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JOHDANTO

ALOITA TASTA, JOS ET TIEDA MITAAN TIETOKONEISTA

Jos et tieda eroa BASIC-kielten valilla, tAma kirja on sinua varten. Tai jos
olet yksi tuhansista, joka on yrittanyt oppia BASIC-kielen joskus aikai-
semmin mutta epdonnistunut surkeasti, tdma kirja selvittda asiaa jonkin
verran.

MITA VALMISTELUJA SINUN PITAA TEHDA, ENNENKUIN LUET TASTA
ETEENPAIN

Tama kirja on kehitetty erikoisesti Salora Manageria varten. Kun luet tata
kirjaa, sinun pitéisi olla jo

1) purkanut Salora Manager-tietokoneen laatikosta

2) liittanyt sen televisioosi

3) yhdistanyt sahkdverkkoon seka television etta Salora Managerin

4) kytkenyt virran molempiin koneisiin

5) varannut yhden TV:n ohjelmanvalintapainikkeista tietokonekayttéon ja
virittéanyt television Salora Manageria varten

... ja nyt television kuvaruudun pitéisi nayttaa talta:

BASIC VERSION 1,0
©1983 VTL

Kaikki se informaatio, jonka tarvitset paastédksesi tdhan vaiheeseen, 10y-
tyy PIKAOPPAASTA. Joten, jos et ole kytkenyt vielad tietokonetta televi-
sioon, tee se nyt. Jos olet, jatka lukemista.



OIKEA ASENNE ALOITETTAESSA

Tama kirja opettaa sinulle MICROSOFT* BASICin laajennetun version.
Vaikka se on helppo oppia ja sitd on helppo kayttda, on hetkia, jolloin
tunnet olevasi maailman tyhmin ihminen. Kun n&in kay, huolimatta siita
kuinka tyhmaksi tunnet itsesi, on hyva muistaa téarkea asia:

ALYKKAINKIN TIETOKONE ON VIELA TYHMEMPI KUIN SINA OLET.

* Microsoft on Microsoft Inc:n rekisterdity tavaramerkki
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ENSIMMAINEN TIETOKONEOHJELMASI

Menn&én suoraan asiaan. Kuten johdannossa mainittiin, kaikki liitannat
pitdisi olla tehtyna ja virran kytkettyna, jotta ollaan valmiita jatkamaan.
Kuvaruudun pitéisi nayttaa talta:

BASIC VERSION 1,0
©1983 VTL

a
Kirjoita nyt seuraava ohjelma tasmalleen samanlaisena kuin se on alla.

Al tee virheita. Ala jata pois ainuttakaan pilkkua. Al4 jata pois ainutta-
kaan rivin alussa olevista numeroista. Ala lisda mitaan.

J

Kun ndet RETURN-merkin, ala kirjoita sita. Paina vain Managerin nappai-
mist6lla olevaa nappéainta, jolla lukee "RETURN". Tama siirtda pienen
vilkkuvan nelidén alas, jotta voit aloittaa seuraavan rivin.

Kaikki vaimiina? Aloita kirjoittaminen:

10 GR[RETURN]

20 COLOR =1, 3[RETURN|

30 CIRCLE (75, 50), 20[RETURN

40 CIRCLE (175, 50), 20[RETURN]

50 PLOT 70, 145 TO 75, 150 [RETURN]
60 PLOT 180, 145 TO 175, 150
70 FOR X =75 TO 175 STEP 1 [RETURN]
80 PLOT X, 150 [RETURN

90 NEXT X
100 CIRCLE (85, 60), 5

110 CIRCLE (165, 60), 5

120 END
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Siina kaikki. Olet juuri kirjoittanut ohjelman. Ei kovinkaan vaikeaa loppu-
jen lopuksi, vai kuinka? Mutta nyt tulee pahin. Ajetaan se ja katsotaan
mité tapahtuu. Jos olet tehnyt kirjoitusvirheen, niin nyt se paljastuu.

Valmis? Kirjoita:

RUN

Ruudulle pitéisi ilmestya vihred pohjavari, jolle mustat viivat piirtavat
iloiset kasvot. Jos néet tdllaisen, olet tehnyt kaikki oikein.

Saadaksesi kuvan haviamaan, paina nappainté, jolla lukee RESET. Taman
avulla saat jalleen vihreat kirjaimet mustalla pohjalla ja ohjelmasi tulos-
tuu siististi ruudulle. Tallettaaksesi ohjeiman kasettinauhalle katso oh-
jeita tasta kirjasta CSAVE-komennon kohdalta.

Saadaksesi ohjelman haviamaan kirjoita NEW tai katkaise virta Manage-
rista ja kytke virta uudelleen.

@ ©

Jollet ole vield nahnyt iloisia kasvoja, johtuu se tekemastasi virheesta.
Paina RESET-n&ppainta ja kirjoita LIST. Vertaa ruudulla nakyviad ohjeima-
rivejasi kirjassa oleviin ohjelmariveihin. Varmistu, ettd ne ovat tasmal-
leen samat. Et nde RETURNia ruudulla koska et kirjoittanut sita. Painoit
vain RETURN-nappainta.

Jollet huomaa selvia virheitd, katkaise virta Managerista ja kytke virta
uudelleen. Aloita sitten aivan ohjelman alusta.

Kun olet menestyksellisesti nahnyt iloiset kasvot, jatka lukemista ja ym-
marrdt, miten ne tehtiin.



ASIAA, JOTA SINUN EI TARVITSE TIETAA

Miksi Sinun ei tarvitse tietda tdta asiaa?

Kaikki tassa oleva informaatio on oleellisesti tarpeetonta. Se ei auta si-
nua vahimmassdkaan maarin opiskellessasi BASICia tai opeteliessasi
kirjoittamaan ohjelmia. Se on tassd mukana vain, jotta voit tehda vaiku-
tuksen perheeseesi ja ystaviisi laajoilla tiedoillasi tietokone-epaoleelli-
suuksista.

MIKA TIETOKONE ON?

Ei tarvita hienoja kaavioita tai selityksia. Tietokone on se pieni nappai-
mistolla varustettu kapine, joka sinulia pitaisi olla edessasi.

MIKA BASIC ON?

BASIC on lyhenne sanoista Beginner's All-purpose Symbolic Instruction
Code (aloittelijoiden kaikkiin tarkoituksiin sopiva symbolinen ohjelmoin-
tikieli). Sen kehittivat Dartmouth Collegessa professorit John G. Kemeny
ja Thomas E. Kurtz vuonna 1964 tehdakseen ohjeimoinnin mahdolliseksi
ilman vaikean bindarisen tai konekielisen ohjelmoinnin oppimista. Joten
jos ldydat visaisia BASIC-ongelmia, tiedat, keita voit syyttaa.

MIKA ON MS-BASIC?

BASIC on laajimmin levinnyt ohjeimointikieli maailmassa. Nykyisin on
lukemattomia BASIC-murteita. MS-BASIC on BASIC-versio, jonka on luo-
nut Microsoft, suuri amerikkalainen ohjelmistotalo. Se on suosituin mik-
rotietokoneiden BASIC ja kun opit sen Salora Manageria varten, kykenet
ohjelmoimaan lahes kaikkia maailmalla olevia mikrotietokoneita.

JOS TUNNET JO MS- BASICIN

Managerin kayttamaa MS-BASICia on Salora laajentanut yhdessa Video
Technologyn kanssa. Grafiikkaa ja 4anen muodostamista varten on lisat-
ty joukko erityiskaskyja.

Jos tunnet jo MS-BASICin, siirry yksinkertaisesti sivulle, jolta lisdkomen-
not alkavat.

—12 —



ASIAA, JOKA SINUN ON TIEDETTAVA
Miksi Sinun pitai tietaa tama asia?

Kaikki téssa luvussa oleva asia pitdad ymmartaa ennenkuin voit jatkaa
seuraaviin osiin. Ala yrita kiirehtia ja aloittaa laajoja ohjelmia, jollet ole
lapikaynyt kaikkea tdssd olevaa. Muuten ei kaikki yrittdmasi onnistu ja
turhaudut. Vihastut ja mahdollisesti menetat mielenkiinnon ohjelmoin-
tiin. Silloin et milloinkaan saa tietdd mika suuri ohjeimoija sinusta olisi
tullut.

AVAIMET MAAILMANKAIKKEUTEEN

Salora Managerin ndppaimistd on tehty niin yksinkertaiseksi ja helppo-
kayttdiseksi kuin mahdollista. Mutta on eraita tarkeita asioita, jotka si-
nun pitda oppia sen kaytdsta, jos haluat tehda silla muutakin kuin katsoa
sita. Kun olet oppinut temput, tiedat, mita kaikkea voit tehda silla.

— 13—



MIKS! ET TARVITSE KAAVIOTA

Jos muistat, sinulla oletetaan olevan Salora Manager kayttévalmiina
edess4si. Joten viimeinen asia maailmassa, jota tarvitset, on kaavio, eiké

totta?
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USEIMMILLA NAPPAIMILLA ON KOLME ERI
TOIMINTOA

Managerissa on 49 eri muotoista ja kokoista nappéintd. Ne ovat kaikki
automaattisella toistolla toimivia. Se tarkoittaa, ettd jos pidat nappainta
alhaalla, tulostuu niissa oleva merkki ruudulle kunnes lopetat nadppaimen
painamisen. Useimmat naista 49 nappaimesta toimivat kolmella eri taval-
la:

1) Painamalla ndppdinta

Jokaiselle nappaimelle on painettuna iso musta kirjain, numero tai sana.
Jos painat mita tahansa nappainta koskettamatta muuta nappainta, nap-
pain tulostaa isoa, mustalla painettua. Jos esimerkiksi painat nappainta
jolla on merkki 1, numero "1" ilmestyy ruudulle. Jos painat A:lla merkittya
nappainta, iso "A" ilmestyy kuvaruudulle.

