ARexx ist das aktuelle
Mode-Wort vieler Amiga-
Anwender. Eine ARexx-

Schnittstelle  hat  jedes
gute Programm. Doch
schon wieder eine Spra-
che leren? Geben Sie
sich einen kréftigen Ruck
und schwingen Sie sich
auf zum Kénig Uber Ihren
Rechner.

von Karsten Wysocki
und David Gohler

Rexx ist der Zauberstab fir
Aden Power-User — so

scheint es. Damit lassen
sich Applikationen zu Aktionen
bewegen, die sonst nicht maglich
sind. Programme kann man
verbinden und zum Zusam-
menspiel bringen, deren Autoren
nichts voneinander wissen.

Aber das ist noch nicht alles.
ARexx ist auch eine Program-
miersprache wie AmigaBASIC.
Leicht zu lemen (daftr wurde sie
extra so entwickelt), méchtig in
den Maglichkeiten und mit allen
Raffinessen einer modemen Pro-
grammiersprache. Es muB nicht
immer C sein — ARexx tut es in
vielen Fallen ebenso gut.

Ziel dieses Kurses ist es daher,
zu zeigen, wie man ARexx als
Sprache und als Hilfsmittel ein-
fach und gezielt einsetzen kann.
Mit dem »ARexxManager« (Pro-
gramm des Monats 9/94) gibt es
auBerdem eine schéne und ein-
fach zu bedienende Umgebung,
in der sich auch einzelne Zeilen
eintippen und damit einfach aus-
probieren lassen.

Damit der Kurs »lebendig«
wird und nicht nur langweilige
Textzeilen als Ergebnisse den
Bildschirm zieren, bauen wir

ARexx mit Public-Domain-Biblio-
Profi-Sprache

theken zu einer

Dieser Kurs ist einé Ej

nicht ganz so wichtig.

Ghiung in Aﬂ&x und mchl in die Pr@g: mimier ng
Grundlegende Kenntnisse dariiber, was Variablen, Schlei
Operatoren sind, solite man mn‘brmg@n = aﬁerding
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aus. Dabei entsteht eine schicke
grafische Oberflache fir das Ar-
chivierungsprogramm »LhA« von
Stefan Boberg.

Da der Anfang meist die gréi3te
Hirde darstellt, spielt der
ARexxManager zu Beginn eine
besondere Rolle. Einmal gestar-
tet, kénnen in einer Shell Kom-
mandos einfach eingetippt und
die Ergebnisse betrachtet wer-
den. Der Manager unterstitzt den
Benutzer auch bei der Fehlersu-
che und ist ein schénes Beispiel
daflir, was man in ARexx alles
programmieren kann (er selbst ist
auch ein ARexx-Programm). Das
Programm befindet sich — wie

ARexx von der Pike auf lernen

gleich, was passiert ist. Mehrzei-
ler tippt man in eine Datei und
Ubergibt diese dem ARexx-Inter-
preter, der sie Zeile flir Zeile ana-
lysiert und ausfiihrt. Dabei kann
man ihm sogar sagen, er soll jede
Zeile mit ausgeben, die er aus-

Der AHexxManager Er erleichert d:e' Programmlerung von
ARexx-Programmen sowie die Fehlersuche und Analyse

auch alle anderen Hilfsprogram-
me, Libraries und Listings — auf
den AMIGA-Magazin-PD-Disket-
ten 9/94 und 7/95.

In die Lehre

Ohne das notige Handwerk-
zeugs geht auch bei ARexx nicht
viel. Deshalb gilt es, sich zuerst
mit den grundlegenden Sprach-
elementen zu beschaftigen, bevor
man Uberhaupt etwas starten
oder steuern kann.

Dieses Kennenlernen ist nicht
schwer, da ARexx-Programme
nicht kompiliert werden. Man
braucht also keinen Compiler, der
das Programm erst in eine com-
putergerechte Form bringt. Ein-
zeiler lassen sich einfach eintip-
pen. AnschlieBend sieht man

Die Kenntnisse sind aber nicht e{;.hw;eng U arwerbeﬂ, talls Sie bisher noch &ber— :
faupt nicht programmiert haben. Die meisten heulzutage benutzten Sprachen

venwenden diese Konzepte, egal ob G, F‘ascal BASIG odar ABexx. Alle kenren

Variablen und Schieifen. Sch
ebenfalls vélﬁgaus !

wickelt werden konnen.
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mitten im Programmcode ohne
vorherige Initialisierung benutzt
werden.

