.

Nach dieser Weltkarte zu schlieBen, wird es weltweit weiterentwickelt und ge-
nutzt.

1.2  Warum Gambas?

Vielen Visual-Basic-Programmierern macht es Spal3, in Gambas zu programmie-
ren.

Hat man die Microsoftwelt hinter sich gelassen und ist erfolgreich auf Linux um-
gestiegen, sucht man verzweifelt nach einer Programmiersprache, die @hnlich gut
zu handhaben ist wie Visual Basic. Mit Gambas hat man eine gute Wahl getrof-
fen, denn Gambas ist sehr stabil und komfortabel. Auerdem biigelt Gambas eini-
ge VB Ungereimtheiten aus und erzieht einen konsequent zur Objektorientierten
Programmierung. Man lernt also noch dazu.

1.2.1 Zitate

., This project aims at making a graphical development environment based on a
Basic interpreter, so that we have a language like Visual Basic under Linux.*

,»Still, this Qt-based software is one of the most advanced open source RAD tools
available.

It is nearly complete and very usable and stable. Benoit’s goal is to avoid the
development failures of Microsoft Visual Basic. The modern concept of Gambas
is available as a graphic at the Web site. Gambas is translated into many languages.
To run Gambas applications you need the Gambas interpreter component installed
on the user machine.*

1.3  Wie kann man Gambas lernen?

Fiir alle, die mit Basic oder Visual Basic Programmiererfahrung gewonnen haben,
ist der Umstieg auf Gambas ziemlich einfach.


http://www3.clustrmaps.com/counter/maps.php?user=d7b3ed83|
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Fiir die reine Programmierung kann man Biicher iiber Visual Basic zu Rate ziehen.
Viele der Programme bekommt man auch unter Gambas in Gang.

Ein gutes Einsteiger-Buch ist wohl: VISUAL BASIC 6 FUR DUMMIES. Klingt
zwar etwas seltsam, ist aber ganz brauchbar. Es wird sicher sehr schnell ein Buch
GAMBAS FUR DUMMIES geben.

Oder Sie arbeiten dieses Wikibuch durch und helfen mit, es zu verbessern.

Einige Visual-Basic-Programmierkurse sind auch recht hilfreich. Siehe Links am
Ende dieses Buches.

1.4 Gambas herunterladen

Gambas kann man als gezippte Tarfiles herunterladen und selbst kompilieren wo-
bei jedoch fertige Packages komfortabler zu handhaben sind.

Auf gambas.sourceforge.net findet man hierzu alles, was man bendotigt.

1.5 Gambas Installation

Am einfachsten bekommt man Gambas, wenn man es aus der eigenen Distribution
installieren kann. So hat Suse ab 9.1. eine brauchbare Gambasversion schon dabei.
Man muss Sie nur als root iiber Yast2 und Software ins aktuelle System holen.

Hat man keine fertige Gambasversion in der eigenen Linux Distribution dabei
oder will man die eigene Version auf den neuesten Stand bringen, kann man Gam-
bas auch aus dem Quellcode erzeugen. Das geht leichter als man denkt.

Die Gambas Installation ist auf dieser Seite genau beschrieben.

Im Folgenden habe ich die Compilation fiir die Version 1.0 ins Deutsche iiber-
setzt:.

1.6 Ausfiihrliche Beschreibung

Vor der Compilation sollten Sie iiberpriifen, ob wichtige Komponenten auf ihrem
System verfiigbar sind:

* Die X11 Entwicklerpackete.


http://gambas.sourceforge.net/download.html
http://gambas.sourceforge.net/compilation.html
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Die Qt 3 Entwicklerpackete.

Die KDE 3 Entwicklerpackete (so Sie denn die KDE Komponenten ebenso
verwenden mochten).

Die PostgreSQL, MySQL oder SQlite Endwicklerpakete (so Sie denn Da-
tenbanktreiber kompilieren mochten).

Die libcurl development packages (version 7.10.7 or greater) if you want to
compile de network-curl component.

Die SDL und SDL_mixer Entwicklerpackete (so Sie denn die SDL Kompo-
nenten verwenden mochten).

Die libxml und libxslt Entwicklerpackete (so Sie denn die XML Kompo-
nenten verwenden mochten).

AnschlieBend sollten Sie ins Internet gehen.

Sie miissen die folgenden development packages (Entwicklerpakete) installiert
haben:

X11,

QT3,

KDES3,
PostgreSQL,
MySQL.

1.6.1 Download

Wie man das macht, hiangt von der Distribution ab.

Laden Sie den Gambas Quellcode herunter. Dazu konnen Sie im Konqueror die
Downloaddatei von Gambas anklicken und in ihr home-Verzeichnis kopieren,
oder Sie starten von der Konsole ihres Homeverzeichnisses den Befehl wget.

[linux@home ~]$ wget http://gambas.sourceforge.net/gambas-1.0.tar.bz2

Das Paket hat in etwa eine Grofle von 4MB. Je nach der Art Threr Internetverbin-
dung kann dies einige Zeit in Anspruch nehmen, bis es auf [hrem Rechner geladen

1st.
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1.6.2 Entpacken

Entpacken Sie das Paket am besten in home:
Hiermit wechseln Sie in Ihr home Verzeichnis:

[linux@home ~] cd ~
Entpacken:
[linux@home ~]$ bunzip2 gambas-1.0.tar.bz2
Gambas1.0 in ein neues Verzeichnis kopieren:
[linux@home ~]$ tar xf gambas-1.0.tar

[linux@home ~]$ 1s
. gambas-1.0 ...

Gehen Sie jetzt in dieses neue Verzeichnis

[linux@home ~]$ cd gambas-1.0

Kompilieren Sie nun Gambas:

1.6.3 Konfiguration iiberpriifen

Mit configure wird Ihr System untersucht, um den Quellcode an Ihr System anzu-
passen. Es lduft dabei ein Scriptprogramm, welches in Threm Gambasverzeichnis
steht. Deswegen geben Sie ./ vor dem Compile Befehl ein:

[linux@home gambas-1.0]$ ./configure

Viele Meldungen spulen jetzt auf Threr Kommandozeile ab. Wenn etwas nicht
funktioniert, gibt es Fehlermeldungen. Sie miissen dann zur Fehlerbeseitigung ge-
hen.

Man kann Gambaskomponenten wéhrend der Compilation ausschlieBen, wenn
man folgende Optionen wihlt:

—disable-kde-component um die KDE Komponente abzuschalten —disable-db-
component um die Datenbankkomponente abzuschalten

Und so weiter: geben Sie ./configure —help um eine komplette Liste aller Option
zu bekommen.

Beispiel:

[linux@home gambas-1.0]$ ./configure --disable-db-component

Bedenken Sie auch, dass automatisch Komponenten abgeschaltet werden, wenn
die entsprechenden Entwicklerpakete nicht auf Ihrem Rechner zu finden sind, es
erscheint dann ein Warnhinweis in der Configure Output Anzeige.
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Wenn die Konfiguration ohne Fehler durchliuft, dann kdnnen Sie die Kompilation
mit make starten:

1.6.4 Kompilation mit make

[linux@home gambas-1.0]$ make

Die Kompilation braucht etwa 20 Minuten auf einem alten Pentium-II 400 Mhz
und mehr als 5 Minuten auf einem neuen Athlon XP 2000+. Deswegen sollte man
Geduld bewahren. Sie konnen diese Zeit nutzen, um schon einmal ein wenig in
der Dokumentation zu stobern.

Falls ein Fehler wihrend der Compilation auftritt, gibt es natiirlich wieder eine
Fehlermeldung. Da so ein Fehler ungewohnlich ist, sollten er auf der Gambas
Mailingliste gemeldet werden.

1.6.5 Installation als root make install

Wenn das Kompilieren ohne Probleme beendet wurde, kann man Gambas fertig
installieren. Um das zu tun, muss man Rootrechte haben. Deswegen nutzen Sie
das Linuxkommando su mit ihrem Root-Passwort danach.

[linux@home gambas-1.0]$ su -c "make install"
Password:

Geben Sie Thr Root-Passwort ein und die Installation wird gestartet. Normaler-
weise erfolgt die Installation in /opt/gambas. Wenn Sie ein anderes Installations-
verzeichnis nutzen wollen, dann miissen Sie die configure-Option —prefix nutzen.
Lesen Sie in der INSTALL-Datei im Verzeichnis der Quelldatei nach, um dariiber
noch mehr Einzelheiten zu erfahren.

Um Gambas z. B. in /usr zu installieren, miissen Sie folgendes eingeben:
[linux@home gambas-1.0]$ ./configure --prefix=/usr
Beachten Sie, dass Gambas symbolische Links im /usr/bin Verzeichnis anlegt, so

dass Sie die Gambas-Programme immer in Threm Pfad haben und sie so von der
Entwicklungsumgebung leicht gefunden werden konnen.

Wenn Sie Gambas direkt in /usr installieren, werden diese symbolischen Links
nicht erzeugt.

Wenn alles fertig ist, dann konnen Sie Ihre Gambas-GUI starten:

[linux@home gambas-1.0]$ gambas
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Aus der Erfahrung heraus ist es am leichtesten, eine Programmiersprache zu ler-
nen, wenn man einfache Beispiele nachvollziehen kann.

Suchen Sie sich ein Gebiet aus, dass Sie interessiert, sei es nun die Grafik, die
Textbearbeitung oder die Datenbankanwendung. Wenn Sie in diesem Gebiet zu
Programmieren anfangen, werden sie am erfolgreichsten starten, denn Sie bringen
ja schon einige Vorkenntnisse mit.

Fiir alle Mathematiker sind kleine Rechenprogramme der geeignete Anfang. Fiir
einen Kiinstler sollte es ein kleines Malprogramm sein. Ein Internetfan braucht
einen eigenen Browser, den er selbst programmieren kann. Zu all dem finden sich
in Gambas gute Beispiele und Mdoglichkeiten.

1.7 Starten von Gambas

Starten Sie Gambas nach der Installation mit Alt und F2 aus dem Direktbefehls-
fenster. Geben Sie einfach gambas ein.

Danach erscheint folgender BegriiBungsbildschirm:
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Willkommen bei Gambas!

Gambas

[ Neues Projekt... Beisbpiele .
Automation | =)
[ Projekt 6ffnen... % KateBrowser
Scriptin
D> Zuletzt gesffnet | BB SCTiPting
Basic
(@ Beispiele " Blights -

Beenden % Collection

lf—;gi DragNDrop

"s" TreeView
Database

t_ DataReportExample

) Database E

Drawing

Abbildung 1: Der BegriiBungsbildschirm

Sie konnen Gambas auch iiber den KDE Meniiknopf links unten starten. Dann
gehen Sie zu Entwicklung und Entwicklungsumgebung. Wenn Sie Gambas z. B.
als Suse-rpm-Datei installiert haben erscheint dort Gambas als Eintrag.
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Sie konnen Gambas auch auf Ihren Desktop legen, Klicken sie in die freie Flache
ihres Desktops mit der rechten Maustaste. Dann wihlen Sie Neu erstellen, Datei
und Verkniipfung zu einem Programm herstellen. Bei den Eigenschaften miissen
Sie einiges erginzen.

So sieht ein Projekt unter Gambas aus:
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Abbildung 2: Ein Projekt unter Gambas

Wenn Sie ein Gambas-Icon suchen, finden Sie dies hier:
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Abbildung 3: Das Gambas-Icon

Bis jetzt ist noch kein Gambas-Icon in der Linux - KDE - Iconsammlung zu fin-
den.

1.8 Hallo Welt!

Wie jede Einleitung zu einer Programmiersprache kommt diese auch nicht ohne
Hallo Welt! aus.
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1.8.1 Legen wir zunichst ein neues Projekt an:

¢ Starten Sie Gambas
* Wihlen Sie in dem erscheinenden Startfenster Neues Projekt
¢ Es erscheint das Assistentenfenster, klicken Sie auf Nachster

* Wihlen Sie den Punkt Grafisches Projekt erstellen aus und klicken Sie
wieder auf Nachster

* Geben Sie dem Projekt den Namen Hallo_Welt — das Titel-Feld konnen Sie
frei lassen — klicken Sie wieder auf Néchster

* Wiihlen Sie nun ein Verzeichnis aus, in dem ihr Projekt abgespeichert wer-
den soll. (Sie konnen jedoch auch die Voreinstellung lassen, da jedes Projekt
in ein neues Unterverzeichnis bekommt.)

¢ Klicken Sie auf Nachster

¢ Klicken Sie auf OK um den Assistenten zu beenden und mit der Entwick-
lung zu beginnen

1.8.2 Nun erstellen Sie ein neues Formular:

 Es 6ffnen sich 3 Fenster
— Das Projektfenster
— Das Werkzeugfenster
— Das Eigenschaftsfenster

* In dem Fenster Projekte klicken Sie mit der rechten Maustaste auf For-
mulare und wihlen Neu und dann Formular

— Lassen Sie den Formularnamen wie vorgeschlagen bei Forml und
klicken Sie auf Nichster.

o Jetzt 6ffnen sich weitere Fenster.
— das Formular-Fenster, auf dem die Oberflache erstellt wird

— das Code-Fenster, in das der Programmcode eingegeben wird
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1.8.3 Jetzt wird programmiert:

* Geben Sie ins Codefenster folgendes Programm ein:

PUBLIC SUB Form_Open ()
PRINT "Hallo Welt!"
END

1.8.4 Es geht los

* Driicken Sie die Taste FS um das Programm zu kompilieren und es auszu-
fithren

¢ Nun sehen Sie ein Fenster in dem Hallo Welt! steht

Im Gegensatz zu VB erfolgt die Ausgabe des Print Befehls nicht in das Grafikfor-
mular sondern ins Direktfenster.

=] Direktfenster
Hallo Welt!

Abbildung 4: Bild:Gambas HalloWelt Direktfenster.png

Wenn Sie das Direktfenster nicht sehen, miissen Sie das Formularfenster mit der
Maus verschieben oder mit ALT und Tab dorthin wechseln.
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Stoppen Sie das Programm durch einen Klick auf die rechte obere Ecke des Form-
fensters.

Versuchen Sie folgende Varianten , die ohne Direktfenster auskommen:

PUBLIC SUB Form_Open()
ME.Caption = "Hallo Welt!"
END

Hallo Welt! — X

Abbildung 5: Bild:Gambas HalloWelt.png

Oder als Meldung:

PUBLIC SUB Form_Open|()
Message.Info("Hallo Welt!", "OK")
END

Abbildung 6: Bild:Gambas HalloWelt Message.png



31

Beenden Sie Gambas mit Datei Beenden oder Strg + Q. Ihr Programm wird
automatisch gespeichert.

Siehe auch: madeasy.de

1.9 Zweites Programm in Gambas

Machen Sie alles wie beim ersten Programm. Aber vergeben Sie einen anderen
Namen fiir das Projekt, z.B. kurz und biindig 2.

Erstellen Sie ein neues Formular wie im Abschnitt Erstes Programm beschrieben
und nennen Sie es wie Sie wollen. Sie konnen auch die Voreinstellung Form1
stehen lassen.

Jetzt driicken Sie auf F6.
Die Werkzeugkiste erscheint.

Wiihlen Sie aus der Werkzeugkiste einen Befehlsbutton (Button OK) und eine
Textbox (abc Feld) aus. Mit Doppelklick auf die Symbole werden diese auf das
Formular kopiert.

Klicken Sie jetzt auf den Befehlsbutton und geben Sie folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Textboxl.Text = "Es geht"
END

Die obere und die untere Zeile stehen schon dort. Sie brauchen also nur die mitt-
lere Zeile kopieren

Textboxl.Text = "Es geht"
Dann driicken Sie FS.
Das Programm sollte starten.
Klicken Sie auf ihren Befehlsbutton.

Der Text erscheint in der Textbox.


http://www.madeasy.de/7/prghallowelt.htm
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gbx — X

|E5 geht ‘

‘ Buttonl ‘

Abbildung 7: Bild:Gambas EsGeht.png

Stoppen Sie das Programm mit dem Kontrollkéstchen X rechts oben am Formular.

Mit F6 konnen Sie die Eigenschaften ihrer 3 Objekte noch dndern. Probieren Sie
dazu etwas mit verschiedenen Eigenschaften herum.

1.10  Drittes Programm: Programme im Terminal-
fenster ohne Grafik

Sie konnen Gambas auch fiir Programme ohne die grafische Oberflache nutzen.
Diese Programme laufen im Direktfenster (= Terminalfenster) auf der Konsole ab.
Mit Visual Basic gibt es diese Moglichkeit nicht mehr.

Starten Sie Gambas wie gewohnt.

Wihlen Sie Neues Projekt.

Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Nichster.

Bei Typ des Projektes auswdihlen wéhlen Sie Terminal-Projekt erzeugen.
Folgen Sie weiter dem Wizard und driicken Sie Néchster.

Geben Sie ihrem Projekt einen Namen z.B. 1mall.

Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Nachster.
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Waiihlen Sie das Verzeichnis, in dem ihr Projekt als Unterverzeichnis abgespeichert
werden soll.

Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Néchster.
Die Daten Ihres Projektes werden zusammengefasst dargestellt.
Driicken Sie OK.

Jetzt erscheint das Projektfenster. Driicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Verzeichnis Klassen.

Driicken Sie dann mit der linken Maustaste auf Neu und Klasse.
Lassen Sie den Namen bei Class1 als Startklasse und Driicken Sie OK.

Geben Sie als Beispiel folgendes Programm ein:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM x AS Integer
DIM y AS Integer
FOR x = 1 TO 10
FOR y = 1 TO 10
PRINT x;" mal ";y; " ="; x*y
NEXT
NEXT
END

=] Direktfenster — O X

9 mal &8 = 72

9 mal 9 = 81

9 mal 10 = 90
10 mal 1 = 10
10 mal 2 = 20
10 mal 3 = 30
10 mal 4 = 40
10 mal 5 = 50
10 mal 6 = 60
10 mal 7 = 70
10 mal 8 = 80
10 mal 9 = 90
10 mal 1

Abbildung 8: Ausgabe im Direktfenster
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Driicken Sie F5 um es zu starten.

Schauen Sie sich im Direktfenster das Ergebnis an. Eventuell mit Alt - Tab zwi-
schen den Fenstern hin- und herschalten.

Beenden Sie das Programm mit einem Klick auf das rote Quadrat im Projektfen-
ster. Oder mit ALT - F4

Beenden Sie Gambas mit Datei Beenden oder mit Strg + Q oder programmieren
Sie noch etwas weiter.

Frage: Wie kann man ein nicht-grafisches Programm als ausfithrbare Datei auf
dem Desktop zugénglich machen ?

1.11 Wie kann man den Programmcode aus diesem
Kurs kopieren?

Hinweise zum Download der Programme aus dem Internet. So geht es:
* Markieren sie den Code auf diesen Seiten mit der Maus.
* Kopieren Sie ihn in die Zwischenablage mit Strg + C.
* Starten Sie ithre Gambas Programmierumgebung.
* Starten Sie ein neues Projekt.
* Starten Sie mit einer neuen Form.

* Holen Sie sich die notwendigen Steuerelemente und Befehlsfelder aus der
Werkzeugleiste mit F6.

¢ Benennen Sie die Steuerelemente so, wie sie auch im Code heiflen. Mit F4
iiber die Eigenschaften.

» Klicken Sie das wichtigste Befehlsfeld im Entwurfsmodus an.

* Kopieren Sie den Code mit Strg + V in das Unterprogramm des Befehlsfel-
des.

* Starten Sie das Programm mit FS.
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1.12 Ausfiihrbare Datei erstellen

Unter dem Meniieintrag PROJEKT wihlen Sie Ausfiihrbare Datei erstellen. Dies
ist nur moglich, wenn das Programm auch korrekt funktioniert. Probieren Sie das
vorher mit F5 aus.

Das Programm wird dann in dem Verzeichnis abgespeichert, in dem auch ihr
Quelltext steht.

Mit Gambas2 Version 1.9.49 wird eine ausfiihrbare Datei mit der Endung .gam-
bas erzeugt. Diese Datei kann zum Beispiel mit dem Terminal und dem Befehl
/home/xxx/gambas2/programm.gambas gestartet werden. xxx ist der Name des
Homesverzeichnisses. Es wird voraus gesetzt, dass das zu startende Programm im
dem Verzeichnis /home/xxx/gambas2 abgelegt ist und der Name der ausfiihrbaren
Datei programm.gambas ist.

Bei der idlteren Gambas Version 1.0.15 (die mit Ubuntu 7.04 installiert wird) ist
es nicht ganz so einfach, das Programm zu starten Nachstehend ist eine Losung
geschildert, dass es auch mit Ubuntu und Gnome und vermutlich auch mit dem
KDE-Desktop klappt:

Unter Ubuntu 6.10 und 7.04 und mit Gnome habe ich beim Start eines Gambas-
Programmes immer folgende Fehlermeldung:

X Error: BadDevice, invalid or uninitialized input device 169
Major opcode: 147

Minor opcode: 3

Resource id: 0x0

Failed to open device

X Error: BadDevice, invalid or uninitialized input device 169
Major opcode: 147

Minor opcode: 3

Resource id: 0x0

Failed to open device

Programme (eigene und auch Beispielprogramme) funktionieren unter der
Gambas-Entwicklungsumgebung, trotz Fehlermeldung, einwandfrei. Auch der
Gambas Befehl ,,alles kompilieren* und ,,ausfithrbare Datei erstellen* funktionie-
ren ohne Fehlermeldung, dennoch ist es mir nie gelungen, die ausfiihrbare Datei
zu starten. Es gab verschiedene Fehlermeldungen beim Start des Programmes.
Auch mit dem KDE-Desktop ( ich installierte das Mega-Paket Kubuntu-Desktop
nach), stellte sich der Erfolg nicht ein.

Nach vielen Experimenten und per Zufall kam ich doch an das Ziel: Ich gab der
ausfithrbaren Datei den Namen ,,irgendwas.exe®, wobei .exe der entscheidende
Faktor ist. Mit einem Doppelklick auf die Datei in Nautilus startete das Programm
auflerhalb der Entwicklungsumgebung von Gambas. Das Ganze ist mir rétselhaft,
ich dachte zunichst, das Wine eventuell zum Start bendtigt wird. Dies ist nicht
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der Fall, da ich mit einem zweiten Rechner experimentierte, auf dem Wine nicht
installiert ist.

Mit dem Hexeditor ghex habe ich die von Gambas erstellten ausfiithrbaren Da-
teien ,,irgendwas‘ und irgendwas.exe* miteinander verglichen. Die Dateien sind
tatsichlich etwas verschieden, ,,irgendwas‘ ist um einige Bytes kiirzer als ,,irgend-
was.exe

1.13 Das Programm auf dem Desktop platzieren

Sie haben mit Gambas ein kleines Programm erstellt und ausfiihrbar gespeichert.
Jetzt wollen Sie es direkt vom KDE Desktop starten.

¢ Klicken Sie dazu mit der rechten Maus an einer leeren Stelle auf die KDE
Oberfliche.

* Wihlen Sie dann den Meniipunkt Neu erstellen, Datei und Verkniipfen mit
Programm ...

* Im folgenden Eigenschaften-Menii wihlen Sie den Punkt Allgemein und
geben der Verkniipfung einen Namen.

* Dann wihlen Sie den Punkt Programme und in der Zeile Befehl driicken Sie
die Taste Auswdhlen.

* Suchen Sie das richtige Verzeichnis in dem ihre ausfiihrbare Datei steht,
z.B. home/name/gambas99/program1

* Wihlen Sie das richtige Programm aus diesem Verzeichnis und bestitigen
Sie Ihre Eingaben mit OK.

Jetzt wird ihr Programm auf dem Desktop erscheinen und zwar mit einem blauen
Zahnrad als Symbol (= Icon).

Siehe dazu auch: http://www.madeasy.de/7/prgkde.htm

Um unter KDE ein nicht grafisches Programm als ausfithrbare Datei auf dem
Desktop zugiinglich machen, miissen Sie nach dem Auswéhlen des Programms
unten rechts auf den Button Erweiterte Optionen ... klicken und dort In Terminal
starten anwihlen.


http://www.madeasy.de/7/prgkde.htm
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1.14 Dem Programm ein eigenes Icon (Programm-
symbol) verpassen

Icons sind Bitmapdateien mit maximal 64*64 Bildpunkten. Gut geeignet zur Er-
stellung eines Icons ist das Programm KlconEdit in einer neueren Version. Haben
Sie ihr Programmsymbol gemalt, dann speichern Sie es am besten im selben Ver-
zeichnis wie die ausfiihrbare Datei ab. Dann miissen Sie noch die Desktopdatei
mit dem neuen Icon verkniipfen. Dazu klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das blaue Zahnrad ihres Programmes und wihlen Sie den untersten Punkt Eigen-
schaften. Klicken Sie auf das blaue Zahnrad und suchen Sie sich ihren eigenen
Icon unter Sonstige Symbole und Auswdihlen.

Siehe dazu auch: http://www.madeasy.de/7/icon.htm

1.15 Programmstart

Ein fertiges Programm kann man auf verschiedene Arten starten:
1. Aus der Programmierumgebung GUI mit FS
2. Aus der Programmierumgebung GUI iiber die Meniileiste

3. Vom Desktop her mit Klick auf das Programm, wenn man es kompiliert hat
und im Desktop gespeichert hat.

4. Mit Alt + F2 und Eingabe des Programmnamens, wenn man es kompiliert
hat .

Spezielle Startmoglichkeiten:
* Bei Klick auf einen Befehlsbutton.
— Diese Version ist fiir den Anfinger am einfachsten zu verstehen.
» Mit Form_Open()
— Automatischer Programmstart mit dem Laden einer Form
Bei Doppelklick auf die Form (Event = DoppelClick)

e Beim Beriihren der Form mit der Maus (Event = Enter)


http://www.madeasy.de/7/icon.htm
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1.15.1 Besonderheiten

Ein Programm starten und sofort wieder beenden

Ob das Sinn macht sei dahingestellt. Wie es geht, zeigt folgendes Beispiel. Sie
brauchen nur eine leere Form, um es in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open()
DIM a AS String[]

DIM x AS Integer

a = NEW String[]

FOR x = 0 TO 4

a.Add (Str(x))
NEXT
al[0] = "Anna"
a[l] = "Anton"
a[2] = "Toni"
a[3] = "Max"
al4] = "Klaus"
FOR x = 0 TO 4
PRINT a[x]
NEXT
ME.Close
END
Mit

PUBLIC SUB Form_Open|()
wird das Programm direkt gestartet.
Mit

ME.Close

in der vorletzten Zeile, wird es gleich wieder beendet.

Frage dazu: Wie kann man das Direktausgabefenster programmtechnisch verklei-
nern?

Programmstart mit Argumenteniibergabe

Noch zu bearbeiten

zweiten Programmstart verhindern

Noch zu bearbeiten
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1.16 Programmende

¢ Mit dem Schlielen-Button, normalerweise ein Kreuz in der rechten oberen
Fensterecke

¢ Ende mit ME.Close nicht mit END wie in VB!

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close
END

1.16.1 Programmende mit ME.Close

In VB konnte man ein Programm mit dem Befehl END beenden. Das funktioniert
in Gambas nicht. Auch der Befehl Quit produziert Fehlermeldungen. Nutzen Sie
deswegen den Befehl ME.Close.

Das Beispielprogramm hat nur einen Befehlsbutton.

Starten Sie ein neues Projekt, holen Sie sich eine neue Form.

Holen Sie sich aus der Werkzeugkiste = Toolbox einen Befehlsbutton.

Driickt man auf den Button, soll das Programm sofort wieder beendet werden.

So schaut das Ganze aus:

gbx — X

‘ Ende a

Abbildung 9: Bild:Gambas ME Close.png

Hinter dem Button]1 und hinter der Form steht folgender Code:
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close
END

1.16.2 Ende mit der ESC Taste

PUBLIC SUB Form_KeyPress ()
IF Key.Code = Key["Esc"] THEN ME.Close
END

oder einfach in den Eigenschaften des Buttons fiir das Beenden die Eigenschaft
Cancel auf True stellen. Dadurch wird beim Driicken der ESC-Taste das selbe
bewirkt, als wiirde man den Button mit der Maus anklicken

1.16.3 Probleme

+ Mit dem Befehl STOP gibt es Arger.

Mit dem Befehl Quit gibt es ofter Arger.

Mit Window.Close (ist nicht static).
e Mit der Tastenkombination ALT + F4 kann man Fenster schlieBen.

¢ Ende und vorher Datenbank schlieBen

1.17 Programm abwiirgen

* Das Programm beenden mit dem Klick auf den roten Punkt in der GUI

* Das Programm beenden mit dem Klick auf das X rechts oben am Bildschirm
* Ende mit ME.Close

* Programm abwiirgen mit Alt + F4

* Programm abwiirgen: Mit Strg + ESC, dann kpm aufrufen.

Mit Alt + F2 die Direkteingabe starten, dann kpm starten (kpm + Return)
— Man erhilt eine Aufstellung aller laufenden Prozesse

— Den fehlerhaften Prozess markiert man und driickt unten die Taste kill
= beenden.
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Oder noch einfacher: Ein Konsolenfenster 6ffnen, killall gambas eingeben.
* Andere Moglichkeit:

— Ein Konsolenfenster 6ffnen, ps -d | grep gambas eingeben und Prozes-
snummer merken.

— Nun folgt der Befehl kill -9 PROZESSNUMMER. Damit wird das
komplette Gambas abgeschossen.

— Mochte man nur einen bestimmten Prozess (Dialog etc) abschieflen,
sucht man sich mit: ps -ef | grep gambas den richtigen Prozess heraus
und totet ihn wie oben beschrieben. Diese Varianten des Abschiel3ens
iberlebt kein Prozess. Daher ist ein Reboot des Systems unnotig!

Programm abwiirgen mit Strg + Pause oder Strg + C funktioniert in Gam-
bas nicht.

* Programm abwiirgen mit Strg + Alt + Entf funktioniert in Gambas nicht.
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Kapitel 2

Hilfe

Was kann man tun, wenn man beim Programmieren mit Gambas nicht mehr weiter
kommt?

2.1 Mitgelieferte Hilfe-Funktion

Bei jeder Gambas-Installation wird ein umfangreiches Hilfesystem mitinstalliert.
Diesen Hilfebrowser kann man gut nutzen, wenn man bei Programmierproblemen
nicht mehr weiter weil}. Mit F1 wird dieser Hilfe Browser aufgerufen:

43
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2

o2l

Inhalt | Suchen

Hilfe Browser

@Gambas

#rgb
#@fgb.compress
#gb.db
#gb.debug
#@gb.eval

#@gb.net
#rgb.net.curl
#rgb.qt
#gb.qt.editor
#@gb.qt.ext
#gb.qt.kde
#gb.qt.kde.html
#rgb.sdl

#gb.vb
#gb.xml.libxml
#@gb.xml.libxml.rpc
#gb.xml.libxml.xslt

Gambas Documentation
Quick Start

* Visual Introduction to Gambas
* How do I...
* Differences from VB

Language Reference

* |anguage Index By Category
* Alphabetical Language Index
* Components

* Functional Listing

Getting Involved

* How to help
* How to translate Gambas

For Developers

* How to program components
* The future of Gambas

Abbildung 10: Der Hilfebrowser von Gambas

Sehr brauchbar ist das alphabetische Verzeichnis der Gambas-Befehle. Oft findet

sich zu einem Befehl auch ein kleines Beispielprogramm.

Sehr hilfreich ist auch der Aufruf der Komponenten im Hilfebrowser.

Klickt man beispielsweise die Komponete gb.qt an, so erhilt man eine Ubersicht

aller Klassen dieser sehr wichtigen Gambas-Grafikkomponente.
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& Hilfe Browser — o x

o oE o

Inhalt | Suchen g b.qt

@Gambas

#gb This component implements the Graphical User Interface classes. It is based on the QT library.

#gb.compress Overviews
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Clipboard DrawingArea Label RadioButton VPanel
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ColumnView Font ListBox ScrollView Windows
ComboBox Fonts ListView TabStrip
Container Form Menu TextArea
Control Frame Message TextBox

Abbildung 11: Die Komponete gh.qt im Hilfebrowser

Jetzt kann man wieder durch das Anklicken der dort angebotenen Klassen weitere
Hilfe erhalten.

Hat man beispielsweise die Klasse Clipboard angeklickt erscheint eine Hilfetext
zum Thema.

Dieser Text listet dann alle Eigenschaften (Properties), alle Methoden (Ereignisse)
und alle Konstanten dieser Klasse auf.
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B Hilfe Browser — O x

G D> H
Inhalt | Suchen CI -
] | ipboard
Clipboard p
Clear This class is used for manipulating the system clipboard.

Clipboard This class is static.

ClipboardProgram

Copy
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Cut

Format (read-only)
gb.qt

Image

None

Paste

Paste

Playground
ScrollTextProgram
Text

The Easy Gambas Documentation
Type (read-only)

Format Clear Copy Image
Type Paste None Text

Abbildung 12: Die Klasse Clipboard im Hilfebrowser

Einen Nachteil hat der Hilfebrowser von Gambas. Alle Texte sind in Englisch
geschrieben.

2.2 Hilfe im Internet

2.2.1 gambasdoc.org

Der Hilfebrowser wird von den Gambas Nutzern selbst gepflegt und verbessert.
Man kann ihn iiber gambasdoc.org im Internet aufrufen und alle Themen einse-
hen.


http://www.gambasdoc.org/help/
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2.2.2 Diskussionsforen

Unter dieser Webadresse findet man ein sehr umfassendes englischsprachiges Dis-
kussionsforum zum Thema Gambas. Auch Benoit Minisini ist immer wieder in
diesem Forum vertreten.

Hier entsteht derzeit ein deutschsprachiges Forum.

2.2.3 Gambas Wikibook FAQ

Auch iiber das hier vorliegende Buch kénnen Sie Hilfe zum Thema Gambas be-
kommen. Beschreiben Sie ihr Problem hier: Gambas: Fragen

2.2.4 Gambas Index

Eine Suchmoglichkeit nach Stichworten fiir das Gambas Wikibook findet sich
hier: Google Wikibook Gambas

2.3 Offene Fragen

Wenn Sie Schwierigkeiten mit Gambas haben, schreiben sie ihr Problem einfach
an den Ende dieses Textes. Aus Ihren Schwierigkeiten konnen andere lernen und
man kann Lektionen und Beispiele entwickeln, die die Probleme klidren. Lernen
kann man am besten an iiberwundenen Problemen und in der Diskussion mit er-
fahrenen Nutzern, denen man beim Programmieren iiber die Schulter schauen
kann.

Diskussionen zu  Gambas finden sich auch hier im  Netz:
http://sourceforge.net/mailarchive/forum.php?forum=gambas-user

Einige der Fragen, die dort gestellt werden , sollen im folgenden Teil aufgearbeitet
und dabei ins Deutsche iibersetzt werden.

Gib es eine Moglichkeit mit Gambas eine Website zu steuern? Also z.B. mit
Usernamen und Passwort einloggen und dort iiber einige Links weiter in ein
feld text einfiigen, eine natelnummer einfiigen und anschliefend den Link sen-
den anklicken....


http://sourceforge.net/mailarchive/forum.php?forum=gambas-user
http://www.gambas-club.de/
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Fragen
http://www.google.de/custom?sa=Google+Search\&domains=de.wikibooks.org/wiki/Gambas\&sitesearch=de.wikibooks.org/wiki/Gambas
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2.4 Cursor an das Ende eines Textes?

Wie kann ich in einem TextArea den Cursor an das Ende des Textes setzen? (
TextAreal.Selection = Len(TextAreal.Text) funktionert nicht )

Antwort Siehe Gambas:_Textarea#Wie_kann_man_mit_dem_Cursor_an_das_-
Ende_des_Textes_in_der_Textarea_springen_.3F

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
textareal.pos = Len(textareal.text)
"Der Cursor geht ans Ende des Textes

END

2.5 Wie kann ich mehrere Variablen in eine Datei
schreiben und bei Bedarf (z.B. Programmstart)
wieder einlesen?

Hier ist eine komplette, funktionierende Losung. Damit werden 5 Textteile, die
mit Kommas getrennt abgespeichert wurden spiter wieder aufgerufen und den
Feldern zugeordnet:

2.5.1 Das Speichern in eine Datei

”ZusFeld” ist eine verdeckt angeordnete TextArea zur Aufnahme des Array. Sie
wird mit dem String ”ZUS” gefiillt. Der Inhalt des ersten Feldes ist die Variable
fiir den Dateinamen "NAME”. Im home-Verzeichnis des Nutzers ist danach die
Datei "NAME” gespeichert, die als Inhalt die durch Komma getrennten Werte der
5 Felder enthilt.

Dim ZUS AS String
DIM NAME AS String

ZusFeld.Clear

ZUS = Name.Text & Chr(44) & Feld2.Text & Chr(44) & Feld3.Text & Chr(44) & Feld4.Text & Chr(44) &
Feld5.Text & Chr(10)

ZusFeld.Text = ZUS

NAME = Name.Text

File.Save (system.home & "/" & NAME ,ZusFeld.Text)

Man kann die Felder auch mit Chr(10) trennen um sie nachher mit Linelnput
einzeln einzulesen und anderen Variabeln zuzuordnen.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Textarea%23Wie_kann_man_mit_dem_Cursor_an_das_Ende_des_Textes_in_der_Textarea_springen_.3F
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Textarea%23Wie_kann_man_mit_dem_Cursor_an_das_Ende_des_Textes_in_der_Textarea_springen_.3F
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2.5.2 Das Laden der Werte aus der Datei

Die ComboBox enthilt in diesem Falle die Namen mehrerer Wertlisten. ”Na-
me.Text = name” an Stelle von "Name.Text = Liste[0]” wiirde durch die Varia-

bleniibernahme aus der ComboBox an dieser Stelle auch funktionieren.

DIM name AS String
DIM Liste AS String[]
DIM i AS Integer

name = ComboBox2.Text

ZusFeld.Text = File.Load(system.home & "/" & name)
Liste = Split (ZusFeld.Text , ",")

FOR 1 = 0 TO 4
Name.Text = Liste[0]
Feld2.Text = Liste[l
Feld3.Text = Liste[2
Feld4.Text = Liste[3
Feld5.Text = Liste[4
NEXT

END

]
]
]
]

2.6 Wie kann man das Clipboard = Zwischenablage
fiir eine Grafikspeicherung nutzen?

2.7 Wie kann ich abfragen welcher Tab in in einem
Tabstrip aktiv ist?

Testformular besteht aus einen Button, einem Tabstrip und einer Textbox. In der
Textbox steht nach dem klick auf den Button dann der Name des aktiven Tabs.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Textboxl.Text = Tabstripl.Text
END

2.8 Was bedeutet das h in vielen GambasCode Bei-
spielen?

' Gambas class file
PRIVATE ShProcess AS Process

First, I suggest putting comments before the code they explain. I think it is the
tradition.
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* ”h” tells you that the variable will receive an object handle.
— h sagt einem, dass die Variable ein Objekt handle bekommen wird
“Process” tells you that it will be a process.
— Process besagt, dass dieses handle von einem Prozess sein wird.

And the type of the variable confirms that it will be an object of Process
class.

— Und der TYP der Variablen bestitigt, es wird ein Objekt einer Prozess-
Klasse.

2.9 Wie kann ich die GroB3e von Fonts feststellen ?

how can i get the actuell pixel values of font.heigth and font.width (in same pixelvalue as
ME.x and ME.y) so i can set an correct size to button or labels

x=font.width("This is an teststring to see how many pixels this string are long")
y=font.height ("H")

That is device dependent (i.e. it"s different between the screen
and the printer) so you use Draw.TextHeight and Draw.TextWidth
to get those values. I think you might have to have a
Draw.Begin active when you call those methods.

2.10 Wie kann man eine Zeile in einem Editor teilen
und wieder zusammenfiigen?

From: Maria Graciela Cesar <mgcesar @ya...> how cut a line in editor? Wie kann
man eine Zeile in einem Editor teilen und wieder zusammenfiigen? 2004-10-21
03:50

Hi everybody. I have been using gambas for a while and I still can find the way to
do the next: I wanna write a sentence in several lines. In visual basic you can use
the connectors + and &. So you write a long line in several lines. I dont know if
you can do this in gambas (and if it”’s a stupid question) Thanks

Ich mochte gern einen Satz aus mehreren Zeilen zusammenbauen. In VB kann
man dazu die Befehle + und & benutzen. So kann man eine lange Zeile aus meh-
reren kurzen zusammenbauen. Kann man das auch in Gambas ?
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Antwort: Im Prinzip ja , aber: Das Pluszeichen + wird in Gambas nur fiir mathe-
matische Operationen benutzt. Alle String( = Text)additionen werden mit dem &
Zeichen durchgefiihrt.

Beispiel:

Print "Dies ist ein Satz" & " der mit einem Nebensatz ergdnzt wurde."
Print 3 + 5

Siehe auch http://www.madeasy.de/7/prgtxtplus.htm

2.11 Wie kann man eine Funktion im Terminal Mo-
dus programmieren?

Bei der Programmierung von Funktionen im Terminal Modus kommt es immer
wieder zu Fehlermeldungen. Im Grafikmodus funktioniert es einwandfrei.

Vergleiche http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Erste_Schritte#Drittes_-
Programm:_Programme_im_Terminalfenster_ohne_Grafik

2.12 Wie kann man in eine Textbox nur mit
Grossbuchstaben schreiben?

Hallo ! Ich habe ein echtes Problem, an dem ich schon mehrere Stunden hénge
und auch im Internet nichts gefunden habe.....

Ich mochte in eine Textbox nur mit Grossbuchstaben schreiben. Wenn ich also
z.B. ”alb2c3d” eingebe, soll in der Textbox "A1B2C3D” erscheinen... Wie macht
man sowas?

Erster Hinweis http://www.madeasy.de/7/prgklein.htm

Im Terminalmdous schaut ein Programmcode fiir Ucase und Lcase so aus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS String

a = "Test"

PRINT a

PRINT LCase(a)

PRINT UCase (a)

END

Ergebnis im Direktfenster:
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Test
test
TEST

Etwas schwieriger ist es moglicherweise, die Zahlen von den Buchstaben zu tren-
nen. Aber Gambas bezieht Ucase und Lcase offensichtlich nur auf Buchstaben
nicht auf Zahlen, wie folgendes Beispiel zeigt:

> Gambas class file

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS String

a = "Test1234"

PRINT a

PRINT LCase(a)

PRINT UCase(a)

END

Ergebnis im Direktfenster:

Test1234
test1234
TEST1234

Es ist etwas schwieriger, wenn die GroBschreibung direkt bei der Eingabe auftau-
chen soll. Leicht kann man es sich machen, wenn man erst die Eingabe auch mit
kleinen Buchstaben erlaubt und dann den ganzen Text zb einer Textbox mit Ucase
hochsetzt und weiterverarbeitet.

Man braucht einen Commandbutton und eine Textbox, um das Programm in gang
zu bringen. Das Beispiel lduft im Grafikmodus.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM gros AS String

gros = TextBoxl.Text

" Zu dndernde Zeichenfolge.

Texboxtl.Text = UCase$ (gros)

" In GroRbuchstaben dndern.
END

Vielleicht geht es auch noch einfacher:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Textboxl.Text = UCase$ (Textboxl.Text)
END

Und siehe da, es klappt.
Als einfachste Losung ist es das CHANGE Event zu nutzen:

PUBLIC SUB textbox_Change ()
textbox.text = UCase$ (textbox.text)
END

Das Change Event wird bei jeder verdnderung der textbox aufgerufen und schreibt
den Text gleich in GroBbuchstaben. Damit sind zusitzliche Buttons oder dhnliches
nicht nétig, da der Text sofort umgewandelt wird.
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2.13 Direktausgabe Fenster verkleinern

Wie kann man das Direktausgabefenster und das Formfenster bei automatisch ab-
laufenden Programmen aus dem Code heraus, so platzieren, dass sie sich nicht
iberlappen.

Ein_einfacher Trick ist das Formularfenster im Entwurfsmodus von links oben
nach rechts zu verschieben. Oder Sie geben

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.X = 500

ME.Y =1

END

In Thren Code ein. Wie man das Direktfenster kleiner bekommt, weifl ich auch
nicht.

2.14 Neues Verzeichnis anlegen, Verzeichnis kopie-
ren

Wie kann man unter Gambas
e ein Verzeichnis erstellen

* ein Verzeichnis kopieren

Copy .. to ... klappt ja leider nur bei Dateien. Mit Dir(...,”*.*””) bekommt man auch
nur die Dateien.

Da die Gambas GUI auch mit Gambas erstellt wurde und fiir jedes Gambasprojekt
ein neues Verzeichnis erstellt wird, ist es prinzipiell moglich, dies zu machen. Nur
wie?

2.14.1 Neues Verzeichnis anlegen
Mit dem Befehl MakeDir kann man ein neues Verzeichnis anlegen. Vorsicht: Es
klappt nur,

* wenn Sie einen korrekten Pfad eingegeben haben,

» wenn Sie die Schreibberechtigung fiir diesen Pfad haben
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* wenn Sie im offenen Gambasprojet Fenster ein Verzeichnis schreiben wol-
len. (siehe Application.Name)

* keine Datei gleichen Namens in diesem Pfad existiert.
Beispiel:

Sie brauchen einen Befehlsbutton, um das Programm in Gang zu bringen:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
MKDIR "/home/ihrname/test"
END

Ersetzen Sie den Pfad ihrname mit Ihrem eigenen Verzeichnisnamen.

Schauen Sie mit dem Konqueror nach, ob das Verzeichnis wirklich angelegt wur-
de.

Am besten fiigt man eine Fehlerroutine ein, fiir den Fall das der Pfad schon exi-
stiert oder kein Schreibzugriff besteht.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TRY MKDIR "/home/ihrname/test"
IF ERROR THEN
message.box ("Mist, hat nicht geklappt!")
ENDIF
END

2.14.2 Verzeichnis kopieren

Der COPY Befehl kopiert eine Datei von einem Verzeichnis in ein anderes.

COPY Quellverzeichnis/Datei TO Zielverzeichnis/Datei

Obiger Befehl kopiert eine Datei aus dem Quellverzeichnis in das Zielverzeich-
nis. Dabei braucht die Datei nicht unbedingt denselben Namen zu haben, wie die
Zieldatei. Unterverzeichnisse werden dabei allerdings nicht kopiert.

(Note that you cannot copy directories recursively with this function.)
Beispiel:

" Sichert die versteckte Gambaskonfigurationsdatei

! Das Verzeichnis muB vorhanden sein

" und man muB den Zugriff darauf haben
COPY "/home/ihrname/.gambas/gambas.conf" TO "/mnt/save/gambas.conf.save"

Ersetzen Sie in dem Beispiel ihrname durch den Namen ihres Homeverzeichnis.
Das Beispiel ergibt eine Fehlermeldung, wenn:
* Das Verzeichnis nicht vorhanden ist

* Kein Schreibzugriff auf das Verzeichnis existiert
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e Die Zieldatei schon vorhanden ist.
Beispiel2:

Sie brauchen einen Befehlsbutton auf Ihrer Form, um das Beispiel zu starten.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
COPY "/home/ihrname/.gambas/gambas.conf" TO "/home/ihrname/test/gambas.conf.save"
END

Wenn man mehrere Dateien auf einmal kopieren will, hilft einem der Dir Befehl.
Siehe Gambas: Dateien

Wie ganze Verzeichnisse mit Gambas2 kopiert oder verschoben werden konnen
wird nachstehend geschildert:

Wir bendtigen eine Form mit zwei DirView Anzeigen fiir die Auswahl des Quell-
und des Zielverzeichnisses. Des weiteren benotigen wir 4 Befehlsbutton.

Mit dem ersten Button kopieren wir alle Dateien des ausgewihlten Verzeichnisses.
Mit zweiten Button werden nur die neueren Dateien kopiert und mit dem dritten
wird ein Verzeichnis an eine andere Stelle verschoben. Der vierte Button dient
lediglich zum Beenden des Programmes.

Da Gambas mit dem copy-Befehl keine vorhandenen Dateien iiberschreibt, wird
fiir die Kopie aller Dateien ein eventuell bereits vorhandenes Zielverzeichnis zu-
nichst geloscht. Anschlieend werden die Dateien kopiert.

Aus Zeitgriinden ist es bei groen Verzeichnissen sinnvoll, nur neuere Dateien zu
kopieren. Fiir diesen Fall werden die Dateien im Zielverzeichnis nicht geldscht.
Erkennt Gambas, dass eine Datei schon vorhanden ist, werden die Daten der letz-
ten Speicherung miteinander verglichen. Ist die zu kopierende Datei neuer als die
vorhandene, wird die vorhandene Datei geloscht und durch die neuere ersetzt.

Das Verschieben eines Verzeichnisses erfolgt wie das Kopieren aller Dateien. Es
wird lediglich zusitzlich das Quellverzeichnis geloscht.

Hier ist der komplette Code der Form:

PUBLIC SUB Form_Open ()

DirViewl.Root = "/" ’angezeigtes Startverzeichnis
DirView2.Root = "/"
END

PUBLIC SUB cmdEnd_Click ()
ME.close
END

PUBLIC SUB cmdCopyAll_Click()
! wenn vorhanden: Zielverzeichnis 18schen
BasisModule.Folder_delete (DirView2.Current & DirViewl.Current)
" Quellverzeichnis in das Zielverzeichnis kopieren


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Dateien
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BasisModule.Folder_kopieren (DirViewl.Current, DirView2.Current)
END

PUBLIC SUB cmdCopyNew_Click ()

" Quellverzeichnis in das Zielverzeichnis kopieren

’ nur neuere Datein werden kopiert

BasisModule.Folder_kopieren (DirViewl.Current, DirView2.Current)
END

PUBLIC SUB cmdMove_Click ()
’ wenn vorhanden Zielverzeichnis ldschen
BasisModule.Folder_delete (DirView2.Current & DirViewl.Current)
' Quellverzeichnis in das Zielverzeichnis kopieren
BasisModule.Folder_kopieren (DirViewl.Current, DirView2.Current)
" Quellverzeichnis ld&schen
BasisModule.Folder_delete (DirViewl.Current)

END

Des weiteren wird ein Modul mit dem Namen BasisModule benotigt, indem simt-
liche Routinen fiir die obigen Aufgaben hinterlegt sind. (Die Routinen kénnen
auch in der Form enthalten sein, ich denke mit dem Modul ist es iibersichtlicher)
Erzeugen Sie das Modul und kopieren Sie den nachfolgenden Code.

" Gambas module file
PUBLIC SUB Folder_kopieren(folderFrom AS String, folderTo AS String)
DIM file AS String
DIM fileTemp AS String
DIM info AS stat
DIM infol AS stat
DIM fileFrom AS String
DIM fileTo AS String
DIM folderTemp AS Stringl[]
DIM j AS Integer
FOR EACH file IN RDir (folderFrom, "*")
fileFrom = folderFrom & "/" & File
fileTo = folderTo & fileFrom
TRY COPY fileFrom TO fileTo
IF ERROR.Code = 38 THEN ' Datei ist vorhanden
' Uberpriifung ob Quell- oder Zieldatei neuer ist
info = Stat (fileFrom)
infol = Stat(fileTo)
IF info.LastModified > infol.LastModified THEN
! Quelldatei ist neuer
! Zieldatei wird geldscht
KILL fileTo
" Quelldatei kopieren
COPY fileFrom TO fileTo
END IF
END IF
IF ERROR.Code = 45 THEN ’Ziel-Verzeichnisse existieren nicht
folderTemp = Split(fileTo, "/")
FOR j = 0 TO folderTemp.Count - 2
fileTemp = fileTemp & "/" & folderTempl[j]
TRY MKDIR Right$(fileTemp, Len(fileTemp) - 1)
TRY COPY fileFrom TO fileTo
NEXT
END IF
fileTemp = ""
NEXT
END

PUBLIC SUB File_delete(folder AS String)
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DIM file AS String
DIM file_ AS String
"alle Dateien 1&schen

FOR EACH file IN RDir(folder, "*") ' *.* nur Dateien mit Endung werden gel&scht
file_ = folder & "/" & File ! * auch Dateien ohne Endung werden geldscht
TRY KILL file_

NEXT

END

PUBLIC SUB Folder_delete(folder AS String)
DIM file AS String
DIM file_ AS String
DIM folderTemp AS String[]
DIM i AS Integer
! zundchst alle Dateien 18schen
File_delete(folder)
! alle Unterverzeichnisse l&schen
FOR EACH file IN RDir(folder)
file_ = folder & "/" & File
folderTemp = Split (file_, "/")
TRY RMDIR file_
IF error.code = 0 AND file_ = folder THEN
RETURN
END IF
IF error.code = 0 THEN ' Verzeichnis wurde geldscht
i=1
DO
"versuchen das oder die Elternverzeichnis zu ldschen
file_ = Left(file_, Len(file_) - Len(folderTemp[folderTemp.Count - i]) - 1)
TRY RMDIR file_
IF error.code = 0 AND file_ = folder THEN
RETURN
END IF
i=1i+1
LOOP UNTIL error.code = 42 OR error.code = 38 'Verzeichnis nicht leer
END IF
NEXT
END

2.15 Wie kann man das Home Verzeichnis des ak-
tuellen Benutzers abfragen?

Der Befehl Application.home funktioniert dazu leider nicht. Auch der Befehl Ap-
plication.Name ergibt den Pfad des Programmes, welches gerade lduft, aber nicht
das Homeverzeichnis.

Das Homeverzeichnis des aktuellen Benutzers erhdlt man mit dem Befehl sy-
stem.home
Beispiell

PUBLIC SUB Form_Open (
PRINT system.Home
END
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Beispiel2:

PUBLIC SUB Form_Open()
ME.Text = "Systeminfo"
textareal.text = "Charset = " & system.Charset & Chr(13) & Chr(10

textareal.text = textareal.text & "Domain = " & system.Domain & Chr(13) & Chr (10
textareal.text = textareal.text & "Homeverzeichnis = " & system.Home & Chr(13) & Chr(10)
textareal.text = textareal.text & "Host = " & system.Host & Chr(13) & Chr(10)
textareal.text = textareal.text & "Sprache = " & system.Language & Chr(13) & Chr (10
textareal.text = textareal.text & "Pfad = " & system.path & Chr(13) & Chr(10)
textareal.text = textareal.text & "Benutzer = " & system.User

" PRINT system.Charset

! PRINT system.Domain

" PRINT system.Home

" PRINT system.Host

" PRINT system.Language

" PRINT system.Path

" PRINT system.User

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close

END

Man braucht eine Textarea und einen Befehlsbutton, um das Programm zu starten.

2.16 Wie nutzt man den DateDiff Befehl?

... I don”’t know how to call the DateDiff() function. Could somebody give me a
short example?

Of which class DateDiff is a method?

Der DateDiff Befehl stammt aus Visual Basic. Er errechnet die Differenz zwi-
schen 2 Datumseingaben. Man braucht dazu die Gambas gb.vb Komponente Siehe
Gambas: Komponenten

2.17 Anfiihrungszeichen um einen Text herum

Ich mochte gern eine Textausgabe erzeugen, die mit Anfithrungszeichen einge-
schlossen wird. Beispiel:

Aus /home/user/file_name.asm soll "home/user/file_name.asm” werden. Wie geht
das?

Losung:

buttonl.text = chr(34) & "home/user/file_name.asm" & chr (34)


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten

59

2.18 Gambas Editor, nicht dokumentierte Funktio-
nen

Hallo, ich arbeite an einem kleinen Programm, das den GambasEditor nutzt. Lei-
der ist dieser in der Gambas Hilfe kaum dokumentiert. Wer kann mir folgende
Eigenschaften und Methoden erkliren:

* - Frozen

* - Highlight

* - Lineheight

* - Positions

* - Showchange
e - Showcurrent
* - Showproc

* - Symbols

* - Userelief

* - Analyze

e _ Ensurevisible

2.19 Tabindex in gambas

Wie funktioniert die Tabtaste in einer Form? Kann man die Reihenfolge der an-
gesprungenen Steuerelemente verdndern? Gibt es so etwas wie den Tabindex in
VB?

Am besten arbeitet man mit dem Befehl:Setfocus

Beispiel: Man hat mehrere Textboxen und man mochte eine mit der Tabtaste iiber-
springen.

PUBLIC SUB TextBoxl_KeyPress()
Textbox2.SetFocus
END

Laut B.Minisini hei3t der ”TabIndex” in Gambas ZOrder. Diese ZOrder veriandert
man uber die IDE.
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Beispiel: Beim Erstellen der Form die Textbox markieren. Dann rechte Maus Ta-
ste im Menii > “Anordnung® > “In den Vordergrund* klicken nichste Textbox
auswihlen. in der selben Reihenfolge wird dann mit Tabtaste gesprungen.

Die ZOrder ist keine Object Eigenschaft (textBox im obigen Beispiel).

Wenn man die ZOrder mittels Code dndern will, muf3 man die Raise() oder
Lower() Methode der Control Klasse benutzen.

Eine andere Moglichkeit, den Durchlauf des Fokus bei der Betdtigung der Ta-
bulatortaste zu beeinflussen: Man verld3t Gambas und 6ffnet das zu verén-
dernde Formular mit einem Editor (Dateiname: Formularname.form im entspre-
chenden Projektverzeichnis). Hier ist der XML-Quelltext zu sehen. Jetzt &n-
dert man die Reihenfolge der Objekte entsprechend der gewiinschten Tabulator-
Durchlaufreihenfolge, indem ein kompletter Block eines Objektes mit seinen Ei-
genschaften, verschoben wird. Ein Block ist an den geschweiten Klammern zu
erkennen. Hier mu3 darauf geachtet werden, den Block nicht auBlerhalb eines
tibergeordneten Blockes (beispielsweise durch einen Rahmen entstanden) zu ver-
schieben. Gambas arbeitet den Quelltext in Bezug auf die ZOrder von oben nach
unten ab. Diese Methode hat gegeniiber der eher uniibersichtlichen Methode iiber
die Gambas-IDE den Vorteil, bei Formulardnderungen, wo beispielsweise nur ein
Feld hinzugefiigt wird, nicht noch einmal fiir alle Objekte die Ordnung festlegen
zu miissen

Beispiel (ZOrder/Tablndex: 1.Nachname, 2.Vorname):

{ Nachname TextBox
Move (128,32,448,24)
Text = ("")

}

{ Vorname TextBox
Move (128,80,448,24)
Text = ("")

}

Umsortiert (ZOrder/TabIndex: 1.Vorname, 2.Nachname):

{ Vorname TextBox
Move (128,80,448,24)
Text = ("M)

Nachname TextBox
Move (128,32,448,24)
Text = ("")
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2.20 Zip Files

Wie kann man mit Gambas auf ein Archiv (zip, tar, Jar etc.) bzw. auf die darin
enthaltenen Dateien zugreifen kann?

Antwort sieche Gambas: Kompression

2.21 Processabfrage mit Gambas

Wenn man den output eines Befehles der Process_Read() enthilt, auslesen will,
dann bekommt man nur einen Prompt ( Eingabe ) zurtick.

Beispiel:

SHELL command WAIT FOR READ WRITE AS myProcess
PUBLIC SUB Process_Read()
’

reads the line into a variable
I

if the variable is "user prompt:" then
WRITE getUserInput ()
end if
END

Dieses Beispiel funktioniert nicht, wie kann man es funktionstiichtig bekommen?

2.22 Wie funktionieren Hotkeys?

Wenn man Hotkeys in einem Projekt nutzen will, wird man vielleicht folgenden
Code benutzen:

Public sub Form_KeyPress ()

If key.code = ... then
Something happens

Leider funktioniert das nicht richtig. Ist die Form leer, dann klappt es. Sind andere
Steuerelemente vorhanden, funktioniert es nicht mehr. Wieso???

Bis jetzt gibt es kein Interface fiir globale Unterbrechungen mit dem Keyevent (
Tastenereignis) in QT. QT liegt Gambas zugrunde.

Dennoch gibt es einen Trick, um das Problem zu 16sen.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Kompression
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Wenn man ein Menu in der Form angelegt hat, dann funktionieren die Tasten-
kiirzel des Meniis auch global. Man kann also ein verstecktes Menu zur Form
hinzufiigen, in welches man die gewiinschten Hotkeys einfiigt.

Siehe Gambas: Menii

2.23 Image in Picture umwandeln und umgekehrt

In Gambas gibt es 2 Moglichkeiten Bilder zu bearbeiten: Image und Picture Was
ist der Unterschied zwischen beiden? Wie kann man ein Image in ein Picture
umwandeln und umgekehrt? Das Problem tritt zum Beispiel auf wenn man den
Inhalt des Zwischenspeichers (in diesem fall ein Bild) in Gambas darstellen will?
Siehe Gambas: Bilder

2.24 Wie kann man den Inhalt einer DrawingArea
wieder einem Image zuordnen?

2.25 Eurozeichen in Gambas

Wenn man ein Euro Zeichen in eine TextArea einliest und dann folgendes versucht
t$ = Conv$ (TextArea.Text, Desktop.Charset, "ISO-8859-1")

bekommt man die Fehlermeldung ’Bad string conversion”.

Losung: Das Eurozeichen existiert im Zeichensatz ISO-8859-1 nicht, erst in ISO-
8859-15 ist es zu finden


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Men%c3%bc
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Bilder
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2.26 Kann man in Gambas wie in VB mit den Zei-
chen $ etc deklarieren?

2.27 IF zeile compiliert nicht in einer Zeile . Wieso?

Folgender Befehl IF x =3 THEN TRY MKDIR temp_folder” compiliert nicht in
einer zeile . Wieso passiert das?

2.28 Replacebefehl

Warum funktioniert folgender Code nicht?

Dim a as string

Dim b as string

a = "Test"t“

b: Replaces(a, llllll, ll\llll)

b sollte "Test\’t” werden

Das Zeichen \ ist ein spezielles Zeichen. Versuchen Sie

b= Replace$(a, """, "\\"")

Siehe Gambas:_Textbearbeitung#Der_Replace_Befehl_-_Zeichenersetzen

2.29 Programmierbares Hilfesystem?

Gibt es unter Gambas ein programmierbares Hilfesystem wie zb .chm in vb?
Nein, nicht direkt. Dafiir bietet GNU/Linux einige Moglichkeiten

» das KDE Hilfe System,

» das GNOME Hilfe System,

* man pages ( der Konqueror stellt sie sehr schon dar!)

— Geben Sie einmal man:/ an Ihrer Konqueroradressleiste ein.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Textbearbeitung%23Der_Replace_Befehl_-_Zeichenersetzen
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— Siehe auch: http://de.wikibooks.org/wiki/Linux-Kompendium:_-
Linux_auf_dem_Desktop#Web-Browser

html Seiten, die direkt einen Webbrowser aufrufen

2.30 Dialog Pfad merken

Wie kann man es erreichen, dafl sich Gambas den einmal gedffneten Dialog Pfad
merkt?

Siehe zb Gambas:_Bilder#Laden_Sie_ein_Bild_mit_Dialog_in_eine_Picturebox

2.31 Datenbank: Variablen mit Feldname statt
Feldname?

Wenn man eine Datenbank offnet, kann man mit einem Result-Handle auf die
einzelnen Felder zugreifen, insbesondere mit der .edit-methode. Leider scheint
der Result-Handle nur Namen zu unterstiitzen, aber keine Variablen.

Beispiel (nicht lauffdhig, nur zur Demonstration):

DIM name AS String
DIM sFeldVorname AS String="vorname”
DIM sFeldNachname AS String="nachname”

sql_string = "SELECT * FROM kunde WHERE vorname LIKE ” & name

rs = cn.EXEC(sql_string)
rs!sFeldVorname="Hugo”
rs!sFeldnachname="Miiller”

Die Felder ’vorname’ und 'nachname’ existieren im Table.
Das SQL-Statement ist nur zur Demonstration, real funktioniert es auch mit
der .edit-Methode nicht. rs!vorname und rs!nachname funktionieren, wenn aber


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Bilder%23Laden_Sie_ein_Bild_mit_Dialog_in_eine_Picturebox
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deren Werte in den Variablen ’sFeldVorname’ bzw. ’sFeldNachnache’ iibergeben

werden sollen, nicht.

Wie verwendet man also Variablen als Feldname ?

Schon mal als Try&Error abgetan: rs!”Feldname”,rs![”Feldname’],rs![Feldname],rs!(Feldname),rs!(”’Feldne

2.32 Gambas

* Die Gambas Seite (englisch)

* Gambasforum

* Gambasforum

* Gambas-User Forum (englisch)
» Alle Befehle

» gambasforge.net Programme und Code im Austausch (englisch) [nicht er-
reichbar]

« Guter Ubersichtsartikel in LinuxUser

o Alterer Ubersichtsartikel in LinuxUser

 Einiges zum Thema Gambas in Deutsch, Miniprogramme

* Eine Einfiihrung mit einem simplen Beispiel

* Slashdot hat Gambas zur Kenntnis genommen mit gro3er Resonanz

* Tutorial (englisch und spanisch) [nicht erreichbar]

e Gambas Vor- und Nachteile im Vergleich zu VB (englisch, pdf, 126kB)
* Ein paar schone Programme (spanisch)

* Blog eines Aktivisten (englisch)

2.33 Lernprogramme Basic

* Schones Lernprogramm fiir vb4 (auch fiir hohere Versionen geeignet)

* Gut gemachter VB Kurs


http://gambas.sourceforge.net/
http://www.gambas-club.de
http://gambas.roemi.de/
http://sourceforge.net/mailarchive/forum.php?forum=gambas-user
http://www.gambasdoc.org/help/lang
http://www.gambasforge.net/
http://www.linux-user.de/ausgabe/2005/04/066-gambas/index_html?print=y
http://www.linux-user.de/ausgabe/2002/11/050-gambas/
http://www.madeasy.de/7/gambas.htm
http://linuxfocus.org/Deutsch/March2004/article329.shtml
http://slashdot.org/article.pl?sid=04/10/26/142212
http://www.laclavedefa.org/codigo_abierto/gambas_tutorial/
http://geocities.com/arjun_jain/resources/gambas-paper.pdf
http://wiki.gnulinex.org/gambas
http://www.kudla.org/
http://www.moz.ac.at/user/herf/lv/vb4einf/Inhalt.html
http://www.rhirte.de/vb/home2.htm
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* Umfangreiche VB-Informationen (FAQ, Beispiele, Tipps)
* Schone VB Einfiihrung
e VB Tutorial in Englisch

Wenn Sie eine Programmidee oder einen Programmwunsch haben, denn Sie selbst
nicht in Gambas realisieren konnen, weil Sie keine Zeit oder nicht geniigend Gam-
bas Know How haben, dann schreiben Sie es hier her.

Vielleicht findet sich ja jemand , der das Ganze realisiert.

Abbildung: Der kleine g und der groe G

Abbildung 13: Bild:Der kleine g 1.PNG

Irgendwie fiihlte sich der kleine g bei seiner Arbeit stindig beobachtet.


http://VB-Tec.de/
http://www.vb-seminar.de/index.htm
http://www.techiwarehouse.com/cms/engine.php?page_id=c6985589
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2.34 Ich wiirde gern einen Index erstellen.

Wie kann ich dies realisieren?

Was soll der Index indizieren ? Eine Datenbank ? Etwas genauere Informationen
sind notwendig um hier zu helfen.

-Der Index soll ebenso wie die Gambas Hilfe ein Tutorial in einem Hilfefenster
anzeigen.

Unter http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Html steht ein Gambas Html Brow-
ser. Wenn man die Hilfeseiten als HTML Seiten erstellt, kann man ihn schon als
Hilfetutorial nutzen.

2.35 Zeilen oder Zeichenkette aus Datei ausschnei-
den

Ich lese eine ganze Datei mit READ ein und suche spéter nach einen bestimmten
String. Bei dessen auftreten lese ich die ganze Zeile ein. Nun mochte ich diese
Zeile 16schen und die nachfolgende an die vorherige Zeile anfiigen, sodal meine
Datei nicht unnétig grofl wird. LaBt sich dies mit den derzeitigen Befehlscode
bewerkstelligen? Ich finde auch keinen Befehl mit dem ich eine bestimmte Zeile
ansprechen kann, um an diese noch einen Zeichenstring anzuhingen.

Rho: Ich fange einmal an das Problem zu zerlegen. Als erstes habe ich den READ
Befehl genauer beschrieben.

Siehe http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Datei#Daten_einlesen_mit_ READ

Zur weiteren Losung des Problems miiflte es aber etwas konkreter beschrieben
werden. Ein Beispiel wire hilfreich.

Benotigt werden: CommandButton, TextArea und ID.txt-File.

Als Bsp folgendes Programm:

i AS Integer
ii AS Integer
hfile AS File
PUBLIC SUB Form_Open()
OPEN "ID.txt" FOR READ AS #hFile
READ #hFile,tarl.Text,Lof (hFile)
END
PUBLIC SUB cmdl_Click()
i = Instr(tarl.Text, "A")
IF i > 0 THEN
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ii = Instr(tarl.Text, "\n",1i)
IF ii > 0 THEN
tarl.Text = Mid(tarl.Text,i,ii-1)
ENDIF
ENDIF
END

In ”’ID.txt” stehen mehrere Zeichenstrings mit je nachfolgendem CR. Nun mochte
ich einen davon ausschneiden. Jedoch den gednderten Text nicht in einer TextArea
ablegen, sondern wieder in ID.txt abspeichern. Fehlermeldung bei 6ffnen der File
mit CREATE oder WRITE kommt ein ”Access Forbitten”. Zugriffsrechte der File
wurden aber auf “all” gesetzt. Gibt es Befehle die dies vereinfachen, oder besser
gesagt an bendtigte Zeile springen diese ausschneiden und nachfolgende Zeile
hochriicken?

Weiteres Beispiel wire:

ListBox, CommandButton

txt as String
PUBLIC SUB cmdl_Click()
txt = 1ibx1[0].Text
libx1.Remove (0)
END
PUBLIC SUB Form_Open()
libx1.Add("aaaaa\n")
libx1.Add ("bbbbb\n")
libx1.Add ("aaaaa\n")
libx1.Add ("bbbbb\n")
libx1.Add ("aaaaa\n")
END

Dies scheint mir die Beste Moglichkeit zu sein, jedoch erhebt sich die Frage wel-
che Methode die geringste Bearbeitungszeit benotigt oder das Programm verlang-
samt sollte die ListBox auch noch angezeigt werden. Die Liste konnte dabei sogar
bis iiber 100 Eintridge beinhalten.

2.36 Das Gambas Wikibook als Html Buch auf dem
eigenen Rechner

Man kann sich das Gambas Wikibook recht einfach als verkniipfte HTML Seiten
auf dem eigenen Rechner einrichten.
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2.36.1 Verzeichnis /wiki/ einrichten

Damit die Verkniipfung korrekt funktioniert miissen Sie auf ihrem Rechner ein

Verzeichnis /wiki einrichten. .(")ffnen Sie dazu unter KDE eine Konsole, und er-
stellen Sie dort ein Verzeichnis:

mkdir /home/BENUTZER/wiki

Dabei BENUTZER jeweils durch Thren Benutzernamen ersetzen. Anschlieend
in das neue Verzeichnis wechseln:

cd /home/BENUTZER/wiki

2.36.2 Alle Dateien aus dem Wikibook Gambas kopieren

Dann kopieren Sie aus dem Wikibook die folgende Datei in dieses Verzeichnis:

wget -nv -0 index.html
"http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Spezial%3APrefixindex&namespace=0&from=Gambas’

Aus dieser Datei die Adressen der restlichen Seiten extrahieren und downloaden:

wget -nv -c $(cat index.html | tr "’ ’'\n’ | egrep ’"/wiki/Gambas’ | sort -u | sed
"s# #http://de.wikibooks.org#’

Zum Schluss die Links anpassen:
for i in $(ls); do sed ’s#href="/wiki/Gambas#href="./Gambas#g’ $i > $i.temp; mv $i.temp $i; done
Dann konnen Sie die Ubersicht als Gambas Hilfebrowser auf ihrem Rechner ein-

richten. Um immer die neuesten Seiten aus dem GambasWikibook herunterzula-
den, wiederholen Sie die letzten drei Schritte.

2.37 Gambas-Programm

Das zuvor beschriebene Verfahren funktioniert schon recht gut, ist aber unbe-
quem. Und schlieBlich ist dies hier ein Lehrbuch zur Gambas-Programmierung,
was also konnte ndherliegen, als ein entsprechendes Programm zu schreiben.

Erstellen Sie mit dem Wizard ein neues grafisches Projekt, nennen Sie es
Wikibook_Download, wihlen Sie einen Speicherort und schlieen sie den Wi-
zard ab.

Erstellen Sie eine neue Form Form1. Platzieren Sie die folgenden Steuerelemente
auf der Form:

e 4 Button
e 2 TextLabel
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e 2 TextBox
e 1 TextArea
* 1 ProgressBar

Zuletzt noch das Codefenster 6ffnen und den folgenden Quellcode einfiigen: Wi-
kibook Download Form1.class

Wikibook Download - B X
Zielordner: |/home/bi/wiki || Verzeichnis ... |
Wikibook: lGambas l l Seiten suchen ... l
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas = [Seiten speichern ... l

http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas-Programmierung
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Arrays
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Befehle
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Beispiele
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Bilder
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Button
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Button:_Zahlenraten_Form1.cla¢
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Clipboard
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Das_Direktfenster
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Das_Drumherum
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Dateien
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Datenbank
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Datentypen
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Dialog
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Die_Entwickler
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Die_IDE_von_Gambas
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Die_serielle_Schnittstelle
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Drucken @

http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Einleitung
[« | E1D)]

100% [ SchlieBen

Abbildung 14: Wikibook Download

Dann konnen Sie das Programm starten.

2.38 Aufruf iiber den Konqueror

Das Ganze wird dann iiber den Konqueror aufgerufen. Auch andere Wikibiicher
konnen Sie so lokal auf Ihrem Rechner verfiigbar machen.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Lokal%3a%20Wikibook%20Download%20Form1.class
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Lokal%3a%20Wikibook%20Download%20Form1.class
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Richten Sie dazu auf Ihrem Desktop die Seite /wiki/Gambas mit der rechten
Maustaste als Neu erstellen, Datei und Verkniipfung zu Adresse (URL) ein. Ge-
ben Sie unter der Adresse /home/BENUTZER/wiki/Gambas ein.

Vielleicht suchen Sie sich dann noch ein schones Symbol bei den Eigenschaften
heraus.

Unter Windows funktioniert der Aufruf mit dem Explorer nicht korrekt.
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Kapitel 3

Die Arbeitsumgebung (IDE)

IDE ist eine Abkiirzung aus dem Englischen und steht fiir: Integrated Develop-
ment Environment. Auf deutsch hei3t dies integrierte Entwicklungsumgebung oder
etwas kiirzer die Arbeitsumgebung von Gambas.

3.1 Fenster in Gambas

3.1.1 Projektfenster

Das Projektfenster ist die wichtigste Ubersicht in Gambas. Vom Projektfenster aus
erreicht man alle anderen Fenster und aus dem Projektfenster heraus beendet man
meist auch seine Gambassitzung. Deswegen sollte man sich mit den Meniipunkten
des Projektfensters vertraut machen. Am Anfang braucht man nur einige wichtige
davon.
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http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Die%20IDE%20von%20Gambas%23Das%20Gambas%20Men%c3%bc

74

©; Projekt - Wikibook_Download — O X
Datei Projekt Ansicht Werkzeuge ?2?

I = e R e e |
I T BEU- |

= @Wikibook_Download
SHKlassen
= =Formulare
SIModule
SDaten

OK
Abbildung 15: Das Projektfenster

3.1.2 Grafisches Formfenster

Das grafische Formfenster stellt die aktuelle Form und ihre Steuerelemente im
Entwurfsmodus dar. Die Steuerelemente konnen mit der Maus verschoben, ver-
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groBert und verkleinert, markiert, kopiert und geldscht werden. Durch einen Dop-
pelklick auf ein Steuerelement gelangt man ins zugehorige Codefenster.

TextAreal

Abbildung 16: Das Formfenster

3.1.3 Codefenster

Im Codefenster wird tatsidchlich programmiert. Das Codefenster ist ein prakti-
scher Editor mit besonderer Farbhervorhebung der Gambasbefehle.
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Form1l.class 1:20 [gedndert]
o cu b [ PE [E b M oap 2

Gambas class file

HSCE L B

PUBLIC SUB Forml Open()
TextBox1l.Text System.Home &/ "wiki"
Dialog.Path = TextBoxl.Text

TextlLabell.Text = "Zielordner:"
TextLabel2.Text = "Wikibook:"
TextBox2.Text = "Gambas"
TextAreal.Text = ""
ProgressBarl.value = 0
Buttonl.Text = "SchlieRen"

Button2.Text = "Verzeichnis "
Button3.Text = "Seiten suchen "
Buttond.Text = "Seiten speichern ..."

TextLabell.Move( &, 8, 90, 32 )
TextLabel2 . Move( 8, TextlLabell.H + 16, TextlLabell.W, 32 )

ME.Border = Window.Resizable

ME.W = 800

ME.H = 600

ME.Center

ME.Text = "Wikibook Download"
END

PUBLIC SUB Form Resize()
Buttonl.Move( ME.W - 175 - 8, ME.H - 32 - 8, 175, 32 )
Button2.Move( Buttonl.X, 8, Buttonl.W, Buttonl.H )
Button3.Move( Buttonl.X, Button2.H + 16, Buttonl.W, Buttonl.H )
Button4 .Move( Buttonl.X, Button2.H + Button3.H + 24, Buttonl.W, BU{E

El:‘ E&
Abbildung 17: Das Codefenster

3.1.4 Werkzeugsammlung

Die Werkzeugsammlung stellt die grafischen Steuerelemente fiir ein neues Pro-
jekt bereit. Durch einen Doppelklick auf ein Steuerelement wird es ins grafische
Formfenster iibernommen. Die Werkzeugsammlung erreicht man am schnellsten
mit der Funktionstaste F6.
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Werkzeugsammliung
Farm

A Awbcwmx v @

—] GEmb = - | [ ok |
abc E] :&‘Tm | O s
O @ (e o B[ 05D [
D |.: |.: D__l-: __.h- ..... 'H. "’-‘- ...... s abc_\.
=mmhb Oi-— "
- - M- —= iiiaaas -
="

Abbildung 18: Die Werkzeugsammlung

3.1.5 [Eigenschaftsfenster

Jede Form und jedes Steuerelement hat verschiedene Eigenschaften. Im Eigen-
schaftsfenster sind sie aufgelistet und konnen verdndert werden. Alternativ kann
man Eigenschaften aber auch im Code veridndern oder festlegen. Das Eigen-
schaftsfenster erreicht man am schnellsten mit der Funktionstaste F4.
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E Eigenschaften -

(Class) Form
(Name) Form1
(Group)

X 347

Y 0
Width 402
Height 320
Visible True
Enabled True
Font

Background

Foreground

Tag

Mouse Arrow
ToolTip

Drop False
Expand False
Text Wikibook Download
Icon

Mask

Persistent False
Border Fixed
State Mormal
TopOnly False
SkipTaskbar False
Arrangement Mone
Spacing 0
Padding 0

Abbildung 19: Das Eigenschaftsfenster

3.1.6 Direktfenster (Terminalfenster)

Das Direktfenster ist eine Neuerung von Gambas gegeniiber VB. Es entspricht
dem Terminalfenster von Linux und dient vor allem als Direktausgabe fiir PRINT
Befehle im Code. Insbesondere fiir die Fehlersuche ist es sehr hilfreich. Man-
che Programme laufen auch komplett im Terminalfenster ab. Das Direktfenster
erreicht man am schnellsten mit der Funktionstaste F11.
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3.1.7 Ausfithrungsfenster

3.1.8 Hilfefenster

Mit F1 kommt man ins Hilfsfenster. Hier findet man alle Befehle in alphabetischer
und funktionaler Auflistung. Oft findet sich auch ein kleines Programmierbeispiel,
so dass man das Hilfsfenster ausgiebig nutzen sollte.

3.1.9 und einige mehr

Zusitzliche Screenshots mit allen Fenster findet sich auf gambas.sourceforge.net

3.2 Wechseln zwischen Fenstern mit ALT + TAB

Hat man auf einem Bildschirm mehrere Fenster gleichzeitig offen, dann kann man
mit der Tastenkombination ALT + TAB zwischen den verschiedenen Fenstern
hin- und herschalten. Es geht natiirlich auch mit der Maus und einem Klick auf
die angezeigten Fenster in der Kontrolleiste.

Da Gambas mehrere Fenster nutzt, platziert man diese am besten nebeneinander,
so dass sie immer zu sehen sind oder wechselt zwischen ihnen mit ALT + TAB
hin und her.

3.3 Werkzeugsammlung

Die Werkzeugkiste (= Toolbox) enthilt alle grafischen Steuerungselemente (=
Controls) die man auf einer Gambas Form nutzen kann. Das reicht von Bezeich-
nungsfeldern iiber Textfelder zu LCD Nummern und Zeitgeber.

Die Werkzeugkiste wird mit der Funktionstaste F6 aufgerufen. Man kann sie auch
iiber das Dateimenii aufrufen. Hat man eine Form offen und doppelklickt mit der
Maus auf ein Steuerungselement, dann springt es automatisch auf die Form und
kann dort weiter bearbeitet werden.

Die Eigenschaften eines Steuerungselementes werden mit F6 aufgerufen.


http://gambas.sourceforge.net/screenshots.html
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Am Anfang geniigen ein paar Werkzeuge: z.B. der Commandbutton, die Textbox,
das Bildfeld, die Drawingarea und der Timer. Den Rest kann man sich nach und

nach erarbeiten.

Siehe auch Gambas: Steuerelemente.

3.3.1 Inhalt der Werkzeugsammlung

Werkzeugsammliung
Form

XA sbcwm [o] v @

Emmb =
mzmm
oztm
CE H
BEmzizl =

Abbildung 20: Die Werkzeugsammlung

(Reihenfolge wie im Bild)

Steuerelement Beschreibung
Auswahlpfeil (Kein Steuerelement!) Dient zur Ver-
schiebung von bereits auf der Form

plazierten Steuerelementen
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Label Bezeichnungsfeld

TextLabel Textbezeichnungsfeld

PictureBox Bildbox

ProgressBar Fortschrittsbalken

Button Befehlsknopf

CheckBox Auswahlknopf

RadioButton Auswahlknopf

ToggleButton an/aus Schalter

ToolButton Befehlsknopf

TextBox Textfeld

ComboBox Kombinationslistenfeld

TextArea groBBes Textfeld

ListBox Listenfeld

ListView Listenansicht

TreeView Baumansicht

IconView Iconansicht

GridView Gitteransicht

ColumnView Spaltenansicht

HBox Ordnet die enthaltenen Steuerelemen-
te horizontal in einer Reihe an

VBox Ordnet die enthaltenen Steuerelemen-
te vertikal in einer Spalte an

HPanel Ordnet die enthaltenen Steuerelemen-
te horizontal an, wenn notig in mehre-
ren Reihen

VPanel Ordnet die enthaltenen Steuerelemen-
te vertikal an, wenn notig in mehreren
Spalten

Frame Rahmen, z.B. um Radiobuttons zu-
sammenzufassen

Panel Zum Zusammenfassen von zusam-
mengehorigen Steuerelementen

TabStrip Karteireiter

Scroll View Ansicht mit Schieberegler waagerecht
und senkrecht

DrawingArea Zeichenfeld

Timer Zeitgeber
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3.3.2 Nachladbare Elemente

Einige andere Elemente sind nutzbar, miissen aber in extra Komponenten nachge-
laden werden, siehe auch Gambas: Komponenten.

