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Erste Schritte mit dem Programmeditor

Sie kénnen benutzerdefinierte Funktionen oder Programme erstellen, indem Sie
Definitionsanweisungen in die Calculator-Eingabezeile eingeben oder den
Programmeditor verwenden. Der Programmeditor bietet einige Vorteile und ist daher
Gegenstand dieses Abschnitts. Weitere Informationen finden Sie unter Calculator.

e Der Editor ist mit Programmiervorlagen und Dialogfeldern ausgestattet, die lhnen
helfen, Funktionen und Programme mit der korrekten Syntax zu definieren.

e Der Editor ermoglicht die Eingabe mehrzeiliger Programmanweisungen, ohne dass
eine spezielle Tastenfolge zum Hinzufiigen der einzelnen Zeilen erforderlich ist.

e Sie kdnnen bequem private und 6ffentliche Bibliotheksobjekte (Variablen,
Funktionen und Programme) erstellen. Weitere Informationen finden Sie unter
Bibliotheken.

Starten des Programmeditors
» Sofligen Sie dem aktuellen Problem eine neue Programmeditor-Seite hinzu:

Klicken Sie auf der Symbolleiste auf Einfiigen > Programmeditor > Neu.

Handheld: Driicken Sie und wéhlen Sie dann Einfiigen > Programmeditor > Neu
aus.

Hinweis: Den Editor kénnen Sie auch tUber das Menii Funktionen & Programme der
neuen Calculator-Seite aufrufen.

Documents Toolbox a8 . . . o - - :
2 R a

Program Editor A
4 1:Actions » * cube @ 11
2.Check Syntax & Store » Define cube 0:

©= 3:Define Variables » Prgm

If... 4:Control » 3

11 s-Transters (1] . return n ‘

Hoguo ' EndPrgm (2]

1937 Mode 4

= 8Hub ,

B0]opraw v

1) Programmeditor-Menii — Dieses Menu steht lhnen in der Normalansicht im
Programmeditor-Arbeitsbereich jederzeit zur Verfiigung.

@ Programmeditor-Arbeitsbereich

P3) Statuszeile gibt die Zeilennummer und den Namen der Funktion oder des Programms
an, die/das gerade bearbeitet wird. Ein Sternchen (*) zeigt an, dass diese Funktion
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,schmutzig” ist, was bedeutet, dass die Funktion seit der letzten Syntaxtberprifung
und Speicherung verandert wurde.

Definieren eines Programms oder einer Funktion

Einen neuen Programmeditor starten

1.

Stellen Sie sicher, dass Sie sich in dem Dokument bzw. Problem befinden, in dem
Sie das Programm bzw. die Funktion erstellen méchten.

Klicken Sie auf der Applikations-Symbolleiste die Taste Einfiigen und 7] wahlen Sie
Programmeditor > Neu. (Auf dem Handheld driicken Sie und wihlen dann
Einfiigen > Programmeditor > Neu aus.)

& New X

Name: |

Type: IProgram |

Library Access: INone =

[~oKk-| |- cancel|

Geben Sie einen Namen fir die Funktion oder das Programm ein, die bzw. das Sie
definieren.

Waéhlen Sie den Typ aus (Programm oder Funktion).

Legen Sie den Bibliothekszugriff fest:

- Wahlen Sie Kein (None), wenn Sie die Funktion oder das Programm nur aus
dem aktuellen Dokument und Problem heraus nutzen mochten.

- Wahlen Sie LibPriv, wenn Sie von jedem beliebigen Dokument auf die Funktion
oder das Programm zugreifen mochten, jedoch nicht mochten, dass die
Funktion/das Programm im Katalog angezeigt wird.

- Damit die Funktion oder das Programm aus jedem Dokument heraus

aufgerufen werden kann und im Katalog angezeigt wird, wahlen Sie LibPub (in
Katalog anzeigen). Weitere Informationen finden Sie unter Bibliotheken.

Klicken Sie auf OK.

Eine neue Instanz des Programmeditors wird gedffnet, in der eine Vorlage
angezeigt wird, die lhrer Auswahl entspricht.

prgm1 17
Define prgm1l 0:
Prgm

EndPrgm
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Eingeben von Zeilen in eine Funktion oder ein Programm

Der Programmeditor fuhrt bei der Eingabe keine Befehle aus und evaluiert keine
Ausdriicke. Befehle werden erst ausgefiihrt, wenn Sie die Funktion auswerten oder das
Programm ausfihren.

1. Wenn lhre Funktion oder Ihr Programm den Anwender auffordert, Argumente
anzugeben, geben Sie Parameternamen in die Klammern hinter dem Namen ein.
Trennen Sie Parameter mit einem Komma.

* prgm1 on
Define prgm1l (a,bD:
Prgm

EndPrgm

2. Geben Sie zwischen den Zeilen Func und EndFunc (oder Prgm und EndPrgm) die
Anweisungen ein, aus denen lhre Funktion bzw. Ihr Programm besteht.

*prgm1 3/3
Define prgml(a,b)=

Prgm

Disp "a=",a

Disp "b=".b

Disp "a"b=" ,ab‘
EndPrgm

- Sie kdénnen entweder die Namen von Funktionen und Befehlen eingeben oder
diese aus dem Katalog auswahlen.

- Eine Zeile kann langer sein als die Bildschirmbreite. Sollte dies der Fall sein,
mussen Sie moglicherweise scrollen, um die gesamte Anweisung anzuzeigen.

- Dricken Sie nach jeder Zeile die Taste Eingabe. Dadurch wird eine neue leere
Zeile eingeflgt, in der Sie die Eingabe fortsetzen konnen.
- Verwenden Sie die Pfeiltasten <, », A und ¥, um zur Eingabe oder
Bearbeitung von Befehlen durch die Funktion oder das Programm zu scrollen.
Einfligen von Kommentaren

Kommentare kénnen fiir Nutzer hilfreich sein, die ein Programm ansehen oder
bearbeiten. Sie werden nicht angezeigt, wenn das Programm ausgefihrt wird, und
haben keinen Einfluss auf den Programmablauf. Das ©-Symbol wird am Anfang der
Zeile mit dem Kommentar angezeigt.
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*voleyl 3/3
Define LibPub volcyl (ht,r):

Prgm

©voleyl(ht,r) => volume of cylinder @

Disp " Volume=" ,approx(w 2 ht)
©This is another c«ivmment.‘
EndPrgm

Kommentar, der die benétigte Syntax anzeigt. Da dies ein 6ffentliches

o Bibliotheksobjekt ist und dieser Befehl in der ersten Zeile eines Func- oder Prgm-
Blocks steht, wird der Kommentar im Katalog als Hilfe angezeigt. Weitere
Informationen finden Sie unter Bibliotheken.