Im weiteren Verlauf kommt der
ARexxManager zum Einsatz. Das
ist zwar nicht unbedingt ndtig,
aber einfacher. Als Ersatz kénnen
Sie Einzeiler auch in einer Shell
mit dem Kommando

EERE g L

starten, wobei fur die drei Punkte
jeweils ein oder mehrere durch
ein Semikolon getrennte Befehle
stehen. Eine ARexx-Datei kann
ebenfalls mit RX gestartet wer-
den. Dazu ist nur der Dateiname
hinter dem Befehl anzugegeben.

Wenn Sie den ARexxManager
noch nicht installiert haben, tun
Sie das bitte. Eine Installations-
anleitung liegt dem Programm

/% TEfThen

schalter = 1 5

*

if schalter = 1

then say "Schalter ein" /*
else say "Schalter aus® /*
exit : o

Einfache Ruswahlbedingung */

schalter bekemmt den Wert 1 */
wenn schalter = 1 =
dann sage
sonsk sage "Schalt
Prograrmende *

Listing 1: Abfragen erledigt man in ARexx per If-Then-El-
se. Hinter »lf« muB ein Vergleich stehen

*Schalter ein® &
*/

fuhrt. Es ist also sehr einfach, mit-
zuverfolgen, was gerade passiert.

Wer glaubt, dies misse ja
flrchterlich langsam sein, irrt.
Auch wenn ARexx nicht die
schnellste Sprache ist, benutzt
sie doch haufig Bibliotheksfunk-
tionen, die vorher von einem
Compiler Ubersetzt wurden und
recht schnell arbeiten.

Variablen

Wie jede Sprache kennt auch
ARexx Variablen. Doch miissen
diese nicht vor der ersten Benut-
zung »erklart« (definiert) werden.
Kann ARexx etwas nicht identifi-
zieren, was eigentlich einen Wert
zurlckliefern miBte — wie eine
Variable — wird kurzerhand diese
Variable erzeugt und ihr automa-
tisch ein Wert zugewiesen: der

Name der Variablen in GroBbuch--

staben. Variablen kénnen also

bei. Starten Sie es und aktivieren
Sie das Eingabefenster der
ARexxShell. Versuchen Sie fol-
gendes in das untere Fenster ein-
zugeben:

Darautfhin erhalten Sie die Aus-
gabe

Mit der Eingabe »Say otto« ha-
ben Sie ARexx mit der Anwei-
sung »say« befohlen, den Wert
des Ausdrucks »otto« auszuge-
ben. Weil »otto« jedoch keinen
Wert zugewiesen bekommen hat.
kann die Sprache die Variable
nicht finden und legt sie automa-
tisch an. Als Wert hat sie ihre ei-
gene Bezeichnung in GroBbuch-
staben erhalten. Geben Sie als
nachstes ein:

otto = "Hallo" ; Say otto
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Als Reaktion erscheint nun
-Hallo«, also der vorher zugewie-
sene Wert. Das Semikolon in der
Zingabezeile dient zum Trennen
son Anweisungen. Es bewirkt,
4aB ARexx die beiden Anweisun-
zen genauso behandelt, als stun-
d2n sie in zwei separaten Zeilen.

Ubrigens kann man in ARexx-

Jariablen alles hineinstopfen:
Zanze Zahlen, FlieBkommazah-
=n und Texte. Man muf3 auch
~icht vorher festlegen, welche Art
\ert eine Variable aufnimmt. Be-
-utzt ein Programm Variablen
zum Rechnen, versucht es den
shalt des Platzhalters als Zahl zu
~arpretieren. Wird der Inhalt als
Zzichenkette (String) bendtigt,
=fert die Variable den Inhalt als
=ring (auch wenn darin das Er-
=hnis einer Berechnung steht).
Jas ist sehr bequem, aber nicht
==nz unproblematisch, denn was
st etwa 5 + "Hugo"?

“bfragen

Fir Abfragen besitzt ARexx
=ehrere Sprachelemente, die an-
znd einfacher Beispiele leicht
=rstandlich sind. Die géngige
“2rm mit »if« und »then« steht im
_sting 1. Tippen Sie die wenigen
Zzilen ab und speichern Sie sie
c= »TestlfThene.