* GambasEditor

e LCDNumber

* Dial

* SpinBox

* ScrollBar (Schieberegler)
* Slider

» TableView

* Splitter

» Workspace

3.4 Das Gambas Menii

©; Projekt - Wikibook_Download — O X

Datei Projekt Ansicht Werkzeuge ?2?
Abbildung 21: Das Menii



http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Scrollbar
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3.4.1 Menii,Datei‘

[0 Neues Projekt... Ctri+N

& Projekt Offnen... Ctrl+0
Zuletzt geoffnet 4
Beispiel o6ffnen 4

B Projekt Speichern Ctri+Alt+S

x Beenden Ctri+Q

Abbildung 22: Das Menii ,,Datei*

3.4.2 Menii,,Projekt

& Kompilieren F7
4 Alles Kompilieren Alt+F7
[ Ausfilhrbare Datei erstellen... Ctrl+Alt+M

Quellen-Archiv erstellen...
@& Installationspaket erstellen...

++ Aktualisieren

¥ Eigenschaften... Alt+Return
Abbildung 23: Das Menii ,,Projekt*
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3.4.3 Menii,,Ansicht*

] Eigenschaftenfenster F4

11 Werkzeugsammlung F6

& Hierarchie Ctri+H
B Direktfenster F11

€1 Icon Editor F12

Alle Fenster schlieBen Ctri+Alt+W

Abbildung 24: Das Menii ,,Ansicht*

3.44 Menii, Werkzeuge‘

Datenbank Manager...

Einstellungen... Ctri+P

Abbildung 25: Das Menii ,,Werkzeuge*
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3.4.5 Menu,,?

A Hilfe Browser F1
Tipp des Tages

& Uber Gambas...

Abbildung 26: Das Menii ,,?*

3.5 Die Funktionstasten in Gambas

Einige Funktionstasten sind in Gambas sehr hilfreich:

F1 Damit ruft man wie {iblich das Hilfe-
system auf. Zu vielen Befehlen gibt es
auch schon ein paar Beispielprogram-
me.

F4 Damit rufen Sie das Eigenschaftsfen-
ster eines Objektes auf.

F5 Damit starten Sie ihr Programm

Fé Diese Taste zeigt lhnen die Werk-
zeugkiste

F7 Compiliert ihr Programm

F8 Startet im Einzelschrittmodus

F11 Zeigt das Direktfenster

3.6 Die wichtigsten Steuerelemente (Werkzeug-
sammlung / Toolbox)

Die wichtigsten Steuerelemente sind die
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Form oder auch Formular genannt

Der Befehlsbutton, (Commandbutton, Befehlsknopf, OK-Knopf in der
Toolbox)

Die Textbox (abc-Feld in der Toolbox)

Die Textarea (gambas almost m..Feld in der Toolbox)

Die DrawingArea (Feld mit Grafiksymbolen in der Toolbox)

Der Zeitgeber (Timer, Feld mit Uhr in der Toolbox)

€

Abbildung 27: Timer Icon in Gambas

Fangen Sie mit diesen zu arbeiten an. Danach konnen Sie recht einfach auch die
anderen nutzen.
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Werkzeugsammliung
Farm

A Awbcwmx v @

Zamb =

az"m o D a
L abe [=) [ [T 3 |7

O & o [
Gamb _ S| 10-—

M- —=

Abbildung 28: Die Werkzeugsammlung (Toolbox)

3.6.1 Eigenschaften

Jedes Steuerelement aus der Werkzeugkiste hat verschiedene Eigenschaften (Gro-
Be, Farbe, Umrahmung, Name, Beschriftung etc). Eigenschaften (= Properties)
konnen zur Entwurfszeit, d.h. vor dem Programmstart festgelegt werden.

* Auf dem Formularentwurf wird das gewiinschte Steuerelement markiert.

* Mit F6 wird das Eigenschaftenfenster aufgerufen.
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E Eigenschaften -

(Class) Form
(Name) Form1
(Group)

X 347

Y 0
Width 402
Height 320
Visible True
Enabled True
Font

Background

Foreground

Tag

Mouse Arrow
ToolTip

Drop False
Expand False
Text Wikibook Download
Icon

Mask

Persistent False
Border Fixed
State Mormal
TopOnly False
SkipTaskbar False
Arrangement Mone
Spacing 0
Padding 0

Abbildung 29: Das Eigenschaftenfenster

* Dort sind dann alle verfiigbaren Eigenschaften aufgelistet.
* Man wihlt die gewiinschte Eigenschaft.

Probieren Sie dies z. B. mit der Umrahmung der Form, dem Name der Form oder
der GroBe der Form aus.

Die wichtigsten Eigenschaften von Steuerelementen werden im Folgenden be-
schrieben.
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Name-Eigenschaft

Diese Eigenschaft gibt es bei allen Objekten. Sie bestimmt den Namen, unter dem
das Objekt im Gambas-Code angesprochen wird. Diese Eigenschaft kann nur im
Entwurfsmodus, nicht im Programm selber geindert werden. Die Voreinstellung
fiir diese Eigenschaft ist zum Beispiel beim ersten Formular Form1. Wenn man
sich irgendwo im Code auf dieses Formular beziehen will, z.B. wenn man eine
seiner Eigenschaften @ndern will, muss man diesen Namen benutzen.

Text-Eigenschaft

Diese Eigenschaft gibt es bei Formularen, Befehlsschaltflichen, Bezeichnungs-
feldern und vielen anderen Steuerelementen. Bei Formularen gibt sie den Text
an, der in der Titelleiste des Formulars angezeigt wird. Diese Eigenschaft kann
sowohl im Entwurfsmodus als auch im Programm selber (zur Laufzeit) geéndert
werden. Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open ()
Form.Text = "Neuer Titel"
END

Unter Visual Basic hief§ diese Eigenschaft meistens Caption.

Visible Sichtbar oder versteckt

Diese Eigenschaft gibt es bei Formularen und allen Steuerelementen aufler dem
Timer = Zeitgeber, denn der ist immer zur Laufzeit unsichtbar. Mit dieser Ei-
genschaft wird festgelegt, ob ein Objekt sichtbar oder ausgeblendet ist. Sie kann
sowohl im Entwurfsmodus als auch zur Laufzeit gedndert werden. Diese Eigen-
schaft kann nur die Werte TRUE (engl. true: wahr, das Objekt ist also sichtbar)
oder FALSE (engl. false: falsch, das Objekt ist also nicht sichtbar) annehmen.

Beispiel: Sie haben eine Form mit 2 Befehlsschaltflichen. Wenn Sie auf den einen
Button driicken, soll der andere verschwinden.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Button2.Visible = FALSE
END

Die Befehlsschaltfliche mit dem Namen Button2 wird vom Bildschirm geloscht,
also unsichtbar gemacht.
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Enabled Aktiviert oder deaktiviert

Diese Eigenschaft gibt es fiir Formulare und alle Steuerelemente. Sie bestimmt,
ob die Form oder das Steuerelement auf vom Benutzer erzeugte Ereignisse rea-
gieren kann. Mit dieser Eigenschaft konnen Formulare und Steuerelemente also
zur Laufzeit entweder verfiigbar gemacht oder gesperrt werden. Wenn Steuerele-
mente gesperrt sind, werden sie grau statt schwarz dargestellt und sind nicht mehr
anwdahlbar. Wie die Visible-Eigenschaft kann auch Enable nur die Werte TRUE
(das Objekt kann auf Ereignisse reagieren) oder FALSE (das Objekt kann nicht
auf Ereignisse reagieren) annehmen.

Man kann also auf diese Weise, dhnlich wie mit Visible, Steuerelemente sperren,
die gerade nicht verwendet werden sollen. Man kann damit auch zum Beispiel ein
Textfeld sperren, das nur zur Textanzeige gebraucht wird.

Wenn man bei einem Zeitgeber Enabled auf FALSE setzt, dann wird er angehalten
und 16st keine Ereignisse mehr aus, bis man ihn wieder weiterlaufen ldsst.
Beispiel: Der Befehlsknopf Button2 wird stumm geschaltet.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Button2.Enabled = FALSE
END

BackColor Hintergrundfarbe

BackColor legt die Hintergrundfarbe fiir ein Objekt fest und kann sowohl im Ent-
wurfsmodus als auch zur Laufzeit gedndert werden. Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open()

Forml.BackColor = &00FF00
END

ergibt einen gelben Hintergrund im Formular Form1.

Wenn man die BackColor-Eigenschaft im Eigenschaftenfenster dndert, kann man
eine von vielen vorgegebenen Farben aussuchen. Wenn die nicht ausreichen, kann
man im Farbpalettenfenster eigene Farben ,,mischen®, und die werden dann auch
angezeigt. Siehe auch den Abschnitt iiber Grafikbefehle.

Man kann die Backcolor auch iiber einen Standarddialog in der Laufzeit wihlen.
ForeColor Vordergrundfarbe

In Formularen und manchen Steuerelementen kann man mit dieser Eigenschaft die
Farbe einstellen, mit der Buchstaben und Zeichen dargestellt werden. Wenn man
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diese Eigenschaft zur Laufzeit dndert, erscheinen nur diejenigen Buchstaben, die
danach geschrieben werden, in der neuen Farbe.

X, Y entspricht den Koordinaten der Position

Diese Eigenschaften gibt es bei Formularen und bei fast allen Steuerelementen.
Sie bestimmen die Koordinaten der linken oberen Ecke des Objekts, und zwar bei
Formularen relativ zum Bildschirm, und bei den anderen Steuerelementen relativ
zur linken oberen Ecke des Formulars, in dem sie stehen.

Die beiden Eigenschaften konnen einerseits im Entwurfsmodus geindert werden:
entweder dadurch, dass man das Objekt einfach mit der Maus woanders hin zieht,
oder indem man sie direkt im Eigenschaftenfenster verdandert. Andererseits kann
man sie zur Laufzeit &ndern und damit das Objekt verschieben (- auBer natiirlich
beim Zeitgeber).

Width, Height entspricht Breite und Hohe

Diese Eigenschaften bestimmen die Breite und die Hohe eines Objekts. Auch sie
konnen sowohl im Entwurfsmodus als auch zur Laufzeit gedndert werden. Die
Grolle des Objekts dndert sich dann sofort.

Bei einem Formular gehdren zur Hohe und Breite auch die Fensterrdnder oben,
unten und an den Seiten dazu. Bei Steuerelementen wird raffinierterweise vom
Mittelpunkt des Steuerelementrahmens aus gemessen, damit Steuerelemente mit
verschiedenen Rahmenbreiten hiibsch ausgerichtet werden konnen.

3.6.2 Anderung zur Laufzeit

Eigenschaften konnen auch zur Laufzeit verindert werden. Die Eigenschaften
werden dann erst nach dem Programmstart im Programmablauf geédndert.

Die allgemeine Befehlsform lautet dazu:
Name_Des_Steuerelementes.Eigenschaftsname = Eigenschaftswert
Beispiel:

Sie haben eine DrawingArea auf Ihrer Form platziert. Jetzt wollen Sie wihrend
der Laufzeit die Farbe dndern. Platzieren Sie noch einen Befehlsbutton dazu, um
die Eigenschaft wihrend der Laufzeit zu dndern:
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PUBLIC SUB Buttonl_ Click()
DrawingAreal.BackColor = &HOOFFO00&
END

Die DrawingArea wird Griin.

Als Ubung konnen Sie zusitzlich die GroBe der DrawingArea dndern. Wie geht
das?

DrawingAreal.Width = 200
DrawingAreal.Height = 200

Das Programm schaut dann so aus:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DrawingAreal.BackColor = &HOOFF00&
DrawingAreal.Width = 200
DrawingAreal.Height = 200

END

Die englischen Steuerelement_Namen werden automatisch von Gambas zugeteilt
und mit einer laufenden Nummer unterscheidbar gemacht (Button1, Button?2 etc).
Diese automatisch vergebenen Namen konnen mit der Name-Eigenschaft im Ei-
genschaftsfenster verdndert werden.

3.6.3 Methoden

Methoden werden dhnlich wie Eigenschaften verwendet. Sie werden vom Pro-
gramm aufgerufen. Methoden sind kleine Programme, die Aktivitdten des betref-
fenden Steuerelements abarbeiten.

Nehmen Sie die Zwischenablage als Beispiel. Sie hat 3 verfiigbare Methoden:
Copy, Paste und Clear

Wenn im Codefenster programmiert wird, erscheint hinter dem Namen einer
Komponente nach Schreiben des Punktes eine Liste der verfiigbaren Eigenschaf-
ten und Methoden.

Eine Auswahl per Doppelklick erleichtert einem hier die Arbeit.

3.6.4 Ereignisse

Ereignisse sind z. B. Mausklicks, Mausbewegungen oder ein Tastendruck.

Das Gambasprogramm kann auf solche Ereignisse reagieren, wenn man es
wiinscht. Man muss nur eine Methode festlegen, die dem Programm sagt, was
es tun soll.



93

Beispiele von Ereignissen:

Der Benutzer klickt auf einen Button | Click-Ereignis
oder ein Menii
Der Benutzer dndert einen Text in ei- | Change-Ereignis
nem Textfeld
Ein Programm wird beendet, weil ir- | Unload-Ereignis
gendwo ein Ende-Befehl erreicht wird
(Benutzer oder Programmablauf), das
Fenster wird aus dem Speicher entla-
den

Ein Timer erreicht einen vorher be- | Timer-Ereignis
stimmten Wert
Ein Fenster wird in der Gro3e veridn- | Resize-Ereignis
dert

Wenn man mit der rechten Maustaste eine Komponente im Form Editor auswihlt
und dann auf Ereignis (= Event) klickt, werden alle Ereignisse angezeigt, die fiir
diese Komponente verfiigbar sind. Wahlen Sie die, die Sie brauchen.

Ereignisse, auf die ein Steuerelement reagieren soll, werden zur Entwurfszeit fest-
gelegt.

Liste der Ereignisse:

* Click = Click mit der Maus (Ereignis wird nicht beim Driicken der Mausta-
ste, sondern erst beim Wiederloslassen ausgelost!)

» DbIClick = Doppelclick

* Drag = Ziehen mit der Maus

* DragMove

* Draw

* Drop = Fallen lassen, nach dem Ziehen

* Enter = Mit der Maus in eine Fldche hinein fahren

* GotFocus = Die Markierung (bzw den Focus) bekommen
» KeyPress = Taste gedriickt

» KeyRelease

e [eave = Verlassen einer Fliche
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* LostFocus

* Menu

* MouseDown = Driicken einer beliebigen Maustaste
* MouseMove

* MouseUP

* MouseWheel

* Open

Das Click-Ereignis funktioniert auch im Entwurfsmodus. Mit ihm kann man das
Steuerelement markieren. Durch einen Doppelklick 6ffnet sich das zugehorige
Codefenster. Automatisch wird der Rahmen fiir ein Unterprogramm mit SUB und
END erzeugt und dabei das héaufigste Ereignis eines Steuerelementes bereits zu-
gewiesen.

Element Standartereignis
Form Open

Button Click
TextBox KeyPress
ScrollView MouseDown
DrawingArea Draw

Timer Timer

Label MouseDown
PictureBox MouseDown
ProgressBar MouseDown
CheckBox Click

In diesen bereitgestellten Rahmen gibt man wie iiblich seinen Programmcode ein.

3.7 Befehlsknopf (Commandbutton, Button)

Siehe Gambas: Button

3.8 Textarea

Siehe Gambas: Textarea


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Button
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Textarea
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3.9 Progressbar = Fortschrittsbalken

Wie kann man den Fortschrittsbalken programmieren? Dies sollen die folgenden
Beispiele zeigen:

3.9.1 Allein

Sie brauchen eine ProgressBar und drei Befehlsbuttons um das Programm in Gang
zu bekommen. Holen Sie sich diese Elemente mit F6 und einem Doppelklick aus
der Werkzeugkiste auf Ihre Form.

Der Quellcode:

STATIC PUBLIC SUB Main()
hForm AS Fmain
hForm = NEW Fmain
hForm. show

END

PUBLIC SUB _new/()

ProgressBarl.value = 0.01

'Der Wert fiir value muss zwischen 0 und 1 liegen
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ProgressBarl.value = ProgressBarl.value - 0.01
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
ProgressBarl.Reset
END

PUBLIC SUB Button3_Click()

ProgressBarl.value = ProgressBarl.value + 0.01
END

3.9.2 Zusammen mit dem Timer

Das folgende Beispiel nutzt den Progressbar zusammen mit dem Timer. Je nach
Delay des Timers kann man die Geschwindigkeit variieren und damit z. B. einen
Ladevorgang anzeigen.

Sie brauchen einen Progressbar und einen Timer, um das Programm in Gang zu
bringen:

Der Code schaut so aus:
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PUBLIC SUB Form_Open()
"Timer einstellen
timerl.Delay = 100
timerl.enabled = TRUE
"Progressbar einstellen
ProgressBarl.Value = 0.01

END

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
IF ProgressBarl.value < 0.99 THEN
ProgressBarl.Value = ProgressBarl.Value + 0.01
END IF
END

3.10 Der Timer (Zeitgeber, Zeituhr)

Siehe Gambas: Timer

3.11 Die Spaltenansicht (ColumnView)

In der Werkzeugbox findet sich ein Steuerelement mit dem Namen ColumnView.
Wie man es nutzen kann zeigt folgendes Programm. Man braucht eine Form mit
einem ColumnView Steuerelement auf der Form, um es in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open()
Create()
END

PUBLIC SUB Create()
it AS Integer
it2 AS Integer
nLines AS Integer
ColumnViewl.Clear
ColumnViewl.Width = 776
ColumnViewl.Height = 464

"4 Spalten (Columns) erzeugen
ColumnViewl.Columns.Count = 4

"Die Breite (width) der Spalten einstellen

FOR it = 0 TO 3
ColumnViewl.Columns[it].Width = ColumnViewl.Width / ColumnViewl.Columns.Count
ColumnViewl.Columns[it].Text=" Title " & it

NEXT

"5 Zeilen (rows) erzeugen

nlLines = 5

FOR it = 0 TO 4
ColumnViewl.Add (it, it)


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Timer
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FOR it2 = 0 TO ColumnViewl.Columns.Count - 1
ColumnViewl[it] [it2] = "Col: " & it2 & " Row: " & it
NEXT
NEXT
END

3.12 Der Schieberegler

Siehe Gambas: Scrollbar

3.13 Die Form

Siehe Gambas: Form

3.14 Das Gitter (Gridview)

Siehe Gambas: Gitter

3.15 Tableview (Tabellenansicht)

Siehe Gambas: Tabelle

3.16 Listview (Listenansicht)

Siehe Gambas: Liste

3.17 Der Command Button (Befehlsknopf)

Der Commandbutton ist einer der wichtigsten Steuerelemente iiberhaupt. Die mei-
sten kleinen Beispielprogramme in diesem Gambas Wikibook werden iiber einen
Commandbutton gestartet.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Scrollbar
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Form
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Gitter
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Liste
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So schaut der Befehlsknopf auf der Werkzeugleiste aus. Klicken Sie in Ihrer Werk-
zeugleiste darauf, wenn Sie einen auf Ihrer Form brauchen. Die Werkzeugleiste
bekommen Sie mit F6.

Abbildung 30: Bild:Button.png

Halten Sie dabei folgende Reihenfolge ein. Erst die Form anzeigen, dann die
Werkzeugkiste aktivieren, sonst bekommt man keinen Commandbutton auf die
Form.

So schaut dann der Befehlsknopf auf Ihrer Form in der Entwurfsansicht aus.
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Abbildung 31: Bild:Buttonl.png

Wenn Sie den Befehlsknopf in der Entwurfsansicht anklicken, dann wird er mit
4 kleinen weiflen Quadraten an den Ecken markiert. Sie konnen ihn grofer oder
kleiner machen und natiirlich irgendwohin auf ihrer Form verschieben.

Mit F4 konnen Sie die Eigenschaften des Buttons festlegen. Lassen Sie sich nicht
von der groen Zahl beeindrucken. Probieren Sie z.B. einmal die Eigenschaft Text
aus und geben Sie ihrem Button einen neuen Namen.

Wenn Sie Code an den Button anhidngen wollen, dann 6ffnen Sie das Codefenster
mit einem Doppelklick auf den Commandbutton.
Die Handhabung des Commandbuttons ist im Prinzip also sehr einfach. Man holt

ihn aus der Werkzeugkiste auf die Form, benennt ihn um und schreibt dann den
entsprechenden Code dahinter:
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Print 1
END

3.17.1 Aufruf des Befehlsknopfes mit der Tastatur

Ist der Knopf bei laufendem Programm im Fokus, reagiert er auf das ’KeyPress’-
Ereignis.
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Der Code zur Behandlung dieses Ereignisses ist dann z.B.:

PUBLIC SUB Buttonl_KeyPress()
IF key.Code = key.Space OR key.Code = key.Return OR key.code=key.Enter THEN
Print 1
ENDIF
END

Ein paar Besonderheiten des Commandbuttons sollen folgende Programme zei-
gen.

3.17.2 Den Commandbutton verschwinden lassen

Mit dem folgenden Miniprogramm konnen Sie einen Commandbutton unsichtbar
machen:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Buttonl.visible = false
END

Dasselbe macht iibrigens:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Buttonl.hide
END

Wenn er wieder auftauchen soll, hilft folgender Code mit einem Button2:

PUBLIC SUB Button2_Click()
Buttonl.show
END

Wie konnte man den Button1 wieder anzeigen, ohne das man einen Button] nutzt.

Beispielsweise mit einem Doppelklick auf die Form:

PUBLIC SUB Form_DblClick ()
Buttonl.show
END

3.17.3 Den Commandbutton endgiiltig verschwinden lassen

Mit dem folgenden Miniprogramm koénnen Sie einen Commandbutton vollig ver-
schwinden lassen.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Buttonl.delete
END
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3.17.4 Den Commandbutton verschieben

Wollen Sie den Commandbutton wihrend der Laufzeit verschieben, dann kénnen
Sie folgendes Miniprogramm nutzen. Sie brauchen einen Commandbutton auf der
Form um es in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open (
Buttonl.Move (160, 64,64,32)

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Buttonl.Move (1, 64,64,32)

END

Wie kann man den Button mit der Maus verschieben?

Wollen Sie einmal erleben wie ein Button Ihrer Maus folgt wie ein Hiindchen?

Dann probieren Sie folgendes Programm. Sie brauchen eine Form und einen But-
ton, um es in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_MouseMove ()
Buttonl.X Mouse.X
Buttonl.Y Mouse.Y

END

Wenn Sie das Programm gestartet haben, dann klicken Sie in die Form und fahren
mit der Maus auf der Form herum.

3.17.5 Einen Commandbutton zur Laufzeit neu erstellen

Meistens wird man alle notwendigen Befehlsknopfe bereits wihrend der Ent-
wurfszeit auf der Form platzieren, sie mit Code versehen und dann erst das Pro-
gramm starten. Man kann aber auch wihrend der Laufzeit einen oder mehrere
Commandbuttons noch wihrend des Programmablaufes (Laufzeit) neu erstellen.
Wie das geht ist hier beschrieben.

Sie brauchen nur eine leere Form um es in Gang zu bringen.

b AS Button
PUBLIC SUB _New ()
b = NEW Button(ME) AS "Ende"
b.show
b.Caption = "Ende"
b.x 100
b.y = 100
END

PUBLIC PROCEDURE Ende_Click ()
ME.Close
END

Eine lustige Variante:
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b AS Button
PUBLIC SUB _New()
b = NEW Button(ME) AS "Ende"
b.show
b.Caption = "Ende"
b.x = 100
b.y 100
END

PUBLIC PROCEDURE Ende_Click()
b.visible = FALSE
END

PUBLIC SUB Form_Leave (
b.visible = TRUE
END

3.17.6 Commandbuttons zur Laufzeit in einer Schleife neu er-
stellen

Will man viele Buttons auf einer Form schnell erstellen, ist dazu eine Schleife am
besten geeignet. Das Ganze hat aber ein paar Haken. Mit folgendem Beispielpro-
gramm funktioniert es dann doch ganz gut. Man braucht nur eine leere Form, um
es in Gang zu bringen.

btn AS Button
btnname AS String

PUBLIC SUB _new()
x AS Integer
FOR x =1 TO 4
btnname = "btn" & Str(x)
btn = NEW Button(ME) AS btnname
btn.X = 100 * x
btn.Y = 30
btn.Width = 50
btn.Height = 30
btn.Caption = Str(x)
btn.enabled = TRUE
NEXT
END

Will man die Buttons in einer Schleife alle wieder wegloschen, dann geht das
schon bedeutend schwieriger.

3.17.7 Der wandernde Befehlsknopf

Vollig nutzlos ist das folgende Programm, aber es ist Bewegung im Spiel. Sie
brauchen eine Form und einen Button um es in Gang zu bringen.
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
FOR x = 1 TO 20
Buttonl.X = x * 10
Buttonl.Y = x * 10
WAIT 0.5
Buttonl.Text = Str(x)
NEXT
END

3.18 Zahlenraten bis 27

Bei dem folgenden kleinen Spiel denkt sich der Computer eine Zahl zwischen
1 und 27. Der Benutzer soll diese Zahl mit moglichst wenig Versuchen erraten.
Versuchen Sie mit maximal 5 Rateversuchen auszukommen!

Zahlenraten 1 aus 27 — X

Lt l2]s]s]s]e[7]e]>o]

10 |11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 |

19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 |

[Der PC denkt sich eine Zahl von 1 bis 27. Errate die Zahl! ]

Wie oft geraten? [u l l Neu l [ SchlieBen ]

Abbildung 32: Bild:Gambaszahlenraten.png

Sie brauchen 2 Befehlsbuttons, 2 Textboxen und 1 Labelsteuerelement auf Ihrer
Form, um das Programm in Gang zu bringen.

Quelltext: Zahlenraten Form1.class

Die 27 Zahlenbuttons werden zur Laufzeit erzeugt. Erstaunlich ist der Array aus
Buttons. Damit wir nicht fiir alle 27 Buttons eine eigene Click() Funktion schrei-
ben missen, bekommen alle Buttons in der Zeile

b[n] = NEW Button(ME) AS "btn"


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Button%3a%20Zahlenraten%20Form1.class

104

den gleichen Namen btn. Dadurch rufen alle 27 Buttons, wenn sie angeklickt
werden, die gleiche Funktion btn_Click() auf. Um nun innerhalb dieser Funktion
zu ermitteln, welcher Button angeklickt wurde, benutzen wir LAST. LAST ist
eine Referenz auf das letzte Objekt, das ein Ereignis ausgelost hat. Durch LAST
konnen wir also auf das entsprechende Objekt zugreifen. Um dieses jetzt eindeutig
zu identifizieren, benutzen wir dessen Tag-Eigenschaft. Die Tag-Eigenschaft kann
verwendet werden, um unsichtbar Informationen in einem Objekt zu speichern, in
unserem Fall die dem Button zugeordnete Zahl. Innerhalb der Funktion btn_-
Click() liefert LAST.Tag also den Zahlenwert des angeklickten Buttons.

Die Textarea ist ein hidufig genutztes Steuerelement, welches im Gegensatz zur
Textbox auch Platz fiir groBBere Texte bietet.

3.19 Die Eigenschaften, Methoden und Ereignisse
der Textarea

Wenn man die Textarea niher kennenlernen will, kann man sich die
* die Eigenschaften (properties)
e die Methoden (methods)
* und die Ereignisse (events)

der Textarea am besten in der Hilfefunktion von Gambas ansehen.

Man driickt die F1 oder wéhlt im Projektfenster aus dem Menii den Meniipunkt ?
(Fragezeichen), dort nimmt man den ersten Meniipunkt Hilfe Browser F1. (Siehe
auch Gambas: Hilfe) Dann wihlt man auf der Seite Gambas Documentation den
Punkt Components. Aus den Components wihlt man sich die Komponente gb.qt
aus und sucht dort nach der Klasse Textarea. Hier findet man alle Eigenschaften,
Methoden und Ereignisse der Textarea.

Im Internet findet man das Ganze auch sehr schnell unter: gambasdoc.org

3.19.1 Eigenschaften (Properties) der Textarea

BackColor, Background, Border, Column, Cursor, Design, Drop, Enabled, Ex-
pand, Font, ForeColor, Foreground, H, Handle, Height, Id, Left, Length, Line,
Mouse, Next, Parent, Pos, Previous, ReadOnly, ScreenX, ScreenY, Select, Selec-
tion, Tag, Text, ToolTip, Top, Visible, W, Width, Window, Wrap, X, Y


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Hilfe
http://www.gambasdoc.org/help/comp/gb.qt/textarea
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3.19.2 Methoden der Textarea

Clear, Copy, Cut, Delete, Drag, EnsureVisible, Grab, Hide, Insert, Lower, Move,
Paste, Raise, Redo, Refresh, Resize, SetFocus, Show, ToColumn, ToLine, ToPos,
Undo

3.19.3 Ereignisse der Textarea

Change, Cursor, DbIClick, Drag, DragMove, Drop, Enter, GotFocus, KeyPress,
KeyRelease, Leave, LostFocus, Menu, MouseDown, MouseMove, MouseUp,
MouseWheel

Zu jedem dieser Punkte findet man dann einige spezielle Hilfeangaben. Diese sind
allerdings nur in Englisch verfiigbar.

3.20 Wie kann man mit dem Cursor an das Ende
des Textes in der TextArea springen?

Dazu braucht man die Pos Eigenschaft der TextArea. Sie ist eine Zahl (Integer)
und iiber diese Zahl kann man die Cursorposition abfragen oder einstellen. Wie
das geht zeigt das folgende kleine Beispiel:

Sie brauchen eine TextArea und einen Commandbutton um das Beispiel in Gang
zu bringen:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextAreal.Pos = TextAreal.Length
'Der Cursor geht ans Ende des Textes

END

TextAreal.Pos zihlt die Zeichen vom Beginn des Textes an.

3.21 Gambastextart
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3.22 Das einfachste Timerprogramm

Ein Timer (Taktgeber) ist ein unsichtbares Steuerelement, das einen zeitlichen
Ablauf programmierbar macht.

Wenn der Timer mit der Enabled-Eigenschaft an geschaltet ist, dann startet die
Methode periodisch immer wieder mit der vorgegeben Zeitverzogerung (= Delay).

Platzieren Sie auf der Form einen Timer durch einen Klick auf das entsprechenden
Feld der Werkzeugkiste.

Der Timer muss angeschaltet sein, wenn er laufen soll.
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Deswegen schalten Sie seinen Eigenschaft Enabled im Eigenschaftsfenster (F4)
auf TRUE.

Dann klicken Sie auf den Timer und geben Sie folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
PRINT 1
END

Programmablauf:

Je nach dem wie grofl man den Wert fiir das Delay einstellt, um so schneller oder
langsamer erfolgt die Printausgabe. Diese wird immerwieder wiederholt.
Variation: Die Ausgabe wird mit einem Button gestoppt.

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
PRINT 1
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Timerl.Enabled = FALSE
END

3.23 Delay zur Laufzeit indern

Am Anfang steht der Timer immer auf einem Delay von 1000 Millisekunden und
ist Disabled (Enabled = FALSE). Er muss also erst angeschaltet werden.

Diese Voreinstellungen kann man bei den Eigenschaften dndern oder auch pro-
grammieren.

Starten Sie ein neues Projekt Timerl. Holen Sie sich eine neue Form mit der
Rechten Maustaste auf Form im Projekt. Nennen Sie die Form wie Sie wollen.
Deklarieren Sie die Form als Startform.

Man kann die Zeitverzogerung im Timer in Millisekunden festlegen. Wenn der
Timer mit der Enabled-Eigenschaft angeschaltet ist, dann startet die Methode
Timerl_Timer() periodisch mit der vorgegeben Zeitverzogerung.

Platzieren Sie auf der Form einen Timer und 2 Befehlsbuttons durch Klick auf die
entsprechenden Felder der Werkzeugkiste.

Das Ganze schaut dann so aus: Verschieben Sie ihre Form so, dass Sie das Direkt-
fenster sehen!
Der Programmcode dazu:

! Gambas class file

PUBLIC n AS Integer
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PUBLIC SUB Form_Open()
Timerl.Enabled = TRUE
END

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
PRINT Timerl.Delay
Timerl.Delay = 1000 + n

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
n=n+ 200
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
n=mn- 200
END

Programmablauf: Der Delay-Wert kann jetzt schneller oder langsamer geschaltet
werden

Variation:

Wenn Sie ihrem Formular noch eine TextArea hinzufiigen, dann erfolgt die An-
zeige in der TextArea, wenn Sie folgende Codevariation nutzen.

! Gambas class file
PUBLIC n AS Integer

PUBLIC SUB Form_Open()
Timerl.Enabled = TRUE
END

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
TextAreal.Text = Timerl.Delay & "\n" & TextAreal.Text
Timerl.Delay = 1000 + n

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
n=n+ 200
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
n=mn - 200
END

3.24 Das Delay mit Zufallszahlen verindern

Im folgenden kleinen Programm werden Zufallszahlen zwischen 1 und 25 erzeugt.
Diese Zahlen werden im Direktfenster ausgegeben und gleichzeitig wird das De-
lay des Timers je nach GroBe der Zahl verdndert. Um das Programm in Gang
zu bringen brauchen Sie eine Form und darauf ein Timer-Steuerelement. Dieses
holen Sie sich mit F6 aus der Toolbox.
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PUBLIC SUB Form_Open ()
Timerl.Enabled = TRUE
END

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
x AS Integer

Randomize

x = Int (Rnd(1,25)

PRINT x

Timerl.Delay = x * 50
END

Ziemlich nutzlos dieses Programm, aber man kann sich mit dem Timer vertraut
machen und ein bisschen mit Zufallszahlen herumspielen.

3.25 Countdown

Dieses Programm stammt von Jonds Alvarez. Siehe: linuxfocus.org
Es wurde ins Deutsche iibertragen, verbessert und kommentiert:

Sie brauchen einen Timer, eine TextBox, einen ToggleButton, ein Labelfeld und
2 Commandbuttons, um es in Gang zu bekommen.

Der Code:

CONST fStandart AS Float=20.0

fSekunden AS Float

" fSekunden wird schon auBerhalb aller Unterprogramme definiert,
’so kann es in allen UPs benutzt werden.

" fSekunden ist die aktuelle Zeit in Sekunden bis zum Start
’fStandart ist die Zeit des Countdownbeginns.

’Sie ist als Konstante festgelegt.

"fStandart kann aber liber den Reset-Commandbutton Buttonl_Click ()
'und die Textbox verdndert werden.

PUBLIC SUB Form_Open (
'bereits beim Programmstart wird einiges festgelegt und angezeigt
fSekunden = fStandart

Anzeige

ToggleButtonl.Value = FALSE

AnAus

Textboxl.Text = fSekunden
END

PUBLIC SUB ToggleButtonl_Click()
"das ist der wichtigste Knopf
"er startet den Countdown oder unterbricht ihn
Timerl.Enabled = Togglebuttonl.Value
'Ist der Togglebutton gedriickt kann auch der Timer laufen.
'Togglebuttonl.Value = True >> Timerl.Enabled = True
"Ist er nicht gedrilickt steht der Timer still
"Togglebuttonl.Value = False >> Timerl.Enabled = False
AnAus


http://linuxfocus.org/Deutsch/March2004/article329.shtml

110

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
fSekunden = Val (Textboxl.Text)
Anzeige

END

PRIVATE SUB AnAus ()
IF ToggleButtonl.Value THEN
ToggleButtonl.Text = "&Countdown lduft"
ELSE
ToggleButtonl.Text = "&Unterbrechung"
ENDIF
"wenn der Togglebutton angeklickt wurde erscheint als Text:
"Countdwon lduft.
"ist er nicht angeklickt erscheint der Text Unterbrechung
END

PRIVATE SUB Anzeige ()
DIM fMinuten AS Integer
fMinuten = Int (Int (fSekunden) / 60)
"der Befehl INt schneidet die Nachkommazahlen weg
"das passiert hier gleich 2 mal
"erst werden die hundertstl Sekunden gekappt
"dann wird nach Minuten umgerechnet und auch hier alles nach dem Komma gekappt.
Labell.Caption = fMinuten & ":" & Format (fSekunden - fMinuten * 60, "00.0")
"der Formatbefehl bietet viele Mdglichkeiten.
"Schauen Sie ihn sich einmal mit F1 in der Hilfe an
END

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
IF fSekunden < 0.1 THEN
Labell.Caption = "0:00,0"
Togglebuttonl.Value = FALSE
Togglebuttonl_Click
"Hier wird aus dem Programm heraus der Togglebutton abgeschaltet
’da der Countdown kurz vor der Null ist
"das Programm springt zum Unterprogramm Togglebuttonl Click
ELSE
fSekunden = fSekunden - 0.1
Anzeige
END IF
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
ME.Close
END

Driickt man auf den ToggleButton beginnt die Uhr riickwérts zu zihlen. Driickt
man noch einmal darauf, wird der Countdown unterbrochen. Mit Reset kann man
iiber die Textbox den Beginn des Countdown verindern.

Das Programm hat 2 Prozeduren AnAus und Anzeige.
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3.26 Reaktionszeit testen

Mit diesem kleinen Programm wird die Reaktionszeit gemessen.

Fiir dieses Programm wird die Timer-Funktion benutzt. Diese sollte man nicht mit
dem Timersteuerelement verwechseln. AuBBerdem wird die Anzeige Bremsen erst
nach einer anfinglichen Zufallszeit ausgegeben.

Sie brauchen 3 Befehlsbuttons und eine Textbox um das Programm in Gang zu
bringen. Das Programm ist noch verbesserungsbediirftig, aber es funktioniert.

Programmcode:

fStart AS Float

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
fZufall AS Float
i AS Integer

Randomize ()

fZufall = Rnd (0.5, 3)
"PRINT fZufall
WAIT fZufall

TextBoxl.Text = "Bremsen!!!"

fStart = Timer ’'Anfangszeit festlegen.
"erst ab jetzt wird die Reaktionszeit gemessen
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
fReaktionszeit AS Float

fReaktionszeit = Timer - fStart

fReaktionszeit = Int (fReaktionszeit * 1000)

TextBox1l.Text = fReaktionszeit

'TextBoxl.Text = "Sie haben " + Str$(fReaktionszeit) + " Millisekunden gebraucht, um zu bremsen!"

END
PUBLIC SUB Button3_Click()

ME.Close
END

3.27 Der Wait-Befehl, eine Alternative zum Timer

In einer Schleife ist es gar nicht so einfach den Timer korrekt zu programmieren.
Versuchen Sie es einfach einmal mit dem WAIT Befehl als Alternative.

Die Syntax des Befehls lautet:
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WAIT [ Delay ]

Der Befehl ruft die Ereignisschleife auf. Wenn fiir Delay ein Wert angegeben wird,
dann wartet der Computer bis die angegebene Zeitverzogerung verstrichen ist. Die
Zahl Delay ist eine FlieBkommazahl. Wenn Sie also 100 ms warten wollen, dann
geben Sie folgendes ein:

WAIT 0.1

Wihrend der Pause werden keine Maus- oder Tastatureingaben verarbeitet. Nur
Zeichnungs-, Timer- und Dateibeschreibungsereignisse werden noch ausgefiihrt.

Ein kleines Miniprogramm zeigt die Nutzung des Befehls. Sie brauchen einen Be-
fehlsbutton und eine Textbox um es in Gang zu bringen. Sie miissen 5 Sekunden
warten bis etwas passiert.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
WAIT 5
"wartet 5 Sekunden

WAIT 0.1
"wartet 100 Millisekunden

TextBoxl.Text = ""
END

Oder was sagen Sie zu diesem Programm mit dem wandernden Befehlsknopf: Sie
brauchen eine Form und einen Button um es in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM x AS Integer
FOR x = 1 TO 20
Buttonl.X = x * 10
Buttonl.Y = x * 10
WAIT 0.5
Buttonl.Text = Str(x)
NEXT
END

3.28 ScrollBar (Schieberegler)

Mit dem Schieberegler kann man sehr schon kontinuierliche Zahlenwerte einge-
ben und ausgeben.

Den Schieberegler muss man sich aus der QT Werkzeugkiste holen, da er nicht in
der normalen Gambas Werkzeugkiste zu finden ist.

Dazu l4dt man die gb.qt.ext-Komponente. Dies kann man iiber den Meniipunkt
Projekt -> Eigenschaften des Gambas-Projektfensters erreichen. In der Kompo-
nentenanzeige wihlt man die Komponente gb.qt.ext zusétzlich aus.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
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In der Werkzeugbox erscheint dann eine Schaltflaiche mit der Bezeichnung QT.
Diese klickt man an und hat dann eine Reihe weiterer Steuerelemente darunter
den ScrollBar zur Verfiigung.

3.29 Beispielprogramm

Das Beispielprogramm ist sehr einfach. Man braucht den Schieberegler und eine
TextBox auf der Form.

Betitigt man den Schieberegler wie gewohnt mit der Maus, dann wird ein nu-
merischer Wert zwischen 0 und 99 in der Textbox angezeigt. Verdndert sich die
Scrollbar (Change-Ereignis), dann wird der Scrollbarwert (Value) an die Textbox
iibergeben.

=lxI

Abbildung 33: Screenshot Scrollbar

Hinter dem Schieberegler steht folgender Code:

PUBLIC SUB ScrollBarl_Change ()
TextBoxl.Text = ScrollBarl.Value
END

Siehe auch http://www.madeasy.de/7/prgmini.htm#form

3.30 Wie bekommt man eine neue Form?

In der Gambas-IDE geht man mit der rechten Maustaste auf Formulare . Dann
wihlt man Neu und Formular. Meist nutzt man die gewéhlte Form auch als Start-
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form und muss dies dann mit dem kleinen griinen Pfeil angeben. Oder aber man
hat bereits eine Startform oder Startklasse, dann wihlt man einfach eine Form
ohne den griinen Pfeil.

ﬁf} Projekt - sortierezahlenliste
Datei Projekt Ansicht Werkzeuge ?
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Abbildung 34: Bild:gambasformneu.png

3.31 Einfaches zum Thema Form

Im folgenden werden ein paar Dinge zu einer Form erklirt, die man immer wieder
braucht.
Starten eines Programmes direkt beim Offnen der Form

Form_Open ()

Den Namen einer Form dndern mit
ME.text = ,neuer Titel™

Schlief3t eine Form
ME.Close

Startet ein Programm wenn man mit der Maus darauf kommt

Form_Enter ()
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3.32 Fragen

Wie kann man 2 Formulare gleichzeitig darstellen?

STATIC PUBLIC SUB Main()
Forml.Show
Form2.Show

END

oder eben noch mehr als 2 gleichzeitig

STATIC PUBLIC SUB Main()
Forml.Show
Form2.Show
Form3.Show
Form4.Show

END

Wie kann man 2 Formulare gleichzeitig darstellen, ohne dass sie sich tiberlappen?

Formular 2 liegt rechts neben Formular 1:

STATIC PUBLIC SUB Main()
Forml.Show
Form2.X = Forml.X + Forml.ClientWidth
Form2.Y = Forml.Y
Form2.Show
END

Formular 2 liegt unterhalb Formular 1:

STATIC PUBLIC SUB Main()
Forml.Show
Form2.X = Forml.X
Form2.Y = Forml.Y + Forml.ClientHeight
Form2.Show
END

Eine leichte Uberlappung ist noch vorhanden; Ursache ist vermutlich, dass die
Fensterrahmenbreite und -hohe nicht bei ClientWidth bzw. ClientHeight mitge-
zdhlt wird.

3.33 Startform

Die Startform erhilt von Gambas automatisch die Main Class zugeordnet. Dies er-
leichtert anfangs die Programmierung, erschwert aber den Umgang mit mehreren
Formen.
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3.34 Modale Form

Wenn man eine modales Formular aufruft, werden automatisch alle anderen Fen-
ster passiv gestellt. Man kann also nur noch auf dem modalen Formular weiter-
machen.

Die Programmausfiihrung des aufrufenden Formulars wird an der Stelle des Auf-
rufes des modalen Formulars eingestellt, bis das modale Formular beendet wird
(wird ein nichtmodales Formular aufgerufen, geht die Programmausfiihrung des
aufrufenden Formulars parallel weiter).

Der Aufruf eines modalen Formulars erfolgt mit:
Form2.ShowModal

Hier gibt es leider einen kleinen Schonheitsfehler: Das aufrufende Formular wird
zwar passiv, es lidsst sich nicht mehr bedienen, die Bedienelemente sind aber nicht
“ausgegraut’ und suggerieren dem Benutzer die Bedienbarkeit (Gambas Version
1.0.15). Abhilfe erreicht man durch folgenden Code:

ME.Enabled = False
Form2.ShowModal
ME.Enabled = True

Die 3. Zeile ist notig, damit nach Beendigung des modalen Dialogs das aufrufende
Formular wieder bedienbar wird.

Dieses gilt auch fiir die vordefinierten modalen Dialoge

message
message.Info
message.Error
message.Delete
message.Warning
message.Question

Dieser Abschnitt muss noch ausfiihrlich bearbeitet werden.

Siehe auch: http://www.binara.com/gambas-wiki/static/Gambas/ModalForm.html

3.35 Eigenschaften eines Formulars

Arrangement BackColor Background Border Caption Children ClientH Cli-
entHeight ClientW ClientWidth ClientX ClientY Cursor Design Drop Enabled
Expand Font ForeColor Foreground H Handle Height Icon Id Left Mask Menus
Modal Mouse Next Padding Parent Persistent Previous ScreenX ScreenY Skip-
Taskbar Spacing State Tag Text Title ToolTip Top TopOnly Visible W Width Win-
dow XY
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W bzw. Width

liefert die Breite des Formulares, aber abziiglich der Fensterelemente (Rahmen
links und rechts)

H bzw. Height

liefert die Hohe des Formulares, aber abziiglich der Fensterelemente (Rahmen
oben incl. Uberschrift und Rahmen unten)

3.36 Methoden einer Form

Activate Close DbIClick Deactivate Drag DragMove Drop Enter GotFocus Hide
KeyPress KeyRelease Leave LostFocus Menu MouseDown MouseMove Mou-
seUp MouseWheel Move Open Resize Show

3.37 Ereignisse einer Form

Activate Close DbIClick Deactivate Drag DragMove Drop Enter GotFocus Hide
KeyPress KeyRelease Leave LostFocus Menu MouseDown MouseMove Mou-
seUp MouseWheel Move Open Resize Show

3.38 Konstanten der Form

Fixed FullScreen Maximized Minimized None Normal Resizable

3.39 Neue Form

Sie wollen mit 2 Formen arbeiten und von einer Form zu anderen hin und her-
springen:

Beispiel: Sie brauchen 2 Formen und auf jeder Form einen Commandbutton.

Der Code fiir Form1.class lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Form2.Show

Forml.Hide

END
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Der Code fir Form?2.class lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Forml.Show

Form2.Close

END

Beachten Sie, dass die beiden Formen nicht gleichberechtigt sind. Die Form?2 ist
ein Objekt der Startklasse fiir Form1. Die Form1 ist die sogenannte Hauptklasse
(main class)

Wenn Sie bei Form1 folgenden Code eingeben:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Form2.Show

Forml.close

END

funktioniert das Programm nicht, da es vorzeitig beendet wird. Auch Form2 wird
dann nicht angezeigt, da sie von Form1 abhéngig ist.

Diese Abhingigkeit kann sich auch auf die Eigenschaften der Form2 auswirken.

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgnewform.htm

3.40 Dateniibergabe von einem Formular zu einem
anderen Formular

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgformtoformplus.htm Reichlich kompliziert
das Ganze. Vielleicht geht es ja auch noch einfacher.

Es geht einfacher: Siehe das nédchste Kapitel mit den globalen Variablen.

3.41 Globale Variablen in Gambas

In VB ist es moglich, z.B. aus der Form?2 heraus eine Textbox in Form1 direkt
anzusprechen. Der Befehl dazu lautet: Form1!Textbox1.Text = ’zb”. Dies funk-
tioniert in Gambas nicht. In Gambas gibt es keine projektiibergreifenden globalen
Variablen. Man kann sich behelfen, wenn man eine Klasse erzeugt, die man Glo-
bal nennt. Die globalen Variablen deklariert man als statische public-Variablen in
dieser Klasse. Dann kann man auf sie mit Global.variablename im ganzen Projekt
zugreifen.
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Minsini: It’s still poor programming practice but at least they’ll be identified as
global variables whenever you use them ;)

3.41.1 Programmbeispiel:

Sie haben 2 Formen und wollen Text zwischen den Formen austauschen. Die glo-
bale Variable zum Textaustausch soll einfach t heif3en.

e Auf Form1 haben Sie 3 Commandbuttons und eine Textbox.

* Auf Form2 haben Sie 2 Commandbuttosn und eine Textbox
Der Code fiir die Global class (die gleichzeitig Startklasse ist) lautet:

STATIC PUBLIC t AS String

STATIC PUBLIC SUB Main()

forml.Show

"Wenn Sie diese Zeile nicht einfiigen, wird keine Form angezeigt.
END

Der Code fiir Form1 lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Textboxl.Text = "Dies ist ein Test"
Global.t = Textboxl.Text
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Global.t = Textboxl.Text
Form2.Show

END

PUBLIC SUB Button3_Click()

Textboxl.Text =Global.t

END

Der Code fiir Form?2 lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Textboxl.Text = Global.t
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Global.t = Textboxl.Text
Forml.Show

'Form2.Close

END

Wenn Sie jetzt den Text der Textbox in Form1 dndern, wird er in Form?2 iiberge-
ben und durch klicken von Buttonl eingefiigt. Dasselbe passiert in Form2. Auch
hier konnen Sie den Text der Textbox dndern und der gednderte Text wird mit
anklicken des Button3 auf Form1 in der Textbox gezeigt.
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3.41.2 Vereinfachtes Programmbeispiel zum Datenaustausch
zwischen Formen

Das ganze geht noch einfacher wie folgendes Beispiel zeigt:
¢ Sie brauchen eine Global.class, die Startklasse ist.
e In Forml brauchen Sie eine Textarea und einen Commandbutton.

¢ In Form?2 brauchen Sie eine Textarea und einen Commandbutton.
Code fiir die Global.class

STATIC PUBLIC t AS String
STATIC PUBLIC SUB Main()
forml.show

END

Fiir den Namen Global.class Sie konnen aber auch den vorgegebenen Namen
Class1.class belassen, dann heiflt die globale Variable nicht mehr Global.t son-
der Classl.t.

Code fiir Form1

PUBLIC SUB Form_Open()
IF NOT Global.t THEN
"Falls Global.t noch leer ist, dann fiille die Textarea mit einem text

textareal.text = "Dies ist ein Anfang"
ELSE

textareal.Text = global.t

ENDIF

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Global.t = textareal.Text
Forml.Close

Form2.show

END

Code fiir Form?2

PUBLIC SUB Form_Open|()

Textareal.Text = global.t

Textareal.Text = Textareal.Text & " und etwas dazu." & Chr(10)
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Global.t = textareal.Text

form2.close

forml.Show

END

Jedesmal wenn man von einer Form zur anderen wechselt, wird der Text der
Textarea der globalen Variablen t zugeordnet und in der ndchsten Form noch etwas
hinzugefiigt.
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3.42 Kopieren des Formlayouts

Sie wollen ein umfangreiches Formlayout exakt von einer Form auf eine andere
Kopieren. Wenn man dazu alle Elemente der Form anmarkiert und sie mit der
rechten Maustaste mittels Copy und Paste auf die andere Form iibertragen will,
dann stehen die Elemente (z.B. die Buttons) oft nicht mehr an der richtigen Stelle.

Mit einem simplen Trick sind auch nach dem Kopieren alle Elemente richtig an
Ort und Stelle.

Man platziert behelfsweise zusitzlich ein Steuerelement exakt in die linke oberen
Ecke (Position 0,0), hier z.B. der Button3. Dieser dient als Sperre dagegen, dass
Gambas die kopierten Elemente beim Einfiigen verschiebt. Vor allem bei kom-
plexeren Layouts mit vielen, teilweise auch iiberlappenden Elementen ersparen
man sich so jede Repositionierungsarbeit. Dieser kleine Trick hilft auch in einer
ganzen Reihe von anderen Grafik-Programmen.
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Abbildung 35: Bild:Prgformcopy.png

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgformcopy.htm
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3.43 Resize einer Textarea an eine Form

Sie haben eine Form mit einer Textarea. Die Grofle dieser Textarea mochten Sie
immer an Thre Formgrofe anpassen.

3.43.1 Das Programm

Um das Programm in Gang zu bringen, brauchen Sie eine Form und eine Textarea.

Forml .form [geandert]

Abbildung 36: Bild:Prgresizel.png

Wenn Sie die Form verschieben zieht die Textarea immer mit.

Wenn Sie bei den Formeigenschaften die Bordereigenschaft auf Resizeable stel-
len, wird die Textarea automatisch an eine Grofendnderung der Form angepasst.

So schaut das Programm im Laufmodus aus:
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Abbildung 37: Bild:Prgresize2.png

3.43.2 Der Code:

PUBLIC SUB Form_Resize ()
TextAreal.Move (0, 0, ME.ClientWidth, ME.ClientHeight)
END

Was hier fiir eine Textarea gezeigt wurde, geht natiirlich genauso auch mit einer
Picturebox oder einer Drawingarea.

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgresize.htm
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3.44 Andern der Breite eines Textfeldes beim An-
dern der Breite des Formulares

PUBLIC SUB Form_Resize (
TextBox1l.Move (TextBox1.X, TextBoxl.Y,Forml.ClientW - ( TextBoxl.X * 2 ) ,TextBoxl.H)
END

Die Breite der Textbox wird bei Breitendnderung des Formulares so angepal3t, daf3
rechts derselbe Abstand zum Rand besteht wie links.

3.45 Allgemeines

Grid heifBt auf deutsch Gitter. Noch besser kann man ein Grid auch als Tabelle
bezeichnen. Tabellen eignen sich sehr gut, um Datenbanken iibersichtlich darzu-
stellen.

Verwandt mit GridView ist der TableView, die Tabellenansicht, wie sie z.B. in
dem mitgelieferten Beispielprogramm DataReportExample genutzt wird.

Bei einem Gitter kann man die Spaltenanzahl, die Reihenanzahl, die Breite und
Hohe und vieles mehr definieren. Angesprochen werden die einzelnen Felder des
Gitters mit einem Array, d.h. mit einem Wert fiir die Spalten- und die Reihenko-
ordinate.

Man kann die Gitterplitze mit Text, mit Zahlen, aber auch mit einem Bild fiillen.

3.46 Beispielprogramm

Um das Programm in Gang zu bringen, braucht man eine neue Form. Auf diese
platziert man ein GridView (ein Gitter) aus der Werkzeugkiste. Im Programm-
verzeichnis sollte die Bilddatei x.png verhanden sein, sonst wird das Bild nicht
dargestellt. Eine Fehlermeldung gibt es nicht.

STATIC PUBLIC SUB Main()
hForm AS Fmain
hForm = NEW Fmain
hForm. show

END

PUBLIC SUB _new()
Gridviewl.Columns.Count = 4
Gridviewl.Rows.Count = 3


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle
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Gridviewl.Columns.Width = 52
Gridviewl.Rows[1l].Height = 52
Gridviewl[0,0].Text = "0,0"

[
Gridviewl[0,0].Alignment = 4
Gridviewl[1l,1].Text = "1,1"
Gridviewl[0,1].Text = "0,1"
Gridviewl[1,0].Picture = Picture["x.png"]
END

3.47 Theorie des GridView

Mit dem GridView wird ein Steuerelement bereitgestellt, welches Daten in einem
Gitternetz anzeigt. Die Klasse kann man aus der Werkzeugkiste holen. Sie ist aber
auch per Code erzeugbar.

g AS Gridview

PUBLIC SUB _new()
g = NEW Gridview (ME) AS "Gridviewl"
g.show

g.Columns.Count = 4

g.Rows.Count = 3

g.Columns.Width = 52

g.Rows[1l].Height = 52

END

Sie brauchen eine leere Form um obiges Programm in Gang zu bringen. Es erzeugt
ein neues GridView.

3.47.1 Eigenschaften des GridView

BackColor, Background, Border, ClientH, ClientHeight, ClientW, ClientWidth,
Column, Columns, Current, Cursor, Design, Drop, Enabled, Expand, Font, Fore-
Color, Foreground, Grid, H, Handle, Height, Id, Left, Mouse, Parent, Row, Rows,
ScreenX, ScreenY, ScrollBar, Tag, ToolTip, Top, Visible, W, Width, Window, X,
Y

3.47.2 Methoden

Clear, Delete, Drag, Grab, Hide, Lower, Move, Raise, Refresh, Resize, SetFocus,
Show
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3.47.3 Ereignisse

Activate, Click, DbIClick, Drag, DragMove, Drop, Enter, GotFocus, KeyPress,
KeyRelease, Leave, LostFocus, Menu, MouseDown, MouseMove, MouseUp,
MouseWheel, Scroll

3.48 GridView mit Werten fiillen

Sie haben eine Liste von Werten erstellt, diese wollen Sie in das Gitter iiberneh-
men. Wie das geht zeigt das folgende Beispielprogramm:

Sie brauchen dazu eine neue Form mit folgenden Elementen:
* 1 TextArea
* 1 GridView

¢ 2 Commandbuttons
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=1

114,3 1 114,3
135,7 2 135,7
104,58 3 104,8
118,5 4 118,5
125,7 5 125,7
1214 & 1214
1224
96.8 7 1224
1189 8 96,8
120 9 1189
112,2 10 120
1279 11 112,2
122,58 12 1279
128,9 13 1228
120,3 14 1289
15 120,3
Testzahlen Ubernehmen

Ende

|»

KN

Abbildung 38: Gitter mit Werten fiillen

Der Code dazu:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextAreal.Text = "114,3\n135,7\n104,8\n118,5\n125,7\n"
TextAreal.Text = TextAreal.Text & "121,4\nl122,4\n96,8\n118,9\n120\n"
TextAreal.Text = TextAreal.Text & "112,2\nl127,9\nl122,8\n"128,9\nl120,3"
END

PUBLIC SUB _new()
Gridviewl.Columns.Count = 2
Gridviewl.Rows.Count = 15
Gridviewl.Columns.Width = 72

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
DIM text AS String
DIM Liste AS String[]
DIM Einzelwert AS String
DIM x AS Integer

x =0
text = TextAreal.Text
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Liste = Split (text,Chr(10))

FOR EACH Einzelwert IN Liste
Gridviewl[x,1].Text = Einzelwert
Gridviewl[x,0].Text = x
x=x+1

NEXT

PRINT liste.Length
END

Wenn man auf den Buttonl driickt wird die TextArea mit Werten gefiillt. Driickt
man auf den Button2, dann werden diese Werte in das Gitter iibernommen.

Wie kann man das Programm noch verbessern?

1. Die Linge des Gitters ist mit einem Wert von 15 fest vorgegeben. Kann
man die Linge so dndern, dass sie variabel wird und der Linge der Liste
(Liste.Length) in der TextArea entspricht?

3.49 Hintergrundfarbe fiir eine beliebige Zelle setz-
ten

Manchmal mochte man, vielleicht um den Inhalt bestimmter Zellen hervor zu
heben, die Hintergrundfarbe einer oder mehrerer Zellen auf eine beliebige Far-
be dndern. Eigentlich geht das nicht, denn dieses ist nicht in den Eigenschaften
des GridView vorgesehen. Aber es gibt einen kleinen ,,Workaround®, den ich im
folgenden beschreibe.

1. man braucht natiirlich ein GridView. Nennen wir es z.B. GridViewTest.
2. nun definiert sich eine Variable (z.B. bild) als Picture.

3. dann erstellt sich eine TextBox (z.B. TextBoxTemp) in der Gréfe einer
Zelle des GridViev.

4. man setzt die Eigenschaft TextBoxTemp. Visible = False (TextBoxTemp ist
unsichtbar).

5. im néchsten Schritt legt die Hintergrundfarbe der TextBox fest.

6. man kopiert den Inhalt der Zelle in die TextBox, dessen Hintergrundfarbe
gedndert werden soll.

7. dann setzt die Eigenschaft von TextBoxTemp.Visible auf True (sichtbar
machen).
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8. jetzt macht nun mit bild = TextBoxTemp.Grab() ein Bild,
9. setzt TextBoxTemp. Visible auf False und
10. kopiert das Bild in die GridView Zelle.

Sollte es nicht funktionieren, muss noch ein WAIT an die richtige Stelle gesetzt
werden. Die wesentlichen Teile hier noch einmal als Programm-Code.

DIM bild AS Picture

bild = NEW Picture( <Breite der TextBox>, <HBhe der TextBox>, TRUE )
TextBoxTemp.Visible = TRUE

TextBoxTemp.Text = GridViewTest[ <Reihe>, <Spalte> ].Text

WAIT

bild = TextBoxTemp.Grab ()

TextBoxTemp.Visible = FALSE

GridviewTest [ <Reihe>, <Spalte> ].Picture = bild

Wichtig ist, dass WAIT genau so, und vor der Grab-Zeile eingefiigt wird. WAIT
bild = TextBoxTemp.Grab() funktioniert NICHT.

Das ist vielleicht nicht ganz ,,sauber* programmiert, aber eine andere Méglichkeit
zur Losung des Problems habe ich bislang noch nicht gefunden.

3.50 TableView-Komponente dazuladen

Die Tabelle muss man sich aus der QT-Werkzeugkiste holen, da sie nicht in der
normalen Gambas-Werkzeugkiste zu finden ist.

Dazu 1ddt man die gb.qt.ext-Komponente. Dies kann man iiber den Meniipunkt
Projekt -> Eigenschaften des Gambas-Projektfensters erreichen. In der Kompo-
nentenanzeige wihlt man die Komponente gb.qt.ext zusitzlich aus.

Siehe auch: Gambas: Komponenten.

In der Werkzeugbox erscheint dann eine Schaltfliche mit der Bezeichnung QT.
Diese klickt man an und hat dann eine Reihe weiterer Steuerelemente darunter
die Tabellenansicht (TableView) zur Verfiigung.

3.51 TableView nutzen

Das folgende Programm nutzt das TableView-Steuerelement aus gb.qt.ext. In eine
Tabelle mit 10 Spalten und 10 Zeilen werden die Zahlen des 1*1 eingefiigt. Sie


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
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brauchen eine Form und das TableView-Steuerelement aus der Werkzeugkiste, um
es in Gang zu bringen.

PRIVATE aro AS NEW Object[]
PUBLIC SUB _New ()

DIM ari AS Variant[]

DIM i AS Integer

DIM j AS Integer

"es wird ein Array 10 X 10 erzeugt
FOR 1 =0 TO 9
ari = NEW Variant[]
ari.Resize (10)
aro.Add (ari)
NEXT

"die Werte 1 bis 100 werden den Array-Elementen zugeordnet
FOR 1 = 0 TO aro.Count - 1
FOR j = 0 TO aro[i].Count - 1
aro[il[j] = (1 + 1) * (3 + 1)
NEXT
NEXT

TableViewl.Rows.Count = 10
TableViewl.Columns.Count = 10
END

PUBLIC SUB TableViewl_Data(Row AS Integer, Column AS Integer)
TableViewl.Data.Text = aro[Row] [Column]
IF aro[Row] [Column] = 50 THEN TableViewl.Data.BackColor = Color.Gray
END

3.52 Zellen bearbeiten

Das TableView-Steuerelement ist aber nur fiir die Darstellung der Werte zustén-
dig, man kann die Werte in den Zellen nicht editieren. Will man die Werte di-
rekt in den Zellen bearbeiten, wie man es z.B. von Tabellenkalkulationen kennt,
muss man dynamisch eine TextBox iiber die angeklickte Zelle positionieren, in
der dann der Zelleninhalt bearbeitet werden kann. Aber keine Sorge, dass klingt
komplizierter als es ist.

Beginnen Sie ein neues Projekt, legen Sie eine neue Form an und platzieren Sie
auf dieser Form ein TableView, eine TextBox und ein Button. Danach benétigen
Sie noch den folgenden Quellcode: TableView1 Form1.class


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle%3a%20TableView1%20Form1.class
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3.53 Farbige Zellen

Mit nur geringem Aufwand lésst sich das obige Beispiel so erweitern, das man
den einzelnen Zellen verschiedene Hintergrundfarben zuweisen kann. Dabei kann
man auf die Zellen des TableViews nicht direkt zugreifen, sondern muss die Farb-
werte in einem entsprechenden Array (im folgenden Beispiel $#Color) vorritig
halten und innerhalb der TableViewl_Data() Routine dem TableView zur Verfii-
gung stellen. Dazu dndern wir den Quellcode des vorherigen Beispiels wie folgt:
TableView?2 Forml.class

3.54 Navigieren mit den Cursortasten

Was uns jetzt noch fehlt, ist die Moglichkeit, die jeweils zur Bearbeitung ausge-
wihlte Zelle mit den Cursortasten zu wechseln. Um dies zu erméglichen, miissen
wir nur noch zwei Dinge tun. Erstens werden wir die TextBoxI_KeyPress() Funk-
tion so dndern, dass sie auf die entsprechenden Tasten reagiert. Zum Zweiten rufen
wir am Anfang der TextBox1Show() Funktion die TableView1.MoveTo() Methode
auf, um sicherzustellen, dass die Zelle, die wir bearbeiten wollen, auch im sicht-
baren Bereich des TableViews liegt. Der entsprechende Quellcode: TableView3
Form1.class

Ferner verzichten wir jetzt darauf, die Hintergrundfarbe der TextBox auf Gelb zu
setzen und verwenden stattdessen die jeweilige Hintergrundfarbe aus dem Array
$hColor.

3.55 Wiki-Tabelle

Nach all den Trockeniibungen wollen wir uns jetzt einem zumindest halbwegs
sinnvollen Beispiel fiir den Einsatz eines TableViews widmen.

Jeder ambitionierte Wikibook- oder Wikipedia-Autor wird frither oder spéter in
die Verlegenheit geraten, bestimmte Informationen in einer Tabelle darstellen zu
wollen. Um dabei etwa die folgende Tabelle zu erzeugen:

Wertl Wert2 Wert3
Wert4 Wert5 Wert6
Wert7 Wert8 Wert9



http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle%3a%20TableView2%20Form1.class
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benotigt man den folgenden Wiki-Quellcode:

{|{{prettytable}}

| Wertl || Wert2 || Wert3
|,

| Wertd || Wert5 || Wert6
I,

| Wert7 || Wert8 || Wert9
I'}

Das wird bei groferen Tabellen sehr schnell uniibersichtlich.

Wir brauchen also ein Programm, bei dem wir die Daten bequem in eine Tabelle
eingeben konnen und das uns auf Knopfdruck den notwendigen Wiki-Quellcode
liefert.

Wiki Tabelle — O X

Zeilen: s Spalten: =

1 2 |
1 |Element Standartereigni
12 |Form Open

'3 |Button Click

4 | TextBox KeyPress

5 |ScrollView MouseDown

6 _|DrawingArea Draw

7 __|Timer Timer

'8 |Label [-]
|9 |PictureBox MouseDown
|10 |ProgressBar MouseDown
11 |CheckBox CheckBox

X Erste Zeile ist Uberschrift B kurzes Format [ {{prettytable}}

[Q Tabelle erstellen l [L_' Tabelle kopieren l [9 Eelder l6schen

{I{{prettytable}} =
! Element

| Standartereignis

|_

| Form || Open

|_

| Button || Click

|,

| TextBox || KeyPress

|_
| ScrollView || MouseDown @

Abbildung 39: Wiki-Tabelle

Quellcode:

¢ Forml.class


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle%3a%20Wiki-Tabelle%20Form1.class

134

¢ Forml.form
e Form?2.class
¢ Form2.form

Erzeugen Sie ein neues Projekt mit Namen Wiki-Tabelle, beenden Sie Gambas
direkt wieder und kopieren Sie den Quelltext von den vier vorstehenden Seiten in
(neue) Dateien mit den entsprechenden Namen (Forml.class, ...) in das gewihl-
te Projektverzeichnis. AnschlieBend starten Sie Gambas wieder und 6ffnen das
Projekt und definieren im Projektfenster die Forml als Startklasse.

In der Werkzeugkiste von Gambas gibt es eine Element, welches eine Listendar-
stellung ermoglicht.

Wie dieses Element funktioniert soll folgendes Beispiel zeigen:

Sie brauchen einen Commandbutton und ein Listviewelement. Holen Sie sich bei-
des mit F6 aus der Werkzeugkiste.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Listviewl.add("1", "Namel™")
Listviewl.add("2", "Name2")
Listviewl.Add("3", "Name3")

END

Wenn Sie ein zweites Mal auf den Befehlsknopf klicken, gibt es eine Fehlermel-
dung. Warum?

Im zweiten Beispiel werden die Dateieintrage des aktuellen Unterverzeichnisses
in die Liste eingetragen.

Sie brauchen einen Commandbutton und ein Listviewelement. Holen Sie sich bei-
des mit F6 aus der Werkzeugkiste.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
sDir AS String
sPath AS String
FOR EACH sDir IN Dir(sPath, "*")
ListViewl.Add (sPath &/ sDir, sDir)
NEXT
END

3.56 Einfache Meldung

Eine Meldung ist sehr einfach zu programmieren. Geben Sie folgenden Code in
eine leere Form ein und starten Sie das Programm.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle%3a%20Wiki-Tabelle%20Form1.form
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle%3a%20Wiki-Tabelle%20Form2.class
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Tabelle%3a%20Wiki-Tabelle%20Form2.form
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PUBLIC SUB Form_Open ()
Message ("Dies ist eine Meldung", "ButtonText")
END

Alternativ konnen Sie auch folgenden Code verwenden:

PUBLIC SUB Form_Open ()
Message.Info("Hallo, das ist die Info Meldung", "OK")
END

3.57 Meldung mit mehreren Antwortmoglichkeiten

Neben der einfachen Message.Info gibt es vier weitere Meldungsarten:
* Message.Delete (Loschen)
* Message.Error (Fehlermeldung)
* Message.Question (Frage)
* Message.Warning (Warnmeldung)

Bei diesen Meldungsboxen sind bis zu drei Antworten moglich. AuBBerdem kommt
ein Icon zur Anzeige:

* Delete = "Miilltonne”,
e Error = "Roter Punkt mit X,
* Question =”?” Fragezeichen,

* Warning = ”Gelbes Dreieck mit Ausrufungszeichen”

3.57.1 Beispiel

Wie diese Meldungsboxen funktionieren zeigt folgendes Beispiel. Sie brauchen
einen Button und ein Labelsteuerelement auf Threr Form um das Programm in
gang zu bringen. Beides finden Sie in der Werkzeugkiste mit F6.
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3.57.2 Layout

X gbx =1 x|

Frage

@ Hallo, Das ist die Meldung mit einer Frage ! Gefallt Sie Thnen?

Nein Weil nicht
Abbildung 40: Bild:Gambasmeldung.png
3.573 Code
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
SELECT Message.Question("Hallo, das ist die Meldung mit einer Frage! Gefdllt Sie Ihnen?", "Ja",
"Nein", "WeiB nicht")
CASE 1
Labell.Text = "Erfreulich!"
CASE 2
Labell.Text = "Bedauerlich!"
CASE 3
Labell.Text = "Sie werden sie bald mdgen!"
END SELECT

END



Kapitel 4

Beispielprogramme

4.1 Einleitung

Wenn man ein bisschen mathematisch interessiert ist, kann man eine Program-
miersprache wie Gambas sehr gut nutzen, um die Mathematik noch besser zu
verstehen.

Umgekehrt kann man durch die Programmierung kleiner mathematischer Pro-
gramme sehr viel iiber eine Programmiersprache lernen. Der Vorteil mathema-
tischer Programme ist, dass sie meistens gut iiberschaubar sind und die Fehlerbe-
seitigung in kurzer Zeit vollzogen ist.

AuBerdem kann man anfangs auch vollig auf eine Grafik verzichten und nur mit
dem Direktfenster arbeiten, auch wenn die Grafik ja gerade den Reiz von KDE
Programmen ausmacht.

4.2 Rechenausdriicke

Um ldngere Rechenausdriicke in Gambas korrekt zu berechnen, sollte man einige
Vereinbarungen fiir mathematische Zeichen kennen, die in fast allen Basicdialek-
ten giiltig sind. Fiir die Multiplikation, die Division und die Potenzierung werden
dabei andere Zeichen gebraucht, als die im Deutschen iiblichen.

* Die Addition (Zusammenzéhlen) erfolgt mit +

— z.B. Print 8 + 8
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Die Subtraktion (Abziehen) erfolgt mit -
— z.B.Print9 -5

Die Multiplikation (Malnehmen) erfolgt mit dem Sternchen *
— z.B.Print5 * 5

Die Division (Teilen) erfolgt mit dem Schrigstrich /
— z.B.Print 10/5
— ergibt 2
— Vorsicht bei Teilung mit oder ohne Rest

Die Potenzierung (Hochzahlen) berechnet man mit dem ~ Zeichen.
— z.B.Print 8§ " 2
— ergibt 64

Die Klammern legen den Vorrang beim Rechnen fest 5 * (5 + 5)
— Falsch ist 5(5+5), Richtig ist 5 * (5 + 5)

Fiir die Berechnung gelten folgende Regeln der Vorrangigkeit:
» Zuerst werden die Klammern berechnet. Die innersten Klammern zuerst.

* Bei den Operationen gilt die Rangfolge: Erst Potenzieren, dann multiplizie-
ren oder dividieren, dann addieren oder subtrahieren.

* Gleichrangige Ausdriicke werden von links nach rechts abgearbeitet.

Es gibt in Gambas nur ein Rechenzeichen fiir die Quadratwurzel SQR. Die hohe-
ren Wurzeln muss man anders berechnen: Hier gilt x-te Wurzel aus a ist gleich
a”(1/x) (a hoch 1 durch x) Beispielsweise wird die 3-te Wurzel aus 27 so berech-
net: 27°(1/3) =3

Statt

36
2:3-6

schreibt man in Gambas: 36/2/3/6 oder 36/(2*3%6) = 1

Beachten Sie, dass das Minuszeichen einmal als Vorzeichen und einmal als Sub-
traktionszeichen gebraucht wird. Folgende Rechnungen sind giiltig:

5+-2=23

-5 * 3 =-15

5*%-3 = -15

5/4 = 1,25 oder 1.25 je nach Landereinstellung
20/2*5 = 50
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20/2/5 = 2

20/ (2*5)= 2
5%(2+3) = 25

2% (243)/ (446) =1
((243)*2)"2 = 100

4.2.1 Addy der Summierer

Wenn man eine Kolonne von Zahlen zusammenzihlen will, verliert man schnell
den Uberblick, welche Zahl man schon eingegeben hat und welche nicht. Man
kann dazu natiirlich eine groBBe Tabellenkalkulation anwerfen. Diese ist aber etwas
kompliziert zu bedienen.

Einfacher soll diese Aufgabe Addy, ein kleines Summierprogramm erledigen.
Auch eine nachtrégliche Korrektur der Eingabe soll moglich sein.

Die Eingabe der Zahlen soll schnell erfolgen, am besten durch ein Return ohne
Mausaktion.

Bei dem Programm konnen auch negative Zahlen summiert werden. Sie werden
dann korrekt abgezogen. Auch das Zusammenzéhlen von Kommazahlen ist mog-
lich.

AufBerdem kann man Zahlenkolonnen via Zwischenspeicher iibertragen.

Sehr hilfreich bei der Erstellung dieses Programms ist der Splitbefehl. CHR(10)
als Trennzeichen ist in diesem Fall der Zeilenwechsel.

Was brauchen Sie? Holen Sie sich eine neue Form und nennen Sie diese wie Sie
wollen. Holen Sie sich eine TextArea, eine TextBox und einen Commandbutton
aus der Werkzeugkiste. Loschen Sie den Text aus den Textboxen bei den Eigen-
schaften (= Properties) Text.

So schaut das Ganze aus:
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_Addy, der Summier

333
8338
834
8338
834

Summe

2470

Abbildung 41

Der Programmcode dazu. Er steht hinter dem Befehlsbutton Summe:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM text AS String
DIM summe AS Float
DIM Elt AS String[]
DIM Sb AS String

text = TextAreal.Text
Elt = Split(text, Chr(10))
FOR EACH Sb IN Elt
summe = summe + Val (sb)
NEXT
TextBoxl.Text = summe
END
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Das Programm ist doch ganz praktisch, oder was meinen Sie? Bei Kommazahlen
erfolgt die Ergebnisausgabe noch inkorrekt mit dem englischen Punkt als Komma.
Versuchen Sie diesen Fehler zu beheben.

In dem Programm bekommt man eine Fehlermeldung Type mismatch: Wanted
Number, got Null instead wenn Sie z.B. versuchen Buchstaben statt Zahlen einzu-
geben.

Der Computer kann hier nur etwas mit Zahlen anfangen, nicht mit Buchstaben.
Sie konnen den Fehler vermeiden, wenn Sie die Eingabe auf Ziffern, Kommas
und Minuszeichen begrenzen. Auch ein Abfangen des Fehlers mit Catch ist sicher
moglich.

Wollen Sie die Eingaben in Addy speichern. Dann schauen Sie sich doch folgende
Erweiterung an: Gambas: Dateien#Datei laden und speichern mit Addyplus

Das Programm Addy regt an, um iiber einen kleinen Mittelwert- und Standardab-
weichungsrechner nachzudenken.

4.2.2 Potenzen

Folgendes Beispielprogramm zeigt den Umgang mit Potenzen. Es zeigt auch die
dabei moglichen Fehler auf. Es arbeitet im Terminalmodus.

STATIC PUBLIC SUB Main()
PRINT 473
PRINT 374
PRINT 471/2
PRINT 47 (1/2)
PRINT 8"0.333
PRINT 8" (1/3)
PRINT 871/3
PRINT 27 (-2)
PRINT 1/2"2

END

Die Ausgabe schaut so aus:

64

81

2

2
1,998614185981
2
2,666666666667
0,25

0,25

Frage dazu: Wozu wird hier der Befehl Static verwendet? Geht es auch ohne ihn?


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Dateien%23Datei%20laden%20und%20speichern%20mit%20Addyplus
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Der Befehl Static wird im Terminalmodus automatisch von der GUI vergeben.
Loscht man ihn weg, funktioniert das Programm nicht mehr und es erscheint eine
Fehlermeldung: ERROR: #24: No startup method

4.2.3 Modulo oder Modulus (Rest beim Teilen)

Der MOD Befehl entspricht — einfach erklidrt — dem Rest beim Teilen. Geht die
Division auf, bleibt kein Rest (also 0).

Ein paar Beispiele sind (besonders fiir Programmieranfinger) sinnvoll fiir das Ver-
standnis:

* 10 MOD 5 ergibt 0 (Oft gemachter Fehler: Es kommt nicht 2 heraus. MOD
ist nicht das selbe wie /)

* 2 MOD 3 ergibt 2
* 6 MOD 4 ergibt auch 2
* 8§ MOD 3 ergibt 2

Ein weiteres Beispiel zeigt folgendes Programm im Terminalbetrieb:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS Integer
DIM b AS Integer

b =2
FOR a = 10 TO 2 STEP - 1
PRINT a MOD b
NEXT
END

Setzen Sie verschiedene Werte fiir b ein und schauen Sie sich die Ausgabe an.
Falls Sie b = 0 setzen, dann erfolgt eine Fehlermeldung: Divsion by zero.

Lernprogramm Modus

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgmodus.htm

Quersumme berechnen

Im folgenden Programm wird der Modus Befehl zur Berechnung der Quersumme
einer mehrstelligen Zahl benutzt: Holen Sie sich eine neue Form und nennen Sie
diese wie Sie wollen. Holen Sie zwei Textboxen aus der Werkzeugkiste.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Das%20Direktfenster
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Loschen Sie den Text aus den Textboxen bei den Eigenschaften (= Properties)
Text.

Holen Sie sich einen Commandbutton dazu und benennen Sie diesen um.
Siehe http://www.madeasy.de/7/prgquer.htm

Hinter dem Befehlsfeld Quersumme steht folgender Code: Beachten Sie das hier
das Divisionszeichen / nicht verwendet wird, sondern das Teilenzeichen ohne Rest
\.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM zahl AS Integer
DIM Quersumme AS Integer

zahl = Val (TextBoxl.Text)
DO WHILE zahl <> 0
Quersumme = Quersumme + zahl MOD 10
zahl = zahl \ 10
LOOP
TextBox2.Text = Str$ (Quersumme)
END

Gerade oder Ungerade

Den Modulus Befehl kann man nutzen, um zu iiberpriifen ob eine ganze Zahl
gerade (teilbar durch 2) oder ungerade (nicht teilbar durch 2) ist.

Programm: Sie brauchen 2 Befehlsbuttons und 2 Textboxen auf der Form, um das
Programm in Gang zu bekommen.

Benutzen Sie folgenden Code um die Eigenschaften der Steuerelemente automa-
tisch einzurichten:

PUBLIC SUB Form_Open (

Buttonl.Text = "Zufallszahl erzeugen"
Buttonl.Move (16, 8, 176, 32)
Button2.Text = "Gerade-Ungerade Testen"

Button2.Move (16, 48, 176, 32)

Textboxl.Text = ""

Textboxl.Move (192, 8, 88, 32)

Textbox2.Text = ""

Textbox2.Move (192, 48, 88, 32)
END

Sie konnen die Eigenschaften natiirlich auch mit der Hand iiber das Eigenschafts-
fenster festlegen. Der eigentliche Code beginnt hier:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Randomize ()

textboxl.Text = Str(Int (Rnd(1,101)))
END
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PUBLIC SUB Button2_Click()
DIM n AS Integer

n = Val (textboxl.text)
IF textboxl.Text = "" THEN textboxl.Text = Str(Int (Rnd(1,101)))
IF n MOD 2 THEN
textbox2.Text = "Ungerade"
ELSE
textbox2.Text = "Gerade"

ENDIF
END

Mit dem ersten Befehl wird eine ganze Zufallszahl zwischen 1 und 100 erzeugt.
Mit dem zweiten Befehl wird die Teilbarkeit durch 2 tiberpriift.

Falls n eine ungerade Zahl ist, dann ist n MOD 2 gleich 1, denn es bleibt ein
Rest von 1 iibrig. Der Wahrheitswert ist true. Wenn kein Rest iibrig bleibt ist der
Wahrheitswert false.

Ausfiihrlicher kann man auch schreiben:

IF n MOD 2 = true Then

Versuchen Sie es zu verstehen und probieren sie das Programm aus.

4.3 Ubersicht der mathematischen Zeichen in
Gambas

sieche Mathematische Zeichen in Gambas

4.4 Zahlendarstellung

4.4.1 Einfache Rechnungen mit ganzen Zahlen

Zahlen werden in Gambas zunichst ganz normal wie gewohnt gehandhabt. So
ergibt der Ausdruck PRINT 8 + 8 in der Ausgabe 16.

PUBLIC SUB Form_Open()
PRINT 8 + 8
END


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Mathematische%20Zeichen
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Will man mit Zahlen im Programm lénger arbeiten, muss man sie als Variable
definieren. Die einfachste Form dafiir ist die Variable Integer. Die Deklaration
einer Zahlenvariable erfolgt dann z.B. mit Dim zahl AS Integer.

Im folgenden einfachen Beispielprogramm fiir die Addition aller Ziffern von 1 bis

10 werden 2 Zahlenvariablen i und k definiert. Sie durchlaufen beide eine Schleife
von 1 bis 10 und werden addiert. Kopieren Sie das Programm in Gambas und

lassen Sie es laufen. Ersetzen Sie das Pluszeichen durch andere mathematische
Zeichen und priifen Sie was passiert.

