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Archaische Programmierung mit Turbo C

Description

Moderne Entwicklungsumgebungen und Programmiersprachen haben tolle Features. Doch manchmal
kann das ganz schon nerven und es ist angenehm, in der Programmierung eine kleine Zeitreise zu
machen. Wer Lust hat, kann dies mit Turbo C und DOSBox selbst tun.

Warum unter DOS?

MS-DOS ist ein altes 16-Bit-Betriebssystem. Das Original wird schon seit vielen Jahren nicht mehr
weiterentwickelt, aber es gibt zehntausende Programme und Spiele dafiir. Mit DOSBox lasst es sich
sehr leicht emulieren. Wer sich ein wenig mit der Konfiguration befasst, kann sich in dieser virtuellen
Welt total austoben.

Kurz gesagt: Es ist sehr alt, gibt einem das ,back to the roots” Geflihl und es ist vergleichsweise
unkompliziert.

Warum C?

Die Programmiersprache C gibt es seit 1972 und wird heute noch, wenn auch nicht so haufig,
verwendet. Es ist eine sehr hardwarenahe Sprache, die aber nicht sonderlich schwer zu erlernen ist.
Am C-Syntax orientieren sich viele nachfolgende Sprachen, etwa C++, C#, Java, JavaScript, PHP,
GML und andere. D. h. man hat ein gutes Grundverstandnis fir viele andere Sprachen, wenn man C
beherrscht.

Apropos Verstandnis: Wenn sich in alten Entwicklungsumgebungen befindet, die letztlich nicht viel
mehr waren als ein Texteditor, lernt man m. M. n. wesentlich besser den Umgang mit Code. Es gibt
keine Autovervollstandigung, keinen Syntax Highlighter, keine zusatzlichen Fenster oder sonstigen
Firlefanz. Man konzentriert sich, ohne Ablenkung, nur auf den eigenen Code. Ob der richtig ist, sagt
einem spéater der Compiler.

Im Beispiel verwende ich Turbo C 2 von 1989. Man macht alles darin mit der Tastatur. Am Anfang fihlt
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sich das sehr ungewohnt an, aber mit jedem kleinen Programm macht das immer mehr Spaf3 und der
Fokus liegt auf der Programmierung.

Vorbereitung

Um loslegen zu kénnen, braucht es drei Sachen:

1. DOSBox
2. Turbo C
3. Zeit

Fur die DOSBox gibt es unzéhlige Anleitungen. Deshalb will ich diesbeziglich nur die wichtigsten
Schritte nennen.

DOSBoOX

Aktuell ist die Version 0.74-3. Einfach die Version fir euer Betriebssystem herunterladen und ggf.
installieren. Wenn ihr Windows habt, schaut im Ordner nach, in welches DOSBox installiert wurde: da
misste die Datei ,DOSBox 0.74-3 Options.bat” liegen. Diese miisst ihr starten, um DOSBox zu
konfigurieren. In anderen Betriebssystemen miisst ihr die entsprechende .conf-Datei suchen. Hier ein
paar meiner wichtigsten Einstellungen, die ihr entsprechend bei euch andern bzw. erganzen solltet:

[ sdl]

full screen=true

ful | doubl e=true

full resol uti on=deskt op

w ndowr esol uti on=1920x1080
out put =ddr aw

[ dosbox]
machi ne=svga_s3
mensi ze=16

[ render]

f rameski p=0
aspect =f al se
scal er =nor mal 3x

[ cpu] _
core=dynam ¢

cput ype=penti um sl ow
cycl es=16000

cycl eup=500

cycl edown=500

[ m xer]
nosound=f al se
rat e=49716

bl ocksi ze=8192
prebuf fer=8192
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[ sbl aster]

sbt ype=sb16
sbbase=220

i rq=7

dma=1

hdma=5

sbm xer=true
opl node=opl 3
opl emu=conpat
opl rat e=49716

[ gus]

gus=true
gusr at e=49716
gusbase=240

gusi rq=>5

gusdnma=3

ul tradi r=C:\ UUTRASND

[ speaker]
pcspeaker =true
pcrat e=49716

t andy=aut o

t andyr at e=49716
di sney=true

[ dos]

Xnms=t rue

ens=emMmmB86

vcpi =true

emB86 startup active=true
unb=t r ue

ver= 6. 22
keyboar dl ayout =aut o

[ipx]
i px=fal se

[ aut oexec]

keyb de

mount c e:\ DOS\

C:

cls

Die meisten Sachen braucht man nicht fur Turbo C, aber so habt ihr das schon recht gut konfiguriert,
falls ihr noch ein wenig zocken wollt.