2) Yhdessad SHIFT-nappaimen kanssa

18 nappéaimella — koko ylarivilla ja oikeassa reunassa olevilla kuudella
nappaimella — on painettuna pieni merkki nappaimen yldosaan ison
mustan merkin liséksi. Saadaksesi taman merkin ilmestymaan kuvaruu-
dulle sinun pitada painaa toista SHIFT-nappaintad samaan aikaan kun pai-
nat nappainta, jolla on tallainen pieni merkki. Silloin tama pieni merkki
ilmestyy ruudulle. Jos esimerkiksi painat SHIFT-nappéinta ja 1-nappéainta
saman aikaisesti, "!” ilmestyy kuvaruudulle.

Jos painat SHIFT-nappéinta ja mitd tahansa kirjainnappéinta, A:sta
O:hén, ruudulle tulostuu pieni kirjain. Jos esimerkiksi painat SHIFT-n&p-
painta ja A-nappainta samanaikaisesti, ruudulla nakyy pieni "a"-kirjain.

Ala kayta pienia kirjaimia ohjelmointiin. Salora Manager ymmartaa vain
isoja kirjaimia BASIC-ohjelmissa ja saatat tuhlata paljon aikaa ja sinun on
tehtava kaikki uudelleen. Siksi Manager tulostaa vain isoja kirjaimia, jol-
let erityisesti halua kayttaa pienia kirjaimia.

SHIFT-ndppaimet on helppo 16ytaa. Ne ovat niin tarkeita, ettd niitd on
kaksi kappaletta, yksi nappaimistdén alimman rivin molemmissa péissa.
Jotta asia olisi viela helpompi, niissa lukee "SHIFT".

3) CTRL-ndppdimen kanssa

Tama néppéin aktivoi nappdimien kolmannen toiminnon. Sen avulla voit
sy6ttad BASIC-komentoja yhdellad painalluksella. Tama voi saastai tunte-
ja Kirjoittamisessa ja grafiikka ja musiikkikdskyjen ollessa kyseessé,
myds tunteja ohjelmoinnissa.
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Naet BASIC-komennot kirjoitettuina jokaisen nappaimen ylapuolella. Esi-
merkiksi Q-nappéaimen ylapuolella on "CSAVE"-komento.

Kirjoittaaksesi nama BASIC-komennot nappaimeltd sinun pitdad painaa
CTRL- nappainta ja halutun komennon sisaltavaa nappaintd samanaikai-
sesti. Sydttadksesi esimerkiksi BASIC-komennon CSAVE sinun pitaa pai-
naa sekd CTRL- ettd Q-nappéaintd samaan aikaan. Komento CSAVE nakyy
ruudulla.

Tietysti voit halutessasi kirjoittaa komennon CSAVE myds nappaimistél-
ta, kirjain kerrallaan. Mutta CTRL-nappaimella aikaansaatu yhden painal-
luksen komento sadstaa sekd aikaa ettd vaivaa ja varmistaa, ettet tee
kirjoitusvirheita.

CTRL tarkoittaa kontrollia (CONTROL). CTRL-nappain sijaitsee Manager-
nappaimistdén kolmannen néppéainrivin vasemmassa reunassa. Se 16ytyy
helposti, silld sana CTRL on kirjoitettu siihen.

MUUT VALTAKUNNAN AVAIMET
RETURN-néppdin

Tama nappain sijaitsee Managerin toisen nappainrivin oikeassa reunas-
sa. Siind lukee RETURN.

RETURN-nappédimen avulla ilmoitetaan tietokoneelle ettd olet lopettanut
rivin kirjoittamisen ja haluat aloittaa uuden rivin. Jollet paina RETURN-
ndppdaintd halutessasi lopettaa rivin, tietokone yhdistda sen seuraavaan
riviin ja mahdollisesti joudut kirjoittamaan molemmat rivit uudelleen.

RETURN tarkoittaa vaunun palautusta (CARRIAGE RETURN) ja on lyhen-
ne, joka on peraisin vanhasta konekirjoitustekniikasta. Silloin talldin lu-
kiessasi BASIC-ohjeimakirjoja ndet symbolin CR. Kirjoissa, joissa halu-
taan valttaa mielleyhtymaa kirjoituskoneeseen, naet merkinnan ENTER.
Ala murehdi kumpaakaan naistd. Ne molemmat tarkoittavat yksinkertai-
sesti RETURN:ia.

VALILYONTI-ndppéin

Tama on alhaalla n&ppaimistéssa oleva iso pitkd nappain. Se muodostaa
tyhjan valilyonnin kirjoittamiesi sanojen valille. Muuten tuloksena olisi
yksi pitka sana, jonka lukemisessa jopa sinulla itsellasi olisi vaikeuksia.

VAL|LY6NTI-néppéin tulostaa tyhjan valilydénnin ruudulle joko painaessa-
si sita tai kun painat sitd samanaikaisesti SHIFT-ndppdimen kanssa.

— 16 —



RESET-nédppain

Taman n3ppédimen kanssa tulet hyvin tutuksi. Sen avulla tietokone kes-
keyttdd ikuiset silmukat ja ratkaisemattomat ongelmat tuhoamatta muis-
tissa olevaa ohjelmaa.

RESET-nappéin sijaitsee vappaimistdn yldosassa, aivan virran merkkiva-
lon vieressa. Etsi nelionmuotoinen nappéin, jossa lukee RESET ja siind
se on.

MIKA VILKKUVA PIENI NELIO OIKEIN ON?

Jos olet kokeillut Salora Managerin eri napp&imia, tv-kuvaruutu on ilmei-
sesti tayttynyt oudoilla sanoilla ja symboleilla.

Péastaksesi eroon tastd kaameasta sekasotkusta katkaise virta Manage-
rista. Sitten kytke virta uudelleen. (Katkaise mielummin virta tietokonees-
ta kuin televisiosta, koska muuten tietokone muistaa kaiken roskan, jon-
ka olet sydttanyt ja yksinkertaisesti tulostaa sen uudelleen kuvaruudul-
le.) Kun olet paassyt eroon kaikesta tarpeettomasta, joka oli ruudulla,
pitaisi kuvaruudun nayttaa talta:

BASIC VERSION ‘l.OT
©1983 VTL

!
|

Vilkkuvaa valkoista nelittd kutsutaan KURSORIksi. Talle nimelie ei ole
mitaan erityista syytd, mutta se on yleisesti kaytdssa, joten yritd muistaa
se. Joissakin yhteyksissa kursorista kaytetaan myds suomenkielisempaéa
nimitystd KOHDISTIN. Kursori ja kohdistin tarkoittavat tdsmalleen samaa
asiaa.

KURSORIn tarkoituksena on yksinkertaisesti osoittaa missa kohtaa ruu-
tua ty6skentelet. Jos kirjoitat kirjaimen "A”, niin se ilmestyy ruudulie
tasmalleen siihen kohtaan, missa KURSORI on juuri nyt. Sitten KURSORI
siirtyy yhden position eteenpdin osoittamaan paikkaa, johon seuraava
merkki ilmestyy. Kuvaruutu ndyttaa nyt tallaiselta.
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MITEN KURSORIA SHRRELLAAN?

Siirtdaksesi kursoria ruudulla vasemmalle tai oikealle paina CTRL-nap-
painta ja nuolindppaimia<+ tai - (A ja A).

Jotta kursori siirtyisi yléspdin, paina CTRL-ndppainta ja 4 -nappéinta
samanaikaisesti (L).

Jotta kursori siirtyisi alaspdin, paina CTRL-n&ppéintd ja ¢ -nappainta
samanaikaisesti (O).

Kokeile. Me odotamme.

KURSORI ON MYOS TIEDOTTAJA

Kun ajat ohjelmia, vilkkuva kursori ilmoittaa, etta tietokone on suoritta-
nut ohjelman ja on nyt vaimis ottamaan vastaan uusia ohjeita. Et voi
sy6ttad mitaan ennenkuin vilkkuva kursori ilmestyy nakyviin, koska tieto-
kone voi tehda vain yhta asiaa kerrallaan.

—18 —



OHJELMOINTITEORIAA

Pid& aina mielessési, etta tietokone on tyhma. Salora Manager on fiksum-
pi kuin useimmat, mutta siitd huolimatta kuka tahansa kaksi- tai kolme-
vuotias lapsi voi omatoimisesti ajatella ja kehitella toimintasarjoja, joihin
kalliimmatkaan tietokoneet eivat pysty.

Asia on niin, etta tietokoneet eivat opi mitdan kokemuksesta tai paattele-
malid. Ne eivat tieda mitadan. Sinun on kerrottava niille kaikki. Joten kir-
joittaessasi mita tahansa ohjeimaa, ala pida mitaan itsestdan selvana.

Kuvittele, etta sinulla on typera hovimestari
Jos sinulla olisi hyvin tyhm& hovimestari ja haluaisit hanen hakevan sa-

nomalehden ulkona olevasta postilaatikosta ja tuovan sen sinulle, sinun
pitdisi suunnitella asiat hyvin huolellisesti.

Ohjeesi hovimestarilte saattaisivat nayttaa seuraavilta.

Vaihe 1: Al tee mitaan ennenkuin sanon "TEE”
Vaihe 2: Mene ulko-ovelle

Vaihe 3: Avaa ovi

Vaihe 4: Mene ulos

Vaihe 5: Sulje ovi

Vaihe 6: Mene postilaatikolle

Vaihe 7: Avaa postilaatikko

Vaihe 8: Ota sanomalehti

Vaihe 9: Sulje postilaatikko

Vaihe 10: Kadanny ympari

Vaihe 11: Tule takaisin taloon

Vaihe 12: Avaa ovi

Vaihe 13: Tule sisélie

Vaihe 14: Sulje ovi

Vaihe 15: Tule takaisin olohuoneeseen

Vaihe 16: Anna sanomalehti minulle

Vaihe 17: Mene pois ja odota, kunnes kutsun sinua uudeileen
Vaihe 18: "TEE"

Tama kaskyjoukko olisi ohjelma. Sinun on tarkeda ottaa vaihe 1 mukaan,
muuten typera hovimestarisi juoksisi ulko-ovelle heti kun olisit antanut
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ensimmaisen kaskysi ja seisoisi sielld odottaen liséohjeita. On myos téar-
keda muistaa vaihe 18. Muuten tyhma hovimestarisi vain seisoisi katsel-
len sinua.

