IO und Formatangaben
Sonderiibung

Robin Flemming & Jonas Riedel
PR10

24.01.2023

Robin Flemming & Jonas Riedel (PR10) 10 und Formatangaben 24.01.2023 1/15



N
Inhalt

1. Wiederholung: Input und Output
o Offnen von Dateien
@ SchlieBen von Dateien
@ Besonderheiten von Scratch-Dateien
@ Lesen und Schreiben in Dateien

2. Attribute zum Einlesen/Schreiben
o Attribute beim Einlesen
@ Attribute beim Schreiben

3. Ubungsaufgaben

4. Formatangaben

Robin Flemming & Jonas Riedel (PR10) 10 und Formatangaben 24.01.2023 2/15



Aufgabe und Nutzen von 10

Aufgaben:
@ Verwaltung von Dateien

e Datentransfer zwischen Dateien und internem (Haupt-)Speicher

Nutzen:
@ Speichern von Ergebnissen iiber den Programmablauf hinaus

o vereinfacht das Einlesen groBer Datenmengen (d.h. man muss nicht alles
selbst tippen)
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Wiederholung: Input und Output Offnen von Dateien

Offnen von Dateien

INTEGER :: ioopen

OPEN (UNIT=31,I0STAT=ioopen, FILE='Beispiel.dat’, &
& STATUS="new’, ACTION="write")

IF (ioopen /= 0) THEN
WRITE(*,*) 'Fehler beim Offnen der Dateil’

ELSE

END IF
@ Unitnummer > 30

@ File: Character-Variable oder Dateiname in '’

e STATUS: OLD/NEW/REPLACE/SCRATCH/UNKNOWN
e ACTION: READ/WRITE/READWRITE
@ IOSTAT-Variable zur Fehlerbehandlung
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SchlieBen von Dateien

CLOSE([UNIT=]u [,IOSTAT=iostat| [, ERR=err][,FILE=file][,STATUS=status])
Meistens verwenden wir bei CLOSE nur die Unitnummer und keine Attribute
Beispiel

CLOSE(UNIT=31)
CLOSE(31)
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Wiederholung: Input und Output Besonderheiten von Scratch-Dateien

Besonderheiten von Scratch-Dateien

Scratch-Dateien sind (unbenannte) tempordre Dateien, die bei der
OPEN-Anweisung erzeugt werden und bei der Ausfiihrung von CLOSE/ beim
Beenden des Programms geloscht werden.

o Niitzlich z. B. zum Speichern von Nebenrechnungen/Zwischenergebnissen

@ Beim Offnen von Scratch-Dateien darf kein Name (FILE-Attribut) vergeben
werden

@ Beim SchlieBen darf nicht STATUS="keep' verwendet werden

Beispiel
INTEGER:: ioopen

OPEN(UNIT=32,I0STAT=ioopen, STATUS="scratch’)
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Wiederholung: Input und Output Lesen und Schreiben in Dateien

Lesen und Schreiben in Dateien

Bei READ(*,*) und WRITE(* *) steht der Eintrag vor dem Komma fiir "Woher?’
und der danach fiir "'Was?'.
Ausfiihrlich: READ(UNIT=* FMT=%*) bzw. WRITE(UNIT=* FMT=*%*)

* steht fur Standard, d.h. beim Lesen die Tastatur, beim Schreiben der Bildschirm

Um in eine Datei zu schreiben/ aus einer Datei zu lesen, ersetzt ihr das * bei Unit
durch die entsprechende Unitnummer.
Wenn nicht anders spezifiziert, geschieht lesen/schreiben zeilenweise!

Beispiel
INTEGER:: ioopen

OPEN(UNIT=31,I0STAT=ioopen, FILE='Beispiel.dat’, STATUS="new’, ACTION="write')
IF( ioopen == 0) THEN
WRITE(31,*) 'Hallo Welt!’
ELSE
WRITE(*,*) 'Fehler beim Offnen der Datei’
END IF
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Attribute beim Einlesen

READ([UNIT=]u,[FMT=]f [IOSTAT=iostat] [ ERR=err][ ADVANCE=ad])

o |IOSTAT/ ERR werden meist dazu genutzt, das Dateiende zu identifizieren
(daher: man liest in einer Schleife ein, bis es einen Einlesefehler gibt)

@ bei IOSTAT bedeutet: iostat = 0 erfolgreich eingelesen, iostat < 0 Datensatz
zu Ende, iostat > 0 anderer Fehler

e mit ADVANCE ('NO’/'YES') lasst sich regeln, ob nach dem Einlesen die
Zeile gewechselt werden soll ("YES') oder nicht ('NO’)

o Bei der Verwendung von ADVANCE="NO’ miissen Formatangaben
verwendet werden!