So fiigen Sie einen Kommentar ein:

1. Platzieren Sie den Cursor am Ende der Zeile, in die Sie einen Kommentar einfligen
mochten.

2. Klicken Sie im Meni Aktionen auf Kommentar einfiigen oder driicken Sie Strg+T.
3. Geben Sie hinter dem Symbol © den Kommentartext ein.

Uberpriifen der Syntax

Mit dem Programmeditor kénnen Sie Funktionen und Programme auf korrekte Syntax
Uberprifen.

» Wahlen Sie im Meni Syntax priifen und speichern auf Syntax priifen.

Wenn bei der Syntaxpriifung Syntaxfehler festgestellt werden, wird eine
Fehlermeldung angezeigt und versucht, den Cursor nahe dem ersten Fehler zu
platzieren, sodass Sie ihn korrigieren kdnnen.

*prgm1 3/3
Define prgm . x
Prgm

Disp "a=",a
Disp "b=",b

Disp "a"b="}
EndPrgm

[syntax |

le
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Speichern der Funktion bzw. des Programms

Um einen Zugriff auf Ihre Funktion oder lhr Programm zu ermdéglichen, missen Sie
diese(s) speichern. Der Programmeditor Gberprift vor dem Speichern automatisch die
Syntax.

In der oberen linken Ecke des Programmeditors wird ein Sternchen (*) angezeigt, um
darauf hinzuweisen, dass die Funktion bzw. das Programm noch nicht gespeichert
wurde.

» Klicken Sie im Menu Syntax priifen und speichern auf Syntax priifen und speichern.

Wenn bei der Syntaxiiberpriifung Syntaxfehler festgestellt werden, wird eine
Fehlermeldung angezeigt und versucht, den Cursor nahe dem ersten Fehler zu
platzieren.

Wenn keine Syntaxfehler gefunden wurden, wird die Meldung ,Erfolgreich
gespeichert” in der Statuszeile oben im Programmeditor angezeigt.

Hinweis: Wenn die Funktion bzw. das Programm als Bibliotheksobjekt definiert wurde,
missen Sie das Dokument auch im zugewiesenen Bibliotheksordner speichern und die
Bibliotheken aktualisieren, um das Objekt anderen Dokumenten zur Verfligung zu
stellen. Weitere Informationen finden Sie unter Bibliotheken.

Anzeigen eines Programms oder einer Funktion
1. Wahlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Ansicht.

W view X

Location; CurrentProblem
Name: Iprgrﬂ‘l |

| OK H Cancel |

2. Wenn die Funktion / das Programm ein Bibliotheksobjekt ist, wahlen Sie die
entsprechende Bibliothek in der Liste Speicherort (Location).

3. Waihlen Sie den Namen der Funktion / des Programms in der Liste Name.

Die Funktion bzw. das Programm wird in einem Anzeigefenster gedffnet.
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funci 01
fDeﬁnefunclﬁﬂ:

Func

Rdun1n3+16
EndFunc

Edit Cancel

4. Verwenden Sie zum Anzeigen der Funktion / des Programms die Pfeiltasten.

5. Wenn Sie das Programm bearbeiten moéchten, klicken Sie auf Bearbeiten.

Hinweis: Der Menupunkt Bearbeiten (Edit) ist nur fir Funktionen und Programme
verfiigbar, die im aktuellen Problem definiert wurden. Um ein Bibliotheksobjekt zu
bearbeiten, missen Sie zuerst das zugehorige Bibliotheksdokument 6ffnen.

Offnen einer Funktion oder eines Programms zum Bearbeiten
Sie kénnen Funktionen oder Programme nur aus dem aktuellen Problem heraus 6ffnen.

Hinweis: Gesperrte Programme oder Funktionen kdnnen nicht gedndert werden. Um
das Objekt zu entsperren, wechseln Sie auf eine Calculator-Seite und benutzen Sie den
Befehl Entsperren (unLock).

1. Zeigen Sie die Liste der verfligharen Funktionen und Programme an.
- Wahlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Offnen.

% 1:funcl

fta| 2:func2

?E,? Fprgm

2. Wahlen Sie das Objekt, das Sie 6ffnen mochten.
Importieren eines Programms aus der Bibliothek

Sie konnen eine als Bibliotheksobjekt definierte Funktion oder ein entsprechendes
Programm in einen Programmeditor innerhalb des aktuellen Problems importieren. Die
importierte Kopie ist nicht gesperrt, auch wenn das Original gesperrt ist.

1. Wabhlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Importieren.
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& Import X

Library Mame:

Name: Icheck_type_arg |

Import As: 'check_type_arg I

‘ oK || Cancel ‘

2. Wahlen Sie den Bibliotheksnamen (Library Name).
Wahlen Sie den Namen (Name) des Objekts.

4. Wenn Sie dem importierten Objekt einen anderen Namen geben mdchten, geben
Sie den Namen in das Feld Importieren als (Import As) ein.

Erstellen einer Kopie von einer Funktion / einem Programm

Wenn Sie eine neue Funktion bzw. ein neues Programm erstellen mdchten, konnen Sie
mit einer Kopie der aktuellen Funktion / des aktuellen Programms als Vorlage
beginnen. Die Kopie, die Sie erstellen, ist nicht gesperrt, auch wenn das Original
gesperrt ist.

1. Wabhlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Kopie erstellen.

2. Geben Sie einen neuen Namen ein oder klicken Sie auf OK, um den
vorgeschlagenen Namen zu akzeptieren.

3. Um die Zugriffsebene zu andern, wahlen Sie Bibliothekszugriff (Library Access) und
wahlen Sie die neue Ebene.

Umbenennen eines Programms / einer Funktion

Sie konnen die aktuelle Funktion / das aktuelle Programm umbenennen und (optional)
deren/dessen Zugriffsebene dndern.

1. Wahlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Umbenennen.

Rename X
®

Name: [funct |

Rename As: m

Library Access: INone

| OK H Cancel ‘

2. Geben Sie einen neuen Namen ein oder klicken Sie auf OK, um den
vorgeschlagenen Namen zu akzeptieren.

3. Wenn Sie die Zugriffsebene andern maéchten, wahlen Sie Bibliothekszugriff (Library
Access) und dann eine neue Ebene.

Andern der Bibliothekszugriffsebene

1. Wabhlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Bibliothekszugriff dndern.

7 Erste Schritte mit dem Programmeditor



& Change Library Access X

Library Access: [Mone -

[-ok-| |-cancel|

2. Wahlen Sie den Bibliothekszugriff (Library Access):

- Wenn Sie die Funktion / das Programm nur aus dem aktuellen Calculator-
Problem heraus nutzen mdchten, wahlen Sie Kein (None).

