Variabelengedrag

Met programmeren komen we van alles tegen. In het meeste geval het gebruik van variabelen. Variabelen zijn nodig om

· de resultaten van berekeningen te bewaren;

· de resultaten in nieuwe berekeningen samen te gebruiken en het nieuwe resultaat te bewaren;

· te controleren en, eventueel met meerdere controles, het resultaat te gebruiken op de manier zoals de vorige twee aangeven;

· de code beter te kunnen structureren.

Daarbij kennen we ook nog gedragssoorten die we tijdens gebruik van variabelen tegenkomen:

· globale

· lokale

· geërfde

· geargumenteerde

· geparadeerde

· optionele

· gestructureerde

Er kunnen nog meer gedragssoorten bestaan. Elke BASIC versie heeft er verschillende, meer of minder. Het is helaas niet zo dat alle genoemde gedragssoorten in alle BASIC versies te vinden zijn. Het is bijvoorbeeld niet mogelijk om in oude BASIC versies een geërfd variabelengedrag te gebruiken.

Kritiek krijgen van de computer; wat doen we met het resultaat?

We moeten berekeningen maken om goed werkende programma's te schrijven. Daarbij vergeten we iets dat heel belangrijk is: controle. Controleren op de grammatica (de syntaxis) is echter niet voldoende. Het gedrag speelt ook een grote rol, en dat vooral als we het over berekeningen hebben. Het resultaat kan dan op heel wat anders uitkomen dan een programmeur zou denken en/of gewild zou hebben.

Staat er: Y = X / N, dan is het resultaat van variabele N het belangrijkst. De waarde kan bijvoorbeeld 0 zijn en dan is de kritiek (of ook gezegd: foutmelding of gedrag), dat de computer geeft, niet best. We kunnen dat onderdrukken met code als:

IF N > 0 THEN


Y = X / N

ELSE


PRINT "Delen door nul kan niet."

END IF

Zouden we de controle weglaten, dan kan de computer een melding geven als: Division by zero error. Het kan ook gebeuren dat het erger is dan een verkeerde deling. Het programma zal ook direct stoppen met de uitvoering, mocht een foutmelding - als een kritiek - dit fataal onderbreken.

Als we de fouten niet weg kunnen krijgen, zelf niet op kunnen lossen, dan moeten we fout afhandelingcode schrijven. Die is vooral belangrijk wanneer we verschillende gedragssoorten gebruiken zoals objecten typen waarvan we de instanties willen creëren en ook weer willen vernietigen. Er bestaan verschillende soorten foutafhandelingen:

	Code
	BASIC versie

	TRAP n

...

REM *HIER BEGINT REGEL N*

...

IF ER=fc AND EL=rn THEN ...

...
RESUME [NEXT]
	Commodore 128, Commodore 128D
BASIC 7.0

C128 BASIC 7.0 was de allereerste BASIC versie met foutafhandeling statements. 

	ON ERROR GOTO n | label
...
REM *HIER BEGINT REGEL N OF DE LABEL*
...

IF ERR=fc AND ERL=rn THEN ...

...

ON ERROR GOTO 0
	GW-BASIC (werkt niet met labels)

QBASIC, QuickBASIC t/m versie 4.5

Visual Basic t/m versie 6.0



	Try

...
Catch gedragssoort

If kritiekcontrole Then


foutafhandeling

Else


iets anders

End If

...
[Finally iets anders

...]
End Try

	Visual Basic .NET

Werkt op dezelfde manier als in C++.

· gedragssoort: soort exception waaruit de kritiek wordt gehaald en gecontroleerd wordt.

· kritiekcontrole: eigenschappen die de resultaten van de kritiek hebben. Zo kan worden nagegaan wat er precies aan de hand is.

· Er kunnen meerdere gedragssoorten in een Try ... End Try voorkomen. Voldoet de kritiekcontrole bij elke Catch echter niet, dan zal Basic eerst de algemene gedragssoort met de kritiekcontrole proberen. Mocht dat ook niet lukken, dan zal de optionele Finally worden uitgevoerd, als die ook aanwezig is anders zal meteen de volgende code na End Try worden uitgevoerd. 


De algemene gedragssoort, zoals het in de laatste rij is uitgelegd, kan elk gedrag krijgen, of het nou om de printer gaat die plotseling niet afdrukt, of een bestand die niet geopend kan worden. Het nadeel is wel dat de programmeur nu niet zelf kan weten om welke fout het gaat en hoe het afgehandeld kan worden.
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