Dies geht recht einfach mit
‘=m ScriptManager: Klicken Sie
.7 »Edit«, um den Editor zu star-
== AnschlieBend ist der Da-
=name auszuwahlen (hier »Test

[fThen«<) und auf »OK« zu

klicken. Nach der Eingabe und
Speichern des Listings als Datei
1Bt es sich mit »Launch« (oder
RX) starten.

Sie kénnen die mit »/*« und
»*f« geklammerten Kommentare

- ARe
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lbrigens weglassen, bis auf den
Kommentar in der ersten Zeile,
denn der ARexx-Interpreter er-
kennt ARexx-Programme  nur
dann als solche an, wenn in der
ersten Programmzeile ein solcher
Kommentar steht.

Nach dem Start des Pro-
gramms erscheint in einem Fen-
ster der Text »Schalter ein«, da
die Abfrage »schalter = 1« in der
fiinften Zeile richtig ist und damit
die Anweisung hinter »then« aus-
gefiihrt wird. Hat »schalter« einen

= Select Mehrfachauswahlbedingung */
nalter = 1 /* schalter auf 1 */
lect /* Wahle aus: A
hen schalter = 1 /* Wemn schalter = 1, ey
then say “Schalter auf 17 /* darn sage "Schalter auf 17 */
Zsen schalter = 2 /* Wenn schalter = 2, =/
then say “Schalter auf 2" /* dann sage "Schalter auf 20 A
en schalter = 3 /* Wern schalter xy
n say “Schalter auf 37 /* damn sage * NN B
nen schalter = 4 /* Wenn schalter = 4, i
then say “Schalter auf 4 /* damn sage “gchalter auf 4% */
stherwise
say “Schalter ungultig” /* Andernfalls sage . iy
/* Ende der Auswahlbedingung */
/* Programmende */

-sting 2: Wenn die Abfragen Giberhand nehmen, bietet
sch die Verwendung eines »select-when«-Konstruktes an

. ist-eine sehir anspruchslose Sprache. Fiir den e
| ﬁmme] Bateqen »RexxMast« tnd »RX«. RexxMast |atd\ Prog!ramm. dem mgn
S - - s

bgearbeitsi wgr;éevn soll, isarm
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anderen-Wert, verzweigt das Pro-
gramm zu der Anweisung hinter
»else«; Probieren Sie es aus!
Zuséatzlich zum »lfe  kennt
ARexx noch eine Mehrfachaus-
wahl. Diese beginnt mit der An-
weisung »select«. Jede Abfrage
beginnt mit »when« (statt mit »if«)
und zum SchluB ersetzt ein
»otherwise« das »else« fur alle
»when«-Abfragen. Im Listing 2 ist
klar zu sehen, wie es funktiniert:
Je nachdem, welchen Wert der
Ausdruck »schalter« hat, trifit ei-
ne der mit »when« abgepruften
Bedingungen zu und die hinter
»then« stehende Anweisung wird
ausgefiihrt. Sind alle Bedienun-

barbeitet, Es. solite im

Z Eem abameﬁes Wenrr es nur
ursgszewhen em- .

gen falsch, kommt die Anweisung
hinter »otherwise« dran.

Schleifen

Schleifen gibt es in ARexx
mehr als in allen anderen Spra-
chen — vor allem, weil man die
verschiedenen Typen kombinie-
ren kann. Darunter gibt es Schlei-
fen mit Anfangs-, End- und Ab-
bruchbedingung, sowie solche mit
Zahlern. Wie (blich dienen sie
dazu, Befehlablaufe so lange zu
wiederholen, bis eine Bedingung
erfillt ist oder ein Zahler einen
bestimmten Wert erreicht hat.

Alle Schleifen beginnen mit der
Anweisung »do« und enden mit

‘»end«. Hinter »do« folgt die An-

gabe ber die Ar, die auBer bei
Schleifen mit Abbruchbedingung
auch Anfangs- bzw. Endbedin-
gungen und die Anzahl der
Durchldufe enthalt. Im dritten Li-
sting sind einige davon zu sehen
(bitte einzeln als Beispiele abtip-
pen und speichern).