Sinun pitda huolehtia hyvin eri vaiheiden jarjestyksesta. Jos kaskisit ho-
vimestarin avata oven ja sitten sulkea oven, han ei menisi ulos. H&n vain
seisoisi siella ja avaisi ja sulkisi oven. Joten kun seuraavassa vaiheessa
kasket hanen menna postilaatikolle, han kavelisi oven l&pi.

Tietokoneet ovat vield tyhmempi& kuin tyhma& hovimestarisi. Jos antaisit
ndma ohjeet tietokoneelle, sinun pitaisi myds kertoa miten kéavell&an.
Sinun pitéisi sanoa "Vasen jalka eteenpédin, oikea jalka eteenpain” koko
matkan postilaatikolle. Sinun pitéisi kaskea sitd liikuttamaan kattaan,
kédantamaan ovenkahvaa ja muuta vastaavaa, silla tietokone unohtaa kai-
ken minka se on tiennyt joka kerran kun aloitat uuden ohjelman.

Sellaisten asioiden suorittamiséen kuin sanomalehden hakemiseen si-
nun pitaisi suunnitella tuhansia vaiheita, jotka tietokone suorittaisi. Vain
yksi erehdys, ja voit |ahettdd sen Etelanavalle sanomalehden kanssa. Jo-
ten monessa tapauksessa sinusta on helpompaa noutaa itse sanomaleh-
ti.

TARKEATA MUISTETTAVAA OHJELMOINNISTA

1) Suunnittele joka vaihe etukateen
2) Varmistaudu siita, etta tietokone suorittaa ne oikeassa jarjestyksessa.
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OHJELMOINTIKAYTANTOA

Sinun pitda oppia viela lisaa tata tympéaisevaa asiaa ennenkuin paaset
tekemaan omia ohjelmia. Ala anna houkutukselle valtaa ja hyppaa taman
asian yli. Jos teet niin, Manager iimoittaa meille laiskuudestasi ja me
lahetamme kosmisen tuhoamissateen taloosi ja se muuttaa tietokoneesi
savuavaksi muovilatakoksi aivan siimiesi edessi. Joten lue tottelevaises-
ti tdmakin luku ja valta tuhoamismahdollisuus.

MITEN OHJELMARIVI ALOITETAAN?

Jos haluat kirjoittaa oikean BASIC-ohjelman, sinun pitaa aloittaa joka
vaihe rivinumerolla. Muuten kay kuten typeralle hovimestarillesi edelli-
sessa kappaleessa; tietokone suorittaa kaskyn heti kun olet kirjoittanut
sen ja se saattaa sotkea koko tehtavan. Muista siis laittaa numerot joka
kadskyn eteen.

Tyypillinen ohjelma nayttaa tallaiselta:

10 TEE JOTAKIN
20 TEE JOTAKIN MUUTA
30 TEE JOTAKIN AIVAN ERILAISTA

MIKSI TARVITSET TILAA OHJELMAN RIVINUMEROIDEN VALILLE?

Sinun kannattaa aloittaa luvulla 10 ja laittaa seuraavalle riville numero 20,
ja niin edelleen. Voit numeroida ne 1, 2, 3..., jos haluat. Mutta jopa huippu-
taitavat ammatikseen ohjelmoivat numeroivat rivinsa 10 valein. Syy tahan
vélin jattdmiseen on valmistautuminen virheisiin etukateen. Jos kirjoitat
50 tai 60 ohjelmarivia ja huomaat sitten, etta olet jattanyt pois tarkedn
vaiheen ohjelman alussa, tarvitset tilaa laittaaksesi tuon vaiheen oikealle
paikalle.

ltse asiassa koska olet vasta aloittamassa, saattaa olla hyva idea kirjoit-
taa chjelmat nain:

100 TEE JOTAKIN
200 TEE JOTAKIN MUUTA
300 TEE JOTAKIN AIVAN ERILAISTA

Talla tavalla jatat itsellesi runsaasti tilaa lisdyksia varten. Sinun ei tarvit-
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se pelata rivinumeroiden loppuvan. Salora Manager voi kasitella rivinu-
meroita 1:st& aina 63999:34n asti eika rivinumeroiden valisella erolla ole
merkitystd, tietokone suorittaa ne yksi kerrallaan kasvavassa numeeri-
sessa jarjestyksessa.

Voit vaikka kirjoittaa rivinumeron 10 kirjoitettuasi rivinumeron 90. Tieto-
kone lajittelee ne ja suorittaa ne rivien alussa olevien numeroiden mukai-
sessa jarjestyksessa.

MITEN OHJELMARIVI LOPETETAAN?

Kun riville tulevat kaskyt on kirjoitettu, sinun pitda painaa RETURNia.
Muuten tietokone ei tieda, ettd olet lopettanut ja sotkee tdman rivin seu-
raavaan riviin ja et voi ikina erottaa niita. Joten tosiasiassa kuvitteellinen
ohjelmamme nayttaa taita:

100 TEE JOTAKIN|RETURN
200 TEE JOTAKIN MUUTA|RETURN
300 TEE JOTAKIN AIVAN ERILAISTA{RETURN]|

RETURN ei nay _kuvaruudulla, mutta &la anna sen hamata. JOKAINEN
RIVI TAYTYY PAATTAA RETURN-NAPPAIMEN PAINALLUKSELLA. Tai
muuten ohjelmoinnistasi ei tule mitaan.

OHJELMIEN AJAMINEN

Riippumatta siitd kuinka monta rivia ohjelmakaskyja kirjoitat, tietokone
ei tee niilla mitd&n ennenkuin kasket sita. Se tapahtuu kaskylld RUN.
Tama ké&sky pitaa kirjoittaa, kun ohjelma on valmis suoritettavaksi, IL-
MAN RIVINUMEROA. Jos haluamme suorittaa ylldolevan ohjelmamme,
meidén pitaa kirjoittaa talla tavoin:

100 TEE JOTAKIN|RETURN
200 TEE JOTAKIN MUUTA|RETURN
300 TEE JOTAKIN AIVAN ERILAISTA|RETURN

RUN|RETURN
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KIELIOPPI JA VALIMERKIT

Jos olet eldmassasi tavannut ihmisia, jotka vaativat taydellista kielioppia
joka paikassa — ihmisia kuten opettajat, paallikot ja byrokraatit — niin
tiedat jo kuinka turhauttavia, ahdasmielisia, jopa typerid he voivat olla.
Mutta jos ajattelet, ettd he ovat vaikeita, odotapa, kunnes alat tyéskente-
lemaan tietokoneen kanssa.

Jokainen tietokone, mukaanluettuna Salora Manager, tulee hulluksi, jos
yksikin pieni pilkku puuttuu. Tai on tehty yksikin pieni kirjoitusvirhe, se
sekoaa niin taysin, ettd se pyséhtyy tdsmalleen siihen kohtaan eika tee
mitaan ennenkuin korjaat virheen.

Ainoa keino valttda tama turhauttava kokemus on opetella kaikki vali-
merkkien kayttd, kayttda niitd oikein ja tarkkailla sanojen kirjoittamista
huolella.

PELATTY SYNTAKSIVIRHE

Managerissa on joukko sisaadnrakennettuja virheilmoituksia, joita tieto-
kone kirjoittaa iloisesti ruudulle aina tehdessasi virheen. Ala ole harmis-
sasi tastd. Useat ihmiset jotka tydskentelevat erilaisten tietokoneiden
kanssa, eivat saa minkaanlaista virheilmoitusta. Heidan ohjelmansa eivéat
vain toimi. Sina ainakin tiedat mista aloittaa.

Useimmissa tapauksissa tietokone jopa kertoo sinulle milla ohjelmarivil-
14 virhe on tehty, joten voit tarkistaa sen rivin komennolla LIST X, jossa X
on Kyseinen rivinumero ohjelmassa. Sen jalkeen sinun tarvitsee vain sel-
vittdd mikd on vikana. On olemassa joukko virheilmoituksia, mutta me
kasittelemme talla kertaa vain yhtad. Muut selitetddan mydhemmin, kun
sinulla on vdhan enemman kokemusta.

SYNTAKSI- ELI MUOTOSAANTOVIRHE (SYNTAX ERROR)

Jollet ole ndhnyt taman ilmestyvan vield kuvaruuduliesi, ala vélita; tulet
nakemaan sen. Sen ilmoituksen saat todennakoéisesti useammin kuin jon-
kun muun. Viela senkin jalkeen kun sinusta on tullut mestariohjelmoija.

Salora Manager on erityisesti ohjelmoitu olemaan mukava. Kun se ilmoit-
taa "SYNTAX ERROR", se itse asiassa tarkoittaa "TEIT VIRHEEN, SINA
TYPERA IHMISPOLOINEN!"
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Kun saat tdmaéan ilmoituksen, johtuu se yleensa siitd, etta olet tehnyt vir-
heen vélimerkkien kaytdssa. Jokaisella BASIC-komennolla on oma tarkka
muotonsa ja jos teet siina virheen, tietokone ei tunnista sité kaskya.

MITEN SIITA SELVIAA?

Tietokone ilmoittaa, etta rivilla 80 on muotovirhe tekstilla "SYNTAX ER-
ROR IN 80". (Kyseessa voi tietenkin olla mika tahansa rivinumero, mutta
me kaytamme lukua 80, jotta emme sekoittaisi asiaa kayttamalla esimer-
kiksi rivinumerona X:43 tai jotakin muuta vastaavaa). Kun n&et tdman
ilmoituksen, kirjoita LIST 80. Silloin ohjelmarivi, jonka numero on 80, tu-
lostuu ruudulle ja voit yrittaa selvittda, mika siina on vikana. Jos siina ei
ole selvaa kirjoitusvirhetta, tarkista BASIC-kasky jota olet kayttanyt silia
rivilla ja katso ovatko valimerkit oikein. Jos et huomaa mitdan virhett3,
yrita kirjoittamalla koko rivi uudelleen ja laita valilyénti jokaisen sanan ja
symbolin véliin. Kirjoita sitten RUN. Jos tdmé& ei toimi, mene ulos ja kady
vaikka lenkilla. Kun tulet takaisin, olet saattanut selvittdad mika meni vi-
kaan.
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RUUTUEDITOINTI

On niin monia mahdollisuuksia sotkea BASIC-ohjelma, ettd emme edes
yrité listata niitd kaikkia tassa. Mutta Managerissa on sisdanrakennettu
ruutueditori, joka voi auttaa sinua selvittdmaan minkalaisen sotkun ta-
hansa.