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM i AS Integer
DIM k AS Integer

FOR 1 = 1 TO 10
FOR k = 1 TO 10
PRINT 1 + k & " ";
NEXT
PRINT
NEXT
END

Durch die erste Zeile mit dem Befehl Form_Open() startet das Programm sofort
beim Aufrufen der Form. Mit den Befehlen DIM werden die Variablen i und k
als ganze Zahlen (= Integer) festgelegt. Dann folgen 2 FOR - TO Schleifen, die
verschachtelt sind. In der ersten Schleife wird die Variable i von 1 bis 10 hoch-
gezdhlt. Bevor aber i zu einem hoheren Wert springt, muss die innere Schleife
fiir k immer wieder von 1 bis 10 abgearbeitet werden. In der Ausgabe mit dem
Printbefehl werden dann i und k mathematisch verkniipft und im Direktfenster
mit PRINT ausgegeben. Der Teil & ” ” fiigt immer ein Leerzeichen zwischen die
errechneten Zahlen i + k ein. Der Strichpunkt am Ende der Zeile verhindert einen
Zeilenwechsel. So wird die Ausgabe in eine Zeile geschrieben.

Erst in der duBleren Schleife fiir 1 steht ein einsamer Printbefehl. Dieser bewirkt
einen Zeilenvorschub jedesmal wenn ein neuer Wert fiir i angesagt ist. Der Zei-
lenwechsel erfolgt also immer nach 10 Zahlen in der Querausgabe. Beachten Sie
bitte, dass die Schleifen mit dem Nextbefehl geschlossen werden. Beim Nextbe-
fehl wird in Gambas auf die Angabe Next i oder Next k verzichtet. Der Computer
weil} das selbst.

Wenn Sie die 2 Schleifen nicht verstehen, dann ersetzen sie einfach das Pluszei-
chen durch ein Komma oder einen Strichpunkt. Darauthin starten Sie das Pro-
gramm. Jetzt konnen Sie erkennen wie die Werte von i und k hochgezihlt werden.
Wenn Sie es immer noch verstehen, empfehle ich Thnen den Einzelschrittmodus
im Programmablauf.
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Versuchen Sie das Programm zu vereinfachen und halten einen der Werte z.B. i
konstant. Fiigen Sie dazu z.B. eine Zeile i = 5 nach den DIM Befehlen ein und
streichen Sie die dullere Schleife fiir den i Wert inklusive des Next Befehles.

Ihr Programm sollte dann so ausschauen:

PUBLIC SUB Form_Open()
DIM i AS Integer
DIM k AS Integer

i=5
FOR k = 1 TO 10
PRINT i + k & " ";
NEXT
PRINT
END

Die Variable i ist hier eigentlich iiberfliissig und kann auch noch herausgeworfen
werden. Resultat:

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM k AS Integer

FOR k =1 TO 10
PRINT 5 + k & " ";
NEXT
END

Auch die Multiplikation ist einfach und wie gewohnt. Sie miissen dazu nur im
obigen Additionsprogramm das Pluszeichen mit dem englischen Multiplikations-
zeichen, dem Sternchen ”*” ersetzen.

Die Multiplikation zeigt z.B. ein einfaches Einmaleinsprogramm: Siehe auch
http://www.madeasy.de/7/prgschleife2.htm

PUBLIC SUB Form_Open()
DIM i AS Integer
DIM k AS Integer

FOR i =1 TO 10
FOR k = 1 TO 10
PRINT i * k & " ";
NEXT
PRINT
NEXT
END

4.4.2 Exponential Darstellung mit E

Wenn Sie folgendes Programm laufen lassen, dann erscheint in der Ausgabe nicht
wie erwartet 10 100 1000 etc sondern ab der Zahl eine Million werden die gro3en
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Zahlen mit 1.E+8 und 1.E+10 abgekiirzt. Der Buchstabe E heifit in diesem Zu-
sammenhang 10 hoch. Die danach folgende Zahl mit einem Plus oder Minuszei-
chen davor ist die Zahl mit der die Zehn hochgenommen wird, also die Potenz.

1.E+8 heifit also genauer 1,0 10”8 oder 1,0 * 10 hoch 8 oder 1,0 *108

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM i AS Integer
DIM k AS Integer

i =10
FOR k = 1 TO 10
PRINT k ~ 1 & " ";
NEXT
END

Noch einmal zur Wiederholung: Das gro3e ”E” bedeutet "Mal 10 hoch”. Die
Ganzzahl, die folgt gibt die Potenz von Zehn an mit der die Zahl zu multiplizie-
ren ist. Eine andere Moglichkeit die Ganzzahl, die dem ”E” folgt, zu betrachten
ist, dass sie die Richtung und die Anzahl der Stellen angibt, in der der Dezimal-

punkt zu verschieben ist. Positive Ganzzahlen bedeuten eine Rechtsverschiebung;
negative Ganzzahlen bedeuten eine Linksverschiebung.

4.4.3 Rechenfehler

Ubrigens ergibt das folgende Programm einen Rechenfehler.

PUBLIC SUB Form_Open ()

PRINT 1000000 * 1000000
END
Rechnen Sie alle Ihre Gambas Programme mehrfach nach, da 6fter unerwar-
tete Ergebnisse durch Variablenumwandlung und durch die im Englischen
und Deutschen verschiedene Verwendung des Punktes und des Kommas in
Dezimalbriichen auftreten.

Beispiel: Deutsch 1/2 = 0,5 Englisch 1/2 = 0.5

Dieses Problem tritt aber in den meisten anderen Programmiersprachen auch auf
und ist nicht Gambas spezifisch.

Die deutschen Mathematiker sollten sich bald méglichst an die englische Nota-
tion anpassen und auch gleich die Zeichen fiir die Multiplikation, Division und
Potenzierung an die Computernotierung dndern.

Eine Lénderliste mit ihren Dezimaltrennzeichen findet sich hier: http://www.f-i-
t.net/dezimal Trennz/
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4.5 Hochzihlen, Runterzihlen, Abschneiden, Run-
den etc INC, DEC, INT, FRAC

4.5.1 INC Hochzihlen, 1 dazuzihlen

Der Befehl INC zihlt zu jeder numerischen Variable eins dazu. INC steht fiir
Increment, d.h. heraufzihlen.
Beispiel im Terminalmodus (d.h ohne Grafik)

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM X AS Integer
X =1
INC X
PRINT X
END

Die Ausgabe erfolgt im Direktfenster und lautet: 8

Zweites Beispiel mit einem Array

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM A[3, 3] AS Float
DIM X AS Integer
DIM Y AS Integer

X =2

Y=1

A[X, Y] = Pi

INC A[X, Y]

PRINT A[X, Y]
END

Ausgabe: 4.14159265359

Man kann natiirlich statt des INC Befehls auch einfach eins dazuzihlen
INC X

Ist dasselbe wie
X=X+1

Folgendes ist falsch und funktioniert nicht:

X = INC X

4.5.2 DEC Herunterzihlen

Das Gegenteil von INC macht der Befehl DEC. Er zieht von der Zahl die 1 ab.
DEC heilt auf englisch Decrement, d.h. herunterzihlen.



149

Beispiel im Terminalmodus (d.h. ohne Grafik)

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM X AS Integer
X =1
DEC X
PRINT X
END

Die Ausgabe erfolgt im Direktfenster und lautet: 6

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM A[3, 3] AS Float
DIM X AS Integer
DIM Y AS Integer

X 2

Y 1

AlX, Y] = Pi

DEC A[X, Y]

PRINT A[X, Y]
END

Ausgabe: 2,14159265359

4.6 Vorzeichen und Absolutwert Sgn, Abs

4.6.1 Sgn (Signum) Vorzeichen einer Zahl

Der Befehl Sgn liefert einen Wert, der fiir das Vorzeichen einer Zahl steht. Das
Argument Zahl kann ein beliebiger zulidssiger numerischer Ausdruck sein. Dessen
Vorzeichen bestimmt den von der Sgn-Funktion ausgegebenen Wert:

e Ist die Zahl > O liefert Sgn(Zahl) den Wert 1.
* Ist die Zahl = 0O liefert Sgn(Zahl) den Wert 0.

* Ist die Zahl < O liefert Sgn(Zahl) den Wert -1.
Einfache Beispiele:
PRINT Sgn (Pi)
Ergebnis: 1
PRINT Sgn (-Pi)
Ergebnis: -1

PRINT Sgn(0)

Ergebnis: 0
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Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open
DIM x AS Integer
DIM y AS Float

FOR

y
"Es

1 TO 100
Rnd (-5, 5)
werden 100 Z

X

SELECT CASE Sgn (
CASE 0 ’ Wenn
PRINT vy & "
CASE 1 ' Wenn
PRINT y & "
CASE -1 ' Wenn
PRINT vy & "
END SELECT
NEXT
END

()

ufallszahlen zwischen

y) ’...auswerten.

Zahl Null.

" & Sgn(y) & " Signum

Zahl positiv.

" & Sgn(y) & " Signum
Zahl negativ.

" & Sgn(y) & " Signum

Oder etwas anders:

PUBLIC SUB Form_Open
DIM x AS Integer
DIM y AS Float

DIM pos AS Integer
DIM neg AS Integer
DIM nul AS Integer
pos = 0
neg = 0
nul = 0
FOR x = 1 TO 100
y = Rnd(-5, 5)
"Es

SELECT CASE Sgn (
CASE 0 ' Wenn
INC nul
CASE 1 ' Wenn
INC pos
CASE -1 ' Wenn
INC neg
END SELECT
NEXT
PRINT nul,pos,neg
END

(0

y) ’...auswerten.

Zahl null.
Zahl positiv.

Zahl negativ.

-5 und +5 erzeugt.

Null."

positive Zahl."

negative Zahl."

werden 100 Zufallszahlen zwischen -5 und +5 erzeugt.

Es geht natiirlich auch ohne den INC Befehl:

STATIC PUBLIC SUB Ma
DIM x AS Integer
DIM y AS Float
DIM pos AS Integer
DIM neg AS Integer
DIM nul AS Integer

in()



151

pos = 0
neg = 0
nul = 0

FOR x = 1 TO 100
y = Rnd (-5, 5)
'"Es werden 100 Zufallszahlen zwischen -5 und +5 erzeugt.

SELECT CASE Sgn(y) ’...auswerten.
CASE 0 ’ Wenn Zahl null.
nul = nul + 1
CASE 1 ’ Wenn Zahl positiv.
pos = pos + 1
CASE -1 ’ Wenn Zahl negativ.
neg = neg + 1
END SELECT
NEXT
PRINT nul,pos,neg
END

Wie zu erwarten gibt es fast keine Treffer auf der Null, Erhohen Sie die Zahl x
und schauen Sie nach, ob irgendwann auch einmal die Null getroffen wird.

4.6.2 Absolutwert einer Zahl ABS

Der Befehl ABS liefert den Absoluten Betrag einer Zahl, d.h das Vorzeichen wird
weggestrichen, wenn es negativ ist. In der Mathematik verwendet man dafiir 2
senkrechte Striche I-2| = 2.

Kleine Beispiele dazu:
Print abs(-2)

Ergebnis: 2
Print abs(2)

Ergebnis: 2

Print abs(0)
Ergebnis: 0
Siehe auch: http://www.madeasy.de/7/prgabs.htm

Ein etwas ldngeres Beispiel im Terminalmodus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM i AS Integer
FOR i = -10 TO 10
PRINT i & " => Abs(i) => " & Abs(i)
NEXT
END
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4.7 Der Val Befehl - Aus einem Text etwas Sinnvol-
les machen

Val() wandelt einen String (= Folge von Asciizeichen) in einen Datentyp um, der
dem Inhalt des Strings entspricht. Wenn der String ausschaut wie eine FlieBkom-
mazahl, dann macht Val() eine FlieBkommazahl daraus. Val() benutzt die lokale
Sprache ihrer Maschine (hier also deutsch), die in "locales” festgelegt wurde.

Sie konnen Ihre Einstellung mit folgendem Konsolenbefehl iiberpriifen: ”locales”
oder “echo SLANG”.

Auf einer deutschen Maschine erhilt man: de_ DE @euro

Vorsicht: Mit Kommazahlen und der Léndereinstellung! Der Val Befehl ist fehler-
trichtig!

Steht in einer Textbox1 6,6 mit deutscher Lindereinstellung, dann liefert
Val(textbox 1.text) eine Floatvariable mit dem Wert 6,6.

Steht in der Textbox 6.6 dann liefert Val(textbox1.text) ein Datum 06.06.04

Wollen Sie die Zahl wieder in einen deutschen Text verwandeln, dann nutzen Sie
Str(zahl) zur Umwandlung.

Probieren Sie die Landereinstellungen Thres PCs mit folgendem Programm ein-
fach einmal aus. Die Ausgabe erfolgt im Direktfenster:

PUBLIC SUB Form_Open|()
PRINT Val("6.6.99")
PRINT Val("09/06/72 01:00")
PRINT Val("3.1415")
PRINT Val("3,1415")
PRINT Val ("-25")
PRINT Val ("True")
PRINT Val ("False")
PRINT IsNull (Val ("Gambas"))
END

Bei deutscher Lindereinstellung ergibt sich:

06.06.99

31415
3,1415
-25
True
False
True

Weiteres Beispielprogramm

Siehe auch: http://www.madeasy.de/7/prgval.htm
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Wenn Sie einen Textstring eingeben, dann wandelt das Programm den String mit
Val um und die Art der umgewandelten Variable wird iiberpriift.

Das Ergebnis wird ausgegeben.

PUBLIC SUB _new()

TextLabell.Text = "Tippen Sie etwas ein, das wie ein Datum, eine Zahl, eine Kommazahl oder eine
Boolesche Variable ausschaut"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Variant
x = Val (TextBoxl.Text)

IF IsDate(x) THEN Labell.Text="Das ist eine Datumsangabe!"
IF IsBoolean(x) THEN Labell.Text="Das ist eine Boolesche Variable!"
IF IsInteger(x) THEN Labell.Text="Das ist eine Zahl!"
IF IsFloat (x) THEN Labell.Text="Das ist eine Kommazahl!"
IF IsString(x) THEN Labell.Text="Das ist ein String!"
END

Vorsicht: Bei der Eingabe von True, wird zwar eine Boolesche Variable erkannt,
der Wert wird aber in einer zweiten Textbox nicht ausgegeben. Bei der Eingabe
von False, wird zwar eine Boolesche Variable erkannt, der Wert wird aber in einer
zweiten Textbox nicht ausgegeben.

4.7.1 Theorie

Ausdruck = Val(String)

Konvertiert einen String in einen booleschen Wert, eine Zahl oder ein Datum,
abhingig vom Inhalt des Strings. Bei der Umwandlung von Zahlen und Datums-
angaben werden die gegenwirtigen local-Einstellungen beriicksichtigt.

Die Umwandlung geschieht folgendermafien:

* Wenn der String als Datum und Zeit (mit Datums- und Zeit-Trennzeichen)
interpretiert werden kann, dann wird Datum und Zeit zuriickgegeben.

* Andernfalls, wenn der String als Flieff(kommazahl interpretiert werden kann,
dann wird eine FlieS)kommazahl zuriickgegeben.

* Andernfalls, wenn der String als Ganzzahl interpretiert werden kann, dann
wird eine Ganzzahl zuriickgegeben.

* Andernfalls, wenn der String TRUE oder FALSE ist, dann wird der entspre-
chende boolesche Wert zuriickgegeben.

* Ansonsten wird NULL zuriickgegeben.



154

4.8 Eulersche Zahl berechnen

Siehe auch http://www.madeasy.de/7/prge.htm
http://www.madeasy.de/2/e.htm

Mit der folgenden Formel kann man die Eulersche Zahl berechnen.

e=1+1/1!" + 1/2" + 1/3! + 1/4! + ... + 1/n!

und

Die Formel wird in ein einfaches Programm eingebaut. Die unendlich Folge wird
im Beispiel nach 15 Schleifendurchgéngen abgebrochen. Man kann die Zahl aber

auch noch genauer berechnen.

Das Programm ist als Terminal Programm ohne Grafik codiert.

STATIC PUBLIC SUB Main()
E AS Float
QF AS Float
F AS Integer
K AS Integer

lea e B e |

L~ > B [
I = = =

0 =1 T0 15

F * K
QF = CFloat (1) /F
E=E + QF
PRINT E

NEXT

END

4.9 Fibonaccifolge berechnen

Siehe auch: http://www.madeasy.de/7/prgfibo.htm

Mit dem folgenden Programm kann man die Fibonaccifolge berechnen.

Es ist als Terminal Programm ohne Grafik codiert.

STATIC PUBLIC SUB Main()
a AS Integer
b AS Integer
x AS Integer
a=1
b=1
FOR x = 1 TO 23
PRINT 2*x-1, a
PRINT 2*x, b
a=a+th
b=a+hb
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NEXT
END

Ausgabe:

LW N

8

13

21

34

10 55
11 89
12 144
13 233
14 377
15 610
16 987
17 1597
18 2584
19 4181
20 6765
21 10946

W —J oUW N

o

Versuchen Sie an Hand des obigen Codes, das Ganze als Funktion zu program-
mieren:

Eingabe der Funktion soll sein fibo(n). Herauskommen soll die Fibonaccizahl, die
zu dem entsprechenden N-Wert gehort. Allerdings muss man sicher sehr bald eine
GroBenbegrenzung einfiihren, da die Zahlen sehr schnell sehr grof3 werden.

4.10 Lucasfolge berechnen

Die Lucasfolge hat die gleiche Bildungsregel wie die Fibonacci-Folge. Sie unter-
scheidet sich allerdings in den beiden Anfangsgliedern. Statt O und 1 lauten die
beiden Anfangsglieder 2 und 1.

Mit dem folgenden Programm kann man die Lucasfolge berechnen.

Es ist als Terminal Programm ohne Grafik codiert.

STATIC PUBLIC SUB Main()
a AS Integer
b AS Integer
x AS Integer


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Funktionen
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PRINT 2*x, b

a=a+th
b=a+b
NEXT
END
Ausgabe

=W N

18

29

47

76
123
199
322
521
843
1364
2207
3571
5778
9349
15127
24476
39603
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4.11 Das Summenzeichen ) programmieren

Die Mathematik bereitet dem Anfanger schon deswegen erhebliche Schwierigkei-
ten, weil sie dazu neigt, neue komplizierte Zeichen zu benutzen. Ein Beispiel ist
das Summenzeichen. Wenn man es verstehen will, sollte man es einfach program-
mieren. Programmiertechnisch ist es eine For Next Schleife mit Aufsummierung
des Ergebnisses aus jedem Schleifendurchlauf.

Wie kann man das Zeichen programmieren?

Dazu benutzen wir 2 Beispiele:

4.11.1 Beispiel 1

Z i 4.1)
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Das Programm dazu schaut so aus: Sie brauchen eine Textbox und einen Com-
mandbutton, um es in Gang zu bringen.

Code:
PUBLIC SUB Form_Open ()
Buttonl.Text = "Berechne die Summe"
Textboxl.Text = ""
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
i AS Integer
"1 ist die Laufvariable von -2 bis 3
s AS Variant
's ist die Summe
s =0
FOR 1 = -2 TO 3
s =5+ i
"PRINT i, s
NEXT
textboxl.Text = Str(s)
END

Verdndern Sie das Programm so, dass Sie den Anfangswert und den Endwert der
Laufvariablen i in eine Textbox eingeben konnen. Fiigen Sie dazu in das Pro-
gramm 2 neue Variablen ein

a as integer

' a = Anfangswert

e as integer
! e = Endwert

Andern Sie die Schleife in

For i = a to e

Vorher miissen Sie noch a und e Werte zuweisen:

a=20
e =6
Oder:

a = val (Textbox2.Text)
e val (Textbox3.Text)

4.11.2 Beispiel 1a

Z i %0 4.2)

Das Programm dazu schaut so aus: Sie brauchen eine Textbox und einen Com-
mandbutton, um es in Gang zu bringen.
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Code:

PUBLIC SUB Form_Open|()
Buttonl.Text = "Berechne die Summe"
Textboxl.Text = ""

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
i AS Integer
i ist die Laufvariable von 1 bis 10
s AS Variant
s =0
FOR i =1 TO 10
s =s + 1i*i
"PRINT i, s
NEXT
textboxl.Text = Str(s)
END

Verindern Sie das Programm so, dass Sie den Anfangswert und den Endwert der
Laufvariablen 1 in eine Textbox eingeben konnen. Fiigen Sie dazu in das Pro-
gramm 2 neue Variablen ein

a as integer

' a = Anfangswert

e as integer
" e = Endwert

Andern Sie die Schleife in

For i = a to e

Vorher miissen Sie noch a und e Werte zuweisen:

a=1
e =10
Oder:
a = val (Textbox2.Text)
e = val (Textbox3.Text)

4.11.3 Beispiel 2

Berechnet werden soll

6

i
;O Y (4.3)

Das Programm dazu schaut so aus:
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B Direktfenster
0 0 0
1 0,5 0,5
2 0,6666b66666667 1,166666666667
3 0,75 1,916666666667
4 0,8 2, 716666666667
5 0,833333333333 3,55
6 0,857142857143 4,407142857143
=1x
i i gBerechneSl.ln'lmeg
ittt 4,407142857143

Abbildung 42: Bild:Summezeichenl.png

Die Zwischenwerte wurden dabei im Direktfenster mit Print ausgegeben. Sie
brauchen eine Textbox und einen Commandbutton, um es in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open (
Buttonl.Text = "Berechne Summe"
Textboxl.Text = ""

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
i AS Integer
i ist die Laufvariable von 0 bis 6
s AS Variant
s =0
FOR 1 = 0 TO 6
s=s+ 1/ (1+1)
PRINT i, (i / (1 + 1)), s
"0+ 1/2 +2/3 +3/4 + 4/5 + 5/6 + 6/7 =210/420 + 280/420 + 315/420 + 336/420 + 350/420 +
360/420
NEXT
textboxl.Text = Str(s)
END

Man erkennt den Unterschied der Computerberechnung und der eigenen Berech-
nung auf dem Papier. 0 + 1/2 + 2/3 + 3/4 + 4/5 + 5/6 + 6/7 = 210/420 + 280/420 +
315/420 + 336/420 + 350/420 + 360/420 Auf dem Papier sucht man den kleinsten
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gemeinsamen Nenner. Dann erweitert man die Briiche entsprechend. Die Zihler
kann man dann addieren. Ergebnis 1851/420 = 617/140 = 4.407142857142857

Der entscheidende Vorteil des Computerprogrammes ist die leichte Erweiterbar-
keit. Man kann den Anfangswert O fiir 1 als Variable allgemein lassen. Man kann
den Endwert fiir 1 = 6 allgemein lassen. Dann eignet sich das Programm nicht nur
fiir eine spezielle Summe, sondern gleich fiir beliebige Summen derselben Art.

PUBLIC SUB Form_Open|()
Buttonl.Text = "Berechne Summe"
Textboxl.Text = ""

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
i AS Integer
71 ist die Laufvariable von 0 bis 6
a as integer
"a ist der Anfangswert fir i
z as integer
"z ist der Endwert fiir i
s AS Variant

s
a
Z
FOR =a 10 z
s s+1i/ (1+1)
'PRINT i, (i / (1 + 1)), s
NEXT
textboxl.Text = Str(s)
END

I P oo o

4.12 Zahlen zihlen

Dieses Programm z&hlt aus einer langen Schlange von Dezimalzahlen die Hiu-
figkeit von 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0. Es ist in typischer Anfangermanier programmiert.
Das ist keine Schande, denn es erfiillt seinen Zweck. Mit einem Array konnte man
das Programm wahrscheinlich deutlich verkiirzen.

Die Ergebnisausgabe erfolgt wie iiblich im Direktfenster.

Um das Programm in Gang zu bringen brauchen Sie eine Textarea und 2 Com-
mandbuttons auf ihrer Form.
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B Direkifenster

3
!

2

=1

12345678935236523142327 23742734247 24,

4]

Zahlen zihlen

Beispiel

Abbildung 43: Screenshot

PUBLIC SUB Form_Open ()
Buttonl.Text
Button2.Text
Textareal.Text = ""
ME.Text = "Zahlen zdhlen"

END

"Zahlen zdhlen"

"Beispiel"

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

s AS S
nAS I

Tempo AS String

tring
nteger

char AS String

z0 AS
z1 AS
z2 AS
z3 AS
z4 AS
z5 AS
z6 AS
z7 AS
z8 AS
z9 AS

Integer
Integer
Integer
Integer
Integer
Integer
Integer
Integer
Integer
Integer

s = textareal.Text

e
z0 =0
z1 =0
z2 =0
z3 =0

0
0
0
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z7
z8
z9

0
0
0

Tempo = RTrim$ (s)
Tempo LTrim$ (Tempo)
FOR n 1 TO Len (Tempo)
char = Mid$ (Tempo, n, 1)
SELECT CASE char
CASE "O"
z0 = z0 + 1
CASE "1"
z1 =z1 + 1
CASE "2"
z2 =22 +1
CASE "3"
z3 =23 +1
CASE "4"
z4 = z4 + 1
CASE "5"
z5 =125 +1
CASE "6"
z6 = z6 + 1
CASE "7"
z7 =z7 + 1
CASE "8"
z8 = z8 + 1
CASE "9"
z9 =29 +1
END SELECT
NEXT
PRINT z0, z1, z2, z3, z4
PRINT z5, z6, z7, 28, z9
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
textareal.Text = "1234567893523652314232723742734247247899990001223445"
END

4.13 Funktionsdarstellung

Leider funktioniert der VB Befehl Scale in Gambas noch nicht.
Trotzdem gibt es schon ein paar brauchbare Funktionsdarstellungen:
http://www.madeasy.de/7/prgkoord.htm http://www.madeasy.de/7/prgfunkt.htm

4.14 Trigonometrische Funktionen in Gambas

Acsh / ACosh, Acs / ACos, Asn / ASin, Asnh / ASinh, Atn / ATan, Atnh / ATanh,
Cos, Cosh, Deg, Rad, Pi, Sin, Sinh
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4.14.1 Beispiel Programm fiir den sin und cos ohne Grafik

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS Float

FOR a = - 10 TO 10 STEP 0.1
PRINT a," Sin ",Sin(a)," Cos ",Cos(a)
NEXT
END

In der Ausgabe stecken noch einige Fehler. Der Wert a = 0 wird beispielsweise
nicht korrekt ausgegeben. Auch die Werte a = 0,1 und a = 10 machen Schwierig-
keiten.

4.14.2 Grafische Ausgabe der Sinusfunktion

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgsinohne.htm

Dieses Grafikprogramm zeigt die Programmierung der Sinusfunktion: Sie brau-
chen einen Befehlsknopf und ein Zeichenfeld. Stellen Sie die Hohe des Zeichen-
feldes bei den Eigenschaften auf 100 ein (Height).

Hinter dem Befehl Sinuskurve steht folgender Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM dymax AS Integer
! maximaler gezeichneter y - Wert = Height drawymax
DIM dymin AS Integer
" minimaler gezeichneter y - Wert = 0 drawymin
DIM ymax AS Integer
DIM ymin AS Integer
"gewlinschtes Koordinatensystem mit ymax und ymin
DIM y AS Float
'wechselnder Orginalwert von y
DIM dy AS Float
'gezeichneter Wert von y
DIM dyi AS Integer
'Ganzzahlwert von dy
DIM x AS Float
DIM dxi AS Integer
'Ganzzahlwert von dx

! Beispiel dymax = 100 und dymin = 0

dymax = 100
dymin = 0
ymax = 1
ymin = -1

FOR x = 0 TO 12 STEP 0.1

y = Sin(x)

'Formel

'Verhdltnis Teilstrecke / Gesamtstrecke in beiden MaBstdben sind gleich
"(dy - dymin) / (dymax - dymin) = (y - ymin) / (ymax - ymin)

'==>dy - dymin = (y - ymin) / (ymax - ymin) * (dymax - dymin)

'==>dy = (y - ymin) / (ymax - ymin) * (dymax - dymin) + dymin
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dy = CFloat(y - ymin) / (ymax - ymin) * (dymax - dymin) + dymin
'PRINT x,y,dy
dyi = Fix(dy)
dxi = Fix(x *30)
Draw.Begin (DrawingAreal)
Draw.Point (dxi,dyi)
Draw.End
NEXT
END

Spielen Sie mit den einzelnen Grofen etwas herum und beobachten Sie wie sich
die Grafik dndert. Verdndern Sie das Programm so, dass der Sinus korrekt mit O
anfdangt und erst ins positive wéchst. Was ist hier noch falsch? (dy Werte werden
noch von oben nach unten aufgetragen und nicht umgekehrt.) Versuchen Sie die
Umrechnungen fiir dyi alle in eine Formel zu bekommen.

4.15 Logik

Siehe Gambas: Logische Operatoren

4.16 Primzahlen berechnen

Das folgende Programm zeigt die Suche nach Primzahlen mit Hilfe des Siebs von
Eratosthenes. Die Ergebnisausgabe erfolgt im Direktfenster.

Um es in Gang zu bringen brauchen Sie 2 Commandbuttons und 1 Textbox auf
Threr Form.

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Primzahlberechnung"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
m AS Integer
f AS Integer
n AS Integer
A$ AS String

if textboxl.Text = "" Then textboxl.text = "1"
m = Val (textboxl.Text)
"holt sich aus dem Textfeldl die erste Zahl zum Testen

IFm/ 2=1Int(m/ 2) THENm=m - 1
"Falls diese Zahl ohne Rest durch 2 teilbar ist, also eine gerade Zahl ist
"geht das Programm noch eine Zahl rilickwdrts um eine ungerade Zahl zu bekommen


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Logische%20Operatoren
http://de.wikipedia.org/wiki/Sieb%20des%20Eratosthenes
http://de.wikipedia.org/wiki/Sieb%20des%20Eratosthenes

165

IF textboxl.Text = "" THEN m = 6
'Falls keine Startzahl eingegeben wurde wird die Startzahl m = 6 vergeben.

FORm =m TO m + 1000 STEP 2
"Hauptschleife
'Die ndchsten 1000 ungeraden Zahlen in einer Schleife durchlaufen lassen
'm ist die Variable fiir die ungeraden Zahlen

f=1
'f ist die Variable fiir die Faktorentestung,
'm teilbar durch f oder nicht

n = ist die Testzahl, bei der noch nicht klar ist ob sie eine Primzahl ist

DO WHILE f < Sqgr(n)
"solange der Teiler f kleiner als die Wurzel
"aus der Testzahl n ist, muss getestet werden
f=1£f+2
"Teiler von f = 1 beginnend um jeweils 2 vermehren, 3,5,7,9 etc erster Test also mit f = 3
DO WHILE n / f = Int(n / f)
"Teiler f testen solange bis n / f ohne Rest teilbar
"PRINT "m = n; m; "= n; n; L ||; f
n = Int(n / f)
"Die Testzahl n verkleinern auf die Zahl n/f
LOOP
LOOP

A$ =" 1" & Chr(13) & " 2" & Chr(13) & " 3"

IF m < 7 THEN PRINT A$

'Chr(13) = Zeilenwechsel

'Am Anfang zwischen 1 und 5 gibt es Probleme mit der Ausgabe
"deswegen werden die ersten drei Zeilen ersetzt durch A$

IF n = m THEN PRINT n
'"Wenn die Testzahl n nicht teilbar war durch f
"ist es eine Primzahl und kann ausgedruckt werden
NEXT
CATCH
message.Info("Bitte eine Zahl eingeben")
END

4.17 Logarithmus

Mit dem Logarithmus kann man sehr groe Zahlen iibersichtlich und klein ma-
chen. Aus 1 000 000 wird beispielsweise 1076 (Sprich 10 hoch 6 = 10 * 10 * 10
*10 *10 *10). Dabei ist die Hochzahl 6 der Logarithmus von 1 000 000 zur hier
gewihlten Basiszahl 10. Der Begriff Hochzahl und Exponent sind identisch.

Die Logarithmusfunktion y = log<sub>b</sub> (x) liefert fiir jede beliebige po-
sitive Zahl x einen Wert. So ist der Logarithmus der Zahl 1 234 567 zur Basis
10 gleich log<sub>10</sub> (1234567) = 6.09151466408626 Insbesondere fiir
Werte, die sehr klein oder sehr grof} sind oder die einen sehr groen Wertebereich



166

einnehmen konnen, haben sich Logarithmen sehr bewihrt. Da die Logarithmus-
funktion mit groBer werden x Werten stetig wichst, bleiben logische Zusammen-
hinge, die fiir den x Wert gelten meist auch fiir den Logarithmus von x erhalten.

4.17.1 Anwendung von Logarithmen:

* pH = Sdurewert von chemischen Losungen

dB = Dezibel = Messung der Lautstirke
* bit = Informationseinheit = Messung der Informationsmenge
* Logarithmuspapier in der Statistik
Siehe auch:
* http://www.madeasy.de/2/log.htm
* Mathematik:_Schulmathematik:_Logarithmieren

* w:Logarithmus

4.17.2 Beispielprogramm Log Befehl

Um den Befehl Log zu verstehen, kann man ihn einfach fiir verschiedene Werte
berechnen: L = log(x) L ist der natiirliche Logarithmus von x zur Basis e,der
Eulerschen Zahl

e = 2,718281828459
Man schreibt sich ein Miniprogramm mit einer Form und einem Befehlsbutton:

Der Code dazu lautet:

PUBLIC SUB Form_Open|()
Buttonl.Text = "log"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
FOR x = 1 TO 10
PRINT x, Log(x)
NEXT
END

Die Ausgabe erfolgt im Direktfenster. Sie lautet:

10
2 0,69314718056
31,098612288668


http://de.wikibooks.org/wiki/Mathematik%3a_Schulmathematik%3a_Logarithmieren
http://de.wikipedia.org/wiki/Logarithmus
http://www.madeasy.de/2/e.htm
http://www.madeasy.de/2/e.htm
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1,38629436112

1,609437912434
1,791759469228
1,945910149055
2,07944154168

2,197224577336
10 2,302585092994

© 0 -1 oy U

Wenn Sie Thre Schleife fiir x mit einer negativen Zahl anfangen lassen, erhalten
Sie eine Fehlermeldung:

Mathematic Error

Denn Logarithmus einer negativen Zahl gibt es nicht.

Genauere Version

Wenn man die Schleife in genaueren Schritten laufen lassen will, benutzt man
folgende Codevariante:

PUBLIC SUB Form_Open (
Buttonl.Text = "log"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Float
FOR x = 0.1 TO 10 STEP 0.1
PRINT x, Log(x)
NEXT
END

Ausgabe im Direktfenster:

-2,302585092994
-1,609437912434
-1,203972804326
-0,916290731874
-0,69314718056
-0,510825623766
-0,356674943939
-0,223143551314
-0,105360515658
,110223024625E-16
0,095310179804
0,182321556794
0,262364264467
0,336472236621

© W -J oy Ul W N

|
—

R R R PR OO0 00000 0O

O N

etc...
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4.17.3 Beispielprogramm Logbefehl mit beliebiger Eingabe

Wenn man den Log Befehl mit einer beliebigen positiven Zahl testen will, kann
man folgendes Programm nutzen.

Sie brauchen 2 Textboxen und 1 Befehlsknopf (Commandbutton) auf Threr Form.
Machen Sie die Textbox2 grofl genug, damit alle Nachkommastellen Platz haben.

Code:

PUBLIC SUB Form_Open|()
ME.Text = "Was macht der Log Befehl"
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""
Buttonl.Text = "Log"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Float
L AS Float

IF Textboxl.Text = "" THEN textboxl.text = "1"
IF Val (textboxl.Text) <= 0 THEN

message.info = "Unzuldssige Eingabe"

RETURN
ENDIF

’Unformen der Texteingabe 1 in eine genaue Zahl
x = Val (textboxl.Text)
L = Log(x)
"Ausgabe des Ergebnises als String im Textfeld 2
textbox2.Text = Str (L)

END

Im Code dieses Programms steckt noch ein Fehler. Die Messagebox (Meldung)
wurde falsch programmiert:

Statt:

IF Val (textboxl.Text) <= 0 THEN message.info = "Unzuldssige Eingabe"
Sollten Sie schreiben:

IF Val (textboxl.Text) <= 0 THEN Message.info("Unzuldssige Eingabe Zahl kleiner Null", "OK")

Wie kann man noch Fehleingaben von Buchstaben verhindern?

4.17.4 Beispielprogramm Dualer Logarithmus

Der Duale Logarithmus nutzt als Basis die Zahl 2. Um ihn mit dem Befehl log
zu erhalten, muss man den natiirlichen in den dualen umrechnen. dazu nutzt man
folgende Formel:

L = log<sub>2</sub>x = log<sub>e</sub>x / log<sub>e</sub>2
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Code:

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Dualer Logarithmus"
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""
Buttonl.Text = "Log2"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Float
L AS Float

x = Val (textboxl.Text)
L = Log(x)/Log(2)

'Ausgabe des Ergebnises als String im Textfeld 2

textbox2.Text = Str (L)
END

4.17.5 Beispielprogramm Dekadischer Logarithmus

Der dekadische Logarithmus nutzt als Basis die Zahl 10. Um ihn mit dem Befehl
log zu erhalten, muss man den natiirlichen in den dekadischen umrechnen. dazu

nutzt man folgende Formel:

L = log<sub>10</sub>x = log<sub>e</sub>x / log<sub>e</sub>10

Code:

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Dualer Logarithmus"
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""
Buttonl.Text = "Log2"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Float
L AS Float

x = Val (textboxl.Text)
L = Log(x)/Log(10)

'Ausgabe des Ergebnises als String im Textfeld 2

textbox2.Text = Str (L)
END

4.17.6 Beispielprogramm Logarithmusrechner

Zum Berechnen von Logarithmen kann man folgendes kleine Programm nutzen.

Um es in Gang zu bringen braucht man:

¢ 5 Commandbuttons
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¢ 4 Textboxen

¢ 3 Textlabelfelder

Der Logarithmus der Zahl| |16

Basis 2 Basis e Basis 1D|

zur Basis IE Berechnen

hetragt: |4

Ende

Abbildung 44: Bild:Prglogrechner.png

Der Code:

PUBLIC SUB Form_Open|()
"automatisches Benennen der Steuerelemente beim Programmstart
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""
Textbox3.Text = ""
textbox4.Text = ""
Buttonl.Text = "Basis 2"

Button2.Text = "Basis e"
Button3.Text = "Basis 10"
Button4.Text = "Berechnen"

Button5.Text = "Ende"
Textlabell.Text = "Der Logarithmus der Zahl"
Textlabel2.Text = "zur Basis "
Textlabel3.Text = "betrdgt: "
Textlabell.Alignment = 66
Textlabel2.Alignment = 66
Textlabel3.Alignment = 66
Textlabell.BackColor = &Hffffffe&
Textlabel2.BackColor = &HFFFFFF&
Textlabel3.BackColor = &HFFFFFF&
Textlabell.Border =1
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Textlabel2.Border = 1
Textlabel3.Border = 1
Forml.Move (174,455,393,242)
Forml.Border = Window.Fixed
Buttonl.Move (80, 64,64,32)
Button2.Move (160, 64, 64,32)
Button3.Move (240, 64, 64, 32)
Button4.Move (272,112,112,32)
Buttonb5.Move (272,192,112, 32)
TextBox1.Move (240,16,144,40
TextBox2.Move (120,112,144,32)
TextBox3.Move (120,152,144,32)
TextBox4.Move (24,192,240,32)
TextLabell.Move (8,16,216,40
TextLabel2.Move (24,112,96,32)
TextLabel3.Move (24,152, 96,32)
END

PUBLIC SUB Button4_Click()
x AS Float
y AS Float
L AS Float

textbox4.Text = ""

'Fehleingaben abfangen

IF Textboxl.Text = "" OR textbox2.Text = "" THEN textbox4.text = "Eingabe fehlt!"
IF Textboxl.Text = "" OR textbox2.Text = "" THEN RETURN

IF Val (textboxl.Text) <= 0 THEN textbox4.Text = "Unzuldssige Eingabe"
IF Val (textboxl.Text) <= 0 THEN RETURN

IF Val (textbox2.Text) <= 1 THEN textbox4.Text = "Unzuldssige Eingabe"
IF Val (textbox2.Text) <= 1 THEN RETURN

'Unformen der Texteingabe 1 und 2 in eine genaue Zahl

x = Val (textboxl.Text)

y = Val (textbox2.Text)

"allgemeine Logarithmusformel
L = Log(x) / Log(y)

'Ausgabe des Ergebnises im Textfeld 3
textbox3.Text = Str(L)
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
textbox2.Text = 2
END

PUBLIC SUB Button3_Click()
textbox2.Text = 10
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
textbox2.Text = "2,718282"
END

PUBLIC SUB Button5_Click()
ME.Close
END
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4.18 Zinsrechnung

Die im Folgenden aufgefiihrten Formeln fiir die Zinsrechnung verwenden Sym-
bole wie folgt:

1. Anfangskapital: K<sub>0</sub> (Kapital nach 0 Jahren)
2. Endkapital: K<sub>n</sub> (Kapital nach n Jahren)

3. Laufzeit (ganze Jahre): n Eingabe in Jahren

4. Laufzeit (Tage) : t Eingabe in Tagen
5

. Zinssatz als Dezimalangabe: i = ﬁ (pro Zinsperiode)

4.18.1 Beispielprogramm Einfache Zinsen ohne Zinseszinsen
(lineare Verzinsung)

Um einfache Zinsen auszurechnen verwenden wir die folgende Formel:
K, =Ko (ixn+1)
Fiir das Beispielprogramm braucht sie :

* 4 Valueboxen

* 1 Befehlsknopf (Commandbutton)

oder verwenden sie den folgenden .form Code

# Gambas Form File 2.0

{ Form Form
MoveScaled(0,0,53,31)
Text = ("")

Labell Label

MoveScaled(45,8,6,3)

Text = ("Jahre")

Label2 Label
MoveScaled(45,13,4,3)
Text = ("&")

Label3 Label
MoveScaled(1, 3,14, 3)
Text = ("Anfangskapital")

Label4 Label
MoveScaled(4,8,11,3)
Text = ("Laufzeit")

Label5 Label
MoveScaled(4,13,11,3)
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Text = ("Zinssatz")

Label6 Label
MoveScaled(1,25,14,4)
Text = ("Endkapital"

Buttonl Button
MoveScaled(7,18,38,5)
Text = ("Berechnen")

ValueBoxl ValueBox
MoveScaled (16, 3,28, 3)

Label7 Label
MoveScaled (45, 3,6, 3)
Text = ("Euro")

ValueBox2 ValueBox
MoveScaled(16,8,28,3)

ValueBox3 ValueBox
MoveScaled(16,13,28,3)

ValueBox4 ValueBox
MoveScaled(16,25,28,4)

Label8 Label
MoveScaled (45, 25,6, 3)
Text = ("Euro")

}

Der .class Code

! Gambas class file

'K (Anfangskapital) = ValueBoxl.Value
'n (Laufzeit in Jahren) = ValueBox2.Value
’i (Zinssatz) = ValueBox3.Value / 100%
"Kn (Endkapital) = ValueBox4.Value

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
"Endkapital berechnen mit der Formel:
! Kn = K*(i*n+1)

ValueBox4.Value = (ValueBoxl.Value * (ValueBox3.Value / 100 * ValueBox2.Value + 1)

4.18.2 Beispielprogramm Zinseszinsrechnung (exponentielle
Verzinsung)

Um Zinsen mit Zinseszins auszurechnen verwenden wir die folgende Formel:

Ky =Ko (i+1)"
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Fiir das Beispielprogramm brauchen sie :
* 5 Valueboxen
* 1 Checkboxe
* 1 Befehlsknopf (Commandbutton)

oder verwenden sie den folgenden .form Code

# Gambas Form File 2.0

{ Form Form
MoveScaled(0,0,53,39
Text = ("")

Labell Label

MoveScaled(45,8,6,3)

Text = ("Jahre")

Label2 Label
MoveScaled (45,13,4,3)
Text = ("$")

Label3 Label
MoveScaled(1,3,14,3)
Text = ("Anfangskapital")

Label4 Label
MoveScaled(4,8,11,3)
Text = ("Laufzeit")

Label5 Label
MoveScaled(4,13,11,3)
Text = ("Zinssatz")

Label6 Label
MoveScaled(1,28,14,4)
Text = ("Endkapital")

Buttonl Button
MoveScaled(7,22,38,5)
Text = ("Berechnen")

ValueBoxl ValueBox
MoveScaled (16, 3,28, 3)

Label7 Label
MoveScaled (45,3,6,3)
Text = ("Euro")

ValueBox2 ValueBox
MoveScaled(16,8,28,3)

ValueBox3 ValueBox
MoveScaled(16,13,28,3)

ValueBox4 ValueBox
MoveScaled(16,28,28,4)

Label8 Label
MoveScaled (45, 28,6, 3)
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Text = ("Euro")

Label9 Label
MoveScaled(1,34,14,3)
Text = ("Zinsen")

ValueBox5 ValueBox
MoveScaled(16,34,28,3)

Labell0O Label
MoveScaled (45, 34,6, 3)
Text = ("Euro")

CheckBox1 CheckBox
MoveScaled(16,18,27,2)
Text = ("Mit Zinseszins")

Der .class Code

! Gambas class file

'K (Anfangskapital) = ValueBoxl.Value
'n (Laufzeit in Jahren) = ValueBox2.Value
i (Zinssatz) = ValueBox3.Value / 100%
"Kn (Endkapital) = ValueBox4.Value
"7 (Zinsen/Zinswert) = ValueBox5.Value

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

IF CheckBoxl.Value = FALSE THEN
"Normale Zinsen berechnen

"Endkapital berechnen, mit der Formel:
' Kn = K*(i*n+1

ValueBox4.Value = Round(ValueBoxl.Value * (ValueBox3.Value

"Zinsen/Zinswert berechnen, mit der Formel:
' 7 = K*(i*n+l)-K = Kn-K

ValueBox5.Value = Round(ValueBox4.Value - ValueBoxl.Value,

ELSE
"Zinseszins berechnen

"Endkapital berechnen, mit der Formel:
" Kn = K*(i+l)"n

ValueBox4.Value = Round(ValueBoxl.Value * (ValueBox3.Value / 100 + 1)

"Zinsen/Zinswert berechnen, mit der Formel:
! Z = K*(i+l)"n-K = Kn-K

ValueBox5.Value = Round(ValueBox4.Value - ValueBoxl.Value,

ENDIF

END

—Held03 23:57, 3. Jun. 2009 (CEST)

/ 100 * ValueBox2.Value + 1), -2)

-2)

-2)

~ ValueBox2.Value,

-2)


http://de.wikibooks.org/wiki/Benutzer%3aHeld03
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4.19 Beschreibende Statistik

4.19.1 Mittelwert

Das arithmetische Mittel (auch Durchschnitt) ist der am hiufigsten benutzte Mit-
telwert und wird deshalb auch als Standardmittelwert bezeichnet.

Den arithmetischen Mittelwert einer Zahlenreihe konnen Sie berechnen , wenn

Sie alle Elemente der Reihe zusammenzahlen und die erhaltene Summe durch die
Zahl der Elemente teilen.

Mittelwert = Summe der Werte / Anzahl der Werte

Beispiel fiir das arithmetische Mittel von 3,4 und 5:

Mittelwert = (3 + 4 +5) / 3 =14

Im folgenden Programmbeispiel wird dies umgesetzt.

Holen Sie sich aus der Werkzeugkiste eine Textarea , eine Textbox und einen

Commandbutton. Diese ordnen Sie wie unten auf der Form an: Die Zahlen sind
nur als Beispiel gedacht.

Textareal
LR E R SR SR SRS EEEEEEEE ST

* 5 *
* 5 *
* 4 *
* 5 *
* *
* *
*

KRk KK KK KKk khkkhkxkxkx

Befehlsbuttonl:

LR E R SRS E SR SRS

*Mittelwert*

KKKk KkKkKKKK KKK

Textboxl

KKK KKK KK KKK KKK KKK KK

*4.75 *

KKK KKK KK KKK KKK KKK KK

Der Code hinter dem Commandbutton Mittelwert schaut so aus und erinnert stark
an ADDY, den Summierer:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM text AS String
DIM summe AS Float
DIM mw AS Float

DIM Elt AS String[]
DIM Sb AS String
text = textareal.Text
Elt = Split(text,Chr(10))
FOR EACH Sb IN Elt

summe = summe + Val(sb)
NEXT
mw = summe / elt.Length
textboxl.Text = mw
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END

Das Programm nutzt als wesentliche Tricks einen Stringarray, den Befehl Split
und das Zeichen CHR(10) um die einzelnen Zahlenglieder zu trennen.

4.19.2 Varianz und Standardabweichung

Das Programm zur Berechnung des Mittelwertes kann man erweitern, so dafl auch
die Varianz und die Standardabweichung errechnet werden. Ein Testdatensatz ist
auch dabei.

Bei der GauBBschen Normalverteilung ergibt sich, dass die Wahrscheinlichkeit et-
wa 2/3 dafiir betrigt, dass die Messwerte innerhalb von +/— einer Standardab-
weichung vom Erwartungswert liegen und damit jeweils etwa 1/6 dafiir, dass sie
unterhalb bzw. oberhalb dieses Intervalls liegt.

Sie brauchen 3 Commandbuttons , eine Textarea und 2 Textboxen um es in Gang
zu bringen.
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" . Mittelwert,Standardabs =l

14,3
135,7
104,38
118,5
125,7
121,4
1224
96,8

1189
120

112,2
1279
122,8
1289
120,3

Mittelwert

|119.3?333333333

Standardabweichung

IB.622998245??

Testwerte

Ende

Abbildung 45: Screenshot Mittelwert, Varianz und
Standardabweichung berechnen

Der Code schaut so aus:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()



179

DIM text AS String

DIM summe AS Float

DIM mw AS Float

DIM varianz AS Float

DIM sigma AS Float

DIM Liste AS String[]

DIM Einzelwert AS String

text = textareal.Text

Liste = Split (text,Chr(10))

FOR EACH Einzelwert IN Liste
summe = summe + Val (Einzelwert)

NEXT

mw = summe / Liste.Length

textboxl.Text = mw

varianz = 0

FOR EACH Einzelwert IN Liste

varianz = varianz + ((Val(Einzelwert) - mw)"2)
"PRINT Einzelwert,mw, ((Val (Einzelwert) - mw)"2)
"PRINT varianz
NEXT

varianz = varianz / (Liste.Length - 1)
'PRINT varianz

sigma = Sqr (varianz)

textbox2.Text = sigma

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
'Testdatensatz in die Textarea fiillen.
textareal.Text = "114,3"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "135,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "104,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,5"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "125,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "121,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "96,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "112,2"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "127,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "128,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120,3"

'mw = 119,373

"varianz = 92,6016

"sigma = 9,62297

END

PUBLIC SUB Button3_Click()
ME.Close

END

Einem Profiprogrammierer dreht es den Magen um, wenn er sieht, wie der Testda-
tensatz geladen wird. Aber es funktioniert. Und als kleine programmiertechnische
Herausforderung kann man das Laden des Testdatensatzes mit dem Array Befehl
deutlich verkiirzen.

Siehe Gambas: Arrays


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Arrays
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4.19.3 Der Median

Der Medianwert oder Zentralwert einer Werteliste liegt zwischen zwei gleich
groBlen Hilften der Liste. 50 % der Werte sind groBer/gleich als der Median, 50 %
sind kleiner/gleich als der Median. Im Gegensatz zum arithmetischen Mittelwert
ist er durch Extremwerte (Ausreifler) in der Werteliste kaum beeinfluf3bar.

Will man den Median programmieren muf3 man:
* 1.Die Werteliste sortieren

« 2.Uberpriifen ob es sich um eine gerade Anzahl oder eine ungerade Anzahl
von Werten handelt.

* 3.Die entsprechenden Formeln anwenden, um den Median zu berechnen.

— Bei ungerader Zahl an Werten

xmedian = x[(n+l)/2]

* - Bei gerader Zahl an Werten

xmedian = 1/2*(x[n/2] + x[n/2+1])
Beispiel 1:
sortierte Werteliste:

11
12
13
14
15

Die Zahl der Werte ist ungerade ,n =5

(n+l1)/2 = 6/2 =3
xmedian = x[3] =13
Beispiel 2.

sortierte Werteliste:

11
12
13
14
15
16

Die Zahl der Werte ist gerade ,n =6

n/2 = 6/2 =3

x[3] = 13

x[4] = 14

xmedian = 1/2+(13+14) = 13,5
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Sie konnen obige Werteliste direkt in Thr Beispielprogramm iibernehmen: Nutzen
Sie dazu den Zwischenspeicher: Markieren, Strg+C driicken. In Threm Programm
mit Strg+V wieder abladen. Sortieren und Median ausrechnen. Klappt es ?

Beispielprogramm: Sie brauchen 2 Textareas , 3 Commandbuttons und eine Text-
box, um das Programm zu starten:

! Gambas CLASS file

liste AS String[]

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Zentralwert berechnen"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

"umsortieren

c AS Integer

j AS Integer

n AS Integer

y AS Variant

liste AS String[]

element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textareal.Text

liste = Split (text,Chr(10))

y=20

n = liste.length
REPEAT

c=0

FOR J =0 TOn - 2
"PRINT j,y,liste[0],ar[1l],ar[2],ar[3],ar[4]
IF Val(liste[j]) > Val(liste[j + 1]) THEN
y = Val(liste[3j])
liste[j] = liste[] + 1]
liste[j + 1] = Str(y)
c=1
ENDIF
NEXT
UNTIL ¢ = 0
FOR EACH element IN liste
txt = txt & Str(element) & Chr(10)
NEXT
PRINT txt
textarea2.Text = ""
txt = Mid$(txt,1,-1)
'Der letzte Zeilenumbruch chr (10) muB weg
textarea2.Text = txt
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
'median berechnen, vorher umsortieren notwendig !!
text AS String
median AS Float
liste AS Stringl[]
posten AS String
text = Textareal2.Text
liste = Split (text,Chr(10))
'Lange bestimmen und richtige Formel verwenden,
’je nachdem ob die Ldnge gerade oder ungerade ist.
IF liste.Length MOD 2 THEN
"PRINT liste.Length MOD 2 & " Ungerade"
"PRINT (liste.length + 1)/2
"PRINT liste[(liste.length + 1)/2 - 1]
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median = Val(liste[(liste.length + 1)/2 - 1]

'Der Array beginnt mit dem Element 0 nicht mit 1 !

ELSE

'PRINT liste.Length MOD 2 & " Gerade"

median = (Val(liste[liste.length/2 - 1]) + Val(liste[liste.length/2]))/2
'Der Array beginnt mit dem Element 0 nicht mit 1 !

ENDIF
textboxl.Text = Str(median)
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
'Ungerade Werteliste als Beispiel
textareal.Text = "114,3"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "135,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "104,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,5"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "125,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "121,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "96,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "112,2"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "127,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "128,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120,3"

"median = 120,3
END

4.20 Gausssche Normalverteilung

Das folgende Programm berechnet die Werte der Gaussschen Normalverteilung
zwischen -5 und 5. Siehe auch: http://www.madeasy.de/2/gauss.htm

PUBLIC SUB Form_Open ()

DIM x AS Float

DIM y AS Float

DIM t AS String

FOR x = -5 TO 5 STEP 0.1

y =2.718 * (-x * x)

t =t & Str(x) & " " & Str(y) & Chr(13) & Chr(10)
NEXT

PRINT t

END
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4.21 Tests

4.21.1 Vierfeldertest

Der Vierfeldertest ist

statistischen Bewertung von Merkmalen

einfaches,

http://www.madeasy.de/7/4feld.htm

aber

sehr wichtiges Werkzeug

in 2 Gruppen.

Zur Ausfithrung des Programmes brauchen Sie:

e 4 Labelfelder
e 4 Textboxen

e | Textarea

¢ 3 Commandbuttons.

Der Code lautet:

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Vierfeldertest"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
textboxl.Text = ""
textbox2.Text = ""
textbox3.Text = ""
textbox4.Text = ""
textareal.Text = ""

END

PUBLIC SUB Button3_Click()

! Rem Fehlerroutine bei leeren Feldern einbauen

DIM N1 AS Float
DIM N2 AS Float
DIM M1 AS Float
DIM M2 AS Float
DIM R1 AS Float
DIM NN AS Float
DIM N AS Float
DIM E1 AS Float
DIM MM AS Float
DIM E2 AS Float
DIM R2 AS Float
DIM E3 AS Float
DIM E4 AS Float
DIM D1 AS Float
DIM C1 AS Float
DIM D2 AS Float
DIM C2 AS Float
DIM D3 AS Float
DIM C3 AS Float
DIM D4 AS Float
DIM C4 AS Float

Siehe

zur
auch
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DIM C AS Float

DIM S AS Float

DIM P AS Float
textareal.Text = ""

N1 = Val (textboxl.Text)
N2 = Val (textbox2.Text)
M1 = Val (textbox3.Text)
M2 = Val (textbox4.Text)
"ERWARTUNGSWERT EN1

Rl = NI + Ml

NN = NI + N2

N = NI + N2 + Ml + M2
El =Rl * NN / N
textareal.Text = textareal.Text & "Erwartungswert El =" & Str(El) & Chr(13) & Chr (10
"Rem ERWARTUNGSWERT EN2
MM = M1l + M2

E2 =Rl * MM / N

textareal.Text = textareal.Text & "Erwartungswert E2 =" & Str(E2) & Chr(10) & Chr(13)
"Rem ERWARTUNGSWERT EN3
R2 = N2 + M2

E3 =R2 * NN / N

textareal.Text = textareal.Text & "Erwartungswert E3 =" & Str(E3) & Chr(13) & Chr (10
"Rem ERWARTUNGSWERT EN4

E4 =R2 *MM / N

textareal.Text = textareal.Text & "Erwartungswert E4 =" & Str(E4) & Chr(13) & Chr (10
" Rem PROBE=07?

S =EFEl +E2 + E3 + E4

P=S-N
textareal.Text = textareal.Text & "Probe" & Str(S) & "-" & Str(N) & "=" & Str(P) & "=0?" & Chr(13
& Chr(10)

' Rem CHI"2

D1 = (N1 - E1) " 2
Cl =Dl / El

D2 = (Ml - E2) ~ 2
C2 = D2 / E2

D3 = (N2 - E3) ~ 2
C3 =D3 / E3

D4 = (M2 - E4) ~ 2
C4 = D4 / E4

C=Cl+C2+¢C3+cC4

textareal.Text = textareal.Text & "CHI-QUADRAT=" & Str(C) & Chr(13) & Chr(10)

IF C - 3.841 > 0 THEN textareal.Text = textareal.Text & "Bei P=0.05 besteht ein signifikanter
Unterschied"

IF C - 3.841 <= 0 THEN textareal.Text = textareal.Text & "Bei P=0.05 besteht kein signifikanter
Unterschied "

END

4.21.2 Runtest

Wenn man eine Messung aus Sicherheitsgriinden mehrfach durchfiihrt, kann man
mit dem Runtest tiberpriifen, ob die erhaltenen einzelnen Messwerte rein zufillig
um den wahren Wert streuen oder ob die Messung nichtzuféllige Werte liefert.
Allgemein kann man mit dem Runtest auch gut Zufallsgeneratoren wie zb einen
Wiirfel oder eine Miinze durch mehrfache Wiederholung auf ihre wirkliche Zu-
falligkeit tiberpriifen.
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Siehe dazu auch: http://de.wikipedia.org/wiki/Run-Test

Uberpriifung einer Miinze auf Zufilligkeit

Durch mehrfachen Miinzwurf wurde folgende Ergebnisreihe gewonnen.

0100100101110111010001001101100101101
Dabei steht die O fiir Wappen und 1 fiir Zahl der Miinze.

Ein Run ist dann eine Folge von Wiirfen mit demselben Ergebnis.

Folgende Runs sind in der Folge

Insgesamt sind es 24 Runs, d.h. Folgen mit demselben Zeichen 0 oder 1.
Wie kann man diese Serie jetzt auf Thre Zufilligkeit tiberpriifen ?
Dazu braucht man einige Formeln und Parameter fiir den Runtest.

e Man braucht die Gesamtzahl der Wiirfe n.

e Man braucht die Gesamtzahl der Runs R.

e Man braucht die Zahl der ler Wiirfe n1.

* Man braucht die Zahl der Oer Wiirfe n2.

e Man braucht den Erwartungswert ER fiir die statistisch erwartete Zahl der
Runs.

ER=2*nl *n2/n+1
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¢ Man braucht die Varianz varR und die Wurzel der Varianz.

varR = 2*nl*n2* (2*nl*n2-n)/ (n*n* (n1+n2-1
* Man braucht ein Signifikanzniveau p = 0,05

* Man braucht eine Priifgrole z. Diese muf} zwischen -1,96 und +1,96 liegen
, dann kann man von einer zufilligen Folge ausgehen.

z = (R - ER) / sqrt(varR)

Wie kann man das alles Programmieren ?

Beispiel: Sie brauchen
¢ 4 Textareas,
* 13 Befehlsbuttons
* 10 Textboxen
auf Threr Form, um das Programm in Gang zu bringen.

Die Bedienung des Programmes ist gewohnungsbediirftig. Sie verlduft so ziem-
lich im Uhrzeigersinn. Man kann die Bedienerfiithrung verbessern, wenn man ein
paar Errorroutinen mit CATCH einbaut und auf die richtige Bedienung hinweist.
AuBerdem ist der SETFOCUS Befehl hilfreich, der den néchsten Befehlsknopf
markiert, den man driicken muf3. Mit ein paar verniinftigen Unterprogrammen
und einem Start des Programmes mit einem Knopfdruck wird alles einfacher und
weniger fehlertrachtig. Das kommt dann in die verbesserte Version 2.
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Layout

114,3 96,8 E3) 0
1357 104,8 154 1
104,38 112,2 15,5 0
118,5 114,3 1,8 0
1257 118,5 5.4 1
1214 1189 1,1 1
1224 120 2,1 1
96,8 120,3 23,5 0
1189 121,4 14 0
120 1224 0,3 0
1122 122,8 31 0
1279 125,7 76 1
122,38 1279 2,5 1
1289 128,29 8,6 1
120,3 1357 0 1
Tesatwerte | Umsortieren | Median abziehen | In 1,0 Folge umwandeln |
Testwerte 2 | |120,3 | |7 IS |15

Median | UM 3,466666666667
U=Runs| |6
Bewertung Varianz

IDie MeBwerte sind mit einem p <0,05 zufillig erhoben worden! |3,448888888889

|1,857118436958

Zz

Ende |-1,328222593443

Abbildung 46: Bild:runtest1.png

Der Code

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Runtest durchfihren"
'Der Run-Test ist ein nichtparametrischer Test
"auf Stationaritdt bzw. Nicht-Korrelation
"IN einer Zeitreihe oder anderen Sequenz.
'Die abzulehnende Nullhypothese ist hier,
"dass aufeinanderfolgende Werte unkorreliert sind.
"Ein run oder "Lauf" ist definiert als eine Folge
"von gleichen Symbolen IN einer Symbolsequenz
'mit endlichem Alphabet.
"Aus einer Symbolsequenz muss zundchst eine numerische Reihe
"erzeugt werden
! Zundchst wird der Median der Reihe berechnet
"und von allen Werten abgezogen.
"IN der resultierenden Reihe werden negative Zahlen
"durch ein -’ und positive durch ein '+’ ersetzt.
'Flir Stichprobenumfédnge nl,n2 > 10 ist
’(mit nl,n2 gleich der Anzahl der "plus" und der "minus")
"die Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs ungefdhr normal
'mit dem Mittelwert UM = 2 * nl*n2 /(nl+n2) + 1
"und Varianz
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"varianz = 2*nl*n2*(2*nl*n2 - nl - n2) / (nl + n2) / (nl + n2) / (nl + n2 - 1)
"Die TestgrdBe z berechnet sich nun nach:

"z = (U - UM ) / Wurzel aus Varianz

"wobei U die gemessene Anzahl der "runs" von '-’

"und '+’ in der Reihe ist.

"z ist ungefdhr standardnormalverteilt.

"Beispiel

13 3 14 14 1 14 3 8 1417 914 13 2 16 1 3 12 13 14

' 13

"3

r14

" 14

"1

r14

"3

"8

r14

17

"9

r14

r13

"2

" 16

"1

"3

r12

r13

" 14

"Median 13 Abzug von der Orginalreihe
'0-1011-121-10-514-410-113-12-10-101
"Umwandlung in + und -

I I e T A Ak i R

123 456 7 8 9 101112 13

"U ist die Zahl der Runs

'U = 13 runs bzw U: 13

'nl = Pluszeichen "+': 11

'n2 = Minuszeichen '-': 9

UM = (2*11*9)/(11+9) + 1 = 10,9

'varianz '= ... = 4,6 22727

'oU = 2,1

"z = (13 -10,9) / 2,1 =1.0

"Entscheidung: Die Hypothese wird nicht abgelehnt.

'Die Elemente der Stichprobe sind vermutlich zuf&dllig entnommen worden.
"Bei einem Signifikanzniveau von 0,05 wird HO abgelehnt, wenn [z| > 1,96. Dies ist nicht der Fall.
"Entscheidung: Die Hypothese wird nicht abgelehnt. Die Elemente der Stichprobe sind vermutlich
zufdllig

"entnommen worden.

"that most of the z-scores for run lengths 1, 2, and 3

"have an absolute value greater than 1.96.

"This IS strong evidence that these data are

"IN fact NOT random.

"Siehe auch: http://www.itl.nist.gov/div898/handbook/eda/section3/eda35d.htm
"http://www.wu-wien.ac.at/usr/stat2/melichar/spsspul/spssk3-9.htm
"Bradley, (1968). Distribution-Free Statistical Tests, Chapter 12.
r

END

liste AS String[]

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM text AS String

DIM median AS Float

DIM liste AS String[]

DIM posten AS String
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text = Textarea2.Text
liste = Split (text,Chr(10))

"umsortieren

'Lange bestimmen und richtige Formel verwenden,
’je nachdem ob die Ldnge gerade oder ungerade ist.
IF liste.Length MOD 2 THEN

PRINT liste.Length MOD 2 & " Ungerade"

PRINT (liste.length + 1)/2

PRINT liste[(liste.length + 1)/2 - 1]

median = Val(liste[(liste.length + 1)/2 - 1])
'Der Array beginnt mit dem Element 0 nicht mit 1
ELSE

PRINT liste.Length MOD 2 & " Gerade"

median = (Val(liste[liste.length/2 - 1]) + Val(liste[liste.length/2]))/2
"Der Array beginnt mit dem Element 0 nicht mit 1
ENDIF
textboxl.Text = Str(median)

Buttond.setfocus

CATCH

IF textareal.Text = "" THEN message.info("Sie miissen im Textfeld 1 eine Werteliste eingeben")
IF textarea2.Text = "" THEN message.info("Sie miissen erst umsortieren driicken")

RETURN
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
’umsortieren

c AS Integer

j AS Integer

n AS Integer

y AS Variant

DIM Liste AS String[]
element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textareal.Text
liste = Split (text,Chr(10))

y =20

n = liste.length
REPEAT

c=20

FOR 3 =0TOn - 2
"PRINT j,y,liste[0],ar[l],ar[2],ar[3],ar[4]
IF Val(liste[j]) > Val(liste[j + 1]) THEN
y = Val(liste[]j])
liste[j] = liste[]j + 1]
liste[j + 1] = Str(y)
c=1
ENDIF
NEXT
UNTIL ¢ = 0
FOR EACH element IN liste
txt = txt & Str(element) & Chr(10)
NEXT
PRINT txt
textarea2.Text = ""
txt = Mid$ (txt,1,-1)
'Der letzte Zeilenumbruch mub weg
textarea2.Text = txt
Buttonl.setfocus
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
textareal.Text = "114,3"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "135,7"
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textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "104,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,5"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "125,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "121,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "96,8"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "112,2"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "127,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "128,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120,3"

'mw = 119,373

"varianz = 92,6016

"sigma = 9,62297

"median

Button2.setfocus

END

PUBLIC SUB Button4_Click()

"median abziehen

m AS Float

d AS Float

n AS Integer

y AS Variant

DIM Liste AS String[]

element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textareal.Text

m = Val (textboxl.Text)

liste = Split(text,Chr(10))

y =20

n = liste.length

FOR EACH element IN liste

d = Val(element) - m

"PRINT element,m,d

txt = txt & Str(d) & Chr(10)

NEXT

PRINT txt

textarea3.Text = ""

txt = Mid$ (txt,1,-1)

"Der letzte Zeilenumbruch muf weg

textarea3.Text = txt
Buttoné6.setfocus

END

PUBLIC SUB Button5_Click()

"in 1,0 Folge umwandeln

e AS Integer

DIM Liste AS String[]

element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textarea3.Text

liste = Split(text,Chr(10))
'n = liste.length

FOR EACH element IN liste

IF Val (element) < 0 THEN

e=20
ELSE
e=1

ENDIF
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txt = txt & Str(e) & Chr(10)
NEXT

PRINT txt

textaread.Text = ""

txt = Mid$ (txt,1,-1)

'Der letzte Zeilenumbruch muB weg
textaread.Text = txt

END

PUBLIC SUB Buttoné6_Click ()
DIM s AS String

DIM n AS Integer

DIM T AS String

DIM char AS String

DIM ozaehler AS Integer
DIM izaehler AS Integer
DIM Liste AS String[]
element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textarea4d.Text
liste = Split (text,Chr(10))
n = liste.length

ozaehler 0

izaehler = 0

FOR EACH element IN liste

IF element = "Q" THEN ozaehler = ozaehler + 1
IF element = "1" THEN izaehler = izaehler + 1
NEXT

textbox2.Text = ozaehler
textbox3.Text = izaehler
textbox4.Text = ozaehler + izaehler

END

PUBLIC SUB Buttonll_Click()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button7_Click()

UM AS Float

nl AS Integer

n2 AS Integer

nl = Val (textbox2.Text)

n2 = Val (textbox3.Text)
UM=2*nl *n2/(nl +n2) +1
textbox5.Text = Str(UM)
END

PUBLIC SUB Button8_Click ()
DIM s AS String

DIM n AS Integer

DIM T AS String

DIM char AS String
charnext AS String

DIM runzaehler AS Integer
DIM Liste AS String[]
element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textarea4d.Text
liste = Split (text,Chr(10))
n = liste.length

FOR EACH element IN liste
s = s & element

NEXT

runzaehler = 1
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T = Trim(s)
FOR n =1 TO Len(T) - 1
char = Mid$ (T, n, 1)
charnext = Mid$(T, n + 1, 1)
IF char <> charnext THEN runzaehler = runzaehler + 1
NEXT
textbox6.Text = runzaehler
END
PUBLIC SUB Button9_Click()
"varianz = 2*nl*n2*(2*nl*n2 - nl - n2) / (nl + n2) / (nl + n2)
varianz AS Float
nl AS Integer
n2 AS Integer
zwei AS Integer
summe AS Integer
run AS Integer
nl = Val (textbox2.Text)
n2 = Val (textbox3.Text)
run = Val (textbox6.text)
zwel = 2 * nl * n2
summe = nl + n2
PRINT zwei, summe,zwei * (zwei - summe),
varianz = zwel *( zwel - summe) / (summe * summe * (summe - 1))
"varianz=(run * (run - 2))/(4 * (run - 1)
textbox7.Text = Str(varianz)
IF varianz < 0 THEN varianz = -varianz
textbox8.Text = Str(Sqr(varianz))
END
PUBLIC SUB Buttonl0_Click()
z AS Float
run AS Float
UM AS Float
svar AS Float
run = Val (textbox6.text)
UM = Val (textbox5.text)
svar = Val (textbox8.text)
z = ( run - UM)/svar
textbox9.Text = Str(z)
END
PUBLIC SUB Buttonl2_Click()
z AS Float
tl AS String
t2 AS String
tl = "Die MeBwerte sind mit einem p <0,05 zufdllig erhoben worden!"
t2 = "Die MeBwerte sind mit einem p <0,05 NICHT zufdllig erhoben worden!"
z = Val (textbox9.Text)
IF z > 1.96 XOR z < -1.96 THEN
textbox1l0.text = t2
ELSE
textboxl0.text = tl
ENDIF
END
PUBLIC SUB Buttonl3_Click()
"noch ein paar Beispielwerte, sicher nicht zufdllig
textareal.Text = "1"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "2"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "3"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "5"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "6"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "8"
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textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "10"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "11"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "12"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "13"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "14"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "15"

END

Vereinfachungen

* Die Beispiele konnen mit dem Array Befehl viel schneller eingegeben wer-
den.

* Das Sortieren kann mit dem Array befehl Array.sort stark vereinfacht wer-
den.

* Das Ganze sollte mit einem Knopfdruck funktionieren.

Die Setfocusbefehle sollten in der richtigen Reihenfolge durchlaufen
* Unterprogramme fiir die einzelnen Abschnitte wiren iibersichtlicher.

Das ganze funktioniert weniger fehlertrichtig, wenn alles auf einen Knopfdruck
hin passiert. Trotzdem sollte man obige Version stehen lassen, das sie Schritt fiir
Schritt vorgeht.

4.21.3 Runtest 2

In etwas einfacherer Form wurde der Runtest noch einmal programmiert:
Man braucht dazu

* 9 Commandbuttons

* 9 Textboxen

* ] Textarea

2 einfache Beispielfolgen wurden integriert.
Listing:

PUBLIC SUB Form_Open()

'Der Run-Test ist ein nichtparametrischer Test
"auf Stationaritdt bzw. Nicht-Korrelation

"IN einer Zeitreihe oder anderen Sequenz.

'Die abzulehnende Nullhypothese ist hier,

"dass aufeinanderfolgende Werte unkorreliert sind.
"Ein run oder "Lauf" ist definiert als eine Folge
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"von gleichen Symbolen IN einer Symbolsequenz

'mit endlichem Alphabet.

"Aus einer Symbolsequenz muss zundchst eine numerische Reihe
"erzeugt werden

"Zundchst wird der Median der Reihe berechnet

"und von allen Werten abgezogen.

"IN der resultierenden Reihe werden negative Zahlen

"durch ein ’-’ und positive durch ein "+’ ersetzt.

"Fir Stichprobenumfdnge nl,n2 > 10 ist

" (mit nl,n2 gleich der Anzahl der "plus" und der "minus")
"die Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs ungefdhr normal
'mit dem Mittelwert UM = 2 * nl*n2 /(nl+n2) + 1

"und Varianz

"varianz = 2*nl*n2*(2*nl*n2 - nl - n2) / (nl1 + n2) / (n1 + n2) / (nl + n2 - 1)
"Die TestgrdBe z berechnet sich nun nach:

"z = (U - UM ) / Wurzel aus Varianz

"wobeil U die gemessene Anzahl der "runs" von ’-'

"und '+’ in der Reihe ist.

"z ist ungefdhr standardnormalverteilt.

"Beispiel
13 3 14 14 1 14381417 91413 2161 3 12 13 14
"Median 13 Abzug von der Orginalreihe

'0-1011-121-10-514-410-113-12-10-101
"Umwandlung in + und -

L I S R A A I S S T 3

123 456 7 8 9 101112 13

"U ist die Zahl der Runs

'U = 13 runs bzw U: 13

'nl = Pluszeichen "+': 11

'n2 = Minuszeichen '-': 9

UM = (2*11*9)/(11+9) + 1 = 10,9

'varianz '= ... = 4,6 2227

'oU = 2,1

"z = (13 - 10,9) / 2,1 = 1.0

"Entscheidung: Die Hypothese wird nicht abgelehnt.

"Die Elemente der Stichprobe sind vermutlich zufdllig entnommen worden.
"that most of the z-scores for run lengths 1, 2, and 3

"have an absolute value greater than 1.96.

"This IS strong evidence that these data are

"IN fact NOT random.

"Siehe auch: http://www.itl.nist.gov/div898/handbook/eda/section3/eda35d.htm
"http://www.wu-wien.ac.at/usr/stat2/melichar/spsspul/spssk3-9.htm
'Bradley, (1968). Distribution-Free Statistical Tests, Chapter 12.

’

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.CLOSE
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
DIM s AS String

DIM n AS Integer

DIM T AS String

DIM char AS String

DIM ozaehler AS Integer
DIM izaehler AS Integer

s = textareal.Text
ozaehler = 0

izaehler = 0
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char = Mid$(T, n, 1)
SELECT CASE TRUE
CASE char = "Q"
ozaehler = ozaehler + 1
CASE char = "1"
izaehler = izaehler + 1
END SELECT
NEXT
textboxl.Text = ozaehler
textbox2.Text = izaehler
textbox3.Text = ozaehler + izaehler
END

PUBLIC SUB Button3_Click()
'mehrfacher Muenzwurf zur Erzeugung einer Zufallsfolge von 0 und 1
DIM a AS Integer
DIM t AS String
DIM M AS Integer
Randomize ()
FOR a = 1 TO 200
M = Int(2 * Rnd)
! Erzeugt einen Wurf zwischen 0 und 1
t =t & LTrim$(Str$(M))
NEXT
Textareal.Text =t
END

PUBLIC SUB Button4_Click()

UM AS Float

nl AS Integer

n2 AS Integer

nl = Val (textboxl.Text)

n2 = Val (textbox2.Text)

UM =2*nl *n2 /(nl +n2) +1
UM = 2 * nl*n2 /(nl+n2) + 1
'Mittelwert der Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs
textbox4.Text = Str (UM)

END

PUBLIC SUB Buttoné6_Click()

'varianz = 2*nl*n2*(2*nl*n2 - nl - n2) / (nl + n2) / (nl + n2)
'Varianz der Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs

varianz AS Float

nl AS Integer

n2 AS Integer

zwei AS Integer

summe AS Integer

run AS Integer

nl = Val (textboxl.Text)

n2 = Val (textbox2.Text)

run = Val (textbox5.text)

zwel = 2 * nl * n2

summe = nl + n2

PRINT zwei,summe,zweil * (zwei - summe),

varianz = zwei *( zweil - summe) / (summe * summe * (summe - 1)
’varianz=(run * (run - 2))/(4 * (run - 1))

textbox6.Text = Str(varianz)

IF varianz < 0 THEN varianz = -varianz
textbox7.Text = Str(Sqr(varianz))
END

PUBLIC SUB Button7_Click()
L i e e A
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Textareal.Text = "10110100110110100011"
END

PUBLIC SUB Button5_Click()
DIM s AS String
DIM n AS Integer
DIM T AS String
DIM char AS String
charnext AS String
DIM runzaehler AS Integer
s = textareal.Text
runzaehler = 1
T = Trim(s)
FOR n =1 TO Len(T) - 1
char = Mid$ (T, n, 1)
charnext = Mid$(T, n + 1, 1)
IF char <> charnext THEN runzaehler = runzaehler + 1
NEXT
textbox5.Text = runzaehler
END

PUBLIC SUB Button8_Click()
z AS Float

run AS Float

UM AS Float

svar AS Float

run = Val (textbox5.text)
UM = Val (textbox4.text)
svar = Val (textbox7.text)
z = ( run - UM)/svar

"z ist die Priifvariable
textbox8.Text = Str(z)
END

PUBLIC SUB Button9_Click()

z AS Float

tl AS String

t2 AS String

tl = "Die MeBwerte sind mit einem p <0,05 zufdllig erhoben worden!"
t2 = "Die MeBwerte sind mit einem p <0,05 NICHT zufdllig erhoben worden!"
z = Val (textbox8.Text)

IF z > 1.96 XOR z < -1.96 THEN

textbox9.text = t2

ELSE

textbox9.text = tl

ENDIF

END

Abbildung des Programmablaufes fiir die 01 Folge Chaitin A
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01101100110111100010
1,0, Zahl U= Zahl der Runs Muenze
9 |11 wilizh
11 Varianz
20 4637363421053

UM | 2,1534 54996291 z |
|10,9 |0,04643?0048

Bewerhmg | Ende

IDie Melwerte sind mit einem p <0,05 zufillig erhoben worden!

Abbildung 47: Bild:Runtest2.png

4.21.4 Runtest 3
Das Programm wurde im Vergleich zu Runtest 2 noch einmal einfacher program-
miert. Der Test lduft jetzt auf einen Click. 3 Beispiele wurden integriert.
Man braucht dazu
* 5 Commandbuttons
* 9 Textboxen

e | Textarea

3 einfache Beispielfolgen wurden integriert.
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Code:

PUBLIC SUB Form_Open()

ME.Text = "Runtest von Minzwiirfen"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

s AS String

"10Folge aus der Textarea

n AS Integer

"Laufvariable

T AS String

"getrimmte 10 Folge aus s

char AS String

"einzelne Position der 10 Folge

oz AS Integer

"Zahl der Nullen

iz AS Integer

"Zahl der Einser

UM AS Float

'Mittelwert der Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs
runs AS Integer

"Zahl der runs

charnext AS String

"ndchste Position in der Folge
varianz AS Float

"Varianz der Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs
zweil AS Integer

summe AS Integer

"Hilfsvariablen zur Berechnung der Varianz
svar AS Float

"Wurzel der Varianz

z AS Float

"Priifziffer

tl AS String

t2 AS String

'Bewertungstexte

T = Trim(s)
FOR n = 1 TO Len(T)
char = Mid$ (T, n, 1)
SELECT CASE TRUE
CASE char = "0"
oz =o0z +1
CASE char = "1"
iz = iz + 1
END SELECT
NEXT
textboxl.Text = oz
textbox2.Text = iz
textbox3.Text = oz + iz
UM =2 * oz * iz /( oz + iz ) + 1
'Mittelwert der Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs
textbox4.Text = Str (UM)
' ---Runs - -= -
runs = 1
FOR n =1 TO Len(T) - 1
char = Mid$(T, n, 1)
charnext = Mid$(T, n + 1, 1)
IF char <> charnext THEN runs = runs + 1
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NEXT
textbox5.Text = runs
fffffff Varianz - -
’varianz = 2*nl*n2* (2*nl*n2 - nl - n2) / (nl + n2) / (nl + n2)
'Varianz der Wahrscheinlichkeitsverteilung der runs
zwel = 2 * oz * iz
summe = oz + iz
'PRINT zwei, summe,zweil * (zwel - summe),
varianz = zwei *( zwei - summe) / (summe * summe * (summe - 1)
textbox6.Text = Str(varianz)
IF varianz < 0 THEN varianz = -varianz
textbox7.Text = Str(Sqr(varianz))
svar = Sqr(varianz)
z = ( runs - UM)/svar
"z ist die Priifvariable
textbox8.Text = Str(z)
******* Bewertung - -
tl = "Die MeRwerte sind mit einem p <0,05 zufdllig erhoben worden!"
t2 = "Die MeBwerte sind mit einem p <0,05 NICHT zufdllig erhoben worden!"
IF z > 1.96 XOR z < -1.96 THEN
textbox9.text = t2

ELSE

textbox9.text = tl

ENDIF

END

PUBLIC SUB Button2_Click()

L e T S i i
Textareal.Text = "10110100110110100011"
END

PUBLIC SUB Button3_Click()
'mehrfacher Muenzwurf zur Erzeugung einer Zufallsfolge von 0 und 1
DIM a AS Integer
DIM t AS String
DIM M AS Integer
Randomize ()
FOR a = 1 TO 200
M = Int(2 * Rnd)
! Erzeugt einen Wurf zwischen 0 und 1
t =t & LTrim$(Str$(M))
NEXT
Textareal.Text = t
END
PUBLIC SUB Button4_Click ()
ME.CLOSE
END
PUBLIC SUB Button5_Click()
Textareal.Text = "10101010101010101010"
END

4.22 Entropie bei einfachen 01 Folgen

Die Entropie ist ein Begriff der viel gebraucht aber wenig verstanden wird. In der
Statistik wird der Begriff noch wenig genutzt, obwohl er eigentlich ein grundle-
gender Begriff sein konnte.

* Siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Entropie_(Informationstheorie)
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* Siehe http://www.madeasy.de/2/entropie.htm
* Siehe http://www.madeasy.de/2/zufallgz.htm

Im folgenden werden einige einfache Gambasprogramme augelistet und beschrie-
ben, die die Entropieberechnung einfacher 01 Folgen schrittweise erarbeiten sol-
len.

4.22.1 Voriibungl

Im folgenden Programm werden systematisch alle Moglichkeiten einer zuneh-
mend lidngeren 01 Folge aufgelistet. Sie brauchen nur eine leere Form, um das
Programm in Gang zu bekommen. Die Ausgabe erfolgt im Direktfenster.

PUBLIC SUB Form_Open()
'Dieses Programm zaehlt im Binaersystem von 1 bis 2”8
"Die vorderen Leerrdume werden mit Null aufgefiillt.
s AS Integer
z AS Integer
t AS String
FOR s = 1 TO 8
FOR z = 0 TO (2"s - 1)
t = Bin$(z,s)
PRINT t
NEXT
NEXT
END

Ausgabe:

0

1

00
01
10
11
000
001
010
011
100
101
110
111
0000
0001
0010
0011
0100
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4.22.2 Voriibung2

In einer zweiten Voriibung werden jetzt allen Bindrzahlen Entropiewerte zuge-
ordnet, die ganz grob vereinfacht ( und damit noch ziemlich falsch) berechnet
werden. Eine ganz geordnete 01 Folge hat dabei immer den Entropiewert 0. Eine
vollig zufillige 01 Folge hat einen Entropiewert, der ihrer Linge entspricht.

Beispiel:
 00000000000000000000 Entropie = 0
* 01101100110111100010 Entropie = 20

Vorsicht die berechneten Entropiewerte sind noch ziemlich falsch !!

! Gambas class file

t AS String

PUBLIC SUB Form_Open (
s AS Integer

z AS Integer

n AS Integer
e AS Integer
n=20
FOR s = 1 TO 10

FOR z = 0 TO (2"s - 1)
t = Bin$(z,s)

PRINT "n,t " & n,t;

e = ent (t)

PRINT " E =" & e
n=n+1l

NEXT
NEXT

END

PUBLIC FUNCTION ent (e AS Integer) AS Integer
oz AS Integer

iz AS Integer

gz AS Integer

char AS String

te AS String

n AS Integer

oz =0
iz =0
gz =0

te = Trim(t)
FOR n = 1 TO Len(te)
char = Mid$(te, n, 1)
SELECT CASE TRUE
CASE char = "0"
oz = o0z t+ 1
CASE char = "1"
iz =iz + 1
END SELECT
gz = 0oz + iz
NEXT
PRINT " gz,0z,iz " & gz,o0z,1iz;
IF oz > iz THEN e = gz - oz
"IF oz > 0.6*iz THEN e = gz - oz Else runstest
IF oz < iz THEN e = oz
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"IF oz < 0.4*iz THEN e = oz Else runstest
IF oz = iz THEN e = gz

"IF oz = iz THEN runstest

RETURN e

END

4.22.3 10Statistik

Man kann an das Problem der Unterscheidung zufélliger und nichtzufilliger 01
Folgen auch noch anders herangehen. Eine Moglichkeit zeigt das folgende Pro-
gramm 01 Statistik.

Das Programm kann an an Hand der Beispiele, die in ihm enthalten sind, leicht
ausgetestet werden. Man kann jede beliebige 01 Folge in die Textarea kopieren
und auswerten lassen. Es werden nur Runs bis maximal einer Linge von 10 be-
riicksichtigt.

Sie brauchen
* viele Befehlsbuttons
* viele Textboxen
* eine Textarea

um das Programm in Gang zu bringen.

Siehe auch: http://www.madeasy.de/2/prgO1st.htm ( Noch in VB , Layout blieb
gleich)

' Gambas class file
t AS String
PUBLIC SUB Button9_Click()
ME.Close
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
"diese Funktion soll eine 01 Datei untersuchen
"Sie soll die Zahl der 00 Paare zurueckgeben
"io,0i,00 Zahl der anderen Paare
DIM s AS String
DIM n AS Integer
DIM T AS String
DIM char AS String
DIM oozaehler AS Integer
DIM oizaehler AS Integer
DIM iozaehler AS Integer
DIM iizaehler AS Integer
s = textareal.Text
oozaehler = 0
oizaehler = 0
iozaehler = 0
iizaehler = 0
T = Trim(s)
FOR n = 1 TO Len(T) STEP 2
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char = Mid$(T, n, 2)
SELECT CASE TRUE
CASE char = "00"

oozaehler = oozaehler

CASE char = "01"

oizaehler = oizaehler

CASE char = "10"

iozaehler = iozaehler

CASE char = "11"

iizaehler = iizaehler

END SELECT

NEXT
textbox4.Text = oozaehler
textbox5.Text = oizaehler
textbox6.Text = iozaehler
textbox7.Text = iizaehler
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

'Wieviel 1 und 0 finden sich in der Folge ?

DIM s AS String
DIM n AS Integer
DIM T AS String
DIM char AS String
DIM ozaehler AS Integer
DIM izaehler AS Integer
s = textareal.Text
ozaehler = 0
izaehler = 0
T = Trim(s)
FOR n = 1 TO Len(T)
char = Mid$(T, n, 1)
SELECT CASE TRUE
CASE char = "Q"

+

+

+

+

ozaehler = ozaehler + 1

CASE char = "1"

izaehler = izaehler + 1

END SELECT
NEXT
textboxl.Text = ozaehler
textbox2.Text = izaehler

textbox3.Text = ozaehler + izaehler

END
PUBLIC SUB Buttoné6_Click()

'mehrfacher Muenzwurf zur Erzeugung einer Zufallsfolge von 0 und 1

DIM a AS Integer

DIM t AS String

DIM M AS Integer

Randomize ()

FOR a = 1 TO 20000
M = Int(2 * Rnd)

! Erzeugt einen Wurf zwischen

t =t & LTrim$(Str$(M))
NEXT
Textareal.Text =t
END
PUBLIC SUB Button8_Click()
M AS String
t AS String
a AS Integer
FOR a = 1 TO 10000
M= "10"
t =t & LTrim$(Str$(M))
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NEXT

Textareal.Text =t

END

PUBLIC SUB Button4_Click()

DIM s AS String

DIM n AS Integer

DIM T AS String

DIM Tempo AS String

DIM char AS String

a AS Integer

DIM ol AS Integer

DIM o2 AS Integer

DIM o3 AS Integer

DIM o4 AS Integer

DIM o5 AS Integer

DIM o6 AS Integer

DIM o7 AS Integer

DIM o8 AS Integer

DIM 09 AS Integer

DIM oa AS Integer

s = textareal.Text

T = Trim(s)

’Rem diese Funktion soll eine 01 Datei untersuchen

" 'Rem Sie soll die Zahl der 000,0000,00000 etc ( der runs ) zurueckgeben
ol =0

02 =
03 =
o4 =
05 =
06 =
o7 =
08 =
09 =
oa =0

" "Rem 00000000001000000000010000000000

" Cls

Tempo = RTrim$ (LTrim$ (s)

" 'Rem a = 10

a =10

" 'Rem PRINT Mid$(Temp, 1, 11)

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "00000000001" THEN oa = oa + 1
" ’Rem PRINT Mid$ (Temp, Len(Temp) - 10, 11)

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a9

IF Len(Tempo) = a AND s = "0000000000" THEN oa = oa + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a9

’

O OO0 o0 oo oo

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - 10, 11) = "10000000000"™ THEN oa = oa + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "100000000001" THEN oa = oa + 1

"Rem PRINT Mid$ (Tempo, n, a)

NEXT

a9:

" 'Rem a = 9

a=9

"Rem 00000000010000000001000000000

" ’Rem PRINT Mid$(Temp, 1, 10)

IF Mid$(Tempo, 1, 10) = "0000000001" THEN 09 = 09 + 1

"Rem PRINT Mid$ (Temp, Len(Temp) - 9, 10)

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a8

IF Len(Tempo) = a AND s = "000000000"™ THEN 09 = 09 + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a8

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - 9, 10) = "1000000000" THEN 09 = 09 + 1
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FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "10000000001"™ THEN 09 = 09 + 1
’ 'Rem PRINT Mid$ (Temp, n, a)

NEXT

a8:

’ 'Rem a = 8

a=38

’ 'Rem 00000000100000000100000000

! 'Rem PRINT Mid$(Temp, 1, a + 1)

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "000000001" THEN 08 = 08 + 1
'Rem PRINT Mid$ (Temp, Len(Temp) - a, a + 1)

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a7

IF Len(Tempo) = a AND s = "00000000" THEN o8 = o8 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a7

FOR n 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "1000000001"™ THEN o8 = o8 + 1
! 'Rem PRINT Mid$(Temp, n, a)

NEXT

I

a’l:

! 'Rem a =17

a=717

’ ’Rem 00000000100000000100000000

IF Mid$ (Tempo, 1, a + 1) = "00000001"™ THEN o7 = o7 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO ab

IF Len(Tempo) = a AND s = "0000000"™ THEN o7 = o7 + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a6

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "10000000" THEN o7 = o7 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "100000001"™ THEN o7 = o7 + 1

NEXT

a6:

’ 'Rem a = 6

a=6

’ 'Rem 00000010000001000000

IF Mid$ (Tempo, 1, a + 1) = "0000001"™ THEN o6 = o6 + 1
IF Len(Tempo) < a THEN GOTO ab

IF Len(Tempo) = a AND s = "000000" THEN o6 = o6 + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a5

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "1000000" THEN 06 = 06 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "10000001"™ THEN o6 = o6 + 1

NEXT

I

ab:

! 'Rem a = 5

a=>5

’ 'Rem 00000100000100000

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "000001" THEN o5 = o5 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a4
IF Len(Tempo) = a AND s = "00000" THEN o5 = o5 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a4

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "100000" THEN o5 = o5 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "1000001"™ THEN o5 = o5 + 1

NEXT

4

ad:

! 'Rem a = 4
a=4
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" "Rem 00001000010000

IF Mid$ (Tempo, 1, a + 1) = "00001" THEN o4 = o4 + 1
IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a3

IF Len(Tempo) = a AND s = "0000" THEN o4 = o4 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a3

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "10000"™ THEN o4 = o4 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "100001" THEN o4 = o4 + 1

NEXT

a3:

a=3

" "Rem 00010001000

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "0001" THEN o3 = 03 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a2
IF Len(Tempo) = a AND s = "000" THEN o3 = o3 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO a2

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "1000" THEN o3 = 03 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "10001"™ THEN o3 = o3 + 1
NEXT
az:
a =2
" ’Rem 00100100
IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "001"™ THEN 02 = 02 + 1
IF Len(Tempo) < a THEN GOTO aeins
IF Len(Tempo) = a AND s = "00" THEN 02 = 02 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO aeins
IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "100" THEN 02 = 02 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "1001" THEN o2 = 02 + 1
NEXT
aeins:
a=1
" 'Rem 01010
IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "01"™ THEN ol = ol + 1
IF Len(Tempo) < a THEN GOTO a0
IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "10" THEN ol = ol + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "101" THEN ol = ol + 1
NEXT
al:

textbox8.Text = ol

textbox9.Text = o2

textbox10.Text = 03

textboxll.Text = o4

textbox1l2.Text = 05

textbox13.Text = 06

textboxl4.Text = o7

textbox15.Text = 08

textbox16.Text = 09

textbox1l7.Text = oa

END

PUBLIC SUB Button7_Click()

"muss noch erstellt werden

END

PUBLIC SUB Button5_Click()

"diese Funktion soll eine 01 Datei
"untersuchen

"Sie soll die Zzahl der 11,111,1111,11111 Runs etc zurueckgeben
DIM s AS String
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DIM n AS Integer
DIM T AS String

DIM Tempo AS String
DIM char AS String
a AS Integer

DIM il AS Integer
DIM i2 AS Integer
DIM i3 AS Integer
DIM i4 AS Integer
DIM i5 AS Integer
DIM i6 AS Integer
DIM i7 AS Integer
DIM i8 AS Integer
DIM 19 AS Integer
DIM ia AS Integer

s = textareal.Text
T = Trim(s)

il =0

i2 =
i3 =
i4 =
i5 =
i6 =
i7 =
i8 =
i9 =
ia =
Tempo = RTrim$ (LTrims$ (s))

/ 'Rem 11111111110111111111101111111111

(=N el N-E=NeeNe)

! Cls

a =10

! 'Rem PRINT Mid$(Temp, 1, 11)

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "11111111110" THEN ia = ia + 1

! 'Rem PRINT Mid$(Temp, Len(Temp) - 10, 11)

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b9

IF Len(Tempo) = a AND s = "1111111111" THEN ia = ia + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b9

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "01111111111" THEN ia = ia + 1
FOR n 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "011111111110" THEN ia = ia + 1
! 'Rem PRINT Mid$(Temp, n, a)

NEXT

b9:

a=9

IF Mid$ (Tempo, 1, 10) = "1111111110"™ THEN i9 = i9 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b8
IF Len(Tempo) = a AND s = "111111111" THEN 19 = 19 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b8

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - 9, 10) = "0111111111" THEN i9 = i9 + 1
FOR n 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "01111111110"™ THEN 19 = 19 + 1
NEXT
b8:
a=38
IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "111111110" THEN i8 = i8 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b7
IF Len(Tempo) = a AND s = "11111111" THEN i8 = i8 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b7

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "011111111" THEN i8 = i8 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "0111111110" THEN i8 = i8 + 1

NEXT
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b7:
a =1
IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "11111110"™ THEN i7 = i7 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b6
IF Len(Tempo) = a AND s = "1111111" THEN i7 = i7 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b6

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "01111111" THEN i7 = i7 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "011111110" THEN 17 = i7 + 1

NEXT

b6:

a=6

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "1111110" THEN i6 = i6 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b5

IF Len(Tempo) = a AND s = "111111" THEN i6 = i6 + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b5

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "0111111" THEN i6 = i6 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2)
NEXT

’

b5:

"01111110" THEN i6 = i6 + 1

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "111110" THEN i5 = i5 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b4

IF Len(Tempo) = a AND s = "11111" THEN i5 = i5 + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b4

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "011111" THEN i5 = i5 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)
IF Mid$(Tempo, n, a + 2)
NEXT

b4:

a =14

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "11110"™ THEN i4 = i4 + 1
IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b3

IF Len(Tempo) = a AND s = "1111" THEN i4 = i4 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b3

"0111110" THEN i5 = 15 + 1

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "01111" THEN i4 = i4 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "011110" THEN i4 = i4 + 1

NEXT

r

b3:

a=3

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "1110" THEN i3 = i3 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b2

IF Len(Tempo) = a AND s = "111" THEN i3 = i3 + 1

IF Len(Tempo) = a THEN GOTO b2

IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "0111" THEN i3 = i3 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "01110" THEN i3 = i3 + 1

NEXT

r

b2:

a =2

IF Mid$(Tempo, 1, a + 1) = "110"™ THEN i2 = i2 + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO beins
IF Len(Tempo) = a AND s = "11" THEN i2 = i2 + 1
IF Len(Tempo) = a THEN GOTO beins
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IF Mid$ (Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "011"™ THEN i2 = i2 + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "0110" THEN i2 = i2 + 1

NEXT

beins:

a=1

IF Mid$ (Tempo, 1, a + 1) = "10" THEN il = il + 1

IF Len(Tempo) < a THEN GOTO b0

IF Mid$(Tempo, Len(Tempo) - a, a + 1) = "01" THEN il = il + 1
FOR n = 1 TO Len(Tempo)

IF Mid$(Tempo, n, a + 2) = "010" THEN il = i1 + 1

NEXT

4

b0:

textbox18.Text = il

textbox19.Text = 12

textbox20.Text = i3

textbox2l.Text = i4

textbox22.Text = 1i5

textbox23.Text = 16

textbox24.Text = 17

textbox25.Text = 18

textbox26.Text = 19

textbox27.Text = ia

END

PUBLIC SUB ButtonlO_Click()

'Chaitin , ein bekannter Zufallsforscher gab IN einem Aufsatz folgende Sequenz an

'Lit chaitin G.J. 1975 scientific American 232 S 47 -52

t = "01101100110111100010"

textareal.Text = t

END

PUBLIC SUB Buttonll_Click()

'Chaitin , ein bekannter Zufallsforscher gab IN einem Aufsatz folgende Sequenz an

701101100110111100010

'Diese Folge wurde veraendert ,

"so dass nach jeder Zziffer ihr Gegenteil folgt,

t = "0110100110100101101001101010100101011001"

textareal.Text =t

' Rem Wie man zb an Hand der ungleichen Paarverteilung gut erkennen kann , wird der Zufall weniger

’ Rem Obwohl auf den ersten Blick ohne Kenntnis der Entstehung

' Rem vielleicht sogar mehr Zufall zu erwarten ist

END

PUBLIC SUB Buttonl2_Click()

"Zufallszahl die durch mehrfachen echten Muenzwurf zur Erzeugung einer Zufallsfolge von 0 und 1

"ermittelt wurde.

t = "1011011010101001110010110011100000011110010100001111010100010011011110110000100010101000111011
10010101110111111100000100110100001101110111101010110000010001110110001000000100111110000011111010010
00110111100101010000010110100001100011010001100111101111100011011100100110000001111100100000011000010
00000110101010000011000101100001110011110010000110111111110010010101001111100100010010000100100100
00100010100111001111011000001010011111110010111110111011000111011010110000011101100111101011001110"
textareal.Text = t
END
PUBLIC SUB Buttonl3_Click()

'BB ,die orginalfolge von Chaitin wird einfach 2 * hintereinander geschrieben
t ="0110110011011110001001101100110111100010"
textareal.Text =t
END
PUBLIC SUB Buttonl4_Click()

'Dieser Befehl zaehlt im Binaersystem von 1 bis 2000

"er listet die Zahlen ohne Zwischenraum hintereinander

7012345678... 0.1.10.11.100.101.110 etc
te AS String
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z AS Integer
FOR z = 0 TO 2000
t = Bin$(z)
te te & t
NEXT
textareal.Text = te
END

Das Programm ist ein bilchen lang geraten. Es kann mit Sicherheit verbessert
werden. Es hat die Limitation, dal es Runs nur bis zu einer Ldnge von 10 erfasst.

4.22.4 Voriibung3: Programmierung des Problems mit dem
Runtest

Zitat: Wenn du es nicht programmiert hast, dann hast du es nicht verstanden.

Leider funktioniert der Runtest nicht bei beliebigen 01 Sequenzen , sondern nur
wenn die Zahl von 0 und 1 ungefihr gleich ist. Beispielsweise kann man eine Se-
quenz 00000000000000000010 im Runtest nicht auf ihre Zufilligkeit iiberpriifen.

Im Unterschied zur Voriibung2 werden jetzt fiir die Binédrzahlen, bei denen die
Zahl der Nullen gleich der Zahl der Einser ist, die Entropien mit dem Runstest
berechnet.

* Die Linge der 01 Folge ist variierbar , hier s = 8. ( Ldnge ist die Variable s
im Listing)

Die Zahl der Nullen und Einsen ist zur Vereinfachung gleich gro8.
* Das Programm startet von alleine.

* Die Ergebnisausgabe erfolgt im Direkfenster.

* Bewertung:

— pz Werte um die O sind ein Zeichen hoher Entropie. Pz-Werte {iber 1,5
oder unter -1,5 sind ein Zeichen niedriger Entropie

PUBLIC SUB Form_Open ()

s AS Integer

"Laenge der Binaerzahl

z AS Integer

"Zaehler von 0 bis 2”%s-1
zz AS Integer

"Zaehler von 1 bis alle Varianten mit ozaehler = izaehler
t AS String

"binaerzahl

ozaehler AS Integer
"Zahl der Nullen
izaehler AS Integer
"Zahl der Einser
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tt AS String

"binaerzahl als String

n AS Integer

'Laenge der Binaerzahl

char AS String

UM AS Float

varianz AS Float

svar AS Float

'Quadratwurzel der Varianz

zwei AS Integer

summe AS Integer

run AS Integer

nn AS Integer

chari AS String

charnext AS String

runzaehler AS Integer

pz AS Float

'Pruefvariable entspricht dem Entropiewert der Folge
"pz Werte um die 0 sind ein Zeichen hoher Entropie.
"pz-Werte > 1,5 oder < -1,5 sind ein Zeichen niedriger Entropie

s =10
'Laenge der 01 Folge
zz = 0

FOR z = 0 TO (2"s - 1)
t = Bin$(z,s)
tt = Str(t)
"PRINT "tt =" & tt
ozaehler = 0
izaehler 0
FOR n = 1 TO Len(tt)
char = Mid$(tt, n, 1)
SELECT CASE TRUE
CASE char = "Q"
ozaehler = ozaehler + 1
CASE char = "1"
izaehler = izaehler + 1
END SELECT

NEXT

"PRINT izaehler

"PRINT ozaehler

IF izaehler = ozaehler THEN
zz = zz + 1

t =ttt

PRINT "zz = " & zz & "t =" & ¢t;

'runtest

UM =2 *s/2 *s/2 /(s/2+s/2)+1

"PRINT "UM =" & UM

zwel = 2 * s/2 * s/2

summe = s

varianz = zwel *( zwel - summe) / (summe * summe * (summe - 1))
IF varianz < 0 THEN varianz = -varianz
'PRINT "Varianz = " & varianz

runzaehler = 1
FOR nn = 1 TO Len(t) - 1
chari = Mid$(t, nn, 1)
charnext = Mid$(t, nn + 1, 1)
IF chari <> charnext THEN runzaehler = runzaehler + 1

NEXT
"PRINT " runzaehler = " & runzaehler;
svar = Sqr(varianz)
pz = ( runzaehler - UM)/svar

PRINT " pz = " & Str(pz)
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"PRINT Str(pz)

ENDIF
NEXT
END
Ergebnisausgabe:
zz =1t 00001111 pz
zz = 2 t 00010111 pz
zz = 3 t = 00011011 pz
zz = 4 t 00011101 pz
zz = 5t = 00011110 pz
zz = 6 t = 00100111 pz
zz =7t 00101011 pz
zz = 8 t = 00101101 pz
zz = 9t 00101110 pz
zz = 10 t = 00110011 pz
zz = 11 t = 00110101 pz
zz = 12 t = 00110110 pz
zz = 13 t = 00111001 pz
zz = 14 t = 00111010 pz
zz = 15 t = 00111100 pz
zz = 16 t = 01000111 pz
zz = 17 t = 01001011 pz
zz = 18 t = 01001101 pz
zz = 19 t = 01001110 pz
zz = 20 t = 01010011 pz
zz = 21 t = 01010101 pz
zz = 22 t = 01010110 pz
zz = 23 t = 01011001 pz
zz = 24 t = 01011010 pz
zz = 25 t = 01011100 pz
zz = 26 t = 01100011 pz
zz = 27 t = 01100101 pz
zz = 28 t = 01100110 pz
zz = 29 t = 01101001 pz
zz = 30 t = 01101010 pz
zz = 31 t = 01101100 pz
zz = 32 t = 01110001 pz
zz = 33 t = 01110010 pz
zz = 34 t = 01110100 pz
zz = 35 t = 01111000 pz
zz = 36 t = 10000111 pz
zz = 37 t = 10001011 pz
zz = 38 t = 10001101 pz
zz = 39 t = 10001110 pz
zz = 40 t = 10010011 pz
zz = 41 t = 10010101 pz
zz = 42 t = 10010110 pz
zz = 43 t = 10011001 pz
zz = 44 t = 10011010 pz
zz = 45 t = 10011100 pz
zz = 46 t = 10100011 pz
zz = 47 t = 10100101 pz
zz = 48 t = 10100110 pz
zz = 49 t = 10101001 pz
zz = 50 t = 10101010 pz
zz = 51 t = 10101100 pz
zz = 52 t = 10110001 pz
zz = 53 t = 10110010 pz
zz = 54 t = 10110100 pz
zz = 55 t = 10111000 pz

-2,291287847478
-0,763762615826
-0,763762615826
-0,763762615826
-1,527525231652
-0,763762615826
0,763762615826
0,763762615826
0

= -0,763762615826

0,763762615826
0
-0,763762615826
0
-1,527525231652
-0,763762615826
0,763762615826
0,763762615826
0
0,763762615826
2,291287847478
1,527525231652
0,763762615826
1,527525231652
0
-0,763762615826
0,763762615826
0
0,763762615826
1,527525231652
0
-0,763762615826
0

0
-1,527525231652
-1,527525231652
0

0
-0,763762615826
0
1,527525231652
0,763762615826
0
0,763762615826
-0,763762615826
0
1,527525231652
0,763762615826
1,527525231652
2,291287847478
0,763762615826
0
0,763762615826
0,763762615826

= -0,763762615826
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zz = 56 t = 11000011 pz = -1,527525231652
zz = 57 t = 11000101 pz = 0

zz = 58 t = 11000110 pz = -0,763762615826
zz = 59 t = 11001001 pz = 0

zz = 60 t = 11001010 pz = 0,763762615826
zz = 61 t = 11001100 pz = -0,763762615826
zz = 62 t = 11010001 pz = 0

zz = 63 t = 11010010 pz = 0,763762615826
zz = 64 t = 11010100 pz = 0,763762615826
zz = 65 t = 11011000 pz = -0,763762615826
zz = 66 t = 11100001 pz = -1,527525231652
zz = 67 t = 11100010 pz = -0,763762615826
zz = 68 t = 11100100 pz = -0,763762615826
zz = 69 t = 11101000 pz = -0,763762615826
zz = 70 t = 11110000 pz = -2,291287847478

Abbildung Grafische Darstellung der Entropiewerte einer 8er 01 Folge. Je
groBer die Sdulen, desto kleiner ist die Entropie. Je niher die Séule bei Null
liegt desto groBer ist die Entropie.

Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Format Extras Fenster Hilfe x
~ ol
=] uRL: | ENo) 5 5]
A B | c¢ | b ] E F [ 6 [ w ] (I I T o ===
1 -2,29 BESS
2 0750 1 . 1 BESS
3 0,76 . BININ
3 Entropiewerte-8er01Folge BININ
5 1,53 BININ
6 0,76 DELT,
7 0,76 2.5 o o DEZI
8 0,76 2 DEZI
5 0 DEZ
10 0,76 1,5 n . GAUS
11 0,76 L[]
12 0 [] 1 S
13 -0,76 = BESS|
14 0 g 0,5 X: N
15 1,58 > -
16 0,76 a 9 Bere
17 0,76 = O H et dig
18 0,76 S 051 I M I gcdl
= g o e
;g o 72 L -1 44— Bessi
21 2,29 AL
22 1,53 151 (x).
23 0,76 2
24 1,53
25 0 25+
;2 '&;Z 2772227227 222727722722 727272Z2Z2727272222727
28 0 eeeeeeceeceeeececeEeeeEeeeEeEEEEEEEEREEBEEE
29 0,76 LI T T ({1 {1 1 1 1
30 1,53
31 0 Fortlaufender Zaehler -
[EL D> [n\Tabelle1 { Tabelle2 { Tabelid | «| | -

2D-Saulen Normal

Abbildung 48: Bild:Entropiewerte8er(1folgen.png
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4.23 Zufallsberechnungen mit der Randomfunkti-
on

Fiir die Berechnung von Zufallszahlen ( bzw Pseudozufallszahlen) brauchen Sie
die Befehle Randomize(), RND und INT

Siehe auch http://www.madeasy.de/7/prgmini.htm#z

4.23.1 Miinzwurf

4.23.2 Miinze ganz oft, 01 Zufallsfolge

Wenn Sie eine ldngere Zufallsfolge aus O und 1 haben wollen, kénnen Sie dies
mit folgendem Programm erreichen. Wie mit einer Miinze, die man immer wieder
wirft, wird eine Folge Zufallszahlen zwischen 0 und 1 erzeugt. Sie brauchen eine
Textarea und einen Befehlsbutton um das Programm in Gang zu bringen. Der
Quelltext hinter dem Befehlsfeld lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
"mehrfacher Muenzwurf zur Erzeugung einer Zufallsfolge von 0 und 1
DIM a AS Integer

DIM t AS String

DIM M AS Integer

Randomize ()

FOR a = 1 TO 20000

M = Int(2 * Rnd)

" Erzeugt einen Wurf zwischen 0 und 1
t =t & LTrim$(Str$(M))

NEXT

Textareal.Text =t

END

4.23.3 Wiirfeln bis 6

Diese Programm erzeugt wie ein Wiirfel Zufallszahlen zwischen 1 und 6. Das
Ergebnis wird in einer Textbox ausgegeben. Sie brauchen einen Commandbutton,
ein Textlabelfeld und einen Textbox, um das Programm in Gang zu bringen.

Siehe auch: Bild
Der Quelltext hinter dem Befehlsfeld Wiirfeln lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM Wuerfel AS Integer

Randomize ()

Wuerfel = Int (Rnd(1,7)

' Erzeugt einen Wurf zwischen 1 und 6
TextLabell.Text = "Sie wiirfelten eine "


http://www.madeasy.de/7/prgwuerfel6.png
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TextBoxl.Text = Wuerfel
END

Folgende Befehle wurden verwendet:
Randomize: Initialisiert den Zufallszahlengenerator.

Anmerkungen: Das Zahl-Argument kann ein beliebiger zuldssiger numerischer
Ausdruck sein. Durch Zahl wird der Zufallszahlengenerator initialisiert, indem
thm ein neuer Startwert zugewiesen wird. Wenn Sie Zahl weglassen, wird als
neuer Startwert der von der Timer-Funktion ausgegebene Wert verwendet. Somit
ist der Befehl Randomize Timer eigentlich redundant.

Wird Randomize nicht verwendet, dann liefert die Rnd-Funktion bei jeder Aus-
fiihrung des Programms dieselbe Zufallszahlenfolge. Soll sich die Zufallszah-
lenfolge bei jeder Ausfithrung des Programms &dndern, dann setzen Sie eine
Randomize-Anweisung ohne Argument an den Anfang des Programms.

Rnd Liefert eine Zufallszahl.
Rnd ( [ Min [ , Max ] )

Berechnet eine Pseudozufallszahl mit dem Lehmer Algorithmus.

Wenn keine Parameter angegeben werden, dann wird eine Zufallszahl im Intervall
[0, 1[ zwischen Null und Eins erzeugt.

Wenn der erste Parameter ( = Min ) angegeben wird, dann wird eine Zufallszahl
im Intervall [ O, Min [ zwischen Null und dem Parameter erzeugt.

Wenn man die beiden Parameter angibt, dann wird eine Zufallszahl im Intervall [
Min , Max [ erzeugt.
Beispiel:
PRINT Rnd
=>0.019539254718
PRINT Rnd(2)

=>(.040205506608

PRINT Rnd(Pi, Pi(2))

=>3.204108046818
Int
Value = Int ( Zahl )
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Schneidet die Stellen nach dem Komma weg und gibt nur die Zahlen vor dem
Komma aus. Anders erklirt: Gibt den Zahlenwert vor dem Komma zuriick, d.h es
wird die ganze Zahl ausgegeben, die kleiner als urspriingliche Zahl ist .
Beispiel:

PRINT Int (Pi)
=3

PRINT Int (-Pi)

= -4

4.23.4 6er Wiirfel iiberpriifen

Im folgenden wird ein Programm aufgelistet , welches die Randomfunktion an
Hand eines Wiirfels iiberpriift. Es funktioniert direkt im Terminalmodus von Gam-
bas. Man braucht also keine Form.

! Gambas class file
STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM x AS Integer

DIM w AS Integer
DIM a AS Integer
DIM b AS Integer
DIM ¢ AS Integer
DIM d AS Integer
DIM e AS Integer
DIM f AS Integer
Randomize ()

FOR x = 1 TO 1000000
'w = Int (Rnd(6) + 1) identisch zur ndchsten Zeile
w = Int (Rnd(1,7))
SELECT CASE w
CASE 1
a=a+1
CASE 2
b=Db+1
CASE 3
c=c+1
CASE 4

f=f+1
END SELECT
NEXT
PRINT a, b, ¢, d, e, £
END
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4.23.5 Wiirfeln bis 12

Man braucht eine Textbox , ein Textlabelfeld und einen Commandbutton, um das
Programm zu starten. Das Problem ist analog dem 6er Wiirfel einfach zu 16sen :

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Wuerfel AS Integer

Randomize ()
Wuerfel = Int(Rnd(1,13)) ’ Erzeugt einen Wurf zwischen 1 und 12
TextLabell.Text = "Sie wlirfelten eine "

TextBoxl.Text = Wuerfel
END

Im Terminalmodus ist es kiirzer:

STATIC PUBLIC SUB Main()

Wuerfel AS Integer

Randomize ()

Wuerfel = Int(Rnd(1,13)) ’ Erzeugt einen Wurf zwischen 1 und 12
PRINT wuerfel

END

QOder noch kiirzer:

STATIC PUBLIC SUB Main()
Randomize ()

PRINT Int (Rnd(1,13))
END

4.23.6 Lotto

Dieses schon etwas kompliziertere Programm zieht aus den Zahlen 1 bis 49 zufil-
lig sechs Lottozahlen und eine Zusatzzahl. Das Ganze wird geordnet ausgegeben
und Doppelginger werden vermieden.

Bevor man ein Zufallsprogramm akzeptiert, sollte man es 1000 mal laufen lassen
und die gleichberechtigte Verteilung und Unberechenbarkeit der Zahlenfolge mit
dem Computer Uberpriifen.

Sie brauchen 2 Befehlsbuttons und eine Textarea um das Programm in Gang zu
bringen.
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" Lottozahlen

o

11
33
30
40
32

Zusatzzahl: 17

Ende

Abbildung 49: Screenshot zum Pro-
gramm Lottozahlen

Der Quelltext hinter dem Befehlsfeld Lottozahlen lautet:

! Gambas class file

ar AS Integer|[]

PUBLIC SUB Form_Open()
’schon beim Offnen der Form wird der Array mit lauter Nullen gefiillt.
x AS Integer
ar = NEW Integer([]
ME.Text = "Lottozahlen"
FOR x = 0 TO 48

ar.Add (Str(0))

NEXT

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
r AS Integer
element AS Integer
txt AS String
z AS Integer
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txt = ""
"der Array wird komplett auf Null gestellt
FOR x = 0 TO 48
ar[x] =0
NEXT
"dann wird der Array mit 6 Zufallszahlen an den Stellen gefiillt, die mit der Zufallszahl
ibereinstimmen
Randomize ()
FOR x = 0 TO 5
r = Int (Rnd(1,49)
IF r = ar[r] THEN x = x - 1
"Falls ein Doppelgdnger auftritt gehe eins zuriick
ar(r] =r
NEXT
"nur die Zahlen ungleich 0 (<> 0 ) werden ausgegeben
FOR EACH element IN ar
IF element <> 0 THEN txt = txt & element & Chr(10)
NEXT
"Zusatzzahl suchen , die nicht schon gezogen wurde
REPEAT
z = Int(Rnd(1,49)
UNTIL z <> ar([z]
'Textausgabe wird zusammengestellt
txt = txt & Chr(l0) & "Zusatzzahl: " & z
textareal.Text = txt
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
ME.Close
END

4.23.7 Zufallsbuchstaben

Diese Programm erzeugt Zufallsbuchstaben zwischen A und Z. Das Ergebnis wird
in einer Textarea ausgegeben.

Sie brauchen eine Textarea und 2 Commandbuttons, um das Programm in Gang
zu bringen. Es schaut dann in etwas so aus:

Der Quelltext hinter dem Befehlsfeld Zufallsbuchstaben lautet:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM Z AS Integer

DIM Buchstabe AS String

Randomize ()

Textareal.Text = ""

FOR Z = 1 TO 50

Buchstabe = Chr$(Int (Rnd(65,91)))
TextAreal.Text = TextAreal.Text & Buchstabe

NEXT

END

Mit dem Befehl CHR$ werden Zahlen zu Buchstaben umgewandelt.

Character = Chr$ ( Zahl ) gibt das Zeichen zuriick, welches dem ASCII code von
Zahl entspricht .
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Beispiel 1:
PRINT Chrs$ (65)
Ergebnis: A
Beispiel 2:
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM x AS Integer
FOR x = 30 TO 133
PRINT Chr$(x);

NEXT
END

4.23.8 Zufallspunkte

Mit dem folgenden Programm konnen Sie ein Zeichenfeld ( DrawingArea ) mit
Zufallspunkten fiillen.

Sie brauchen fiir das Programm:
* eine Drawingarea
* zwei Commandbuttons.

Das Ganze schaut dann so aus:
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Abbildung 50: Bild:Prgzufallspunkte.png

Der Code dazu:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

x AS Integer

y AS Integer

z AS Integer

Draw.Begin (DrawingAreal)

FOR z = 1 TO 100000
x = Int (Rnd(0,DrawingAreal.Width))
y = Int (Rnd(0,DrawingAreal.Height))
Draw.Point (x,V)

NEXT

Draw.End

END

PUBLIC SUB Button2_Click()

ME.Close

END

4.23.9 Zufallsquadrate

Confetti Programm
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Mit dem folgenden Confettiprogramm wird ein Zeichnungsfeld mit vielen klei-
nen , verschieden farbigen Quadraten gefiillt. In dem Programm taucht 3 mal der
Zufall auf: 1.Die Farbe ist per Zufall gewihlt. 2.Die x Koordinate der Quadrate ist
per Zufall gewihlt. 3.Die y Koordinate der Quadrate ist per Zufall gewihlt.

Man braucht eine Form , darauf plaziert man eine Drawing Area. Dann braucht
man noch 2 Commandbuttons.

Das Ganze schaut so aus:

Abbildung 51: Bild:Prgconfetti.png

Der Code dazu:

PUBLIC SUB Form_Open|()
Buttonl.Text = "Start"
Button2.Text = "Stop"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
i AS Integer
X AS Integer
Y AS Integer
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Draw.Begin (DrawingAreal)

FOR i = 1 TO 200000
Draw.FillColor = Int (Rnd(&HFFFFFF&))
"PRINT Int (Rnd(&HFFFFFF&))
Draw.FillStyle = Fill.Solid
X = Int (Rnd(DrawingAreal.Width))
Y = Int (Rnd(DrawingAreal.Height))
Draw.Rect (X - 7, Y - 7, 7, 1)

NEXT

Draw.End

END

PUBLIC SUB Button2_Click()

ME.Close

END

4.23.10 Miinzwurf Statistik

4.24 DrawingArea, Image

Um unter Gambas Grafiken zu erstellen sollten Sie sich mit dem Steuerelement
des Zeichnungsfeldes ( DrawingArea) vertraut machen.
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Abbildung 52: Bild:Gambasdrawingareaicon.png

4.25 Die Koordinaten der DrawingAreal

Folgendes kleine Programm liefert die Koordinaten der DrawingAreal

Machen Sie ein neues Projekt. Offnen Sie eine neue Form: Mit der rechten Maus
auf Form klicken. Geben Sie der Form irgendeinen Namen oder nehmen Sie den
Vorschlag Forml. Holen Sie sich eine DrawingArea = Zeichenfeld aus der Werk-
zeugkiste. Benennen Sie diese nicht um.
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Kopieren Sie den Code von unten ins Programm. Starten Sie das Programm mit
F5. Die ausgegebenen Zahlen entsprechen den Zahlen bei den Eigenschaften ( =
F4 = Properties) der DrawingAreal.

Beachten Sie folgendes : die linke obere Ecke ist (X,Y) , die rechte untere Ecke
ist (X + DrawingAreal.Width, Y + DrawingAreal.Height )

Der Code:

PUBLIC SUB Form_Open ()
PRINT DrawingAreal.X
PRINT DrawingAreal.Y
PRINT DrawingAreal.Width
PRINT DrawingAreal.Height

END

Ergebnis
Wenn Sie das Zeichengebiet am Anfang nicht verdndert haben werden folgende
Werte ausgegeben

0
0
64
32

4.26 Bilder

Siehe Gambas:_Bilder

PUBLIC SUB Form_Open (
PRINT DrawingAreal.X
PRINT DrawingAreal.Y
PRINT DrawingAreal.Width
PRINT DrawingAreal.Height

END

4.27 Farben

Siehe Gambas:_Farben

4.28 Mathematische Funktionen

Siehe Gambas: Rechnen


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Bilder
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Farben
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Rechnen
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4.29 Punkt,Linie,Kreis

Zeichnen kann man in Gambas nur in einem Grafikfeld ( = DrawingArea ). In ei-
nem Grafikfeld kann man Punkte, Rechtecke, Ellipsen, Linien und anderes zeich-
nen. Man kann verschiedene Farben und Stiftbreiten benutzen.

4.30 Punkte

Das folgende Beispielprogramm zeichnet ein paar Punkte. Einen einzelnen Punkt
sieht man schlecht.

Machen Sie dazu ein neues Projekt. Offnen Sie eine neue Form: Mit der rechten
Maus auf Form klicken. Geben Sie ihr den Namen Fmain. Holen Sie sich einen
Befehlsknoptf = Button aus der Werkzeugkiste . Holen Sie sich eine DrawingArea
= Zeichenfeld aus der Werkzeugkiste.

Kopieren Sie den Code ins Programm. Starten Sie das Programm mit F5. Achten
Sie auf die Farbgebung bei den Eigenschaften, sonst sehen Sie nichts.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin (DrawingAreal)
Draw.Point (100,100)
Draw.Point (100,101)
Draw.Point (100,102)
Draw.Point (100,103)
Draw.Point (100, 99)
Draw.Point (100, 98)
Draw.Point (100, 97)
Draw.Point (100, 96)
Draw.End

END
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Abbildung 53: Bild:Prgpunkt.png

4.31 Linien

Das nichste kleine Programm zeichnet ein paar Linien.

Machen Sie ein neues Projekt. Offnen Sie eine neue Form: Mit der rechten Maus
auf Form klicken. Geben Sie ihr den Namen Fmain. Holen Sie sich einen Be-
fehlsknopf = Button aus der Werkzeugkiste . Holen Sie sich eine DrawingArea =
Zeichenfeld aus der Werkzeugkiste.

Kopieren Sie den Code ins Programm. Starten Sie das Programm mit F5. Achten
Sie auf die Farbgebung bei den Eigenschaften, sonst sehen Sie nichts.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
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DIM B AS Integer ' Variable deklarieren.
Draw.Begin(DrawingAreal)

FOR B = 1 TO 200 STEP 10 ' Schleife initialisieren.
Draw.Line (1, B, 500, B)

NEXT

Draw.End

END

4.31.1 Linienbreite

Dieses Grafikprogramm zeigt die Programmierung verschieden dicker Linien. Sie
brauchen wieder einen Befehlsbutton und eine DrawingArea. Der entscheidende
Befehl heif3t hier Draw.LineWidth Hinter dem Befehl Linienbreite steht folgen-
der Code :

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM B AS Integer ' Variable deklarieren.

Draw.Begin (DrawingAreal)

Draw.Line (10,100, 20, 100)

FOR B = 1 TO 100 STEP 10 ’ Schleife initialisieren.
Draw.LineWidth=B ’ Stiftbreite einstellen.
Draw.Line (104B,100, 20+B, 100)

NEXT

Draw.End

END

Linienbreite |

—

Abbildung 54: Bild:prgbreit.png
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4.31.2 Noch ein paar Linien

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin (DrawingAreal)

! Zeichnet eine Linie horizontal durch die Mitte der Form

Draw.Line (0, ME.Height / 2, ME.Width, ME.Height / 2)

! Zeichnet eine Linie senkrecht durch die Mitte der Form

Draw.Line (ME.Width / 2, 0,ME.Width / 2, ME.Height)

! Zeichnet eine Linie von der linken oberen zur unteren rechten Ecke

Draw.Line (0, 0,ME.Width, ME.Height)

! Zeichnet eine Linie von der rechten oberen zur unteren linken Ecke

Draw.Line (ME.Width, 0,0, ME.Height)
Draw.End

END

Warum werden die Linien nicht sauber zentriert ?
Fiigen Sie direkt nach der ersten Zeile folgenden Code ein:

DrawingAreal.Resize (ME.Width, ME.Height)
DrawingAreal.Background = &HFFFFFF&

Schaut es jetzt besser aus ?
Wenn Sie die Zeile

DrawingAreal.Resize (ME.Width, ME.Height)

nach dem Befehl Draw.Begin(DrawingAreal) einfiigen , gibt es eine Fehlermel-

dung:

QPaintDevice: Cannot destroy paint device that is being painted
X Error: BadDrawable (invalid Pixmap or Window parameter)

Major
Minor

Resource id:
X Error: RenderBadPicture (invalid Picture parameter) 180

Major
Minor

Resource id:

opcode: 66
opcode: 0
0x2e00010

opcode: 153
opcode: 5
0x2e00025

4.31.3 Farbe der Linie

9

Wenn Sie die Farbe Ihrer Linie verdndern wollen, dann hilft folgendes Programm

Draw.Begin (DrawingAreal)
Draw.ForeColor =
! weiBe Farbe

! Draw.
! Draw.
Draw.
! Draw.
Draw.
! Draw.

ForeColor
ForeColor
ForeColor
ForeColor
ForeColor
ForeColor

&HFFFFFF

&HO000FF&
&HFFOOFF&
&HFF0000&
&HOOFF00&
&HFFFF00&
&HOOFFFF&

! &H000000& = Schwarz
Draw.Line (1, 130
Draw.End

;5

00, 400)

blaue Linie
lila

rot

griin

gelb

tiirkis
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4.32 Rechteck

Das folgende Programm zeichnet ein Rechteck.

Machen Sie ein neues Projekt. Offnen Sie eine neue Form: Mit der rechten Maus
auf Form klicken. Geben Sie ihr den Namen Fmain. Holen Sie sich einen Be-
fehlsknopf = Button aus der Werkzeugkiste . Holen Sie sich eine DrawingArea =
Zeichenfeld aus der Werkzeugkiste.

Nennen Sie die Zeichenfliche da. Dazu markieren Sie die Zeichenflache mit der
Maus . Driicken Sie F4 und sie erhalten die Eigenschaften = Properties der Zei-
chenfliche. In der zweiten Zeile bei (Name) geben Sie statt DrawingArea den
eigenen Namen da ein.

Kopieren Sie den Code ins Programm. Starten Sie das Programm mit F5. Achten
Sie auf die Farbgebung bei den Eigenschaften, sonst sehen Sie nichts.

Beachten Sie folgendes:

Die Koordinaten der Drawing Area gehen von der linken Oberen Ecke ( Dra-
wingArea.X = 0, DrawingArea.Y = 0) bis zur unteren rechten Ecke (DrawingA-
rea.Width = beliebig, DrawingArea.Height = beliebig).

Bei den Koordinaten des Rechtecks geben die ersten 2 Ziffern die absoluten Koor-
dinaten der linken oberen Ecke des Rechtecks in der Drawing Area an. Im Beispiel
werden 100 und 100 gewihlt. Die 2 weiteren Zahlen geben die Koordinaten der
rechten unteren Ecke des Rechtecks relativ zur linken oberen Anfangsecke an. Im
Beispiel 90 und 90. Die absoluten Koordinaten der rechten unteren Ecke sind im
Beispiel dann 190 und 190 .

Beim Draw.Line Befehl ist das anders. Hier wurden absolute Koordinaten ge-
wihlt.

Als Ubung konnen Sie versuchen in das Rechteck die 2 Diagonalen mit Drawline
einzuzeichen.

Wie lauten dazu die Koordinaten. Losung siehe unten.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin(da)

Draw.Rect (100, 100, 90, 90)
Draw.End

END

Variante mit Diagonalen

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin(da)

Draw.Rect (100, 100, 90, 90)
Draw.Line (100, 100, 190, 190)
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Draw.Line (100, 190, 190, 100
Draw.End
END

Rechteck malen

Abbildung 55: Bild:draw.png

4.32.1 Rechteck mit Farbe fiillen

Das Beispielprogramm zeichnet ein Rechteck und fiillt es mit weiler Farbe.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin (DrawingAreal) ! Verwende DrawinAreal als "Leinwand"
Draw.FillColor = Color.white
Draw.FillStyle = 1
Draw.ForeColor = Color.white ’ der Rand wird auch weiB
Draw.Rect (100, 100,200,200
Draw.End
END

4.33 Kreis

Dieses Grafikprogramm zeigt die Programmierung einer Kreisgrafik:
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Hinter dem Befehl ein paar Kreise steht der folgende Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin (Drawingareal)
Draw.Ellipse (10, 50, 90, 90)
Draw.Ellipse (10, 50, 50, 50)
Draw.Ellipse (10, 50, 20, 20)
Draw.End

END

Sie brauchen eine Zeichenflache (Klasse Drawingarea) und einen Knopf der Klas-
se Commandbutton auf IThrem Formular, um das Programm in Gang zu bringen.
Spielen Sie mit den einzelnen Groflen etwas herum und beobachten Sie wie sich
die Grafiken dndern.

Vereinfachen Sie das Programm so, da3 nur noch ein Kreis gezeichnet wird.
Beachten Sie folgendes:

* Die erste Zahl hinter dem Befehl Draw.Ellipse gibt die x Koordinate der
linken oberen Ecke eines Rechtecks an, in die die Ellipse , bzw. der Kreis
tangential eingebettet ist.

— Man kann diesen Wert xloe ( x Wert linke obere Ecke) nennen
Die zweite Zahl gibt die y Koordinate der linken oberen Ecke an.
— Man kann diesen Wert yloe ( 'y Wert linke obere Ecke) nennen

Die dritte Zahl gibt die x Koordinate der rechten unteren Ecke an. Der Wert
ist kein Absolutwert sondern relativ zur linken oberen Ecke.

— Man kann diesen Wert rxrue ( relativen x Wert rechte untere Ecke)
nennen

Die vierte Zahl gibt die y Koordinate der rechten unteren Ecke an.

— Man kann diesen Wert ryrue ( relativen y Wert rechte untere Ecke)
nennen

Will man einen Kreis programmieren, dann miissen der dritte und der vierte Pa-
rameter gleich sein, denn nur so wird das beriihrende Rechteck ein Quadrat. Nur
ein Quadrat kann mit allen 4 Seiten einen Kreis beriihren.

Draw.Ellipse(xloe, yloe, rxrue, ryrue)

Fiir den Kreis gilt rxrue = ryrue

Uberpriifen Sie, ob im obigen Kreisprogramm diese Vorgaben eingehalten wer-
den. Veridndern Sie den Parameter 3 und 4 und schauen Sie sich an , was passiert.

Um das Ganze zu verdeutlichen programmiert man am besten einen Kreis und das
umgebende Quadrat.
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin (Drawingareal)
Draw.Ellipse (10, 50, 90, 90)
Draw.Rect (10, 50, 90, 90)
Draw.End

END

Abbildung 56: Bild:Gambaskreisplusquadrat.png

Aus diesen Vorgaben kann man den Radius des Kreises berechnen:

Radius = (dritte oder vierter Parameter von Draw.Ellipse) / 2)
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Aus diesen Vorgaben kann man auch die Koordinaten des Kreismittelpunktes be-
rechnen.

mx = xloe + rxrue / 2
my = yloe + rxrue / 2

Wie kann man dann die 2 Brennpunkte einer Ellipse berechnen, wenn also rxrue
und ryrue verschieden sind ??

4.33.1 Die Rohre

Ein weiteres Beispiel mit vielen verschiedenen Kreisen. Das Programm wurde mit
Menusteuerung programmiert. Siehe Gambas: Menii AuBlerdem wird eine Dra-
wingArea auf der Form gebraucht.

So schaut das Ganze aus:


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Men%c3%bc
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Abbildung 57: Bild:Prgkreis4.png

Der Code dazu:

PUBLIC SUB Form_Open ()
DrawingAreal.Resize (ME.Width, ME.Height)
END
PUBLIC SUB Menu2_Click()
x AS Integer
Draw.Begin(Drawingareal)
FOR x = 0 TO 200 STEP 5
Draw.Ellipse (10, 10, x + 100, x + 100,5)
NEXT
Draw.End
END
PUBLIC SUB Menu3_Click()
ME.Close
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END

4.33.2 Konzentrische Kreise

Im folgenden Beispiel werden mehrere konzentrische Kreise in eine DrawingArea
gezeichnet. Sie brauchen

* eine Drawingarea ( Grafikfeld)

* einen Befehlsbutton
um das Programm in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open()

Drawingareal.cached = TRUE

IF Drawingareal.width > Drawingareal.height THEN
Drawingareal.width = Drawingareal.height

ELSE
Drawingareal.height = Drawingareal.width
ENDIF
Buttonl.Text = "Kreise"
ME.Text = "Konzentrische Kreise"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
mx AS Integer

"x Koordinate des Mittelpunktes
my AS Integer

"y Koordinate des Mittelpunktes
'Radius = mx - a

a AS Integer

"linke obere Ecke x Koordinate
b AS Integer

"linke obere Ecke y Koordinate
c AS Integer

"a + c ergibt die x Koordinate der rechten unteren Ecke
d AS Integer

"b + d ergibt die y Koordinate der rechten unteren Ecke
mx = Drawingareal.width / 2
Draw.Begin (Drawingareal)

a=20

FOR a = 0 TO mx STEP 10

b=a

c=2* (mx - a)

d=c

draw.Ellipse (a,b,c,d)

draw.End

Die folgende Abbildung zeigt einen Screenshot des Programmes. Eine Kleinigkeit
ist allerdings falsch. Fillt es Thnen auf.
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............................

 Kreise | Fnde

Abbildung 58: Bild:Gambaskreiskonzentrisch.png

Der zweite Befehlsbutton und der Code dazu fehlt im obigen Programm.

PUBLIC SUB Button2_Click()
ME.Close
END
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4.34 Tortengrafik

Fiigt man dem Befehl Draw(Ellipse) auler den 4 notwendigen Parametern noch 2
weitere Parameter hinzu erhélt man Kreissegmente, die man gut fiir eine Torten-
grafik nutzen kann.

* Parameter 5, Gradzahl bei der das Segment beginnen soll

* Parameter 6, Gradzahl, bei der das Segment endet soll.
Beispiel:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Draw.Begin(Drawingareal)
Draw.Ellipse (10, 50, 90, 90, 10, 90)
Draw.End
END
Man erhilt einen Viertelkreis , der bei zehn Grad im Westem beginnt und entgegen

des Uhrzeigerssinnes lduft.

Siehe auch: http://www.binara.com/gambas-wiki/bin/view/Gambas/DrawFigures

4.35 Ellipse

Um die wichtigsten Parameter des Befehls Draw.Ellipse zu verstehen, konnen Sie
folgendes Programm ausprobieren:
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4.35.1 Layout

T e e s e ) L T e T

TextBox
TextB

e e O e e N o S T

TextBoxs
Refresh
Radius

TextBoxd

f TextBox2 f f f f
Buttonl

TextBox8 -

TextBox3

TextBox? -

DrawingAreal

TextBox1

Abbildung 59: Bild:Drawellipseparameter(.png
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Sie brauchen:
* 9 Textboxen auf Ihrer Form
* 1 Drawingarea
* 3 Befehlsbuttons
2 Labelfelder

auf Threr Form um das Programm in Gang zu bringen.

4.35.2 Der Code

PUBLIC SUB Form_Open()

textboxl.Text = "0"

textbox2.Text = "0"

textbox3.Text = Str(Drawingareal.Width)

textbox4.Text = Str(Drawingareal.Height)

textbox5.Text = "10"

textbox6.Text = "10"

textbox7.Text = Str(0 + Drawingareal.Width/2)

textbox8.Text = Str(0 + Drawingareal.Height/2)

textbox9.Text = Str(Drawingareal.Width/2)

Buttonl.Text = "Kreis"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

AS Integer

AS Integer

AS Integer

AS Integer

= Val (Textboxl.text)

Val (Textbox2.text)

Val (Textbox3.text)

Val (Textbox4.text)

Draw.Begin(Drawingareal)

Draw.ellipse(a,b,c,d)

Draw.End

textbox7.Text = Str(a + c/2)

textbox8.Text = Str(b + d/2)

textbox9.Text = Str(c/2)

CATCH

message.Info("Bitte geben Sie in jedes Feld eine Zahl ein !")
END

PUBLIC SUB Button2_Click()

Draw.Begin (Drawingareal)

Drawingareal.Refresh

Draw.End

END

PUBLIC SUB Button3_Click()

a AS Integer
b AS Integer
c AS Integer
d AS Integer
e
f
a

0 Q0 o o000 w

AS Float
AS Float
= Val (Textboxl.text)
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Val (Textbox2.text)
Val (Textbox3.text)
Val (Textbox4.text)
= Val (Textbox5.text)

= Val (Textbox6.text)

Draw.Begin (Drawingareal)

Draw.ellipse(a,b,c,d,e, f)

Draw.End

CATCH

message.Info("Bitte geben Sie in jedes Feld eine Zahl ein !")
END

MO O Q O
o

Und so schaut das Programm zur Laufzeit aus :



242

Abbildung 60: Bild:Drawellipseparameter.png
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4.36 Der Seestern

”Der kleine G. hatte gar nicht gewuft, dass man unterwasser auch so schone
Sterne finden konnte.”

Das Seesternprogramm zeigt den Ubergang von einer geordneten Struktur ins
Chaos. Normalerweise haben Seesterne eigentlich 5 Beine. Bei unserem Pro-
gramm ist eines verloren gegangen.

Um das Programm in Gang zu bringen, braucht man eine DrawingArea und einen
Befehlsbutton.
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4.37 Layout

Seestern |

Abbildung 61: Bild:Gambasseestern.png

4.38 Der Code

PUBLIC SUB Form_Open()
DrawingAreal.Width = 1000
DrawingAreal.H = 1000
DrawingAreal.X = 0
DrawingAreal.Y = 0
DrawingAreal.Background = &HFFFFFF&
Buttonl.Text = "Seestern"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
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E AS Integer
AW AS Float

AS Integer
AS Float

AS Float

AS Integer
AS Float
AS Float
AS Float
Draw.Begin (DrawingAreal)
FOR E =1 TO 13
IF E = 1 THEN
AW = 55

H = 100

ENDIF

IF E = 2 THEN
AW = 80

H = 120

ENDIF

IF E = 3 THEN

QW H KX @

IF E = 4 THEN
AW = 90

H = 150

ENDIF

IF E = 5 THEN
AW = 90.1

H = 300

ENDIF

IF E = 6 THEN
AW = 90.2

H = 490

ENDIF

IF E = 7 THEN
AW = 90.21

H = 1000

ENDIF

IF E = 8 THEN
AW = 90.22

H = 600

ENDIF

IF E = 9 THEN
AW = 90.25

H = 250

ENDIF

IF E = 10 THEN
AW = 90.3

H = 180

ENDIF

IF E = 11 THEN
AW = 91

H = 100

ENDIF

IF E = 12 THEN
AW = 92

H = 100

ENDIF

IF E = 13 THEN
AW = 92.2

H = 410
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ENDIF

X = 0.1513

Y = -0.5388

'Pi = 3.141593:

A = AW * Pi / 180’

"Rem umrechnung d.360 Grad Winkels ins Bogenmass
FOR I =0 TO H

B X * Cos(A) - (Y - X * X) * Sin(A)

C X * Sin(A) + (Y - X * X) * Cos(A)

X B

Y=2¢C

'Draw.Point (400 + E ,400 + E)

Draw.Point (B * 300 + 300, C * 300 + 300

"PRINT B, C

NEXT

"FOR z = 1 TO 1000000: NEXT z: Rem Zeitverzoegerung kann man variieren
NEXT

Draw.End

END

4.39 Picture,Image,Drawingarea,Picturebox etc

4.39.1 Was ist der Unterschied zwischen einem Image und ei-
nem Picture ?

Unter Linux werden Bilder und Grafiken mit X11 dargestellt. Das X System hat
dabei eine Netzkomponenete. Ein Bild, welches von einem Programm bearbeitet
wird, kann auf einem ganz anderen Rechner im Netz gezeigt werden.

Ein Image in Gambas ist ein Bild, das auf ein Programm beschrinkt bleibt. So
kann man schneller darauf zugreifen und mehr mit dem Bild anstellen. ( Strecken,
drehen etc)

Ein Picture in Gambas ist ein Bild das unter X dargestellt wird, ob das nun
auf derselben Maschine oder sonst wo im Netz passiert , ist dabei offen. Jede
Verianderung an dem Bild geht also den Umweg iiber einen Netzaufruf oder eine
lokale pipe. Deswegen funktioniert das deutlich langsamer.

In Programmen mit intensiver Bildernutzung, wird man je nach Bedarf von einem
in das andere Format wechseln und konvertieren, wenn es niitzlich erscheint.

Das Image Bildformat ist also gut fiir Bildmanipulationen, das Picture Bildformat
ist besser geeignet fiir reine Darstellungszwecke.
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4.40 Grafikfeld ( DrawingArea)
siche Gambas:_QGrafik
4.41 Bildfeld (Picturebox)

4.42 Scrollviewfeld

Um mit Bilder oder Grafiken zu arbeiten ist das Steuerelement ScrollView ganz
praktisch. Man findet es in der Werkzeugkiste (F6) neben der DrawingArea.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Grafik
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Abbildung 62: Bild:GambasScrollview.png

Mit dem Scrollviewfeld kann man auch groere Bilder anschauen, denn es stellt
eine vertikale und horizontale Schiebeleiste bereit.

Wenn man das Scrollviewfeld nutzen will, dann plaziert man es als erstes auf der
Form. Man macht es etwas grofler. Dazu zieht man es an der rechten unteren Ecke
groBer auf. Dann 1463t man es markiert. Man erkennt dies an den kleinen wei3en
Rechtecken am Rand des Steuerelementes. Jetzt plaziert man in das Scrollview-
feld hinein eine DrawingArea oder eine Picturebox. Auch diese zieht man etwas
grofer.



249

Mittels Code mull man dann beide Steuerelemente aneinander anpassen. Wie das
geht zeigt das Programmbeispiel in Laden Sie ein Bild in eine Picturebox. weiter
unten.

4.43 Laden Sie ein Bild in eine Picturebox

Mit diesem kleinen Programm wird ein Screenshot in eine Picturebox geladen.
Wenn Sie nicht wissen, was ein Screenshot ist, dann schauen Sie hier nach:
http://de.wikipedia.org/wiki/Screenshot

Um das Programm in Gang zu bringen, brauchen Sie eine Form, einen Befehlsbut-
ton, ein Scrollviewfeld. In dieses Scrollviewfeld platzieren Sie eine Picturebox.

Abbildung 63: Bild:Gambaspictureboxicon.png

Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
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bild AS NEW Picture

bild = Desktop.Grab()
"Screenshot wird gemacht
PictureBoxl.Picture = bild
END

Sie konnen diesen Code verbessern, wenn Sie die Picturebox an das Scrollview-
feld anpassen:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

bild AS NEW Picture

"Forml.Hide

"Form wird ausgeblendet

bild = Desktop.Grab()

"Screenshot wird gemacht
Pictureboxl.Resize (bild.Width, bild.Height)
"Picturebox so grofl machen wie das Bild
Pictureboxl.X = 0

Pictureboxl.y = 0

"Picturebox an Scrollview anpassen
PictureBoxl.Picture = bild

"Forml.Show
END

4.44 Umwandeln eines Pictures in ein Image

Im folgenden Beispiel wird eine Screenshot erzeugt. Dieser wird in ein Image
umgewandelt und in einer DrawingArea angezeigt.

Um das Programm in Gang zu bringen brauchen Sie:
* Eine Form
— Einen Commandbutton = Befehlsknopf

— Ein ScrollViewfeld = Feld mit vertikaler und horizontaler Verschie-
bemoglichkeit

% Im Scrollviewfeld eine Drawingarea
Der Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
bild AS NEW Picture
i AS NEW Image
bild = Desktop.Grab()
"hier wird ein Screenshot gemacht
i = bild.image
"hier wird das bild in ein image umgewandelt
Drawingareal.Cached = TRUE
DrawingAreal.Resize (i.Width,i.Height)
DrawingAreal.Clear ()
Draw.Begin (DrawingAreal)
Draw.Image(i, 0, 0)
Draw.End
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DrawingAreal.Visible = TRUE
DrawingAreal.Refresh
END

4.45 Laden Sie ein Bild mit Dialog in eine Picture-
box

Mit dem folgenden Programm konnen Sie ein Bild mit folgendem Format: jpg;
jpeg; png; bmp mit einem Dialogfenster in eine Pictureboxladen.

Um das Programm in Gang zu bringen brauchen Sie
* eine Picturebox aus der Werkzeugkiste

¢ einen Befehlsbutton in der Picturebox
Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

p AS picture

Dialog.Path = "/usr/share/wallpapers"

IF NOT Exist (Dialog.Path) THEN

Dialog.Path = System.Home

ENDIF

Dialog.Filter = [ "Picture files (*.jpg; *.jpeg; *.png; *.bmp)", "All files (*.*)" ]
IF Dialog.OpenFile() THEN RETURN

p = NEW picture

p.Load(Dialog.Path)

Pictureboxl.Resize (p.Width, p.Height)
Pictureboxl.Picture = p

PictureBoxl.Move (0, 0, ME.ClientW, ME.ClientH)

Pictureboxl.Visible TRUE

CATCH

Message.Warning (Error.Text & " !")
END

Bei diesem Programm stort noc, das das Bild beim Laden 2 mal angezeigt wird.
Wie kann man diese vermeiden ?

4.46 Laden Sie ein Bild ohne Dialog in die Picture-
box

Vorsicht. Dieses Beispiel ist etwas kompliziert.
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Mit dem folgenden Programm kann man ein Bild in die Picturebox laden. Das
Programm beruht auf dem Beispiel Programm blights, welches mit Gambas mit-
geliefert wird.

Starten sie ein neues Projekt . Holen Sie sich eine neue Form mit der Rechten
Maustaste auf Form im Projekt. Nennen Sie die Form wie sie wollen. Platzieren
sie auf der Form 2 Befehlstasten und eine Picturebox . Speichern Sie in das Pro-
grammverzeichnis 2 Bilddateien blon.xpm und bloff.xpm, die sie unter blights in
den Beispielen von Gambas finden.

Wenn Sie die Bilder nicht finden, nehmen sie andere Bilddateien oder schauen Sie
einmal in folgendem Verzeichnis nach: /opt/gambas/share/gambas/examples/Ba-
sic

Mit den Befehlstasten An und Aus laden Sie nun verschiedene Bilder in die Pic-
tureBox1.

Der Programmcode schaut so aus :

! Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
PictureBoxl.Picture = Picture["bloff.xpm"]

PUBLIC SUB Button2_Click()
PictureBoxl.Picture = Picture["blon.xpm"]
END

4.47 Bild speichern ohne Dialog

4.48 Bild speichern mit Dialog

4.49 Bild aus dem Clipboard holen

4.50 Bild in den Zwischenspeicher laden

4.51 Resize

Mehrere grafische Elemente von Gambas kennen die Resizemethode. Wie der Na-
me schon sagt kann man damit die GroB3e eines grafischen Objektes auf dem Bild-
schirm verédndern.
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Wie das geht zeigt folgendes Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open (

Textbox2.Text = "200"

Textbox3.Text = "200"

Buttonl.Text = "Resize Buttonl"

Buttonl.Width = 200

Buttonl.Height = 50

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Buttonl.Resize (Val (textboxl.text),Val (textbox2.text))
END

Um das Programm in Gang zu bringen brauchen Sie 2 Textboxen und einen Be-

fehlsbutton auf Threr Form. Driickt man auf den Befehlsbutton nach Start des Pro-
grammes, dann wird seine Grofle an Hand der Werte in den 2 Textboxen veridn-

dert. Bereits beim Start des Programmes wird das Unterprogramm Form_Open
abgearbeitet und macht ein paar sinnvolle Voreinstellungen. Im Unterprogramm
Button1.Click wird dann geresized d.h die Gro3e verdndert. Als Alternative kann
man natiirlich auch eingeben:

Buttonl.Width = Val (textboxl.text)
Buttonl.Height = Val (textbox2.text)

Man kann also auch ohne Resizemethode resizen.
Beispiel 2: Automatisches Resize einer Textarea an eine Form:

PUBLIC SUB Form_Resize ()
TextAreal.Move (0, 0, ME.ClientWidth, ME.ClientHeight)
END

Sie brauchen eine Form und eine Textarea um das Programm in Gang zu bringen.
Ganz egal wo die Textarea steht, sie wird an die Form angepasst. Auch wenn man
die Form verschiebt bleibt, die Textarea an der Form kleben.

4.52 Cached

4.53 Refresh

4.54 Screenshot

Mit diesem kleinen Programm wird ein Screenshot in eine Picturebox geladen.
Wenn Sie nicht wissen, was ein Screenshot ist, dann schauen Sie hier nach:

http://de.wikipedia.org/wiki/Screenshot
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Um das Programm in Gang zu bringen, brauchen Sie eine Form, einen Befehlsbut-
ton, ein Scrollviewfeld. In dieses Scrollviewfeld platzieren Sie eine Picturebox.
Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
bild AS NEW Picture

bild = Desktop.Grab ()
"Screenshot wird gemacht
PictureBoxl.Picture = bild
END

4.55 Farben

Man kann die Farbe verschiedener Objekt ganz einfach iiber das Eigenschaftsfen-
ster des Objektes verdndern ( Vordergrund , Hintergrund etc). Das Eigenschafts-
fenster 6ffnet man im Entwurfsmodus wie iiblich mit F4.

Man kann die Farbeinstellungen aber auch wihrend der Laufzeit dndern. Dies soll
im folgenden Programmbeispiel gezeigt werden:

Dieses Miniprogramm zeigt die RGB Farben. Sie konnen in den Textboxen Werte
von O - 255 eingeben und sich die Farbe anschauen. Aus den 3 Dezimalzahlen
wird ein Hexadezimalwert als String gebastelt:

SHEX = Hex$(r,2) & Hex$(g,2) & Hex$S(b,2)
SHEX = "gH" & SHEX & "&"

Wollen Sie das Programm zum laufen bringen brauchen Sie auf Ihrer Form fol-
gende Felder, die Sie sich aus dem Werkzeugkasten holen miissen:

* 3 Textlabelfelder

3 Textfelder ( Textbox1-3) fiir die RGB Wert eingabe

* 1 Befehlsfeld ( = Command Button )

* 1 Zeichenfeld ( = DrawingArea ) fiir die Farbdarstellung

Das Ganze schaut dann so aus:
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HotAnteil

GruenAnteil

BlauAnteil

127]

[ Farbe Anzeigen

Abbildung 64: Bild:Grlin.png

Programmcode

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM sHex AS String

DIM r AS Integer

DIM g AS Integer

DIM b AS Integer

IF Textboxl.text = "" THEN Textboxl.Text = 0
IF Textbox2.text = "" THEN Textbox2.Text = 0
IF Textbox3.text = "" THEN Textbox3.Text = 0

r = Val (Textboxl.Text)
g = Val (Textbox2.Text)
b = Val (Textbox3.Text)

sHEX = Hex$(r,2) & Hex$(g,2

sHEX = "&H" & sHEX & "&"

) & Hex$(b,2)

DrawingAreal.BackColor = Val (sHEX)

END
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4.56 Farbspektrum

Das natiirliche Farbspektrum des Lichtes reicht von dunkelrot iiber orange, gelb,
griin nach blau und violett.

Farbe Wellenlaenge RGB

Rot ~625-740 nm #DF0000
Orange 7 590-625 nm #FF8000
Gelb ~565-590 nm #FFFF00
Gruen ~520-565 nm #0O0FFO00
Cyan ~500-520 nm #0OFFFF
Blau ~450-500 nm #0000FF
Indigo ~430-450 nm #0000AF
Violett ~380-430 nm #50007F

Will man sich dieses Farbspektrum anschauen, hilft einem folgendes Programm.
Man kann es noch verbessern, wenn man einen Schieberegler zur Farbwahl nutzt.

Man braucht fiir das Programm eine Form, eine DrawingArea und einen Com-
mandbutton. Wenn man den Commandbutton mehrfach betitigt wird die Farbe
immer weiter verdandert. Sie beginnt bei rot und endet bei violett.

Programmcode

sp AS Integer
PUBLIC SUB Form_Open()
sp =1
drawingareal.BackColor = &HC2020Cs&
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM ss AS Integer
ss =1
ss = sp
drawingareal.BackColor = Val (spektrum(ss))
sp = sp + 20
' Hier kann man die Farbspriinge wdhlen , addieren sie zu sp 5,10,20,50 oder 100
IF sp > 1120 THEN sp =1
"bei violett springt es wieder nach rot zuriick
END
PUBLIC FUNCTION spektrum(ss AS Integer) AS String
x AS Integer
SHEX AS String
DIM s AS Integer
DIM r AS Integer
DIM g AS Integer
DIM b AS Integer
s =0
FOR x = 1 TO 255
"rot nach gelb
r = 255



257

b=20
sHEX = Hex$(r,2) & Hex$(x,2) & Hex$(b,2)
sHEX = "gH" & sHEX & "&"

s=s5+1

IF s = ss THEN RETURN sHEX
NEXT

s = 255

FOR x = 255 TO 1 STEP -1
"gelb nach griin
g = 255
b=0
sHEX = Hex$(x,2) & Hex$(g,2) & Hex$(b,2)
sHEX = "&H" & sHEX & "&"
s=s5+1
"PRINT s
IF s = ss THEN RETURN sHEX
NEXT
s = 510
FOR x = 1 TO 255
'von griin nach cyan
r=20
g = 255
SHEX = Hex$(r,2) & Hex$(g,2) & Hex$(x,2)
sHEX = "&H" & sHEX & "&"
s=s+1
"PRINT s
IF s = ss THEN RETURN sHEX
NEXT
"'s = 765
FOR x = 255 TO 1 STEP - 1
'von cyan nach blau
r=20
b = 255
sHEX = Hex$(r,2) & Hex$(x,2) & Hex$(b,2)
sHEX = "gH" & sHEX & "&"
s =s5+1
"PRINT s
IF s = ss THEN RETURN sHEX
NEXT
s = 1020
b = 255
FOR x = 1 TO 100
"von blau nach lila
g=20
sHEX = Hex$(x,2) & Hex$(g,2) & Hex$(b,2)
SHEX = "&H" & sHEX & "&"

b=Db-2
s=s5+1
"PRINT s

"PRINT shex

IF s = ss THEN RETURN sHEX
NEXT
's = 1120
END
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4.57 Wie man MouseDown, MouseMove und Mou-
seUp benutzt

Wenn die linke Maustaste gedriickt wird, dann wird ein mousemove-Ereignis in
regelmiBigen Abstdnden gestartet .

Das Programm

Holen Sie sich eine neue Form und benennen Sie diese als Fmaus. Deklarieren
Sie diese als Startform.

Holen Sie sich aus der Werkzeugkiste 3 Malfelder ( Drawingarea ) und benennen
Sie diese in den Eigenschaften ( = Properties) in dal, da2 und da3 um. Kopieren
Sie sich den unten angegebenen Code und Compilieren Sie das Programm. Lauft
es ? Falls ja experimentieren Sie etwas mit der Maus und den Farben herum.
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Abbildung 65: Bild:prgmaus.png

Klicken Sie in die schwarzen Felder ! Im zweiten Feld mufl man die Mausetaste
gedriickt halten. Im dritten Feld muss man die Mausloslassen.

Der Code:

STATIC PUBLIC SUB Main()
hForm AS Fmaus
hForm = NEW Fmaus
hForm.show
END
PUBLIC SUB dal_MouseDown ()
Draw.Begin(dal)
Draw.Ellipse (Mouse.X,Mouse.Y, 9, 9)
Draw.End
END
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PUBLIC SUB da2_MouseMove ()
Draw.Begin(da2)

Draw.Ellipse (Mouse.X,Mouse.Y, 9, 9)
Draw.End
END
PUBLIC SUB da3_MouseUp ()
Draw.Begin(da3)

Draw.Ellipse (Mouse.X,Mouse.Y, 9, 9)
Draw.End
END

4.58 Die Koordinaten der Maus

Folgendes Programm funktioniert nur in einem Grafikfeld ( = DrawingArea ).

Das Programm liefert fortlaufend die Koordinaten der Maus, wenn man sie auf
dem Grafikfeld bewegt und die linke Maustaste gedriickt hélt.

Machen Sie ein neues Projekt. Offnen Sie eine neue Form: Mit der rechten Maus
auf Form klicken. Geben Sie ihr irgendeinen Namen. Holen Sie sich eine Drawin-
gArea = Zeichenfeld aus der Werkzeugkiste.

Holen Sie sich 2 Textboxen aus der Werkzeugkiste.

Die Form schaut dann so aus:
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148 119

Abbildung 66: Bild:prgmausxy1.png

Kopieren Sie den Code von unten ins Programm. Starten Sie das Programm mit
F5. Achten Sie auf die Farbgebung bei den Eigenschaften, sonst sehen Sie nichts.
Achten Sie auch auf die Farbgebung der Form. Die Farbeigenschaften der Form
werden auf die Eigenschaften der Formkomponenten iibertragen.

Fahren Sie mit der Maus im Zeichenfeld umher und driicken Sie die linke Mausta-
ste. Dann werden die Koordinaten der Maus in den Textboxen angezeigt.

Beachten Sie folgendes : die linke obere Ecke ist (0,0) , die rechte untere Ecke ist
(DrawingAreal.Width, DrawingAreal.Height )

Der neue Code:

PUBLIC SUB DrawingAreal_MouseMove ()
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Textboxl.text = Mouse.X
Textbox2.text = Mouse.Y
END
Wie erhilt man Absolute Koordinaten ?

Der alte Code: Gambas ilter als 0.65

PUBLIC SUB DrawingAreal_MouseMove (X AS Integer, Y AS Integer, Button AS Integer)
Textboxl.text = X

Textbox2.text = Y

END

4.59 Drag and Drop , Nehmen und Ziehen mit der
Maus.

Das Programm zeigt die Drag und Drop eigenschaft. Man zieht ein Bild mit der
Maus auf der Form hin- und her solange man die linke Maustaste betétigt.

Das Programm funktioniert mit einem Bildfeld ( = Image ). Man kann aber auch
andere Objekte auf diesselbe Art verschieben.

Machen Sie ein neues Projekt. Offnen Sie eine neue Form: Mit der rechten Maus
auf Form klicken. Geben Sie ihr irgendeinen Namen. Holen Sie sich mit F6 ein
Image = Bild aus der Werkzeugkiste und belassen Sie den Namen als Imagel .

Die Form schaut dann so aus:
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extension "GLX" r
xtension "GLX"

el
FIEE]
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Abbildung 67: Bild:prgdragdrop.png

Kopieren Sie den Code von unten ins Programm. Starten Sie das Programm mit
F5. Achten Sie auf die Farbgebung bei den Eigenschaften, sonst sehen Sie nichts.
Achten Sie auch auf die Farbgebung der Form. Die Farbeigenschaften der Form
werden auf die Eigenschaften der Formkomponenten iibertragen.

Fahren Sie mit der Maus im Zeichenfeld umher und driicken Sie die linke Mausta-
ste. Dann wird das Bildfeld entsprechend den Koordinaten der Maus verschoben.

Der Code:

PUBLIC SUB Form_MouseMove ()
Imagel.X = Mouse.X
Imagel.Y = Mouse.Y

END

Wenn Sie wollen , dass das Bild bereits beim ersten Mouseklick zur Maus springt,
dann fiigen Sie noch folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Form_MouseDown ()
Imagel.X = Mouse.X
Imagel.Y = Mouse.Y

END
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alter Code

PUBLIC SUB Form_MouseMove (X AS Integer, Y AS Integer, Button AS Integer)
Imagel.X X

Imagel.Y =Y

END

4.60 Maustasten abfragen

Im folgenden Programm wird die linke Maustaste abgefragt. Wird sie gedriickt ,
dann malt die Maus eine runde Form. Wird die rechte Taste gedriickt, wird eine
rechteckige Form zum Malen benutzt.

Sie brauchen ein Zeichenfeld ( Drawingarea) auf Ihrer Form, um das Programm
in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open()
DrawingAreal.Cached = FALSE
DrawingAreal.BackColor = &HFFFFFF&
"weisser Hintergrund

END

PUBLIC SUB DrawingAreal_MouseMove ()

IF Mouse.Button = 1 THEN
Draw.Begin (DrawingAreal)
Draw.Ellipse (Mouse.X, Mouse.Y, 9, 9)
Draw.End
ELSE
Draw.Begin (DrawingAreal)
Draw.Rect (Mouse.X, Mouse.Y, 9, 9)
Draw.End
ENDIF
END

4.61 Eine andere Cursorform iiber die Eigenschaf-
ten festlegen

Man kann die Form des Mauszeigers ( Cursor) bei den Eigenschaften einiger Steu-
erelemente festlegen. Nimmt man eine leere Form und schaut sich deren Eigen-
schaften mit der F4 Taste an, dann findet sich dort in der Mitte der Eigenschaft-
stabelle eine Zeile mit der Bezeichnung Mouse. Clickt man diese Zeile im rechten
Teil an , dann erhélt man eine Auswahl von verschiedenen Mouseformen:

e Arrow
e Blank

¢ Cross
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Custom
Default
Horizontal
Pointing
SizeAll
SizeE
SizeH
SizeN
SizeNE
SizeNESW
SizeNW
SizeNWSE
SizeS
SizeSE
SizeSW
SizeV
SizeW
SplitH
SplitV
Text
Vertical
Wait

Probieren Sie verschiedene Mouseformen aus und starten Sie Ihr Programm ein-
fach mit F5, dann sehen Sie die gewihlte Mauszeigerform.

Uber einigen Steuerelementen 148t sich die Zeigerform wieder neu wihlen oder
sie ist bereits voreingestellt.

Sie konnen den Mauszeiger auch in ihrem Programmablauf dndern. Wie das geht
zeigt folgendes Programm: Sie brauchen eine Form und 2 Befehlsknopfe, um es
in Gang zu bringen.
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Forml.Mouse = Mouse.Wait

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Forml.Mouse = Mouse.Pointing
END

4.62 Die Zufallsmaus

Sie konnen die ganzen Mauszeigerformen anschauen , wenn Sie einmal folgendes
Programm ausprobieren.

Um es in Gang zu bringen brauchen Sie nur einen Timer ( Taktgeber) auf Ihrer
Form.

PUBLIC SUB Form_Open|()
timerl.Enabled = TRUE
timerl.Delay = 300
END

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
x AS Integer

Mouse AS Integer
Randomize

x = Int (Rnd(1,15))
forml.Mouse = x - 2
END

Bereits beim starten des Programmes wird der Timer angeschaltet und seine Zeit-
verzogerung ( Delay ) auf einen mittleren Wert von 300 eingestellt. Im Unter-
programm des Timers werden Zufallszahlen zwischen 1 und 15 erzeugt. Diese
Zufallszahlen werden der Eigenschaft des Mauszeigers zugeordnet. Deswegen va-
riiert die Mausform alle moglichen Formen per Zufall durch. Die Eigenschaften
der Maus finden Sie unter der Gambas Komponente Gb.QT .