- Wenn Sie von jedem beliebigen Dokument auf die Funktion oder das Programm
zugreifen kénnen maochten, jedoch nicht méchten, dass die Funktion / das
Programm im Katalog aufgefiihrt wird, wahlen Sie LibPriv.

- Wenn Sie die Funktion / das Programm fir jedes Dokument erreichbar machen
und aulRerdem im Katalog sichtbar machen mochten, wahlen Sie LibPub.

Text suchen

1. Wabhlen Sie im Menu Aktionen den Punkt Suchen.

Find X
®

Find: |

| oK || Cancel |

2. Geben Sie den zu suchenden Text ein und klicken Sie auf OK.
- Wenn der Text gefunden wird, wird er im Programm markiert.

- Wenn der Text nicht gefunden wird, wird eine entsprechende Meldung
angezeigt.

Suchen und Ersetzen von Text

1. Wabhlen Sie im Meni Aktionen den Punkt Suchen und ersetzen.

@ Replace X

Find: |

Replace: |

|-Replace | |- Replace All-| |- cancel |

Geben Sie den Text ein, den Sie suchen.
Geben Sie den Text ein, der den gesuchten Text ersetzen soll.

4. Klicken Sie auf Ersetzen, um die erste Textstelle hinter der Cursorposition zu
ersetzen, oder klicken Sie auf Alle ersetzen, um alle entsprechenden Textstellen zu
ersetzen.
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Hinweis: Wenn der Text in einer mathematischen Vorlage gefunden wird, wird eine
Warnmeldung angezeigt, die Sie dariiber informiert, dass der Ersatztext die
gesamte Vorlage ersetzt und nicht nur die gefundene Textstelle.

Schlieflen der aktuellen Funktion / des aktuellen Programms
» Wahlen Sie im Meni Aktionen den Punkt SchlieRen.

Wenn die Funktion / das Programm ungespeicherte Anderungen enthalt, werden
Sie aufgefordert, vor dem SchlieRen die Syntax zu Uberprifen und die Anderungen
zu speichern.

Ausfiihren von Programmen und Auswerten von Funktionen

Nachdem Sie ein Programm bzw. eine Funktion definiert und gespeichert haben,
kénnen Sie es/sie aus einer Anwendung heraus verwenden. Alle Applikationen kénnen
Funktionen auswerten, aber nur die Applikationen Calculator und Notes kénnen
Programme ausfihren.

Die Anweisungen eines Programms werden der Reihe nach ausgefihrt (obwohl einige
Befehle den Programmablauf andern). Die Ausgabe — soweit vorhanden — erfolgt im
Arbeitsbereich der Applikation.

e Das Programm wird ausgefihrt, bis die letzte Anweisung oder ein Stopp (Stop)-
Befehl erreicht wird.

e Eine Funktion wird ausgefihrt, bis ein Zuriick Zuriick (Return)-Befehl erreicht wird.
Ausfiihren eines Programms bzw. einer Funktion im Programmeditor

1. Stellen Sie sicher, dass Sie ein Programm bzw. eine Funktion definiert haben und
der Programmeditor der aktive Fensterbereich (Computer) oder die aktive Seite
(Handheld) ist.

2. Klicken Sie in der Symbolleiste auf die Taste Dokumente-Werkzeuge “fj-\e? und
wahlen Sie Syntax priifen und speichern > Ausfiihren.
—oder —

Driicken Sie Strg+R.

Handheld: Driicken Sie oder driicken Sie R.

Actions
Chec 1 Check Syntax & Store  (Ctrl+B)
Defin2 Check Syntax

@iz Run  (Cll+R)|
Transfers
le}

Mode
Hub
Draw

Fii =

P~
—
WO~ A WN =

N
We

i

v v v v v

50
=

Hierdurch wird automatisch:
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e die Syntax Uberprift und das Programm bzw. die Funktion gespeichert;

e der Name des Programms bzw. der Funktion in der ersten verfigbaren Zeile
der Calculator Applikation direkt hinter dem Programmeditor eingefligt. Wenn
kein Calculator in dieser Position vorhanden ist, wird ein neuer eingeflgt.

prgml()

3. Wenn das Programm bzw. die Funktion Sie auffordert, Argumente anzugeben,
geben Sie die Werte oder Variablennamen zwischen den Klammern ein.

4. Driicken Sie [enter].

Hinweis: Sie kdnnen auch ein Programm bzw. eine Funktion in der Applikation
Calculator oder Notes ausfiihren, indem Sie den Namen des Programms mit Klammern

und alle erforderlichen Argumente eingeben und dann auf driicken.
Verwendung von Kurz- und Langnamen

Jedes Mal, wenn im gleichen Problem ein Objekt definiert ist, konnen Sie auf dieses
zugreifen, indem Sie seinen Kurznamen eingeben (den Namen, der im Befehl
Definieren (Define) angegeben ist). Dies gilt fiir alle definierten Objekte einschlieflich
privater und 6ffentlicher Objekte sowie Objekte, die nicht in Bibliotheken enthalten
sind.

Ein Bibliotheksobjekt konnen Sie aus jedem Dokument aufrufen, indem Sie den
Langnamen des Objekts eingeben. Ein Langname besteht aus dem Namen des
Bibliotheksdokuments des Objekts, gefolgt von einem Backslash ,\“ und dem Namen
des Objekts. So ist zum Beispiel der Langname des Objekts, das im
Bibliotheksdokument lib1 als funcl definiert ist, lib1\funcl. Um das Zeichen ,\“ am

Handheld einzugeben, driicken Sie (=].

Hinweis: Wenn Sie den genauen Namen oder die Reihenfolge der Argumente fiir ein
Objekt aus einer privaten Bibliothek nicht mehr wissen, kdnnen Sie das
Bibliotheksdokument 6ffnen oder den Programmeditor verwenden, um das Objekt
anzuzeigen. AuRerdem kdnnen Sie sich mit getVarinfo eine Liste der Objekte in einer
Bibliothek anzeigen lassen.

Verwenden eines Programms bzw. einer Funktion aus einer 6ffentlichen Bibliothek

1. Stellen Sie sicher, dass Sie das Objekt im ersten Problem des Dokuments definiert
haben, das Objekt gespeichert haben, das Bibliotheksdokument im Ordner MyLib
gespeichert haben und die Bibliotheken aktualisiert haben.
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5.