Kaytetdanpa havainnollistamiseen ohjelmaa, jolla muodostettiin iloiset
kasvot:

10 GR|RETURN

20 COLOR =1, 3[RETURN]

30 CIRCLE (75, 50), 20[RETURN]

40 CIRCLE (175, 50), 20[RETURN]

50 PLOT 70, 145 TO 75, 150[RETURN]
60 PLOT 180, 145 TO 175, 150[RETURN]
70 FOR X =75 TO 175 STEP 1[RETURN

80 PLOT X, 150{RETURN
90 NEXT X|RETURN

100 CIRCLE (85, 60), 5{RETURN
110 CIRCLE (165, 60), 5{RETURN

120 END|[RETURN]

RIVIN HAKU

Kun huomaat, ettd sinun pitdd muuttaa jotakin, olet yleensd kaukana
ongelmasta. Useat BASIC-ohjelmat ovat useiden sivujen pituisia. Sinun
on saatava eteesi rivi, jota haluat muuttaa. Oletetaan, ettd haluamme
muuttaa ohjelmassamme taustavaria. Tiedamme, ettd vari maaritellaén
rivilla 20, joten kirjoitamme '

LIST 20 RETURN

Nyt kuvaruutu nayttaa tallaiselta:

LIST 20
20 COLOR = 1,3
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RIVILLE LISAAMINEN

Entédpéa jos haluamme muuttaa taustavarin purppuraksi, jonka varinumero
on 13. Meidan tarvitsee ainoastaan lisatd numero 1 numeron 3 eteen rivil-
la 20. lhan helppoa.

Siirramme kursorin riville 20 kayttamalla CTRL- ja L-nappainta yhdessa
(kdytamme itseasiassa nappaimen 4 -toimintaa, kuten aiemmin kerroim-
me SHIFT ja CTRL-toimintojen yhteydess&). Sitten siirramme kursoria
rivilla kayttden — -nappainta (CTRL ja A-nappaimia) kunnes se on nume-
ron 3 kohdalla.

Nyt painamme CTRL- ja P-nappaimia samaan aikaan. Tata kutsutaan li-
says eli upotustilaksi "INSERT”. Sen avulla voimme lisatd yhden merkin
muuttamatta mitaan rivillad olevaa. Sen jalkeen kirjoitamme vain numeron
1 ja painamme RETURNIia. Editointi on suoritettu. Kuvaruutumme nayttaa
nyt talta:

N

LIST 20 \
20 COLOR = 1,13

!

Jos haluat nyt ajaa tAman muutetun ohjelman, kirjoita RUN ja paina RE-
TURNia.
Ohjelman saat takaisin kuvaruutuun painamalla RESET-nappainta.

MERKIN POISTO

Entapa jos haluamme muuttaa taustavarin punaiseksi? Punaisen varikoo-
di on 5. Mitaan taikatemppua emme voi tehda 13:lle. Meidan on muutetta-
va yksi viideksi ja poistettava numero 3.

Siirra kohdistin ykkdsen kohdalle. Kirjoita sen kohdalle 5. Nyt kuvaruutu
nayttaa seuraavalta. :



LIST 20
20 COLOR = 1,53

Nyt kohdistin on kolimosen kohdalla. Ala siirra sitd. Nyt sinun pitaa pai-
naa CTRL ja 0-n&ppaimia samanaikaisesti. Numero 3 héaviaa ja rivi tiivis-
tyy automaattisesti. Nyt painamme RETURNia ja editointi on suoritettu.
Kuvaruutu on nyt seuraavan ndkdinen.

LIST 20
20COLOR =15

Helppoa, vai mita?
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BASIC-QHJELMOINNIN KYMMENEN
KASKYA

1) KAYTA AINA ISOJA KIRJAIMIA

2) ALOITA RIVI AINA RIVINUMEROLLA

3) PAATA RIV]I AINA RETURNILLA

4) NUMEROI RIVIT HALUAMAASI SUORITUSJARJESTYKSEEN

5) ALA KIRJOITA RIVINUMEROA RUN/LIST/INEW/CONT -KOMENTOJEN
ETEEN

6) ALA TEE PIENEN PIENTAKAAN KIRJOITUSVIRHETTA

7) ALA EDES AJATTELE VALIMERKKIEN KAYT6SSA VIRHEITA

8) JOS OHJELMA E! TOIMI, ALA TURHAAN HIILLY TAl MURSKAA
TIETOKONETTASI KIRVEELLA

9) PIDA TAMA KIRJA AINA SAATAVILLASI

10) ALA LUOVUTA IKINA
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LUKU 2

MANAGERIN BASIC-KASKYT
GRAFIIKKAKASKYT

— GR
— TEXT
— COLOR=
— PLOT

— UNPLOT
— CIRCLE

— VIDEO-RAM TEKSTITILASSA
— VIDEO-RAM GRAFIIKKATILASSA
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MIKSI ALOITAMME GRAFIIKKAKASKYILLA?

Useimmissa ohjekirjoissa grafiikkakaskyt on katketty kirjan loppuun hek-
sadesimaalilukuja ja konekieltd kasittelevien lukujen valiin. Tama sen
vuoksi, etta grafiikan kayttdé on yleensa vaikeaa.

Uusi Salora Manager on tehnyt grafiikasta lastenleikkia ja voit luoda eri-
laisia kuvia ja animaatioita ilman etta sinun tarvitsee opiskella ohjel-
mointia ja puhdasta matematiikkaa kymmenta vuotta.

Managerin avulla voit tehda kaiken yksinkertaisilla, selvilla kaskyiila. On
paljon mukavampaa aloittaa grafiikalla kuin yrittda laskea sineja, kosine-
ja tai logaritmisia funktiota, eiké totta?

GR
MITA SE TARKOITTAA?

Komennolla GR tietokoneesi muuttaa kuvaruudun grafiikkatilaan. Sinun
pitda tehda tama ennenkuin piirrat minkaanlaisia kuvia. Muuten ei tapah-
du mitaan.

Kun GR-kasky on suoritettu, ei ruudulle voi tulostaa sanoja PRINT-kaskyl-
la. Ne eivét yksinkertaisesti ndy ruudulla.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 GR

MITA VOIT TEHDA SILLA?
Tassé tilassa voit tehda piirroksia, kuvia, kaavioita, kayria, animaatioita

ja peleja. Jollet kirjoita GR-komentoa, mitaan yllaolevista ei nay kuvaruu-
dulla.
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MITA SE TARKOITTAA?

Taman komennon avulla voit palata tekstitilaan grafiikkatilasta. Mutta
muista, ettd kaikki grafiikka katoaa ja sen sijaan ohjelmarivit nékyvat
jalleen.

Itse asiassa jos laitat TEXT-kaskyn samaan ohjelmaan grafiikkasi kanssa,

niin t6in tuskin naet grafiikan. Se vain valahtaa kuvaruudussa ja olet taas
tekstitilassa sekunnin murto-osassa.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 TEXT

MITA VOIT TEHDA SILLA?
Voit kayttda sitd ohjelmissa, joissa siirrytdan grafiikkatilaan naytettaes-

sa jokin kuva tai kaavio, jonka jélkeen kaytetddn TEXT-k&skya, jotta pala-
taan takaisin tekstitilaan.
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COLOR =
MITA SE TARKOITTAA?

Tama komento ohjaa tietokonettasi muuttamaan kuvaruudun taustavarin
maaratyn variseksi ja muuttamaan edustavarin (kirjaimet ja piirrokset) eri
varisiksi.

VARIKOODI VARI

MUSTA

VIHREA
VAALEANVIHREA
TUMMANSININEN
VAALEANSININEN
TUMMANPUNAINEN
SYAANI (SINIVIHREA)
PUNAINEN
VAALEANPUNAINEN
10.  TUMMANKELTAINEN
11.  VAALEANKELTAINEN
12, TUMMANVIHREA

13. MAGENTA (PURPPURA)
14. HARMAA

15.  VALKOINEN

16. LAPINAKYVA

CoNOOA~LN =

KUINKA KIRJOITAT SEN?
10 COLOR= 1,3

Ensimmainen numero edustavari, jalkimmainen on taustavari.

MITA VOIT TEHDA SILLA?
COLOR = -kaskyn avulla voit kayttdad haluamaasi variyhdistelmaa tyos-

kennellessasi ja sen avulla voit varittaa piirroksesi. Kuvaruudulla voi
ndkya samanaikaisesti vain kahta véria.



PLOT
MITA SE TARKOITTAA?

Taman kaskyn avulla piirretaan viivoja. Se kaskee tietokonetta vetamaan
viivan ensinmainitusta koordinaatista toiseksi mainittuun koordinaattiin.

Grafiikkatilassa kuvaruutu muodostuu pistejoukosta, jossa on 256 pistet-
t4 vaakasuoraan ja 192 pistettd pystysuunnassa. Kuvaruudun vasemman
ylakulman koordinaatit ovat 0, 0. Oikea alakulma on vastaavasti 255, 191.

Vaakasuoran (horisontin) koordinaattiakselia kutsutaan aina X-akseliksi
ja se merkitdadn aina ensin. Pystyakselia kutsutaan Y-akseliksi ja se on
aina toisena. Joten koordinaatit 35, 100 tarkoittavat 35 pistettd vasemmal-
ta oikealle (X-akselilla) ja 100 pistetta ylhaalta alaspain (Y-akselilla).