Stort Sie der Zufall im obigen Programm. Dann probieren Sie einmal folgende
Variante:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
Mouse AS Integer
FOR x = -1 TO 13

forml.Mouse = x

WAIT 0.5

Buttonl.Text = "Maus" & Str(x)
NEXT
END

In diesem Programm werden alle Mausformen mit einer Verzogerung von einer
halben Sekunde ( Wait 0.5) durchprobiert. Um das Programm in Gang zu bringen
brauchen Sie eine Form und einen Befehlsbutton.
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Die Zeigerform der Maus kann iiber folgende konstanten Werte festgelegt werden,
wenn man die Mauseigenschaft mit

Mouse AS Integer

definiert.
* Default =-1
* Arrow =0
e Cross =2
* Wait=3
* Text=4
e SizeS =35
e SizeE=6

e SizeNESW =7
e SizeNWSE =8

* SizeAll=9
* Blank =10
e SplitV =11
* SplitH =12

 Pointing = 13

4.63 Ein anderes Cursorbild mit dem Cursorbefehl

Man kann mit dem Befehl Cursor dem Cursor ein neues Symbol zuordnen. Wie
das geht soll das folgende Beispielprogramm zeigen.

PUBLIC SUB Form_Open (

hPict AS Picture

hCursor AS Cursor

hPict = Picture["neuerpfeil.png"]
hCursor = NEW Cursor (hPict)
ME.Cursor=hCursor

END

Die Bilddatei neuerpfeil.png miissen sie mit einem Malprogramm neu erstellen
und im Verzeichnis abspeichern, in dem auch ihr Gambasprogramm steht. Fehlt
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die Bilddatei, dann ergibt das eine Fehlermeldung Null objekt , da das zu ladenden
Bildobjekt fiir die Klasse Cursor fehlt.

4.63.1 Theorie

Hinter dem Befehl Cursor steht eine Klasse , in die ein beliebiges Bild als Maus-
zeiger geladen werden kann. Die Klasse ist zur Laufzeit erzeugbar. Dies wird
auch im obigen Beispielprogramm so gehandhabt. Mit dem Befehl wird ein neuer
Cursor aus einem Picture Objekt erzeugt. Die Mausspitze kann man genauer defi-
nieren, im allgemeinen wird die linke obere Ecke des Mausbildes herangezogen.

Die Syntax fiir den Cursor lautet dann:

hCursor = NEW Cursor ( Picture AS Picture [ , X AS Integer, Y AS Integer ] )

X und Y sind die Koordinaten der Mausspitze ( Hot spot)

4.64 Frage

Wie kann man den Mauszeiger zur Uhrform ( busy or wait = Warten ) und zurtick
veridndern ?

Losung:

ME.Mouse = Mouse.Wait

ME.Mouse = Mouse.Normal

4.65 Textausgabe

Die Textausgabe kann mit dem Print Befehl im Direktfenster oder in einer Textbox
oder Textarea erfolgen.

Das kiirzeste Gambas Programm mit einer Textausgabe lautet
PUBLIC SUB Form_Open()

PRINT 1
END

Man braucht eine leere Form, um es zu starten.
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Starten Sie ein neues Projekt. Nennen Sie es wie sie wollen. Holen Sie sich eine
neue Form mit der rechten Maustaste. Nennen Sie diese wie sie wollen. Es geht
auch einfach F .

Dann kopieren Sie den Programmode in den Gambas Programmcodebereich
Form.class.

Starten Sie das Programm mit F5

Diese Programm nutzt den Print Befehl. Alles was das Programm macht: Es gibt
die Zahl eins im Direktfenster aus.

Will man das Programm abindern, um die Textausgabe in einer Textbox zu errei-
chen, dann schaut der Code so aus:

PUBLIC SUB Form_Open ()
Textboxl.Text = "1"
END

Versucht man das Programm mit einer leeren Form zu starten, dann erhélt man
eine Fehlermeldung.

Unknown identifier: textboxl Zeile 5 in Forml.class

Man braucht also eine Textbox auf der Form. Diese holt man sich mit F6 und
Doppelklick auf die Textbox aus der Werkzeugkiste.

4.65.1 Print

Der gute alte Printbefehl ist etwas aus der Mode gekommen. Trotzdem kann man
ihn noch sehr gut gebrauchen. Mit dem Print Befehl leitet man die Programmaus-
gabe in die Standardausgabe ( meist die Textkonsole) um.

Dies ist unterschiedlich zu Visual Basic. Dort gab der Printbefehl sein Ergebnis in
der Form aus. Das machte er ohne Riicksicht auf die Dinge, die sonst noch in der
Form zu finden waren. Die Ausgabe war deswegen oft schlecht lesbar. Er hatte
auch den Nachteil, keinen Zeilenumbruch zu konnen.

Man kann den Printbefehl in Gambas sehr gut zur Fehlersuche benutzen, wenn
man mit ihm den Wert von Variablen in die Textkonsole umleitet und ausgibt.
Viele Hilfetexte fiir Gambas benutzen auf3erdem den Printbefehl.

Versuchen Sie jetzt folgendes Beispiel:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM k AS Integer
FOR k = 1 TO 10
PRINT k;
NEXT
PRINT
PRINT 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
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FOR k = 1 TO 10

PRINT k

NEXT

END
Holen Sie sich eine neue Form. Darauf plazieren Sie einen Befehlsknopf ( =
CommandButton) . Diesen konnen Sie sich mit F6 aus der Werkzeugkiste ho-
len. Klicken Sie im Entwurfsmodus auf den Befehlsknopf und weisen Sie ihm
den Programmcode weiter unten zu. Wenn das hier gezeigte Programm fiir sie
noch zu kompliziert ist , dann geben Sie einfach einmal Print 1 oder Print ”Hallo
Welt! ” ein.
Starten Sie das Programm mit F5 und driicken Sie auf den Befehlsknopf, dann
sollten Sie folgende Ausgabe erhalten:

2345678910

3
23456782910

1
1
1
2
3
4
5
6
7
8
9
1

0
Man beendet das Programm mit einem Klick auf die Raute rechts oben .

Der Printbefehl gibt Ausdriicke auf dem Standard Ausgabe gerit aus. Die Aus-
driicke werden vorher mit der String Funktion Str() in eine Textausgabe umge-
wandelt.

Text muB fiir den Printbefehl in Anfiihrungszeichen stehen:
Print "Hallo Welt” ist korrekt Print Hallo Welt funktioniert nicht.

Bei ganzen Zahlen konnen die Anfiihrungszeichen weggelassen werden. Print 17
ist identisch mit Print 1.

Falls nach dem letzten Zeichen kein Komma oder Strichpunkt folgt, wird ein Neue
Zeile Befehl automatisch angefiigt.

Falls im Print Befehl ein Komma auftaucht wird eine Tabsprung (ASCII code 9)
eingefiigt. Meist entspricht der Tabsprung 5 Leerzeichen.

Der Doppelpunkt nach dem Printbefehl funktioniert in Gambas nicht.
Print 1: Print 2
gibt eine Fehlermeldung.

Syntax error
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4.65.2 String$

Mit dem Befehl String$ kann man ein Zeichen oder eine Zeichenfolge mehrfach
ausgeben

Syntax:

String = String$ ( H4ufigkeit , Zeichenfolge )
Beispiel :

PRINT String$(12, "*")
<Ausgabe:************

PRINT String$ (2, "Gambas")

Ausgabe: GambasGambas

4.66 Texteingabe

Die Texteingabe erfolgt iiber eine Textbox oder eine Textarea.

Man kann die Texteingabe auf die Eingabe bestimmter Zeichen begrenzen. Wie
das geht, zeigt folgendes Beispiel. Es nutzt den STOP EVENT Befehl:

Sie brauchen eine Textbox auf Threr Form um das Programm in gang zu bringen:

"Meine Textbox verarbeitet nur Ziffern.
PUBLIC SUB TextBoxl_KeyPress()
IF Instr("0123456789", Key.Text) = 0 THEN
STOP EVENT
ENDIF
END SUB

Ahnliches kénnen Sie mit dem folgenden Code erreichen.Interessant ist hier, die
anfangs unverstindliche Nutzung des If Then Befehles:

PUBLIC SUB Form_Open (

ME.Text = "Nur Zahlen erlaubt !"

END

PUBLIC SUB TextBoxl_KeyPress()
IF key.Code >= 48 AND key.Code <= 57 THEN
ELSE IF key.Code = key.BackSpace THEN
ELSE IF key.Code = key.Delete THEN
ELSE

STOP EVENT
ENDIF
END
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4.67 Text Loschen

Mit dem folgenden kleinen Programm 16scht man eine Textbox leer. Es ist ziem-
lich simpel. Holen Sie sich eine Textbox aus der Werkzeugkiste . Dann noch einen
BefehlsButton. Siehe http://www.madeasy.de/7/prgtxtdel.htm

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextBoxl.Text = ""
END

4.68 Text zusammenkleben mit &

Text kleben kann man in Gambas mit dem Befehl &. Das Zeichen finden Sie ober-
halb der Ziffer 6. Man kann den Text nicht einfach mit dem Plus Zeichen zusam-
menkleben, denn im Gegensatz zu VB ist + in Gambas nur fiir die mathematische
Addition reserviert.

Das Beispielprogramm klebt 2 Textteile aneinander und gibt sie in einer TextArea
aus. Es ist ziemlich einfach. Holen Sie sich drei TextAreas aus der Werkzeugki-
ste . Dann noch zwei Buttons. Benennen Sie die Buttons bei den Properties ( =
Eigenschaften mit F4 Taste aufrufen) um.

Siehe http://www.madeasy.de/7/prgtxtplus.htm

Der Programmcode schaut so aus:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextAreal.Text = "1.Teil "
TextArea2.Text = "2.Teil "
END

PUBLIC SUB Button2_Click()

TextArea3.Text = "1.Teil " & " und 2.Teil "
END

Auch folgender Code ist korrekt:

TextArea3.Text = TextAreal.Text & TextAreal.Text

TextArea3.Text = TextAreal.Text ’+TextArea2. Textergibt eine Meldung True oder
T.

4.69 Neue Zeile mit & Chr$(10) & Chr$(13)
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Die Zeichen Chr$(10), Chr$(13) haben eine besondere Bedeutung. Sie symboli-
sieren keinen Buchstaben wie zb Chr$(60) sondern fiihren einen Zeilenwechsel
durch. Die alten Bezeichnungen dafiir waren LF und CR, d.h Line feed und Car-
riage return. Sie stammen noch aus der Schreibmaschinenarea.

Beachten Sie das in Gambas das Pluszeichen + nur als mathematisches Zeichen
verwendet werden darf. Zum kleben von Strings benutzt man &.

Das Beispiel Programm klebt 2 Textteile aneinander und fiigt eine neue Zeile
dazwischen. Das Ergebnis wird in einer dritten TextArea ausgegeben.

Holen Sie sich drei TextAreas aus der Werkzeugkiste . Dann noch zwei Buttons.
Benennen Sie die Buttons bei den Properties ( = Eigenschaften mit F4 Taste auf-
rufen) um.

http://www.madeasy.de/7/prglinefeed.htm

Der Programmcode schaut so aus:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextAreal.Text = "1.Teil "
TextArea2.Text = "2.Teil "
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
TextArea3.Text = "1.Teil " & Chr$(10) & Chr$(13) & " und 2.Teil "
END

4.70 Textlabel Fett, Kursiv und farbig

Die Textausgabe in einem Textlabel kann man kursiv,fett oder farbig gestalten.
Wie das geht zeigt folgendes Programm.

Holen Sie sich einen TextLabel aus der Werkzeugkiste . Dann noch einen But-
ton. Benennen Sie den Button bei den Properties ( = Eigenschaften mit F4 Taste
aufrufen) um.

http://www.madeasy.de/7/prgtextlabel.htm
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'{Textausgabeé'

TextLabel

Hier kénnen Sie die Textausgabe beeinflussen
So geht das

auch in rot!

Abbildung 68: Screenshot des Textlabel Programmes

Clicken Sie auf den Button im Entwurfsmodus und geben sie den Programmcode
von unten ein. Leider wird unter der Wikieingabe der Quelltext falsch dargestellt.
Driicken Sie deswegen in diesem Wikiabsatz rechts oben auf Bearbeiten und iiber-
nehmen Sie den Wikiquelltext des Programmes direkt aus der Bearbeitenversion.
Dann funktioniert es richtig.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

"TextLabell.Text= "TextLabel<br>"&

"Hier konnen Sie die Textausgabe beeinflussen <br>"&
"So geht das<br>"&

"auch in rot!"

END

4.71 Der Split Befehl

Der Befehl Split unterteilt einen Textstring in mehrere Teile. Die Textausgabe wird
durch ein Separatorzeichen getrennt. Das Seperatorzeichen ist auf ein Komma
voreingestellt. Will man ein anderes Separatorzeichen muss man dies angeben. In
dem angegebenen Beispiel wird als Separatorzeichen ein Leerzeichen verwendet.
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4.71.1 Einen Satz in seine Worte zerlegen

Mit dem Splitbefehl kann man sehr einfach eine Satz in seine Worte zerlegen:

Beispielprogramm im Terminalmodus

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM liste AS String[]

DIM element AS String

DIM trenn AS String

DIM textl AS String

trenn =" "

textl = "Dies ist ein Satz mit mehreren Worten."
liste = Split(textl, trenn)
FOR EACH element IN liste
PRINT element

NEXT

END

Ausgabe im Direktfenster:

Dies

ist

ein

Satz

mit
mehreren
Worten.

4.71.2 Beispiel2: Eine Zahlreihe summieren

Siehe Gambas Rechnen Summierprogramm Addy

4.71.3 Beispiel 3 des Splitbefehls

Das Beispielprogramm zeigt Ihnen den Gebrauch des Splitbefehls .

Das hier angebene Beispiel ist etwas kompliziert , da in der Ausgabe die Reihen-
folge der Wort noch von hinten nach vorne vertauscht wird.

Holen Sie sich eine neue Form. Platzieren Sie darauf ein Textfeld ( = Textbox).
(Holen Sie sich das Element mit F6 und Doppelclick aus der Werkzeugkiste.)

Platzieren Sie darauf ein Befehlsfeld und benennen Sie es neu, wie auf dem Bild
gezeigt :

Holen Sie aus der Werkzeugkiste zwei Textlabelfelder.

Programmcode:
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STATIC PUBLIC SUB Main()
hForm AS F

hForm = NEW F

hForm. show

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
myAr AS String[]

myStr AS String

outstr AS String

x AS Integer

outstr = ""

myAr = Split (TextBoxl.Text, " ")
FOR x = 1 TO myAr.length

outstr = outstr & " " & myAr[myAr.length - x]
NEXT
TextLabel2.Text = outstr
END
Split Syntax

Array = Split ( String [ , Separators , Escape ] )

Splits a string into substrings delimited by Separators . Escape characters can be
specified: any separator characters enclosed between two escape characters are
ignored in the splitting process.

Note that Split takes only three arguments: if you want to use several separators,
you should pass them as the second parameter, concatenated in a single string.

By default, the comma character is the separator, and there are no escape charac-
ters.

This function returns a string array filled with each detected substring.
Beispiel

DIM Elt AS String[]
DIM Sb AS String
Elt = Split("Gambas Almost Means BASIC ! ’agree 2’'", " ", "'M)
FOR EACH Sb IN Elt
PRINT Sb
NEXT

Ausgabe:

Gambas

Almost

Means

BASIC
|

agree ?
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4.72 Der Replace Befehl - Zeichenersetzen

Mit dem Replace$ Befehl kann man Buchstaben oder Silben in einem Text aus-
tauschen.

Der Befehl hat folgende Syntax:

Ergebnis = Replace$ ( Text , Suchmuster , Ersatzmuster )

Der Befehl tauscht an jeder Stelle im Text die Silbe Suchmuster durch das neue
Ersatzmuster aus. Das ganze wird in Ergebnis gespeichert. Beachten Sie Ergebnis,
Text , Suchmuster , Ersatzmuster sind willkiirlich gewiéhlte Namen Falls Text ein
leerer Text ist, dann ist Ergebnis auch Null. Falls Suchmuster leer ist (null), dann
ist Ergebnis = Text.

4.72.1 Kleine Beispiele aus der Gambas Hilfe

PRINT Replace$ ("Gambas is basic", "bas", "BAS")
» GamBAS is BASic

PRINT Replace$ ("Gambas is basic", "a", "")
»Gmbs is bsic

PRINT Replace$ ("Gambas is basic", " ", "--")

»Gambas—is—basic

4.72.2 Beispielprogramm

Im folgenden Beispiel kann man die Austauschaktion beobachten und nach belie-
ben verdndern.
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4.72.3 Layout

Daea ast ean neuer Test

Frsctze | Ii mit

Abbildung 69: Bild:Gambasreplace.png

Man braucht:
* | Textarea
* 1 Befehlsbutton
* 2 Textboxen

e | Label
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4.72.4 Der Code

PUBLIC SUB Form_Open ()

ME.Text = "Replace-Befehl"

Textareal.Text = "Dies ist ein neuer Test"
Textboxl.Text = "i"

Textbox2.Text = "a"

Labell.Text = "mit"

Buttonl.Text = "Ersetze"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

a AS String

a = Replace$ (Textareal.Text, Textboxl.text,Textbox2.text)
textareal.Text = a

END

4.73 Instr An welcher Position steht der Teil ?

Der Befehl InStr sucht eine kurze Zeichenfolge (String) in einer ldngeren Zei-
chenfolge.

"

print Instr("bearbeitet", "ea")

Ergibt in der Ausgabe:

2

Die Textfolge ea wird ab der Position 2 in bearbeitet gefunden: bearbeitet.

Das kurze Programm

STATIC PUBLIC SUB Main()

PRINT Instr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ei")
PRINT Instr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ei", 28)
PRINT Instr("Diesen String wird jetzt gleich bearbeitet ", "ein")
END

ergibt als Ergebnis in der Direktausgabe:

26
36
0

e 26 ist die erste Fundstelle.
¢ 36 ist die Fundstelle nach der Position 28

— Wenn man nach der zu suchenden Textsequenz nach einem Komma
noch eine ganze Zahl N eingibt, dann fingt der Befehl erst ab der
N.ten Stelle im Text zu suchen an.

ein gibt es gar nicht im Text , deswegen wird 0 ausgegeben.
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4.74 RlInStr

Der Befehl RInStr funktioniert wie sein Namensvetter InStr, nur sucht er vom
rechten Ende her. (von Rechts deswegen RInStr)
Beispiel mit allen Moglichkeiten von RInStr

STATIC PUBLIC SUB Main()

PRINT RInstr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ei")
PRINT RInstr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ei", 28)
PRINT RInstr ("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ein")
END

Das gleiche Beispiel im Grafikmodus:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

PRINT RInstr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ei")
PRINT RInstr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ei", 28)
PRINT RInstr("Dieser Text wird jetzt gleich bearbeitet", "ein")
END

Um das Beispiel in Gang zu bringen braucht man einen Befehlsbutton auf der
Form.
Ausgabe:

36
26
0

4.75 Subst Platzhalter im Text

Mit Subst kann man einen variablen Platzhalter in einen Text einfiigen. Der zu
ersetzende Teil beginnt immer mit & und einer Zahl danach. (&1, &2, &3 ....usw.).
Das Einfiigen erfolgt der Reihe nach.

print Subst ("Diesen Text in einer &1 bearbeiten", "Textbox")
&1 wird durch Textbox ersetzt.
print Subst("&l Texte in der &2 ersetzen. ", "Alle", "Textbox")

Ausgabe:

Alle Texte in der Textbox ersetzen.
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476 Lange eines Strings ( einer Textfolge) feststel-
len Len

Mit dem Befehl Len kann man die Linge eines Strings messen.
print Len("Die Ldnge wird gleich gemessen.")

Ausgabe:
32
Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open ()

Buttonl.Text = "Ldnge"

Textboxl.Text = "Dies ist ein Test"

Textbox2.Text = ""

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

textbox2.Text = Str(Len(textboxl.text))

END
Sie brauchen einen Befehlsbutton und 2 Textboxen auf ihrer Form, um das Bei-
spiel in Gang zu bringen. Wenn Sie nicht wissen was der Befehl st bedeutet, dann
schauen Sie heir nach: Gambas: Umwandlung von Variablen Str wandelt jede an-
dere Variable in einen String um. Probieren Sie einfach einmal das Beispiel ohne

Str aus. Auch das funktioniert.

4.77 CHR() ASCII-Zahlencode in Zeichen umwan-
deln

Der CHR Befehl wandelt Zahlen zu Buchstaben und Zeichen um
Syntax:
Character = Chr$ ( Zahl )

Er gibt das Zeichen zuriick, welches dem ASCII code von Zahl entspricht . Auf
das friiher iibliche Stringzeichen $ konnen Sie verzichten.

Chr(zahl) ist gleich Chr$(Zahl)

Das Gegenteil des CHR Befehls ist der Befehl ASC.
Beispiel 1:

PRINT Chr$(65)

Ausgabe: A


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Umwandlung%20von%20Variablen
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Beispielprogramm zum CHR Befehl im Terminalmodus

STATIC PUBLIC SUB Main()

DIM x AS Integer

FOR x = 30 TO 133

PRINT x,Chrs$ (x)

NEXT

PRINT

PRINT "Zeilenumbruch CHR(10)", Chr$(10)
PRINT "Return CHR(13)", Chr$(13)

PRINT "Leerzeichen Chr$(32)", "a";Chr$(32);"a"
PRINT "O CHR48", Chr$(48), Str(0)

PRINT "9 CHR57", Chr$(57), Str(9)

PRINT "@ CHR64", Chr$(64), Str("@")

PRINT "A CHR65", Chr$(65), Str("A")

PRINT "Z CHR90", Chr$(90), Str("z")

PRINT "a CHR97", Chr$(97), Str("a")

PRINT "z CHR122", Chr$(122), Str("z")

END

4.78 ASC() Wandelt alphanumerische Zeichen in
ASCII-Zahlencode um

Der Befehl Asc gibt den ASCII code eines Buchstabens oder Zeichens zuriick.
Wenn die Position nicht angegeben wird, dann wird der ASCII code des ersten
Zeichens zuriickgegeben.

Syntax

Asc ( String [ , Position ] )
Beispiel:

PRINT Asc ("Gambas")
Ausgabe: 71

PRINT Asc("Gambas", 3)

Ausgabe: 109

Beispiel im Terminalmodus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM test AS String
DIM x AS Integer
test = "1234567 Dies ist ein Test"
FOR x = 1 TO Len(test)
PRINT Asc(test,x)
NEXT
END
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4.79 Str() wandelt andere Variablen in einen Text-
string um

Haben Sie eine Zahl oder eine andere Variable, die Sie in Text umwandeln wol-
len, dann sollten Sie den Befehl Str() verwenden. Einfache Umwandlungen macht
Gambas automatisch ohne den Str Befehl, verlassen Sie sich aber nicht auf diese
Automatismen. Im Zweifelsfall fiigen Sie ein Str ein.

Beispiel: Sie brauchen eine Textbox und einen Befehlsknopf, um es in Gang zu
bringen.

PUBLIC SUB Form_Open (

ME.Text = "Str wandelt andere Variablen in Text um"
Buttonl.Text = "Start"

textboxl.Text = ""
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

textboxl.Text = Str(8 * 37)

"textboxl.Text = 8 * 37

'Probieren Sie es einmal ohne Str
END

Siehe auch Gambas: Umwandlung von Variablen#str$

4.80 Zeichensatz

Folgendes kleine Programm gibt den aktuellen Zeichensatz Ihres Systems aus. Sie
brauchen dazu nur eine leere Form.

PUBLIC SUB Form_Open ()
PRINT System.Charset
END

Ausgabe zb im Direktfenster:

I150-8859-15

Siehe auch CONV$

4.81 Schriftart (Font) uiiber einen Standarddialog
wahlen

Im folgenden Beispielprogramm kann man die Schriftart einer Textarea liber einen
Standarddialog wihlen.

Sie brauchen dazu eine Textarea und einen Commandbutton.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Umwandlung%20von%20Variablen%23str%24
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PUBLIC SUB Buttonl_ Click()
IF Dialog.SelectFont () THEN RETURN
Textareal.Font = Dialog.Font

END

Sie konnen den Font natiirlich auch iiber die Eigenschaften der Textarea festlegen
oder im Programm direkt codieren.

Ein Beispielprogramm zeigt die direkte Codierung wihrend der Laufzeit. Sie
brauchen eine Form und einen Textarea, um das Programm in Gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open|()
Forml.Font.Name = "Utopia"
Forml.Font.Bold = TRUE
Forml.Font.Italic = TRUE
Forml.Font.Size = "24"
Forml.Font.StrikeOut = FALSE
Forml.Font.Underline = TRUE
END

4.82 Alle verfiigbaren Schriftarten aufzihlen

Mit dem folgenden Beispielprogramm konnen Sie sich alle verfiigbaren Fonts
aufzihlen lassen. Sie brauchen einen Befehlsbutton um das Programm starten zu
konnen. Die Ausgabe der Fonts erfolgt im Direktfenster.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM c AS String
FOR EACH c IN Fonts
PRINT c
NEXT
END

4.83 Text in die Zwischenablage

Die Zwischenablage ist eine der praktischsten Erfindungen seit es den PC gibt.
Auch unter Gambas kann man sie nutzen.

Das folgende kleine Programm kopiert mit dem Befehll einen Text in den Zwi-
schenspeicher und holt ihn mit dem Befehl 2 wieder heraus.
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==

1234567 | In den Zwischenspeicher |

LAus dem Zwischenspeicher herau |

1234567

Abbildung 70: Bild:prgclipboard.png

Hinter den Befehlsfeldern In den Zwischenspeicher und aus dem Zwischenspei-
cher heraus steht folgender Programmcode:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM t AS String

Clipboard.Clear

! Zwischenablage l&schen.

t = textareal.Text
Clipboard.Copy (t)

'Text in Zwischenablage kopieren.
textareal.Text = ""

END
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PUBLIC SUB Button2_Click()

DIM a$ AS String

"Text aus Zwischenablage holen.
textarea2.Text = Clipboard.Paste ()
END

Kiirze Variante :

" Gambas class file

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Clipboard.Copy (Textareal.Text)
"Text in Zwischenablage kopieren.
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
textarea2.Text = Clipboard.Paste ()
'Wieder heraus holen

END

4.84 Theorie der Zwischenablage

Die Clipboardklasse ist static. Was heift das 7?7
Das Clipboard hat folgende Eigenschaften:
* Format
* Type
Es hat folgende Methoden
* Clear
* Copy
* Paste
Es hat folgende Konstanten
* Image
* None
* Text

You cannot instanciate this class. Referenced by: Graphical User Interface Com-
ponent - gb.qt
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4.85 Wie kann man Grafik in die Zwischenablage
kopieren und wieder heraus holen ?

In Linux kann man einen Screenshot mit Strg und der Drucktaste in den Zwi-
schenspeicher kopieren. Wie funktioniert das unter Gambas ??

4.86 Ubersicht der Befehle

Date

Gibt das aktuelle Systemdatum zu-
riick

Format

ermoglicht verschiedene Ausgaben
fiir Zeit und Datum

IsDate

Gibt einen booleschen Wert zuriick,
der angibt, ob ein Ausdruck in ein Da-
tum umgewandelt werden kann

Minute

Gibt eine ganze Zahl im Bereich von
0 bis 59 zuriick, die die Minute in der
Stunde darstellt

Month

Gibt eine ganze Zahl im Bereich von 0
bis 12 zuriick, die den Monat im Jahr
darstellt

Now

Gibt das aktuelle Datum und die aktu-
elle Zeit auf Threm Computer zuriick

Time, Time$

Gibt einen Wert vom Typ Date zu-
riick, der die aktuelle Systemzeit an-
gibt

Timer Gibt die Anzahl der Sekunden zuriick,
die seit Programmbeginn vergangen
sind

Weekday Gibt den Wochentag als ganze Zahl
zuriick (1 = Sonntag, 2 = Montag,
usw.)

Year Gibt das Jahr als ganze Zahl zuriick

Wait Wartet eine vorgegebene Zeitspanne
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4.87 Wait-Befehl (Pause)

Der Wait-Befehl hat folgende Syntax.
WAIT [ Pause ]

Er ruft die Event Schleife auf. Falls fiir Pause ein Wert eingegeben wurde, dann
bleibt er in der Warteschleife bis die Pausenzeit vergangen ist. Pause ist eine Fliel3-

kommazahl. Wenn man eine warteschleife von 100 ms programmieren will, muss
man

WAIT 0.1
eingeben.

Wihrend der Waitschleife sind Tastatur- oder Mauseingaben nicht moglich. Nur
Zeichnungs, Zeitgeber und Dateibeschreibungsereignisse wie Process_Write lau-
fen noch ab.

Beispiel:

Das folgende Beispiel zeigt den Gebrauch des Wait-Befehls. Man braucht dazu
eine Form mit einem Befehlsbutton und einer Textbox.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
WAIT 5
"wartet 5 Sekunden
WAIT 0.1
"wartet 100 Millisekunden
textboxl.Text = ""

END

4.88 Zeit

Wichtige Befehle fiir die Zeit sind time und now. Der Timer ist eine Stopuhr die
immer wieder ein bestimmtes Zeitintervall durchlduft und dann ein Ereignis star-
tet. Vorsicht: die Timerfunktion ist etwas anderes als der Timer. Die Timerfunktion
misst die Zeit in Sekunden die seit dem Programmstart vergangen ist.

Einfache Umrechnungen sollten Sekunden in Minuten und Stunden und Tage um-
rechnen konnen. Das ganze auch wieder riickwiirts.

4.88.1 Time Befehl

Ein gutes Beispiel fiir eine einfache Funktion ist der Befehl Time (= Zeit). Diese
Funktion liefert die aktuelle Systemzeit. Sie konnen diese Funktion mit folgendem
Befehl testen:
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Print Time
Das folgende kleine Programm ohne Grafik gibt die Zeit im Direktfenster aus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
PRINT Time
END

Wenn Sie die Zeit immer wieder aktualisiert haben wollen, miissen Sie eine
Schleife einbauen. Das Programm schaut dann so aus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM i AS Integer
FOR 1 = 1 TO 100
PRINT Time
WAIT 0.1
NEXT
END

Das Programm gibt 10 Sekunden lang alle 100 Millisekunden die Zeit aus.

Ein dhnliches Beispiel fiir die Grafikausgabe aktualisiert die Zeitausgabe immer
wieder. Dazu nutzt man den Timer, das Zeitgeber-Steuerelement. Dieser hat zu-
nichst mit der aktuellen Zeit nichts zu tun, sondern 19st ein Ereignis nach einer
bestimmten Zeit aus.

Das folgende kleine Beispielprogramm kombiniert den Timer und die Timefunk-
tion zu einer stindig aktualisierten Zeitangabe, wie sie diese auch rechts unten an
ihrem PC finden.

Starten Sie ein neues Projekt. Nennen Sie es Zeitausgabe. Platzieren Sie anschlie-
Bend eine Textbox auf Threr Form. AuBlerdem brauchen Sie das Zeitgebersteuer-
element mit dem Uhrsymbol. Holen Sie sich beides mit F6 und einem Doppelclick
auf das Symbol aus der Werkzeugkiste. Achten Sie darauf, dass der Zeitgeber mit
der Enabled Eigenschaft erst angeschaltet werden muss. Dies konnen Sie bei den
Eigenschaften des Timers zur Entwurfszeit einstellen oder Sie konnen es auch im
Programmcode mit der Zeile

Timerl.Enabled = TRUE
erreichen.

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
Timerl.Enabled = TRUE
TextBoxl.Text = Time

END

Das Programm zeigt in der Textbox die aktuelle Zeit an. Diese wird jede Sekunde
(= 1000 Millisekunden) aktualisiert.

4.88.2 Timer-Funktion

Die Timer-Funktion hat nichts mit dem gleichnamigen Zeitgebersteuerelement zu
tun.
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Die Timer-Funktion gibt die Zeit in Sekunden aus, die seit Programmbeginn ver-
strichen sind.

In Visual Basic ist das anders. Hier gibt die Timer-Funktion die Anzahl der Se-
kunden zuriick, die seit 0 Uhr verstrichen sind, mit einer Genauigkeit von 1/100
Sekunde.

Hinter dem Befehl Zeit seit Programmstart steht folgender Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextBoxl.Text = Timer
END

Beispiel:
PRINT Timer
Ergebnis variabel

0.291657006775

Ferner kann die Funktion dazu dienen, die Laufzeit eines Programms oder eines
Programmteils zu ermitteln.

Beispiel:

Beginn = Timer

"Schleife laufen lassen

Ende = Timer

Zeit = Ende - Beginn

"Zeit wird in Sekunden gemessen

Sie konnen die Timer-Funktion zusammen mit der Randomize-Anweisung ver-
wenden, um einen Startwert fiir die Rnd-Funktion zu erzeugen.

4.88.3 Format Befehl fiir die Zeit und Datumsausgabe

Der Format$ Befehl ist sehr umfassend in seinen Moglichkeiten. Im folgenden

soll nur die Zeit und Datumsfunktion betrachtet werden. Allgemein funktioniert
er so:

String = Format$ ( Expression [ , Format ] )

Der Befehl Format wandelt einen Ausdruck (Expression) in einen Textstring um,
je nach dem wie man es selber haben will.

Die Funktion nutzt ihre landerspezifischen Einstellungen des Rechners und muss
deswegen immer wieder iiberpriift werden, insbesondere wenn man von einer
Sprache in die andere wechselt.

Benutzerdefinierte Datumsformate kann man folgendermassen ausgeben:

| yy | gibt die Jahreszahl in 2 Ziffern aus
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yyyy gibt die Jahreszahl in 4 Ziffern aus

m gibt den Monat aus

mm gibt den Monat in 2 Ziffern aus

mmm gibt den Monat als abgekiirzte Text-
form aus z.B. Aug = August

mmmm gibt den Monat in voller Bezeichnung
aus

d gibt den Tag aus

dd gibt den Tag in 2 Ziffern aus

ddd gibt den Wochentag in abgekiirzter
Form aus

dddd gibt den Wochentag in voller Linge
aus

/ gibt den Datumstrenner (=separator)
aus

h gibt die Stunde aus

hh gibt die Stunde in 2 Ziffern aus

n gibt die Minuten aus

nn gibt die Minuten in 2 Ziffern aus

S gibt die Sekunden aus

ss gibt die Sekunden in 2 Ziffern aus
gibt den Zeittrenner (= time separator)
aus

Das zusammengefasste Beispielprogramm im Terminalmodus nutzt neben dem
Formatbefehl noch die Funktion Now fiir den momentanen Zeitpunkt. Now =
Jetzt.

STATIC PUBLIC SUB Main()
PRINT Format$ ( Now, "mm/dd/yyyy hh:mm:ss" )
PRINT Format$( Now, "m/d/yy h:m:s" )
PRINT Format$ ( Now, "ddd dd mmm yyyy" )
PRINT Format$( Now, "dddd dd mmmm yyyy" )
END

Die Ausgabe im Direktfenster mit deutscher Lindereinstellung schaut so aus:

11.12.2004 20:11:10
11.12.04 20:11:10

Fr 12 Nov 2004

Freitag 12 November 2004

Benutzerdefinierte Einzelbeispiele:

Befehl Ausgabe
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PRINT Format$( Now, "mm/dd/yyyy
hh:mm:ss™ )

04/15/2002 09:05:36

PRINT Format$( Now, “m/d/yy
h:m:s”)

4/15/02 9:5:36

PRINT Format$( Now, ”’ddd dd mmm
yyyy”)

Mon Apr 15 2002

PRINT Format$( Now, “dddd dd
mmmm yyyy” )

Monday April 15 2002

4.88.4 Problem mit Null Uhr Zeit riickwarts

Siehe dazu die Anmerkung von InselAX.

Orginaltext Mitteilung:

Ich habe auch noch ein anderes Problem gelost. Es hat mit dem Datentyp "DATE”
zu tun. Date ist nicht gleich Date! Das Problem trat auf als ich die aktuelle Uhr-
zeit, die in mein Eingabeformular {ibernommen wird und mit Hilfe eines Timers
dort weiterlduft, (an Hand einer Konfigurationsdatei) auf GMT (Greenwich-Zeit;
hier in Deutschland -1 Stunde bei Winterzeit; -2 Stunden bei Sommerzeit) um-
stellen wollte. Da hat mein Timer beim Wechsel von 23:59 auf 00:00 Uhr Ortszeit

angefangen riickwirts zu laufen... warum auch immer...!?!?.

Die Losung besteht darin, etwa folgendes zu schreiben:

DIM gmt AS Date
DIM ortszeit AS Date
DIM korrektur AS Date

ortszeit = Time (Now)
gmt = ortszeit - korrektur

(wobei korrektur Val(”’01:00:00”) ist und 01:00:00 aus einer Datei kommt)

Wenn ich jetzt z.B. schreiben wiirde:

TextBoxZeit.Text = gmt

dann wiirde der Timer beim Wechsel riickwérts laufen und gegen 00:00 zdhlen,

wobei er bei er bei 01:00:00 anféangt.

Probleml6sung ist erst mal:
zeit = gmt + Val("00:00:00")

und dann
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TextBoxZeit.Text = gmt

4.88.5 Problem mit Greenwich Time

Siehe dazu die Anmerkung von InselAX.

In einer GMT-TextBox lduft die Greenwich Zeit (hier in Deutschland Lokalzeit - 1
St.) Das funktionierte auch 23 Stunden lang. Fiir 1 Stunde von 00:00 Uhr bis 01:00
wurde zwar die korrekte Zeit in GMT angezeigt (23:00 bis 00:00), aber das Aus-
lesen der Textbox brachte nur “00/00/00”. Habe Benoit das Problem geschildert
und er bat mich ihm meine Software zu schicken. Er schickte mir gestern einen
Patch zuriick....Ich hinge Dir ihn auch an. Es gab einen Bug in der Konvertierung
von Float nach Date. Mit dem Patch funktioniert es. Du musst ihn in ”./src/exec”
(da wo Dein Gambas steckt....) kopieren und dann Gambas neu kompilieren.

Siehe: gbx_value.c

4.88.6 Gambas-Buch > Zeit und Datum > ’Problem mit
Null Uhr Zeit riickwirts’ und ’Problem mit Greenwich
Time”

Das Problem liegt an der Art, wie in Date das Datum und die Uhrzeit gespeichert

werden.
Date ist ein Clone des Datentyps Double mit einem eingegrenzten Wertebereich

von -657434 bis 2958465,99998843

Dabei wird der ganzzahlige Teil als Datum interpretiert und ermoglicht ein Datum
von ”01.01.1007-"31.12.9999”. Der Nachkommateil wird als Zeit interpretiert,
wobei folgende Formel verwendet wird:

(Sekunden seit Mitternacht) / (24*60*60)
Folglich gilt:

0 <= Zeit <1

Da die Zeit somit niemals negativ sein kann, wird ein negatives Vorzeichen igno-
riert.

Wenn du jetzt Dein Programm im Gambas-Buch betrachtest, wird in der Festle-
gung der Ortszeit durch die Time-Funktion der Vorkommateil geldscht. nach 0
Uhr erhilt gmt einen negativen Wert (-1 Stunde) durch die Ignorierung des Vor-
zeichens wird dadurch 1 Uhr. In der folgenden Stunde (bis 0:59:59 Uhr) wird gmt
mit Werten von -1 Stunde bis -1 Sekunde versorgt, die in ”1:00:00” - ”0:00:01”
umgewandelt werden. Die Zeit lduft also nur scheinbar riickwiirts.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Zeit_und_Datum%23Gambas-Buch_.3E_Zeit_und_Datum_.3E__.22Problem_mit_Null_Uhr_Zeit_r.C3.BCckw.C3.A4rts.22_und_.22Problem_mit_Greenwich_Time.22
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DIM gmt AS Date
DIM ortszeit AS Date
DIM korrektur AS Date

ortszeit = Time (Now)
gmt = ortszeit - korrektur 'Korrectur="1:00:00"

Hier ist also ein Fehler im Programm! Du muft dafiir sorgen, da3 gmt niemals
negativ wird. Der Fehler liegt in der Position der Time-Funktion. Vergleiche dazu
folgendes Programm:

DIM gmt AS Date
DIM heute AS Date
DIM korrektur AS Date

heute = Now
gmt = Time (heute - korrektur)

Hier wird der Vorkommateil(Datum) erst nach Abzug der Korrektur geldscht.
Folglich wird gmt nicht negativ und die Zeitberchnung funktioniert richtig. Das
Programm lést sich noch weiter vereinfachen:

DIM gmt AS Date
DIM korrektur AS Date

gmt = Time (Now - korrektur)

Ubrigens kannst Du auf die gleiche Art das korrigierte Datum abfragen:

datum = Int (Now - korrektur)

Es liegt somit kein Bug vor, es ist nur eine Frage der richtigen Programmierung!
(und der genauen Kenntnis des Datentyps Date)— InselAX 16:28, 15. Jun. 2008
(CEST)

4.89 Datum

Wichtige Befehle fiir das Datum sind date, weekday, now, format und format$
Interessant sind folgende Fragen:
* Welcher Wochentag hat ein bestimmtes Datum? Siehe weekday Funktion

» Wieviel Tage liegen zwischen 2 verschieden Datumsangaben?

4.89.1 Heute

Das heutige Datum und die aktuelle Zeit erhdlt man mit dem Befehl Now.


http://de.wikibooks.org/wiki/Benutzer%3aInselAX
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Beispiel:
PRINT Now
Ausgabe:

05/16/2002 22:31:30
"so lang ist es schon her seit Benoit dies programmiert hat

Das folgende Miniprogramm gibt das heutige Datum in einer Textbox aus :
Siehe: prgheute.png
Hinter dem Befehl Heute steht folgender Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
TextBox1l.Text = "Heute ist der " & Str$ (Now)
END

Anmerkung fiir VB6-Programme: In VB6 muf3 Str$ durch CStr ersetzt werden —
InselAX 17:58, 17. Jun. 2008 (CEST)

Beispiel 2:

Der Befehl Date verkiirzt die Zeit- und Datumsausgabe auf die reine Datumsan-

gabe. Probieren Sie dazu folgendes Programm. Sie brauchen nur eine leere Form,
um es zu starten.

PUBLIC SUB Form_Open (
PRINT Now
PRINT Date (Now)

END

Da das Datum im Datentyp ’Date’ ald ganzzahliger Teil gespeichert wird kann
man Date(Now) auch durch Int(Now) ersetzen.— InselAX 17:59, 17. Jun. 2008
(CEST)

Anmerkung fiir VB6-Programme: In VB6 muf3 Date durch DateValue ersetzt wer-
den — InselAX 17:58, 17. Jun. 2008 (CEST)

4.89.2 Wochentag

Beispielprogramm:

Es gibt den Wochentag des heutigen Tages aus. Das Programm funktioniert im
Terminalmodus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
PRINT WeekDay (Now)
PRINT "Heute ist ";
IF WeekDay (Now)
IF WeekDay (Now)
IF WeekDay (Now)

(
(

THEN PRINT "Montag"
THEN PRINT "Dienstag"
THEN PRINT "Mittwoch"
THEN PRINT "Donnerstag"
THEN PRINT "Freitag"

G W N S

IF WeekDay (Now)
IF WeekDay (Now)


http://www.madeasy.de/7/prgheute.png
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IF WeekDay (Now) 6 THEN PRINT "Samstag"
IF WeekDay (Now) = 7 THEN PRINT "Sonntag"
END

Das Programm nutzt den Befehl Weekday und den Befehl Now von Gambas.

Das Programm geht davon aus, dal der Montag der erste Tag der Woche ist. In
VB6 hat Weekday einen weiteren (optionalen) Parameter, der den ersten Tag der
Woche angibt (1=So 2=Mo 3=Di 4=Mi 5=Do 6=Fr 7=Sa), wobei Sonntag die
Voreinstellung ist. Damit das Programm in VB6 korrekt funktioniert, muf} jedes
"WeekDay(Now)’ durch WeekDay(Now,2) ersetzt werden.

Alternativ kann man den Wochentag auch mit dee Format-Anweisung anzeigen.
Format(Now,’ddd”) fiir den auf 2 Buchstaben abgekiirzten Wochentag und For-
mat(Now,’dddd”) fiir den ausgeschriebenen Wochentag.— InselAX 18:23, 17. Jun.
2008 (CEST)

4.89.3 Schaltjahr

Das folgende Beispielprogramm berechnet fiir eine Jahreseingabe, ob das Jahr ein
Schaltjahr ist. In einem Schaltjahr gibt es einen 29. Februar.

Hinter dem Befehl Ist das Jahr ein Schaltjahr? steht folgender Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM leapyear AS String

"keine Eingabe

IF TextBoxl.Text = "" THEN
TextBox2.Text = "Es wurde keine Jahreszahl angegeben!"
RETURN

ENDIF

"Eingabe keine Zahl oder Zahl mit Punkt (z.B. 1234.5)

IF NOT IsInteger (Val (TextBoxl.Text)) OR TextBoxl.Text LIKE "*.*" THEN
TextBox2.Text = "\"" & TextBoxl.Text & "\" ist keine Jahreszahl!"
RETURN

ENDIF

IF Val (TextBoxl.Text) MOD 400 = 0 THEN

leapyear = " ist ein Schaltjahr."
ELSE IF Val(TextBoxl.Text) MOD 100 = 0 THEN
leapyear = " ist eine Jahrhundertwende, aber kein Schaltjahr."
ELSE IF Val(TextBoxl.Text) MOD 4 = 0 THEN
leapyear = " ist ein Schaltjahr."
ELSE
leapyear = " ist kein Schaltjahr."
ENDIF

TextBox2.Text = "Das Jahr " & Val (TextBoxl.Text) & leapyear
END


http://de.wikibooks.org/wiki/Benutzer%3aInselAX
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Wikipedia bietet weiterfithrende Informationen zum Thema Schaltjahr.

4.89.4 IsDate

Die IsDate-Funktion liefert einen Wert TRUE oder FALSE, der anzeigt, ob eine
Variable vom Datumstyp ist als ein giiltiges Datum interpretiert werden kann.
Damit ist beispielsweise auch eine Uberpriifung auf Schaltjahr moglich.
IsDate(’29.2.2008*)=True

IsDate(29.2.2009)=False

— InselAX 18:46, 17. Jun. 2008 (CEST)

Syntax: IsDate(Variant)

4.89.5 CDate

Die CDate-Funktion wandelt einen Ausdruck in einen Datums-Datentyp um.
Syntax: CDate(Ausdruck)

Das Argument Ausdruck muss ein Zeichenfolgenausdruck oder ein numerischer
Ausdruck sein, der als Datum interpretiert werden kann. Erlaubte Werte fiir Daten-
informationen sind die Werte vom 1. Januar 100 (-657434) bis zum 31. Dezember
9999 (2958465). Der Tag 0 ist dabei der 30.12.1899. Dieser Tag ist mit CDate
nicht zu erreichen, da CDate 0 als Uhrzeit ohne Datum interpretiert.— InselAX
19:11, 17. Jun. 2008 (CEST)

4.89.6 Year

Die Year-Funktion liefert eine Ganzzahl (Integer) aus dem Bereich von 100 bis
9999, die das Jahr in einem als Argument eingegebenen Datum darstellt.

Syntax: Year(Datum)

Anmerkungen: Das Datum-Argument ist ein beliebiger numerischer oder
Zeichenfolgen-Ausdruck, der ein Datum und/oder eine Uhrzeit vom 1. Januar 100
bis zum 31. Dezember 9999 darstellen kann, wobei der 1. Januar 1900 gleich 2 ist.
Zahlen links vom Dezimalzeichen in Datum stehen fiir das Datum, Zahlen rechts
davon stehen fiir die Uhrzeit. Negative Zahlen stehen fiir Datumsangaben vor dem
30. Dezember 1899.


http://de.wikipedia.org/wiki/Schaltjahr
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Weist Datum den Wert Null auf, dann liefert die Year-Funktion auch den Wert
Null.

490 Fragen

Gibt es in Gambas eine Befehl mit dem man das Datum verdndern kann? (In
Freebasic gibt es dazu den Befehl SETDATE: SETDATE month$ + ”-” + day$ +
”_” + y e ar$)

Gibt es in Gambas eine Befehl mit dem man die Uhrzeit verdndern kann? (In
Freebasic gibt es dazu den Befehl SETTIME)

Unter Linux gehoren Datum und Uhrzeit zu den ,,hoheitlichen* Auf-
gaben, nur Benutzer bzw. Programme mit root-Rechten konnen sie
dndern. Entsprechende Gambas-Befehle wiren also unter Linux nutz-
los.

Gibt es einen Befehl zur Zeitmessung?
Siehe oben: Timer-Funktion

Zur Soundprogrammierung braucht man die Datei gb.sdl und natiirlich
eine funktionierende Soundkarte, die in Linux eingebunden ist. Siehe
zB http://www.binara.com/gambas-wiki/bin/view/Gambas/GbSdl Siehe auch:
http://www.binara.com/gambas-wiki/bin/view/Gambas/FutureSDLComponent

Zum Thema Sound in Gambas gibt es ein ganz gutes Beispiel : In den Beispielen
die mit Gambas geliefert werden ist ein MusicPlayer im Quelltext dabei. zb

' Gambas class file

STATIC PRIVATE S$bDoNotMove AS Boolean

PUBLIC SUB btnOpen_Click ()
IF Dialog.OpenFile () THEN RETURN
1blTitle.Text = File.Name (Dialog.Path)
! Approximation...

sldPos.MaxValue = 600

Music.Load(Dialog.Path)
btnPlay_Click

END
PUBLIC SUB btnPlay_Click()

timMusic.Enabled = TRUE
Music.Play


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Zeit%20und%20Datum%23Timer-Funktion
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END

PUBLIC SUB btnPause_Click ()
Music.Pause

END

PUBLIC SUB btnStop_Click()

Music.Stop
timMusic.Enabled = FALSE
1blPos.Text = ""
sldPos.Value = 0

END
PUBLIC SUB timMusic_Timer ()

DIM iPos AS Integer
DIM ivVal AS Integer
DIM sPos AS String
DIM iInd AS Integer

iPos = Music.Pos

IF NOT S$bDoNotMove THEN
Object.Lock (s1dPos)
IF iPos > sldPos.MaxValue THEN
sldPos.MaxValue = sldPos.MaxValue * 2
ENDIF
sldPos.Value = iPos
Object.Unlock (sldPos)
ENDIF

FOR iInd = 0 TO 2
ival = iPos MOD 60

iPos = iPos \ 60
IF iInd THEN

sPos = Format (ival, "00") & ":" & sPos
ELSE
sPos = Format (ival, "00")
ENDIF
NEXT

1blPos.Text = sPos

END

PUBLIC SUB sldPos_Change ()

Music.Pos = sldPos.Value

END

PUBLIC SUB sldPos_MouseDown ()

SbDoNotMove = TRUE
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END
PUBLIC SUB sldPos_MouseUp ()
$bDoNotMove = FALSE
END
PUBLIC SUB sldVolume_Change ()
Music.Volume = 1 - sldVolume.Value / sldVolume.MaxValue

END

Mit Gambas 2 konnen Sie Bilder von Webcameras oder TV Karten speichern und
weiterbearbeiten. Voraussetzung ist, dass es sich um v4l (video for linux) Gerite
handelt.

Die ”VideoDevice” Klasse erlaubt die Steuerung des Gerites, die Abspeicherung
eines Bildes in einer Datei und sie unterstiitzt die Gambas stream-Schnittstelle
mit ihren iiblichen Befehlen (READ, SEEK, FLUSH usw.).

Siehe http://gambas.gnulinex.org/v4l/

4.91 Datei speichern

Im folgenden Beispielprogramm wird der Text einer Textarea in einer Datei auf
der Festplatte gespeichert. Das Ganze erfolgt iiber den Standarddialog. Sie brau-
chen eine Textarea und einen Commandbutton um das Programm in Gang zu brin-
gen.

Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open()

Textareal.Text = "Dies ist ein Test"
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Dialog.SaveFile ()
File.Save(Dialog.Path, TextAreal.Text)
CATCH

IF ERROR THEN RETURN
END

4.92 Datei speichern ohne Dialog

Sie konnen eine Datei auch ohne Standarddialog speichern. Dann miissen Sie al-
lerdings den Pfad und den Dateinamen im Programm angeben. Wie das geht, zeigt



301

folgendes Beispiel. Sie brauchen eine Textarea und einen Commandbutton um es
in Gang zu bringen.

Programm:

PUBLIC SUB Form_Open ()

Textareal.Text = "Dies ist ein Test"

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

File.Save (system.Home & "/test.txt",TextAreal.Text)
CATCH

IF ERROR THEN RETURN

END

Mit dem Befehl system.home wird das aktuelle Benutzerverzeichnis gewihlt zb
/home/ihrname.

Uberpriifen Sie - am besten mit dem Konqueror oder mit der Konsole- , ob die Da-
tei auch wirklich gespeichert wurde. Probieren Sie aus, was passiert wenn Sie die
Fehlerroutine mit Catch weglassen. ( Das macht solange nichts, solange die Pfa-
dangabe korrekt ist. Ist die Pfadangabe falsch, dann gibt es eine Fehlermeldung:
File or directory does not exist.) Probieren Sie aus, was passiert wenn die Datei,
in die gespeichert werden soll, schon existiert. ( Die existierende Datei wird ohne
Riicksicht auf Verluste iiberschrieben.) Probieren Sie aus, was passiert, wenn die
Pfadangabe falsch ist. ( Es kommt zu keiner Fehlermeldung, solange die Fehler-
routine mit Catch eingebaut ist !!)

Programmvariante: Nur ein Commandbutton ist notig.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

File.Save (system.Home & "/test.txt","Dies ist ihr Text")
CATCH

IF ERROR THEN RETURN

END

4.93 Datei laden 1

Auf den meisten Linuxsystemen findet sich die Datei passwd. Diese wollen wir in
eine Textarea laden

Dazu muf3 man wissen, wo die Datei steht: Sie steht im Verzeichnis: /etc
Fiir das Programm brauchen Sie:
e eine Form

* eine Textarea
Code:
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PUBLIC SUB Form_Open()

s AS String

s = File.Load("/etc/passwd")

"Die Datei muss existieren,

"sonst kann sie nicht geladen werden.
textareal.Text = s

END

Wie Sie sehen stehen in der Datei die Passworter aller angemeldeten Benutzer
Ihres Linuxsystems. Diese Datei ist lesbar aber schreibgeschiitzt.

4.94 Dateiladen 2

Wenn Sie im Abschnitt Datei speichern die Datei test.txt in ihrem Homeverzeich-
nis gespeichert haben, konnen Sie sich diese wieder problemlos laden:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM sLine AS String

sLine = File.Load(system.home & "/test.txt")
PRINT sLine

END

Weiteres Beispiel:

Sie haben eine Datei Datei.text in Ihrem Verzeichnis und wollen diese Datei in
Gambas laden:

Wie das geht zeigt das folgende Beispiel:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM sLine AS String

sLine = File.Load("Datei.text")

"Die Datel muss existieren,

"sonst kann sie nicht geladen werden.
PRINT sLine

END

Sie brauchen eine Form mit einem Commandbutton. Die Ausgabe erfolgt im Di-
rektfenster. Um das Programm in Gang zubringen, miissen Sie erst mit einem Edi-
tor die Datei Datei.text erstellen. Dann speichern Sie die Datei in ihrem Gambas
Projektverzeichnis ab. Bei mir steht die Datei zb in dem Verzeichnis :

file:/home/rhoff/gambas-1.0/laden2/

4.95 Datei laden mit Standarddialog

Mit dem Standarddialog kann man Pfad und und Dateiname beim Laden wihlen.

Fiir das Beispiel brauchen Sie eine Form , einen Commandbutton, ein Labelfeld
und eine Textarea.
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()
IF Dialog.OpenFile() THEN RETURN
Labell.Text = Dialog.Path
TextAreal.Text = File.Load(Dialog.Path)
END

4.96 Datei laden und speichern mit Addyplus

In einem kleinen Anwendungsprogramm soll gezeigt werden wie man eine Zah-
lenkolonne laden und speichern kann. Dazu wird das kleine Summierprogramm
Addy erweitert und zu Addyplus umfunktioniert.

Siehe auch http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Rechnen#Addy_der_-
Summierer

So schaut die Form jetzt aus:

1
2
3
= ]
5
Laden
Speichern
Summe Loschen
15 Ende

Abbildung 71: Bild:Gambasaddyplus.png
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Sie brauchen also
¢ cine Textarea
¢ eine Textbox

* und 5 Befehlsknopfe auf Ihrer Form, um das Programm zu starten.

So schaut der Code aus:

PUBLIC SUB Form_Open|()
ME.Text = "Addy, der Summierer"
Textareal.Text = ""
Textboxl.Text = ""
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM text AS String
DIM summe AS Float
DIM liste AS String[]
DIM posten AS String
text = textareal.Text
liste = Split (text,Chr(10))
FOR EACH posten IN liste
summe = summe + Val (posten)
NEXT
textboxl.Text = summe
CATCH
Message.Info("Bitte in der letzten Zeile kein Return eingeben ! Driicken Sie die Riicktaste!")
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
Dialog.SaveFile()
File.Save(Dialog.Path, TextAreal.Text)
CATCH
IF ERROR THEN RETURN
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
IF Dialog.OpenFile() THEN RETURN
TextAreal.Text = File.Load(Dialog.Path)
END
PUBLIC SUB Button4_Click()
SELECT Message.Question("Vorsicht! Das Textfeld wird gel&scht.", "Abbrechen", "Loschen")
CASE 1
RETURN
CASE 2
Textareal.Text =""
END SELECT
END
PUBLIC SUB Button5_Click ()
ME.CLose
END

Geben Sie in die Textarea irgendeine Zahlenreihe ein, beispielsweise

1
2
3

Dann driicken Sie auf Speichern. Geben Sie einen Dateiname ein zb s/ und spei-
chern sie die erste Zahlenreihe ab.
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4.97 Dir Befehl

File name array = Dir ( Directory [ , File pattern ] )

Dieser Befehl gibt einen String Array zuriick, der die Namen der Dateien des Ver-
zeichnisses enthilt, welches mit File pattern iibereinstimmt. Falls kein File pat-
tern spezifiziert wurde , dann werden alle Dateien ins Array geladen. File pattern
kann dieselben allgemeinen Zeichen enthalten wie der LIKE Befehl.

Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open ()

DIM File AS String

FOR EACH File IN Dir(system.home, "*")
PRINT File

NEXT

END

In diesem Beispiel werden alle Dateien im Home Verzeichnis des aktuellen Be-
nutzers im Direktfenster ausgegeben. Dabei werden allerdings auch die Unterver-
zeichnisse als Dateien gehandhabt.

Beispiel

’ Print a directory

SUB PrintDirectory(Directory AS String)
File AS String
FOR EACH File IN Dir(Directory, "*.*")
PRINT File

NEXT

END

Beispielvariante : Sie brauchen eine Form mit einem Button auf der Form. Fiigen
Sie in das Programm statt /home/rho/gambastext/ ein existierendes Verzeichnis
auf Threm PC ein.

! Gambas class file

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

PrintDirectory ("/home/rho/gambastext/")

END

SUB PrintDirectory(Directory AS String)
DIM File AS String

FOR EACH File IN Dir(Directory, "*.*")
PRINT File

NEXT

END

4.98 Neues Verzeichnis anlegen

Mit dem Befehl MakeDir kann man ein neues Verzeichnis anlegen. Vorsicht: Es
klappt nur,
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* wenn Sie einen korrekten Pfad eingegeben haben,
» wenn Sie die Schreibberechtigung fiir diesen Pfad haben

* wenn Sie nicht in das Verzeichnis des offenen Gambasprojektes ein neues
Verzeichnis schreiben wollen. ( siehe Application.Name)

* keine Datei gleichen Namens in diesem Pfad existiert.
Beispiel:
Sie brauchen einen Befehlsbutton, um das Programm in Gang zu bringen:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
MKDIR system.home & "/test"
END

system.home gibt dabei das aktuelle Nutzerverzeichnis /home/zbihrname an.

Schauen Sie mit dem Konqueror nach, ob das Verzeichnis wirklich angelegt wur-
de.

Am besten fiigt man eine Fehlerroutine ein, fiir den Fall das der Pfad schon exi-
stiert oder kein Schreibzugriff besteht.

4.99 Datei kopieren

Der COPY Befehl kopiert eine Datei von einem Verzeichnis in ein anderes.

COPY Quellverzeichnis/Datei TO Zielverzeichnis/Datei

Obiger Befehl kopiert eine Datei aus dem Quellverzeichnis in das Zielverzeichnis.
Dabei braucht die Datei nicht unbedingt denselben Namen zu haben, wie die Ziel-
datei. Unterverzeichnisse werden dabei allerdings nicht kopiert. (Note that you
cannot copy directories recursively with this function. )
Beispiel:

" Sichert die versteckte Gambaskonfigurationsdatei

' Das Verzeichnis muB vorhanden sein

" und man muB den Zugriff darauf haben
COPY system.name & "/.gambas/gambas.conf" TO system.name & "/gambas.conf.save"

System.name entspricht dabei ihrem Homeverzeichnis.
Das Beispiel ergibt eine Fehlermeldung, wenn :

¢ Das Verzeichnis nicht vorhanden ist



307

» Kein Schreibzugriff auf das Verzeichnis existiert
* Die Zieldatei schon vorhanden ist.
Beispiel2:

Sie brauchen einen Befehlsbutton auf Threr Form, um das Beispiel zu starten.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
COPY "/home/ihrname/.gambas/gambas.conf" TO "/home/ihrname/test/gambas.conf.save"
END

Wenn man mehrere Dateien auf einmal kopieren will, hilft einem der Dir Befehl.
Siehe http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Datei

Wie Verzeichnisse kopiert oder verschoben werden konnen ist hier
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas:_Fragen#Verzeichnis_kopieren  beschrie-
ben

4.100 Wie kann man das Home Verzeichnis des ak-
tuellen Benutzers abfragen ?

Der Befehl Application.home funktioniert dazu nicht mehr. Der Befehl Applicati-
on.Name ergibt den Pfad des Programmes , welches gerade lduft, aber nicht das
Homeverzeichnis.

Das Homeverzeichnis des aktuellen Benutzers erhédlt man mit dem Befehl sy-
stem.home in Gambas 2 funktioniert auch dieser Befehl nicht mehr. Hiefiir muss
nun die *User’ Klasse hergenommen werden. Also lautet der Befehl: user.home

Beispiell

PUBLIC SUB Form_Open ()
PRINT system.Home
END

Beispiel2:

PUBLIC SUB Form_Open ()
ME.Text = "Systeminfo"
textareal.text = "Charset = " & system.Charset & Chr(13) & Chr(10)

textareal.text = textareal.text & "Domain = " & system.Domain & Chr(13) & Chr(10
textareal.text = textareal.text & "Homeverzeichnis = " & system.Home & Chr(13) & Chr(10)
textareal.text = textareal.text & "Host = " & system.Host & Chr(13) & Chr(10
textareal.text = textareal.text & "Sprache = " & system.Language & Chr(13) & Chr(10)
textareal.text = textareal.text & "Pfad = " & system.path & Chr(13) & Chr(10
textareal.text = textareal.text & "Benutzer = " & system.User

! PRINT system.Charset
! PRINT system.Domain
' PRINT system.Home
! PRINT system.Host


http://de.wikibooks.org/wiki/http%3a//de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Fragen%23Verzeichnis_kopieren
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" PRINT system.Language

" PRINT system.Path

" PRINT system.User

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close

END

Man braucht eine Textarea und einen Befehlsbutton, um das Programm zu starten.
Beispiel3
PUBLIC SUB Form_Open|()

PRINT user.Home
END

4.101 Existiert eine Datei ?

Im folgenden Beispiel wird iiberpriift, ob die Bash vorhanden ist oder nicht.
Beispiel:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
IF Exist ("/bin/bash") = TRUE THEN
Labell.Text="Bash ist vorhanden"
END IF
IF Exist("/bin/bash") = FALSE THEN
Labell.Text="Fehler: Bash ist nicht vorhanden"
END IF
END
Sie brauchen einen Befehlsbutton und ein Labelfeld, um das Programm in Gang

zu bringen.

Ahnlich funktioniert:

GB.ExistFile (file_name)

4.102 Datei laden und speichern in einem kleinen
kombinierten Programm

Im folgenden Programm wird eine Datei test.txt geladen und gespeichert.

So schaut das fertige Programm aus:
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Dies ist ein Test Losche Textfeld

Speichere Testtxt|  Lade test.txt

Zufallstext Programmende

Abbildung 72: Bild:Gbdateiladen.png

Sie brauchen also:
e Fine Form
¢ Eine Textbox

¢ 5 Befehlsbuttons
Der Code schaut so aus:

PUBLIC SUB Form_Open ()

Textboxl.Text = "Dies ist ein Test"
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
' Gespeichert wird im Dialog d.h es sind auch andere Dateinamen moglich
Dialog.SaveFile ()
File.Save(Dialog.Path, TextBoxl.Text)
'File.Save ("test.txt", TextBoxl.Text)
"test.txt muss schon vorhanden sein
’sonst gibt es eine Fehlermeldung.
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
'Geladen wird ohne Dialog
IF Exist ("test.txt") THEN Textboxl.Text = File.Load("test.txt")
"test.txt muss vorhanden sein!
END
PUBLIC SUB Button3_Click ()
'Textbox wird geldscht

Textboxl.Text =""
END
PUBLIC SUB Button4_Click()
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"Programmende
ME.Close
END
PUBLIC SUB Button5_Click ()
"Zufallstext erzeugen
DIM Z AS Integer
DIM Buchstabe AS String
Randomize ()
Textboxl.Text = ""
FOR Z = 1 TO 10
Buchstabe = Chr$ (Int (Rnd(65,91)))
TextBoxl.Text = TextBoxl.Text & Buchstabe
NEXT
END

4.103 Datei schreiben mit WRITE

4.104 Daten einlesen mit READ

Der READ befehl liest Daten aus den verschiedensten Quellen in den Computer
ein. Am einfachsten laBt er sich erkldren, wenn man eine Datei von der Festplatte
in die Anzeige 14dt. Wie das geht zeigt folgendes Programm.

Sie brauchen dazu:
¢ eine Form

* einen Befehlsbutton
Der Code dazu lautet folgendermal3en:

PUBLIC SUB Form_Open()
Buttonl.Text = "Read test.txt"
"Der Befehlsbuttonl wird umbenannt
File.Save (application.path & "/test.txt","Dies ist ein Test")
"Es wird eine Testdatei im aktuellen Verzeichnis angelegt und gespeichert
CATCH
"Mégliche Fehler abfangen
IF ERROR THEN RETURN
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
"Die Testdatei wird bitweise eingelesen und wieder zusammengeklebt
hFile AS File
s AS String
OPEN "test.txt" FOR READ AS #hFile
WHILE NOT Eof (hFile)
LINE INPUT #hFile, s
PRINT s
’Ausgabe im Direktfenster
WEND
FINALLY ' Immer ausfiilhren, auch bei einem Fehler
CLOSE #hFile
CATCH
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! Nur bei einem Fehler ausfiihren
PRINT "Die Datei test.txt kann nicht ausgegeben werden."
END

Dieses Programm speichert einen eingegebenen Namen in einer Datei ab.
Beim néchsten Programmstart wird man dann mit diesem Namen begriif3t.
Sie bendtigen dazu:

* 1 Form

2 Text Label

* 1 Eingabefeld

¢ 1 Commandbutton

! Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

settings["Name"] = Eingabefeld.Text
Settings.Save

END
PUBLIC SUB Form_Open ()
TextLabel2.Text = "Hallo "&settings["Name", "No Name"]&"!"

END

So sieht das gestartete Programm dann aus:



312

Hallo No Name!

Geben Sie Ihren Namen ein:

| Speichern |

Abbildung 73: Bild:Settings.png

4.105 Standarddialoge

Standarddialoge erleichtern die Programmierarbeit:
Im folgenden Beispielprogramm werden Standarddialoge fiir die Wahl
e der Schriftart
* der Farbe
* des Dateinamens
* des Dateipfades

benutzt.

Man braucht 1 Textarea und 3 Commandbuttons um das Programm in Gang zu
bringen.
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()

IF Dialog.SelectFont () THEN RETURN
Textareal.Font = Dialog.Font
END
PUBLIC SUB Button2_Click()

IF Dialog.SelectColor () THEN RETURN
Textareal.BackColor = Dialog.Color
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
Dialog.SaveFile()
File.Save(Dialog.Path, TextAreal.Text)
CATCH

IF ERROR THEN RETURN
END

Im folgenden Beispielprogramm wird der Standarddialog zur Verzeichnisauswahl
verwendet. Das ausgewdhlte Verzeichnis wird in die Textbox gestellt. Es wird ein
Button und eine Textbox verwendet.
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Dialog.SelectDirectory ()

textboxl.Text = dialog.Path

CATCH

IF ERROR THEN RETURN
END

4.106 Theorie

Diese Klasse Dialog enthilt statische Methoden um Standarddialoge aufzurufen.
Sie steht in der GB.QT Komponente.

Eigenschaften

Color Filter Font Path Title
Methoden

OpenFile SaveFile SelectColor SelectDirectory SelectFont

4.107 GrobBe eines Dialogwindows dndern

In einen Dialogfenster kann man die Grofe des Fensters nicht einfach so dndern
dlgDialog.Height = neuerWert..
Dazu muBl man folgenden Weg wihlen: Window.Border zu Window.Resizable

andern. Dann kann man die Grofe dndern. Dann muf3 man wieder Window.Border
zu Window.Fixed zuriickdndern. Etwas umstindlich, aber so funktioniert es.
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Selbstverstédndlich ist es auch unter Gambas moglich, eine Meniifiihrung zu pro-
grammieren, denn eine Befehlseingabe iiber Meniis macht ein Programm oft iiber-
sichtlicher und leichter bedienbar.

4.108 Erstes Menii

Fiir unser erstes Menii beginnen wir mit einer leeren Form. Im Formfenster
klicken wir mit der rechten Maustaste und wéhlen aus dem dort erscheinenden
Kontextmenii den Punkt Meniieditor... oder driicken die Tastenkombination Strg
+ E.
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Form1 - Mendeditor

Datei
=MNel...
---Offnen...

--5chlieGen

Nichste H Einflgen H Loschen l

Name [mnu{:lﬂ&e l (%] visible

e [ %| Enabled
] Checked

Caption |SchlieBen

Tag [ l

Shortcut [ ICTRL  [ISHIFT [JALT |(Nene) E] D
Picture [ l

| ok || Abbrechen |

Abbildung 74: Der Gambas Meniieditor

* Ein Klick auf die Taste Einfiigen erzeugt einen neuen Meniieintrag

* Der Meniieditor zeigt jetzt unter dem groRen weiBen Ubersichtsfeld weiter
unten mehrere Textboxen an (Name, Gruppe, Caption, Tag)

* Bei Name geben wir dem Meniipunkt einen Namen: mnuFile unter dem wir
ihn innerhalb des Programms ansprechen konnen



316

* und bei Caption geben wir eine Beschriftung ein: Datei

Mit den Befehlsfeldern Ndichste und Einfiigen kann man jetzt jeweils neue Menii-
punkte erzeugen. Wenn man dabei den Eintrag Caption leer ldsst, wird statt eines
Meniipunktes eine Trennlinie erzeugt.

4.108.1 Untermeniis

Jetzt miissen wir noch festlegen, dass die weiteren Meniipunkte keine eigenen
Meniis sind, sondern Untermeniis des ersten Eintrags. Dazu driicken wir die Taste
mit dem Pfeil nach rechts. Oben im Meniieditor werden jetzt drei Punkte ... vor
der Bezeichnung des Eintrags angezeigt.

Durch mehrmaliges driicken dieser Taste konnen dann entsprechend auch Unter-
untermeniis, Unterunteruntermentis, usw. erzeugt werden.

Wenn wir dann alle fiinf Meniieintrdge angelegt haben, konnen wird den Meniie-
ditor mit OK beenden.

4.108.2 Codeeingabe

Als letztes miissen wir noch den Programmcode eingeben, der beim Anklicken
eines Meniipunktes ausgefiihrt werden soll. Dass ist aber nicht weiter schwer, da
sich ein angeklickter Meniieintrag wie ein angeklickter Button verhiilt.

Wir geben im Codefenster einfach den folgenden Code ein:

PUBLIC SUB mnuClose_Click()
ME.Close
END

Jetzt konnen wir unser Programm mit F5 starten und das Menii testen. Beim Klick
auf Schlieffen wird das Formular geschlossen.
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Dateij
Meu...
Offnen...

Schliefen

Abbildung 75: Unser erstes Menii

4.109 Optionsmenii

Ein Optionsmenti ist ein Meniipunkt, der wie eine CheckBox zwischen zwei Zu-
standen hin und her geschaltet werden kann. Um dies in unserem Programm zu
realisieren benutzen wir die Checked-Eigenschaft des Meniipunktes.

Nehmen wir an, wir haben ein Programm, das eine Reihe von Daten ausgibt und
wir wollen dem Benutzer die Moglichkeit geben, sich die Daten auch sortiert aus-
geben zu lassen. Dazu erzeugen wir im Meniieditor zunichst einen neuen Haupt-
meniipunkt mnuData mit der Beschriftung Daten und einen Untermeniipunkt
mnuSorted mit der Beschriftung Sortiert.

SchlieBlich benétigen wir noch den folgenden Programmcode:

PUBLIC SUB mnuSorted_Click()
'Wert umschalten
mnuSorted.Checked = NOT mnuSorted.Checked

IF mnuSorted.Checked = TRUE THEN
PRINT "Sortierung an"
ELSE
PRINT "Sortierung aus"
ENDIF
END

Wird nun dieser Meniieintrag aufgerufen, dann schaltet der Befehl in der dritten
Zeile den Wert der Checked-Eigenschaft jeweils um. In der fiinften Zeile ist zu
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sehen, wie wir den aktuellen Zustand des Meniipunktes im restlichen Programm
auswerten konnen.

Datei | Daten |

||i Sortieren |

Abbildung 76: Ein Optionsmenii

4.110 Dynamisches Menii

Wenn man im Gambas-Projektfenster das Menii Datei und dann den Punkt Zuletzt
gedffnet anwihlt, erscheint ein Menii mit den Projekten, an denen man zuletzt
gearbeitet hat. Aus offensichtlichen Griinden ist es nicht moglich, derartige Mentiis
schon zur Programmierzeit im Meniieditor zu erstellen, sondern sie miissen zur
Laufzeit des Programms dynamisch erzeugt werden.

Dazu erzeugen wir im Meniieditor zuniichst unterhalb des Offnen...-Eintrags ein
neues Untermenii mnuRecent mit der Beschriftung Zuletzt gedffnet. Dann er-
ginzen wir unser Programm noch um den folgenden Programmcode:

$aRecent AS NEW String[]

PUBLIC SUB Form_Open()
'Beispieldaten
SaRecent = ["Dateil2","Datei34","Datei56","Datei78","Datei90"]

"Menli erzeugen
UpdateMenu
END

SUB UpdateMenu ()
DIM sFile AS String
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DIM hMenultem AS Object

'Die alten Eintrdge l&schen
mnuRecent.Children.Clear

'Deaktivieren, falls keine Eintrdge vorhanden sind
IF S$aRecent.Llength = 0 THEN mnuRecent.Enabled = FALSE

'Die einzelnen Eintrdge erzeugen
FOR EACH sFile IN $aRecent
"neuer Eintrag
hMenuItem = NEW Menu (mnuRecent) AS "mnuRecentFile"

'Beschriftung
hMenultem.Text = sFile
NEXT
END

PUBLIC SUB mnuRecentFile_Click()
PRINT LAST.Text
END

Die von uns erzeugten Eintrdge haben dann alle den gleichen Namen mnuRe-
centFile. Damit wir innerhalb der Funktion mnuRecentFile_Click() unterschei-
den konnen welcher der Eintrdage angeklickt wurde, verwenden wir das LAST-
Objekt. LAST ist eine Referenz auf das letzte Objekt, welches ein Ereignis (hier
das Click()-Ereignis) ausgelost hat. Mit LAST. Text greifen wir also auf die Text-
Eigenschaft des zuletzt angeklickten Eintrags zu.

gbx - X
Datei  Daten
Neu...
Offnen...
Zuletzt gedffnet Dateil?
SchlieBen Datei34
Dateis6
Datei78
Datei90

Abbildung 77: Ein dynamisches Menii
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4.111 Kontextmenii

In vielen Programmen erscheint nach einem Klick mit der rechten Maustaste ein
Kontextmenii. Im folgenden wollen wir in unserem Gambasprogramm ein Steue-
relement mit einem einfachen Kontextmenii versehen.

Dazu platzieren wir auf der Form einen Button und ergénzen den folgenden Pro-
grammcode:

PUBLIC SUB Buttonl_MouseDown ()
DIM hContext AS Object
DIM hMenultem AS Object

IF Mouse.Right = TRUE THEN
'Das Kontextmenii selbst erzeugen
hContext = NEW Menu(ME) AS "mnuContext"

'Die einzelnen Meniieintrdge erzeugen
hMenulItem = NEW Menu (hContext) AS "mnuRot"
hMenuItem.Text = "Rot"

hMenultem = NEW Menu (hContext) AS "mnuBlau"
hMenuItem.Text = "Blau"

hMenuItem = NEW Menu (hContext) AS "mnuGruen"
hMenuItem.Text = "Griin"

’Das Menli anzeigen
hContext.Popup
ENDIF
END

PUBLIC SUB mnuRot_Click()
Buttonl.Background = Color.Red
END

PUBLIC SUB mnuBlau_Click()
Buttonl.Background = Color.Blue
END

PUBLIC SUB mnuGruen_Click ()
Buttonl.Background = Color.Green
END

Wenn man auf einem Steuerelement eine Maustaste driickt, wird die zugehorige
MouseDown()-Funktion aufgerufen. Innerhalb derer miissen wir dann noch prii-

fen, ob die rechte Maustaste gedriickt wurde. Falls dem so ist, erzeugen wir das
Menii und zeigen es an.
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Datei Daten

Rot
Blau

Grin

Abbildung 78: Ein Kontextmenii

Vorsicht ! In diesem Abschnitt ist noch einiges in Arbeit !!

4.112 Datenbankprogrammierung nur mit Gambas

Fiir das Anlegen einer simplen Adress- und Telefonnummerdatenbank brauchen
Sie kein mysql. Probieren Sie es einfach Schritt fiir Schritt ohne mysq]l.

Fangen wir mit einer ganz simplen Tabelle an

1 Eins
2 Zwei

Sie soll abzuspeichern und zu verdandern und zu verldngern sein. Sonst brauchen
wir erst einmal keine weiteren Funktionen.

Das Ganze kann man als Stringarray machen und in einer Textarea darstellen.
Siehe Gambas: Arrays
Beispiel:

Sie brauchen eine Form eine Textarea und 2 Commandbuttons um das Programm
in Gang zu bringen.

! Gambas class file
PUBLIC SUB Form_Open (


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Arrays
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Textareal.Text = "1,Eins"
Textareal.Text = Textareal.Text & "2,Zwei"
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Dialog.SaveFile()
File.Save(Dialog.Path, TextAreal.Text)
"Geben Sie db.txt als Dateinamen ein
CATCH

IF ERROR THEN RETURN

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM sLine AS String

sLine = File.Load("db.txt")

'Die Dateil muss existieren,

"sonst kann sie nicht geladen werden.
textareal.Text = sLine

END

Fiigen Sie jetzt noch ein paar Tabellen Eintrige dazu und speichern Sie wieder ab:

3,Drei

4,Vier

5,Finf

Markieren Sie diese 3 weiteren datensitze und kopieren Sie sie mit Strg + C in
den Zwischenspeicher. Mit Strg + V geben Sie sie wieder in Threr Textarea aus
und speichern Sie ab.

Loschen Sie die Textarea und Laden Sie die Datenbank erneut. Siehe da, Ihre
Minitabelle ist noch vorhanden.

Das ganze schaut immer noch wie eine Textdatei aus, aber auch eine richtige
Tabelle wird zunéchst als hintereinanderfolgende Datei abgespeichert. In unserer
Minitabelle sind die einzelnen Datenfelder mit Kommas getrennt, die einzelnen
Reihen ( = Datensitze) werden durch ein Return ( = Chr(10)) getrennt.

4.113 CSV Datei

Vielleicht wollen Sie obige einfache Zahlentabelle in ein Standard CSV Daten-
bankformat umwandeln, wie es zb Excel oder Openoffice als Importmoglichkeit
nutzt.

Das CSV-Dateiformat wird oft benutzt, um Daten zwischen unterschiedlichen
Computerprogrammen auszutauschen (es ist also ein Austauschformat). Die Ver-
wendung des Formates in den von Microsoft Excel verwendeten Formen hat sich
als Pseudostandard etabliert.

Das CSV Excel Format schaut so aus:

wyw, "Eins"
"M MZywein
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D.h. im Gegensatz zu unsere Darstellung sind die Eingaben in die Datenfelder
noch mit einem Anfithrungszeichen versehen. Man muB jetzt nur aufpassen , das
im Datenfeld selbst kein Anfiihrungszeichen und kein Komma vorkommt, denn
diese 2 Zeichen braucht man fiir die Tabellenstruktur.

Eine CSV-Datei ist eine Text-Datei, die tabellarisch strukturierte Daten enthilt
und vorrangig zum Datenaustausch verwendet wird. Das Kiirzel CSV steht dabei
fiir Character Separated Values oder Comma Separated Values, weil die einzelnen
Werte durch ein spezielles Trennzeichen - in vielen Fillen das Komma - getrennt
werden. Einzelne Datensidtze werden in der Regel durch einen Zeilenumbruch
(bet Windows: CR LF = carriage return, line feed; bei Unix: nur LF; bei Mac
OS: nur CR) getrennt. Das CSV-Format ist unabhéngig von Zeichencodierung,
Byte-Reihenfolge und Zeilenumbruchszeichen.

CSV-Dateien tragen auch oft die Dateiendung .txt statt .csv und konnen auch in
jedem Texteditor erstellt und bearbeitet werden.

Versuchen wir die CSV - Umwandlung zu programmieren: Dazu brauchen wir
einen neuen Commandbutton den wir CSV nennen und folgenden Code:

PUBLIC SUB Button3_Click()
text AS String
liste AS String[]
posten AS String
reihe AS String
text = textareal.Text
liste = Split (text,Chr(10))
textareal.Text = ""
FOR EACH posten IN liste
IF posten = "" THEN
reihe = ""
ELSE
reihe = Chr(34) & posten & Chr(34) & Chr (10
END IF
textareal.Text = textareal.Text & reihe
NEXT

Das schaut schon ganz schon aus. Vor allem wird die leere zeil am Schluf3 nicht
mit Anfithrungszeichen versehen. Aber leider finden sich keine Anfithrungszei-
chen um die Kommas. Das Programm muf also noch verbessert werden:

Der String posten muf3 nach Kommas durchsucht werden und dann das Komma
durch )’ ersetzt werden. das geht am besten mit dem Replace Befehl in Gam-
bas. Schauen Sie mit der Hilfetaste F1 und dem Alphabetischen Verzeichnis der
Befehle nach, wie er verwendet wird.

Fiir unsere Anwendung ersetzen wir noch die Anfithrungszeichen durch chr(34).

PUBLIC SUB Button3_Click()
text AS String

liste AS String[]

posten AS String



324

reihe AS String

text = textareal.Text
liste = Split (text,Chr(10))
textareal.Text = ""

FOR EACH posten IN liste

IF posten = "" THEN

reihe = ""
ELSE

reihe = Chr(34) & Replace$(posten, ",", Chr(34) & "," & Chr(34)) & Chr(34) & Chr(10
END IF

textareal.Text = textareal.Text & reihe
NEXT

Probieren Sie es aus. Speichern Sie Ihre Minitabelle beispielsweise als dbl.csv ab
und versuchen Sie einmal , die Tabelle in Openoffice als Tabelle in der Tabellen-
kalkulation zu importieren. Klappt es ??