Wichtig: die drittletzte Zeile beachten! Hier bestimmt ihr, welcher Ordner eure virtuelle Festplatte fur
DOSBox ist. Bei mir ist das e:\dos\. Hier musst ihr dann alles (am besten mit Unterordnern) ablegen,
was ihr in der DOSBox ausfuhren wollt.
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Turbo C 2.01

Nun zur Entwicklungsumgebung. Einfach auf die oben verlinkte Seite. Rechts im Fenster
,DOWNLOAD OPTIONS?” die ZIP herunterladen. In der ZIP findet ihr den Ordner ,, TC”. Diesen kopiert
ihr in euer DOS-Verzeichnis.

Wer mochte, kann sich auch die SAMPLES riber kopieren, fur dieses kleine Tutorial wird es aber nicht
bendtigt.

Nun startet ihr die DOSBox. Wenn ihr auf C: seid, gebt ihr cd tc ein, um im Ordner von Turbo C zu
landen. AnschlieR3end musst ihr nur noch tc eingeben.

Alternativ konnt ihr auch Borland Turbo C++ 3.0 verwenden. Das ist etwas komfortabler, bietet bspw.
Mausunterstitzung. Im verlinkten Download befindet sich eine EXE Datei, die ihr in einen Ordner mit
dem Namen , TC” kopiert und startet. Dann wird alles entpackt. Dateien auf Nachfrage einfach
Uberschreiben.

Wichtig: Um die Beispiele unter Borland Turbo C++ 3.0 ausfuhren zu kénnen, musst ihr die Dateien
ZWINGEND als .c und nicht als .cpp abspeichern! Au3erdem gab es Probleme mit den Zeichen [, ], {
und }, wenn man die deutsche Tastatureinstellung hat. Entweder stellt man in der DOSBox-Config die
Tastatur auf us, oder man verwendet folgende Tastenkombinationen:

Alt+91 = [
Alt+93 = ]
Alt+123 ={
Alt+125 =}

Hallo Welt

Es ist ratsam, das Programm mit F2 zu speichern. Die Endung sollte .c sein, also geben wir hallo.c ein.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni o. h>

int main()

clrscr();
printf("HELLO WORLD! \ n");
getch();
return O,

}

Nun speichern und ausfiuihren. Ausfiihren kann man es mit Strg+R und dann auf Run.
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File Edit FRun Compile Project Break-watch

Edit
Line 2 Col 1 Insert Indent Tab Fill Unindent = C:HALLO.C

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

Options  Debug

int main()

{

clrscr():

printf ("HELLO WORLD*\n"):
getch():

return 0:;

¥

- Fl-Help F5-Zoom F6-Switch F7-Trace F8-Step F9-Make F10-Menu
Hallo Welt in Turbo C

Doch was haben wir nun getan? Schauen wir es uns in kleinen Abschnitten an.
int main()

Hier beginnt die mai n-Funktion, die in jedem C-Programm ben6étigt wird und den Startpunkt des
Programms darstellt.

printf("HELLO WORLD! \ n") ;

Die Funktion pri nt f aus der Header-Datei <st di 0. h> gibt eine formatierte Zeichenkette auf der
Konsole aus. Hier wird die Zeichenkette " HELLO WORLD! \ n" mit einem Zeilenumbruch am Ende (\n)
ausgegeben.

return O;

Die Funktion mai n gibt den Wert 0 zuriick, um anzuzeigen, dass das Programm erfolgreich ausgefihrt
wurde.

Grafikmodus und Rechteck zeichnen

Das war schon ganz nett, aber sicher nicht beeindruckend. Also schalten wir in den Grafikmodus um
und zeichnen ein rotes Rechteck.
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File Edit PRun Compile Project Break- watch

Edit
Line 14 Col 2 Insert Indent Tab Fill Unindent 2 C:RECTANGL.C

#include <graphics.h>

#include <stdlib.h>

Options  Debug

int main()

{
int gd = DETECT, gm:
initgraph(&gd, &gm, ""):

setcolor(RED) ;
rectangle (100, 100, 200, Z00):

getch();
closegraph():

Fl-Help F5-Zoom F6-Switch F7-Trace F8-Step F9-Make F10-Menu Der

Code ist ebenfalls recht tbersichtlich:

#i ncl ude <graphi cs. h>
#i ncl ude <stdlib. h>

int main()

int gd = DETECT, gm
i nitgraph(&gd, &m ,");

set col or (RED) ;
rect angl e(100, 100, 200, 200);

getch();

cl osegraph();

Nun schauen wir es uns genauer an.
int main()