Sinun pitaa olla grafiikkatilassa kayttaessasi PLOT-komentoa.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 GR

20 COLOR= 1,3

30 PLOT 100, 100 TO 150, 100

40 REM TULOSTETTIIN SUORA VIIVA
50 PLOT 150, 100 TO 125, 50 TO 100, 100
60 REM VIIVA JATKETTIIN KOLMIOKSI
70 END

Huom: Kaikki koordinaatit erotetaan toisistaan pilkulla. Kaikki koordi-
naattiparit (X, Y) erotetaan toisistaan sanalla TO. Huomaa rivilta 50, etta
voit lisatd uusia pisteita lisaamalla vain TO X, Y niin kauan kunnes kaikki
pisteet ovat yhdistetty.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Kaikkea, mita voit kuvitella, voidaan piirtda PLOT-kaskyn avulla. Voit teh-
da viivoista paksuja kayttamalla FOR...TO...STEP...NEXT-kaskyja.

10 GR

20 COLOR= 1,3

30 FOR X=10TO 15 STEP 1
40 PLOT X, 100 TO X, 120
50 NEXT X

60 END
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Esimerkkimme piirtdd paksun viivan kuvaruudulle X-koordinaateille
10...15 (ruudun vasen reuna) ja Y-koordinaateille 100...120 (pystysuunnas-
sa suunnilleen ruudun keskelle).

Kokeile ja totea itse!

Jos muutat ohjelmaa seuraavasti, havaitset miten helppoa PLOT-késkyn
kayttaminen on. Kirjoita rivi 30 uudelleen

30 FOR X=10 TO 255 STEP 1

ja paina RETURN. Listaa ohjelma, paina CTRL ja L, sitten RETURN. Kuva-
ruudussa on nyt tdman nakdéinen ohjelma:

10 GR

20 COLOR= 1,3

30 FOR X =10 TO 255 STEP 1
40 PLOT X, 100 TO X, 120

50 NEXT X

60 END

Aja uusi ohjelma ja katso mita tapahtuu!

X =255
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Muutimme rivia 30 siten, etta tietokone piirtda jatkuvan viivan X-akselilie
10...255 ja viivan sijainti Y-akselilla on 100...120.

Jatketaan vield ohjelman muuttamista. Kirjoita

60 FOR Y =10 TO 191 STEP 1
70 PLOT 125, Y TO 135, Y

80 NEXT Y

90 END

Listaa taas koko ohjelma ja vertaa, onko ohjelmasi téllainen?

10 GR

20 COLOR= 1,3

30 FOR X=10 TO 255 STEP 1
40 PLOT X, 100 TO X, 120

50 NEXT X

60 FOR Y =10 TO 191 STEP 1
70 PLOT 125, Y TO 135, Y

80 NEXT Y

90 END

Minka nakdéinen kuvio nyt syntyy, kun ohjelma ajetaan. Kokeillaan! Kirjoi-
ta RUN ja paina RETURN.

Havaitset, ettd PLOT-kasky& voi katevasti kayttaa esimerkiksi omien pe-
liohjelmien tekemiseen. Al4 kuitenkaan vield ryhdy ohjelmoimaan peleja.
Pystyt tekemaan huomattavasti monipuolisempia ohjeimia, kunhan en-
sin opettelet myds muut grafiikkakaskyt.



UNPLOT
MITA SE TARKOITTAA?

Taman kaskyn avulla voit poistaa antamasi koordinaattien valilla olevia
viivoja. Joten tehtyasi kdbmmahdyksen voit poistaa sen ja jatkaa ilman
ettd koko ruutu pitaa tyhjentaa.

MITEN KIRJOITAT SEN?
50 UNPLOT X1, Y1 TO X2, Y2

Samat sdannodt koskevat sekda PLOT- etta UNPLOT-kaskyja. X-akseli ilmoi-
tetaan aina ensin ja vasta sen jalkeen Y-akseli. Voit kirjoittaa UNP-
LOT...TO...TO...TO niin kauan kunnes haluamasi viivan osat on poistettu.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Sen liséksi ettd se on mukava tapa korjata virheita, voit kayttada UNPLOT-
komentoa animaation tekoon. Saat kuvat ilmestymaan tai katoamaan
kayttamalla PLOT- ja UNPLOT- k&skyja.
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CIRCLE
MITA SE TARKOITTAA?

Tama ohjaa tietokonetta piirtAmaan ympyran antamasi pisteen X, Y ym-
péarille sateen ollessa haluamasi. Muista, ettd sadde on vain puolet ympy-
ran halkaisijasta, joten jos annat sateen pituudeksi 20, on ympyrasi hal-
kaisija 40 pistettd, kun se on piirretty.

Sen sijaan ettad istuisit miettimassad haluamasi koordinaattien tarkkaa
arvoa, voit usein antaa tietokoneen tehda tyoén puolestasi. Tiedat esimer-
kiksi, ettd kuvaruudun koko on 256 x 192 pistettd. Jos haluat piirtaa ympy-
ran aivan ruudun keskelle sateen ollessa 10, tietokone voi toimia vaikka
allaolevan ohjelman mukaan.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 GR

20 COLOR=1,3

30 X =256/2

40Y =192/2

50 CIRCLE (X, Y), 10
60 END

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Piirtada ympyroita. Mitdpa muutakaan.

Pienen esimerkin CIRCLE-kaskyn grafiikkaominaisuuksista saat, jos Kir-
joitat seuraavat rivit uudeileen:

50 FOR 1=10 TO 80 STEP 1
60 CIRCLE (X,Y), |

70 NEXT |

80 END

— 37 —



RECT
MITA SE TARKOITTAA?

Taman komennon avulla tietokone piirtda suorakulmion, esimerkiksi ne-
lidn. Sinun tarvitsee ainoastaan ilmoittaa vasemman yldkulman ja oikean
alakulman X- ja Y-koordinaatit.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 GR

20 COLOR=1,3

30 RECT (130, 30), (90, 90)
40 END

Kuten kaikissa muissakin grafiikkakaskyissa, ensin ilmoitetaan X-koordi-
naatin arvo, sen jalkeen Y:n arvo. Tata kaskya varten pitada antaa kaksi X:n
ja kaksi Y:n arvoa, yksi kumpaisenkin sulkeen sisalla. Ala unohda pilkkuja
eika sulkumerkkeja.

HOME
MITA SE TARKOITTAA?
Tama komento tyhjentaa tekstitilassa kuvaruudun. Kohdistin siirtyy ruu-

dun vasempaan ylakulmaan. Kaikki kuvaruudulla nakynyt teksti havida.
Kuitenkaan se ei vaikuta muistissa olevaan ohjelmaan.

MITEN KIRJOITAT SEN?
50 HOME
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VPEEK
MITA SE TARKOITTAA?

Tama on samanlainen kuin PEEK-komento, paitsi ettd PEEK-komento lu-

kee dataa kayttajan RAM-muistista, ja VPEEK-komento lukee dataa video-
ndytdn RAM- muistista.

Sen avulla voidaan esimerkiksi ohjelmallisesti tulostaa tekstitilan kuva-
ruutunayttd kKirjoittimelia.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 PRINT VPEEK(A)

tai

10 X =VPEEK(A)

Lauseessa A on haluamasi muistipaikan osoite. Osoitteen pitaa viitata
video- RAM-muistikarttaan, jonka osoitteet ovat nollan ja 16383:n valilla.

VIDEO-RAM MUISTIKARTTA

TALLETA BITTIKUVA GRAFIIKKATILASSA
6114

8192 TALLETA LIIKKUVA KOHDE GRAFIIKKATILASSA

14236 TALLETA GRAFIIKKATILAN VARIKOODI

15360 TALLETA TEKSTITILAN TEKSTINAYTTO

16128 TALLETA BITTIKUVAN SIJAINTI GRAFHKKATILASSA

TALLETA LIIKKUVAN KOHTEEN SIJAINTI

16384
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VPOKE
MITA SE TARKOITTAA?

Tama on samanlainen kuin POKE-komento, paitsi ettda POKE-komento
kirjoittaa dataa kayttajan RAM-muistiin ja VPOKE-komento kirjoittaa da-
taa videonaytén RAM- muistiin.

Tekstitilassa voit muodostaa sen avulla uusia grafiikkamerkkeja.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 VPOKE A, B

missd A on haluamasi muistipaikan osoite ja B on talletettava data, joka
on nollan ja 255:n vélilla. Osoitteen pitaa viitata video-RAM-muistikart-
taan (0... 16383).

VIDEO-RAM TEKSTITILASSA

Tekstitilassa voit kontrolloida video-RAM-muistiatluetta 6400 — 7167. Tal-
la alueella sijaitse merkkivalikoiman bittikuvataulukko (koodit heksadesi-
maalisena $20 — $7F, desimaalisena 32 — 127). Merkki koostuu kahdek-
san tavun muodostamasta 8x8 -bittimatriisista. Tekstitilassa ei kaytetd
bitteja 0 ja 1, joten niiden arvo on nolla.

Alueella 14336 — 15295 sijaitsee kuvaruudun RAM-kuva. Merkin ASCIi-
koodin sydttaminen siirtdd merkin heti kuvaruudulle. Kuvaruutu koostuu
24 rivista, joille mahtuu 40 merkkia. Sarakkeita 1, 2, 39 ja 40 ei kayteta.
Rivin 1 sarake 1 vastaa video-RAM- osoitetta 14336 ja rivin 24 sarake 40
osoitetta 15295.

ESIMERKKI VIDEO-RAM-MUISTIKARTAN KAYTOSTA

10 FORI=0TO7

20 READ A

30 VPOKE 6920 + |,A

40 NEXTI

50 DATA 56, 68, 68, 68, 68, 40, 108, 0

Taman ohjelman suorituksen jalkeen tulostuu omega-merkki (L0 ), kun
painetaan A-nappéintd yht’aikaa SHIFT-ndppaimen kanssa.

RESETin kaytén jalkeen tulostuu jalleen "a”.
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Merkki muodostuu ruudulla 8x8 pisteen ruudukosta, kuten alla on huo-
mattavasti suurennettuna esitetty.

