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6 Die Programmiersprache FORTRAN

Die Programmiersprache FORTRAN ist auch nach knapp sechzig Jahren heutzutage noch an vielen Stellen anzutreffen. Wenn man Konstrukte wie ein arithmetisches if, goto-Anweisungen und merkwürdige Schleifen wie do-continue sieht, dann wirkt das auf heutige Programmierer wie Kauderwelsch, also ein Gemisch aus mehreren Sprachen und widerspricht den Paradigmen aktueller Programmiersprachen mit ihren strukturierten oder objektorientierten Inhalten. Der Name Fortran kommt von Formula Translator und war die erste höhere Programmiersprache. Sie wurde von John Backus entwickelt und die erste Version erschien bereits im Jahre 1957. Die Absicht dieser Sprache war es, Programmierern, die Formeln implementieren wollten, eine einfache Schnittstelle zur Verfügung zu stellen, als das zum Beispiel mit kryptischen Assembler-Anweisungen möglich war. Die Version FORTRAN 80, die unter CP/M in Laufwerk F1: zu finden ist, stellt eine besondere Variante dar. Sie ist von Microsoft und ist eine begrenzte Untermenge von FORTRAN IV und kommt hinsichtlich seines Funktionsumfangs nicht einmal annähernd an FORTRAN 7 heran. Manche Stimmen behaupten, dass es eine Implementierung von FORTRAN 66 ist. Näheres dazu ist im Internet zu finden. Hier ist ein Link zu FORTRAN, wo unter anderem natürlich die verschiedenen Versionen beschrieben werden.


[image: ] https://fortranwiki.org/fortran/show/HomePage



Aber all das soll uns nicht weiter stören, denn wir wollen das Gefühl dafür zum Leben erwecken, unter CP/M in FORTRAN programmieren zu können und erste Versuche damit lassen erahnen, was es mit dieser Programmiersprache auf sich hat. Über Sinn und Unsinn hatte ich schon zu Beginn referiert und es ist - ich wiederhole mich hier gerne noch einmal - gelinde gesagt egal, was andere zu diesem Thema beitragen mögen.

Lassen wir uns einfach einmal einsteigen. Wie schaut es mit einem entsprechenden Manual aus?


  
    
      	

[image: ]

      
      	

Wo finde ich das FORTRAN 80 Manual?

Das FORTRAN 80 Manual befindet sich im gleichen Verzeichnis, wie das Programm selbst und kann über manual.pdf angesehen werden. Zusätzlich ist ein User’s Manual unter dem Namen Addendum.pdf vorhanden.

      
    

  




Wenn es um das Kodieren von FOTRAN 80 Code geht, dann spiel die Formatierung eine entscheidende Rolle, die bei Nichteinhaltung unweigerlich zu Fehlern führt. FORTRAN in dieser Version ist keine Sprache mit einer freien Formatierung, sondern hat eine Reihe strenger Regeln für die Formatierung des Quellcodes. Die wichtigsten Regeln für die Spaltenposition sind:


Tabelle 6.1: Spaltenformatierung in FORTRAN






	Spalte
	Bedeutung





	1
	Leer, oder ein "c" oder "*" für Kommentare



	2 bis 5
	Anweisungs-Label (optional)



	6
	Fortsetzung der vorherigen Zeile (optional)



	7 bis 72
	Anweisungen



	73 bis 80
	Laufende Nummer (optional, wird heute selten verwendet)





Die meisten Zeilen in einem FORTRAN beginnen mit 6 Leerzeichen und enden vor Spalte 72, d.h. es wird nur das Anweisungsfeld verwendet. Ab FORTRAN 90 ist ein freies Format erlaubt.


6.1 Das Hello-World-Programm

Sehen wir uns also das Hello-World-Programm in FORTRAN an. Ich habe den Cursor für den eigentlichen Code einmal an die richtige Stelle gesetzt und wie zu sehen ist, handelt es sich um die Spalte 7 (Col: 07).

[image: ]

Sehen wir uns den sehr einfachen Code genauer an. In Zeile 1 ist eine Kommentarzeile zu erkennen, die über den Buchstaben c eingeleitet wird. Da es sich nicht um eine Anweisung handelt, kann dieser Kommentar in Spalte 1 beginnen. In Zeile 2 befindet sich in Spalte 1 ein Label und ab Spalte 7 (zuvor demnach 6 Leerzeichen) dann der erste Befehl, der mit dem Schlüsselwort program den Programmnamen vergibt. In Zeile 3 steht der write-Befehl, der zwei Argumente erwartet. Die erste Zahl gibt das Ziel der Ausgabe an, was bei uns die 1 ist und auf die Konsole weist, was jedoch systemabhängig ist. Das zweite Argument deutet auf eine vorhandene Formatanweisung hin, die in diesem Fall die 2 ist. Diese Formatanweisung format ist in Zeile 4 zu finden, in der in Spalte 1 als Label besagte 2 zu sehen ist. Diese Formatanweisung beinhaltet lediglich eine Zeichenkette, die jedoch mit einem Leerzeichen beginnt. Das Programm endet mit dem Schlüsselwort end in Zeile 5. Kommen wir zum Ablauf der Erstellung einer ausführbaren COM-Datei. Auf dem genannten Laufwerk sind die beiden Programme f80 (Compiler) und l80 (Linker) vorhanden. Auf der folgenden Abbildung ist der vereinfachte Zusammenhang zu sehen.