Wir rufen wieder das Hauptprogramm auf. Manchmal findet man im Internet auch voi d mai n() . Ich
muss anmerken, dass das in C kein Standard ist und es normalerweise als fehlerhaft angesehen wird.
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Das korrekte Hauptprogramm sollte immer i nt mai n() lauten. Die Verwendung von voi d mai n()
kann in einigen Fallen dazu fihren, dass das Programm auf bestimmten Plattformen oder unter
bestimmten Bedingungen nicht korrekt funktioniert.

i nitgraph(&gd, &m ,");

i ni t graph initialisiert die Grafiktreiber und legt die Grafikumgebung fest. Die Funktion hat drei
Parameter:

¢ gd ist ein Pointer auf eine Variable, die den Grafiktreiber identifiziert, den du verwenden
mochtest.

e gmist ein Integer, der die Auflésung und die Farbtiefe der Grafik definiert.

e "" ist ein leerer String und wird verwendet, um das Fenster zu benennen, in dem die Grafik
gezeichnet wird.

In diesem Fall ist gd der Wert DETECT, was bedeutet, dass die Bibliothek versucht, den Grafiktreiber
automatisch zu erkennen. gmist zunachst nicht initialisiert, wird aber spater auf einen bestimmten Wert
gesetzt. Der leere String gibt an, dass das Fenster keinen Namen haben soll.

getch();
cl osegraph();

get ch() wartet auf eine Eingabe von der Tastatur, bevor das Programm beendet wird. Es ist
sozusagen eine Pause am Ende des Programms, damit der Benutzer Zeit hat, das Ergebnis des
Programms zu betrachten.

cl osegraph() beendet die Grafikbibliothek und gibt den Speicher frei, der von ihr verwendet wurde.
Es wird normalerweise am Ende des Programms aufgerufen, um sicherzustellen, dass die
Grafikumgebung sauber geschlossen wird.

Drehendes Rechteck

Wie man sehen kann, machen wir in C viele Dinge selbst, die uns bspw. in GML abgenommen
werden. Das ist hilfreich, um zu verstehen, was im Hintergrund tatsachlich passiert. Nun wollen wir ein
drehendes Rechteck anzeigen lassen.

Theorie

Wenn wir rectangle verwenden, Ubergeben wir vier Argumente. Das Problem ist, dass sie nur vertikale
und horizontale Linien zeichnet. Wenn wir es im Kreis drehen lassen wollen, funktioniert das nicht. Wir
mussen also vier Linien einzeln zeichnen und deren Winkel sowie Positionen neu berechnen.

Kurz: Hier geht es ans Eingemachte. Die Mathematik dahinter erspare ich euch bzw. wirde dieses
Tutorial etwas sprengen.

Die Berechnung der Linien lagern wir aus. In einer Endlosschleife lassen wir anschlie3end das
Rechteck, welches nun aus vier einzelnen Linien besteht, drehen.
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Code

#i ncl ude <graphi cs. h>
#i ncl ude <stdlib. h>
#1 ncl ude <stdi o. h>

#1 ncl ude <coni o. h>

#1 ncl ude <mat h. h>

voi d drawRot ati ngRectangle(int x, int y, int width, int height, double angle)

{
doubl e sinAngl e

doubl e cosAngl e

sin(angl e);
cos(angl e);

int x1 = -width/2;

int yl = -height/2;

int x2 = width/2;

int y2 = height/2;

int x1r = x1 * cosAngle - yl * sinAngle;
int ylr = x1 * sinAngle + yl * cosAngl e;
int x2r = x2 * cosAngle - yl1 * sinAngl e;
int y2r = x2 * sinAngle + yl1 * cosAngl e;
int x3r = x2 * cosAngle - y2 * sinAngl e;
int y3r = x2 * sinAngle + y2 * cosAngl e;
int x4r = x1 * cosAngle - y2 * sinAngle;
int y4r = x1 * sinAngle + y2 * cosAngl e;
x1lr += X;

ylr +=vy;

X2r += X;

yar +=y;

X3r += X;

y3r +=y;

X4r += X;

y4r +=y;

line(x1lr, ylr, x2r, y2r);
[ine(x2r, y2r, x3r, y3r);
[ine(x3r, y3r, x4r, ydr);
line(x4r, y4r, x1lr, ylr);

}

int main()

int gd = DETECT, gm
int x = 320;

int y = 200;

int width = 200;
i nt height = 200;
doubl e angle = 0.0;

i nitgraph(&gd, &m ,");
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set col or (RED) ;

while (!'kbhit())
{

cl eardevice();

dr awRot at i ngRect angl e(x, y, wi dth, height, angle);
angle += 0. 1;
del ay(160) ;