VASEMMAN-  OIKEAN-
PUOLEISET PUOLEISET
LOHKOT LOHKOT

. RivI
. RivI
. RIVi
. RivI
RiVI
. Rivi
. RIVI
RIVI

ONOOAWN

Jokainen rivi on jaettu kahteen neljan pisteen lohkoon.

rvi LI T [T TTTT]
L | ]

VASEN  OIKEA
LOHKO LOHKO

Luvut edellisella sivulla olevaan DATA-lauseeseen on saatu seuraavasti:

Heksa- Desimaali-
desimaali- . luku
luku
38 56
44 68
44 68
44 68
44 68
28 40
6C 108
0 0

Seuraavassa esimerkissa on esitetty merkkilohkojen binaari- ja heksade-
simaalikoodit. Taydellinen heksadesimaali-desimaalikooditaulukko |0y-
tyy kirjan lopusta liitteesta 2, sivulta 135. Leikkaa tarvittaessa sivu irti ja
aseta taulukko tietokoneesi viereen, jos aiot tehda runsaasti eri grafiik-
kamerkkeja.
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Lohkot Bin&arikoodi
1 = néakyvisséa Heksadesimaali-
0 = ei nakyvissa koodi

0000

0001

0010

0011

0100

0101

0110

0111

1000

1001

1010

1011

1100

1101

1110

1111

TMOOWPOONDINHEWN = O

VIDEO-RAM GRAFIIKKATILASSA

Kuvaruudun kuva on jaettu video-RAM-muistissa kolmeen 256-tavun ryh-
maan.
Ryhma 1: $3C00 — $3CFF

2: $3D00 — $3DFF

3: $3E00 — $3EFF

(32 merkkia 24 rivilla = 768 tavua)

Jokainen ryhm& muodostaa kaksi vastaavaa taulukkoa. Toinen sisaltaa
256 bittikuvaa 8x8 -bittimatriisina, toinen jokaista bittikuvan pisterivia
vastaavan edusta- ja taustavarin.

Taulukon alkuosoitteet ovat:

Bittikuvataulukko Véarikooditaulukko

Ryhma 1 0000 — O7FF 2000 — 27FF
2 0800 — OFFF 2800 — 2FFF
3 1000 — 17FF 3000 — 3FFF

Vérikooditaulukossa neljd merkitsevinta bittid ilmaisevat edustavarin ja
nelja vahiten merkitsevaa bittia ilmoittavat taustavarin.

Alustus GR-komennolla asettaa kaikki taulukot tayteen nollia, ja kuvaruu-
tualue alustetaan kolmesti arvoilla nollasta 255:een.
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LUKU3

MANAGERIN BASIC-KOMENNOT
HELPOT KOMENNOT

— END
— NEW
— LET
— REM
— PRINT
— INPUT
— LIST
— STOP

— TRACE JA NOTRACE
— TEHOKKAAT OIKOTIET
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MIKSI NAMA KOMENNOT OVAT HELPPOJA?

Tassa luvussa olevat Managerin BASIC-komennot eivat kaytd matematiik-
kaa. Jos ajattelet ja toimit kuten useimmat meist4, jotka olemme jo hank-
kineet henkildkohtaisen tietokoneen, pidat varmasti ostosi yhtena syyna
tietokoneen erinomaista matematiikkakykya. Joten sinun ei tarvitse itse
olla matematiikkanero. Nadiden komentojen avulla voi ohjelmoida ilman
monimutkaista matematiikkaa. Sen takia nama kaskyt ovat helppoja.

END
MITA SE TARKOITTAA?

Tietokoneet ovat niin tyhmia, ettd sinun pitaa kertoa niille milloin ohjel-
ma loppuu. Muuten ne eivat tieda sita. Joten lopettaessasi BASIC-ohjel-
man viimeinen ohjelmarivi, JOLLA ON RIVINUMERO, on END-komento.

MITEN KIRJOITAT SEN?

1000 END[RETURN]

Ala kayta rivinumeroa 1000. Kayta mita tahansa numeroa, johon ohjelma-
si paattyy.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Saat tietokoneen lopettamaan ohjelman suorituksen. Jollet lopeta ohjel-
maasi silla, tietokone olettaa, ettd ohjelma ei ole viela paattynyt ja mita
tahansa viela kirjoitatkin on osa sama ohjeimaa.
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NEW
MITA SE TARKOITTAA?

Tietokoneet ovat niin typeria, ettd vaikka sina tiedatkin milloin aloitat
aivan uutta ohjelmaa, ne eivat sitd tieda. Sinun pitda kertoa se niille
NEW-komennolla.

Jos et kerro niille, ne sotkevat uuden ohjelmasi vanhaan, muistissa ole-
vaan ohjelmaasi ja et ikin& kykene erottamaan riveja toisistaan.

Kun kirjoitat NEW-komennon, muistissa oleva ohjelma havida. Varmis-
taudu, etta olet tallettanut sen nauhalle tai et tarvitse sita enaa.

MITEN KIRJOITAT SEN?

NEW[RETURN]

Rivinumeroa ei tarvita.

MlTA_ VOIT TEHDA SILLA?

Voit kirjoittaa sen jokaisen kirjoittamasi ohjelman alkuun. Sitten kun ajat
ohjelman, et saa yllatykseksesi vanhoja ohjelmariveja uuteen ohjelmaasi.
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LET
MITA SE TARKOITTAA?

LET tarkoittaa "KUVITTELE”. Kasket tietokoneen kuvitella, ett4 jokin on
totta. Kuten X =5. Tietokone tietda vain sen, jonka sina kerrot sille. Joten
se "kuvittelee”, ettda X =5.

Tietokoneen ohjelmointi ei ole koulussa oppimasi algebran kaltaista.
Kun sanot algebrassa X =5, niin et voi muuttaa sit4d. Mutta tietokoneen
ohjelmoinnissa voit.

Tama siksi, etta sina vain "kuvittelet”. Joten heti seuraavalla rivilla voit
kaskeda tietokonetta kuvittelemaan, ettd nyt X =287. Se "kuvittelee”, etta
nadin on, kunnes kerrot sille jotain muuta.

KUINKA KIRJOITAT SEN?
10 LET X=5

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Lahes kaikki on mahdollista LET-komennon avulla. Muista, etta tietokone
suorittaa kaskyt tarkasti rivinumeroiden mukaisessa jarjestyksessa. Ku-
ten ylla on rivilld 10, X =5. Seuraavalla rivilla voidaan sanoa LET X =2096
ja tietokone hyvaksyy taman, kun se suorittaa kyseisen kaskyn.
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REM
MITA SE TARKOITTAA?

Pida aina mielessasi, etta tietokoneet ovat tyhmia. Ne yrittavat kasitella
kaiken sen tiedon, jonka niille sy6tat. Jos sinulia on tekstia, jota et halua
niiden ymmartavan ohjelmana, sinun on kaskettava sita olla valittamatta
tasta tekstista. Tallaisia tekstejé voivat olla esimerkiksi ohjelmien nimet,
aliohjelmien kommentit ja muut ohjelman seurantaa helpottavat tiedot.
Taman takia on REM-kasky. Se tarkoittaa itseasiassa kommenttia (RE-
MARK), mutta se neuvoo typeraa tietokonetta, etta tata informaatiota ei
tarvitse kéasitella.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 REM PALLOPELIOHJELMA

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit kayttda REM-kaskyis, jotta muistat ohjelman tarkoituksen. Se on
myos kaytannollinen huomautus muille ohjelmoijille keskelld ohjeimaa,
se kertoo heille mita teet ohjelman eri vaiheissa. Voit kayttda sitd myos
etsiessdsi ohjelmasta virheita, lisad REM-kasky rivinumeron ja rivilla ole-
van tekstin valiin. Tietokone ei huomioi sita rivia ja naet, miten tietokone
toimii, kun kyseinen rivi on poistettu ilman, etta sinun tarvitsee kirjoittaa
sitd kokonaan uudelleen, mikali tarvitset kyseista rivia. Jos tarvitset viela
kyseista rivia, poistat vain REM-késkyn.
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PRINT
MITA SE TARKOITTAA?

Se tarkoittaa "NAYTA MINULLE VASTAUS KUVARUUDULLA". Tamé& ko-
mento ohjaa tietokonetta tulostamaan vastauksen ohjelman ajon aikana.
Tai voit kayttda sita, jotta kuvaruudulle tulostuu tekstia ohjelman eri vai-
heissa. Muuten tietokone vain suorittaa laskutehtavia tai muita toimek-
siantojasi, saa vastaukset mutta ei naytad niitad sinulle. Tietokone vain
nékottad siind edessasi typerana,

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 PRINT "VIHAAN TIETOKONEITA"

Talla tavoin tulostetaan tekstid. Sen pitaa olla lainausmerkkien " " sisél-
la. Tassa tapauksessa kuvaruudulle tulostuu teksti VIHAAN TIETOKO-
NEITA.

10 LET X =5[RETURN]

20 LET Y =5[RETURN]

30 PRINT X + Y[RETURN]

40 END[RETURN]

RUN[RETURN]

Talla tavoin saat vastauksia. Lainausmerkkeja ei kayteta.
Tasséa tapauksessa tulos on 10.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit tulostaa kirjaimia kaikkialle kuvaruudulla tai voit saada vastauksia
kysymyksiisi. Voit myds kayttaa PRINT-komentoa asetettaessa kysymyk-
sid keskelle ohjelmia.

Kun ohjelmaa ajetaan, voit saada sen yhtakkia pysahtymaan ja kysymaan

kayttajaltd vaikka MILLOIN OLET SYNTYNYT? Tietokone ei tee mitaan
ennenkuin tdhan kysymykseen vastataan.
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INPUT
MITA SE TARKOITTAA?

INPUT-komento kaskee tietokoneen odottamaan syottéa nappaimistolta
ennenkuin se jatkaa eteenpéin. Sy6tto voi olla joko numeroita tai tekstia.

Kuitenkin jollet ilmoita, ettd haluat syotteeksi tekstis, tietokone hyvak-
syy syotteeksi vain numeroita.

Jos haluat sy6tteeksi tekstid, sinun pitaa kayttaa merkkijonomuuttujia.
(Katso tarkemmin luvusta 7, jossa kasitellaan merkkijonoja.)

MITEN KIRJOITAT SEN?

50 INPUT A

Tama sallii vain yhden numeerisen sy6tén. Kaikenlainen muu sy6ttd ai-
kaansaa kuvaruudulle tekstin "REENTER”, joka tarkoittaa, uudelieen.