Offnen Sie die TI-Nspire™-Applikation, in der Sie das Programm bzw. die Funktion
verwenden mochten.

Hinweis: Alle Applikationen kdnnen Funktionen auswerten, aber nur die
Applikationen Calculator und Notes kdnnen Programme ausfiihren.

Offnen Sie den Katalog und verwenden Sie die Bibliotheksregisterkarte, um das
Objekt zu suchen und einzufigen.

—oder —

Geben Sie den Namen des Objekts ein. Hangen Sie bei Programmen oder
Funktionen immer Klammern an den Namen an.

libs2\func1()

Wenn das Programm bzw. die Funktion Sie auffordert, Argumente anzugeben,
geben Sie die Werte oder Variablennamen zwischen den Klammern ein.

libs2\func1(34,Power)

Driicken Sie [enter].

Verwenden eines privaten Bibliotheksprogramms bzw. einer privaten
Bibliotheksfunktion

Um ein Objekt aus einer privaten Bibliothek zu verwenden, miissen Sie dessen
Langnamen kennen. Der Langname des Objekts, das im Bibliotheksdokument lib1 als
funcl definiert ist, lautet zum Beispiel lib1\func1.

Hinweis: Wenn Sie den genauen Namen oder die Reihenfolge der Argumente fir ein
Objekt aus einer privaten Bibliothek nicht mehr wissen, kdnnen Sie das
Bibliotheksdokument 6ffnen oder den Programmeditor verwenden, um das Objekt
anzuzeigen.

1.

Stellen Sie sicher, dass Sie das Objekt im ersten Problem des Dokuments definiert
haben, das Objekt gespeichert haben, das Bibliotheksdokument im Ordner MyLib
gespeichert haben und die Bibliotheken aktualisiert haben.

Offnen Sie die TI-Nspire™-Applikation, in der Sie das Programm bzw. die Funktion
verwenden mochten.

Hinweis: Alle Applikationen kénnen Funktionen auswerten, aber nur die
Applikationen Calculator und Notes kdnnen Programme ausfiihren.

Geben Sie den Namen des Objekts ein. Hingen Sie bei Programmen oder
Funktionen immer Klammern an den Namen an.

libs2\funcl()

Wenn das Programm Sie auffordert, Argumente anzugeben, geben Sie die Werte
oder Variablennamen zwischen den Klammern ein.

libs2\func1(34,Power)

Driicken Sie [enter].
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Unterbrechen eines laufenden Programms bzw. einer laufenden Funktion

Wahrend ein Programm oder eine Funktion ausgefiihrt wird, wird das Symbol
'Beschaftigt' © angezeigt.

» Um das Programm bzw. die Funktion abzubrechen:

- Windows®: Halten Sie die Taste F12 gedriickt und driicken Sie mehrmals die
Eingabetaste.

- Mac®: Halten Sie die Taste F5 gedriickt und driicken Sie mehrmals die
Eingabetaste.

- Handheld: Halten Sie die Taste gedriickt und driicken Sie mehrmals [enter].

Es wird eine Meldung angezeigt. Zum Bearbeiten des Programms oder der
Funktion im Programmeditor, wahlen Sie Gehe zu (Go To). Der Cursor wird bei dem
Befehl angezeigt, an dem der Programmstopp erfolgte.

Werte in ein Programm eingeben

Um die Werte einzugeben, die eine Funktion oder ein Programm fiir ihre bzw. seine
Berechnungen verwendet, gibt es mehrere Moglichkeiten.

Einbetten der Werte im Programm / in der Funktion

Diese Methode eignet sich hauptsachlich fiir Werte, die bei jedem Aufruf des
Programms bzw. der Funktion identisch sein mussen.

1. Definieren Sie das Programm.

* calculatearea 4/4
Define calculatearea O:

Prgm

w:=3

h:=23.64

area:=w- h

Disp area

EndPrgm

2. Starten Sie das Programm.
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calculareareao

70.92

Done

Zuweisen von Werten an Variable durch den Benutzer

Ein Programm bzw. eine Funktion kann auf zuvor erstellte Variablen verweisen. Bei
dieser Methode muss sich der Benutzer die Variablennamen merken und ihnen vor
dem Aufruf des betreffenden Objekts Werte zuweisen.

1. Definieren Sie das Programm.

* calculatearea 212

Define calculatearea O:
Prgm

area:=w- h
Disp area
EndPrgm

2. Weisen Sie die Werte zu und starten Sie das Programm.

w=3 3
h:=23.64 23.64
calcularearea()
70.92
Done
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Ubergeben von Werten als Argumente durch den Benutzer

Bei dieser Methode kann der Benutzer in dem Ausdruck, aus dem das Programm bzw.
die Funktion aufgerufen wird, einen oder mehrere Werte als Argumente (ibergeben.

Das folgende Programm volcyl berechnet das Volumen eines Zylinders. Der Benutzer
muss zwei Werte angeben: die Hohe und den Radius des Zylinders.

1. Definieren Sie das Programm volcyl.

*voleyl 1n
Define volcyl (height,radius):
Prgm

Disp "Volume =", approx(ﬂt- radiusz- height)‘
EndPrgm

2. Fihren Sie das Programm aus, um das Volumen eines Zylinders mit einer Hohe von
34 mm und einem Radius von 5 mm anzuzeigen.

valcyl(34,5)
Volume =2670.35

Done

Hinweis: Sie missen beim Ausfiihren des Programms volcyl die Parameternamen
nicht verwenden, jedoch missen Sie die beiden Argumente eingeben (als Werte,
Variablen oder Ausdriicke). Der erste muss die Hohe angeben, der zweite den
Radius.

Interaktives Erfragen der Werte vom Benutzer (nur bei Programmen)

Mit den Befehlen Request und RequestStr konnen Sie in einem Programm den Ablauf
unterbrechen und den Benutzer tber ein Dialogfeld um die Eingabe von Daten bitten.
So muss sich der Benutzer weder die Variablennamen merken noch die Reihenfolge, in
der sie bendtigt werden.

In Funktionen sind die Befehle Request und RequestStr nicht zuldssig.
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1. Definieren Sie das Programm.

* calculatearea 2/3
Define calculatearea O:
Prgm

Request "Width: ", w
Request "Height: ", &
area:=w- I

EndPrgm

2. Starten Sie das Programm und machen Sie bei den Abfragen entsprechende
Eingaben.

calcularearea(): area

Width: 3
Height: 23.64

70.92

Verwenden Sie RequestStr anstelle von Request, wenn das Programm die
Benutzereingabe als String und nicht als mathematischen Ausdruck interpretieren soll.
Auf diese Weise muss der Benutzer die Eingabe nicht in Anflhrungszeichen ("")
setzen.