Die erste Schileife hat eine En-
debedingung, zu erkennen am
»do until«. Sie wird solange
durchlaufen, bis die hinter »do
until« angegebene Bedingung zu-
trifft. Da die Bedingung hinter »do
until« steht, kénnte man meinen,
sie wiirde am Anfang der Schleife

gepriift — das ist aber falsch. Die
Schleife wird in jedem Fall einmal
ausgeflhrt und dann die Bedin-
gung am Ende getestet. Im Bei-
spiel fihrt ARexx die Schleife
neunmal durch. Dann hat »schal-
ter« den Wert 10 und die Schleife
findet ihr Ende.

ARexx kennt
eine Menge
Schleifenarten

Wenn im Beispielprogramm
der Ausdruck »schalter« zu Be-
ginn den Wert 10 hat, wirde die
Schleife endlos laufen, da der
Wert in der Schleife um eins er-
héht wird, also dann 11 ist, und
nie mehr den Wert 10 annimmt.
Falls Sie das ausprobieren, kon-
nen Sie die Endlosschleife durch
Anklicken des Ausgabefensters
und Driicken von <Ctrl c> anhal-
ten (oder Sie starten das Pr-
gramm »Hl«, das automatisch al-
le ARexx-Programme stoppt).

Die zweite Schleife »DoWhile«
besiizt die Anfangsbedingung
hinter »do while«. Sie wird vor
dem Betreten der Schleife gete-
stet. Im Gegensatz zu »do until«
muB die Bedingung erflllt sein,
damit die Schleife durchlaufen
wird. Gilt sie schon zu Anfang
nicht, springt das Programm
gleich zum Ende, chne die Befeh-
le im Schleifenrumpf auch nur
einmal auszufihren.

Wenn also im Beispielpro-
gramm der Ausdruck »schalter«
beim Schleifeneintritt den Wert 10
hat, sehen Sie keinen einzigen
Wert im Ausgabefenster.

ARexx in Perfektion, fiir Leute,
die sich bisher nie aufraffen
konnten, diese einfache aber
machtige Sprache zu lernen, die
zu jedem Amiga gehort: Das ist
das Ziel dieses Kurses,

ii?:ke; .
« verschickl Nachrichten. -
Foigez Funkhonsaufruie Dateizu-
griffe und die Konsole, Unterpro-
gramme, Steuern anderer Program-
me, Anbindung von Golded mit
Skripten.

Folge 3: Die »apig library«: grafi-
sche Oberflachen mit Schaltern,
Fenstern und Requestern; eine
Oberflache fir »LhA«.

Folge 4: Tabellenverarbeitung, ein
Listview-Gadgets, Fenster-Refresh,
TAC- (TransAktionsCode-)Pro-
grammiertechnik, weitere ARexx-
Funktions-Bibliotheken.

ail



Schlei-
< kann zu-
en Schiei-

ife mit Durchlaufzahler. Sie
I auch mit »do« eingeleitet,

iéhfers und der Angabe ei-
Abbruchkriteriums. Hierbei

halb in Listing 3 gleich mehrere
leifen dieser Art zu finden

ARexx ist eine
einfache und
machtige Sprache

Wenn nach der Initialisierung
des Zahlers das Schliisselwort
=for« und ein numerischer Wert
oder Ausdruck folgt, durchlauft
das Programm die Schleife so oft,
wie hinter »for« angegeben. Statt
»for« ist auch ein »to« erlaubt,
Damit erreicht man, daB die
Schieife so lange lauft, bis der to-
Wert erreicht ist.

Normalerweise erhoht sich der
Zahler pro Duchlauf automatisch
um eins. Dies muf3 aber nicht so
bleiben. Mit »by« als Zusatz kann
der Programmierer festlegen, um
wieviel der Z&hler sich zu dndern
hat. Wie das geht, zeigt das letzte
Beispiel im selben Listing.

Anweisungsblécke

Anweisungsblocke  verhalten
sich wie Schleifen, die nur einmal
durchlaufen werden. Sie begin-
nen mit dem Schiisselwort »do«
ohne zusétzliche Angaben und
enden mit »end«. Sie sind niitz-
lich, wenn hinter einem Schlis-
selwort wie »then« nur eine An-
weisung stehen darf, man dort
aber mehrere unterbringen muB.
Denn ARexx faBt das »do« und
»end« mit allen Anweisungen da-
zwischen nur als eine Anweisung
auf. Damit lassen sich bei Abfra-
gen also beliebig viele Befehle
hinter »then« und »else« aus-
fiihren (Listing 4).