Veridndern Sie die Tabelle in Open Office, speichern Sie diese wieder als CSV
- Excel datei ab und versuchen Sie die Datei wieder in Thr Programm zu holen,
Klappt es ?

Das erscheint als iiberfliissige Spielerei, aber wer schon einmal versucht hat al-
te Datenbanken zu retten, der weill wie wichtig Standarddatenformate und wie
wichtig- Import und Exportmdglichkeiten sind.

4.114 Datenbankprogrammierung mit Gambas
und MySQL

4.114.1 Vorarbeiten Mysql

Im Gegensatz zu MS Access ist Mysql zwar die Standarddatenbank im Linuxbe-
reich, aber noch nicht ganz so leicht zu bedienen wie Access. Trotzdem ist Mysql
sehr gut, da sie open source ist, sehr weit verbreitet ist und stabil lauft. Auch
scheinen die Dateiformate nicht willkiirlich verdndert zu werden, wie dies bei MS
Access ohne ersichtlichen Grund 6fter der Fall war.

Sie sollten sich also etwas mit Mysql vertraut machen, bevor sie mit Gambas
auf Mysql losgehen. Ansonsten werden Sie von Access denied Fehlern schnell
frustriert sein.

Wenn Sie nicht wissen was eine Datenbank ist schauen Sie sich einmal folgende
Seite an:

http://www.madeasy.de/2/datbank.htm
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Die Einrichtung von mysql ist heute unter Linux kein allzu grofes Problem mehr,
da alle aktuellen Standarddistributionen die wichtigsten mysql Pakete enthalten.

4.114.2 Can’t connect to local MySQL server through socket

Wenn man Mysql unter Linux in Gang bringen will, nervt einen folgende Fehler-
meldung immer wieder.

Can’t connect to local MySQL server through socket ...

Was ist der Grund fiir diese Fehlermeldung? Meistens liegt das Problem bereits
beim Starten von Linux. Der mysql daemon wird nicht gestartet. Um den Fehler
zu beheben, miissen Sie in IThren Runleveleditor gehen. Dort aktivieren Sie Mysql,
so dass die Datenbank bereits beim Booten mitgestartet wird.

Unter Suse starten Sie am besten YAST mit dem Rootpasswort. Dann geben Sie
folgendes ein:

YAST - SYSTEM/RUNLEVEL-EDITOR/ Dienste

und aktivieren mysql, falls es nicht schon aktiv ist.

4.114.3 Mysql von der Konsole

Nach der Installation starten Sie ihr mysql von der Konsole mit:
/etc/init.d/mysql start
Es erscheint die Meldung: failed ( nicht erfolgreich) oder

Starting service MySQL done ( erfolgreich)

Ich kann auf meinem Rechner mysql nur mit root Rechten starten.

Stoppen koénnen Sie mysql mit:
/etc/init.d/mysgl stop

Meldung:
Shutting down service mysqgl done

Starten Sie mysql erneut und geben Sie dann ein
mysql

Meldung:

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is 1 to server version: 4.0.18

Type "help;’ or '\h' for help. Type ’'\c’ to clear the buffer
mysql>
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Schauen Sie sich den mysql status an und geben Sie status ein:

mysql> status

Meldung:

mysql Ver 12.22 Distrib 4.0.18, for suse-linux (1686
Connection id: 2

Current database:

Current user: root@localhost

SSL: Not in use

Current pager: less

Using outfile:

Server version: 4.0.18

Protocol version: 10

Connection: Localhost via UNIX socket
Client characterset: latinl

Server characterset: latinl

UNIX socket: /var/lib/mysql/mysql.sock
Uptime: 3 min 37 sec

Threads: 1 Questions: 3 Slow queries: 0 Opens: 6 Flush tables: 1 Open tables: 0 Queries per
second avg:
0.014

Wichtig fiir Gambas sind hier die current database ( noch keine geladen), der
current user und die connection.

Haben Sie bereits ein Mysqlpasswort vergeben kommen Sie in mysql nur mit
mysqgl -p

und dann der Eingabe des Passwortes hinein. Dieses Passwort hat nichts mit dem
Linux Passwort zu tun und wird au3erdem vom mysql noch verschliisselt, steht

also nicht im Klartext zur Verfiigung. Merken Sie es sich gut, Sie brauchen es
auch fiir Gambas und mysql.

Schauen Sie sich dann einmal die vorhandenen Datenbanken an zb die Testdaten-
bank test und geben Sie ein:

USE test;

Meldung:

mysqgl> USE test;
Database changed

Lassen Sie sich nicht durch die Meldung: Database changed irritieren.

Lassen Sie sich nun die vorhandenen Tabellen in mysql anzeigen, aber vergessen
Sie nicht den Strichpunkt hinter Threr Eingabe sonst wird mysql zickig.

SHOW TABLES;

Da auf meinem Rechner schon einiges in Test zu finden ist erscheint folgende
Meldung:

| Tables_in_test |
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Fom +
| NewTable |
| __RekallObjects |
| gewuerz |
| tl

| t2 |
| test |
e +

6 rows in set (0.00 sec)
Jetzt kann man sich die einzelne Tabelle beispielsweise gewuerz anschauen:

SELECT * FROM gewuerz;

Und ich erhalte eine wunderbare Gewiirztabelle: mysql> SELECT * FROM ge-
wuerz;

+- f ————t pom— f +o——=

| nr | name | preis | waehrung | menge | einheit |
| 1] anis | 4.6 | EUR | 6.8 | kg

| 2 | pfeffer | 5 | euro | 2| 4

| 3 | safran | 51 e | 313

| 4] salz | 4 | e | 4 | 4

| 5 | curry | 5] e | 515

| 6 | knoblauch | 51 e | 515

+ . ————t . -— f——— .
6 rows in set (0.02 sec)

Versuchen Sie sich doch auch so eine schone Gewuerztabelle anzulegen.
Zur weiteren mysql Syntax empfehle ich folgende sehr hilfreiche Website:

http://www.selflinux.org/selflinux/html/mysql.html - Link leider defekt :-( Am be-
sten vollziehen Sie das dortige Kunden Beispiel nach.

4.114.4 Arbeiten mit dem Datenbankmanager von Gambas

Der Datenbankmanager von Gambas ist gut geeignet, um sehr schnell und iiber-
sichtlich mysql Datenbanken darzustellen, neu anzulegen und zu bearbeiten.

Sie finden Thn im Projektfenster unter dem Meniipunkt Werkzeuge und
Datenbank-Manager.

Wenn Sie ihn starten fragt er Sie nach einem kryptischen Password , daf3 sie einge-
ben miissen, auch wenn Sie sonst mysql noch als root und ohne Passwort nutzen.

Geben Sie hier einfach Return ein , gibt es eine Fehlermeldung: Please enter at
least 8§ characters auf deutsch: Sie sollten ein Passwort mit mindestens 8 Buch-
staben nutzen.

Haben Sie diese Passworthiirde erfolgreich gemeistert , erscheinen alle Daten-
bankserver in einer Treeviewansicht.
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Bei mir funktioniert nur der Eintrag root@localhost(mysql). Klicken Sie auf die-
sen , dann zeigen sich alle dort erreichbaren Datenbanken zb auch fest. Klicken
Sie auf eine der Datenbanken, dann zeigen sich die dortigen Tabellen. Klicken Sie
auf eine Tabelle , dann konnen Sie diese nun im rechten Bildschirm in der Struktur
dndern , neue Indizes setzen und auch neue Daten eingeben.

Probieren Sie alles aus und speichern Sie ihre Anderungen durch einen Klick auf
das Diskettensymbol ab.

4.114.5 MySQL Nutzerrechte

4.114.6 MySQL, Apache und phpMyAdmin

Zur Darstellung von MySQL Datenbanken haben sich die Programme Apache als
Webserver und phpMyAdmin als Zugriffsoberfliche sehr bewihrt. Versuchen Sie
diese beiden Programme auf ihrem Rechner zu installieren. Machen Sie sich dann
etwas mit phpMyAdmin vertraut.

Es erleichtert die Fehlersuche enorm, wenn man eine schnelle weitere Zugriffs-
moglichkeit auf die MySQL Datenbanken in Form des phpMyAdmin hat.

4.115 Datenbankprogrammierung mit Gambas
und SQLite

Nicht immer ist es notwendig, fiir eine kleine Datenbanklosung einen kompletten
Server aufzusetzen. SQLite bietet die Moglichkeit mittels der notwendigen Trei-
ber, welche fiir Gambas zur Verfiigung stehen, eine DB in einer Datei ohne Server
Zu erzeugen.

Eine SQLite Datenbank kann man mittels den Konsolenprogramm sqlite, nach In-
stallation der notwendigen Treiber, mit Knoda oder natiirlich auch mit dem gam-
baseigenen Datenbankmanager erstellen.

Eine genauere Beschreibung der Datenbank findet man unter

http://de.wikipedia.org/wiki/Sqlite .

Eingebunden wird die Datenbank durch die Variablen .Type und .Name der
Connection, wobei fiir .Type “sqlite” und fiir .Name der absolute Pfad zur Da-
tenbankdatei steht. Die Benutzerrechte richten sich nach den Dateirechten.
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4.116 Erstellen einer Datenbankverbindung

Beispiel fiir ein Datenbank-Connect. Hierbei muss die gb.db Komponente in das
Projekt mit eingebunden werden:

PRIVATE $hConn AS Connection
PUBLIC SUB GoConnect ()
DIM sName AS String
TRY $hConn.Close
sName = "DatenbankName"
WITH $hConn
.Type = "mysql"

.Host = "DatenbankServer"

.Login = "Datenbank-Benutzerkennnung"

.Password = "Datenbank-Benutzerpasswort"
END WITH

$hConn.Name = sName
$hConn.Open

CATCH

Message.Error (Error.Text)

END

PUBLIC SUB Form_Open ()
$hConn = NEW Connection
GoConnect

END

PUBLIC SUB Form_Close()
$hConn.Close

END

4.117 Verfiigbare Datenbanken anzeigen

Es wird eine Datenbankverbindung mit der unter dem jeweiligen Datenbank-
system immer vorhandenen Standarddatenbank (postgresql: ’templatel’; mysql:
‘mysql’ ...) hergestellt und die Anzahl und durch Abfrage der ’Collection’ ’Da-
tabases’ die dem angemeldetem Benutzer zur Verfiigung stehenden Datenbanken
angezeigt. Dazu wird als Datenbankname eine leere Zeichenkette angegeben. Der
> Type’ ist entsprechend dem Datenbanktyp zu setzen.

Z.B. als Procedure in einem Modul:

PRIVATE Datenbankverbindung AS Connection

PRIVATE Datenbankname AS String

PROCEDURE ListeDatenbanken ()
DIM Element AS Variant
Datenbankverbindung = NEW Connection
WITH Datenbankverbindung

.Type = "postgresql"
.Host = "Rechnername"
.Login = "Benutzername"
.Password = "Schutzwort"
.Name ="

END WITH

Datenbankverbindung.Open
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PRINT "Anzahl Datenbanken: " & DB.Databases.Count
FOR EACH Element IN DB.Databases
Print "Datenbankname: " & Element.Name
NEXT
Datenbankverbindung.Close
END

4.118 Links

* http://software.newsforge.com/software/04/11/30/1653243 .shtml ?tid=72&tid=132
— Beispiel einer Gambas mysql Anwendung
http://www.postgresql.de/ Datenbanksystem PostgreSQL

* http://dev.mysql.com/doc/refman/5.1/de/index.html Handbuch Datenbank-
system MySQL

Drucken funktioniert unter Gambas mit dem Printer Objekt. Es findet sich in der
Komponente GB.QT.

Siehe Gambas Komponenten.

Wenn Sie mehr Informationen zum Printer Objekt brauchen, dann wihlen Sie in
Gambas mit F1 die Hilfe Funktion. Im Hilfe Browser konnen Sie im SUCHEN
Feld das Stichwort Printer eingeben.

4.119 Ein paar Zeilen im Direktausdruck

Man kann den Drucker ohne Dialog ansteuern. Wie das geht zeigt folgendes Pro-
gramm. Sie brauchen dazu:

¢ eine Form
* einen Befehlsknopf
¢ eine Textarea

Holen Sie sich diese Steuerelemente mit F6 aus der Werkzeugkiste.

Dann fiigen Sie folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Form_Open()

ME.Text = "Druckprogramm mit dem Printer Befehl"
ME.Width = 400

ME.Height = 400

ME.Center
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Buttonl.Text = "Ausdruck im Querformat"
Buttonl.Width = 200
Buttonl.X = 16
Buttonl.Y = 24
Textareal.Text = "Dies ist ein Test fiir den Drucker!"
Textareal.X = 16
Textareal.Y = 64
Textareal.Width = 312
Textareal.Height = 248
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Printer.Colormode = 0
"Stellt den SchwarzweiBDruck ein
Printer.Orientation = 0
"Hochformat
Draw.Begin(Printer) ' Initialisiert den Ausdruck
Draw.Text (TextAreal.Text, 200, 200)
! Druckt den Inhalt der TextArea in die linke obere Ecke
Draw.End ’ Die Seite wird an den Drucker abgeschickt.
END

Der erste Teil des Programmes ist fiir den Ausdruck iiberfliissig. Es erleichtert
Ihnen nur die Einstellung der Steuerelemente auf der Form und wird direkt beim
Start des Programmes ausgefiihrt. ( Sub Form Open ) Der eigentliche Ausdruck
erfolgt erst nach anklicken von Buttonl. Dort finden Sie die Druckerbefehle.

4.120 Drucken mit Dialog

Man kann den Drucker mit einem Auswahl Dialog ansteuern, um den gewiinsch-
ten Drucker vor dem Druck zu wihlen. Hierzu erweitern Sie das Beispiel “Ein
paar Zeilen im Direktausdruck” um den Befehl: Printer.Setup()

Wie das geht zeigt folgendes Programm. Sie brauchen dazu:
* eine Form
* einen Befehlsknopf
* eine Textarea

Holen Sie sich diese Steuerelemente mit F6 aus der Werkzeugkiste.

Dann fiigen Sie folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Form_Open ()

ME.Text = "Druckprogramm mit dem Printer Befehl"
ME.Width = 400

ME.Height = 400

ME.Center

Buttonl.Text = "Ausdruck im Querformat"
Buttonl.Width = 200

Buttonl.X = 16

Buttonl.Y = 24
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Textareal.Text = "Dies ist ein Test flir den Drucker!"
Textareal.X = 16
Textareal.Y = 64
Textareal.Width = 312
Textareal.Height = 248
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Printer.Setup() ’ Auswahl Drucker

Printer.Colormode = 0

"Stellt den SchwarzweiBDruck ein

Printer.Orientation = 0

"Hochformat

Draw.Begin(Printer) '’ Initialisiert den Ausdruck
Draw.Text (TextAreal.Text, 200, 200)

" Druckt den Inhalt der TextArea in die linke obere Ecke
Draw.End ’ Die Seite wird an den Drucker abgeschickt.
END

Der erste Teil des Programmes ist fiir den Ausdruck iiberfliissig. Es erleichtert
Ihnen nur die Einstellung der Steuerelemente auf der Form und wird direkt beim
Start des Programmes ausgefiihrt. ( Sub Form Open ) Der eigentliche Ausdruck
erfolgt erst nach anklicken von Buttonl. Dort finden Sie die Druckerbefehle.

4.121 Drucken im Querformat

Hierzu konnen Sie das oben erwihnte Beispeil "Ein paar Zeilen im Direktaus-
druck” anpassen. Andern Sie den Befehl Printer.Orientation = 0 nach 1 Der
Wert fiir das Hochformat = 0 und fiir das Querformat = 1

4.122 Drucken einer Grafik
4.123 Drucken in eine Postscript PS Datei
4.124 Drucken Abbrechen

4.125 Printer Klasse Theorie

In Gambas ist das Printer Objekt ein grafisches Gerit, deswegen nutzen Sie die
Methoden der Draw Klasse um damit auszudrucken.

Beispiel:
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IF Printer.Setup() THEN RETURN
'Dialog anschalten

Draw.Begin(Printer) ' Initializes the draw

Draw.Text (TextAreal.Text, 200, 200) ’ Druckt den Inhalt der Textarea in dle linke obere Ecke des
Druckers.

Draw.Foreground = Color.Red

Draw.Rect (500, 200, 32, 32) ’ Druckt ein kleines Rechteck

Draw.End ’ Die Seite wird an den Drucker gesendet.

Printer.NewPage ' Eine neue Seite wird angesteuert.

Die Printer Klasse ist statisch.

4.125.1 Eigenschaften von Printer

* ColorMode
’Schwarzweil} oder Farbe
* Copies
’Zahl der Kopien
* File
"In eine PS datei drucken
* FromPage
> Ausdruck erst mit dieser Seite beginnen
» ToPage
’Ausdruck bei dieser Seite bereits beenden
* Height
’Seitenldnge
* Width
’Seitenbreite
* MaxPage
"Die groBte Seitennummer die man wihlen kann
* MinPage
’Die kleinsten Seitennummer die man wéhlen kann

¢ Name
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’Name des Druckers
* Orientation
"Hoch- oder Querformat
* Resolution
"Auflosung in DPI
* Size
"DIN A3,A4 Letter etc

4.125.2 Methoden von Printer

* Abort
"Druck abbrechen
* Setup
"Druckdialog starten
* NewPage

’Seitenvorschub Neue Seite anfangen

4.125.3 Konstanten von Printer

Black ’Schwarzweif3
Color ’Farbausdruck
Landscape ’Querformat

Portrait ’"Hochformat

4.126 Printer.Print

Den beliebten VB Befehl Printer.Print gibt es leider in Gambas noch nicht. Das
kann man vielleicht ergénzen.
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4.127 Html Browser

Man kann mit Gambas recht einfach HTML Seiten darstellen. Wie das geht zeigt
folgendes Programm. Es wird genutzt, um das Gambaswikibook lokal auf dem
Rechner aufrufen zu kdnnen.

Sie brauchen ein Form mit
* einer Textbox
 einem Labelfeld
* einem Webbrowserfeld
Um das Webbrowserfeld zu bekommen miissen sie erst die Gambas Komponenten
* gb.qt.kde und
* gb.qt.kde.html
zu ihrem Projekt dazuladen.
Wie das geht, ist unter Gambas-Komponenten erklart.

So schaut dann Thre Form im Entwurfsmodus aus.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
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Forml .form [gedndert]

Abbildung 79: Bild:Htmlbrowser.png

Fiigen Sie folgen Code in Ihr Programm:

! Gambas class file
PUBLIC SUB Form_Resize (
textboxl.Move (0, 0, ME.ClientW)
WebBrowserl.Move (0, textboxl.H, ME.ClientW, ME.ClientH - textboxl.H - labell.H)
labell.Move (0, WebBrowserl.Y + WebBrowserl.H, ME.CLientW)
END
PUBLIC SUB Form_Open|()
textboxl.Text = "file:/home/BENUTZER/wiki/Gambas"
txtLink_Activate
END
PUBLIC SUB WebBrowserl_Change ()
textboxl.Text = LAST.Path
'DEC Application.Busy
END
PUBLIC SUB WebBrowserl_ Click()
textboxl.Text = " " & LAST.Link
"INC Application.Busy
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END

PUBLIC SUB WebBrowserl_Link()
labell.Text = LAST.Link

END

PUBLIC SUB txtLink_Activate()
DIM sPath AS String
sPath = textboxl.Text
WebBrowserl.Path = Trim(sPath)

END

Damit das Programm lauft miissen Sie auf ihrem Rechner eine lokale Kopie des
Gambas-Wikibooks einrichten, siche Einrichten einer lokalen Kopie.

Dann konnen Sie das Programm als Gambas Hilfebrowser auf ihrem Rechner
einrichten und immer die neuesten Gambasseiten aus dem GambasWikibook her-
unterladen.

Nur das Zuriickblittern funktioniert noch nicht. Man muss in der obersten Zeile
im auf Zuriick zu Gambas klicken , dann kommt man wieder zum Hauptmenti.

Ahnlich kann man sich andere Wikibooks auf dem eigenen Rechner einrichten.

Das Ganze funktioniert natiirlich auch mit dem Konqueror. Im Konqueror ist dann
auch ein Zuriickblittern moglich.

4.128 Erweiterter Browser

Um das Problem der fehlenden Moglichkeit zum Zuriickbliéttern zu 16sen, ergén-
zen wir nun die obige Form um drei Buttons: Button1, Button2 und Button3.

SchlieBlich tibernehmen wird den folgenden Code in unser Programm: Wikibrow-
ser2 Forml.class


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Lokal
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Html%3a%20Wikibrowser2%20Form1.class
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Html%3a%20Wikibrowser2%20Form1.class
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Wiki Browser V 2.0 — O X

SchlieBen

file:///home/bk/wiki/Gambas

Wikibooks:Treffen: Am 12. August findet in Erfurt ein Treffen der Wikibookianer statt. Momentan wird
noch nach ginstigen Unterkinften und Verbindungen gesucht (Beteiligung erwinscht).

Gambas

Aus Wikibooks

Wechseln zu: Navigation, Suche

E Dieses Buch steht im Regal Programmierung.

Buch des
&' Monats
~ Juli 2005
T in Wikibooks.
Never tried
Gambas? Loser.
Inhaltsverzeichnis e

file:///
Abbildung 80: Wiki Browser 2

4.129 Gambas Web Browser

Bei den mitgelieferten Gambas Beispielprogrammen ist ein kleiner Webbrowser
dabei. Erst ist sehr praktisch und leicht erweiterbar.

4.130 Codebeispiel fiir die RS 232 Schnittstelle

PUBLIC sub Write_Serial (a AS String)

IF Sport.status = Net.Inactive THEN
Message ("open port first")

ELSE
chkrts.Value = TRUE
WAIT 0.01
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WRITE #Sport,a,Len(a)

WAIT 0.5

chkrts.Value = FALSE
ENDIF

Das Serielle Gerit benutzt hier RTS UP um Daten zu akzeptieren. Wenn RTS aus
ist, werden diese Daten libertragen.

Man kann die Linux Shell von Gambas aus ansprechen und nutzen. Wie das geht
zeigen die folgenden Beispiele:

4.131 Ls unter Gambas

Das folgende Beispielprogramm zeigt, wie man sich die Dateien eines Verzeich-
nisses der Festplatte in einer Textarea anschauen kann.

Man braucht eine Textarea und einen Befehlsbutton, um das Programm in gang
zu bringen.

! Gambas class file

PUBLIC Content AS String

’Get the content of a directory

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
SHELL "ls -la > /tmp/result" WAIT
Content = File.Load("/tmp/result")
Textareal.text = content

END

Man kann den String mit dem Namen Content aus dem Programm entfernen,
wenn man die Textarea direkt mit dem Fileload fiillt.

Textareal.text = File.Load("/tmp/result")

4.131.1 Noch ein Beispiel: Unterverzeichnisse anschauen

Man braucht eine Textarea und 2 Befehlsbuttons, um das Programm in Gang zu
bringen.

PUBLIC SUB Form_Open ()

ME.Text = "Unterverzeichnisse anzeigen - Wdhlen Sie einen Pfad"
ME.X = 200
ME.Y = 50

ME.Width = 1200

ME.Height = 600

Buttonl.Text = "Unterverzeichnisse anzeigen"
Buttonl.X = 16

Buttonl.Y = 16

Buttonl.Width = 300

textareal.Text = ""
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textareal.x = 16

textareal.y = 56

textareal.width = 700

textareal.height = 500

Button2.Text = "Ende"

Button2.X = 340

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM t AS String

IF Dialog.SelectDirectory() THEN RETURN
t = Dialog.Path

SHELL "ls -1d " & t & "*/. > /tmp/result" WAIT
Textareal.text = File.Load("/tmp/result")
END

PUBLIC SUB Button2_Click()

ME.Close

END

Im ersten Unterprogramm Form_Open werden nur einige Einstellungen fiir die
3 Steuerelemente vorgenommen. Im 2, Unterprogramm Buttonl_Click steht der
eigentlich wichtige Code: Zunichst wird ein string t deklariert. Dann wird eine
Dialogform zur Auswahl des Verzeichnisses gedffnet. Das ausgewihlte Verzeich-
nis (Dialog.path) wird dem String t iibergeben. Mit dem Shell Befehl werden alle
Unterverzeichnisse von Dialogpath in eine temporidre Datei gespeichert. Diese
Datei wird geladen und in der Textarea angezeigt.

4.132 wc = wordcount unter Gambas

Im folgenden Programm wird der Linuxbefehl wc , der die Zeilen, die Worte und
die Zeichen eines beliebigen Textes zdhlt, innerhalb eines Gambasprogrammes
genutzt.

Um das Programm in Gang zu bringen braucht man:
2 Befehlsbuttons
* 1 Textarea ( Hier wird der zu untersuchende Text eingegeben)

* 1 Textbox ( Hier wird das Ergebnis des wordcount ausgegeben)
Der Code dazu:

PUBLIC t AS String
PUBLIC SUB Form_Open()

Textareal.Text = "Dies ist ein Test"

Textboxl.Text = ""
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

File.Save (system.Home & "/test.txt",TextAreal.Text)
CATCH

IF ERROR THEN RETURN
END
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PUBLIC SUB Button2_Click()

SHELL "wc " & system.Home & "/test.txt > /tmp/result" WAIT
t = File.Load("/tmp/result")

textboxl.Text =t

END

* Mit dem Befehl 1 wird der Inhalt der Textarea in einer Datei test.txt abge-
speichert.

* Mit dem Befehl 2 wird diese Datei test.txt einem wordcount unterzogen.
das Ergebnis in der Datei /tmp/result abgespeichert.

* Diese Datei wird dann wieder in die Textbox geladen und angezeigt.

Etwas umstédndlich aber es geht. Der String t ist eigentlich iiberfliissig und kann
aus dem Programm entfernt werden wenn man

textboxl.Text = File.Load("/tmp/result")

schreibt.

4.133 Laden der Kompressions-Komponente

Um mit Gambas komprimierte Datei zu erstellen, brauchen Sie die Gambas-
Komponente gbh.compress. Sie konnen diese iiber die Gambas-Projektseite zu-
schalten. Dazu klicken Sie auf den Meniipunkt Projekt und dann weiter auf Ei-
genschaften. Von den dort angebotenen Reitern wihlen Sie Komponenten. Suchen
Sie aus der Liste gb.compress heraus und versehen Sie die Box davor mit einem
Hékchen.

Siehe auch Komponenten

4.134 Beispielprogramm

Im folgenden Beispiel wird eine Textdatei erzeugt. Diese wird unkomprimiert ab-
gespeichert. Dann wird sie komprimiert und gespeichert. Die komprimierte Datei
wird geladen und ausgegeben. Dann wird die komprimierte Datei wieder entkom-
primiert und mit PRINT im Direktfenster ausgegeben.

Sie brauchen:
e ] Textarea

« 7 Befehlsfelder (Commandbuttons)


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
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um das Programm in Gang zu bringen.

Der Quellcode:

! Gambas class file

PUBLIC DateiTxt AS String
PUBLIC DateiZip AS String
PUBLIC DateiUnzip AS String

PUBLIC SUB Form_Open ()
Textareal.Text = ""
ME.Text = "Kompression mit Gambas"
DateiTxt = System.Home & File.Separator & "ziptest.txt"
DateiZip = System.Home & File.Separator & "ziptest.txt.gz"
DateiUnzip = System.Home & File.Separator & "unziptest.txt"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
s AS String
sp AS String
n AS Integer
s = " Dies ist ein Test "

FOR n =1 TO 10
s = s & Str(n)
sp = sp & s

NEXT

PRINT sp
TextAreal.Text = sp
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
"Testdatei speichern
File.Save( DateiTxt, TextAreal.Text )
CATCH
IF ERROR THEN RETURN
END

PUBLIC SUB Button3_Click()

DIM Cp AS Compress

"DIM Cp AS NEW Compress

Cp = NEW Compress

Cp.Type = "zlib"

Cp.File ( DateiTxt, DateiZip, Cp.Max )
END

PUBLIC SUB Button4_Click()
DIM sLine AS String
sLine = File.Load(DateiZip)
"Die Datei muss existieren,
"sonst kann sie nicht geladen werden.
PRINT sLine
'TextAreal.Text = sline
END

PUBLIC SUB Button5_Click()
DIM UCp AS Uncompress
UCp = NEW Uncompress
UCp.Type = "zlib"
UCp.File ( DateiZip, DateiUnzip )
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END

PUBLIC SUB Buttoné6_Click()
DIM sLine AS String
sLine = File.Load(DateiUnzip)
'Die Dateil muss existieren,
"sonst kann sie nicht geladen werden.
PRINT sLine
'TextAreal.Text = sline
END

PUBLIC SUB Button7_Click()
ME.Close
END

4.135 In den mitgelieferten Beispielen finden sich
mehrere Spiele

* DeepSpace

RobotFindsKitten
e Snake

e Solitaire

4.136 Die Tiirme von Hanoi

Kommt demnichst, oder email an tho54 @ gmx.de

4.137 Sprint eine Minispiel fiir 2

Ein einfaches Spiel fiir 2 Spieler. Wer denn letzten Stein setzt, hat gewonnen.
Man braucht:

* 40 Textboxen (stohn)

2 Textareas

* 4 Commandbuttons

Quellcode (Quick and dirty):
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* Sprint Form1.class

 Sprint Form1.form

Sprint, wer setzt den letzten Stein. Ein Spiel fiir 2

— Spielregeln
B IB Fragen zum Spiel
X B B B B Neues Spiel
B |[B |[B |O |B
B |[B |[B |B |B
X |B |[B |O |B
B |8 B B |[B |B
Am Zug ist X
Zug 4 SchlieBen

Abbildung 81: Bild:Gambassprint.png

Diese Programmierung ist stark verbesserungsbediirftig. Es liegt eine typische
Anfingerlosung vor. Trotzdem kann man sie erst einmal stehen lassen, denn sie
funktioniert. Als Hausaufgabe kann man jetzt ans verbessern gehen.

4.137.1 Verbesserungen

Durch die vielen Textboxen lohnt es sich hier besonders die Textboxen in einem
Array unterzubringen, dadurch kann man den Programmcode stark vereinfachen.
Man braucht jetzt nur noch:

e 2 Textboxen


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Spiele%3a%20Sprint%20Form1.class
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Spiele%3a%20Sprint%20Form1.form
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¢ 4 Commandbuttons

Quellcode: Sprint2 Form1.class

Sprint, wer setzt den letzten Stein. Ein Spiel fiir 2

Spielregeln

Fragen zum Spiel
3000

BlBlBIlBI|B Neues Spiel

| B | B |B

Am Zug ist X |

|4 Zluge gespielt ‘ | SchlieBen

Abbildung 82: Bild:Gambassprint2.png

4.138 TicTacToe

Im folgenden Programm wird eine ganze einfache Version des Spiels fiir 2 Spieler
gezeigt.

Man braucht dazu folgende Steuerelemente auf der Form
* 9 Textboxen

o 2 Textareas


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Spiele%3a%20Sprint2%20Form1.class
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¢ 4 Commandbuttons
Quellcode:
e TicTacToe Forml.class

¢ TicTacToe Form1.form

Tic Tac Toe — O X
X o |0 Neues Spiel
0 X
Spielregeln
o Ix |X
Fragen zum 5Spiel

O hat gewonnen |

Zug 8 | | SchlieBen

Abbildung 83: Bild:Gambastictactoe.png

Die Gliederung ist noch verbesserungsbediirftig. Das Programm arbeitet mit zwei
Unterprogrammen wechsel und gewonnen. Die ganze Programmierung kann si-
cher noch stark verbessert werden. Man konnte beispielsweise ein Array fiir die
Textfelder einbauen. Als erste lauffihige Losung kann man obiges Programm aber
durchaus brauchen und sollte sie aus didaktischen Griinden stehen lassen. Sinn-
volle Verkiirzungen sind fiir Anféanger schwer zu verstehen und sollten Schritt fiir
Schritt weiter unten erfolgen.

4.138.1 Verbesserungen

Wenn wir jetzt, wie oben angemerkt, die Textboxen in einem Array unterbringt,
kann man den Programmcode vereinfachen. Man braucht jetzt nur noch:


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Spiele%3a%20TicTacToe%20Form1.class
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Spiele%3a%20TicTacToe%20Form1.form
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o 2 Textboxen
¢ 4 Commandbuttons

Quellcode: TicTacToe2 Forml.class

Tic Tac Toe V 2.0 - X

Neues Spiel

Spielregeln

Fragen zum Spiel

X hat gewonnen ‘

Zug 5 - SchlieBen

Abbildung 84: Bild:Gambastictactoe2.png

4.139 Links

* http://gamebas.tuxfamily.org/download/ (funktioniert nicht mehr)

4.140 Konverter (Text zu HTML-Code)

Dieses Programm verwandelt Text in Html-Zeichencode.
Sie Benotigen dazu:

¢ | Form


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Spiele%3a%20TicTacToe2%20Form1.class
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¢ 1 Button
e 1 Textlabel

e 2 Textboxen

Ergebnis AS String

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
i AS Integer
Ergebnis = ""

’Umwandlung vom "utf-8" Zeichensatz zum "IS0-8859-1" Zeichensatz
Textbox2.Text = Conv$ (Textboxl.Text, "utf-8", "IS0-8859-1")

FOR 1 = 1 TO Len(Textbox2.Text)
’"Len" gibt die Lange des {ibergebenen Strings zuriick

Ergebnis = Ergebnis & Chr$(38) & "#" & Asc( Textbox2.Text, 1 ) & ";"
’"Asc" gibt den ASCII-Code des Zeichen an der angegebenen Stelle des Stings zuriick
'Chr$ (38) ergibt das & Zeichen, hier nur verwendet um mdgliche
'Darstellungsprobleme im Browser zu vermeiden

NEXT

Textbox2.Text = Ergebnis
END

PUBLIC SUB TextBoxl_Enter (

Buttonl_Click
END

So sieht es dann aus:

Texteingabe:

Hallo Welt!

‘ Ausgabe HTML-Zeichencode

B# T2 B#97 841088+ 108 B# 111 B# 32, &# 87, &# 1018+ 1088+ 116;8#33;

Abbildung 85: Text zu HTML-Code



349

4.141 Youtube Downloader

Ermoglicht das Runterladen von Youtubevideos anhand eines Youtubelinks. Die
Komponenten gb.net,gb.net.curl,gb.desktop,gb.gui,gb.form sind notwendig.

Hier die Form

# Gambas Form File 2.0

{ Form Form
MoveScaled(0,0,38.5714,8.5714)
Text = ("YoutubeDownloader")
Border = Window.Fixed
{ TextBoxl TextBox

MoveScaled(1,1,21,3)
ToolTip = ("Here goes the link")
Text = ("")

PictureBoxl PictureBox
MoveScaled(23,1,14.1429,7.1429

Buttonl Button

MoveScaled(1,5,21,3)

ToolTip = ("click here if you are ready to download")
Text = ("Download")

}
Hier der Quellcode

! Gambas class file
CONST PICTURENAME AS String = "youtube.jpg"
CONST YOUTUBE AS String = "http://www.youtube.com"

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM pic AS Picture

pic = Picture.load(Application.Path & "/" & PICTURENAME)
pic.Resize (100, 50)
PictureBoxl.Picture = pic
Application.MainWindow.Icon = pic
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
getYoutubeFile (TextBoxl.Text)
END

PUBLIC SUB PictureBoxl_MouseDown ()
Desktop.Open (YOUTUBE)
END

' Offnet den Standardbrowser mit dem Video dessen
! Youtubeurl als Parameter {bergeben wird
PUBLIC SUB getYoutubeFile(url AS String)

DIM contents AS String

url = parseYoutube (url)
IF url = NULL THEN
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Message.Error ("Error: problems with parsing the page!")
RETURN
END IF

Desktop.Open (url)
END

" parsed eine Youtubeseite um den tatsdchlichen Lageort des Videos zu finden
PUBLIC FUNCTION parseYoutube (url AS String) AS String

DIM contents AS String

DIM tmp AS String

DIM tmp2 AS String

DIM tval AS String

DIM id AS String

" seite laden

contents = getFile(url)

IF contents = NULL THEN
RETURN NULL

END IF

! tval

tmp = String.InStr(contents, "\"t\": \"", 0) + String.Len("\"t\": \"")
tmp2 = String.InStr(contents, "\", ", tmp)

tval = String.Mid(contents, tmp, tmp2 - tmp)

" id
tmp = String.InStr(url, "v=", 0) + String.Len("v=")
id = String.Mid(url, tmp)

RETURN "http://www.youtube.com/get_video?video_id=" & id & "&t=" & tval
END

' Lad eine Seite runter und gibt diese als String zuriick
PUBLIC FUNCTION getFile(url AS String) AS String

DIM h AS HttpClient

DIM buffer AS String

buffer = NULL

h = NEW HttpClient AS "h"
h.URL = url

h.Get ()

DO WHILE h.Status <> 0
WAIT 0.01
LOOP

IF h.Status >= 0 THEN
IF Lof (h) THEN
READ #h, buffer, Lof (h)
END IF
END IF

RETURN buffer
END
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4.142 Lernprogramm zum Addieren ( Zusammen-
zidhlen)

Mit diesem kleinen Lernprogramm koénnen Sie Addieren ( Zusammenzéhlen) ler-
nen

Sie brauchen fiir das Programm eine grafische Form und
* 6 Textboxen
¢ 3 Commandbuttons

Das Programm erzeugt 2 Zufallszahlen a und b. Diese werden addiert mit dem Er-
gebnis ¢ = a + b. In einer Textbox (hier: textbox5) gibt der Nutzer sein Ergebnis d
ein. Diese wird durch den Befehl TESTEN mit dem wahren Ergebnis c iiberpriift.

Sie sollten die Commandbuttons folgendermassen bezeichnen:
* Buttonl = Ende
* Button2 = Neue Aufgabe
* Button3 = Testen

Andern Sie den Text der Commandbuttons im Eigenschaftsfenster entsprechend
um.

Das Programm vergleicht d mit dem korrekten Ergebnis ¢ in einem Unterpro-
gramm bewertung und gibt das Ergebnis in einer der Textboxen aus. Die Gesamt-
zahl der Aufgaben , die Zahl der richtigen Aufgaben und die Zahl der falschen
Aufgaben wird in 3 weiteren Textboxen ausgegeben.

Der Code dazu:

! Gambas class file

PUBLIC a AS Integer

PUBLIC b AS Integer

PUBLIC c AS Integer

PUBLIC SUB Form_Open ()

z AS Integer

"zahl der Aufgaben

r AS Integer

’zahl der richtigen Aufgaben
f AS Integer

"Zahl der falschen Aufgaben

0
0

z
r

f=0

Textboxl.Text =
TextBox2.Text = Str(z)
TextBox3.Text = Str(r)
TextBox4.Text = Str(f)
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Textbox5.Text = ""
Textbox6.Text = ""
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
AS Integer
AS Integer
AS Integer
AS Integer
= Val (textbox2.text)
=z + 1
Randomize ()
’ Rem Zdhler filir die Zahl der Aufgaben
a = Int(Rnd(1) * 10)
"Rem Zufalls Zahl holen
b = Int(Rnd(l) * 10)
"Rem zweite Zufallszahl holen
c=a+th
PRINT c
textboxl.Text = " Addiere " & Str$(a) & " und " & Str$(b) & " iberpriife das Ergebnis"
textbox2.Text = Str(z)
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
d AS Integer
d = Val (Textbox5.text)
bewertung
CATCH
IF ERROR THEN message.Info("Bitte geben Sie ihr Ergebnis in der Textbox neben dem Button TESTEN
ein!™)
END
SUB bewertung ()
r AS Integer
AS Integer
AS Integer
= Val (textbox3.text)
= Val (textbox5.text)
= Val (textbox4.text)
IF d = ¢ THEN textbox6.Text = "Richtig: " & Str$(a) & "+ " & Str$(b) & " =" & Str(c)
IFd=cTHEN r =r + 1
textbox3.Text = Str(r)
IF d <> c THEN textbox6.Text = "Falsch !! Richtig wdre gewesen "
IF d <> c THEN textbox6.Text = textbox6.Text & Str$(a)& " + " & Str$(b) & " =" & StrS(c)
IF d <> c THEN f = f + 1
textbox4.Text = Str(f)
END

N N O rh BN

Hh OB Hh O
I

Haben Sie das Programm in gang gebracht ? Was hier fehlt ist ein Ubersichtsbild
der Form. Das wird noch nachgeliefert. Wenn Sie die Variablen d,r.,f,z noch als
public vor den Unterprogrammen deklarieren, konnen Sie den Code noch deutlich
vereinfachen.

Jetzt versuchen Sie einmal das Programm zu variieren:
* Erstellen Sie ein neues Programm mit Zufallszahlen bis 100.

* Erstellen Sie ein neues Programm mit der Multiplikation als Ergebnis.
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4.143 Lernprogramm zum Subtrahieren ( Abzie-
hen)

Mit diesem kleinen Lernprogramm konnen Sie subtrahieren ( Abziehen) lernen
Sie brauchen fiir das Programm eine grafische Form und

3 Textboxen

* 3 Commandbuttons

Das Programm erzeugt 2 Zufallszahlen a und c. Diese werden von einander abge-
zogen mit dem Ergebnis c = a - b. In einer Textbox (hier: textbox5) gibt der Nutzer
sein Ergebnis d ein. Diese wird durch den Befehl TESTEN mit dem wahren Er-
gebnis c tiberpriift.

Sie sollten die Commandbuttons folgendermassen bezeichnen:
* Buttonl = Ende
* Button2 = Neue Aufgabe
* Button3 = Testen

Andern Sie den Text der Commandbuttons im Eigenschaftsfenster entsprechend
um.

Das Programm vergleicht d mit dem korrekten Ergebnis ¢ in einem Unterpro-
gramm bewertung und gibt das Ergebnis in einer der Textboxen aus.

Im Unterschied zum Addier-Lernprogramm erfolgt keine Zihlung der Aufgaben.

Der Code dazu:

! Gambas class file
PUBLIC a AS Integer
PUBLIC b AS Integer
PUBLIC ¢ AS Integer
PUBLIC d AS Integer
PUBLIC SUB Form_Open ()
Textboxl.Text = ""
Textbox5.Text "
Textbox6.Text
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
Randomize ()

a = Int(Rnd(1) * 10)

"Rem Zufalls Zahl holen

c = Int(Rnd(l) * 10)

'Rem zweite Zufallszahl holen
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b=a-c
textboxl.Text = " Subtrahiere " & Str$(a) & " minus " & Str$(b) & " und {berpriife das
Ergebnis"
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
d = Val (Textbox5.text)
bewertung
CATCH
IF ERROR THEN message.Info("Bitte geben Sie ihr Ergebnis in der Textbox neben dem Button TESTEN
ein!")

END
SUB bewertung ()
IF d = c THEN textbox6.Text = "Richtig: " & Str$(a) & " - " & StrS(b) &« " =" & Str(c)
IF d <> ¢ THEN textbox6.Text = "Falsch !! Richtig wdre gewesen "
IF d <> c THEN textbox6.Text = textbox6.Text & Str$(a)& " - " & Str$(b) & " =" & Str$(c)
END

Wieso wurde die Zahl ¢ als Zufallszahl definiert und nicht b ? Wie kann man das
Programm &ndern , so daB keine negativen Zahlen fiir b herauskommen konnen ?
Hier fehlt eine Schleife , so daf} gilt ¢ < a. Dann wird auch b immer eine positive
Zahl sein.

4.144 Lernprogramm zum Multiplizieren

Mit diesem kleinen Lernprogramm konnen Sie Multiplizieren ( Malnehmen) ler-
nen

Sie brauchen fiir das Programm eine grafische Form und
* 6 Textboxen
* 3 Commandbuttons

Das Programm erzeugt 2 Zufallszahlen a und b. Diese werden malgenommen mit
dem Ergebnis ¢ = a * b. Das Sternchen ist in der Computersprache das Zeichen
der Multiplikation. In einer Textbox (hier: textbox5) gibt der Nutzer sein Ergeb-
nis d ein. Dieses wird durch den Befehl TESTEN mit dem wahren Ergebnis c
verglichen.

Sie sollten die Commandbuttons folgendermassen bezeichnen:
* Buttonl = Ende
* Button2 = Neue Aufgabe
* Button3 = Testen

Andern Sie den Text der Commandbuttons im Eigenschaftsfenster entsprechend
um.
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Das Programm vergleicht d mit dem korrekten Ergebnis ¢ in einem Unterpro-
gramm bewertung und gibt das Ergebnis in einer der Textboxen aus. Die Gesamt-
zahl der Aufgaben , die Zahl der richtigen Aufgaben und die Zahl der falschen
Aufgaben wird in 3 weiteren Textboxen ausgegeben.

Das Programm 148t sich auch ohne Maus bedienen. Deswegen wurden die Key-
press Unterprogramme hinzugefiigt. Etwas wirr funktioniert die Backspacetaste
in der Textbox fiir die Ergebniseingabe. Deswegen wurde hier eine Umleitung
programmiert.

Der Code dazu:
! Gambas class file
PUBLIC a AS Integer
PUBLIC b AS Integer
PUBLIC c AS Integer
PUBLIC r AS Integer
PUBLIC d AS Integer
PUBLIC f AS Integer
PUBLIC z AS Integer
PUBLIC SUB Form_Open ()
z =10
r=20
£f=0

Textboxl.Text = ""
TextBox2.Text = Str(z)
TextBox3.Text = Str(r)
TextBox4.Text = Str(f)
Textbox5.Text = ""
Textbox6.Text = ""
Button2.Default = TRUE
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
textbox5.Text =""
textbox5.SetFocus
z = Val (textbox2.text)
z =z +1
Randomize ()
a = Int(Rnd(1) * 10)
"Rem Zufalls Zahl holen
b = Int(Rnd(1l) * 10)
'Rem zweite Zufallszahl holen

c=a*h
'PRINT c
textboxl.Text = " Multipliziere " & Str$(a) & " und " & Str$(b) & " und iliberpriife das
Ergebnis"
textbox2.Text = Str(z)
END

PUBLIC SUB Button3_Click()

d AS Integer

d = Val (Textbox5.text)

Button2.Default = TRUE

bewertung

CATCH

IF ERROR THEN message.Info("Bitte geben Sie ihr Ergebnis in der Textbox neben dem Button TESTEN
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ein!")
END
SUB bewertung ()
r = Val (textbox3.text)
d = Val (textbox5.text)
f = Val (textbox4.text)
IF d = ¢ THEN textbox6.Text = "Richtig: " & Str$(a) & " mal " & Str$(b) & " =" & Str(c)
IFd=cTHENr =r + 1
textbox3.Text = Str(r)
IF d <> c THEN textbox6.Text = "Falsch !! Richtig wdre gewesen "
IF d <> c THEN textbox6.Text = textbox6.Text & Str$(a)& " mal " & Str$(b) & " =" & Str$(c)
IF d <> c THEN £ = £ + 1
textbox4.Text = Str(f)
END
PUBLIC SUB TextBox5_KeyPress ()
t AS String
1 AS Integer
IF key.Code >= 48 AND key.Code <= 57 THEN
Textboxl.text = Textboxl.text
ELSE IF key.Code = key.Return THEN
Button3.setfocus
Button3.Default = TRUE
ELSE IF key.Code = key.Backspace THEN
t = textboxl.Text
1 = Len(t)
t = Left$(t, 1)
textboxl.Text = t
’etwas widersinnige Funktion von Backspace
ELSE IF key.Code = key.Delete THEN
Textboxl.Text = ""
ELSE
STOP EVENT
ENDIF
END
PUBLIC SUB Button3_KeyPress()
IF key.Code = key.Return THEN Button2.setfocus
END

4.145 Lernprogramm fiir die Vergleichszeichen ><
und ist gleich

Mit diesem kleinen Lernprogramm konnen Sie die Bedeutung der Vergleichszei-
chen trainieren

* < kleiner als
e > grofler als
* =ist gleich
Sie brauchen fiir das Programm eine grafische Form und

¢ 5 Textboxen
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¢ 5 Commandbuttons

Die Form wurde F genannt. Sie konnen aber auch einfach den Namen Form1
beibehalten.

Das Programm erzeugt 2 Zufallszahlen. Diese werden verglichen und man muf3
das richtige Zeichen > oder < oder = wihlen. Sie sollten die Commandbuttons
folgendermassen bezeichnen:

* Buttonl = Ende

* Button2 = Neue Aufgabe
e Button3 =>

* Button4 =7="

* Button5 =<

Andern Sie den Text der Commandbuttons im Eigenschaftswindow entsprechend
um.

Das Programm vergleicht die Eingabe iiber die Tasten >,< und = mit dem korrek-
ten Ergebnis in einem Unterprogramm bewertung und gibt das Ergebnis in einer
der Textboxen aus. Diese Ergebnistextbox wurde bewert genannt. Sie miissen den
Namen der Textbox mit F4 in den Eigenschaften entsprechend verdndern.

Der Code dazu:

! Gambas class file

PUBLIC a AS Integer
PUBLIC b AS Integer
PUBLIC ¢ AS Integer
PUBLIC d AS Integer
PUBLIC z AS Integer
PUBLIC r AS Integer
PUBLIC f AS Integer
PUBLIC SUB Form_Open (

z =0

r=20

f=0

TextBox2.Text Str(z)
TextBox4.Text = Str(f)

TextBox3.Text Str(r)
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

ME.Close
END
PUBLIC SUB Button2_Click()

z =2z +1

! Zahler fir die Zahl der Aufgaben
Randomize ()

a = Int(Rnd(1) * 10)

"Rem Zufalls Zahl holen

b = Int(Rnd(1l) * 10)

'Rem zweite Zufallszahl holen
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IF a > b THEN ¢ = 62
’ Rem Ascii Code fiir GroRer als
IF a = b THEN ¢ = 61
IF a < b THEN = 60
textboxl.Text " Vergleiche " & Str$(a) & " und " & Str$(b) & " und setzte das richtige Zeichen
>,< oder = "
textbox2.Text = Str(z)
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
d = 62
"Ascii Code fiir >
bewertung
END
PUBLIC SUB Button5_Click()
d = 60
bewertung
END
PUBLIC SUB Button4_Click()
d =6l
bewertung
END
SUB bewertung ()
IF d = ¢ THEN bewert.Text = "Richtig: " & Str$(a) & " " & Chr$(c) & " " & Str$(b)
IFd=cTHENr =r + 1
textbox3.Text = Str(r)
IF d <> c THEN bewert.Text = "Falsch !! Richtig wdre gewesen "
IF d <> c THEN bewert.Text = bewert.Text & Str$(a)s& " " & Chr$(c) & " " & Strs$(b)
IF d <> c THEN f = £ + 1
textbox4.Text = Str(f)
END

el

4.146 Harry’s Rechentrainer

ACHTUNG : Programm noch in Arbeit !!

Mit diesem Programm soll man die Grundrechnungsarten trainieren konnen.

4.146.1 Form und Steuerelemente

Sie brauchen dazu eine neue Form und
e 2 Textboxen
¢ 2 Textlabelfelder

¢ 2 Commandbuttons
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4.146.2 Code

! Gambas class file
Zahll AS Integer
Zahl2 AS Integer
Ergebnis AS Integer
Antwort AS Integer
PUBLIC SUB StartAdditionen_Click ()
Randomize ()
Zahll = Int (10*Rnd())+1
Zahl2 = Int (10*Rnd())+1
Ergebnis = Zahll+Zahl2
Antwort = AntwortTextBox.Text
AusgabeRechnungLabel.Text=Zahll &" + " &Zahl2 & " = " 'Anzeige der Rechnung
TextLabelFedback.Text = Ergebnis ’Ausgabe nur zur Kontrolle
AntwortTextBox.SetFocus
END
PUBLIC SUB OkButton_Click()
IF Antwort = Ergebnis THEN
TextLabelFedback.Text= "Richtig"
ELSE
TextLabelFedback.Text = "Falsch"
ENDIF
END
PUBLIC SUB AntwortTextBox_keypress()
IF key.Code=key.Enter THEN
TextLabelFedback.Text = Ergebnis ’Ausgabe nur zur Kontrolle
ENDIF
END

4.147 Eine Datei herunterladen

Um eine Datei herunterzuladen verwendet man Http, fiir Gambas gibt es dement-
sprechend die Klasse HttpClient. Diese ermoglicht einem mit den beiden typi-
schen Methoden Post und Get Websites anzufordern. Hier ein Beispiel welches
eine Website herunterldd und den Quellcode der Seite ausgibt (erfordert das Ein-
binden der Komponenten gb.net und gb.net.curl):

PUBLIC SUB Main()
DIM contents AS String
contents = getFile("http://gambas.sourceforge.net/")
IF contents = NULL THEN
PRINT "Fehler beim herunterladen!"
ELSE
PRINT contents
END IF
END

! Lad eine Seite runter und gibt diese als String zurlick
PUBLIC FUNCTION getFile(url AS String) AS String

DIM h AS HttpClient

DIM buffer AS String

buffer = NULL
h = NEW HttpClient AS "h"


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
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h.URL = url
h.Get () ' Mit der Get-Methode die Website anfordern

DO WHILE h.Status <> 0
WAIT 0.01
Loop

" Wenn die Antwort OK ist gehts weiter
IF h.Status >= 0 THEN
’ Wenn die Datei was beinhaltet...
IF Lof (h) THEN
’ lade sie runter -> in den string buffer
READ #h, buffer, Lof (h)
END IF
END IF

RETURN buffer
END

4.148 Erweiterter Taschenrechner

Formular
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Abbildung 86: Bild:ImageO0GAMBAS.jpg

! Gambas class file
PUBLIC ergebnis AS Variant
PUBLIC speicher AS Variant
PUBLIC rechz AS Byte

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "1"
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "2"
END

PUBLIC SUB Button3_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "3"
END

PUBLIC SUB Button7_Click()
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Textboxl.Text = textboxl.Text & "4"

END

PUBLIC SUB Button8_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "5"

END

PUBLIC SUB Button9_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "6"

END

PUBLIC SUB Buttonl3_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "7"

END

PUBLIC SUB Buttonl4_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "8"

END

PUBLIC SUB Buttonl5_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "9"

END

PUBLIC SUB Buttonl8_Click()
Textboxl.Text = textboxl.Text & "0"

END

PUBLIC SUB Buttonl9_Click()
Textbox1l.Text = textboxl.Text & ","
END

PUBLIC SUB Buttond_Click()
rechz=1
ergebnis=Val (Textboxl.Text)
Textboxl.Text=" "
END

PUBLIC SUB ButtonlO_Click()
rechz=2
ergebnis=Val (Textboxl.Text)
Textboxl.Text=" "
END

PUBLIC SUB Buttonlé_Click()
rechz=3
ergebnis=Val (Textboxl.Text)
Textboxl.Text=" "
END

PUBLIC SUB Button2l_Click()
rechz=4
ergebnis=Val (Textboxl.Text)
Textboxl.Text=" "
END

PUBLIC SUB Button22_Click()
rechz=5
ergebnis=Val (Textboxl.Text)
Textboxl.Text=" "
END

PUBLIC SUB Button20_Click()

IF rechz=1 THEN
ergebnis=ergebnis + Val(Textboxl.Text)
textboxl.Text=ergebnis

ELSE IF rechz=2 THEN
ergebnis=ergebnis - Val (Textboxl.Text)
textboxl.Text=ergebnis

ELSE IF rechz=3 THEN



363

ergebnis=ergebnis * Val (Textboxl.Text)
textboxl.Text=ergebnis

ELSE IF rechz=4 THEN
ergebnis=ergebnis / Val (Textboxl.Text)
textboxl.Text=ergebnis

ELSE IF rechz=5 THEN
ergebnis=ergebnis * Val (Textboxl.Text)
textboxl.Text=ergebnis

CATCH

message.Error ("Bitte nicht durch 0 teilen!")

END IF

END

PUBLIC SUB Buttonl2_Click()
ME.Close
END

PUBLIC SUB Button5_Click ()
speicher=" "
textbox2.BackColor=&HDIECEB&

END

PUBLIC SUB Buttonll_Click()
textboxl.Text=speicher
END

PUBLIC SUB Button6_Click()
rechz=0
ergebnis=
textboxl.Text=" "

END

now
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4.149 Berechnung der Miete

al = Texthoxl

rbl - Radioboutonl

rb? - Radiobouton 2
rb3 - Radiobouton 3

Abbildung 87: Bild:IMG_Mietberechnung.jpg

‘Gambas class file

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM al AS Integer

al = Val (textboxl.Text)

IF rbl.Value=TRUE THEN
al=al*4

ELSE IF rb2.Value=TRUE THEN
al=al*7

ELSE IF rb3.Value=TRUE THEN
al=al*10

END IF

textlabel7.Text=al

END

PUBLIC SUB Button3_Click()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
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Textlabel7.Text="
textboxl.Text=" "
rb3.Value=TRUE
END

PUBLIC SUB Form_Open (

ME.Caption="Berechnung der Miete” --- Uberschrift des Fensters
END

Fahrenheit und Celsius Umrechner

' Ergebnis S CE S
............ i
O Abbrechen O Ok

[] .......... E} .......... E] ........................

Abbildung 88: Bild:Celsius-Fahrenheit-umrechner.JPG

! Gambas class file

! Fahrenheit und Celsius Umrechner
PUBLIC Ergebnis AS Variant

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button2_Click()

IF RadioButtonl.Value= TRUE THEN ergebnis= Val (textboxl.Text)*9/5+32
IF RadioButton2.Value= TRUE THEN ergebnis= (Val (textboxl.Text)-32)/9*5
Labell.Text=ergebnis

END

PUBLIC SUB Button3_Click()
textboxl.Text=" "
Labell.Text=" "
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END

Dies Programm ist ein einfacher Potenzrechner. Es nutzt das mathematische Zei-
chen " fiir die Hochrechnung. Beispiel: 2°= 2%2%2 = 8

273 =8

Abbildung 89: Bild:Potenzen.JPG

! Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM Potal AS Integer
DIM Pota2 AS Integer
DIM Pota3 AS Integer
IF textbox2.Text = 0 THEN
labell.Text =1
ELSE
Potal = Textboxl.Text
Pota2 = Textbox2.Text
Pota3 = Potal”Pota2
labell.Text = Potal
END IF
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
Textboxl.Text =""
Textbox2.Text =""
labell.Text =""
END
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PUBLIC SUB Button3_Click()
ME.Close
END

Es folgen zwei Beispiele zur Schleifenprogrammierung an Hand der Zinsrech-

nung.

4.150 Einfache Schleife

! Gambas class file

PUBLIC kapital AS Float

PUBLIC zins AS Float

PUBLIC dauer AS Integer

PUBLIC SUB Button3_Click ()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Textboxl.text = ""
Textbox2.text = ""
Textbox3.text = ""

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM X AS Integer
kapital=textboxl.Text
zins=textbox2.text
dauer=textbox3.Text

FOR x = 1 TO dauer STEP 1

kapital= kapital+(kapital*zins/100)

NEXT

labell.Text= "Endkapital " & Round (kapital,-2) & " Euro"
END

PUBLIC SUB Labell_MouseDown ()
END

PUBLIC SUB Form_Open ()

END

4.151 Erweitere Schleife

PUBLIC euro AS Float

PUBLIC prozent AS Float

PUBLIC SUB Button3_Click()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM Jahre AS Integer
euro=Val (Textboxl.Text)
prozent=Val (Textbox2.Text)
DO WHILE euro < 1000000

euro = euro+ (euro*prozent/100
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Jahre=Jahre+1l
LOOP
textlabel5.Text= "Nach " & Jahre & " Jahre sind sie Millionaer und haben ein Kapital von " & euro
& " Euro."
END
PUBLIC SUB TextBoxl_KeyPress|()
END

4.152 Blutgasanalyse

siehe http://www.madeasy.de/7/ph.htm

Die Blutgasanalyse ist in der Medizin schnell und wichtig. Wie kann man die
MefBwerte interpretieren ? Was noch fehlt ist der Lactatwert und die Himoglobin-
werte.

Der Programmcode

" Gambas class file
PUBLIC SUB Button7_Click()
ME.Close

END

PUBLIC SUB Button2_Click()
textboxl.text = 7
textbox2.text 30
textbox3.text -10
textbox4.text = 90

END

PUBLIC SUB Button3_Click()
textboxl.text = "7,6"
textbox2.text = 40
textbox3.text 10
textbox4.text 90

END

PUBLIC SUB Button6_Click()
textboxl.text = "7,4"

textbox2.text = 40
textbox3.text = 0
textbox4.text = 90

END

PUBLIC SUB Button4_Click()

textboxl.text = "7,4"

textbox2.text = 30

textbox3.text = 0

textbox4.text = 50

END

PUBLIC SUB Button5_Click ()

textboxl.text = "7,1"

textbox2.text = 65

textbox3.text 0

textbox4.text 50

END

PUBLIC SUB TextBoxl_KeyRelease ()
IF key.Code = key.Return THEN textbox2.setfocus

END

PUBLIC SUB TextBox2_KeyRelease ()
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nn

SUB TextBox3_KeyRelease ()
Code = key.Return THEN textbox4.setfocus

SUB TextBox4_KeyRelease ()
Code = key.Return THEN buttonl.Default = TRUE
Code = key.Return THEN buttonl.setfocus

IF key.

END

PUBLIC

IF key.

END

PUBLIC

IF key.

IF key.

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
' befehl3.SetFocus
DIM pc AS Float

DIM po AS Float

DIM be AS Float

DIM ph AS Float

DIM ergeb AS String
DIM b AS String

IF textboxl.text

IF
IF
IF
ph
pc
be
po

textbox2.text
textbox3.text
textbox4.text
Val (textboxl.text)

Val (textbox?2.text
Val (textbox3.text
Val (textbox4.text
! PRINT ph,pc,be,po

nn

nn

nn

THEN textboxl.text
THEN textbox2.text
THEN textbox3.text
THEN textbox4.text

)
)
)

ergeb = metabol (ph, pc,be)
sauerstoff (po, pc)
ergeb = ergeb & Chr$(13) & Chr$(10) & b
textareal.text =
! PRINT ergeb

b =

END

ergeb

Code = key.Return THEN textbox3.setfocus

o
o o o o

PUBLIC FUNCTION metabol (ph AS Float,pc AS Float,be AS Float) AS String

r Rem kkkkkxkxkkkhkkhkkhkkhkxhkxhkxkxkxx*

’ Rem * AUSSAGE 1 PH,BE,PCO2 *
TOREm KKK KK KA KA KA KA kA kA kA KAk Ak A K

DIM al AS

DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
DIM

DIM al0 AS String
DIM all AS String
DIM al2 AS String

a2 AS
a3 AS
a4 AS
ab AS
a6 AS
a7l AS
a8 AS
a9 AS

String
String
String
String
String
String
String
String
String

DIM e AS String
"Werte nicht mit dem Leben vereinbar"
"Metabolische Azidose " & Chr$(13)

al
a2
!ll
a3
ad
ab
ab
a7
a8
a9

all
al2

& Chr$(10)

"Metabolische Azidose nicht kompensiert"
"Respiratorische Azidose nicht kompensiert"
"Respiratorische + Metabolische Azidose "
"Hyperkapnie + Kompensatorische Alkalose"
"Ausgeglichener Sdure Basen Haushalt "
"Metabolische Alkalose"
"Hyperventilation"

al0 = "Werte nicht plausibel "

= "Hyperkapnie"

= "metabolische Azidose"

& "respiratorisch kompensiert Hyperventilation
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' Rem * BEDINGUNGEN PH,BE,PCO2 *
IF be > 50 THEN

e = al
RETURN e
ELSE IF be <
e = al
RETURN e
ELSE IF ph >
e = al
RETURN e
ELSE IF ph <
e = al
RETURN e
ELSE IF pc <
e = al
RETURN e
ELSE IF pc >
e = al
RETURN e
ELSE IF ph <
e = alo
RETURN e
ELSE IF ph <
e = a2
RETURN e
ELSE IF ph <
e = a3
RETURN e
ELSE IF ph <
e = ad
RETURN e
ELSE IF ph <
e = ab
RETURN e
ELSE IF ph >
e = ab
RETURN e
ELSE IF ph <
e = a’l
RETURN e
ELSE IF ph >
e = a8
RETURN e
ELSE IF ph >
e = alol
RETURN e
ELSE IF ph <
e = al2
RETURN e
ELSE IF pc <
e = a9
RETURN e
ELSE IF pc >
e = all
RETURN e

END IF

END

-50 THEN

7.9 THEN

6.5 THEN

1 THEN

120 THEN

7.35

AND

AND

AND

AND

AND

AND

AND

AND

AND

AND

36 THEN

44 THEN

be

be

be

be

be

be

ph

be

be

be

-4 AND pc < 35 THEN

-3 AND pc < 35 THEN

-3 AND pc > 35 THEN

4 AND pc > 45 THEN

-3 AND pc > 45 THEN

3 AND pc > 44 THEN

7.35 AND be > -5 AND be < 5 AND pc > 35 AND pc < 45 THEN

3 THEN

-5 THEN

-5 THEN

PUBLIC FUNCTION sauerstoff (po AS Float,pc AS Float) AS String

DIM b AS Stri

ng

I Rem XKk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

' Rem * P02 *

I Rem XAk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
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IF po > 700 THEN

b = "Werte nicht mit dem Leben vereinbar"

RETURN b

ELSE IF pc > 300 THEN

b = "Werte nicht mit dem Leben vereinbar"

RETURN b

ELSE IF po < 1 AND pc < 1 THEN

b = "Werte nicht mit dem Leben vereinbar"

RETURN b

ELSE IF po < 1 THEN

b = "Werte nicht mit dem Leben vereinbar"

RETURN b

ELSE IF pc < 1 THEN

b = "Werte nicht mit dem Leben vereinbar"

RETURN b

ELSE IF po > 100 THEN

b = "Hyperventilation durch Beatmung oder Sauerstoffgabe ??"
RETURN b

ELSE IF po < 55 AND pc < 35 THEN

b = "Hypoxie und Hyperventilation Lungenembolie?"
RETURN b

ELSE IF po < 55 THEN

b = "Hypoxie Beatmungspflichtig ?"

RETURN b

ELSE IF po < 75 THEN

b = "Hypoxie "

RETURN b

ELSE IF pc > 50 THEN

b = "Hyperkapnie "

RETURN b

END IF

END

PUBLIC SUB ToggleButtonl_Click()

DIM Help AS String

IF TextArea2.Visible = FALSE THEN
ToggleButtonl.Text = "Info wegldschen"

Help = "Autor: " & Chr(13) & Chr(10)

Help = "Rho = Reiner Hoffmann " & Chr(13) & Chr(10)
Help = Help & "www.madeasy.de" & Chr(13) & Chr(10
TextArea2.Visible = TRUE

TextArea2.text = Help

ELSE

TextArea2.Visible = FALSE
ToggleButtonl.Text = "Info anschauen"
ENDIF

END

PUBLIC SUB Form_Open ()
textboxl.setfocus
END

4.153 EKG-Befundung

In der Medizin muf3 man immer wieder dieselben Textbausteine zu einem Befund
zusammenfiigen. Um dies zu beschleunigen und einen sauber lesbaren Befund zu
bekommen, wurde dieses Programm geschrieben.
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Man braucht dazu:
¢ Eine Klasse als Startklasse mit dem Namen t

¢ 4 Formen
Code fiir die Klasse t:

! Gambas class file
STATIC PUBLIC t AS String
STATIC PUBLIC SUB Main()
forml.show

END

Code fiir die Form1:

PUBLIC SUB Form_Open()
"Clipboard.Clear
" Zwischenablage 1l8schen.
Textarea2.Visible = FALSE
Textarea2.Text = ""
ME.Text = "EKG - Befundung"
' Beim Beenden ist der Text im Zwischenspeicher, Leider nicht
textareal.Text = ""
textareal.Text = t.t
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Clipboard.Copy (Textareal.Text)
ME.Close
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
textareal.text = t.t
Clipboard.Copy (Textareal.Text)
END
PUBLIC SUB Button24_Click()
t.t = t.t & "Sonst normales RuheEKG"
textareal.Text = t.t
Clipboard.Copy (t.t)
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
t.t = t.t & "Sinusrhythmus" & Chr(10)
END
PUBLIC SUB ButtonlO_Click ()
t.t = t.t & "Herzfrequenz 50 - 60/min" & Chr (10)
END
PUBLIC SUB Buttonll_Click ()
t.t = t.t & "Herzfrequenz 40 - 50/min" & Chr (10)
END
PUBLIC SUB Buttonl2_Click ()
t.t = t.t & "==> Tachyarrhythmie" & Chr (10)
END
PUBLIC SUB Buttonl3_Click ()
t.t = t.t & "=> Bradyarrhythmie" & Chr (10)
END
PUBLIC SUB Buttonl4_Click ()
t.t = t.t & "Normallagetyp, normales Ruhe EKG " & Chr(10)
textareal.Text = t.t
Clipboard.Copy (t.t)
END
PUBLIC SUB Buttonl5_Click ()
t.t = t.t & "==> Tachykardie > 120/min " & Chr (10
END
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PUBLIC SUB Buttonl6_Click ()

t.t = t.t "==> Bradykardie < 30/min !!" & Chr(10)
END

PUBLIC SUB Buttonl7_Click ()

t.t = t.t & "=> Bradykardie < 40/min" & Chr (10
END

PUBLIC SUB Button4_Click ()

t.t = t.t & "Herzfrequenz 60 - 80/min"™ & Chr (10
END

PUBLIC SUB Button5_Click ()

t.t = t.t & "Herzfrequenz 80 - 100/min" & Chr(10)

END

PUBLIC SUB Button6_Click ()

t.t = t.t & "==> Herzfrequenz 100 - 120/min !'"™ & Chr(10)
END

PUBLIC SUB Button7_Click ()
t.t = t.t & "Absolute Arrhythmie" & Chr(10)
END
PUBLIC SUB Button8_Click ()
t.t = t.t & "Vorhofflimmern" & Chr(10)
END
PUBLIC SUB Button9_Click ()
t.t = t.t & "Vorhofflattern" & Chr(10)
END
PUBLIC SUB Buttonl9_Click()
t.t = t.t & "Linkslagetyp, normales Ruhe EKG " & Chr(10)
textareal.Text = t.t
Clipboard.Copy (t.t)
END
PUBLIC SUB Buttonl8_Click()
t.t = t.t & "Steillagetyp, normales Ruhe EKG " & Chr(10)
textareal.Text = t.t
Clipboard.Copy (t.t)
END
PUBLIC SUB Button20_Click()
t.t = t.t & "==> Tachykardie > 150/min " & Chr(10)
END
PUBLIC SUB Button2l_Click()
t.t = t.t & "einzelne Kammerextraschldge" & Chr(10)
END
PUBLIC SUB Button22_Click()
t.t = t.t & "einzelne Vorhofextraschldge" & Chr(10)
END
PUBLIC SUB Button23_Click()
"zur Rhythmusform
END
PUBLIC SUB Button25_Click()
Textareal.Text = ""
END
PUBLIC SUB Button27_Click()
t.t=""
END
PUBLIC SUB ToggleButtonl_Click()
DIM Help AS String
IF TextArea2.Visible = FALSE THEN
ToggleButtonl.Text = "Info wegldschen"
Help = "Rho = Reiner Hoffmann " & Chr(13) & Chr(10)
Help = Help & "www.madeasy.de" & Chr(13) & Chr(10)
Help = Help & "rho54@gmx.de"
TextArea2.Visible = TRUE
TextAreaZ.text = Help
ELSE
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TextArea2.Visible = FALSE

ToggleButtonl.Text = "Info anschauen"
ENDIF
END
PUBLIC SUB Button28_Click()

Textareal.text = Textareal.text & "Dieses Programm wurde mit Gambas erstellt" & Chr(10)
Textareal.text = Textareal.text & "Es dient der EKG Befundung." & Chr(10)

Textareal.text = Textareal.text & "Angeklickte Kiirzel werden zusammengeklebt." & Chr(10)
Textareal.text = Textareal.text & "Der Gesamttext wird im Zwischenspeicher abgelegt." & Chr(10)
Textareal.text Textareal.text & "Mit STRG und V- Taste kann der Text " & Chr(10)
Textareal.text = Textareal.text & "an beliebiger Stelle in jedem anderen Programm eingefiigt
werden."
END
PUBLIC SUB Button26_Click()
Forml.Close

Form2.Show
END
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4.154

4.155

4.156

4.157

4.158

4.159

4.160

4.161

4.162

4.163

RontgenThoraxbefundung
LangzeitEKG-Befundung
Endoskopiebefundung
Ultraschallbefundung

Aufnahmebefund

Kurzarztentlassbrief

CT-Befundung

QT-Zeit

Umrechnung Herzfrequenz - RR Abstand

Gambas und SVG

Gambas sollte Unterstiitzung fiir SVG Icons und Grafiken haben. Bis jetzt finde

ich nichts.

Nach Angaben im Changelog von Gambas kann das Picture Steuerelement SVG
Dateien laden.

The Picture class can manage SVG files now ! Its interface has gained a Type
property and behaves a bit differently.

Dies kann man mit der Picturebox iiberpriifen. Es funktioniert nicht, sondern
nur fiir folgende Bildformate: JPEG, PNG, BMP, GIF und XPM. Siehe Pic-
tureLoad ( Bild Laden ) Gambas:_Bilder#Laden_Sie_ein_Bild_mit_Dialog_in_-
eine_Picturebox


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Bilder%23Laden_Sie_ein_Bild_mit_Dialog_in_eine_Picturebox
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Bilder%23Laden_Sie_ein_Bild_mit_Dialog_in_eine_Picturebox
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Ein SVG File wird bislang nur als Textfile in eine Textarea geladen.
Vielleicht mufl man die Gambas XML Komponenten dazuladen:
e gb.xml.libxml - XML tools based on libxml
* gb.xml.libxml.rpc - XML-RPC client based on libxml and libcurl
e gb.xml.libxml.xslt - XSLT tools based on libxslt
Ich wiirde die Frage auch hier posten:

* http://sourceforge.net/mailarchive/forum.php?forum=gambas-user

4.163.1 Quellen

Scalable Vector Graphics — or SVG — is the new XML-based graphics standard
from the W3C that will enable Web documents to be smaller, faster and more
interactive.

Siehe

* http://de.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics

http://de.wikipedia.org/wiki/Sodipodi

* http://www.adobe.com/svg/viewer/install/main.html

* http://www.oreilly.com/catalog/svgess/chapter/ch03.html

* http://www.w3.0rg/TR/SVG/intro.html

* http://entwickler.com/itr/online_artikel/show.php3?nodeid=97&1d=325

Mit Gambas werden eine Reihe von Beispielprogrammen installiert. Diese kann
man sich im Quelltext anschauen und dadurch iiber die Programmierung eini-
ges lernen. Diese Programme sind aber fiir Anfinger meist schon zu schwer. Im
folgenden werden diese Beispielprogramm in Miniprogramme zerlegt und kom-
mentiert.

Siehe auch: http://www.madeasy.de/7/zbgambas.htm

4.164 Blights

Blights ist eine Blinkleiste mit mehreren kleinen Lichtern die per Zufall blinken.


http://www.madeasy.de/7/zbgambas.htm
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Was kann man aus dem Programm lernen?

4.164.1 Wie bindet man eine Grafik ein?

Dazu ein einfaches Beispiel angelehnt an Blights.

Man startet ein neues Gambasprojekt blightsO und platziert auf der Form eine
Picturebox und 2 Commandbuttons.

Dann gibt man folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
PictureBoxl.Picture = Picture["bloff.xpm"]
END

PUBLIC SUB Button2_Click()

PictureBoxl.Picture = Picture["blon.xpm"]
END
Startet man das Programm, dann passiert gar nichts, da die 2 Grafiken bloff.xpm
und blon.xpm fehlen. Diese klaut man sich aus Blights und kopiert, sie sich ins
eigene Projektverzeichnis.

Starten Sie Thre Shell. Der Button mit der Muschel.

Gehen Sie in das Verzeichnis des obigen Projektes, etwa mit
cd gambas/blights0

Versuchen Sie dann zunéchst folgendes:
locate bloff.xpm

Funktioniert dies nicht, weil das Programm locate bei ihnen nicht installiert ist,
dann geben Sie stattdessen folgendes ein:

find / -name bloff.xpm 2>/dev/null

(Dabei ist dann allerdings etwas Geduld erforderlich.) Als Ausgabe erhalten Sie
schlieBlich etwas in der Art:

/opt/gambas/share/gambas/examples/Basic/Blights/bloff.xpm
/usr/share/doc/packages/gambas/examples/Basic/Blights/bloff.xpm

Jetzt markieren Sie eines der Verzeichnise mit der Maus und kénnen die Dateien
kopieren. Dabei hilft [hnen die Zwischenablage und das Einfiigen mit der mittle-

ren Maustaste bzw. der Rolltaste der Maus.

cp /opt/gambas/share/gambas/examples/Basic/Blights/bl* .

Sie sich mit einem Malprogramm eigene Bilder erstellen. Ein Trick wire auch
das Clipboard. Man kann die Blightsanzeige mit Strg und der der Drucktaste als
Screenshot in den Zwischenspeicher laden und dann in einem Malprogramm die
Bildchen ausschneiden.


http://de.wikipedia.org/wiki/Zwischenablage
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4.164.2 Wie schaltet man eine Grafik an und aus?

4.165 Snake
4.166 Webbrowser

4.167 Datenbankanbindung



Kapitel 5

Codierung

5.1 Apostroph als Kommentarzeichen

Ein gutes Programm enthilt erkldrende Kommentare. Diese sind fiir andere sehr
hilfreich, um ein Programm zu verstehen. Die Kommentare werden bei der Inter-
pretation oder Compilierung des Programmes nicht beriicksichtigt. Man kann also
in die Kommentare im Klartext alles hineinschreiben, was man will.

Wenn Sie in Gambas eine Zeile als Kommentar eingeben wollen, dann schreiben
Sie ganz an den Anfang der Zeile ein Apostroph Zeichen. ’ Sie finden das Apo-
strophzeichen links neben der Returntaste. Sie miissen die Rautentaste # und die
Hochtaste driicken, um das Apostrophzeichen zu erzeugen. Der Tastencode fiir
das Apostrophzeichen ist Chr(39).

In Wikibooks und Wikipedia wird das Apostrophzeichen fiir Fettschrift oder Kur-
sivschrift verwendet.

Bei der Programmierung in Gambas ist im Unterschied zu VB folgendes zu be-
achten:

* Apostroph funktioniert

¢ Rem funktioniert nicht
Beispiel:

'Das ist ein Kommentar und wird beim Programmablauf nicht berilicksichtigt.

379
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5.2 Programmtests mit Kommentaren

Das Aus- und Einkommentieren von Befehlen ist eine gute Methode, um Pro-
gramme zu testen und Fehler zu beseitigen.

Sie haben z.B. eine Programmzeile folgender Art geschrieben. (Formel fiir die
Berechnung der Kreisflache.)

F=Pi*r*r

Da ihr Programm hier noch einen Fehler macht, kommentieren Sie die Zeile aus
und versuchen den Fehler zu finden. Ihr Code bleibt aber erhalten und Sie miissen
ihn spéter nicht noch einmal eingeben.

Im Codefenster kann man auch mit der rechten Maustaste kommentieren und mit
den Abkiirzungen Strg + K und Strg + U arbeiten.

Beispielprogramm mit der Kreisberechnung. Man braucht dazu auf der Form:
* 1 Commandbutton
* 2 Textboxen
* 1 Labelfeld

Die Erste und die neunte Zeile sind auskommentiert.

! Gambas class file

PUBLIC SUB Form_Open()
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""
Buttonl.Text = "Kreisberechnung mit Radius:"
Labell.Text = "Fldche:"
Labell.Alignment = 66
' Textausrichtung Rechts
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM r AS Float
DIM F AS Float

IF Textboxl.Text = "" THEN
r=20
Textboxl.Text = Str(0)
ELSE

r = Val (textboxl.text)
ENDIF

F = Pi*(r"2)
Textbox2.Text = Str (Round(F,-2))
END

Veridndern Sie das Programm so, dass Sie die Zeile

F = Pi*(r"2)
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auskommentieren und dafiir
F = (Pi*r)"2
eingeben.

Welche Version ist richtig? Kann man auf die Klammer in der Zeile verzichten
oder nicht?

F = Pi*r"2

Was bedeutet der Befehl Round in dem Programm? Schauen Sie mit F1 im Al-
phabetischen Befehlsverzeichnis von Gambas nach. Der Befehl rundet eine Kom-
mazahl auf eine gewiinschte Zahl von Stellen ab.

5.3 Einfache Meldung

Eine Meldung ist sehr einfach zu programmieren. Geben Sie folgenden Code in
eine leere Form ein und starten Sie das Programm.

PUBLIC SUB Form_Open (
Message ("Dies ist eine Meldung", "ButtonText")
END

Alternativ konnen Sie auch folgenden Code verwenden:

PUBLIC SUB Form_Open (
Message.Info("Hallo, das ist die Info Meldung", "OK")
END

5.4 Meldung mit mehreren Antwortmoglichkeiten

Neben der einfachen Message.Info gibt es vier weitere Meldungsarten:
* Message.Delete (Loschen)
* Message.Error (Fehlermeldung)
* Message.Question (Frage)
* Message.Warning (Warnmeldung)

Bei diesen Meldungsboxen sind bis zu drei Antworten moglich. AuBerdem kommt
ein Icon zur Anzeige:

e Delete = "Miilltonne”,

e Error = ”Roter Punkt mit X,
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* Question =”?” Fragezeichen,

* Warning = ”Gelbes Dreieck mit Ausrufungszeichen”

5.4.1 Beispiel

Wie diese Meldungsboxen funktionieren zeigt folgendes Beispiel. Sie brauchen
einen Button und ein Labelsteuerelement auf Threr Form um das Programm in
gang zu bringen. Beides finden Sie in der Werkzeugkiste mit F6.

5.4.2 Layout

X gbx

Frage

@ Hallo, Das ist die Meldung mit einer Frage ! Gefallt Sie Thnen?

=x

Nein

Weilk nicht

Abbildung 90: Bild:Gambasmeldung.png

5.4.3 Code

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

SELECT Message.Question("Hallo, das ist die Meldung mit einer Frage! Gefdallt Sie Thnen?",

"Nein", "WeiR nicht")

CASE 1
Labell.Text

CASE 2
Labell.Text

CASE 3
Labell.Text

END SELECT
END

"Erfreulich!"
"Bedauerlich!"

"Sie werden sie bald mogen!"

"Ja",
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Das Gleichheitszeichen in Basic wird anders verwendet als in der Mathematik. Es
wird als Zuweisung fiir eine Variable verwendet.

Man sollte wenn ein Gleichheitszeichen im Programmcode auftaucht in Gedanken
immer sagen:

Es wird gleichgesetzt. Oder man sagt Fiille den Speicherplatz der Variable mit,
statt ist gleich. Dann vermeidet man unlogische Folgerungen.