Anzeigen von Information

Laufende Funktionen und Programme zeigen errechnete Zwischenergebnisse nur an,
wenn Sie einen entsprechenden Befehl einfligen. Dies ist ein wichtiger Unterschied
zwischen einer Berechnung in der Eingabezeile und der Berechnung in einer Funktion
bzw. einem Programm.

Die folgenden Berechnungen zeigen beispielsweise Ergebnisse in einer Funktion oder
einem Programm nicht an (von der Eingabezeile aus hingegen schon).
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prgm2 0/2]

Define prgm2 O:‘
Prgm
x:=12:6

"

EndPrgm

Anzeigen von Informationen aus dem Protokoll

Mit dem Befehl Disp konnen Sie in einem Programm oder einer Funktion
Informationen (auch Zwischenergebnisse) aus dem Protokoll anzeigen.

*prgm2 212
Define prgm2 O:
Prgm

Disp 12-6

T

4

Disp "Result: " ,cos

EndPrgm

Anzeigen von Informationen in einem Dialogfeld

Mit dem Befehl Text konnen Sie ein laufendes Programm unterbrechen und
Informationen in einem Dialogfeld anzeigen. Der Benutzer kann dann OK wahlen, um
das Programm fortzusetzen, oder Cancel, um es abzubrechen.

In Funktionen ist der Befehl Text nicht zulassig.

* sample 11
Define sample O:

Prgm

Text "Area=" & area|

EndPrgm

Erste Schritte mit dem Programmeditor
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Hinweis: Das Anzeigen eines Ergebnisses mit Disp oder Text bewirkt nicht, dass dieses
auch gespeichert wird. Wenn Sie auf das Ergebnis spater voraussichtlich noch einmal
zugreifen missen, legen Sie es in einer globalen Variablen ab.

* sample 2/2]

Define sample O:

Prgm
cos(m’él) — maximum
Disp maximu
EndPrgm
sampleo
0.707107
Done

Verwenden lokaler Variablen

Eine lokale Variable ist eine temporare Variable, die nur so lange existiert, wie eine
benutzerdefinierte Funktion ausgewertet oder ein benutzerdefiniertes Programm
ausgefihrt wird.

Beispiel fiir eine lokale Variable

Das folgende Programmsegment zeigt eine For...EndFor-Schleife (die weiter hinten in
diesem Modul erldutert wird). Die Variable i ist der Schleifenzahler. In den meisten
Fallen wird die Variable i nur genutzt, wahrend das Programm ausgefihrt wird.
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* loop_prog o/5
Define loop_prog O:|
Prgm
Locali @
For i,0,5,1
Disp i
EndFor
Disp i
EndPrgm

@ Legt die Variable i als lokale Variable fest.

Hinweis: Soweit moglich sollten Sie alle Variablen als lokale Variablen festlegen, die
nur innerhalb des Programms genutzt werden und nach Beendigung des Programms

nicht mehr benotigt werden.

Was verursacht eine Fehlermeldung “Nicht definierte Variable”?

Eine Fehlermeldung Nicht definierte Variable wird ausgegeben, wenn Sie eine
benutzerdefinierte Funktion auswerten oder ein benutzerdefiniertes Programm

ausfihren, die/das sich auf eine lokale Variable bezieht, die nicht initialisiert wurde

(der kein Wert zugewiesen wurde).
Beispiel:

*fact 5/5
Define fact(n):
Func
Local m @
While n>1
nm->mn—1-n
EndWhile
Return m‘
EndFunc

@ Der lokalen Variable m wird kein Anfangswert zugewiesen.

Lokale Variablen initialisieren

Allen lokalen Variablen muss ein Anfangswert zugewiesen werden, bevor die

referenziert werden koénnen.

Erste Schritte mit dem Programmeditor
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*fact 5/5
Define fact(n):
Func
Localm: 1-m @
While n>1
n-m-mn-1-n
EndWhile
Return m‘
EndFunc

@ 1 wird als Anfangswert fiir m gespeichert.

Hinweis (CAS): Funktionen und Programme konnen keine lokale Variable verwenden,
um symbolische Berechnungen durchzufihren.

CAS: Durchfiihren symbolischer Berechnungen

Wenn eine Funktion oder ein Programm symbolische Berechnungen durchfiihren soll,
missen Sie an Stelle einer lokalen Variable eine globale Variable verwenden. Sie
missen jedoch sicherstellen, dass die globale Variable nicht bereits auflerhalb des
Programms besteht. Dabei konnen die folgenden Methoden hilfreich sein.

Geben Sie einen globalen Variablennamen (typischerweise mit zwei oder mehr
Zeichen) an, dessen Vorhandensein auRerhalb der Funktion / des Programms
unwabhrscheinlich ist.

Fugen Sie DelVar in ein Programm ein, um die globale Variable, sofern sie bereits
existiert, l16schen, bevor Sie auf diese Bezug nehmen. (DelVar I6scht keine
geschitzten oder verkniipften Variablen.)

Unterschiede zwischen Funktionen und Programmen

Im Programmeditor definierte Funktionen @hneln den Funktionen, die in der TI-Nspire™
Software enthalten sind.

Funktionen mssen ein Ergebnis ausgeben, das sich grafisch darstellen oder in eine
Tabelle eingeben ldsst. Programme konnen kein Ergebnis ausgeben.

Eine Funktion kann innerhalb eines Ausdrucks verwendet werden (ein Programm
hingegen nicht). Beispiel: 3 « funcl(3) ist giiltig, 3 « progl(3) hingegen nicht.

Die Ausfiihrung von Programmen ist nur in den Applikationen Calculator und Notes
moglich. Funktionen kénnen in Calculator, Notes, Lists & Spreadsheet, Graphs &
Geometry und Data & Statistics ausgewertet werden.

Eine Funktion kann sich auf jede Variable beziehen; sie kann einen Wert jedoch nur
in einer lokalen Variable speichern. Programme konnen in lokalen und globalen
Variablen speichern.
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Hinweis: Argumente, die zur Ubergabe von Werten an eine Funktion verwendet
werden, werden automatisch als lokale Variablen behandelt. Wenn Sie sie in
anderen Variablen speichern mdchten, missen Sie sie innerhalb der Funktion als
Lokal(Local) festlegen.

e Eine Funktion kann kein Programm als Subroutine aufrufen, jedoch kann es eine
andere benutzerdefinierte Funktion aufrufen.

e Sie kdnnen kein Programm innerhalb einer Funktion definieren.

e Eine Funktion kann keine globale Funktion definieren, sie kann jedoch eine lokale
Funktion definieren.