Stille Post

Doch genug der grauen Theo-
rie, es hat sich schon genug an-
gesammelt, um ein — sehr natzli-
ches — Programm zu erstsllen,
das ARexx-Nachrichten empfangt
und deren Inhalt auf dem Bild-
schirm ausgibt. Es agiert damit
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wie ein Programm mit ARexx-
Schnittstelle  und kann dieses
eventuell sogar simulieren, was
die Fehlersuche stark vereinfacht.

Vor der genauen Analyse des
kurzen Listings muB jedoch noch

geklart werden, was Nachrichten
sind und wie man sie zwischen
verschiedenen Programmen ver-
schickt. Starten Sie die ARexx-
Shell und geben Sie ein:

address command list

do until schalter = 10 s

say schalter 72
schalter = schalter + 1 7
end e
say “Fertig” o
/i

exit v

*

ForTo

do zaehler = 11 to 20

“L“isting 3: Bei Schleifen hat

/* DoUntil Schleife mit Endebedingung — & —|
schalter = 1 /* schalter auf 1 */

: Anfangsbedmgmg -

‘BLhleife a

/* DoForever Schleife mit Abbruchbedingung ——— */
schalter = 1 /* schalter auf 1 */
do forever : /* Schleife endlos ausflihren  */
say schalter /* Wert von schalter ausgeben */
if schalter = 10 then leave /* bei 10 Schleife verlassen #/
schalter = schalter + 1 /* Schalter um 1 erhdhen =
end E /* Zurick zum Schleifenanfang */
say “Fertig® /* Zur Kontrolle Verlassen der */
/* Schleife anzeigen S
exit /* Programm beenden ol

Schleife mit Durchlaufzahler — — #;

/* anfangs 11, Ende wenn 20 erreicht */

say zaehler /* Wert von zachler ausgeben 2
end /* Zurdck zum Schleifenanfang B
say "Fertig” /* Zur Kontrolle Verlassen der 7

/* Schleife anzeigen x/
exit

/* Programm beenden =

ARexx eine Vielfalt zu bieten,
die sonst keine prozedurale Sprache aufzuweisen vermag

Sclange bis schalter = 10 o
Wert von schalter ausgeben */
Schalter um 1 erhéhen b
Zurick zum Schleifenanfang */

2ur Kontrolle Verlassen der */

Schleife anzeigen X
Programm beenden i

Progremm bBeenden

Als Ergebnis Ihrer Eingabe er-
halten Sie das Inhaltsverzeichnis
der RAM-Disk. Die Anweisung
»address« erwartet als Argument
den Namen eines »Host«, der
Nachrichten empfangen kann.
Vorerst reicht es zu wissen, daB
ein Host ein irgendwie geartetes
Programm ist, das solche Nach-
richten empfangen kann.

Wenn nur ein Kommando zu
verschicken ist, dann kann man
es einfach anfiigen, wie hier
»list«. Der Host »command« ist
nichts anderes als ein Programm,
das jedes Kommando als Ami-
gaDOS-Befehiszeile auffaBt (also
sich wie eine Shell verhalt) und
einfach ausfiihrt.

Statt »command« kann man
den Namen der ARexx-Schnitt-
stelle eines anderen Programms
angeben - vorausgesetzt, das
Programm hat einen ARexx-Port.

Das Senden von Nachrichten
an Programme ist also recht sim-
pel. Schwieriger wird es, sie in ei-
nem ARexx-Programm zu emp-
fangen. Das letzte Listing (Nr, 5)
in dieser Folge Ieistet genau das.
Tippen Sie es bitte wie Ublich ein
und speichern Sie es als
»TestMsge.

Nach erfolgreichem Start gibt
das Programm zuerst »Anfang«
im erscheinenden Ausgabefen-
ster aus. AnschlieBend |adt es die
»rexxsupport.library«, die im Ver-
zeichnis »LIBS:« liegen muB. Die-
se Library enthalt zusatzliche
Funktionen wie z.B. »openport()«,
»waitpkt()«,  »getpkt()«, »get-
arg()« und »reply()«.