Folgender Code ist z.B. in Basic korrekt. Probieren Sie es aus. Was ist das Ergeb-
nis?

a=>5
a=a?*5>5

Wie das in einem Programm geht, zeigt folgendes Beispiel:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM a AS Integer

a=>5
a=a*bh
PRINT a

END

Einem Mathematiker wiirden sich die Haare strduben. Logischer wire hier die
Verwendung von 2 verschiedenen Variablen.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM a AS Integer
DIM b as integer

a=>5
b=a*5
PRINT b

END

5.5 Theorie der Zuweisung (Assignment)

Folgender Code

Variable = Expression
weist den Wert eines Ausdrucks einem der folgenden Elemente zu:
* Einer lokalen Variablen (A local variable)
* Einem Funktionsparameter (A function parameter)
* Einer Globalen Klassen Variable (A global (class) variable)
e Einem Array (An array slot)
« Einer Offentlichen Objekt Variablen (An object public variable)
* Einer Objekt Eigenschaft (An object property)
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Beispiele :

ival = 1972

Name = "Gambas"
hObject.Property = ival

cCollection[sKey] = Name

5.6 Einfache Datentypen

In der folgenden Tabelle werden die einfachen Datentypen von Gambas aufgeli-
stet. Die wichtigsten sind Boolean, Integer, Float und String.

Name Beschreibung Speicherbedarf Voreingestellter
Wert

Boolean Wahr oder Falsch | 1 byte False

Byte 0..255 1 byte 0

Short -32768 ... | 2 bytes 0
+32767

Integer -2147483648 ... | 4 bytes 0
+2147483647

Float Wie der double | 8 bytes 0.0
Datatyp in C

Date Datum und Zeit, | 8 bytes Null
gespeichert  als
integer

String Ein beliebi- | 4 bytes Null
ge Folge von
Buchstaben.

Variant Jede Art von Da- | 12 bytes Null
tatyp

Object Eine  anonyme | 4 bytes Null
Referenz auf ein
Objekt
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5.7 Zusammengesetzte Datentypen

5.7.1 Klassen
5.7.2 Objekte

5.7.3 Arrays

Siehe Gambas: Arrays

5.7.4 Collections

5.8 Umwandlung von Datentypen

5.9 Ganz einfach

Da den meisten Programmierern die OOP beim ersten Kontakt erhebliche Proble-
me bereitet, sollte man ein ganz einfaches Beispiel zum Verstédndnis wéhlen:

Bei der Programmierung von Steuerelementen fiir eine grafische Bedienoberfla-
che werden beispielsweise die Schaltflichen (Befehlsknopfe) als Objekte einer
allgemeinen Klasse Schaltfliche gehandhabt.

* Klasse Button
— Objekte
+ Buttonl
* Button2
* etc

Sie arbeiten also meist schon mit Klassen und Objekten, ohne dal} sie es merken.


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Arrays
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Steuerelemente%20
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5.10 Links

5.10.1 Gambas

* http://www.madeasy.de/7/prgmini.htm#klasse

5.10.2 Allgemein

* http://sepwww.stanford.edu/sep/josman/oop/oop1.htm

5.11 Variablen

5.11.1 Was sind Variablen?

Eine Variable ist eine Grof3e, die verschiedene Werte annehmen kann. Sie ist also
in ihrer Grofle veridnderlich. Variablen werden auch Platzhalter oder Unbekannte
genannt. Sie kommen in Formeln und Termen vor.

Das Gegenteil einer Variablen ist die Konstante, also ein fester, unverinderlicher
Wert. Die Kreiszahl Pi = 3,14... ist beispielsweise keine Variable, sondern eine
Konstante.

Beispiele fiir Variable:
* X,y,z im kartesischen Koordinatensystem
e y=x"72
* Temperatur t
» Satz B

Fiir den Programmierer ist eine Variable ein Speicherbereich, auf den er (unter
Beachtung des Datentyps) iiber einen eindeutigen Bezeichner (Namen) zugreifen
kann. Das Variablen-Konzept ist der Kern der Imperativen Programmierung. Eine
Variable muss in Gambas ausdriicklich deklariert werden.
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5.11.2 Deklaration (Dimensionierung, Zuweisung des Daten-
typs)

Es gibt zwei Haupttypen von Information, die in einer Variablen gespeichert wer-
den kann: Zahlen und Text. Bevor eine Variable benutzt werden kann, muf} sie
zuerst erstellt werden. Das erfolgt mit dem Befehl DIM AS .

Beispiele fiir die Deklaration von Variablen:

DIM x AS integer
DIM y AS float
DIM z AS String

Man kann in einem Unterprogramm nicht dieselbe Bezeichnung fiir 2 verschiede-
ne Variablen heranziehen.

Man kann Dim auch einfach weglassen:

x AS integer
y AS float
z AS String

Es gibt bisher keine Moglichkeit mehr als eine Variable in einer Zeile zu deklarie-
ren:

intA, intB, intC AS Integer

Ist leider nicht moglich. Aulerdem erfolgen die Deklarationen immer am An-
fang eines Unterprogammes und nicht irgendwo wild im Code. Benoit ist da ganz
streng. Die korrekte Deklaration von Variablen zeigt folgendes Miniprogramm

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
'Deklaration

x AS integer

y AS float

z AS String

! Zuweisung von Werten

X 2

y = 2.378

z = "Das 1ist eine korrekte Deklaration"
'Benutzung der Variablen
print x,y,z

END

Folgendes Programm dagegen ergibt eine Fehlermeldung: x already declared

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM x AS integer

DIM x AS float

DIM x AS String

X 2

x = 2.378

y "Das ist keine korrekte Deklaration"
print x,x,x

END

Auch im folgenden Programm gibt es Arger, da zwischen kleinen und groBen
Buchstaben nicht unterschieden wird:
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM x AS integer

DIM X AS float

DIM x$ AS String

X 2

X =2.378

x$ = "Das ist eine korrekte Deklaration"
print x,X,x$

END

Die Deklaration von x$ ist korrekt.

5.11.3 Assignment (Wertzuweisung)

Sobald eine neue Variable erstellt worden ist, kann ihr ein Wert zum Speichern
zugewiesen werden. Um dies zu tun wird der Befehl = verwendet. Die Wertzu-
weisung wird im Englischen Assignment genannt.

Das Beispiel weist einer Variable die als Gewicht bezeichnet einen Wert zu.
Beispiel :

Gewicht = 80

Bei der Wertzuweisung muss man eine bestimmte Reihenfolge einhalten. Erst
werden die Variablen deklariert, dann kann Ihnen ein Wert zugewiesen werden:

Variablen miissen am Anfang einer Klasse, Methode oder Funktion festgelegt wer-
den.

Beispiel korrekt:

PUBLIC SUB blaf()
gewicht AS Integer
groesse AS Integer
gewicht 75
groesse 176

END

Beispiel FALSCH !! (falsche Reihenfolge)

PUBLIC SUB bla()
gewicht AS Integer
gewicht = 75
groesse AS Integer
groesse = 176

END

Das letzte Beispiel ergibt die Fehlermeldung: Unknown identifier,groesse Zeile:
xx in Forml.class
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5.11.4 Wie kann man Variablen begrenzen

Public, Private, Static

Globale Variablen soll es nicht geben. Optional wird nur bei der Methoden De-
klaration verwendet.

5.11.5 Public - Private

Geben Sie folgendes kleine Programm ein und schauen Sie zu, was passiert, wenn
Sie auf den Buttonl clicken:

PRIVATE SUB Buttonl_Click()
DIM Zahl AS Integer
"Erstellen einer privaten lokalen Variable
Zahl = Zahl + 1
Textboxl.Text = Textboxl.Text & Zahl
END

Erstaunlicherweise wird in der Textbox kein Wert ausgegeben. Das liegt an der
Kennzeichnung des Unterprogrammes mit PRIVATE. Tauschen Sie den Begriff
PRIVATE mit PUBLIC aus und versuchen Sie Ihr Gliick noch einmal:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM Zahl AS Integer
"Erstellen einer oeffentlichen lokalen Variable
Zahl = Zahl + 1
Textboxl.Text = Textboxl.Text & Zahl
END

Jetzt wird eine 1 in der Textbox ausgegeben. Wenn Sie mehrmals den Button
anklicken, erscheint die 1 mehrfach.

5.11.6 Variablen allgemein definieren

Variablen lassen sich auch auBerhalb von Funktionen deklarieren, hier ein Bei-
spiel:

PUBLIC meldung AS String

PUBLIC SUB Form_Open()

meldung = "Dies ist ein Test"

END SUB

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Message.Info (meldung)
END

Sie brauchen einen Commandbutton auf Ihrer Form, um das Beispiel in Gang zu
bringen.

Form_Open ist ein Ereignis wie Buttonl_Click. Der Code zu diesem Ereignis
wird bereits beim Programmstart aufgerufen, wenn die Form geladen und geoft-



390

net wird. Hier wird die Variable mit Public auBBerhalb eines Unterprogrammes
deklariert. Diese Variable ist also so lange verfiigbar, wie die Formular geladen
ist.

Ersetzen Sie den Begriff PUBLIC durch den Begriff PRIVATE und probieren Sie
das Ergebnis aus.

PRIVATE meldung AS String
PRIVATE SUB Form_Open|()
meldung = "Dies ist ein Test"
END SUB

PRIVATE SUB Buttonl_Click()
Message.Info (meldung)

END

5.11.7 Static (Statische Variable)

Manchmal soll der Wert einer Variablen erhalten bleiben. Ruft man die Variable
wieder auf, kann mit dem gemerkten Wert der Variablen weiter gearbeitet werden.
Um dies zu ermdglichen gibt es den Deklarationsbefehl Static.

Wie er funktioniert zeigt folgendes Beispiel. Sie brauchen einen Befehlsknopf auf
Ihrer Form um es in Gang zu bringen.

Static Public x As integer
Public Sub Buttonl_Click()
x=x+1

print x

End

Driickt man den Befehlsknopf wird erst x als O definiert. Dann wird in der Zeile
x =X + 1 zur 0 die 1 dazugezihlt. Mit Print x wird das Ganze im Direktfenster
ausgegeben. Driickt man den Befehlsknopf mehrfach, dann erkennt man, daf} das
Programm sich den Wert fiir x gemerkt hat.

Ausgabe im Direktfenster:

O W N

Das Wort Static sorgt dafiir, da3 der Wert einer Variablen nicht einfach verschwin-
det. Wird sie ein zweites Mal aufgerufen, steht automatisch der alte Wert wieder
zur Verfiigung.

Versuchen Sie folgende Variante:

Public Sub Buttonl_Click()
x As integer
x=x+1
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print x
End

Driicken Sie den Befehlsknopf mehrfach. Welche Ausgabe ergibt sich?

e

Die Unterfunktion setzt den Wert der Variablen immer wieder auf Null zuriick.
Beachten Sie das die statische Variable im Gegensatz zu Visual Basic auf3erhalb
des Unterprogrammes definiert werden muf3.

Wiiren Sie enttduscht, wenn das ganze auch ohne Static und Public funktioniert?
Probieren Sie folgenden Code aus:

x As integer

Public Sub Buttonl_Click()
x=x+1

print x

End

5.11.8 Globale Variablen in Gambas

Benoit Minsini mag sie nicht. Aber sie sind moglich und m.E. auch ganz praktisch.
Siehe Gambas: Form#Globale Variablen_in_Gambas

Eine andere Moglichkeit iiber den Umgang mit globalen Variablen zeigen die
nachstehenden Beispiele:

In einem umfangreichen Gambas Projekt werden mehrere Formen und Modu-
le verwendet. Globale Variablen, die fiir das gesamte Projekt gelten, gibt es in
Gambas nicht. Es ist jedoch sinnvoll von Formen oder Modulen auf die Varia-
blen anderer Formen oder Module zugreifen zu konnen. Wie das funktioniert wird
nachstehend gezeigt. Wir benétigen eine Form mit einem Befehlsknopf und einem
Textfeld als Ergebnisanzeige. Des weiteren benotigen wir ein Modul, in dem mit
den Variablen aus der Form gerechnet wird.

Auslesen von Offentlichen Variablen in einer Form1 aus einer Prozedur in einem
Modul.
Programmcode der Form1:

PUBLIC a AS Float

PUBLIC b AS Float
! Die Variablen sind Offentlich und sind gililtig in allen Prozeduren und Funktionen in der Forml.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Form%23Globale_Variablen_in_Gambas
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DIM c AS Float

ME.Text ="Beispiele"

a=3.2

b=7.4

¢ = Modulel.RechnenVariable()
textboxl.Text = Str(c)

END

Programmcode von Modulel:

PUBLIC FUNCTION RechnenVariable() AS Float
DIM c AS Float

c = forml.a + forml.b

RETURN c
END

Bei Betiitigung der Befehlsschaltfliche werden zunéchst den Variablen a und b
Werte zugewiesen. Mit dem Aufruf der Function RechenVariable in Modulel wer-
den die Werte der Variablen a und b der Form1 ausgelesen, dann addiert und als
Riickgabewert der Function wieder an die aufrufende Prozedur Sub Buttonl zu-
riickgegeben. Das Ergebnis wird in der Textbox1 als Float-Variable ausgegeben.

Genau so einfach wie das Auslesen der Variablen ist das Zuweisen von Werten fiir
die Variablen a und b der Form1 iiber eine Prozedur von Modulel.

Programmcode der Form1:

PUBLIC a AS Float

PUBLIC b AS Float

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.Text ="Beispiele"
Modulel.RechnenVariable ()
textboxl.Text = Str(a + b)
END

Programmcode von Modulel

PUBLIC SUB RechnenVariable ()
forml.a = 10.2
forml.b = 2.5

END

Etwas komplizierter ist das Auslesen von Variablen aus einem Array, da das An-
sprechen der Arrayvariable aus dem Modul mit dem Code ¢ = form1.a[5] nicht
funktioniert. Daher wird in Forml eine 6ffentliche Prozedur programmiert, die
auf das Array zugreifen kann. Zum Auslesen des Array wird von dem Modul auf
diese offentliche Prozedur zugegriffen. Hier ist der Code fiir die Form1:

d[10] AS Float

' das Array wird ohne PUBLIC deklariert. Mit Public d[10] AS Float gibt Gambas eine Fehlermeldung
aus.

" ein Array kann nur im Kopf von Formen deklariert werden. Bei der Deklaration im Kopf von
"Modulen gibt Gambas ebenfalls eine Fehlermeldung aus.

" Die Zahlung fiir den Arrayinhalt beginnt bei 0 (d[0] = ..), wdhrend die Zahlung fiir die
Deklaration bei 1 beginnt

" Das Array ist Offentlich und ist giiltig in allen Prozeduren und Funktionen der Forml.

PUBLIC SUB Form_Open|()
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DIM i AS Integer

ME.Text ="Beispiele"

FOR 1 =0 TO 9

dfi] =1 * 1.2 'Array wird mit willklirlichen Werten gefiillt.

NEXT
END
PUBLIC FUNCTION d_aus (x AS Integer) AS Float
DIM wert AS Float

wert = d[x]

RETURN wert

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM ¢ AS Float

¢ = Modulel.RechnenArray ()

textboxl.Text = Str(c)

END

Programmcode von Modulel:

PUBLIC FUNCTION RechnenArray() AS Float
DIM c AS Float
c = forml.d_aus(2) + forml.d_aus(5)
RETURN c
END

Zunichst wird in der Prozedur Open() das Array mit Werten gefiillt. Mit dem
Aufruf der Function RechenArray in Modulel wird zweimal die Function d_aus
in der Form 1 aufgerufen und die Inhalte von d[2] bzw. d[5] ermittelt und an
die Funktion Rechenarray zuriickgegeben. Dort werden sie dann adddiert und als
Riickgabewert der Function Rechenarray wieder an die aufrufende Prozedur Sub
Button1 zuriickgegeben. Das Ergebnis wird in der Textbox1 als Float-Variable
ausgegeben.

Das Zuweisen von Werten fiir das Array erfolgt Zhnlich. Anstatt Funktionen wer-
den in diesem Beispiel Prozeduren bendtigt, da die Werte iibergeben und nicht
ausgelesen werden. Der dafiir erforderliche Code fiir die Form1 lautet:

d[10] AS Float

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM i AS Integer
ME.Text ="Beispiele"
FOR 1 =0 TO 9

d[i] =i * 1.2 "Array wird mit willkiirlichen Werten gefiillt.
NEXT
END
PUBLIC SUB d_ein (wert AS Float, x AS Integer)
d[x] = wert
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM c AS Float
Modulel.RechnenArray ()
textboxl.Text = Str(d[5])

END

Programmcode von Modulel:

PUBLIC SUB RechnenArray ()
DIM wert AS Float
wert = 12.7
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forml.d_ein (wert, 5) '5 ist willklirlich gewdhlt
END

Bei einem zweidimensionalen Array lautet der Code der Forml1 fiir das Auslesen
von Werten:

d[10,5] AS Float
PUBLIC SUB Form_Open ()

DIM i AS Integer

DIM j AS Integer

ME.Text ="Beispiele"

FOR i =0 TO 9

FOR j =0 TO 4
dri,jl =i * 1.2 + 3 "Array wird mit willkiirlichen Werten gefiillt.
NEXT

NEXT
END
PUBLIC FUNCTION d_aus (x AS Integer, y AS Integer) AS Float
DIM wert AS Float

wert = d[x,y]

RETURN wert

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM c AS Float

c = Modulel.RechnenArray ()
textboxl.Text = Str(c)

END

Programmcode von Modulel:

PUBLIC FUNCTION RechnenArray() AS Float
DIM c AS Float
c = forml.d_aus(5,2) + forml.d_aus(8,4)
RETURN c
END

Bei einem zweidimensionalen Array lautet der Code der Form1 fiir die Ubergabe
von Werten:

d[10,5] AS Float
PUBLIC SUB Form_Open()
DIM i AS Integer
DIM j AS Integer
ME.Text ="Beispiele"
FOR 1 = 0 TO 9
FOR j =0 TO 4
dri, 31 =1 * 1.2 + 3 "Array wird mit willklirlichen Werten gefiillt.
NEXT
NEXT
END
PUBLIC SUB d_ein (wert AS Float, x AS Integer, y AS Integer)
d[x,y] = wert
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Modulel.RechnenArray ()
textboxl.Text = Str(d[5,2])
END

Programmcode von Modulel:

PUBLIC SUB RechnenArray ()
DIM wert AS Float
wert = 12.7
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forml.d_ein (wert, 5,2) '5 und 2 sind willkiirlich gewdhlt

END

In allen Beispielen wurde mit FlieBkommazahlen experimentiert. Durch gering-
fiigige Anderungen der Prozeduren und Funktionen kann natiirlich auch mit Inte-
gervariablen, mit Strings, mit Datevariablen oder auch mit Booleanvariablen ge-
arbeitet werden. Es ist auch nicht kompliziert auf die Inhalte von Textboxen zu-
zugreifen, die Textboxen mit Inhalten zu fiillen oder auch Labeltexte auszulesen
oder zu dndern.

Im folgenden werden einige Befehle beschrieben, mit denen man Variablen von
einer Formatierung in eine andere umwandeln kann. Wichtig sind vor allem die
Befehle Val,Str,Chr,Asc und Int.

5.12 wval

Wie man Strings (Textfolgen) mit Val() umwandelt.

Der Befehl Val() wandelt einen String ( = Folge von Asciizeichen) in einen Da-
tentyp um, der dem Inhalt des Strings entspricht.

Wenn der String ausschaut wie eine FlieBkommazahl, dann macht Val() eine
FlieBkommazahl daraus. Val() benutzt die lokale Sprache ihrer Maschine ( hier
also deutsch ), die in "locales” festgelegt wurde. Sie konnen Ihre Einstellung mit
folgendem Konsolenbefehl iiberpriifen:

"locales" oder "echo SLANG".

Auf einer deutschen Maschine erhilt man : de_ DE@euro Vorsicht: Mit Komma-
zahlen und der Lindereinstellung !! Steht in einer Textbox1 6,6 mit deutscher
Léndereinstellung, dann liefert

val (textboxl.text)
eine Floatvariable mit dem Wert 6.6

Steht in der Textbox 6.6 dann liefert val(textbox1.text) ein Datum 06.06.04 Wollen
Sie die Zahl wieder in einen deutschen Text verwandeln, dann nutzen Sie str(zahl)
zum umwandeln.

Das Programm

Wenn Sie einen string eingeben dann wandelt das Programm den String mit val
um und die Art der umgewandelten Variable wird iiberpriift.

Das Ergebnis wird ausgegeben.

Um das Programm in Gang zu bringen brauchen Sie auf Ihrer Form:
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* 1 Command Button
* 1 Textlabelfeld

* ] Textbox

* 1 Labelfeld

Holen Sie sich diese mit F6 aus dem Werkzeugkasten und platzieren Sie diese auf
der Form.

Der Code:

PUBLIC SUB _new()
TextLabell.Text="Tippen Sie etwas ein das wie eine Zahl oder eine Kommazahl oder eine Boolesche
Variable
ausschaut"
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Variant
x = Val (TextBoxl.Text)

IF IsBoolean(x) THEN

Labell.Text="Das ist eine Boolesche Variable!"
ENDIF

IF IsInteger(x) THEN

Labell.Text="Das ist eine Zahl!"
ENDIF

IF IsFloat (x) THEN

Labell.Text="Das ist eine Kommazahl!"
ENDIF

IF IsString(x) THEN

Labell.Text="Das ist ein String!"
ENDIF

END

Theorie Expression = Val ( String ) Converts a string into a boolean, a number
or a date, according to the content of the string. The current localization is used
to convert numbers and dates. The conversion algorithm is the following : If the
string can be interpreted as a date & time (with date or time separators), then
the date & time is returned. Else, if the string can be interpreted as a floating
point number, then this floating point number is returned. Else, if the string can
be interpreted as a integer number, then this integer number is returned. Else,
if the string i1s TRUE or FALSE , then the matching boolean value is returned.
Otherwise, NULL is returned.

Beispiel
PRINT Val("09/06/72 01:00")
=>(09/06/72 01:00:00
PRINT Val("3.1415")
=>3.1415 oder 31415 je nach Lindereinstellung

PRINT Val("6.6")
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=> 6.6 oder 06.06.04 je nach Lindereinstellung !!
PRINT Val("-25")

=>-25
PRINT Val ("True")

=> True

PRINT IsNull (Val ("Gambas"))

=> True

5.13 str$

Strist das genaue Gegenteil des Val Befehles. Str wandelt also alles in einen String

um. Wenn Sie zb eine Zahl errechnet haben zb die Wurzel aus 3 und sie mochten
diese in einer Textbox ausgeben , dann konnen Sie den Str Befehl nutzen:

Textboxl.text = str$(sqr(3))

Vorsicht: Auch der Str Befehl nutzt wieder die lokalen Einstellungen ihres PCs ,
was Anlass fiir Fehler sein kann.

Schauen Sie sich das folgende einfache Beispiel an. Sie brauchen eine Textbox
und einen Commandbutton auf Ihrer Form um es in Gang zu bringen:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
textboxl.Text = Str(Sqr(3))
END

Der Befehl sqr zieht die Wurzel aus einer Zahl. Statt der 3 in der Klammer nach

Sqr konnen Sie jede andere positive Zahl oder 0 eingeben. Wenn Sie eine negative
Zahl eingeben , dann erscheint eine Fehlermeldung: Mathematic Error

Ein weiteres Beispiel:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
textboxl.Text = Str( 8 * 37)
END

Das Sternchen entspricht dem deutschen Zeichen fiir Malnehmen ( Multiplikati-
on)
Oder probieren Sie einmal folgenden Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click ()
textboxl.Text = Str(Pi)
END
In den Beispielen mit den Rechentrainern wird der Val und der Str Befehl mehr-
fach genutzt.
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Siehe Gambas: Rechentrainer

Das Beispiel aus der Hilfefunktion von Gambas ist fiir Anfanger ziemlich unver-
standlich:

" Ausgabe in der Standard Ausgabe oder als Meldung
PUBLIC CONST ON_STDOUT AS Integer =1
PUBLIC CONST ON_MESSAGE AS Integer = 2
SUB PrintOn (Where AS Integer, What AS Variant)
IF Where = ON_STDOUT THEN
PRINT What
ELSE IF Where = ON_MESSAGE THEN
Message (Str$ (What))
ENDIF
END

5.14 asc

Asc gibt den ASCII code eines Buchstabens oder Zeichens zuriick. Wenn die Po-
sition nicht angegeben wird, dann wird der ASCII code des ersten Zeichens zu-
riickgegeben.

Syntax = Asc ( String [ , Position | )
Beispiel:

PRINT Asc ("Gambas")
=> Ausgabe 71

PRINT Asc("Gambas", 3)

=> Ausgabe 109

Beispiel 2 Sie brauchen einen Befehlsbutton um es in Gang zu bringen. Die Aus-
gabe erfolgt mit Print im Direktfenster.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
X as integer

For x = 1 to 6

PRINT Asc("Messer", x)
next
END

Ein Beispiel im Terminalmodus :

STATIC PUBLIC SUB Main()
test AS String
x AS Integer
test = "1234567 Dies ist ein Test"
FOR x = 0 TO Len(test)
PRINT Asc (test,x)
NEXT
END


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Rechentrainer
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5.15 chr$

Dieser Befehl gibt das Ascii Zeichen zuriick, welches der Zahl in Klammern ent-
spricht.

Zeichen = Chr$ ( Zahl )

Vorsicht ! Gambas nutzt intern das UTF-8 charset, so da3 Zahlen > 128 andere
Zeichen zuriickgeben wie mit dem ISO8859-1 charset zu erwarten sind.

Beispiel:

PRINT Chr$(65)

=> A

Weiteres Beispiel, Sie brauchen einen Befehlsbutton um es in gang zu bringen.
Die Ausgabe erfolgt mit Print im Direktfenster.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
X AS Integer
FOR X = 32 TO 127
PRINT Chr$ (X);
NEXT
END

Mit einer Schleife werden alle Zeichen zwischen 32 und 127 hintereinander in
einer Zeile ausgegeben. Siehe http://www.madeasy.de/7/prgansi.htm

Im reinen Terminalmodus konnen Sie folgendes Programm als Beispiel auspro-
bieren:

STATIC PUBLIC SUB Main()
x AS Integer
FOR x = 30 TO 133
PRINT x,Chr (x)
NEXT
PRINT
PRINT "Zeilenumbruch CHR(10)", Chr$(10)
PRINT "Return CHR(13)", Chr$(13)
PRINT "Leerzeichen Chr$(32)", "a";Chr$(32);"a"

PRINT "O CHR48", Chrs$(48), Str(m
PRINT "9 CHR57", Chr$(57), Str(9)
PRINT "@ CHR64", Chr$(64), Str("@")
PRINT "A CHR65", Chr$(65), Str("A")
PRINT "Z CHR90", Chr$(90), Str("z")
PRINT "a CHR97", Chr$(97), Str("a")
PRINT "z CHR122", Chr$(122), Str("z")

PRINT "A" + "A"
PRINT "A" & "A"
END
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5.16 int

Der Befehl Int ( Integer = ganze Zahl) gibt die ganze Zahl zuriick, die unterhalb
einer Kommazahl steht.

3,1 ==> 3

Vergleiche auch den Befehl Fix Der Befehl wird gerne beim Runden benutzt.
Beispiel

PRINT Int (Pi)
=>3

PRINT Int (-Pi)

= -4

Beispiel: Sie brauchen einen Commandbutton. Die Ausgabe erfolgt im Direktfen-
ster

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer

a AS Float

a = -3.456
FOR x = 1 TO 10

a=a+1

PRINT a, Int(a)
NEXT
END

Beachten Sie, daB3 die Kommazahl hier im Code in der englischen Notation mit
einem Punkt eingegeben werden muf !

a = -3.456
Ergebnis :
-2,456 -3
-1,456 -2
-0,456 -1
0,544 0
1,544 1
2,544 2
3,544 3
4,544 4
5,544 5
6,544 6

5.17 fix

Der Befehl fix liefert den Ganzezahlteil einer Kommazahl. Alles was vor dem
Komma steht bleibt erhalten, was hinter dem Komma steht wird weggeschnitten.
Vergleichen Sie auch den Befehl Int.
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Syntax:

Value = Fix ( Number )
Einfache Beispiele :
PRINT Fix(Pi)

=>3

PRINT Fix (-Pi)

=>-3
Programmbeispiel: Sie brauchen einen Commandbutton um es in Gang zu setzen.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
a AS Float
a = -3.456
FOR x = 1 TO 10
a=a-+1l
PRINT a, Fix(a)
NEXT
END

Ergebnisausgabe im Direktfenster:

-2,456 -2
-1,456 -1
-0,456 0
0,544
1,544
2,544
3,544
4,544
5,544
6,544

oUW N O

5.18 sgn

Die Signum Funktion liefert einen Wert, der fiir das Vorzeichen einer Zahl steht.
Syntax Sgn(Zahl)

Anmerkungen Das Argument Zahl kann ein beliebiger zulédssiger numerischer
Ausdruck sein. Dessen Vorzeichen bestimmt den von der Sgn-Funktion ausge-
gebenen Wert:

* Ist die Zahl > O liefert Sgn(Zahl) den Wert 1.
* Ist die Zahl = O liefert Sgn(Zahl) den Wert 0.
* Ist die Zahl < O liefert Sgn(Zahl) den Wert -1.



402

Beispiel: Sie brauchen dafiir nur eine leere Form. Die Ergebnisausgabe erfolgt im
Direktfenster.

PUBLIC SUB Form_Open ()
x AS Integer
y AS Float
FOR x = 1 TO 100
y = Rnd(-5, 5)
SELECT CASE Sgn(y) ' ...auswerten.
CASE 0 ' Wenn Zahl null.
PRINT y &" " & Sgn(y) & " Signum = Null."
CASE 1 ' Wenn Zahl positiv.
PRINT y &" " & Sgn(y) & "Signum = positive Zahl."
CASE -1 ' Wenn Zahl negativ.
PRINT y & " " & Sgn(y) & "Signum = negative Zahl."
END SELECT
NEXT
END

Beispiel 2

5.19 bst

5.20 cbool

Dieser Befehl wandelt einen Ausdruck in eine Boolesche Variabel ( wahr,falsch)
um.

Syntax;
Boolean = CBool (Ausdruck)
Das Ergebnis wird falsch, falls der Ausdruck:
* eine Boolesche Variable mit dem Wert falsch ist.

¢ eine Null ist.

9999

* ein Textstring mit Lange Null ist zb a =
* ein Null Objekt ist.
In allen anderen Fillen ist der Ausdruck wahr. Auch ein Leerzeichen als Textstring
ergibt mit CBool umgewandelt den Wert True !
Beispiel :
PRINT CBool(0);" "; CBool(l)
=> False True ” ”” funktioniert hier nur als Abstandshalter bei der Ergebnisausgabe.

PRINT CBool ("Gambas"); " "; CBool(""),"™ "; CBool(" ")
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=> True False True

PRINT CBool (NULL)

=> False

5.21

5.22

5.23

5.24

5.25

5.26

cbyte
cdate
cfloat
cstr
cint

Einfache Arrays

Siehe auch: http://www.madeasy.de/7/prgmini.htm#arr

Arrays sind Listen oder Tabellen, in die man zusammengehorige Texte oder
Werte vom selben Dateityp abspeichert. Jedes Element des Arrays ist einzeln
ansprechbar.

Beispiel eines Arrays: Liste von 5 Vornamen

e Anna

e Anton

e Toni

e Max

e Klaus

Um Arrays zu definieren, reicht kein einfaches Ist-Gleich-Zeichen, sondern man
braucht eine besondere Deklaration: Um eine Namensliste , wie die obige, in
Gambas zu bekommen, nimmt man am besten einen Stringarray (Textarray):
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Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open()
a AS String[]

x AS Integer

a = NEW String[]

FOR x = 0 TO 4

a.Add (Str(x))
NEXT
al[0] = "Anna"
a[l] = "Anton"
al2] = "Toni"
a[3] = "Max"
al4] = "Klaus"
FOR x = 0 TO 4
PRINT a[x]
NEXT
END

Um dieses Beispielprogramm in Gang zu bringen brauchen Sie nur eine leere
Form. Das Programm gliedert sich in 4 Teile:

* 1. Ein Stringarray wird deklariert.

a AS String[]

» 2.Der Stringarry wird initialisiert.

DIM x AS Integer
a = NEW String[]
FOR x = 0 TO 4

a.Add (Str(x))
NEXT

* 3.Der Stringarray wird mit echten Elementen gefiillt:

al[0] = "Anna"
a[l] = "Anton"
al2] = "Toni"
a[3] = "Max"

al4] = "Klaus"

* 4.Um zu Uberpriifen, ob die Elemente wirklich im Array gespeichert wur-
den, werden sie dann wieder mit einer Schleife und dem Printbefehl im
Direktfenster ausgegeben.

FOR x = 0 TO 4
PRINT a[x]
NEXT

Das erscheint reichlich kompliziert oder was meinen Sie ? Es geht auch etwas
einfacher, wenn man den Array Befehl nutzt. Dies ist im nédchsten Kapitel be-
schrieben.

Erstaunlicherweise funktioniert das obige Programm nur im Grafikmodus. Aber
vielleicht fehlt mir auch nur ein Trick um es im Terminalmodus zu ermoglichen.
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AufBerdem ist die Deklaration ziemlich umstindlich. a = NEW String/[5] funktio-
niert nicht.

Man kann die einzelnen Elemente iiber ihre Position im Array ansprechen, wobei
das erste Element die Position 0 hat:

Benennung der Eintrige

"Anna"
"Anton"
"TOHl n
"Max"
"Klaus"

Um den Namen Max ausgeben zu lassen, muf3 man dann schreiben:

print af[3]

Beachten Sie bitte das a kein Element von Gambas ist , sondern oben im Beispiel-
programm als Array definiert wurde.

Die eckigen Klammern sind hier nicht wie iiblich bei Computertexten optionale
Angaben, sondern man muf3 bei Arrays wirklich eckige Klammern verwenden.

Der Index eines Arrays beginnt immer bei 0, somit ergeben sich die giiltigen
Indizes bei einem Array der Grofle n: 0, 1, 2, ..., n-1.

Der Umgang mit Arrays ist fiir Anfinger sehr gewohnungsbediirftig. Trotzdem
lohnt es sich, sich mit den verschiedenen Arten und Programmiermoglichkeiten
von Arrays vertraut zu machen, denn sie machen die Programme iibersichtlicher
und kiirzer. Insbesondere bei der Programmierung von Datenbanken oder Tabellen
sind Arrays unverzichtbar.

Neben dem hier gezeigten Stringarray kann man auch fiir jeden anderen Dateityp
ein Array definieren. Es gibt also Bindrarrays, Textarrays, Ganzzahlenarrays, Ar-
rays fiir FlieBkommazahlen etc etc. Sogar fiir zusammengesetzte Dateitypen wie
zb Objekte kann man Arrays verwenden.

Die Elemente eines Arrays haben dabei alle denselben Dateityp. Will man auch
noch den Dateityp in der Liste variieren, dann mufl man statt eines Arrays eine
Collection heranziehen.

5.27 Schneller fiillen mit dem Arraybefehl

Der Arraybefehl verkiirzt das obige Programm enorm. Mit ihm kann man ein
Array viel schneller fiillen.
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Wie das geht zeigt folgendes Beispiel. Sie brauchen nur eine leere Form um es in
Gang zu bringen:

PUBLIC SUB Form_Open|()
x AS Integer
a AS String[]
a = Array("Anna", "Anton","Toni", "Max", "Klaus")
FOR x = 0 TO 4
print a[x]
’Ausgabe des Arrays im Direktfenster
NEXT
END

Wollen Sie die Ausgabe nicht in das Direktfenster umleiten, dann fiigen Sie Ihrer
Form eine Textarea hinzu und @ndern den Code folgendermassen:

PUBLIC SUB Form_Open()

x AS Integer

a AS String[]

a = Array("Anna", "Anton","Toni", "Max", "Klaus")

Textareal.Text = ""

FOR x = 0 TO 4

Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)

NEXT
END

Das Zeichen chr(10) fiigt einen Zeilenwechsel zwischen die Namen. Mit Texta-
real.Text =" wird die Textarea am Start geloscht.

5.28 Einfache Arrayroutinen

5.28.1 Erzeugung

Es soll ein Integer Array mit 20 Elementen erzeugt werden. Dazu nutzen sie fol-
gende Zeile:

feld [20] AS Integer
Etwas umstédndlicher geht das auch so:

feld AS NEW Integer[]

i AS Integer

FOR i = 0 TO 19
feld.Add (1)

NEXT

Zu beachten ist jedoch, das jeder Array mit [0] beginnt. So ist das letzte Element
feld[19] (O bis 19 = 20 Elemente). Laut der Deklaration feld [20] AS Integer wire
zu vermuten, das auch das Element feld[20] einen Wert hat. Das stimmt aber nicht,
es liegt bereits aulerhalb der Deklaration (out of Bound).
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5.28.2 Operationen mit Elementen

Mit Arrayelementen konnen alle Operationen wie gewohnt ausgefiihrt werden.
Beispiel:

7

feld[2] =7
= feld[2] - 7

feld[3]

Die erste Zeile weist dem 3. (dritten!) Element des Arrays die Zahl 77 zu. Die
zweite Zeile weist dem 4. (vierten!) Element des Arrays die Zahl 77 - 7 =70 zu.

5.28.3 Index

Als Index kann eine Variable oder Konstante angegeben werden:
n as integer

n=1
feld[n] = 25

Dieser Code weist dem n-ten Element (dem 2.) den Wert 25 zu.

Als Programm:

PUBLIC SUB Form_Open (
feld[4] AS Integer
n AS Integer

feld[2] = 77

feld[3] = feld[2] - 7
n=1

feld[n] = 25

FOR n = 0 TO 3
PRINT feld[n]

NEXT

END

Ausgabe im Direktfenster:

0
25
77
70

Wenn Sie print feld[4] eingeben, erscheint die Fehlermeldung: Out of bounds

Probieren sie noch einmal folgende Variante, dann wird es vielleicht klarer:

PUBLIC SUB Form_Open ()

feld[4] AS Integer

'Deklariert das Zahlenarry feld[0 bis 3] !!!
n AS Integer

feld[2] = 77
feld[3] = feld[2] - 7
n=1
feld[n] = 25
FOR n = 0 TO 3
PRINT "feld[" & n & "] = " & feld[n]

NEXT
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"PRINT feld[4] ergibt einen Fehler !!!
END

5.28.4 Mehrere Dimensionen

Weiterhin konnen Arrays mit mehr als einer Dimension erzeugt werden.

schachbrett[10, 10] AS Integer

Erzeugt ein 2-Dimensionales Integer-Feld der GroBe 10 x 10.

Als Programmbeispiel:

PUBLIC SUB Form_Open()
i AS Integer
n AS Integer
schachbrett[10, 10] AS Integer
FOR 1 =0 TO 9
FORn =0 TO 9

PRINT i, n
schachbrett (i, n] = i*10 + n
PRINT schachbrett[i, n]

NEXT

NEXT

END

5.29 Fehler mit Arrays

Beispiel 2:

In diesem Beispiel wird ein Stringarray definiert und am Anfang mit fortlaufenden
Zahlen gefiillt. Dabei entspricht die jeweilige Zahl der Position im Array. Bei der
zweiten Fiillung des Arrays ist das nicht mehr der Fall. Jetzt ist das Array mit
Quadratzahlen gefiillt worden.

Um das Programm in Gang zu bringen , brauchen Sie 2 Befehlsbuttons und ein
Textlabelfeld.

ar AS String[]

"Der array wir als String definiert
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

" Der Array wird ausgegeben

i AS Integer

txt AS String

ar = NEW String[]

FOR i = 0 TO 3

ar.Add(Str (1)

NEXT
FOR 1 = 0 TO 3

txt = txt & ar[i]
NEXT

TextLabell.Text = txt
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END
PUBLIC SUB Button2_Click()
'Der array wird neu gefiillt
a AS Integer
i AS Integer
txt AS String
ar = NEW String[]
FOR a = 0 TO 3
ar.Add(Str(a*a))
NEXT
FOR 1 =0 TO 3
txt = txt & ar[i]
NEXT
TextLabell.Text = txt
END

Auch diese Programm konnen Sie mit dem Arraybefehl verkiirzen:

ar AS Integer[]

'Der array wir als Zahlenliste definiert
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

'Der Array wird geflillt und ausgegeben

i AS Integer

txt AS String

ar = Array(0,1,2,3)

FOR 1 = 0 TO 3

txt = txt & ar[i]

NEXT

TextLabell.Text = txt
END
PUBLIC SUB Button2_Click()

'Der array wird mit den Quadratzahlen der ersten Flillung erneut gefiillt
a AS Integer

i AS Integer

txt AS String

ar = Array(ar([0]"2,ar[1]"2,ar([2]"2,ar[3]"2)
FOR 1 = 0 TO 3

txt = txt & ar[i]

NEXT

TextLabell.Text = txt
END

Vorsicht! Diese Programm funktioniert nur einmal richtig. Beim zweiten Pro-
grammlauf erfolgt eine Fehlermeldung.

Type mismatch: Wanted Integer[], got float[] instead.
Die Schachtelung des Arrays ist also fehlertrachtig:

ar = Array(ar([0]"2,ar[1]"2,ar([2]"2,ar[3]"2)

Als Ubung konnen Sie ein Array aller kleinen Buchstaben des Alphabets aufstel-
len:

Beispiel 3: Ein 3-dimensionales Array

Um das Programm in Gang zu bringen brauchen Sie eine Form und einen Be-
fehlsbutton.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
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DIM i AS Integer
DIM ii AS Integer
DIM iii AS Integer
DIM Matrix[3, 3, 3] AS Integer
FOR i = 0 TO 2
FOR i1 = 0 TO 2
FOR iii = 0 TO 2
PRINT i, ii , iii
Matrix[i, ii, 1ii] = i*9 + ii*3 + iii
PRINT Matrix[i, ii, 1iii]
NEXT
NEXT
NEXT
END

5.30 Split » Zerlegt einen Text in ein Stringarray
mit lauter einzelnen Elementen

Der Befehl Split zerlegt einen Textstring in kleine Textteile, die durch ein be-
stimmtes Trennzeichen abgegrenzt sind.

Die Syntax des Befehls lautet:

Array = Split ( Text [ , Trennzeichen , Nichttrennen ] )

Benutzt man den Befehl ganz einfach nur mit der Angabe fiir Text, dann wird als
Trennzeichen das Komma verwendet.

Array = Split (Text)

Will man einen Satz beispielsweise in seine Worter trennen, dann benutzt man
folgende Variante:

Array = Split(Satz," ")
Wenn man mehrere verschiedene Trennzeichen verwenden will ( zb Komma und

Punkt) dann muss man diese als zweiten Parameter iibergeben zusammengefiigt
zu einem einzigen String.

Will man bestimmte Bereiche nicht trennen , dann kann man ein Nichttrennenzei-
chen angeben. Alles was zwischen zwei Nichttrennenzeichen steht ( zb in Anfiih-
rungsstrichen ) wird nicht zerlegt.

Fiir das Nichttrennenzeichen gibt es keine Voreinstellung. Man muf} es immer
explizit eingeben.

Die Splitfunktion liefert einen Stringarray ( = eine Worterliste) zuriick, der jeweils
mit den einzelnen zerlegten Elementen gefiillt wurde.

Beispiel: Sie brauchen einen Befehlsknopf, um das Beispiel in Gang zu bringen.
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PUBLIC SUB Buttonl_Click()

e AS String[]

s AS String

e = Split ("Gambas Almost Means BASIC !", " ")
FOR EACH s IN e

PRINT s

NEXT
End

Ausgabe:

Gambas
Almost
Means

BASIC
!

Versuchen Sie einmal dasselbe Programm mit dem Trennzeichen a. Als Ausgabe
erhalten Sie dann:

G mb s Almost Me ns BASIC !
Das Trennzeichen wird also nicht in die Elemente des Arrays mit aufgenommen.

Der Splitbefehl ist sehr praktisch und kann in einer Vielzahl von Programmen gut
verwendet werden. Beispiel finden sich in Gambas: Statistik

5.31 Join Der Befehl zum zusammenfiigen

Der Befehl klebt eine Liste wieder zusammen. Er ist das Gegenteil des Splitbe-
fehls.

5.32 For each

Mit For each werden alle Eintriige eines Arrays einer anderen Variable zugewie-
sen, die man dann ausgeben kann.

Beispiel: Sehr beliebt ist Addy der Summierer. Auch er nutzt einen Stringarray.

Sie brauchen eine Textarea, eine Textbox und einen Commandbutton um das Pro-
gramm zu starten.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM text AS String

DIM summe AS Float

DIM liste AS String[]

DIM posten AS String

text = textareal.Text
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liste = Split (text,Chr(10))

FOR EACH posten IN liste
summe = summe + Val (posten)

NEXT

textboxl.Text = summe

END

Geben Sie in die Textarea ein paar Zahlen und dazwischen Return ein. Dann
driicken Sie auf die Befehlstaste. Die Zahlen werden zusammengezihlt. Die Li-
ste in der Textarea kann beliebig korrigiert werden. Auch negative Zahlen werden
verarbeitet.

Vorsicht: Geben Sie keine Buchstaben oder Sonderzeichen ein. So robust ist Addy
noch nicht.

5.33 Arrayroutinen Add,Remove,Resize,Revert,Clear,
Sort

Gambas bringt fiir alle seine Arrayarten eine Reihe von sehr niitzlichen Routinen
mit.

5.33.1 Arrayroutinen

* Add
— ein Element am Ende hinzufiigen oder an einer Position einfiigen
Remove

— ein Element am Ende wegnehmen oder an einer definierten Position
wegnehmen

Revert

— Reihenfolge umdrehen
Resize

— Dem Array eine neue Grofle geben
Clear

— Alle Elemente wegloschen

Sort
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— In aufsteigender oder absteigender Reihenfolge sortieren

Wie die Arrayroutinen funktionieren, zeigt das folgende Programm.

5.33.2 Sie brauchen

e 11 Buttons
e 4 Textboxen
e | Textarea

um das Programm in Gang zu bringen.
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5.33.3 Layout

L']hernehmerl Anna Sortt
Antc.:-n
Mo Sort.
Klaus
Clear Array Resize 3
Neu fiillen Reverse
Hinzufigen | Remove
Franz IE I3
Einfiligen
I2 Ende |

Abbildung 91: Bild:Gambasarrayroutinen.png

5.33.4 Code

PUBLIC a AS String[]
PUBLIC SUB Form_Open()
x AS Integer
a = Array("Anna","Anton","Toni", "Max", "Klaus")
Textareal.Text = ""
FOR x = 0 TO (a.Length - 1)
Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)
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NEXT
Textboxl.Text = "Franz"
Buttonl.Text = "Hinzufligen"

Button2.Text = "Einfiligen"
Textbox2.Text = "2"
Textbox3.Text = "2"
Textbox4.Text = "3"
ME.Text = "Arraybefehle"
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
a.Add (Textboxl.Text)
Textareal.Text = ""

FOR x = 0 TO (a.Length - 1)

'Die Ldnge des Array wird von 1 an gezdhlt, die Position von 0 an

Textareal.Text = Textareal.Text & al[x] & Chr(10)

NEXT
END

PUBLIC SUB Button2_Click()
x AS Integer
a.Add (Textboxl.Text,Val (Textbox2.Text))
Textareal.Text = ""
FOR x = 0 TO (a.Length - 1)
Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)
NEXT
END

PUBLIC SUB Button3_Click()

x AS Integer

a.Sort (0)

Textareal.Text = ""

FOR x = 0 TO (a.Length - 1)

Textareal.Text = Textareal.Text & al[x] & Chr(10)

NEXT

END

PUBLIC SUB Button4_Click()
x AS Integer
a.Sort (16)
Textareal.Text = ""
FOR x = 0 TO (a.Length - 1)
Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)
NEXT
END

PUBLIC SUB Button5_Click()
x AS Integer
a.clear
Textareal.Text = ""
FOR x = 0 TO (a.Length - 1)
Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)
NEXT
END

PUBLIC SUB Buttoné6_Click()
x AS Integer
a.resize(8)
Textareal.Text = ""
FOR x = 0 TO (a.Length - 1)
Textareal.Text = Textareal.Text & al[x] & Chr(10)
NEXT
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END

PUBLIC SUB Button7_Click()
x AS Integer

a.reverse

Textareal.Text = ""

FOR x = 0 TO (a.Length - 1)

Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)

NEXT
END

PUBLIC SUB Button8_Click()
x AS Integer

a.remove (Val (textbox3.text),Val (textbox4.text))
Textareal.Text = ""

FOR x = 0 TO (a.Length - 1)

Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)

NEXT
END

PUBLIC SUB Button9_Click()
ME.Close
END

PUBLIC SUB Buttonl0_Click()

x AS Integer

a = Array("Anna", "Anton","Toni", "Max", "Klaus")
Textareal.Text = ""

FOR x = 0 TO (a.Length - 1)

Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)

NEXT
END

PUBLIC SUB Buttonll_Click()
text AS String

posten AS String

text = textareal.Text

a = Split(text,Chr(10))

FOR EACH posten IN a

NEXT

END

Man kann dieses Programm vereinfachen, wenn man die Arrayausgabe in der
Textarea in eine Subroutine packt, denn sie kommt immer wieder vor.

x as integer
Textareal.Text = ""
FOR x = 0 TO (a.Length - 1)
Textareal.Text = Textareal.Text & a[x] & Chr(10)
NEXT

Ubrigens: Fiir das Array Object[] funktiert das Sortieren noch nicht.

5.34 Array mit Zufallszahlen fiillen

Man kann ein Array auch mit Zufallszahlen fiillen , um beispielsweise Algorith-
men zum Sortieren zu testen.
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Wie das geht zeigt folgendes Miniprogramm. Sie brauchen dazu eine Form und
einen Befehlsbutton. Das Array wird bereits beim Laden der Form erzeugt und
gefiillt. Driickt man auf den Befehlsknopf, wird das Array im Direktfenster aus-
gegeben.

Es werden 6 Zufallszahlen zwischen 1 und 10 erzeugt und in den Array eingele-
sen.

Einige Ungereimtheiten ergeben sich hier noch bei der Benennung der Arrays (
siehe Programmkommentare) AuBBerdem erkennt man jetzt auch den Vorteil, da3
es 2 Methoden der Array Fiillung gibt.

! Gambas class file
ar AS Float[]
"warum gibt es eine Fehlermeldung ,
"wenn man das Array mit Integer[] festlegt.
PUBLIC SUB Form_Open ()
Randomize ()
ar = Array (Int (Rnd(1,10)) , Int(Rnd(1,10)) , Int(Rnd(1,10)) , Int(Rnd(1,10)) , Int(Rnd(1l,10))
Int (Rnd(1,10)))
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
element AS Integer
FOR EACH element IN ar
PRINT element
NEXT
END

Alternative:

ar AS Integer[]
"Obwohl der Array als Integerarray definiert ist,
’funktioniert er weiter unten als Stringarray Wieso ?
PUBLIC SUB Form_Open ()
x AS Integer
ar = NEW Integer][]
FOR x = 0 TO 10
ar.Add(Str(x))
NEXT
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
Randomize ()
FOR x = 0 TO 10
ar[x] = Int(Rnd(1,10))
NEXT
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
element AS Integer
FOR EACH element IN ar
PRINT element;
NEXT
PRINT
END

Wieviel Elemente hat der Array ? Warum so viele ? Probieren Sie das Programm
einmal ohne den Randomize Befehl, dann erkennen Sie seine Notwendigkeit.

’
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5.35 Lottozahlen (7 aus 49 )

Das folgende Programm erzeugt sieben Lottozahlen , wirft Doppelgédnger heraus
und gibt die Zahlen sortiert aus: Genutzt wird dabei ein Array mit 49 Elementen.

Zunichst wird das Programm in seine Einzelteile zerlegt und auf 4 Comanndbut-
tons gelegt.

* Commandbuttonl » Array mit 7 Zufallszahlen
* Commandbutton2 » Kompletten Array iiber Print ausgeben
e Commandbutton3 » Nur die Elemente ausgeben, die ungleich Null sind

* Commandbutton4 » Kompletten Array wieder mit Nullen fiillen.

ar AS Integer|[]
PUBLIC SUB Form_Open()
"schon beim Offnen der Form wird der Array mit lauter Nullen gefiillt.
x AS Integer
ar = NEW Integer|[]
FOR x = 0 TO 48
ar.Add (Str(0))
NEXT
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
"dann wird der Array mit 7 Zufallszahlen an den Stellen gefiillt, die mit der Zufallszahl
iibereinstimmen
x AS Integer
r AS Integer
Randomize ()
FOR x = 0 TO 6
r = Int (Rnd(1,49)
IF r = ar[r] THEN x = x - 1
"Falls ein Doppelgdnger auftritt gehe eins zuriick
ar[r] = r
NEXT
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
"zu Testzwecken wird das ganze Array ausgegeben
element AS Integer
FOR EACH element IN ar
PRINT element
NEXT
END
PUBLIC SUB Button3_Click()
"jetzt werden nur noch die Elemente ausgegeben , die ungleich 0 sind
element AS Integer
FOR EACH element IN ar
IF element <> 0 THEN PRINT element
NEXT
END
PUBLIC SUB Button4_Click()
"der Array wird wieder komplett auf Null gestellt
x AS Integer
FOR x = 0 TO 48
ar[x] =0
NEXT
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END

Nachdem man das Programm in einzelne Schritte zerlegt hat, kann man es jetzt
auf einen einzigen Button zusammenfassen. Und die Zusatzzahl fehlt natiirlich
noch.

! Gambas class file Lottozahlen
ar AS Integer[]
PUBLIC SUB Form_Open ()
’schon beim Offnen der Form wird der Array mit lauter Nullen gefiillt.
x AS Integer
ar = NEW Integer[]
FOR x = 0 TO 48
ar.Add(Str(0))
NEXT
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
r AS Integer
element AS Integer
"der Array wird komplett auf Null gestellt
FOR x = 0 TO 48
ar[x] =0
NEXT
"dann wird der Array mit 7 Zufallszahlen an den Stellen gefiillt, die mit der Zufallszahl
ibereinstimmen
Randomize ()
FOR x = 0 TO 6
r = Int (Rnd(1,49))
IF r = ar[r] THEN x = x - 1
"Falls ein Doppelgdnger auftritt gehe eins zuriick
ar[r] =r
NEXT
"nur die Zahlen <> 0 werden ausgegeben
FOR EACH element IN ar
IF element <> 0 THEN PRINT element
NEXT
END

Uberlegen Sie einmal warum die Elemente des Arrays zweimal auf Null gestellt
wurden. Wenn Sie es nicht wissen, dann werfen Sie doch die eine Schleife her-
aus und probieren Sie das Programm ein paar Mal aus. Dann erkennen Sie die
Notwendigkeit, wenn man mehrfach den Befhelsbutton driickt.

5.36 Doppelginger aus dem Array herauswerfen

Idee dazu: Erst sortieren, dann vergleichen, dann gleiche Elemente 16schen.

5.37 Theorie

.Array Diese virtuelle Klasse ist die Eltern Klasse jedes anderen Gambas arrays.
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Diese Klasse ist virtuell. Man kann sie nicht als Datentyp benutzen. Sie ist nicht
erzeugbar (creatable. ).

Eigenschaften:
* Count (identisch mit Length)
* Length
Methoden
* Add
* Clear
* Remove
* Resize
* Reverse

e Sort

5.38 Arten von Arrays

Arrays sind in Gambas meist an den eckigen Klammern zu erkennen: []

Mit der Schnellmethode iiber den Arraybefehl kdnnen Sie aber auch mit runden
Klammern () definiert werden.

Wenn Sie nicht wissen, was fiir eine Art von Array sie definiert haben, dann las-
sen Sie sich die Art des Arrays im Direktfenster ausgeben. Wenn man sein Array
mit dem Arraybefehl gefiillt hat, dann wird der Typ des Arrays durch das er-
ste Element definiert. Die anderen Elemente werden automatisch zum selben Typ
umgewandelt.

Mit Join kann man die Elemente des Arrays bei der Ausgabe trennen

Beispiel:

PUBLIC SUB Form_Open ()
ar AS Integer|[]

ar = Array(3,3,3)
PRINT Object.Type (ar)
END

Ausgabe: Integer|]

PRINT Object.Type (Array("2.4", 3, 3.2))
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Ausgabe: String|[]

PRINT [ "A", "B", "C" ].Join("/ll)

Ausgabe A/B/C

5.39 Zweidimensionales Array anlegen

Siehe Gambas: Tabelle

5.40 Array Routinen

» Zweidimensionale Felder anlegen

* Ein Boolean-Array

* Anzahl der Dimensionen eines Arrays bestimmen
* Arrays dynamisch vergroflern

* FAQ - Oft gestellte Fragen iiber Arrays

* Element in Array suchen

* Schnelles Einfiigen und Loschen

* Arrayinhalte schnell mischen

* Schnelle Sortierung mit QuickSort und MinSort

5.41 Stoffsammlung und Fragen zu Arrays

Will man die einzelnen Eintrige durch ein Zeichen trennen, geht das normaler-
weise mit der Join Methode.

Hinzufiigen von Eintrdagen
Wie kann man Eintrdge in ein Array hinzufiigen ?

Zihlen der Eintrige
Wie erfolgt das Zihlen der Eintridge ? ( Length Eigenschaft )
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print a.Lenght funktioniert aber leider nicht
Eintrdage durchsuchen
Wenn man ein Array nach einem Eintrag durchsuchen will, geht das so:
Sortieren der Eintriage

Wie kann man Arrays sortieren ? Wie kann man nach den Namen der Werte sor-
tieren lassen ? Wie kann man die Elemente in Threr Reihenfolge umdrehen ?

Lassen Sie sich am Anfang nicht von den vielen verschiedenen Befehlen verwir-
ren. Suchen Sie sich am Anfang nur die wichtigsten heraus und arbeiten Sie mit
Thnen.

AS, Print, =, &, FOR TO, NEXT, ME.Close, IF THEN, TRUE, FALSE

Der Rahmen fiir ein Unterprogramm wird mit PUBLIC SUB und END am Ende von
Gambas automatisch beim Klick z.B. auf einen Befehlsbutton vorgegeben.

Wenn Thnen ein neuer Befehl iiber den Weg lauft, dann schauen Sie einfach mit
F1 in der Hilfe nach, was er bedeutet.

5.42 Alphabetischer Befehlsindex

Auf gambasdoc.org finden Sie eine stets aktuelle Ubersicht zu allen Gambas-
Befehlen.

Mathematische Zeichen in Gambas

Zahl + Zahl Addiert zwei Zahlen, zdhlt zusammen

- Zahl Rechnet die negative Zahl einer Zahl
aus. Die negative Zahl von Null ist
NullN =5R =-8PRINT N ;”” ; R
;7,7 3-N; 77 -R==>5-8,-58

Zahl - Zahl Abziehen, zieht eine Zahl von einer
anderen ab

Zahl * Zahl Multipliziert zwei Zahlen, malneh-
men
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Zahl / Zahl Bildet einen Bruch. Eine Zahl wird
durch eine andere geteilt. Ein division
by zero (= Division durch Null) Feh-
ler erscheint, wenn der Teiler gleich
Null ist. Das Ergebnis ist nicht immer
eine ganze Zahl. Deswegen sollte das
Ergebnis als eine float Variable dekla-
riert werden.

Zahl ~ Potenz Eine Zahl wird potenziert. PRINT
473==> 64
Zahl \ Zahl Berechnet den Quotienten von 2 Zah-

len. Ein division by zero (= Division
durch Null) Fehler tritt auf, wenn die
Zahl rechts vom Backslash (Schrig-
strich) gleich Null ist. A \ B ist das-
selbe wie INT(A/B).PRINT 9\4 ;" ,”
;9MOD 4==>2,1

Zahl MOD Zahl Berechnet den Rest eines Bruches
zweier Zahlen. Ein division by zero (=
Division durch Null) Fehler tritt auf,
wenn die Zahl rechts vom MOD Be-
fehl gleich Null ist. PRINT 9\ ;|7 ;
9MOD 4==>2,1

Zahl AND Zahl Berechnet das mathematische AND
der Binidrwerte zweier Zahlen. PRINT
5 AND 3==>1

Zahl OR Zahl Berechnet das mathematische OR

(oder) der Binarwerte zweier Zah-
len.PRINT 5 OR 3==>7

Zahl XOR Zahl Berechnet das mathematische ExOR
(entweder oder) der Bindrwerte zwei-
er Zahlen.PRINT 5 XOR 3==> 6

5.43 AND (Und)

Normalerweise wird der AND Befehl nicht sehr oft benutzt.

Er hat 2 Funktionen:
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1. Logische Verkniipfung von zwei Aussagen und Uberpriifung Thres Wahr-
heitswertes

2. Vergleich von 2 Zahlen im biniiren Zahlensystem und Ausgabe von Uber-
einstimmungen
Beispiel fiir die Erste Funktion:
PRINT TRUE AND FALSE
Ausgabe: False

PRINT TRUE AND TRUE

Ausgabe: True

Eine Zusammenfassung steht in folgendem Programm:

PUBLIC SUB Form_Open()
DIM a AS Boolean
DIM b AS Boolean
FOR a = 0 TO 1

FOR b =0 TO 1

PRINT Str$(a) & "™ AND " & Str$(b) & " ==> " & Str$(a AND b)
NEXT
NEXT
END
Wabhrheitswerttabelle:
A B A AND B
False False False
False True False
True False False
True True True

Elektrische Schaltung: Die AND Verkniipfung entspricht einer elektrischen
Serien- bzw. Reihenschaltung.

5.44 OR (Oder)

Der Logikbefehl OR verkniipft zwei Aussagen und gibt fiir die Verkniipfung einen
neuen Wahrheitswert aus.

OR = Oder = Das Eine oder das Andere oder Beide.

Es reicht aus, wenn eine der beiden Aussagen wahr ist. Auch dann ist die Oder
Verkniipfung bereits wahr.

Eine Zusammenfassung steht in folgendem Programm:



PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM a AS Boolean
DIM b AS Boolean
FOR a = 0 TO 1

FOR b =0 TO 1

PRINT StrS(a) & " OR " & Str$S(b) & " ==> " & StrS(a OR b)
NEXT
NEXT
END
Wahrheitswerttabelle:

A B A ORB
False False False
False True True
True False True
True True True

Elektrische Schaltung: Die OR Verkniipfung entspricht einer elektrischen Paral-

lelschaltung.

545 XOR

XOR = Exclusive OR = Entweder das Eine oder das Andere

Die Funktion zeigt folgendes Programm

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS Boolean
DIM b AS Boolean
FOR a = 0 TO 1
FOR b = 0 TO 1

PRINT Str$(a) & " XOR " & Str$(b) & " ==> " & Str$(a XOR b)
NEXT
NEXT
END
Wahrheitswerttabelle:

A B A XOR B
False False False
False True True
True False True

True True False
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546 NOT

NOT kehrt den Wahrheitswert um.
Die Funktion zeigt folgendes Programm

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS Boolean
FOR a = 0 TO 1

PRINT Str$(a) & " ==> " & Str$(NOT a)
NEXT
END
Wabhrheitswerttabelle:
A NOT A
True False
False True

5.47 Bitweise Operatoren

5.47.1 Bitweises AND

Betrachten Sie dazu folgendes Programm:

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM x AS Integer
DIM y AS Integer
FOR x = 1 TO 15
FORy = 1 TO 15
PRINT Bin$( x, 4 ), Bin$( y, 4 ), Bin$( x AND y, 4 )
NEXT
NEXT
END

5.47.2 Bitweises OR

Betrachten Sie dazu folgendes Programm:

PUBLIC SUB Form_Open ()
DIM x AS Integer
DIM y AS Integer
FOR x = 1 TO 15
FOR y = 1 TO 15
PRINT Bin$( x, 4 ), Bin$( y, 4 ), Bin$( x OR y, 4 )
NEXT
NEXT
END
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5.47.3 Bitweises XOR

Betrachten Sie dazu folgendes Programm:

PUBLIC SUB Form_Open (
DIM x AS Integer
DIM y AS Integer
FOR x = 1 TO 15
FOR y = 1 TO 15
PRINT Bin$( x, 4 ), Bin$(y, 4 ), Bin$( x XOR y, 4 )
NEXT
NEXT
END

5.48 TUbersicht der Strukturen von Gambas

Wie die meisten Programmiersprachen gibt es in Gambas verschiedene Moglich-
keiten zur Ablaufsteuerung:

* Reihenfolge
e Auswahl
* Wiederholung

* Unterprogramme

5.48.1 Reihenfolge

Normalerweise wird in einem Programm eine Befehlszeile nach der anderen ab-
gearbeitet. Ausnahmen zu diesem Prinzip gibt es allerdings auch: Die Definition
von Variablen mit dem DIM-Befehl erfolgt immer am Programmanfang oder am
Anfang eines Unterprogrammes. Auflerdem bietet der Befehl GOTO Maoglich-
keiten, die Reihenfolge des Programmes zu iiberspringen. Bei Unterprogrammen
spielt die Reihenfolge im Codefenster keine Rolle, da sie tiber ihren Namen ange-
sprungen werden. Trotzdem sollte man sich eine gewisse Reihenfolge angewoh-
nen. Beispielsweise gehort das Unterprogramm PUBLIC SUB Form_Open() an
den Anfang des eigenen Codes.

<Anweisung>
<Anweisung>
<Anweisung>
<ool>
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5.48.2 Auswahl

Programmverzweigungen erfordern Bedingungen und Entscheidungen. Um dies
zu ermoglichen gibt es verschiedene Befehle. Falls eine Bedingung nicht zutreffen
sollte, wird die Zeile einfach tibersprungen und das Programm macht bei der Zeile
nach der Bedingungsabfrage weiter.

Einseitige Auswahl
IF <Bedingung> THEN <Anweisung>
Zweiseitige Auswahl

IF <Bedingung> THEN
<Anweisung>

ELSE
<Anweisung>

ENDIF

Fallunterscheidung

SELECT CASE TRUE
CASE <Bedingungl>
<Anweisung>
CASE <Bedingung2>
<Anweisung>
CASE <Bedingung3>
<Anweisung>
CASE ELSE <Anweisung>
END SELECT

5.48.3 Schleifen

In Schleifen wird ein Befehl oder eine Befehlsfolge mehrfach wiederholt.
Zihlschleife

FOR <Laufvariable> = <Startwert> TO <Endwert>
<Anweisung>
NEXT

Abweisende Schleife

WHILE <Wiederhol-Bedingung>
DO <Anweisung>

Nicht abweisende Schleife

REPEAT
<Anweisung>
UNTIL <Abbruch-Bedingung>

Ziahlschleife fiir Arrays

FOR EACH <Element> IN <Liste>
<Anweisung>
NEXT
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Die aufgezihlten Strukturen kann man ineinander verschachteln. Dies fiihrt aber
oft zu uniibersichtlichem Code und sollte vielleicht eher durch Funktionen in Un-
terprogrammen ersetzt werden.

5.49 Verzweigungen

5.49.1 if - then

Die einfachste Verzweigung eines Programmes erfolgt mit dem if - then Befehl
e If heiB3t auf deutsch FALLS
* then heif3t auf deutsch DANN

Der If Then Befehl macht es moglich Programmverzweigungen zu programmie-
ren, wenn eine bestimmte Bedingung erfiillt ist. Auf deutsch heil3t der Befehl Falls
die Bedingung wahr ist, dann mache folgendes.

Am besten versteht man dies an Hand eines Beispiels: Es gibt den Wochentag des
heutigen Tages aus. Das Programm funktioniert im Terminalmdous:

STATIC PUBLIC SUB Main()
PRINT WeekDay (Now)
PRINT "Heute ist "

i

IF WeekDay (Now) = 1 THEN PRINT "Montag"

IF WeekDay (Now) = 2 THEN PRINT "Dienstag"
IF WeekDay (Now) = 3 THEN PRINT "Mittwoch"
IF WeekDay (Now) = 4 THEN PRINT "Donnerstag"
IF WeekDay (Now) = 5 THEN PRINT "Freitag"

IF WeekDay (Now) = 6 THEN PRINT "Samstag"

IF WeekDay (Now) = 7 THEN PRINT "Sonntag"

END

Das Programm nutzt den Befehl Weekday und den Befehl Now von Gambas

Zwischen If und Then kann man auch mehrere Bedingungen auflisten und auch
bei den Anweisungen nach dem 7hen Befehl kann mehrere Anweisungen aufrei-
hen, die man dann mit Endif abschlieft.

If
Bedingungl
Bedingung2

Then
Anweisungl
Anweisung2

Endif
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5.49.2 if then else

Der If then Else erlaubt die Programmierung einer Alternative zur If Bedingung.
Das wird am besten an einem Beispiel klar

dim name as string

if name = mdnnlich then
Print "An Herrn " & name
else

Print "An Frau " & name
endif

Hier muB allerdings noch die Funktion mdnnlich definiert werden.

Ein weiteres Beispiel: Sie brauchen eine leere Form , um das Programm in Gang
zu bringen. Es erzeugt 100 Zufallszahlen zwischen 1 und 99 und tiberpriift ihre
Teilbarkeit durch 2.

PUBLIC SUB Form_Open()
a AS Integer
x AS Integer
Randomize ()
FOR x = 1 TO 100
a = Int(Rnd(1,100)
"Zufallszahl zwischen 1 und 99 erzeugen
IF a MOD 2 = 0 THEN
"teilbar durch 2 ??
PRINT a & " ist teilbar durch 2"
ELSE
PRINT a & " ist nicht teilbar durch 2"
ENDIF
NEXT
END

5.49.3 GOTO Sprungadresse

Auch das alte GOTO gibt es noch in Gambas. Man kann es allerdings nur in einem
Unterprogramm verwenden. Wie das geht zeigt folgendes Beispiel:

Man braucht eine Textarea und einen Befehlsbutton um das Programm in Gang
zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open()

ME.Width = 400

ME.Height = 300

ME.Text = "GOTO Befehl mit Labels als Sprungadresse"
Buttonl.Text = "Zufallszahl einordnen"
Buttonl.Width = 200

Textareal.Text = ""

Textareal.Width = 300

Textareal.Height = 160
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

z AS Integer

Randomize ()

z = Int (Rnd(1,100)
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IF z < 10 THEN GOTO zehn
IF z < 20 THEN GOTO z2
IF z < 50 THEN GOTO z5

"PRINT " z > 49 , daz =";z

textareal.Text = textareal.Text & " z > 49 , da z =" & z & Chr(10)

RETURN

zehn:
textareal.Text = textareal.Text & " z < 10, daz =" & z & Chr(10)
RETURN

z2:
textareal.Text = textareal.Text &« " z <20 , daz =" & z & Chr(10)
RETURN

z5:
textareal.Text = textareal.Text & " z < 50 , daz =" & z & Chr(10)
RETURN

END

5.49.4 Select Case

Der Select Case Befehl erlaubt die Auswahl aus mehreren Alternativen.

Wie er funktioniert zeigt folgendes Beispiel. Es iiberpriift die Randomfunktion
eines Wiirfels 1000 mal und gibt die Hiufigkeit, wie oft eine Zahl des Wiirfels

erhalten wurde im Direktfenster aus. Sie brauchen nur eine leere Form um das
Programm in gang zu bringen.

PUBLIC SUB Form_Open ()
AS Integer
AS Integer
AS Integer
AS Integer
AS Integer
AS Integer
AS Integer
AS Integer
Randomize ()
FOR x = 1 TO 1000
w = Int (Rnd(6) + 1)
SELECT CASE TRUE
CASE 1
a =
CASE
b =
CASE
c =
CASE
d =
CASE
e =
CASE
f=1f+
END SELECT
NEXT
PRINT a,b,c,d,e, f
END

MO O Q0 o = X

=

= 0 = Q= Q=0 = 9o =
o+ 1+ 1+ 0+ 0+
H ooy O s W RN
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Das Programm kann man etwas abkiirzen:

PUBLIC SUB Form_Open()
x AS Integer
w AS Integer
a AS Integer
b AS Integer
c AS Integer
d AS Integer
e AS Integer
f AS Integer
FOR x = 1 TO 1000
w = Int (Rnd(6) + 1)
SELECT CASE w
CASE 1
a=a-+1l
CASE 2
b=b+1
CASE 3
c=c+t+t1l
CASE 4
d=d+1
CASE 5
e=¢e+1
CASE 6
ft=f+1
END SELECT
NEXT
PRINT a, b, ¢, d, e, £
END

Fiir eine genaue Syntaxbeschreibung siehe:

* http://www.gambasdoc.org/help/lang/select?de

5.50 Schleifen

Schleifen erlauben es, einen bestimmten Programmteil mehrfach zu wiederholen.
Wenn man nicht weil , wie oft man die Anweisung in der Schleife wiederholen
mul, dann sind Do-Schleifen eine gute Wahl. Wenn man genau weil}, wie oft die
Schleife wiederholt werden soll, dann sollte man den For...Next-Befehl wihlen.
Die For-Next Schleife verwendet eine Zihler (counter), dessen Wert wihrend je-
der Wiederholung der Schleife erhoht oder verringert wird.

5.50.1 For next Schleife

Schleifen erlauben es, einen bestimmten Programmteil mehrfach mit einer sich
verdndernden Zahl durchlaufen zu lassen . Deswegen wird die FOR...NEXT
Schleife auch als Zihlerschleife bezeichnet.
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Das Prinzip der Schleife schaut so aus:

FOR 1 =1 to 9 STEP 1
Print i 'Programmcode
NEXT

Die Variable i besitzt am Anfang den Wert 1. Jedesmal wenn das Programm das
Ende der Schleife bei dem Befehl NEXT erreicht, springt das Programm an den
Anfang der Schleife bei FOR zuriick. Fiir jeden neuen Schleifendurchgang wird
ium 1 (STEP 1) erhoht. Erreicht i den Endwert der Schleife , den ro Wert (im
Beispiel 9) so bricht die Schleife ab, der Programmablauf wird nach der Schleife
fortgesetzt.

Das folgende Programm zeigt den Gebrauch einer For-Next Schleife. Sie brau-

chen dazu nur eine leere Form. Klicken Sie auf die Form im Entwurfsmodus und
geben Sie den Programmcode weiter unten ein. Dann starten Sie das Programm

mit F5 . Jedesmal wenn sie mit der Maus auf die Form kommen , wird Hallo Welt
10 mal ausgegeben.

PUBLIC SUB Form_Enter ()
DIM i AS Integer

FOR i = 1 TO 10

PRINT "Hallo Welt"
NEXT

END

Probieren Sie eine Variante die noch einfacher ist:

PUBLIC SUB Form_Enter ()
DIM i AS Integer
FOR 1 = 1 TO 10
PRINT i
NEXT
END

Probieren Sie noch folgende Variante:

PUBLIC SUB Form_Enter ()
DIM i AS Integer
FOR 1 = 1 TO 10

PRINT i,i*i,ixi*i
NEXT
END

Sie konnen die 3 Beispiele auch mit dem Befehl

PUBLIC SUB Form_Open (

automatisch starten.

Um Schleifen lesbarer zu machen, riickt man den inneren Befehlsteil der Schleife
ein. Er wird mehrfach durchlaufen. Im Gegensatz zu VB verzichtet Gambas auf
die Nennung des Zihlers am Ende der Schleife nach dem Next Befehl.

For I =1 to 10

print I

! Next I in VB méglich

’ In Gambas als iiberfliissig herausgeworfen.
Next
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Wenn Sie auf die Grafik verzichten und den Terminalmdous nutzen, dann lautet
das letzte Programm folgendermafen:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM i AS Integer

FOR 1 = 1 TO 10

PRINT 1i,1i*i,i*i*i,1i%4,1i"5
NEXT

END

Das Ergebnis schaut so aus:

1
6 32
7 81 243
6 64 256 1024
25 125 625 3125
36 216 1296 7776
49 343 2401 16807
64 512 4096 32768
81 729 6561 59049
0 100 1000 10000 100000

111
481
9 2
1

B O 0 1oy Ul W N

Eine Schleife mit dem Step Befehl zeigt folgendes Beispiel: Erstaunlicherwei-
se funktioniert hier das Komma in der Printausgabe nicht richtig . Probieren Sie
einmal das Semikolon stattdessen aus.

PUBLIC SUB Form_Open ()
x AS Integer

FOR x = 0 TO 100 STEP 5
PRINT x,

NEXT

END

Das Ergebnis sollte lauten:
0 510 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100
Das tut es aber nicht ! Noch ein paar komische Beispiele:

PUBLIC SUB Form_Open()

DIM i AS Integer

FOR i = 1 TO 100 STEP i
PRINT i

NEXT

END

PUBLIC SUB Form_Open()

DIM i AS Integer

DIM x AS Integer

FOR x = 1 TO 10

FOR i = 1 TO 100 STEP x
PRINT 1 & " ";

NEXT

NEXT

END
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5.50.2 Do Schleifen

Eine DO LOOP Schleife ist im Prinzip eine Endlosschleife und muf3 durch irgend-
eine Bedingung in der Schleife unterbrochen werden.
Beispiell: Endlosschleife

PUBLIC SUB Form_Open ()
x AS Integer

x =1

DO
THEN PRINT "x = " & x
x=x+1

LOOP

END

Beispiel 2: Endlosschleife , scheinbar zu Ende.

PUBLIC SUB Form_Open (
a AS Integer
x AS Integer
Randomize ()
x =1
DO
a = Int(Rnd(1,100))
IF x < a THEN PRINT "x = " & x & " a=" & a
x=x+1
LOOP
END

Warum werden nicht alle Zahlen von 1 bis 99 im Direktfenster ausgegeben ? Wann
und warum hort die Schleife eigentlich auf ?

5.50.3 For Each Schleife

Kommt bei Arrays zur Anwendung Siehe Gambas: Arrays

5.50.4 Schleife und Verzweigung kombiniert

Der Programmcode schaut so aus. Sie brauchen nur einen Befehlsknopf und star-
ten mit FS.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM k AS Integer
FOR k = 1 TO 10000
IF k = 5000 THEN PRINT "Die Zahl 5000 wurde erreicht !"
NEXT
END


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Arrays
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5.51 Sortierungen

Siehe Gambas: Sortieren

5.52 Allgemeines

Funktionen sind Unterprogramme, die einen Wert ( Zahl, Text etc) an das
Hauptprogramm zuriickgeben.

Umgekehrt wird oft ein Wert vom Hauptprogramm an die Funktion iibergeben,
dort wird der Wert verarbeitet und das Ergebnis wiederzuriickgegeben.

Funktionen sind am Anfang gewohnungsbediirftig. Beim effektiven Gebrauch ei-
ner Programmiersprache sind sie aber irgendwann unverzichtbar, da sie die Pro-
grammerstellung erleichtern und die Programme verkiirzen, wenn ein Programm-
teil ofter durchlaufen werden muss. Fast alle abgeleiteten Befehle einer Program-
miersprache haben sich aus Funktionen entwickelt. Prozeduren sind mit den Funk-
tionen verwandt, nur geben Sie keinen Wert zuriick.

5.53 Ein ganz einfaches Beispiel

Sie definieren eine Funktion Add die 2 Zahlen zusammenzahlt.

Die 2 Zahlen , die addiert werden sollen, werden dabei einfach in der Klammer
hinter dem Funktionsnamen angegeben.

Sie brauchen fiir das Beispiel:
* Eine Form

¢ Finen Commandbutton
Der Code lautet:

"Hauptprogramm
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Message.Info (Add(6,10))

"Funktionsaufruf und Riickgabe des Wertes
END

"Funktion als Unterprogramm
PUBLIC FUNCTION Add(a AS Integer, b AS Integer) AS Integer
RETURN a + b

END


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Sortieren
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Diese Funktion ist von den Werten a und b abhingig. Die Werte a und b konnen
beliebig gewihlt werden.

5.54 Beispiele von Funktionen:

* Time ( Die Systemzeit wird zuriickgegeben)

Date ( Das Datum wird zuriickgegeben)

* Quadratwurzel ( Eine Zahl wird eingegeben , die Quadratwurzel kommt
zuriick) a*a wird zu sqr(a)

VGA Farbe in RGB umwandeln ( Eine der 16 VGA Farben wird eingege-
ben, der RGB-Wert kommt zuriick)

5.54.1 Beispiel TIME: ( in die Funktion geht kein Parameter
ein , es kommt trotzdem ein Wert zuriick)

Ein gutes Beispiel fiir eine einfache Funktion ist der Befehl Time ( = Zeit). Diese
Funktion liefert die aktuelle Systemzeit. Sie konnen diese Funktion mit folgendem
Befehl testen:

Print Time
Das folgende kleine Programm ohne Grafik gibt die Zeit im Direktfenster aus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
PRINT Time
END

Wenn Sie die Zeit immer wieder aktualisiert haben wollen, miissen Sie eine End-
losschleife einbauen. Das Programm schaut dann so aus:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM i AS Integer

i=1

DO WHILE i <= 10

PRINT Time

LOOP

END

Ein dhnliches Beispiel fiir die Grafikausgabe aktualisiert die Zeitausgabe immer
wieder. Dazu nutzt man den Timer, das Zeitgeber-Steuerelement. Dieser hat zu-

nichst mit der aktuellen Zeit nichts zu tun, sondern 16st ein Ereignis nach einer
bestimmten Zeit aus.
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Das folgende kleine Beispielprogramm kombiniert den Timer und die Timefunk-
tion zu einer stindig aktualisierten Zeitangabe, wie sie diese auch rechts unten an
ihrem PC finden.

Starten Sie ein neues Projekt. Nennen Sie es Zeitausgabe. Platzieren Sie anschlie-
Bend eine Textbox auf Threr Form. Aulerdem brauchen Sie das Zeitgebersteuer-
element mit dem Uhrsymbol. Holen Sie sich beides mit F6 und einem Doppelclick
auf das Symbol aus der Werkzeugkiste. Achten Sie darauf, dass der Zeitgeber mit
der Enabled Eigenschaft erst angeschaltet werden muf3. Dies konnen Sie bei den
Eigenschaften des Timers zur Entwurfszeit einstellen oder Sie konnen es auch im
Programmcode mit der Zeile

timerl.Enabled = TRUE

erreichen.

PUBLIC SUB Timerl_Timer ()
timerl.Enabled = TRUE
textboxl.Text = Time

END

Das Programm zeigt in der Textbox die aktuelle Zeit an. Diese wird jede Sekunde
( = 1000 millisekunden ) aktualisiert.

5.54.2 Beispiel UCASE : ( in die Funktion geht ein Parameter
ein und es kommt ein umgewandelter Wert zuriick)

Die Funktion UCase ( = GroBschreibung) ist eine einfache Funktion, die nur
die Ubergabe eines Strings benstigt. Um so etwas ( Variablen, Konstanten oder
Strings ) zu iibergeben, miissen diese in Klammern eingeschlossen werden und
nach dem Funktionsnamen stehen.

Erstellen Sie eine Form mit einer Textbox und einem Commandbutton. Schreiben
Sie fiir den Commandbutton folgenden Code:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Textboxl.Text = UCase (Textboxl.text)
END

Starten Sie das Programm, tippen Sie beliebigen Text in das Textfeld und clicken
Sie auf den Befehlsbutton. Als Ergebnis steht der Text in Gro3buchstaben in der
Textbox.

Folgender Code funktioniert erstaunlichwerweise nicht:

PUBLIC SUB TextBoxl_KeyRelease ()
IF Key.return THEN UCase (Textboxl.text)
END

Der Text wird in der Version 0.99 nicht grof3 geschrieben.
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Obwohl folgender Code fiir die KeyReleasemethode funktioniert. Meines Erach-
tens liegt hier noch ein Programmfehler vor.

PUBLIC SUB TextBoxl_KeyRelease ()
IF Key.return THEN textboxl.visible = FALSE
END

Die Textbox wird unsichtbar.