Aufrufen eines Programms aus einem anderen Programm

Ein Programm kann ein anderes Programm als Subroutine aufrufen. Eine Subroutine
kann als externe (separates Programm) oder als interne Subroutine (im
Hauptprogramm enthalten) angelegt sein. Subroutinen sind nitzlich, wenn ein
Programm dieselbe Gruppe von Befehlen an verschiedenen Stellen wiederholen muss.

Aufrufen eines separaten Programms

Zum Aufrufen eines separaten Programms verwenden Sie dieselbe Syntax wie zum
Ausfiihren des Programms aus der Eingabezeile.

Define subtestl()=

Prgm Define subtest2(x,y)=
For i,1,4,1 Prgm
subtest2 (i,1+1600) Disp x,y

EndFor €—————————— EndPrgm
EndPrgm

Definieren und Aufrufen einer internen Subroutine

Zum Definieren und Aufrufen einer internen Subroutine verwenden Sie den Befehl
Definiere (Define) zusammen mit Prgm...EndPrgm. Da eine Subroutine definiert sein
muss, bevor sie aufgerufen werden kann, sollten Subroutinen bereits am Anfang des
Hauptprogrammes definiert werden.

Eine interne Subroutine wird genauso aufgerufen und ausgefiihrt wie ein separates
Programm.
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* subtestl 9/9
Define subtestl():
Prgm

Local subtest2 @

Define subtest2(xy) @

Prgm

Disp x

EndPrgm
© Beginning of main program
Fori,1,4,1

subtesi2(i,i- 1000) ©
EndFoﬂ
EndPrgm .

@ Legt die Subroutine zu einer lokalen Variable fest.
@ Definiert die Subroutine.

© Ruft die Subroutine auf.

Hinweis: Verwenden Sie das Programmeditor-Men( Var, um die Befehle Definiere
(Define) und Prgm...EndPrgm einzugeben.

Hinweise zur Verwendung von Subroutinen

Am Ende der Subroutine wird das aufrufende Programm fortgesetzt. Um eine
Subroutine an einem anderen Zeitpunkt zu beenden, verwenden Sie zuriick (Return)
ohne Argument.

Eine Subroutine kann nicht auf lokale Variablen zugreifen, die im aufrufenden
Programm festgelegt wurden. Ebenso kann das aufrufende Programm nicht auf lokale
Variablen zugreifen, die in einer Subroutine festgelegt wurden.

Lbl Befehle sind lokale Befehle fir die Programme, in denen sie sich befinden. Daher
kann ein Gehe zu (Goto)-Befehl im aufrufenden Programm nicht zu einer Marke in
einer Subroutine springen oder andersherum.

Vermeidung zirkuldrer Definitionsfehler

Bei der Auswertung einer benutzerdefinierten Funktion oder der Ausfiihrung eines
Programms kdnnen Sie ein Argument angeben, das dieselbe Variable enthélt, die fir
die Definition der Funktion bzw. fir die Erstellung des Programms verwendet wurde.
Um jedoch zirkuladre Definitionsfehler zu vermeiden, miissen Sie Variablen, die bei der
Auswertung der Funktion oder der Ausfiihrung des Programms verwendet werden,
einen Wert zuweisen. Beispiel:

i+l ex @

—oder —
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For i.i,10,1
Dispi @
EndFor
Verursacht eine Fehlermeldung Zirkuldre Definition (Circular definition), wenn

0 fur x oder i kein Wert vorliegt. Der Fehler tritt nicht auf, wenn x bzw. i bereits
ein Wert zugewiesen wurde.

Steuerung des Ablaufs einer Funktion / eines Programms

Wenn Sie ein Programm ausfiihren oder eine Funktion auswerten, werden die
Programmzeilen der Reihe nach abgearbeitet. Es gibt jedoch einige Befehle, mit denen
der Programmablauf verandert werden kann. Beispiel:

e Steuerungsstrukturen wie z.B. If...EndIf-Befehle beinhalten einen bedingten Test,
um zu entscheiden, welcher Teil eines Programms ausgefihrt werden soll.

e Schleifenbefehle wie For...EndFor wiederholen eine Gruppe von Befehlen.

Verwenden von If, Lbl und Goto zur Steuerung des
Programmablaufs

Mit dem Befehl If und einigen If...EndIf-Strukturen konnen Sie die Ausfiihrung einer
Anweisung oder eines Blocks von Anweisungen an Bedingungen knipfen, d.h. die
Ausflhrung hdangt vom Ergebnis eines Tests ab (z.B. x>5). Die Befehle Lbl (Marke) und
Gehe zu (Goto) ermoglichen es, von einer Stelle des Programms zu einer anderen
Stelle zu verzweigen oder zu springen.

Den Befehl If und mehrere If...EndIf-Strukturen finden Sie im Programmeditor-Meni
Steuerung (Control).

Wenn Sie eine Struktur wie z.B. If...Then...EndIf einfigen, wird an der Cursorposition
eine Vorlage eingefiigt. Der Cursor wird so positioniert, dass Sie einen bedingten Test
eingeben konnen.

If-Befehl

Um nach einem wahren bedingten Test einen einzelnen Befehl auszufiihren,
verwenden Sie die allgemeine Form:

[fx=5
Disp "x is greater than 5" @
Dispx @

@ Wird nur ausgefiihrt, wenn x>5; anderenfalls wird der Punkt ibersprungen.

@ Zeigt immer den Wert von x an.

In diesem Beispiel mussen Sie fiir x einen Wert speichern, bevor Sie den Befehl
If ausfiihren.
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If...Then...EndIf-Strukturen

Um eine Gruppe von Befehlen auszufiihren, wenn ein bedingter Test wabhr ist,
verwenden Sie die Struktur:

[f x=5 Then
Disp "x 1s greater than 5" @
2x—x @

EndIf

Dispx O

@ Wird nur ausgefiihrt, wenn x>5.

Zeigt folgende Werte an:
@D 2x, wenn x>5
X, wenn x<5

Hinweis: EndIf markiert das Ende des Then Blocks, der ausgefiihrt wird, wenn die
Bedingung wabhr ist.

If...Then...Else... EndIf-Strukturen

Um eine Gruppe von Befehlen auszufiihren, wenn ein bedingter Test wahr ist und eine
andere Gruppe auszufiihren, wenn die Bedingung falsch ist, verwenden Sie die
folgende Struktur:

If x=5 Then
Disp "x 1s greater than 5' (1]
22x0-xQ
Else
Disp "x is less than or equal to 5 (2]
Sxox @
EndIf
Disp x ©

@ Wird nur ausgefiihrt, wenn x>5.