}

cl osegraph();
return O;

}

Wir stellen gleich mehrere Sachen fest:

1. Es ist deutlich mehr Code

2. Wir brauchen im Header mehr Dinge

3. Wir haben neben der Main-Funktion noch drawRotatingRectangle
4. Wir erkennen eine While-Schleife

Erklarungen

Header

voi d drawRot ati ngRectangle(int x, int y, int width, int height, double angle)
{

doubl e sinAngle = sin(angle);
doubl e cosAngl e = cos(angl e);
int x1 = -width/2;
int yl = -height/2;
int x2 = width/2;
int y2 = height/?2;
int x1Ir = x1 * cosAngle - y1 * sinAngl e;
int ylIr = x1 * sinAngle + y1 * cosAngl e;
int x2r = x2 * cosAngle - y1 * sinAngl e;
int y2r = x2 * sinAngle + yl * cosAngl e;
int x3r = x2 * cosAngle - y2 * sinAngle;
int y3r = x2 * sinAngle + y2 * cosAngl e;
int x4r = x1 * cosAngle - y2 * sinAngle;
int y4r = x1 * sinAngle + y2 * cosAngl e;
x1lr += X;
ylr +=y;
X2r += X;
y2r +=y;
X3r += X;
y3r +=y;
X4r += X;
yar +=y;
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line(x1lr, ylr, Xx2r, y2r);

line(x2r, y2r, x3r, y3r);

line(x3r, y3r, x4r, yar);

line(x4r, y4r, x1lr, ylr);
}

Diese Funktion zeichnet ein rotierendes Rechteck mit einer gegebenen Breite, Hohe und Winkel. Die
Parameter x und y geben die Koordinaten des Mittelpunkts des Rechtecks an, wahrend der Parameter
angle den Winkel der Rotation in Radiant angibt.

Die Funktion verwendet die trigopnometrischen Funktionen sin und cos, um die Koordinaten der
Eckpunkte des urspringlichen Rechtecks auf ihre neuen Positionen nach der Rotation zu
transformieren. Die vier Eckpunkte werden dann um die Mittelpunktskoordinaten verschoben und
durch vier Linien verbunden, um das rotierende Rechteck zu zeichnen.

Die Funktion arbeitet wie folgt:

e Es werden die Sinus- und Cosinuswerte des Winkels berechnet.

e Es werden die Koordinaten der vier Eckpunkte des urspriinglichen Rechtecks relativ zum
Mittelpunkt berechnet.

e Jeder Eckpunkt wird um den Mittelpunkt verschoben, um die tats&chlichen Koordinaten zu
erhalten.

¢ Die vier Eckpunkte werden durch Linien verbunden, um das rotierende Rechteck zu zeichnen.

main()

1. Die main-Funktion wrd definiert.

2. Zunachst werden zwei Variablen gd und gmdefiniert, wobei gd mt DETECT
initialisiert wrd.

3. Es werden vier weitere Variablen definiert: x, y, wdth und hei ght

, die die Koordinaten und Abnmessungen des Rechtecks darstellen, das gezeic

angl e

wird ebenfalls definiert und auf 0.0 gesetzt, was die Startposition des F

Mt initgraph() wird das G afiksysteminitialisiert.

Mt setcolor() wird die Farbe des Rechtecks auf Rot gesetzt.

Die while-Schleife wird ausgefuhrt, sol ange keine Taste gedruckt wird (

kbhit() gibt O zurick, solange kei ne Taste gedruckt wurde).

In jedem Schl ei fendurchl auf wird die Bildschirnflache gel 6scht (

cl eardevice()) und die Funktion drawRotati ngRect angl e()

wi rd aufgerufen, umein rotierendes Rechteck anzuzei gen.

Der Wnkel wird mt 0,1 erh6ht, umeine Rotation zu erzeugen.

Es wird ei ne Pause von 160 MI|isekunden ei ngel egt, bevor der nachste Schl

Nach dem Ver| assen der Schleife wird das Grafi ksystemmt cl osegraph()

geschl ossen und di e Funktion kehrt zurtck O als Rickgabewert zurick.

N o0k

Cwo®

Es ist Ublich, die nmain()
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-Funktion in G Programen am Ende des Codes zu pl atzieren. Das hat technische
mai n()

auf geruf en werden, zuvor deklariert werden niussen. WWnn man sie am Anfang des
mai n() platzieren, wodurch der Code | esbarer und verstandlicher wrd.

Man kann Funktionen und Variabl en in separate Header-Dateien auslagern und sie
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