@ Default-Einstellung ist ADVANCE="YES'
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LEGNERATRSHIESIYRIIELELNN  Attribute beim Einlesen

Beispiel
INTEGER :: ioopen, ioread, i
INTEGER, DIMENSION(20) :: m

OPEN(UNIT=31,I0STAT=ioopen, FILE='Beispiel.dat’, &
& STATUS='old’, ACTION="read")

IF (ioopen /= 0) THEN )
WRITE(*,*) 'Fehler beim Offnen der Datei’

ELSE
DO
READ(31,*10STAT=ioread) m
IF (ioread /= 0) EXIT
END DO
END IF
CLOSE(31)
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Attribute beim Schreiben

WRITE([UNIT=]u,[FMT=]f [ IOSTAT=iostat] [, ERR=err][ ADVANCE=ad])

e mit ADVANCE ('NO’/'YES') I3sst sich regeln, ob nach dem Schreiben die
Zeile gewechselt werden soll ("YES') oder nicht ('NO")

o Bei der Verwendung von ADVANCE="NO’ miissen Formatangaben
verwendet werden!

@ Default-Einstellung ist ADVANCE="YES'

Beispiel
INTEGER:: ioopen,ioread,i

OPEN(UNIT=31,I0STAT=ioopen, FILE="Beispiel.dat’, STATUS="new’, ACTION="write’)
IF( ioopen == 0) THEN
DO i=1, 100
WRITE (31,*) i
END DO
END IF
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Vergleich von Funktionsergebnissen

f, bezeichne die n-te Fibonaccizahl. Der Goldene Schnitt ergibt sich als Grenzwert
fn+1

von limp_,o 4.
Berechne eine Naherung des Goldenen Schnitts, indem du die ersten hundert
Quotienten in einer Schleife berechnest.

Speichere dabei jedes Zwischenergebniss, d.h. jeden der hundert Quotienten, in
einer Datei ab.

Vergleiche deine Ergebnisse mit denen deines Nachbarn, um ihre Richtigkeit zu
uberpriifen. Schreibe dazu eine Funktion, die zuerst beide Dateien 6ffnet und
dann in einer Schleife jeweils eine Zahl aus jeder Datei einliest und diese
vergleicht. Stimmen die Zahlen immer tiberein, so soll die Funktion wahr
zurlickgeben. Stimmen die Zahlen nicht tberein oder ist eine Datei langer als die
andere, so soll die Funktion falsch zuriickgeben.
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Formatangaben

Formatangaben

Wir wollen unsere Ausgaben hiibsch formatieren.

WRITE(UNIT=* FMT=%*)

Dazu ersetzen wir das zweite * durch einen Formatstring (" nicht vergessen):

TYPE(student) :: studi
REAL :: diameter

WRITE (UNIT = * FMT = *(A,X,A,X,12,X,A)’) TRIM(studi%vorname), &
& 'ist’, student%alter, 'Jahre alt.’

WRITE(*,"(A,X,F6.2,X,A)’) 'Der Durchmesser betragt’, diameter, 'cm.’
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Formatangaben

INTEGER :: length2
REAL :: lengthl
CHARACTER(15) :: formatstring

formatstring = '(A,X,F5.3)’
WRITE(* FMT=TRIM(formatstring)) 'Lange in km:', lengthl

formatstring(6:9) = 'I5 _ '
WRITE(*,FMT=TRIM(formatstring)) 'Lénge in m:", length2
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Formatangaben

Formatangaben

Wollt ihr zum Beispiel mehrere Ausgaben in einer Zeile vornehmen, benutzt ihr
ADVANCE = 'NO’. Dazu sind Formatangaben notig.

Beispiel
TYPE(student), DIMENSION(10) :: studis

DOi=1,10
WRITE(*,'(A, A, 12, A)’, ADVANCE = 'NO’) studis(i)%vorname, &
& (', studis(i)%alter, '),
END DO

WRITE(* %)
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Tanzwettbewerb

Bei einem Tanzwettbewerb soll eine fortlaufende Punktetabelle erstellt werden.

Erstelle einen ADT " Teilnehmer”, bestehend aus einem Integer fiir die Startnummer und einem
Character (Len=30) fiir den Namen. Lies dann zuerst die Anzahl der teilnehmenden Paare aus
"Tanzpaare.txt” ein, allokiere entsprechende Vektoren und lies dann die Jungen und die
Madchen in jeweils einen Vektor ein. Die Tanzpaare sind in der Form " Startnummer_Paar
Name_Frau Name_Mann" notiert.

Offne dann eine neue Datei und schreibe in die erste Zeile die Namen der Madchen und darunter
die Namen ihrer Tanzpartner. Achte darauf, dass diese jeweils rechtsbiindig untereinander stehen.
Lies dann in einer Schleife die Ergebnisse der jeweiligen Runde von der Tastatur ein und schreibe
diese ungefahr mittig (bastelt ein bisschen rum, so dass es hiibsch aussieht) unter die Namen des
jeweiligen Tanzpaares. Die Eingabe einer negativen Zahl soll das Programm beenden.

ZUSATZ: Ermittle, welches Paar den 1./2./3. Platz belegt hat und schreibe dies in die letzte
Zeile der Datei.

Beispiel
Frau A FrauB Frau C

Herr A Herr B Herr C
1 2 3
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