@ Wird nur ausgefiihrt, wenn x<5.

Zeigt folgende Werte an:
©® 2x, wenn x>5
5x, wenn x<5

If...Then...Elself... EndIf-Strukturen

Eine komplexere Form des If-Befehls kann mehrere Bedingungen tberprifen.
Angenommen, Sie mochten ein Programm erstellen, das ein vom Benutzer
eingegebenes Argument auf vier Optionen priifen soll.
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Um das Argument auf jede Option (If Moglichkeit=1, If Moglichkeit=2, usw.) zu
Uberprifen, verwenden Sie die Struktur If...Then...Elself...EndIf.

Lbl und Goto Befehle

Sie kénnen den Ablauf auch tber die Befehle Lbl (Marke) und Goto steuern. Diese
Befehle finden Sie im Programmeditor-Menii Ubertragungen (Transfers).

Verwenden Sie den Befehl Lbl, um eine bestimmte Stelle in der Funktion oder im
Programm zu markieren (d.h. ihr einen Namen zuzuweisen).

Lbl MarkeName Name, der dieser Stelle zugewiesen
wird (Verwenden Sie die gleiche
Namenskonvention wie beim
Variablen Namen)

AnschlieRend konnen Sie den Befehl Goto an jeder Stelle der Funktion / des
Programms verwenden, um zu der Stelle zu verzweigen, die der genannten Marke
entspricht.

Goto MarkeName gibt an, zu welchem Lbl Befehl
verzweigt werden soll

Da ein Goto Befehl an keine Bedingungen geknlipft ist (verzweigt immer zur
angegebenen Marke), wird er oft gemeinsam mit einem If-Befehl verwendet, sodass
Sie einen bedingten Test angeben kdnnen. Beispiel:

If x=5
Goto GT5 @
Disp x

Lbl GT5 @
Disp "The number was = 5"

@ Wenn x>5, wird direkt zu Marke GT5 verzweigt.

o In diesem Beispiel muss das Programm Befehle enthalten (wie z.B. Stop), die
verhindern, dass Lbl GT5 ausgefiihrt wird, wenn x<5.

Verwenden von Schleifen zum Wiederholen einer Gruppe von
Befehlen
Um dieselbe Gruppe von Befehlen nacheinander zu wiederholen, verwenden Sie eine

der Schleifenstrukturen. Es stehen mehrere Schleifentypen zur Verfligung. Jeder Typ
bietet eine andere Moglichkeit, die Schleife Uber einen bedingten Test zu verlassen.
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Schleifen und schleifenbezogene Befehle finden Sie in den Programmeditor-Meniis
Steuerung (Control) und Ubertragungen (Transfers).

Wenn Sie eine der Schleifen-Strukturen einfligen, wird die entsprechende Vorlage an
der Cursorposition eingefiigt. Sie kbnnen dann damit beginnen, die Befehle
einzugeben, die innerhalb der Schleife ausgefiihrt werden.

For...EndFor-Schleifen

Eine For...EndFor-Schleife verwendet einen Zahler, um die Anzahl der
Schleifenwiederholungen zu kontrollieren. Die Syntax des Befehls For lautet:

Hinweis: Der Endwert kann kleiner sein als der Anfangswert, wenn die Erhéhung
negativ ist.

For Variable, Anfang, Ende [, Erhéhung]
(1) 2] ® O

@ Variable als Zshler

@ Zihlerwert bei der ersten Ausfiihrung von For

@ Verlisst die Schleife, wenn Variable diesen Wert iiberschreitet

o Wird dem Zahler bei jeder Wiederholung von For hinzugefiigt (Wenn dieser
optionale Wert ausgelassen wird, ist die Erhohung 1.)

Wenn For ausgefihrt wird, wird der Wert Variable mit dem Wert Ende verglichen.
Wenn hierbei Variable nicht héher ist als Ende, wird die Schleife ausgefiihrt;
anderenfalls springt die Steuerung zu dem Befehl, der auf EndFor folgt.

1.0
- Fr‘:u-r.t.“,i]
=5}
EndFor
I —

Hinweis: Der Befehl For erhoht den Zihler Variable automatisch, sodass die Funktion /
das Programm die Schleife nach einer bestimmten Anzahl an Wiederholungen
verlassen kann.

Am Ende der Schleife (EndFor) springt die Steuerung zurtick zum Befehl For, wo der
Wert Variable erhéht und mit Ende vergleichen wird.

Beispiel:
For i,0,5,1
Dispi @
EndFor
Disp i @
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@ 2zeigt0,1,2,3,4und5 an.

) Zeigt 6 an. Wenn Variable auf 6 erhéht wird, wird die Schleife nicht mehr
ausgefiihrt.

Hinweis: Wenn die Zadhlervariable nach Beendigung der Funktion / des Programms
nicht gespeichert werden muss, kdnnen Sie die Variable als lokal festlegen.

While...EndWhile-Schleifen

Eine While...EndWhile-Schleife wiederholt einen Block von Befehlen so lange, wie eine
festgelegte Bedingung wahr ist. Die Syntax des Befehls While lautet:

While Bedingung

Wahrend der Ausfiihrung von While wird die Bedingung ausgewertet. Wenn die
Bedingung wabhr ist, wird die Schleife ausgefuhrt; anderenfalls springt die Steuerung
zu dem Befehl, der auf EndWhile folgt.

—— — While x<3 —

- | ______

X =5 e
EndWhile —_—

L -

Hinweis: Der Befehl While dndert nicht automatisch die Bedingung. Sie missen
Befehle einflgen, die es der Funktion / dem Programm ermaoglichen, die Schleife zu
verlassen.

Am Ende der Schleife (EndWhile) springt die Steuerung zuriick zum Befehl While, wo
die Bedingung erneut ausgewertet wird.

Um die Schleife beim ersten Mal ausfiihren zu kdnnen, muss die Bedingung am Anfang
wabhr sein.

e Alle Variablen, auf die in der Bedingung Bezug genommen wird, missen vor dem
Befehl While eingegeben werden. (Sie kénnen die Werte in die Funktion bzw. das
Programm einbauen oder den Benutzer zur Eingabe der Werte auffordern.)

e Die Schleife muss Befehle enthalten, die die Werte in der Bedingung andern und so
die Bedingung letztendlich unwahr machen. Anderenfalls wére die Bedingung
immer wahr und die Funktion / das Programm konnte die Schleife nicht verlassen
(Endlosschleife).