50 INPUT A,B,C, D, E

Tama vaatii viisi numeerista sy6ttéa nappaimistdlta ennenkuin ohjelman
suoritus jatkuu. Kaikki luvut kelpaavat, jos et vaadi toisin.

50 INPUT A$

Tama odottaa syoOtteeksi tekstia. Kayttaddksesi tatda dataa mydhemmin
voit tehda jotain tallaista:

10 COLOR= 1,3

20 PRINT "ANNA NIMESI”
30 INPUT AS$

40 PRINT "TERVE”, A$

50 END

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit antaa kayttajan keskustella ohjelman kanssa tai voit tehda ohjelmia,
jotka vaativat jatkuvasti paivityksia.
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LIST

MITA SE TARKOITTAA?

Se tarkoittaa "NAYTA MINULLE OHJELMA KUVARUUDULLA". Sen avulla
voit listata kaikki ohjelmarivit tai minkd tahansa osan ohjelmasta, jotta
voit etsid virheita tai tehda lisayksia tai poistoja.

Pitkissa ohjelmissa se auttaa myds muistamaan mita aikaisemmilla ri-
veilla tehtiin, mikali sinun tarvitsee viitata niihin.

KUINKA KIRJOITAT SEN?

LIST[RETURN] Tama nayttaa koko ohjelman
LIST 10,100[RETURN| T&ma nayttaa rivit 10 — 100

LIST 50,[RETURN] Tama nayttaa rivit 50:sta loppuun
LIST, 50[RETURN]  Tama nayttaa rivit alusta riville 50
LIST 50[RETURN| Tama nayttaa ainoastaan rivin 50

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit listata ohjelmarivejd uudelleentarkastelua tai korjausta varten. Ym-
martadksesi miten ammattimaiset ohjelmoijat tekevat ohjelmia. Voit
myds kayttad LIST-komentoa tutkiaksesi osia ohjelmista, jotka lataat ka-
settinauhalta. Tam& on hyva keino oppia arvokkaita vinkkeja grafiikan,
animaation ja musiikin ohjelmoinnista.

LIST-komennon kayttd on myds hyva testi, kun tarkistat onko muistissa
ohjelmaa. Kirjoita pelkkad LIST ja tiedat valittdmasti, onko tietokoneen
muistissa ohjelmariveja.
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STOP
MITA SE TARKOITTAA?

Se tarkoittaa juuri sita mita se sanookin. STOP. Se on komento, jota kay-
tetddn ohjelmassa, kun halutaan tietokoneen pysayttavan kaikki toimin-
nat, kunnes sitd ndppaimistolta kasketzan jatkamaan.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 LET X=5

20 LETB=23

30 PRINT X+ B

35 STOP

40 PRINT 2*X +2*B
RUN

28

BREAK IN 35

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit kayttda STOP-komentoa virheiden etsintdan ohjelmasta, nahdéksesi
mitka ohjelman osat toimivat ja mitka eivat. STOP-kaskyn kayttd on pal-
jon helpompi tapa kuin yrittdd keskeyttdd ohjelman suoritus oikeassa
kohdassa nappaimistdon avulla (katso BREAK-komentoa). Sinun tarvitsee
vain lisatd STOP-kaskyja ohjelman eri vaiheisiin. Kun naet, ettd ohjelma
toimii, poistat STOP-kaskyt. Saadaksesi ohjelman suorituksen jatkumaan
STOP-kaskyn jalkeen kirjoita CONT-komento.
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CONT
MITA SE TARKOITTAA?

Se tarkoittaa "JATKA” (CONTINUE). Se kaskee tietokonetta jatkamaan
ohjelman suoritusta siitd mihin se jai sen sijaan, ettd suoritus alkaisi
ohjelman alusta.

MITEN KIRJOITAT SEN?

CONT[RETURN]

MITA VOIT TEHDA SILLA?

T&ata komentoa kaytat, kun joko BREAK- tai STOP-komento on pysayt-
tanyt ajettavan ohjelman. Sen avulla ohjelman suoritus on mahdollista
aloittaa siitd kohdasta mihin se pysaytettiin tai missad se keskeytettiin.
Joten se sdastaa sinut ohjelman suorittamiselta alusta alkaen. Sitd kay-
tetdan yleensa virheiden etsinnassa, mutta voit kayttaa sita myos syotto-
né ohjelmissa, jotka alkavat ja pysahtyvat kayttajan tutkimuksia varten.
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BREAK (ctRL-¢)
MITA SE TARKOITTAA?

Tietokone suorittaa kaskyja, vaikka ne ovat loogisesti vaaria. Se ei tieda.
Joten pysayttddksesi sen nappaimistéltd ohjelman ajon aikana kayta
BREAK-komentoa.

MITEN KIRJOITAT SEN?

CTRL-C

(Paina seka CTRL- ettd C-nappaimia samaan aikaan).
MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit pysayttda ajossa olevan ohjelman. Voit keskeyttaa ikuiset silmukat.
Voit selviytyd tuntemattomista ongelmista, kuten selliaiset, jotka iimene-
vat siten, etta kirjoitettuasi ohjelman ja painettuasi. RETURNia ei tapahdu
mitaan. BREAK-komennon avulla sailytat ohjelmasi ja toivottavasti saat
korjattua sen, jotta se toimisi oikein.

Tehdaan ohjelrha, joka ei lopu, ja ajetaan se.

1000 PRINT 1234
2000 GOTO 1000
RUN

Kun keskeytdt ohjelman suorituksen BREAK-komennon avulla, kuvaruu-
dulla nakyy keskeytyksesta johtuva ilmoitus, joka on taman tapainen:
BREAK IN 1000

Tama tarkoittaa, ettd ohjelman suoritus on pysahtynyt ohjelmariville
1000. Jos et nae tata ilmoitusta, se tarkoittaa, ettet ole keskeyttanyt oh-
jelmaa. Sinun pitaa yrittaa uudelleen.



TRACE .Aa NOTRACE
MITA NE TARKOITTAVAT?

TRACE-komennon johdosta kuvaruudulle tulostuu jokaisen suoritettavan
ohjelmarivin rivinumero. Se nayttdd ohjelman suorittamat silmukat, haa-
rautumiset ja muut tyét. PRINT-kaskyt suoritetaan, samoin kuin GET ja
INPUT. Rivinumerot tulostuvat muodossa (#f xxxx).

Paluu normaaliin tilaan tapahtuu NOTRACE-komennon avulla. Sen jal-
keen ohjelman suoritus tapahtuu tavalliseen tapaan ilman tulostuvia rivi-
numeroita.

MITEN KIRJOITAT SEN?

TRACE
RUN

ja

NOTRACE

RUN

MITA VOIT TEHDA NIILLA?

Yhdessa STOP/CONT-kaskyparin avulla voit helposti selvittdd ohjelman
kulkua etsittdessa virheita.
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PAHEKSUTTAVAT MUTTA TEHOKKAAT
OIKOTIET

Taman tyyppisten kirjojen tarkoituksena on opettaa oikea ja kelvollinen
asioiden suoritustapa. Tdméa kirja ei ole sellainen. Taman kirjan nimen-
omaisena tarkoituksena on yrittda tehda ohjeimointi sinulle mahdollisim-
man helpoksi. Taman johdosta tassa esitelidan sinulle joukko oikoteita,
joita voit kayttda. Muuten voisit 16ytdd ne kokemuksen kautta. Naitten
oikoteiden ansiosta on ohjelmoinnin aloittaminen sinulle helpompaa,
mutta ne voivat myds opettaa sinulle huonoja tapoja.

Valinta on sinun. Voit unohtaa tdman kappaleen ja oppia perinteisten
ohjelmoijien hyvéat tavat. Tai sitten voit kayttaa naitad oikoteitd ja tehda
asioista helpompia. Al4 lue tasta yhtaan pitemmalle ennenkuin ratkaiset
tdméan moraalisen ongelman omalta kohdaltasi.

SINUN EI TARVITSE ALOITTAA NEW-KOMENNOLLA

Se ei ole valttamatonta. Muista kirjoittaa NEW-komento, kun aloitat ja
tarkista, ettd se on tyhjentanyt muistin kayttéden LIST-komentoa. Tiedat,
ettd muistissa ei ole ohjelmaa, jos LIST ei tulosta mitaan.

SINUN EI TARVITSE LOPETTAA END-KOMENTOON

Jos ajat eran ohjelmia yhdessa (jotka kaynnistat komennoilla RUN 10,
RUN 200 jne), tarvitset tietenkin END-kaskyn. Muuten silla ei ole merkitys-
ta. Tietokone lopettaa, kun se on suorittanut kaikki ohjelmarivit.

SINUN El TARVITSE KAYTTAA LET-KOMENTOA LAINKAAN

Sen sijaan etta kirjoitat 10 LET X =5 voit kirjoittaa 10 X = 5. se voi sdastaa
sinua suuren LET-m&aran kirjoittamiselta ja tietokone ymmartaa kaskyn
yhta hyvin.

VOIT KORVATA PRINT-KOMENNON KYSYMYSMERKILLA

Print komento voidaan korvata ?-merkilla. PRINT A ja ?A tekevat saman
asian.
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LISAA OIKOTEITA
SINUN E!I TARVITSE KAYTTAA REM-KASKYA PALJOAKAAN

Vaikka sinun oletetaankin laittavan sen jokaisen ohjelman alkuun kerto-
maan ohjelman tarkoituksesta, ei sinun tarvitse vaivautua ensimmaisissa
ohjelmissasi. Sind muistat ne muutenkin. Siina vaiheessa kun olet tehnyt
ison joukon ohjelmia, tiedat tarpeeksi, jotta luettuasi muutamia riveja
ymmarrat ohjelman.

JOKAISEN RIVIN ElI TARVITSE ALKAA RIVINUMEROLLA

Saastadksesi aikaa ja ohjelmariveja voit laittaa kaksi tai kolme kaskya
samalle riville. Sinun pitda vain erottaa ne kaksoispisteelld, joten sen
sijaan etta kirjoittaisit

10X=5
20Y =23
30A=X+Y

voit kirjoittaa
10 X=5Y=23:A=X+Y

Voit laittaa riville niin monta eri kdskya kuin sille sopii. Yhdelie riville voi
laittaa 255 merkkia.