Nachrichten sind
mit ARexx
schnell verschickt

Danach 6ffnet es einen ARexx-
Port mit der Funktion »open-
port()«. Da sie einen Wert zurtick-
liefert, kann dieser in einer Varia-
ble gespeichert werden: hier ist
es »p«. Dies ist vor allem sinnvoll,
weil so festgestellt werden kann,
ob der Port gedffnet werden
konnie. Senst lieBe sich »open-
pori()« auch mit »call
openport(porthame)«  aufrufen.
Bei Funktionsaufrufen mit call
wird der zurlickgelieferte Wert fal-
lengelassen. Ging alles glatt, gibt
das Programm den Namen des
Ports aus.

Danach initialisiert es die Ab-
bruchvariable »exitme« der duRe-
ren Schleife' mit 0. In ihr wird zu-
erst auf eingehende Nachrichten
gewartet. Trifft eine ein, geht es in
der inneren Schleife mit dem Ab-
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R e

holen der Nachricht (via »get-
pkt()«) und der Bearbeitung wei-
ter. Letztere erschoft sich im Bei-
spiel darin, die erste Nachrichten-
<omponente zu bestimmen und
auszugeben.

gramm beendet, sonst auf die
nachste Nachricht gewartet.
Wenn dies Programm l4uft,
sollten Sie im »ResourceMana-
ger« einmal auf das Gadget
»Ports« klicken. In der daraufhin
erscheinenden ARexx-Port-Liste

say "Anfang”

portname = "TestMsg"
p = openport (portname}

/* TestMsy © Karten Wysocki 1835
/* Programmstart melden */

call addlib("rexxsupport.library",0,-30,0) /* rexx....
/* Diese Library enthilt weiter unten bendtigte Funktionen */

/* Portnamen festlegen */

/* ARexx-Port offmen  */

1lib laden */

H kénnen Sie den von |hrem Pro-
»TestMsg« — ein Sub b
= gramm  geoffneten exx-Port if p = "0000 0000"x /* konnte nicht gedffnet werden ? */ i
AREXX-HﬂSt n »TestMsg« wiederfinden. Schlie- then do /* Gann folgendes ausfihren: oy .
AR h - b Ben Sie die Port-Liste, wechseln say '"Port konnte nicht geéffnet werden — Abbruch!"
exx gesc rienen Sie in die ARexxShell und geben exit /* und Programm verlassen 1 |
Sie als Befehl ein: She /* Ende des Blocks -
s £ 3 : : else |
Die innere Schleife hat die Auf- address TestMsg Hallo say "Address =" portname /* Portnamen anzeigen */ |
zabe, Nachrichten solange vom
Port abzuholen, bis keine mehr Erstaunlicherweise reagiert un- exitme = 0 /* Abbruch auf ungiltig setzen */
do unitl exitme = 1 /* anfang der &uBeren Schleife X

sorliegen. Das erkennt das Skript
daran, daB »getpkt()« den hexa-

ser Testprogramm darauf nicht.
Warum? Weil die von Ihnen an-

x = waitpkt (portname) /* Warten suf Empfang einer Message */

- do forever /* Anfang der inneren Schleife A

Jezimalen Wert »0000 0000« gegebene Adresse »TestMsg« in- neg = getpkt (portname) /% Message aus Port lesen ®p
zurlickgibt. Ist dies der Fall, wird tern nicht als Variable gefunden if msg = "0000 0000"x /* Wenn Message-Block-Ende */
42 innere Schleife verlassen und  wurde und ARexx eine angelegt then leave ; /* dann immere Schleife verlassen ¥/
+ auBere Schleife forigesetzt. hat, die als ersten Inhalt den Na- fg;béf;;gémsg&g; o gﬁ‘iﬁexr;ﬁg i
In der inneren Schleife wird men in GroBbuchstaben . erhalt ik i e ;eerziﬂé s 0

=uBerdem noch geprift, ob die
=ngegangene Nachricht »DIE«

(Sie erinnern sich?). Dies ist auch
der Ausgabe der ARexxShell zu

then exitme = 1

if arg0l = "DIE" /% We

Mie jede veminftige Sprache besitzt auch ARexx eine Reihe Op

zum Rechnen gedacht sind. Wie in der Mathematik gilt dabei P‘umﬁrecmuri
Suichrechnung. Vor jede Zahl kann man ein Minus- ode Pluszeic! eﬁ' e:hrewbe‘n
Mit Klammen lassen sich Ausdriicke ggu;ap;efen