Beispiel:
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O+x @
While x<5

Dispx @

il ox ©
EndWhile
Disp x @
@ stellt x anfinglich ein.
@ Zeigt0,1,2,3und4an.
@ Erhoht x.
@ Zeigt 5 an. Wenn x auf 5 angewachsen ist, wird die Schleife nicht mehr ausgefiihrt.
Loop...EndLoop-Schleifen

Loop...EndLoop erstellt eine Endlosschleife, die unendlich wiederholt wird. Der Befehl
Loop enthalt keine Argumente.

Loop -

Typischerweise flgen Sie Befehle in die Schleife ein, die es dem Programm
ermoglichen, die Schleife zu verlassen. Haufig verwendete Befehle hierfiir sind: If, Exit,
Goto und Lbl (Marke). Beispiel:

O—x
Loop
[hsp x
X+l —+x
Ifx-5 @
Exit
EndLoop
Dispx @

@ Ein If-Befehl Giberpriift die Bedingung.

@ Verlisst die Schleife und springt hierher, wenn x auf 6 anwéchst.

Hinweis: Mit dem Befehl Exit wird die aktuelle Schleife verlassen.
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In diesem Beispiel kann sich der If-Befehl an einer beliebigen Stelle in der Schleife
befinden.

Wenn der If-Befehl: wird die Schleife:

am Anfang der nur ausgefiihrt, wenn die Bedingung wahr ist.

Schleife ist

am Ende der mindestens ein Mal ausgefiihrt und nur wiederholt, wenn die
Schleife ist Bedingung wahr ist.

Der Befehl If kann auch den Befehl Goto verwenden, um die Programmsteuerung zu
einem bestimmten Lbl (Marke)-Befehl zu tibertragen.

Sofortiges Wiederholen einer Schleife

Der Befehl Cycle Ubertragt die Programmsteuerung sofort an die nachste
Wiederholung der Schleife (bevor die aktuelle Wiederholung beendet ist). Dieser
Befehl funktioniert bei For...EndFor, While...EndWhile und Loop...EndLoop.

Lbl- und Goto-Schleifen

Obwohl die Befehle Lbl (Marke) und Goto keine ausschlieRlichen Schleifenbefehle sind,
konnen sie benutzt werden, um eine Endlosschleife zu erzeugen. Beispiel:

Lbl START -—-———

Goto START @+ — |

Wie bei Loop...EndLoop muss die Schleife Befehle enthalten, die es der Funktion / dem
Programm ermaoglichen, die Schleife zu verlassen.

Andern der Moduseinstellungen

Funktionen und Programme konnen die Funktion setMode() verwenden, um
vorlibergehend bestimmte Kalkulations- oder Ergebnis-Modi einzustellen. Das
Programmeditor-Meni Modus (Mode) erleichtert die Eingabe der korrekten Syntax,
ohne dass Sie hierfiir numerische Codes bendétigen.

Hinweis: Modusanderungen, die in einer Funktions- oder Programmdefinition
vorgenommen werden, haben auRerhalb der Funktion / des Programms keinen
Bestand.

Einstellen eines Modus

1. Platzieren Sie den Cursor an der Stelle, an der Sie die Funktion setMode einfligen
mochten.

2. Wahlen Sie im Menii Modus den zu dndernden Modus und wahlen Sie die neue
Einstellung aus.

Die korrekte Syntax wird an der Position des Cursors eingefligt. Beispiel:
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setMode(1,3)

Behebung von Programm- und Bedienungsfehlern

Nachdem Sie eine Funktion / ein Programm erstellt haben, kénnen Sie mit mehreren
Techniken nach Fehlern suchen und diese korrigieren. Sie kdnnen auRerdem einen
Befehl zur Fehlerbehandlung in die Funktion / das Programm selbst einbauen.

Wenn lhre Funktion / Ihr Programm dem Benutzer eine Wahl zwischen mehreren
Optionen gestattet, stellen Sie sicher, dass Sie jede Option getestet haben.

Techniken fiir die Fehlerbehebung

Meldungen zu Laufzeitfehlern konnen Syntaxfehler lokalisieren, jedoch keine Fehler in
der Programmlogik. Hierbei konnen folgende Techniken hilfreich sein:

e Fligen Sie voriibergehend Disp-Befehle ein, um die Werte kritischer Variablen
anzuzeigen.

e Um zu Uberprifen, dass eine Schleife so oft wiederholt wird wie gewiinscht,
verwenden Sie Disp, um die Zahlervariable oder die Werte des bedingten Tests
anzuzeigen.

e Um zu Uberprifen, ob eine Subroutine ausgefiihrt wird, verwenden Sie Disp, um
Meldungen wie “Start der Subroutine (Entering subroutine)” und “Ende Subroutine
(Exiting subroutine)” am Anfang und Ende der Subroutine anzuzeigen.

e So brechen Sie ein Programm oder eine Funktion manuell ab:
- Windows®: Halten Sie die Taste F12 gedrickt und driicken Sie mehrmals Enter.
- Macintosh®: Halten Sie die Taste F5 gedriickt und driicken Sie mehrmals Enter.
- Handheld: Halten Sie die Taste gedriickt und driicken Sie mehrmals [enter].
Befehle zur Fehlerbehandlung

Befehl Beschreibung

Try...EndTry Definiert einen Block, das eine Funktion / ein Programm einen
Befehl ausfiihren lasst und eine Wiederherstellung ermdglicht,
falls der Befehl einen Fehler erzeugt.

CIrErr Léscht den Fehlerstatus und setzt die Systemvariable errCode
auf Null. Ein Beispiel fiir die Verwendung von errCode
finden Sie unter dem Befehl Try im

Referenzhandbuch.

PassErr Ubergibt einen Fehler an die nichste Stufe des Try...EndTry-
Blocks.
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Allgemeine Informationen
Online-Hilfe

education.ti.com/eguide

Waihlen Sie lhr Land aus, um weitere Produktinformationen zu erhalten.

Kontakt mit Tl Support aufnehmen

education.ti.com/ti-cares

Wahlen Sie Ihr Land aus, um auf technische und sonstige Support-Ressourcen
zuzugreifen.

Service- und Garantieinformationen

education.ti.com/warranty

Wahlen Sie fir Informationen zur Dauer und den Bedingungen der Garantie bzw. zum
Produktservice Ihr Land aus.

Eingeschrankte Garantie. Diese Garantie hat keine Auswirkungen auf |hre gesetzlichen
Rechte.

Texas Instruments Incorporated
12500 TI Blvd.
Dallas, TX 75243
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