[image: Der Fortran-Workflow]
Abbildung 6.1: Der Fortran-Workflow

Sehen wir uns das einmal konkret an. Nachdem der Quellcode unter dem Namen hello.for abgespeichert wurde, erfolgt zuerst der Aufruf des FORTRAN-Compilers über die Eingabe von f80. Als Prompt wird der Stern * zurückgegeben.

[image: ]

Im nächsten Schritt wird laut User’s-Manual die Befehlszeile hello,hello=hello eingegeben. Dies bedeutet im Detail: Compile HELLO.FOR, schreibe den Objectcode in HELLO.REL und das Listing in HELLO.PRN. Nähere Informationen mit weiteren Optionen sind im genannten Dokument auf der Seite 5 und nachfolgenden Seiten zu finden. Nach der Eingabe erscheint die Ausgabe des Programmnamens.

[image: ]

Im Anschluss wird der Compiler über das Drücken der Tastenkombination Strg-C verlassen. Der Linker wird über die Eingabe von l80 aufgerufen. Auch hier meldet sich das Programm lediglich mit dem Prompt in Form des Sterns.

[image: ]

Nachfolgend muss zuerst das zuvor kompilierte Programm mit dem Namen hello aufgerufen werden. Es werden die nachfolgenden Informationen zurückgeliefert, die für uns jedoch nebensächlich sind.

[image: ]

Das Programm könnte jetzt ohne die Generierung einer COM-Datei über die Eingabe von /g für GO gestartet werden. Im Anschluss erfolgt ein Rücksprung zum Betriebssystem.

[image: ]

Zu Generierung einer COM-Datei wird die nachfolgende Befehlszeile mit dem Kommando hello/n/e abgesetzt. Nähere Informationen mit weiteren Optionen sind im genannten Dokument auf der Seite 11 und nachfolgenden Seiten zu finden. Im Anschluss wird der Linker automatisch verlassen (/e bewirkt: Exit Linker, Rückkehr zum Betriebssystem) und die gewünschte COM-Datei wurde generiert, wie wir das mit dem DIR-Kommando überprüft haben.

[image: ]

Jetzt kann da Programm wie gewohnt über den Dateinamen aufgerufen werden.

[image: ]



6.2 Ein weiteres FORTRAN-Programm

Ein weiteres FORTRAN-Programm soll eine wiederholte Ausführung von Programmzeilen anhand einer Schleife verdeutlichen.

[image: ]

Sehen wir uns den sehr einfachen Code genauer an. In Zeile 3 wird die Variable i von Datentyp Integer deklariert. Die Zeile 4 und 5 bewirken eine Ausgabe von Text, der in den Zeilen 6 und 7 über format-Anweisungen definiert wurde. Die eigentliche Schleife wird in den Zeilen 8 bis 11 realisiert, wobei in Zeile 8 eine Inkrementierung der Variablen i erfolgt und diese Zeile gleichzeitig mit dem Label 3 versehen ist. Darüber wird erreicht, dass der goto-Befehl aus Zeile 11 immer wieder nach Label 3 verzweigen kann. In Zeile 9 kommt es über den write-Befehl zu einer Ausgabe der Variablen i auf der Konsole, die mithilfe der format-Anweisung aus Zeile 10 erreicht wird. In der format-Anweisung steht i3. Dieser Formatcode besagt, dass es sich um den Datentyp Integer mit einer Feldweite von 3 handelt, also der Ausgabe drei Druckpositionen zur Verfügung stehen. Damit es jedoch zu keiner Endlosschleife kommt, wird in Zeile 10 über eine if-Anweisung der Inhalt der Variablen i überwacht und wenn dieser größer 10 ist, erfolgt die Ausführung des stop-Befehls. Über eq, was die Abkürzung für equal (gleich) ist, wird auf Gleichheit getestet. Weitere Möglichkeiten sind lt was less than (kleiner gleich) bedeutet und gt für greater than (größer gleich). Die Ausgabe schaut wie folgt aus.

[image: ]



6.3 Die Bildung des Mittelwertes

Kommen wir zu einem weiteren Programm, das zwei Werte über die Konsole einliest, um dann den Mittelwert zu berechnen. In der Zeile 3 werden die drei Variablen a, b und c vom Datentyp real deklariert. Es handelt sich dabei um Fließkommavariablen. In der darauffolgenden Zeile 4 werden über die read-Anweisung die Variablen a und b mit Werten über die Tastatur eingelesen und durch ein Komma getrennt eingegeben. Es kommt hier die format-Anweisung aus Zeile 7 zum Tragen, die 4 Felder berücksichtigt, für die Ausgabe 20 Spalten zur Verfügung stellt und 6 Ziffern angezeigt werden. In Zeile 6 wird das Ergebnis der Mittelwertbildung über die write-Anweisung zur Anzeige gebracht, wobei wiederum die format-Anweisung aus Zeile 7 berücksichtigt wird.

[image: ]

Hier die Ein- und Ausgabe auf der Konsole.

[image: ]

Es ist zu sehen, dass die Ergebnisse in einem wissenschaftlichen Format über die sogenannte exponentielle Notation angezeigt werden. Das Ergebnis 0.210000E+01 bedeutet, dass der angezeigte Wert mit 10 in der 1.Potenz multipliziert werden muss, was 2.1 ergibt und der Eingabe des ersten Wertes entspricht.
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