Operator .
Arxthmeﬂsch

Funktion

Addition von zwe: Zahiarr
Subtrakfion der zweﬁéﬂ mmdbli
Muitiplikation von zwel Zahlen
Division {Teilen) dat ersten“Eam ;Ewch én& 2wl
Ganzzahlergebnis einer Division. - .
Rest einer Division von zwei Zahlen -
Potenzierung der ezsten Zah|mitder Zﬁr)e(een

logisches Nicht
lagisches Und zweier Wéﬁi‘he&tsweiﬁ‘?
logisches Oder zwe;erW;ﬁuhensweﬂ
logisches Exklusiv-Oder

- gelten fir Zahlen und Ze;chenkattgr;
auf exakie Gieichheit testen
auf exakie Ungleichheit testen
auf Gleichheit testen ]
auf Ungleichheit testen

auf groBer als vergleichen

‘auf groBer gleich testen

' auf kleiner ais vergleichen
auf Kkleiner gleich testen

x = reply(msg,0) =
end SpEE
end /* Zup

say "ende" Ve

exit {5

Listing 5: Ein kompletter ARexx-Host als ARexx-Pro-
gramm. Damit wird die Fehlersuche zum Kinderspiel.

nn Message-Argument = "DIE® */
n &uRere Schleife abbrechen */

kliefern der Message Wi
nneren Schleifenanfang i
eren Schleifenanfang iyl

nende anzeigen */

A

entnehmen. Dort wird als Adresse
»TESTMSG« angezeigt. Da un-
ser Programm jedoch die Adres-
se »TestMsg« hat (mit Kleinbuch-
staben), missen Sie eingeben:

address "TestMsg" Hallo

Darauf reagiert das Programm
mit der Ausgabe:

Msg-Arg 0: HALLO

Es hat also die Message
»HALLO« in GroBbuchstaben er-
halten. DaB es nicht =Hallo«
heiBt, liegt wiederum daran, dai3
die von Ihnen eingegebene Nach-
richt als nicht initialisierter Aus-
druck behandelt wurde. Wenn Sie

'3t Sie sorgt daflr, daB sich

== Programm - beendet. Hierzu FE DGERG CAnwelsimoShibeke e e e e e e &
Cs ?"13 f\bbruchvanable schalter = 1 /* schalter bekommt den 1 i3/

=aime« aut 1 setzen.

4nschlieBend ist noch mit »re- if schalter = 1 /* werm schalter = 1 X

« die empfangene Nachricht
den Versender zuriickzulie-
== Dies ist notig, weil die sen-

=~de Task auf eine Empfangs- e oo /* fuhre Arweisungsblock aus =

=siatigung wartet und erst wei- schalter = "aus" /* schalter bel uen Wert 5
oeiten kann, wenn sie einge- say "Schalter" schalter /* Sage "Scha. & schalter-Wert */
=n ist end /* Ende des Rnweisungsblocks 27
/ird die innere Schieife verlas- i B e

== priift die 4uBere, ob das Ab-
nkriterium gultig ist (per »do

_ Wenn ja, wird die auf3ere
~i=ife verlassen und das Pro-

then do /* dann fiéhre Anw
schalter = "ein" /* schalter bekom
say "Schalter” schalter /* Sage "Scha..." &
end /* Ende des Blocks, so!

Listing 4: Anweisungsblocke biindeln mehrere Befehle
und Zuweisung so, als sei es eine Anweisung

gsblock aus */
n Wert */
lter-Wert */

Lt
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nun »Hallo« auch in Hakchen set-
zen, bekommen Sie das ge-
wiinschte Ergebnis.

Experimentieren Sie ruhig ein
wenig mit dem pfiffigen Pro-
gramm. Statt des absoluten Wer-
tes »"Hallo"« kann man auf fol-
gende Weise auch andere Aus-
driicke einsetzen:

msg = "Otto";address "TestlMsg" msg

Das Programm kann nach Ab-
schluB lhrer Experimente mit fol-
gender Message beendet wer-
den:

address "TestMsg" DIE

Danach konnen Sie das Aus-
gabefenster schlieBen.

Das soll fiirs erste genug sein.
Experimentieren und probieren
Sie ruhig noch ein wenig Der
néachste Teil widmet sich Dateizu-
griffen, dem Offnen von Fenstern
zur Textein-ausgabe und Unter-
programmtechniken. Als Beispie-
le gibt es nitzliche ARexx-Pro-
gramme, die den Texteditor »Gol-
ded« steuern, der als Shareware
frei verfligbar ist. dg
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