Wenn Sie die Funktionen UCase und LCase ( = Kleinschreibung) noch einmal
zusammen in einem einfachen Programm anschauen wollen, dann probieren Sie
folgenden Code ohne Grafik:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM a AS String

a = "Test"

PRINT a

PRINT LCase(a)

PRINT UCase(a)

END

( Siehe dazu im Abschnitt Erste Schritte , Drittes Programm. Programme im Ter-
minalfenster ohne Grafik )

5.54.3 Beispiel 3: (mehrere Parameter)

Werden mehrere Werte iibergeben , dann miissen sie in der Klammer nach dem
Funktionsnamen durch Kommata voneinander getrennt werden.

In Beispiel 2 gab die Funktion unterschiedlichen Text zuriick, abhiingig von der
Zeichenkette, die ihr ibergeben wurde. Andere Funktionen bendtigen zusitzliche
Parameter, um ihr zu sagen, wie sie diese Parameter handhaben soll. Zum Beispiel
iibernimmt die Funktion Mid$ ( = Text aus der Mitte herausschneiden)

e einen Parameter fiir den benutzen Text,

 einen Parameter um den Startpunkt zu fixieren (gemessen in Zeichenan-
zahl),

* und dann einen dritten und optionellen Parameter um festzulegen, wieviele
Zeichen zuriickgegeben werden sollen.

Im folgenden Beispiel werden alle Moglichkeiten der Stringbearbeitung = Zei-
chenfolgenmanipulation die Gambas kennt, zusammgefasst. Auch die Funktion
Mid$ ist dabei. Sie brauchen nur eine leer Form um das Programm in Gang zu
bringen.

PUBLIC SUB Form_Open (

DIM Wort$ AS String

Wort$ = "Kleinstaatengrenze"

PRINT Len (Wort$)
PRINT Left$ (Wort$,7)
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PRINT Right$ (Wort$,6

PRINT Mid$ (Wort$,3,5)

PRINT Mid$ (Wort$, 6)

PRINT Instr(Wort$,"eng")
PRINT Instr (Wort$, "Tomate™)
PRINT Instr(Wort$,"eng", 12)
PRINT Instr (Wort$,"e",11)
END

Ergebnis
* 18 ( Linge des Wortes )
e Kleinst ( Die 7 ersten Buchstaben )
 grenze ( Die 6 letzten Buchstaben )
* einst ( 5 mittlere Buchstaben beginnend beim 3.)
* staatengrenze ( Buchstaben beginnend ab dem 6. Buchstaben )
* 11 ( "eng” steht an der 11.Position im Wort )
* 0 ( Tomate findet sich nicht )
* 0 ( eng findet er nicht, wenn erst ab der 12.Position gesucht werden soll )

* 11 ( 7e” findet er an 11.Position , wenn erst ab der 11.Position gesucht
werden soll.)

ACHTUNG: In VB kann man den Befehl Mid$() nutzen um eine Buchstabenfolge
aus einem Text herauszuschneiden und dafiir einen anderen Text einzusetzen. Das
geht in Gambas nicht.

Beispiel:

rem VB:

MyString = "Der Hund springt"
Mid$ (MyString, 5, 4) = "Ball"

Ergebnis MyString = "The fox jumps”.
In Gambas geht das nicht, Dafiir kann man folgendes machen:

MyString = "Der Hund springt"
MyString = Left$ (MyString, 4) & "Ball" & Mid$ (MyString, 9)

Ein komplettes Programm dazu ( ohne Grafik) schaut so aus:

STATIC PUBLIC SUB Main()

DIM MyString AS String

MyString = "Der Hund springt"

PRINT MyString

"in VB moeglich: Mid$ (MyString, 5, 4) = "Ball" in Gambas nicht
MyString = Left$ (MyString, 4) & "Ball" & Mid$ (MyString, 9)
PRINT MyString

END
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5.54.4 Befehle zur Stringbearbeitung = Zeichenfolgenmanipu-

lation

& Zusammenkleben von Strings

InStr() Man bekommt die Position eines Zei-
chens oder Substrings zuriick

left() Substrings von Links beginnend ab-
trennen

like Vergleich von 2 Strings oder Sub-
strings

LTrim() Wegschneiden von Leerzeichen am
Beginn eines Strings

mid() Schneidet einen Substring aus der
Mitte heraus

right() Substrings von Rechts beginnend ab-
trennen

RTrim() Wegschneiden von Leerzeichen am
Ende eines Strings

split() Aufteilung eines Strings in einzelne
Worter

Trim() Wegschneiden von Leerzeichen am
Beginn und am Ende eines Strings

CStr() Einen Ausdruck in einen String um-
wandeln.

Str() Einen Ausdruck in einen String um-
wandeln. (Umkehrfunktion oder Ge-
genteil von val())

val() Verwandelt einen String in eine Zahl,
eine  Flie&szligikommazahl — oder
sonst etwas.

5.55 Funktionen selber programmieren

Richtig versteht man Funktionen erst, wenn man sie selbst programmiert hat.
Dann erkennt man auch Ihre praktische Bedeutung. Man kann Sie ndmlich meist
vollig unverdndert in andere Programme iibernehmen.
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5.55.1 Hoch3

Im Folgenden soll eine Funktion programmiert, werden die eine Zahl hoch 3
nimmt. Dazu starten Sie ein neues grafisches Gambasprojekt: Auf der Form pla-

zieren Sie 2 Textboxen und einen Befehlsbutton. Die Textboxen befreien Sie mit-
tels Eigenschaftsfenster F4 von ihrem Text. Beim Commandbutton geben Sie fol-

genden Code ein:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM b AS Integer

b = Val (Textboxl.text)

textbox2.Text = Cstr(Hoch (b))

END

'-Hier fdngt die Funktion an --———-=---—-————-mmmm-——o -
PUBLIC FUNCTION Hoch(a AS Integer ) AS Integer

a =a"3

RETURN a

END

Vergessen Sie nicht den Return Befehl in Threr Funktion. Sonst bekommen Sie
nichts zuriick geliefert.

Die Programmierung von Funktionen in Gambas unterscheidet sich etwas von
der Programmierung in VB. In Gambas kann man den Funktionsnamen in der
Funktion nicht aufrufen, in VB ist das moglich.

5.55.2 Dritte Wurzel ( hoch 1/3)

Im Folgenden soll eine Funktion programmiert werden, die aus einer Zahl die
dritte Wurzel zieht . Dazu starten Sie ein neues grafisches Gambasprojekt: Auf der
Form plazieren Sie 2 Textboxen und einen Befehlsbutton. Die Textboxen befreien
Sie mittels Eigenschaftsfenster F4 von ihrem Text. Beim Commandbutton geben
Sie folgenden Code ein:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM b AS Integer

b = Val(Textboxl.text)

textbox2.Text = Cstr(wurzel (b))

END

"-Hier fdngt die Funktion an -

PUBLIC FUNCTION wurzel (a AS Float ) AS Float
a =a"(1/3)

RETURN a

END

Wenn Sie jetzt in die Textbox eine positive Zahl eingeben und auf den Befehls-
button clicken, wird aus ihr die dritte Wurzel errechnet.

Warum wurde hier die Funktionsvariable als float-Zahl definiert. Probieren Sie
dasselbe mit einer Integervariablen aus. Vergessen Sie nicht den Return Befehl in
TIhrer Funktion. Sonst bekommen Sie nichts zuriick geliefert.
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5.55.3 Texte Zusammenkleben mit einer Funktion

Das nichste Beispiel Programm zeigt Ihnen den Aufruf einer Funktion zum Kle-
ben zwei Textteile.

Sie brauchen eine Textbox und 2 Befehlsbuttons, um das Programm in Gang zu
bekommen.

! Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click ()
DIM b AS String
Textboxl.Text = wort(b) & "Franz"
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
Textboxl.Text = wort & "Fritz"
'Dieser Aufruf der Funktion ergibt eine Fehlermeldung, da der erwartete Parameter nicht
mitiibergeben wurde.
END

’

PUBLIC FUNCTION wort ( a AS String) AS String

a = "Hallo "
RETURN a
END

Wenn Sie auf den Button 1 Clicken wird die Funktion korrekt aufgerufen. Wenn
Sie auf den Button 2 Clicken ergibt sich eine Fehlermeldung. Verstehen Sie auch
warum ?. Wie konnte man den Code der Funktion uméndern , so dass der Code
unter dem Button 2 auch korrekt ablduft ?

Losung:

! Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM b AS String

Textboxl.Text = wort(b) & "Franz"
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
Textboxl.Text = worte() & "Fritz"
END
PUBLIC FUNCTION wort ( a AS String) AS String
a = "Hallo "

RETURN a

END

PUBLIC FUNCTION worte() AS String
a AS String

a = "Hallo "

RETURN a

END

5.55.4 Fakultaet

Im folgenden Beispiel soll die Fakultit einer Zahl berechnet werden.
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Die Fakultit zu einer Zahl (mathematische Darstellung: ’n!”, wird gesprochen: ’n
Fakultidt”) ist das Produkt der natiirlichen, d.h. ganzzahlig, positiven Zahlen von 1
bis n.

Symbol: ! = Ausrufezeichen
Es gilt:

«0!=1

e I!1=1

e 21=1%2=2

* 31 =1%2%3=6

o 4] = 1#2%3%4 = 24
o 5= 1¥2%3%4%5 = 120
o 6 = 1#2%3%4%5%6 = 720

en!l=n*(-1)!

Die hochste Zahl, deren Fakultét sich in Gambas Basic ohne Kunstgriffe zur Emu-
lation eines groBeren Wertebereichs berechnen lésst, ist 170. Bei dem Programm
unten ist 13 die Obergrenze Sie brauchen fiir das Programm einen Befehlsknopf
= Commandbutton und zwei Textboxen.

' Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
DIM a AS Integer
a = Val (textboxl.text)
" textbox2.Text = Fakultaet (Val (textboxl.text))
textbox2.Text = Fakultaet (a)
END
! ---Hier beginnt die Funktion —---=----—=-———mmmmmm
FUNCTION Fakultaet (F AS Integer) AS Integer
DIM k AS Integer
DIM z AS Integer
IFF=0THEN F =1
z=F-1
FOR k =1 TO z
F = F*k
NEXT
RETURN F
END
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5.55.5 Binominalkoeffizient

Will man eine Summe potenzieren, dann kann man dazu gut den Binominalkoef-
fizienten gebrauchen .

Beispiel:
(atb) "2 = 1*a"2 + 2*a*b + 1*b"2
(atb) "3 = 1*a"3 + 3*a”2*b + 3*a*b"2 + 1*b"3
(atb) "4 = 1*a”4 + 4*a”3*b + 6*a”2*b"2 + 4*a*b"3 + 1*b"4

Die Zahlen vor den verschiedenen a-und-b Gliedern werden Koeffizien-
ten genannt und gehorchen den Regeln des Pascalschen Dreiecks. Siehe
http://www.madeasy.de/2/pascal.htm

Die Regel des Dreiecks ist einfach: jede Zahl (auBer der 1 am Rand) erhilt man
durch Addition der beiden Zahlen, die iiber ihr liegen (siehe Beispiel).

| Bild

Man kann die Zahlen aber auch mit der Formel fiir den Binominalkoeffizienten
ausrechnen:

| Bild

Auch in der Statistik und Kombinatorik findet man immer wieder diese Formel,
deswegen soll sie im folgenden programmiert werden.

Schreiben wir die Formel zunéchst von der obigen grafischen Darstellung in eine
Textdarstellung um:

N-ueber-k = N! / k! / (N-k)!

wobel NI = 1%2*3%4*, ..., *(N-1)*N = N Fakultdt
Dabei mufl immer gelten N >0 und k>0 und N >k oder N=k.

Zu Eingabe und Ausgabe der Werte brauchen Sie 3 Textboxen und zum Starten
der Berchnung einen Befehlsbutton. Das ganze schaut dann so aus:

Will man die Formel programmieren, kann man das ohne Funktionsaufruf tun,
dies zeigt der der folgende Programmcode:

! Gambas class file

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

DIM N AS Integer

DIM k AS Integer

DIM F AS Integer

DIM x AS Integer

DIM nf AS Integer ' N Fakultdt
DIM nmk AS Integer ' n minus k Fakultat
DIM kf AS Integer ’ k Fakultdt
DIM nuk AS Integer

N Val (textboxl.text)

k = Val (textbox2.text)


http://www.madeasy.de/2/pascal.gif
http://www.madeasy.de/2/nueberk.gif
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F=1

FOR x =1 TO N
F=F*x

NEXT

nf = F

F=1

FOR x = 1 TO k
F=F*x

NEXT

kf = F

F=1

FOR x = 1 TO (n- k)
F=F"*x

NEXT

nmk = F

nuk = nf / nmk / kf
textbox3.Text = nuk
END

Probieren Sie jetzt einmal die Werte fiir (a+b)"4 aus . Dabei ist N = 4 und k steigt
von O bis 4 an . Setzen Sie diese Werte 4 und 0, 4 und 1, 4 und 2 , 4 und 3, 4
und 4 in Thr Programm ein und Sie erhalten die Koeffizienten der Binomischen
Gleichung und der entsprechenden Zeile im Pascalschen Dreieck.

Eleganter funktioniert die Programmierung , wenn man die Fakultdtsberechnung
einer Funktion iibergibt.

5.55.6 Pascalsche Dreieck

Wenn man den Binominalkoeffizienten n iiber k auch einer Funktion anvertraut ,
kann man in einer Doppelschleife alle Werte des Pascalschen Dreiecks beispiels-
weise von Zeile 1 bis Zeile 20 berechnen.

Da die Ausgabe in einer grafischen Form schwierig ist, kann man es im Termi-
nalmodus programmieren:

Das Programm schaut so aus

For Zeile = 1 to Zeile = 12
Berechne N ueber K

wobei N = Zeile und k von 0 bis N wdchst

Ausgabe als Print zeilenweise getrennt durch Kommas
Next Zeile

Verfeinern wird das Programm in der inneren Schleife

For Zeile = 1 to Zeile = 20
For K = 0 To N = zeile
Berechne N ueber K
Print N ueber k;
Next k
Print ' fuegt einen Zeilenvorschub ein
Next Zeile
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Das komplette Programm schaut dann so aus :

! Gambas class file
STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM Zeile AS Integer
DIM N AS Integer
DIM k AS Integer
DIM F AS Integer
DIM x AS Integer
DIM nf AS Integer ' N Fakultdt
DIM nmk AS Integer ' n minus k Fakultéat
DIM kf AS Integer ' k Fakultat
DIM nuk AS Integer
FOR Zeile = 1 TO 12
N = Zeile
FOR k = 0 TO N
F=1
FOR x =1 TO N
F=F*x
NEXT
nf = F
F=1
FOR x =1 TO k
F=F*x
NEXT
kf = F
F=1
FOR x = 1 TO (n- k)
F=F*x
NEXT
nmk = F
nuk = nf / nmk / kf
PRINT nuk & " ";
NEXT
PRINT
NEXT
END

Das Ergebnis im Direktfenster schaut so aus.

1 1

1 2 1

1 3 3 1

1 4 6 4 1

1 5 10 10 5 1

1 6 15 20 15 6 1

1 7 21 35 35 21 7 1

1 8 28 56 70 56 28 8 1

1 9 36 84 126 126 84 36 9 1

1 10 45 120 210 252 210 120 45 10 1

1 11 55 165 330 462 462 330 165 55 11
1 12 66 220 495 792 924 792 495 220 66

Ein schiefes , aber doch erkennbares Pascalsches Dreieck.

Man kann das Programm deutlich vereinfachen, wenn man sich n uber k und die

Fakultit als Funktion ausrechnen laesst.
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5.56 Vordefinierte Konstanten

gb.Null Null value
gb.Boolean Boolean value
gb.Byte Byte integer number
gb.Short Short integer number
gb.Integer Integer number
gb.Float Floating point number
gb.Date Date and time value
gb.String Character string
gb.Variant Variant

gb.0Object Object reference

5.56.1 Datei Typen

gb.File Regular file
gb.Directory Directory

gb.Device Special file for a device
gb.Pipe Named pipe
gb.Socket Special file for a socket
gb.Link Symbolic link

5.56.2 String Konstanten

gb.NewLine Newline character. Equivalent to
Chr$(10)
gb.Tab Tab character. Equivalent to Chr$(9)

5.56.3 Sortierungen

gb.Binary Binary sort
gb.Case Case insensitive sort
gb.Lang Language based sort
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5.56.4 Wochentage

gb.Monday Monday
gb.Tuesday Tuesday
gb.Wednesday Wednesday
gb.Thursday Thursday
gb.Friday Friday
gb.Saturday Saturday
gb.Sunday Sunday

5.56.5 Vorgegebene Zahlenformate

gb.GeneralNumber

Write a number with twelve decimal
digits. Use scientific format if its ab-
solute value is lower than 10-4 or
greater than 107.

gb.Fixed

Equivalent to ”0.00”

gb.Percent

Equivalent to "###%”

gb.Scientific

Write a number with its exponent and
eighteen decimal digits.

5.56.6 Vorgegebene Datums- und Zeitformate

gb.GeneralDate Write a date only if the date and time
value has a date part, and write a time
only if it has a date part.

gb.LongDate Long date format.

gb.MediumDate Medium date format.

gb.ShortDate Short date format.

gb.LongTime Long time format.

gb.MediumTime Medium time format.

gb.ShortTime Short time format.

5.56.7 Verschiedene Formate
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gb.Standard Use gb.GeneralNumber for format-
ting numbers and gb.GeneralDate
for formatting dates and times.

Sortierverfahren werden bei Datenbanken, Tabellen, Arrays und vielem mehr ge-
braucht. Einige einfache Sortierverfahren werden im Folgenden beschrieben.

5.57 Ripplesort

Sie haben eine Zahlenfolge 13,12,15,11,14 . Diese Zahlen wollen Sie in aufstei-
gender Reihenfolge ordnen, so daf die kleinste Zahl am Anfang und die grofte
am Ende steht.

Wie das geht zeigt folgendes Programm. Es nutzt ein Array ( sieche Gambas: Ar-
rays) und mehrere Hilfsvariablen . Dieses Array wird mehrfach durchsortiert, bis
die Reihenfolge stimmt.

Sie brauchen eine Form und einen Commandbutton, um das Programm in Gang
zu bringen.

" Gambas class file
ar AS Integer|[]
PUBLIC SUB Form_Open()
"schon beim Offnen der Form wird der Array mit lauter Nullen gefiillt.
x AS Integer
ar = NEW Integer([]
ME.Text = "Sortieren"
FOR x = 0 TO 4
ar.Add (Str(0))
NEXT
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
c AS Integer
j AS Integer
n AS Integer
y AS Integer
element AS Integer

y =20

n = ar.count
ar[0] = 13
ar[l] = 12
ar([2] = 15
ar[3] = 11
ar[4] = 14
REPEAT

c=0

FOR j =0 TOn - 2
PRINT j,y,ar[0],ar[1],ar[2],ar[3],ar[4]
IF ar[j] > ar[j + 1] THEN
y = arl]j]


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Arrays
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Arrays
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ar(j] = ar[j + 1]
ar[j + 1] =y
c=1

ENDIF
NEXT
UNTIL ¢ = 0
END

Die Ausgabe im Direktfenster schaut dann so aus:

PRINT j,y,ar[0],ar([1l],ar([2],ar[3],ar[4]

o

0 1 2 3 4 5

0 13 12 15 11 14
13 12 13 15 11 14
13 12 13 15 11 14
15 12 13 11 15 14
1512 13 11 14 15
15 12 13 11 14 15
13 12 11 13 14 15
13 12 11 13 14 15
13 12 11 13 14 15
12 11 12 13 14 15
12 11 12 13 14 15
12 11 12 13 14 15
12 11 12 13 14 15
12 11 12 13 14 15
12 11 12 13 14 15
12 11 12 13 14 15

WM HOWNRFEOWNREREOWNRE O

Das Sortierverfahren steckt in der Repeat until Schleife . Darin steckt eine for
next Schleife und darin steckt wieder eine Vertauschung mit if then . Das ist schon
ein bilchen schwer zu kapieren. Mit der ausfiihrlichen Ausgabe im Direktfenster
kann man das Sortieren genau verfolgen. Man kann den Array dndern und andere
Zahlen einfiigen. Dann kann man wieder zuschauen, wie die Sortierung abléuft.
Der Kern ist eine Vertauschung zweier benachbarter Zahlen, wenn die linke Zahl
grofer als die rechte ist. Der Rest der Zeile bleibt stehen. Dann erfolgt ein neuer
Durchlauf der For Next Schleife , bei dem nichts passiert da in Position ar[1]
des Arrays jetzt 13 steht und 13 < 15 ist. ( das Array beginnt mit der zahl 0 und
hort mit n-1 auf, wenn es n Elemente hat. Beim ndchsten Durchlauf der For Next
Schleife wird die Position ar[2] = 15 mit ar[3] = 11 verglichen . Da 15 > 11 wird
getauscht. Dann ist die For next Schleife das erste Mal zu Ende, da j =3 =n-2 und
die Repeatschleife wird ein zweites mal durchlaufen an, denn der Hilfsparameter
c zeigt einen stattgefundenen Tausch an. Und so geht das immer weiter bisc =0,
d.h. keine Vertauschung mehr notig war.
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5.57.1 Ripplesort mit Zufallszahlen

Das folgende Programm ist vom obigen abgeleitet. Erst werden per Zufall 5 Zah-
len zwischen 1 und 5 erzeugt. Diese werden dann sortiert. Sie brauchen eine Texta-
rea und 2 Commandbuttons, um das Programm in Gang zu bringen.

" Gambas class file

ar AS Integer|[]

PUBLIC SUB Form_Open()

"schon beim Offnen der Form wird der Array mit lauter Nullen gefiillt.
x AS Integer

ar = NEW Integer|[]

ME.Text = "Sortieren"
FOR x = 0 TO 4
ar.Add (Str(0))
NEXT
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
x AS Integer
r AS Integer
element AS Integer
txt AS String
z AS Integer
tXt = nn
"der Array wird komplett auf Null gestellt
FOR x = 0 TO 4
ar[x] =0
NEXT
Randomize ()
FOR x = 0 TO 4
r = Int(Rnd(1,6))
ar(x] = r
NEXT
x =0
FOR EACH element IN ar
PRINT x,element
txt = txt & x & " " & element & Chr(10)
x=x+1
NEXT
textareal.Text = txt
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
c AS Integer
j AS Integer
n AS Integer
y AS Integer
element AS Integer
txt AS String

y =20

n = ar.count
REPEAT

c=0

FOR j =0 TOn - 2
PRINT j,y,ar[0],ar[1l],ar[2],ar[3],ar[4]
IF ar([j] > ar[j + 1] THEN
y = ar[]]
ar[j] = ar[j + 1]
ar[j + 1] =y
c=1
ENDIF



453

NEXT

UNTIL ¢ = 0

FOR EACH element IN ar

txt = txt & element & Chr (10

NEXT

textareal.Text = textareal.Text & txt
END

5.57.2 Zahlenliste beliebiger Linge durchsortieren

Im folgenden Beispiel wird der Ripplesort algorithmus zum sortieren einer belie-
big langen Werteliste benutzt. Sie brauchen 2 Textareas und 2 Commandbuttons
um das Programm in Gang zu bringen.

Code:

! Gambas class file
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
c AS Integer

j AS Integer

n AS Integer

y AS Variant

DIM Liste AS String[]
element AS String

txt AS String

text AS String

text = Textareal.Text
liste = Split (text,Chr(10))

y =20

n = liste.length
REPEAT

c=0

FOR j =0 TOn - 2
"PRINT j,y,liste[0],ar[1],ar[2],ar[3],ar[4]
)

IF Val(liste[j]) > Val(liste[j + 1]) THEN

y = Val(liste[7j])

liste[j] = liste[]j + 1]

liste[j + 1] = Str(y)

c=1

ENDIF

NEXT
UNTIL ¢ = 0
FOR EACH element IN liste
txt = txt & Str(element) & Chr(10)
NEXT
’"PRINT txt
textarea2.Text = ""
textarea2.Text = txt
END
PUBLIC SUB Button2_Click()
'Beispielliste
textareal.Text = "114,3"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "135,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "104,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,5"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "125,7"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "121,4"
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textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,4"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "96,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "118,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120"

textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "112,2"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "127,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "122,8"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "128,9"
textareal.Text = textareal.Text & Chr(10) & "120,3"

END

5.58 Ereignisse der Steuerelemente

Jedes Steuerelement hat verschiedene Ereignisse, die mit ihm verkniipft sind. Das
hiufigste Ereignis und meistens auch die Voreinstellung ist das Click Ereignis.
Es wird benutzt, wenn etwas passieren soll, wenn man das Steuerelement einmal
anklickt. Relativ hdufig wird auch das Enter oder das Keypressereignis benutzt.
Viele andere Ereignisse dagegen wird man eher selten nutzen. Was der genaue
Unterschied ist zwischen den Ereignissen und den Methoden eines Steuerelemen-
tes, das ist wohl nicht so ganz klar definiert.

Typisches Beispiel mit einem Befehlsknopf auf der Form:

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Message.Info("Hallo Welt")
END

Das Ereignis ist der einfache Click. Die ausgeloste Folge ist die Ausgabe einer
Meldung. (Ein *Click’ mit der Maus besteht aus dem Herunterdriicken UND Los-
lassen der Maustaste, erst mit dem Loslassen ist das Ereignis komplett, wiinscht
man eine Reaktion schon beim Herunterdriicken, so wihle man das Ereignis
"MouseDown’. Ein ’Click’ mit der Tastatur wird ausgeldst, wenn der Knopf den
Fokus hat und die Leertaste gedriickt und losgelassen wird.)

Ein weiteres *Click’-Ereignis mit der Tastatur ist der Zugriff auf Befehlsknopfe
mit einer Tastenkombination ("Alt’ und ein Zeichen des Knopfbezeichners. Da-
zu im Eigenschaftenfenster vor den Buchstaben, welcher mit der *Alt’-Taste zum
Auslosen des ’Click’-Ereignisses dienen soll, ein &’ stellen. Darauthin wird bei
laufendem Programm dieser Buchstabe unterstrichen. Zur Auslosung des Ereig-
nisses mul} der entsprechende Knopf nicht den Fokus haben.

Die weitere Bedienung des Befehlsknopfes mit der Tastatur:

PUBLIC SUB Buttonl_KeyPress/()

IF key.Code = key.Space OR key.Code = key.Return OR key.code=key.Enter THEN
Message.Info("Hallo Welt")

ENDIF

END
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Die Meldung wird ausgegeben, wenn der Befehlsknopf den Fokus hat, und eine
der Tasten ’Leerzeichen’, ’Return’ oder Enter’ gedriickt wurde ("Return’ ist die
Taste beim alphanumerischen Block, ’Enter’ befindet sich beim Ziffernblock der
Tastatur).

Wenn bei dem Knopf gleichzeitig das *Click’-Ereignis abgefragt wird, mul3 das
Code-Fragment ’key.Code = key.Space OR ’ entfallen, da sonst 2 Subroutinen
aufgerufen werden.

Alle Ereignismoglichkeiten , die mit einem Steuerelement ausgelost werden kon-
nen, finden Sie heraus, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf das Steuerelement
klicken und die Zeile Ereignis wihlen.

Beim Steuerelement Button ( Befehlsknopf) finden sich beispielsweise folgende
programmierbaren Ereignisse:

Click DblClick Drag DragMove Drop Enter GotFocus KeyPress KeyRelease
Leave LostFocus Menu MouseDown MouseMove MouseUp MouseWheel

Probieren Sie einmal folgendes Ereignis aus:

PUBLIC SUB Buttonl_Enter()
Message.Info ("Funktioniert schon wenn die Maus auf den Button kommt")
END

Oder folgende Variante:

PUBLIC SUB Buttonl_Leave()
Message.Info ("Funktioniert erst wenn die Maus den Button verldft")
END

Wenn man die Ereignisse kombiniert, kommen sich die Ereignisse manchmal in
die Quere:
Probieren Sie zb folgendes Programm:

PUBLIC SUB Buttonl_Leave ()

ME.Text = "Funktioniert erst wenn die Maus den Button verlaesst."
END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

Message.Info ("Funktioniert schon wenn geklickt wird")

END

Wenn man hier den Befehlsknopf anklickt und verldBt ihn nicht, wird trotzdem
schon die Uberschrift der Form geéindert.

5.59 Ereignisse programmieren mit EVENT, STOP
EVENT, RAISE

Ereignisse selbst programmieren macht nur selten Sinn. Man kann beispielswei-
se die Tasteneingabe einer Textbox iiberpriifen, wenn man verhindern will, daf3
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etwas anderes als Zahlen eingegeben wird. Es handelt sich hier um eine Art Feh-
lermanagement.

Beispiel: Sie brauchen eine Textbox auf Threr Form.

"Meine Textbox verarbeitet nur Ziffern.
PUBLIC SUB TextBoxl_KeyPress|()
IF Instr("0123456789", Key.Text) = 0 THEN
STOP EVENT
ENDIF
END SUB

Wenn Sie etwas anderes eingaben als Ziffern, verweigert die Textbox die Annah-
me. Ziffern hingegen werden akzeptiert und in der Textbox dargestellt.

Siehe auch Gambas:_Textbearbeitung#Texteingabe

Beim folgenden Beispiel wird ein Ereignis nach dem 4.Mal Klicken auf die Taste
ausgelost.

Sie brauchen eine Form mit einem Befehlsbutton darauf. Auflerdem brauchen Sie
eine neue Klasse Classl. Diese erhalten Sie, wenn Sie im Projektmenii auf die
Zeile Klasse mit der rechten Maustaste klicken und Neue Klasse wihlen. Den
vorgeschlagenen Namen Class1 sollten sie einfachheitshalber beibehalten:

Folgender Code fiir die Form wurde verwendet:

PUBLIC SUB Form_Open|()
MyClass=NEW Classl AS "Beobachte"

END

PRIVATE MyClass AS Classl

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
MyClass.testen ()

END

PUBLIC SUB Beobachte_ereignis(Data AS String)
Message.Info (Data)

END

Folgender Code fiir die Klasse wurde verwendet:

PRIVATE zaehler AS Integer
EVENT ereignis (Data AS String)
PUBLIC SUB testen()
zaehler=zaehler + 1
IF zaehler>3 THEN
RAISE ereignis("Taste > 3 mal gedriickt")
zaehler=0
END IF
END


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Textbearbeitung%23Texteingabe
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5.60 Fehler abfangen mit Catch

Der Befehl CATCH markiert den Beginn einer Fehlerroutine innerhalb einer
Funktion oder einer Procedure.

Der Catch Teil wird immer dann ausgefiihrt, wenn ein Fehler bei der Ausfiihrung
der Funktion auftritt.

Der Fehler kann innerhalb der Prozedur selber auftreten oder aber in einer anderen
Funktion, die aus der Prozedur heraus aufgerufen wurde. Dies gilt allerdings nur
unter der Voraussetzung, dass die aufgerufene Funktion selber keinen CATCH
Befehl enthiilt.

Je tiefer der Catch Teil zu finden ist , desto groBBere Prioritit hat er.

Wenn ein Fehler im Catch Teil selber auftaucht, dann wird er nicht korrigiert. Der
Catch Teil schiitzt sich also nicht selber.

Falls eine Finally Teil in der Funktion auftaucht, muss er dem Catch Teil voraus-
gehen.

Siehe FINALLY .

5.60.1 Beispiel 1

Das Programm speichert der Inhalt der Textarea als Datei. Die Fehlerroutine fangt
den Abbrechen Befehl im Dateiauswahldialog ab.

Sie brauchen eine Textarea und einen Befehslbutton auf Ihrer Form, um das Pro-
gramm in Gang zu bringen.

5.60.2 Der Code:

PUBLIC SUB Form_Open ()

Textareal.Text = "Dies ist ein Test"
END
PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Dialog.SaveFile()
File.Save(Dialog.Path, TextAreal.Text)
CATCH

IF Error THEN RETURN
END

Siehe auch Gambas:_Dateien#Datei_speichern


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Dateien%23Datei_speichern
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5.60.3 Beispiel 2

Sie haben ein Programm geschrieben, welches die Kreisfliche aus dem Radius
berechnen soll. Sie wollen verhindern, dass in die Textbox mit der Radiuseingabe
etwas anderes als eine Zahl eingegeben wird. Dazu ergénzen Sie Thren Code durch
eine Fehlerroutine mit CATCH.

CATCH

message.Info("Bitte eine Zahl eingeben")
END

Das komplette Programm schaut so aus:

.........

Abbildung 92: Bild:Gambaskreis.png

Sie brauchen:
* 2 Textboxen
* 1 Befehlsbutton
* 1 Labelfeld

umd das Programm in Gang zu bringen.

Der Code

PUBLIC SUB Form_Open|()
Textboxl.Text = ""
Textbox2.Text = ""
Buttonl.Text = "Kreisberechnung mit dem Radius:"
Labell.Text = "Fldche:"
Labell.Alignment = 66

END

PUBLIC SUB Buttonl_Click()

r AS Float

F AS Float

IF Textboxl.Text = "" THEN
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r=20

Textboxl.Text = Str(0)

ELSE

r = Val (textboxl.text)

ENDIF

F = Pi*r"2

Textbox2.Text = Str(Round(F,-2))

CATCH

message.Info("Bitte eine Zahl eingeben")
END

Probieren Sie ganz bewul3t eine Fehleingabe aus. Geben Sie im Feld fiir den Ra-
dius einen Buchstaben ein. Was passiert dann ? Jetzt versuchen Sie dasselbe noch
einmal und schalten die Fehlerroutine CATCH nach Markierung mit der rechten
Maustaste und Block auskommentieren ab.

5.60.4 Beispiel 3

Das folgende Beispiel zeigt einen etwas komplizierten Code aus der Gambashilfe.
Beispiel:

’ Print a file to the screen
SUB PrintFile (FileName AS STRING)
DIM hFile AS File
DIM sLig AS STRING
OPEN FileName FOR READ AS #hFile
WHILE NOT EOF (hFile)
LINE INPUT #hFile, sLig
PRINT sLig
WEND
FINALLY ’ Always executed, even if a error raised
CLOSE #hFile
CATCH ' Executed only if there is an error
PRINT "Cannot print file "; FileName
END

5.61 Fehler abfangen mit TRY

Try ist im Grunde genommen das selbe wie Catch nur das hierbei nicht die ge-
samte Funktion nach Fehlern gepriift wird sondern nur eine spezielle Anweisung.

5.61.1 Beispiel

In diesem Beispiel wird eine Datei in dem Homeverzeichnis des aktuellen Users
erstellt. Wenn der Zugriff zu dem Zielort allerdings gesperrt ist (z.b. wenn die
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Datei oder das Verzeichnis read-only ist), wirft die Try-Anweisung einen Error
der durch das Schliisselwort ERROR iiberpriift werden kann.

PUBLIC SUB Main()
TRY File.Save("/home/" & User.Name & "/file.txt", "Hallo " & User.Name)
IF ERROR THEN
PRINT "Folgender Fehler ist aufgetreten: " & Error.Text
PRINT "Und zwar genau hier: " & Error.Where
ELSE
PRINT "Ich habe erfolgreich eine Datei in deinem Homeverzeichnis erstellt!"
ENDIF
END



Kapitel 6

Anhang

6.1 F11

Das Direktfenster wird mit F11 aufgerufen.

6.2 Direkteingabe in das Direktfenster ohne Pro-
gramm

Willkommen zur Gambas Konsole. Um einen Ausdruck auszuwerten, geben Sie
7 gefolgt vom Ausdruck ein und driicken Return.

Beispiel:

25+ 3

Ausgabe: 8

6.3 Ausgabe im Direktfenster mit dem PRINT Be-
fehl

Die Ausgabe des Printbefehls erfolgt im Unterschied zu Visual Basic im Direkt-
fenster.

Beispiel. Sie brauchen nur eine leer Form, um dieses Programm in Gang zu brin-
gen. Start mit F5.
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PUBLIC SUB Form_Open ()
PRINT "Hallo Welt!"
END

Hallo Welt!

Abbildung 93: Bild:HalloWeltDirektfenster.png

6.4 Programmierung ohne Grafik nur im Direkt-
fenster

Sie konnen Gambas auch fiir Programme ohne die grafische Oberfliche nutzen.
Diese Programme laufen im Direktfenster (= Terminalfenster) auf der Konsole ab.
Mit Visual Basic gibt es diese Moglichkeit nicht mehr.

Starten Sie Gambas wie gewohnt.

Wiihlen Sie Neues Projekt.

Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Néchster.

Bei Typ des Projektes auswdhlen wihlen Sie Terminal-Projekt erzeugen.
Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Néachster.

Geben Sie ihrem Projekt einen Namen z.B. 1mall.
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Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Néchster.

Waihlen Sie das Verzeichnis, in dem ihr Projekt als Unterverzeichnis abgespeichert
werden soll. (Meist beldsst man die Voreinstellung /gambas-0.99)

Folgen Sie dem Wizard und driicken Sie Néachster.
Die Daten Ihres Projektes werden zusammengefasst dargestellt.
Driicken Sie OK.

Jetzt erscheint das Projektfenster. Driicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Verzeichnis Klassen.

Driicken Sie dann mit der linken Maustaste auf Neu und Klasse.
Lassen Sie den Namen bei Class1 als Startklasse und Driicken Sie OK.

Geben Sie als Beispiel folgendes Programm ein:

STATIC PUBLIC SUB Main()
DIM x AS Integer
DIM y AS Integer

FOR x = 1 TO 10
FOR y = 1 TO 10
PRINT x;" mal ";y; " =", x*y
NEXT
NEXT

END
Driicken Sie F5 um es zu starten.

Schauen Sie sich im Direktfenster das Ergebnis an. Eventuell mit Alt + Tab zwi-
schen den Fenster hin und herschalten.

Beenden Sie das Programm mit einem Klick auf das rote Quardrat im Projekt-
fenster. Oder mit ALT + F4.

Beenden Sie Gambas mit Datei Beenden oder mit Strg + Q oder programmieren
Sie noch etwas weiter.

6.5 Frage:

Wie kann man ein nicht grafisches Programm als ausfiihrbare Datei auf dem
Desktop zuginglich machen?

Wieso funktionieren Arrays im Terminalmodus nicht?
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Wie kann man das Direktausgabefenster programmtechnisch verkleinern?

6.6 Datentypen

gb.Null Nullwert
gb.Boolean Wahrheitswert
gb.Byte Byte Ganzzahl
gb.Short Kurze Ganzzahl
gb.Integer Ganzzahl

gb.Float FlieBkommazahl
gb.Date Datum und Uhrzeit
gb.String String (Text)
gb.Variant Variant

gb.Object Objekt Referenz

6.7 Dateitypen

gb.File Regulére Datei
gb.Directory Verzeichnis

gb.Device Special file for a device
gb.Pipe Named pipe

gb.Socket Special file for a socket
gb.Link Symbolischer Link

6.8 String (Text) Konstanten

gb.NewLine

Zeilenumbruch. Entspricht Chr$(10)

gb.Tab

Tabulator. Entspricht Chr$(9)

6.9 Sortierungsarten

gb.Binary

Binaersortierung

gb.Case

GroB- und Kleinschreibung wird nicht
beriicksichtigt
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| gb.Lang | Sprachbasierte Sortierung

6.10 Wochentage

gb.Monday Montag
gb.Tuesday Dienstag
gb.Wednesday Mittwoch
gb.Thursday Donnerstag
gb.Friday Freitag
gb.Saturday Samstag
gb.Sunday Sonntag

6.11 Vordefinierte Zahlenformate

gb.GeneralNumber Schreibt eine Zahl mit 12 dezima-
len Ziffern. Benutzen sie die wissen-
schaftliche Notation , wenn der abso-
lute Betrag kleiner als 1 / 10000 oder
groBer als 10 000 000.

gb.Fixed entspricht ”0.00”
gb.Percent entspricht "###%”
gb.Scientific Schreibt eine Zahl mit seinem Expo-

nenten und 18 dezimal Ziffern.

6.12 Vordefinierte Datums und Zeitformate

gb.GeneralDate Write a date only if the date and time
value has a date part, and write a time
only if it has a date part.

gb.LongDate Long date format.
gb.MediumDate Medium date format.
gb.ShortDate Short date format.
gb.LongTime Long time format.
gb.MediumTime Medium time format.

gb.ShortTime Short time format.
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6.13 Verschiedene Formate

gb.Standard Use gb.GeneralNumber for format-
ting numbers and gb.GeneralDate for
formatting dates and times.

6.14 Weitere Konstanten

6.14.1 Farben
Black, Blue, Cyan, DarkBlue, DarkCyan, DarkGray, DarkGreen, DarkMagenta,

DarkRed DarkYellow, Default, Gray, Green, LightGray, Magenta, Orange, Pink,
Red, Transparent, Violet, White, Yellow

6.14.2 Tasten
BackSpace, BackTab, CapsLock, Delete, Down, End, Enter, Esc, Escape, F1, F10,
F11, F12, F13, F14, F15, F16, F17, F18, F19, F2, F20, F21, F22, F23, F24, F3,

F4, F5, F6, F7, F8, F9, Help, Home, Insert, Left, Menu, NumLock, PageDown,
PageUp, Pause, Print, Return, Right, ScrollLock, Space, SysReq, Tab, Up

6.14.3 Rahmen

Etched, None, Plain, Raised, Sunken

6.15 Konstanten

Konstanten Beispiele

Der true Wert. TRUE

Der false Wert. FALSE

Ganze Zahlen. 0,123,-32769
Hexadezimale Kurzzahlen. §H1F5, §HFFFF, &FFFF
Hexadezimal gekennzeichnete Zah- | §H10BF332E, &10BF332E
len.
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Hexadezimal unsigned Zahlen.

&H8000&, &HFFFF&

Binérzahlen.

§&X1010010101, $101001011

FlieBkommazahlen. 1.0,-5.345219E+45
Textkonstanten. "Hallo Welt !”

String constants to be translated. ("This software is cool”)
Null Konstante / Leerer Text. NULL

6.16 Escape Sequenzen

Textkonstanten konnen folgende Escape Sequenzen enthalten:

Escape Sequenz ASCII Entsprechung Entsprechung

\n CHRS (13) Zeilenumbruch

\r CHRS (10) Wagenriicklauf

\t CHRS (9) Tabulator

\” CHRS (34) Doppelte Anfiihrungs-
zeichen

\\ CHRS (92) Backslash

\xx CHRS (&Hxx) Hexadezimalcode

Sie konnen Textkonstanten in einzelnen Teilen oder zusammen schreiben.
Z.B. "Gambas” " ist ” "grobartig” ergibt dasselbe wie ”Gambas ist

groBartig”

6.17 GB Komponenten

Komponenten sind Gambas plug-ins die neue Klassen zum Interpreter hinzufii-
gen. Jedes Projekt hat eine Liste der Komponenten, die beim Starten geladen wer-
den miissen. Man findet diese Liste unter dem Meniipunkt Projekt Eigenschaften.

Ein Gambas Projekt ohne jede Komponente ist eine einfache Textanwendung.
Wenn es eine echte grafische Anwendung werden soll, muf3 zumindest die gb.qt
Komponente geladen sein. Um eine Datenbank zu nutzen braucht man die gb.db

Komponente etc.

gb

Gambas interne Basis Klasse

gb.compress

Compression library
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gb.corba Corba Client

gb.crypt Verschliisselungskomponente

gb.db Datenbank Zugang

gb.db.form Daten und Datenbank Darstellung mit
DataControl und DataSource

gb.debug Gambas Debugger Hilfe

gb.eval Gambas Auswertung mathematischer
Ausdriicke

gb.form weitere Steuerelemente fiir grafische
Anwendungen

gb.gtk Graphical GTK+ toolkit component

gb.image Bildverarbeitung

gb.info Information {iber die installierten
Komponenten

gb.ldap Bibliothek von Openldap Code

gb.net Netzwerk Komponente

gb.net.curl Network high-level protocols mana-
gement

gb.opengl OpenGL Bibliothek

gb.pcre Perl-compatible Regular Expression
Matching

gb.pdf PDF komponente basierend auf der
Poppler library

gb.qt Graphisches QT toolkit

gb.qt.editor Gambas editor with syntax highligh-
ting

gb.qt.ext Graphische QT toolkit Erweiterung

gb.qt.kde KDE integration and scripting

gb.qt.kde.html KDE web browser

gb.qt.opengl Graphical QT toolkit opengl compo-
nent

gb.sdl Library based on SDL.

gb.sdl.image 2D Library based on SDL

gb.sdl.opengl OpenGL library based on SDL

gb.sdl.sound Sound library based on SDL

gb.settings

Management von Voreinstellungen
und Konfigurationsdateien

gb.v4l

Video capture component

gb.vb

Visual Basic compatibility
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gb.xml.libxml XML tools based on libxml

gb.xml.libxml.rpc XML-RPC client based on libxml and
libcurl

gb.xml.libxml.xslt XSLT tools based on libxslt

6.17.1 Zusitzliche Komponenten laden

Zusiatzliche Gambas Komponenten kann man iiber den Meniipunkt Projekt — Ei-

genschaften des Gambashauptbildschirmes erreichen.

Kompilieren F7
Alles Kompilieren Alt+F7
Ausfihrbare Datei erstellen Strg+Alt+M

Quellen-Archiv erstellen...
Installations-Paket erstellen...

Ubersetzen... Strg+T

O & [

Aktualisieren

Eigenschaften... Alt+Return

Abbildung 94: Bild:Menue Projekt.png

In der Komponentenanzeige wihlt man die gewiinschten Komponenten aus.

In der Werkzeugbox erscheint dann z.B. eine Schrift mit der Bezeichnung QT.
Diese klickt man an und hat dann eine Reihe weiterer Steuerelemente zur Verfii-

gung.

6.17.2 Liste der derzeitigen Gambaskomponenten

Komponente Beschreibung Kontrollen
gb Gambas internal native
classes
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gb.compress Compression library
gb.db Database access compo-
nent
gb.debug Gambas application de-
bugger helper
gb.eval Gambas expression eva-
luator
gb.net Networking component | DnsClient, Server-
Socket, SerialPort,
Socket, UdpSocket
gb.qt Graphical QT toolkit | Label, TextLabel, Pic-
component tureBox, ProgressBar,
Button, CheckBox,
RadioButton, Togg-
leButton, ToolButton,
TextBox, ComboBox,
TextArea, ListBox,
ListView, TreeView,
IconView,  GridView,
ColumnView, HBox,
VBox, HPanel, VPa-
nel, Frame, Panel,
TabStrip,  ScrollView,
DrawingArea, Timer
gb.qt.editor Gambas editor with | GambasEditor
syntax highlighting
gb.qt.ext Graphical QT toolkit | LCDNumber, Dial,
extension component SpinBox, ScrollBar,
Slider, MovieBox, Ta-
bleView, HSplit, VSplit,
Workspace, TextView
gb.qt.kde KDE integration and | URLLabel, ColorBox,
scripting DatePicker

6.17.3 Experimentelle Komponenten

WARNUNG! Folgende Komponenten befinden sich noch im BETA Stadium und
konnen sich daher jederzeit dndern.
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gb.qt.kde.html KDE Webbrowser

gb.vb Visual Basic Kompatibilitit

gb.xml.libxml XML Werkzeuge, basierend auf
libxml

gb.xml.libxml.rpc XML-RPC Klient, basierend auf
libxml und libcurl

gb.xml.libxml.xslt XSLT Werkzeuge, basierend auf libx-
slt

6.17.4 Programmdateien

Das Gambas-Programm befindet sich je nach Verwendeter Distribution bzw. Be-
triebssystem in verschiedenen Verzeichnissen. Unter Linux sollte ein

locate gambas

Auskunft dariiber geben, wo Gambas selbst, die Beispiel-Programm usw. sich be-
finden.

6.17.5 Eigene Projekte

Die eigenen Projekte stehen unter meist unter /lhome/BENUTZER/gambasxx/

6.17.6 Konfigurationsdateien

Im versteckten Verzeichnis /home/BENUTZER/.gambas stehen Konfigurations-
dateien

* file:/home/BENUTZER/.gambas/gambas.conf
* file:/home/BENUTZER/.gambas/gambas-database-manager.conf

6.17.7 Projektdateien

Jedes Projekt hat sein eigenes Unterverzeichnis. Beispielsweise:

/home/rho/gambas-1.0/addy Projektverzeichnis
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1.0/addy/Form]1.form

/home/rho/gambas-1.0/addy/addy Ausfiihrbare Datei
/home/rho/gambas- Ein Icon fiir das Programm
1.0/addy/addy.png

/home/rho/gambas- GambasCode im Klartext
1.0/addy/Form1.class

/home/rho/gambas- Sicherungsdatei
1.0/addy/Form1.class™

/home/rho/gambas- Formdatei im Klartext

/home/rho/gambas-1.0/addy/.project

Projektdaten im Klartext

/home/rho/gambas-1.0/addy/.gambas

Nochmal ein Verstecktes Unterver-
zeichnis. Wozu dient es?

Beispiel einer Projektdatei

# Gambas Project File 1.0
Project=addy
Startup=Forml

TabSize=2

Version=0.0.2
Library=gb.qgt
SnapToGrid=1

ShowGrid=1

Snap=8

Localize=0
KeepDebugInfo=0
ControlPublic=0
ExecPath=/home/name/gambas-1.0/addy/addy
Prefix=0

Beispiel einer einfachen Formdatei

# Gambas Form File 1.0
{ Forml Form

Move (227,172,216,400)

Text = ("")

Border = Window.Fixed
TextAreal TextArea
Move (16, 8,184, 280)
Text = ("")

Buttonl Button
Move (16,296,184,32)
Font = Font["14"]
Text = ("Summe")

TextBoxl TextBox
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Move (16,336,184, 32)
Text = ("")
}
}

6.18 Wie arbeitet Gambas ?

Wenn Sie ein Programm in Gambas schreiben, dann erzeugen Sie
¢ eine oder mehrere form Dateien

— Die form Datei enthilt eine Beschreibung der gewiinschten Program-
moberfliche

eine oder mehrere class Dateien

— Die class datei enthilt den Programmcode, den man selbst geschrieben
hat.

eine .project Datei

— Die project Datei enthilt Informationen tiber ihr Projekt wie zb den
Namen und die Versionsnummer.

Diese Dateien werden durch den Complier gbc zu bindrem pcode iibersetzt. Der
Pcode wird im Verzeichnis .gambas abgespeichert.

Danach wertet der Interpreter gbx den pcode aus und holt sich die benotigten Qt-
Komponenten dazu. Die Qt-Komponeten sind Teil von gambas. Siehe Gambas:
Komponenten

Eine QT-Komponente ist ein C++/qt Programm, das die GUI Beschreibung vom
pCode erhilt und das die Qt-Gui erzeugt.

gba ist ein Archivierer. Er nimmt die .project Information und klebt sie mit dem
p-Code zu einem ausfiihrbaren Programm zusammen executable file. Zum Ab-
laufen lassen des Programmes braucht man noch gbx.

* Project — ”compilieren (F7)” startet gbc.
* Project — run (F5)” startet gbc und gbx.

* Project — "make executable (Ctrl-Alt-M)” startet gbc und gba


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a%20Komponenten
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Wer hat Gambas entwickelt ?

Siehe auch: http://gambas.sourceforge.net/fosdem2005.jpg Benoit der Mann mit
dem roten T-Shirt

* Benoit Minisini
— France
* Der Kopf des Ganzen
* Fabien Bodard
— France
x |DE file/project/picture selector and mascot redesign.
* Nigel Gerrard
— United Kingdom

* The MySQL database driver, the QT extended component, the
SQLite database driver.

* Paul Gardner-Stephen
— Australia
* Porting Gambas on Solaris
* Daniel Campos
— Spain

* The network component, the compression component. Works on
the GTK+ component too!

* Carlos F. A. Paniago
— Brazil
% Porting Gambas on FreeBSD.
* Rob Kudla
— United States

* GambasWiki webmaster and Mandrake RPM packages maintai-
ner. The Percl Compatible Regular Expression component.

¢ Ronald Onstenk

— Netherlands
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* The find list in the Development Environnement.
* Brandon Bergren
— Porting Gambas on CygWin.
* Laurent Carlier
— France
* The SDL component.
* José L. Redrejo Rodriguez
— Spain
* Let Gambas compile on all Debian architectures.

Gambas ist ndher verwandt mit VB2005 (Vb.net) als zu VB3,4,5,6, da es echt
objektorientiert ist. Die VB Varianten 3-6 werden von Microsoft nicht mehr un-
terstiitzt und werden iiber kurz oder lang auslaufen. So gibt es dann mit Gambas
unter Linux eine echte objektorientierte Open Source Basic Programmierumge-
bung, wie es unter Windows die objektorientierte Programmierumgebung VB.Net
gibt.

6.19 Unterschiede zwischen Visual Basic und Gam-
bas

Siehe dazu folgende Seite: http://www.gambasdoc.org/help/doc/diffvb?de

Die Programmierung von Funktionen in Gambas unterscheidet sich etwas von
der Programmierung in VB. In Gambas kann man den Funktionsnamen in der
Funktion nicht aufrufen, in VB ist das moglich.

Der Befehl Select Case of in Gambas unterscheidet sich etwas von der Nutzung
in VB.

Die Timerfunktion gibt die Zeit in Sekunden aus , die seit Programmbeginn ver-
strichen sind. In Visual Basic ist das anders. Hier wird mit demselben Programm
die Zeit ausgegeben, die seit O Uhr verstrichen ist.

In VB wird der Programmcode des Formobjektes und der Formdefinition in ein
und derselben Datei abgelegt. Gambas trennt beides: Es gibt eine .form und eine
.class Datei.
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6.20 Ubersicht Dateiendungen im Vergleich:

Art der Datei:

VB Gambas
Projekt Definition .vbp .project
Module .bas .module
Dateiendung Klasse .cls .class
Form Definitions Datei .frm .form
Bindrdateien Lfrx beliebig

6.21 VB Form Import

Es gibt ein ImportVBProject von Rob Kudla, welches die VB Forms in Gambas
Klassen umwandelt. Die automatische Umwandlung von VB Code in Gambas
Code ist schwieriger. Dazu ist einige Handarbeit notwendig.

6.22 Globale Variablen in Gambas

In VB war es moglich zb aus der Form2 heraus eine Textbox in Form1 direkt
anzusprechen. Der Befehl dazu lautet: Form1!Textbox1.Text = ”zb”. Dies funk-
tioniert in Gambas nicht. In Gambas gibt es keine projektiibergreifenden globalen
Variablen. Man kann sich behelfen, wenn man eine Klasse erzeugt, die man Glo-
bal nennt. Die globalen Variablen deklariert man als statische public Variablen in
dieser Klasse. Dann kann man auf sie mit Global.variablename im ganzen Projekt
zugreifen.

Minsini: It’s still poor programming practice but at least they’ll be identified as
global variables whenever you use them ;)

Siehe Gambas:_ Form#Globale Variablen_in_Gambas

6.23 IsNumber

Frage zu Isnumber

TextAreal.Text = "349"
PRINT IsNumber (TextAreal.Text)

ergibt FALSE. Warum ?


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Form%23Globale_Variablen_in_Gambas
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IsNumber() tiberpriift nur den Typ eines Wertes beginnend von boolean bis float.
Es verhilt sich anders als IsNumber() in VB.

Wenn man wissen will ob ein Textstring eine Zahl ist, dann mufl man
Val()/CInt()/CFloat() nutzen und {iiberpriifen ob man eine Fehlermeldung be-
kommit.

6.24 Unload Befehl unter Gambas nicht verfiigbar

Unter VB gibt es die Methode Unload. Diese ist unter Gambas nicht verfiigbar.
Als Alternative kann man die Methode Hide oder Delete verwenden. Bei einer
Form gibt es noch die Close Methode.

Beispiel: Sie brauchen eine Form und einen Commandbutton fiir dieses Beispiel.

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
Buttonl.delete
END

Oder

PUBLIC SUB Buttonl_Click()
ME.delete
'Forml.close

END

Schwierigkeiten mit Gambas

6.25 Die Inflation der Befehle

Wer den Ubergang von Basic am C64, zu GWBasic und QBasic unter Dos er-
lebt hat, dem fiel es relativ leicht auf Visual Basic umzusteigen. Die Version VB
3.0 war ( und ist) sehr stabil. Sie ist kompakt und hat ein sehr gut funktionieren-
des Hilfesystem mit Beispielprogrammen fiir jeden einzelnen Befehl. Die Zahl
der Basicbefehle blieb in diesen Sprachen ziemlich konstant, nur die Art der Pro-
grammierung dnderte sich und wurde komfortabler und iibersichtlicher.

Schon VB 6 und um so mehr VB.Net sind fiir Anfidnger weitaus schwieriger zu
erlernen. Woran liegt das und was kann man als Gambaseinsteiger fiir Schlussfol-
gerungen daraus ziehen?

Meines Erachtens liegt es an der Inflation der vielen Moglichkeiten und Befehle,
die einen Anféinger iiberfordern.
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Ein Anfénger beim Programmieren braucht schnelle Erfolgserlebnisse. Mit relativ
kleinen, leicht verstehbaren Programmbeispielen sollte er schon ganz gut brauch-
bare Ergebnisse erreichen. Dabei muf} sein Wortschatz an Programmbefehlen erst
wachsen. Er muf} lernen, mit den neuen Befehlen umzugehen und sie sicher zu
gebrauchen. Was sind grundlegende, sehr hiufig gebrauchte Befehle und auf wel-
che Befehle kann man am Anfang verzichten? Hier muf3 die Programmiersprache
Gambas noch verbessert werden . Es sollte eine Statistik iiber die Haufigkeit der
Befehle geben. Hilfreich wire auch eine Einschitzung von erfahrenen Program-
mierern, welche Befehle von Thnen hédufig genutzt werden und welche anfangs
verzichtbar sind.

Meines Erachtens sind folgende Befehle sehr wichtig:

DIM , AS , Print , =, & , FOR TO, NEXT, ME.Close. IF THEN, TRUE, FALSE

Fangen Sie mit diesen an und versuchen Sie sie gut zu verstehen.

6.26 Funktionen und Prozeduren

Dem Anfinger bieten Prozeduren und Funktionen erhebliche Probleme, Dabei
sind Prozeduren noch einfach zu verstehen, denn es werden keine Werte iiber-
geben. Jedes Unterprogramm ist eine Prozedur. Der Rahmen eines Unterpro-
grammes wird in Gambas wie auch in VB automatisch erstellt wenn man in der
Formularansicht auf das grafische Objekt klickt. In diesen Rahmen kann man dann
seinen Code fiir das Unterprogramm eingeben.

Funktionen sind etwas schwieriger zu verstehen. Ist man den alten Spagetticode
von Uraltbasic mit Gotos und Riickspriingen gewohnt, dann féllt es einem anfangs
schwer eine Aufgabe an ein Unterprogramm zu iibergeben und dazu dessen Na-
men zu nutzen. Im Unterschied zu einer Prozedur wird in einer Funktion aber noch
mindestens ein Wert mitiibergeben. Man muf} also wissen wie die Prozedur heif3t
, wie man sie aufruft, wie der Wert heifft den man beim Aufruf mitiibergibt und
wie der Wert heil3t , der aus der Funktion wieder herauskommt. Als Anfidnger ist
man versucht ohne Funktionsaufrufe auszukommen und das Problem ohne Funk-
tion zu codieren. Das erscheint am Anfang verstindlicher. Es ist aber in jedem
langeren Programm undkonomisch. Wohl oder iibel mufl man sich an Funktionen
gewohnen, denn sie erleichtern das Programmierleben ungemein.

Siehe auch http://www.madeasy.de/7/prgmini.htm#funk
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6.27 Die Objektorientierte Programmierung ( OOP
)

Der Nutzen der objektorientierten Programmierung bleibt dem Anféinger leider oft
zu lange verborgen. OOP macht das Programmieren anfangs unnétig kompliziert,
bis man endlich begreift, dass die OOP vor allem dazu dient nicht immer wieder
dasselbe neu programmieren zu miissen, wenn es schon einmal erarbeitet wurde.

Die Grafische Bedienoberfldche erleichtert es einem am Anfang auf die OOP Me-
thode zu verzichten, obwohl eigentlich die vielen grafischen Werkzeuge die idea-
len Beispiele fiir Objekte und Klassen sind.

Denken Sie daran: Jede Programmiersprache hat ein paar grundlegende (”’primi-
tive’’) Datentypen , wie z.B. Zahlen, Buchstaben und Logische Datentypen.

z.B.

* boolean
* byte

* short

* int

* long

* float
 double
* char

* string

Diese einfachen Datentypen kdnnen nun miteinander kombiniert werden. So ent-
stehen zusammengesetzte Datentypen wie Arrays, Strukturen oder auch Klas-
sen.

Auch fiir diese komplexen Datentypen kdnnen nunmehr Variablen deklariert wer-
den, und im Fall von Klassen heissen die Variablen Objekte.

Merke:
» Klassen sind zusammengesetzte Datentypen.

* Objekte sind die Daten, die man in diese zusammengesetzten Datenty-
pen hineinschreibt.
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Beispiel:
* Der Befehlsbutton in der Werkzeugkiste ist eine Klasse.

* Setzt man einen Commandbutton auf eine Form dann ist dieser spezielle
Befehlsknopf zusammen mit seinen Eigenschaften ein Objekt.

6.28 Public, Private, Static

Gegeniiber den alten Basicversionen erscheinen in Gambas ( wie auch in VB6
oder VB.Net) die Befehle Public, Private, Static etc.. Es sind sogenannte Zugriffs-
beschriankungen bei Zugriffen auf Klassen. Der Sinn dieser Zugriffsmodifizierer
bleibt einem am Anfang verborgen.

6.29 Es gibt (keine) globale Variablen wie unter VB

Unter VB kann man sich einfach eine globale Variable zb im einem Modul glo-
bal.bas definieren und dann zb Text von einer Form zur anderen kopieren, wenn
man diese globale Variable nutzt. Das geht unter Gambas nicht so einfach. Benoit
Minisini ist da ziemlich streng und will uns zu einem sauberen Programmierstil
erziehen.

Zitat: There is no such thing as a project-wide global variable in Gambas. As a
workaround, consider making a class called Global and declaring your global
variables as static public variables in that class, and then referring to them as
Global.variablename in your project. It’s still poor programming practice but at
least they’ll be identified as global variables whenever you use them ;)

Benoit Minisini mag sie nicht. Aber sie sind moglich und m.E. auch ganz prak-
tisch. Siehe Gambas: Form#Globale Variablen in_Gambas

6.30 Wiinschenswert wire ein interaktives Lern-
programm

Vielleicht ist es auch wiinschenswert , fiir die einzelnen Befehle kleine Lektionen
zu entwickeln, die zunichst den Befehl erklidren und dann in einem Ubungsteil,


http://de.wikibooks.org/wiki/Gambas%3a_Form%23Globale_Variablen_in_Gambas

481

die gelernten Erkenntnisse abfragen. Diese Lektionen kann man dann zur Wieder-
holung und bei Bedarf immer wieder einmal durcharbeiten. Legendir und didak-
tisch hervorragend war das Lernprogramm, welches bei den ersten Dosversionen
der Textverarbeitung Word mitgeliefert wurde. So ein schones interaktives Lern-
programm in Gambas, am besten selbst in Gambas programmiert und Internet
basiert wire ideal. Die Lektionen sollten, dabei nicht ldanger als 3 - 5 Minuten zur
Bearbeitung dauern.

Ein Beispiel fiir ein schones interaktives Lernprogramm der Sprache Java steht
hier: http://www.gailer-net.de/tutorials/java/java-toc.html

Da Gambas auch mit Java verwandt ist, kann man es durchaus auch nutzen um
Gambas zu verstehen.

6.31 Gambas light

Vielleicht sollte es fiir Anfanger eine Lightversion von Gambas geben. Mit einigen
wenigen Basisbefehlen und Basiswerkzeugen.

6.32 Nachteile von Gambas

Gambas ist noch nicht so weit verbreitet.

Cplusplus und Java sind die meist genutzten erwachsenen Programmiersprachen.
PHP, Perl und andere Scriptsprachen werden auch viel genutzt. Gambas bietet
sich fiir die grofle Zahl der Visual Basic Programmierer an, die Open Source pro-
grammieren wollen und Linux und KDE nutzen.

Einen weiteren Nachteil sollte man nicht verschweigen. Bis jetzt gibt es keine por-
tierbaren EXE Files. Gambasprogramme laufen zwar als compilierte Programme
sehr gut. Aber auf dem Rechner muf} eine Gambasumgebung aufgespielt sein.
Eine einfache VBRUN.DLL, wie unter Windows, existiert noch nicht. Das wird
sich aber sicher bald dndern.



482




Kapitel 7

Autoren

Edits

—_
)]
A== =D W =

— U == O\ OO0 OO0 = =

User

Kristjan
Wikimurmeltier
BK

Berni
Sundance Raphael
Tschifer
Timo Miiller
Daniel B
InselAX
Harald Weber
FeG

Klartext
Merkel
Jorunn

Klaus Eifert
Gronau
Martin Fuchs
Rho

Matthias M.
Chirak
Momomu
ThePacker
Rudolf73
Planktom
YellowZeta
Tomodachi

483


http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Kristjan
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Wikimurmeltier
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:BK
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Berni
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Sundance_Raphael
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Tsch%C3%A4fer
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Timo_M%C3%BCller
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Daniel_B
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:InselAX
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Harald_Weber
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:FeG
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Klartext
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Merkel
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Jorunn
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Klaus_Eifert
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Gronau
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Martin_Fuchs
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Rho
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Matthias_M.
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Chirak
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Momomu
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:ThePacker
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Rudolf73
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Planktom
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:YellowZeta
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Tomodachi

484

[E—
[U—

N W PR NN = N ==

MichaelFrey
Delphimann
Dieter

Robbo21

Blak

Rathjen
Progman
Held03
Admiral Snyder
Dirk Huenniger


http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:MichaelFrey
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Delphimann
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Dieter
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Robbo21
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Blak
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Rathjen
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Progman
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Held03
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Admiral_Snyder
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Dirk_Huenniger

Kapitel 8

GNU Free
Documen-
tation
License

0. PREAMBLE

The purpose of this License is to make
a manual, textbook, or other functional
and useful document “free* in the sen-
se of freedom: to assure everyone the
effective freedom to copy and redistri-
bute it, with or without modifying it,
either commercially or noncommerci-
ally. Secondarily, this License preser-
ves for the author and publisher a way
to get credit for their work, while not
being considered responsible for mo-
difications made by others.

This License is a kind of “copyleft®,
which means that derivative works of
the document must themselves be free
in the same sense. It complements the
GNU General Public License, which
is a copyleft license designed for free
software.

We have designed this License in or-
der to use it for manuals for free soft-
ware, because free software needs free
documentation: a free program should
come with manuals providing the same
freedoms that the software does. But
this License is not limited to softwa-
re manuals; it can be used for any tex-
tual work, regardless of subject matter

or whether it is published as a prin-
ted book. We recommend this License
principally for works whose purpose is
instruction or reference.

1. APPLICABILITY AND DEFINI-
TIONS

This License applies to any manual
or other work, in any medium, that
contains a notice placed by the copy-
right holder saying it can be distri-
buted under the terms of this Licen-
se. Such a notice grants a world-wide,
royalty-free license, unlimited in dura-
tion, to use that work under the condi-
tions stated herein. The “Document®,
below, refers to any such manual or
work. Any member of the public is a li-
censee, and is addressed as “you*. You
accept the license if you copy, modify
or distribute the work in a way requi-
ring permission under copyright law.

A “Modified Version“ of the Docu-
ment means any work containing the
Document or a portion of it, either co-
pied verbatim, or with modifications
and/or translated into another langua-

ge.

A “Secondary Section* is a named ap-
pendix or a front-matter section of the
Document that deals exclusively with
the relationship of the publishers or
authors of the Document to the Do-
cument’s overall subject (or to rela-
ted matters) and contains nothing that
could fall directly within that overall
subject. (Thus, if the Document is in
part a textbook of mathematics, a Se-
condary Section may not explain any
mathematics.) The relationship could
be a matter of historical connection
with the subject or with related mat-
ters, or of legal, commercial, philoso-
phical, ethical or political position re-
garding them.

The “Invariant Sections® are certain
Secondary Sections whose titles are
designated, as being those of Invari-
ant Sections, in the notice that says
that the Document is released under
this License. If a section does not fit
the above definition of Secondary then
it is not allowed to be designated as
Invariant. The Document may contain
zero Invariant Sections. If the Docu-
ment does not identify any Invariant
Sections then there are none.
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The “Cover Texts* are certain short
passages of text that are listed,
as Front-Cover Texts or Back-Cover
Texts, in the notice that says that the
Document is released under this Licen-
se. A Front-Cover Text may be at most
5 words, and a Back-Cover Text may
be at most 25 words.

A “Transparent copy of the Docu-
ment means a machine-readable copy,
represented in a format whose speci-
fication is available to the general pu-
blic, that is suitable for revising the do-
cument straightforwardly with generic
text editors or (for images composed of
pixels) generic paint programs or (for
drawings) some widely available dra-
wing editor, and that is suitable for in-
put to text formatters or for automa-
tic translation to a variety of formats
suitable for input to text formatters. A
copy made in an otherwise Transpa-
rent file format whose markup, or ab-
sence of markup, has been arranged to
thwart or discourage subsequent modi-
fication by readers is not Transparent.
An image format is not Transparent if
used for any substantial amount of text.
A copy that is not “Transparent* is cal-
led “Opaque*.

Examples of suitable formats for
Transparent copies include plain AS-
CII without markup, Texinfo input
format, LaTeX input format, SGML
or XML using a publicly available
DTD, and standard-conforming sim-
ple HTML, PostScript or PDF desi-
gned for human modification. Examp-
les of transparent image formats inclu-
de PNG, XCF and JPG. Opaque for-
mats include proprietary formats that
can be read and edited only by proprie-
tary word processors, SGML or XML
for which the DTD and/or processing
tools are not generally available, and
the machine-generated HTML, Post-
Script or PDF produced by some word
processors for output purposes only.

The “Title Page* means, for a printed
book, the title page itself, plus such
following pages as are needed to hold,
legibly, the material this License re-
quires to appear in the title page. For
works in formats which do not have
any title page as such, “Title Page*
means the text near the most prominent
appearance of the work’s title, prece-
ding the beginning of the body of the
text.
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A section “Entitled XYZ* means a na-
med subunit of the Document whose
title either is precisely XYZ or con-
tains XYZ in parentheses following
text that translates XYZ in another lan-
guage. (Here XYZ stands for a spe-
cific section name mentioned below,
such as “Acknowledgements®, “Dedi-
cations*, “Endorsements®, or “Histo-
ry“.) To “Preserve the Title” of such
a section when you modify the Docu-
ment means that it remains a section
“Entitled XYZ* according to this defi-
nition.

The Document may include Warranty
Disclaimers next to the notice which
states that this License applies to the
Document. These Warranty Disclai-
mers are considered to be included
by reference in this License, but only
as regards disclaiming warranties: any
other implication that these Warranty
Disclaimers may have is void and has
no effect on the meaning of this Licen-
se.

2. VERBATIM COPYING

You may copy and distribute the Docu-
ment in any medium, either commerci-
ally or noncommercially, provided that
this License, the copyright notices, and
the license notice saying this License
applies to the Document are reprodu-
ced in all copies, and that you add no
other conditions whatsoever to those of
this License. You may not use tech-
nical measures to obstruct or control
the reading or further copying of the
copies you make or distribute. Howe-
ver, you may accept compensation in
exchange for copies. If you distribute
a large enough number of copies you
must also follow the conditions in sec-
tion 3.

You may also lend copies, under the
same conditions stated above, and you
may publicly display copies.

3. COPYING IN QUANTITY

If you publish printed copies (or copies
in media that commonly have printed
covers) of the Document, numbering
more than 100, and the Document’s li-
cense notice requires Cover Texts, you
must enclose the copies in covers that
carry, clearly and legibly, all these Co-
ver Texts: Front-Cover Texts on the
front cover, and Back-Cover Texts on
the back cover. Both covers must also

clearly and legibly identify you as the
publisher of these copies. The front co-
ver must present the full title with all
words of the title equally prominent
and visible. You may add other ma-
terial on the covers in addition. Co-
pying with changes limited to the co-
vers, as long as they preserve the title
of the Document and satisfy these con-
ditions, can be treated as verbatim co-
pying in other respects.

If the required texts for either cover
are too voluminous to fit legibly, you
should put the first ones listed (as
many as fit reasonably) on the actual
cover, and continue the rest onto adja-
cent pages.

If you publish or distribute Opaque
copies of the Document numbering
more than 100, you must either in-
clude a machine-readable Transparent
copy along with each Opaque copy,
or state in or with each Opaque copy
a computer-network location from
which the general network-using pu-
blic has access to download using
public-standard network protocols a
complete Transparent copy of the Do-
cument, free of added material. If you
use the latter option, you must take re-
asonably prudent steps, when you be-
gin distribution of Opaque copies in
quantity, to ensure that this Transpa-
rent copy will remain thus accessible
at the stated location until at least one
year after the last time you distribute
an Opaque copy (directly or through
your agents or retailers) of that edition
to the public.

It is requested, but not required, that
you contact the authors of the Docu-
ment well before redistributing any lar-
ge number of copies, to give them a
chance to provide you with an updated
version of the Document.

4. MODIFICATIONS

You may copy and distribute a Mo-
dified Version of the Document under
the conditions of sections 2 and 3 abo-
ve, provided that you release the Mo-
dified Version under precisely this Li-
cense, with the Modified Version fil-
ling the role of the Document, thus li-
censing distribution and modification
of the Modified Version to whoever
possesses a copy of it. In addition, you
must do these things in the Modified
Version:

¢ A. Use in the Title Page (and

on the covers, if any) a tit-
le distinct from that of the
Document, and from those
of previous versions (which
should, if there were any, be
listed in the History section
of the Document). You may
use the same title as a pre-
vious version if the original
publisher of that version gi-
ves permission.

B. List on the Title Page, as
authors, one or more persons
or entities responsible for au-
thorship of the modifications
in the Modified Version, to-
gether with at least five of the
principal authors of the Do-
cument (all of its principal
authors, if it has fewer than
five), unless they release you
from this requirement.

C. State on the Title page the
name of the publisher of the
Modified Version, as the pu-
blisher.

D. Preserve all the copyright
notices of the Document.

E. Add an appropriate copy-
right notice for your modifi-
cations adjacent to the other
copyright notices.

F. Include, immediately after
the copyright notices, a licen-
se notice giving the public
permission to use the Modi-
fied Version under the terms
of this License, in the form
shown in the Addendum be-
low.

G. Preserve in that license no-
tice the full lists of Invari-
ant Sections and required Co-
ver Texts given in the Docu-
ment’s license notice.

H. Include an unaltered copy
of this License.

Preserve the section Entitled
“History“, Preserve its Title,
and add to it an item sta-
ting at least the title, year,
new authors, and publisher of
the Modified Version as gi-
ven on the Title Page. If the-
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re is no section Entitled “Hi-
story* in the Document, crea-
te one stating the title, year,
authors, and publisher of the
Document as given on its Tit-
le Page, then add an item des-
cribing the Modified Version
as stated in the previous sen-
tence.

* J. Preserve the network loca-
tion, if any, given in the Do-
cument for public access to a
Transparent copy of the Do-
cument, and likewise the net-
work locations given in the
Document for previous ver-
sions it was based on. These
may be placed in the “Histo-
ry* section. You may omit a
network location for a work
that was published at least
four years before the Docu-
ment itself, or if the original
publisher of the version it re-
fers to gives permission.

* K. For any section Entit-
led “Acknowledgements® or
“Dedications*, Preserve the
Title of the section, and pre-
serve in the section all the
substance and tone of each of
the contributor acknowledge-
ments and/or dedications gi-
ven therein.

e L. Preserve all the Invariant
Sections of the Document,
unaltered in their text and in
their titles. Section numbers
or the equivalent are not con-
sidered part of the section tit-
les.

* M. Delete any section Entit-
led “Endorsements*. Such a
section may not be included
in the Modified Version.

* N. Do not retitle any existing
section to be Entitled “Endor-
sements‘ or to conflict in title
with any Invariant Section.

e O. Preserve any Warranty
Disclaimers.

If the Modified Version includes new
front-matter sections or appendices
that qualify as Secondary Sections and
contain no material copied from the
Document, you may at your option de-

signate some or all of these sections as
invariant. To do this, add their titles to
the list of Invariant Sections in the Mo-
dified Version’s license notice. These
titles must be distinct from any other
section titles.

You may add a section Entitled
“Endorsements®, provided it contains
nothing but endorsements of your Mo-
dified Version by various parties—for
example, statements of peer review or
that the text has been approved by an
organization as the authoritative defi-
nition of a standard.

You may add a passage of up to five
words as a Front-Cover Text, and a
passage of up to 25 words as a Back-
Cover Text, to the end of the list of Co-
ver Texts in the Modified Version. On-
ly one passage of Front-Cover Text and
one of Back-Cover Text may be ad-
ded by (or through arrangements made
by) any one entity. If the Document
already includes a cover text for the
same cover, previously added by you
or by arrangement made by the same
entity you are acting on behalf of, you
may not add another; but you may re-
place the old one, on explicit permis-
sion from the previous publisher that
added the old one.

The author(s) and publisher(s) of the
Document do not by this License give
permission to use their names for pu-
blicity for or to assert or imply endor-
sement of any Modified Version.

5. COMBINING DOCUMENTS

You may combine the Document with
other documents released under this
License, under the terms defined in
section 4 above for modified versions,
provided that you include in the com-
bination all of the Invariant Sections of
all of the original documents, unmodi-
fied, and list them all as Invariant Sec-
tions of your combined work in its li-
cense notice, and that you preserve all
their Warranty Disclaimers.

The combined work need only con-
tain one copy of this License, and mul-
tiple identical Invariant Sections may
be replaced with a single copy. If the-
re are multiple Invariant Sections with
the same name but different contents,
make the title of each such section uni-
que by adding at the end of it, in paren-
theses, the name of the original author

or publisher of that section if known,
or else a unique number. Make the
same adjustment to the section titles in
the list of Invariant Sections in the li-
cense notice of the combined work.

In the combination, you must combine
any sections Entitled “History* in the
various original documents, forming
one section Entitled “History*; likewi-
se combine any sections Entitled “Ack-
nowledgements®, and any sections En-
titled “Dedications®. You must delete
all sections Entitled “Endorsements.*

6. COLLECTIONS OF DOCU-
MENTS

You may make a collection consisting
of the Document and other documents
released under this License, and re-
place the individual copies of this Li-
cense in the various documents with a
single copy that is included in the col-
lection, provided that you follow the
rules of this License for verbatim co-
pying of each of the documents in all
other respects.

You may extract a single document
from such a collection, and distribute
it individually under this License, pro-
vided you insert a copy of this License
into the extracted document, and fol-
low this License in all other respects
regarding verbatim copying of that do-
cument.

7. AGGREGATION WITH INDE-
PENDENT WORKS

A compilation of the Document or its
derivatives with other separate and in-
dependent documents or works, in or
on a volume of a storage or distribution
medium, is called an “aggregate* if the
copyright resulting from the compilati-
on is not used to limit the legal rights
of the compilation’s users beyond what
the individual works permit. When the
Document is included in an aggrega-
te, this License does not apply to the
other works in the aggregate which are
not themselves derivative works of the
Document.

If the Cover Text requirement of sec-
tion 3 is applicable to these copies of
the Document, then if the Document is
less than one half of the entire aggre-
gate, the Document’s Cover Texts may
be placed on covers that bracket the
Document within the aggregate, or the
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electronic equivalent of covers if the
Document is in electronic form. Other-
wise they must appear on printed co-
vers that bracket the whole aggregate.

8. TRANSLATION

Translation is considered a kind of
modification, so you may distribute
translations of the Document under the
terms of section 4. Replacing Invari-
ant Sections with translations requi-
res special permission from their co-
pyright holders, but you may include
translations of some or all Invariant
Sections in addition to the original ver-
sions of these Invariant Sections. You
may include a translation of this Li-
cense, and all the license notices in the
Document, and any Warranty Disclai-
mers, provided that you also include
the original English version of this Li-
cense and the original versions of tho-
se notices and disclaimers. In case of
a disagreement between the translation
and the original version of this License

or a notice or disclaimer, the original
version will prevail.

If a section in the Document is En-
titled “Acknowledgements®, “Dedica-
tions*, or “History*, the requirement
(section 4) to Preserve its Title (section
1) will typically require changing the
actual title.

9. TERMINATION

You may not copy, modify, sublicen-
se, or distribute the Document except
as expressly provided for under this Li-
cense. Any other attempt to copy, mo-
dify, sublicense or distribute the Do-
cument is void, and will automatically
terminate your rights under this Licen-
se. However, parties who have recei-
ved copies, or rights, from you under
this License will not have their licen-
ses terminated so long as such parties
remain in full compliance.

10. FUTURE REVISIONS OF THIS
LICENSE

The Free Software Foundation may
publish new, revised versions of the
GNU Free Documentation License
from time to time. Such new versions
will be similar in spirit to the present
version, but may differ in detail to ad-
dress new problems or concerns. See
http://www.gnu.org/copyleft/.

Each version of the License is given a
distinguishing version number. If the
Document specifies that a particular
numbered version of this License “or
any later version* applies to it, you ha-
ve the option of following the terms
and conditions either of that specified
version or of any later version that
has been published (not as a draft) by
the Free Software Foundation. If the
Document does not specify a version
number of this License, you may choo-
se any version ever published (not as a
draft) by the Free Software Foundati-
on.



Kapitel 9

Bildnachweis

In der nachfolgenden Tabelle sind alle Bilder mit ihren Autoren und Lizenen aufgelistet.

Fiir die Namen der Lizenzen wurden folgende Abkiirzungen verwendet:

GFDL: Gnu Free Documentation License. Der Text dieser Lizenz ist in einem Kapitel diese Buches vollstindig
angegeben.

cc-by-sa-3.0: Creative Commons Attribution ShareAlike 3.0 License. Der Text dieser Lizenz kann auf der Web-
seite http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ nachgelesen werden.

cc-by-sa-2.5: Creative Commons Attribution ShareAlike 2.5 License. Der Text dieser Lizenz kann auf der Web-
seite http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/ nachgelesen werden.

cc-by-sa-2.0: Creative Commons Attribution ShareAlike 2.0 License. Der Text der englischen Version dieser Li-
zenz kann auf der Webseite http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/ nachgelesen werden. Mit dieser Ab-
kiirzung sind jedoch auch die Versionen dieser Lizenz fiir andere Sprachen bezeichnet. Den an diesen Details
interessierten Leser verweisen wir auf die Onlineversion dieses Buches.

cc-by-sa-1.0: Creative Commons Attribution ShareAlike 1.0 License. Der Text dieser Lizenz kann auf der Web-
seite http://creativecommons.org/licenses/by-sa/1.0/ nachgelesen werden.

cc-by-2.0: Creative Commons Attribution 2.0 License. Der Text der englischen Version dieser Lizenz kann auf
der Webseite http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/ nachgelesen werden. Mit dieser Abkiirzung sind jedoch
auch die Versionen dieser Lizenz fiir andere Sprachen bezeichnet. Den an diesen Details interessierten Leser
verweisen wir auf die Onlineversion dieses Buches.

GPL: GNU General Public License Version 2. Der Text dieser Lizenz kann auf der Webseite
http://www.gnu.org/licenses/gpl-2.0.txt nachgelesen werden.

PD: This image is in the public domain. Dieses Bild ist gemeinfrei.

ATTR: The copyright holder of this file allows anyone to use it for any purpose, provided that the copyright holder
is properly attributed. Redistribution, derivative work, commercial use, and all other use is permitted.
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