VOIT KAYTTAA RESET-NAPPAINTA BREAK-KOMENNON SIJASTA

Se on helpompaa. Sinun tarvitsee painaa vain yhta nappainta eikad kahta.
Ohjelmasi on tallessa RESETin painamisen jalkeen Salora Managerissa,
mutta ole varovainen. Monissa muissa tietokoneissa se ei ole. Useimmis-
sa tietokoneissa RESET poistaa kaiken muistista ja aloittaa aivan alkuti-
lanteesta. Joten katso, ettd RESETin kaytostd tulee tapa vain kayttaes-
sasi Manageria.

Kun kaytat RESETia Managerissa, et voi aloittaa ohjelman ajoa CONT-
komennolla. Sinun pitaa kirjoittaa RUN ja aloittaa ohjelman alusta.



LUKU 4

MANAGERIN BASIC-KOMENNOT
FIKSUJEN KOMENNOT

— IF..THEN

— AND, OR JA NOT

— FOR..TO..STEP..NEXT

— READ...DATA

— RESTORE

— GOTO

— GOSUB...RETURN

— ON..GOTO/ON...GOSUB

— CLEAR

— SPC, TAB, PUOLIPISTE JA PILKKU PRINT-LAUSEESSA



MIKSI NAMA KASKYT OVAT FIKSUILLE?

Nama komennot saastavat aikaa. Tyhmat tekevat paljon tyota, mutta fik-
sut passevit helpolla kayttaessaan naita kaskyja. Ne ohjaavat tietokonet-
ta tekemaan raskaat, toistuvat tehtavat, jollaisissa tietokoneet ovat hy-
vid. Sen sijaan etta kirjoittaisit sivukaupalla ohjelmaa, voit saada tietoko-
neen tekemaan paljon toitd yhdellad tai kahdella kaskylla, ja voit kayttaa
oman aikasi hyddyllisemmin.

IF...THEN

Talla komennolla annat tietokoneelle vallan paatoksentekoon, jossa voi
olla kaikenlaisia haarautumisia. Sen toiminta-ajatus on, etta jos (IF) jokin
ehto on tosi, sitten (THEN) tee jotakin.

(Tasta seuraa: jos jokin ei ole tosi, sitten jatka ohjelman suoritusta).

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 A=3
20B=7
301IF A+B > 9 THEN PRINT "SE ON SUUREMPI”

Voit laittaa minka tahansa haluamasi ehdon IF-lauseeseen.
Voit laittaa minka tahansa komennon THEN-osaan.

Rivi 30 voisi olla:

30 IF A+B > 9 THEN END
tai
30IFA+B>9THENA=—3
MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit kayttaa tatd kaskya lahes kaikissa tilanteissa, joissa haluat tietoko-
neen tekevan valinnan. Esimerkiksi voit kayttaa sitd animaatiossa siten,
ettd jos (IF) liikkuva kohde saapuu kuvaruudun reunalle, niin silloin
(THEN) se kaantyy ympari ja lilkkuu toiseen suuntaan. Heti kun olet tottu-
nut siihen, keksit kymmenia tapoja, joilla voit kayttaa sita. Iltse asiassa
olet mahdollisesti jo térmannyt siihen tietokoneessasi. Todennékoisesti
Managerin BASICissa on ohjelmarivi, jonka sisaltd on jotakin tallaista:

10998 IF typera ihminen sotkee asioita THEN PRINT "SYNTAX ERROR”
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AND, OR ja NOT

MITA NE TARKOITTAVAT?

Ne ovat loogisia operaattoreita, joilla voit yhdistédad lausekkeita. Niiden
antamilla tuloksilla on kaksi mahdollista arvoa: tosi (1) tai epétosi (0).

Esimerkki:

10A=2
20B=3

30 PRINTA > B
40 PRINTA< B
RUN

0

1

Lauseke A > B antaa tulokseksi nollan, koska se on epatosi. Vastaavasti
lausekkeen A < B tulos on yksi, silla se on tosi. Loogiset operaatiot
suoritetaan aritmeettisten ja relaatio-operaatioiden jaikeen.

Operaattori | Esimerkki | Tarkoitus
NOT (El) NOT A Jos A on tosi, on NOT A epéatosi
AND (JA) A AND B A AND B on tosi vain silioin, kun sekd A
etta B ovat tosia, muulloin se on epatosi.
OR (TAD AORB A OR B on epatosi vain silloin, kun seka
A ettd B ovat epatosia, muulloin se on tosi.
Esimerkki: 10 INPUT A, B, C

20IF A> B AND B > C THEN PRINT "A >B > C”

30 IF NOT (A>B) OR NOT (B>C) THEN
"A > B > C ON EPATOSI"

40 GOTO 10

RUN
210,5,7 )
A > B > C ON EPATOSI

MISSA KAYTAT NAITA OPERAATTOREITA?

PRINT

Kaikkialla, missa taytyy yhdistaa useampia ehtoja: KUN sataa JA minun
taytyy menna ulos, SILLOIN otan mukaan sateenvarjon.



FOR...TO...STEP...NEXT
MITA SE TARKOITTAA?

Se ei ole niin monimutkainen komento kuin milta se nayttda. Se on yksin-
kertaisesti sarja askeleita (STEP), jotka saavat tietokoneen suorittamaan
paljon ty6ta ldhes ilmaiseksi.

Se antaa sinulle mahdollisuuden suorittaa saman operaation kasvavalla
tai vahenevalla muuttujaila. Jos esimerkiksi haluat jostakin ihmeen syys-
ta lisata luvun 3 jokaiseen lukuun 1:n ja 100:n valilla, tarvitset vain 3 ohjel-
marivia.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 FOR X=1TO 100 STEP 1
20 PRINT X +3
30 NEXT X

Sama juttu joka 7:nnelle luvulle 1:n ja 100:n valilia tapahtuu nain:
10 FOR X=1TO 100 STEP 7

Voit kayttdd minka kokoista askelta tahansa, vaikkei se jakaannu edes
loppuarvoon tasan. Voit kayttaa askeleina desimaalilukuja kuten .5 tai .3.
Jos haluat askeleen pituuden olevan 1, sinun ei tarvitse kirjoittaa sita.
Tietokone kayttaa automaattisesti ynden mittaista askelta. (Esimerkkirivi
olisi 10 FOR X =1 TO 100). Sinun tarvitsee ilmoittaa ainoastaan yhdesta
poikkeavat askeieet. Jos esimerkiksi menet taaksepain, sinun pitaa Kir-
joittaa FOR X=100 TO 1 STEP —1.

Ala koskaan unohda komennosta NEXT-osaa. Muuten tietokone lisaa 3
vain ensimmaiseen lukuun (1) ja lopettaa vastaukseen 4. Jollet kdske tie-
tokonetta ottamaan seuraavaa (NEXT) lukua, se ei tee sita.

Jos yritat olla ovela ja kayttaa NEXT-komentoa ilman FOR-komentoa, tie-
tokone nauraa sinulle ja antaa seuraavan ilmoituksen: NEXT WITHOUT
FOR ERROR IN 30 (NEXT-komento i!lman FORia rivilla 30)

MITA VOIT TEHDA SILLA?
T4ta komentoa voidaan kayttaa epamiellyttavaan tyéhon kuten laskemi-

seen tai sitd voidaan kayttaa apuna esimerkiksi grafiikassa. Sen avulia
voidaan piirtaa viivat niin hitaasti, etta voit nahda niiden syntyvan.
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READ...DATA
MITA SE TARKOITTAA?

Tama on toinen ty6dta saastava komentopari. Sen avulla voit tehda saman
operaation joukolle eri arvoja ja se vaatii vain muutaman ohjelmarivin
kirjoittamisen.

DATA-komento kertoo tietokoneelle oikeat arvot. Ne voivat olla lukuja tai
ne voivat olla sanoja tai sanontoja. Kaikki arvot, olivatpa ne lukuja tai
tekstid, on erotettava toisistaan pilkuilia.

READ-komento kaskee tietokoneen lukemaan dataa. Ensimmainen muut-
tuja (X, Y tai mika tahansa) READ-komennossa kayttda ensimmaistad DA-
TA-komennon arvoa. Seuraava READiIn muuttuja saa arvokseen toisen
DATA-komennossa olevan arvon ja niin edelleen. Jokainen READ-muuttu-
ja pitaa erottaa toisista muuttujista pilkulia.

DATA-komennossa olevien arvojen lukumaaran taytyy olla sama tai suu-
rempi kuin READ-komennossa olevien muuttujien lukumaara. Muuten ai-
kaan saat kuvaruudulle virheilmoituksen “OUT OF DATA ERROR” (liian
vahan dataa).

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 DATA 50, 30, "TAAMU”’, 2.5
20 READ A, B, C$, D

30 PRINT A, B, C$, D

40 END

RUN

Tietokone tulostaa: 50...30...AAMU...2.5

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit saastya paljolta tyoita, kun joudut tekemaan kurjaa ty6ta kuten kes-
kiarvojen laskeminen. Voit myos tehda silla mielenkiintoisia vaihteluita.
Taman komennon avulla voit tulostaa saman kirjeen vain vastaanottajan
nimen vaihtuessa.
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RESTORE
MITA SE TARKOITTAA?

RESTORE-komento kaskee tietokoneen ottamaan DATAR, joka on jo kay-
tetty READ-komennossa, uudelleenkaytettavaksi seuraavassa READ-ko-
mennossa. Kun teet néin, on aina hyva ajatus kayttda uusia muuttujani-
mia toisessa READ-komennossa. Jos kaytit X:44a ja Y:t4 ensimmaisessa
READiss3, kayta A:ta ja B:ta toisessa. Ei tietokone kyllakaan sekoita niita
keskenaan. Se hyvaksyy uudet aivan tyytyvaisena. Mutta sina saatat sot-
kea ne, etka ole aivan varma kummasta X:sta puhut ohjelman edetessa.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 DATA 13, "TAAMU", 2.7
20 READ X, Y$

30 RESTORE

40 READ A, B%

50 PRINT X, Y$

60 PRINT A, B$

RUN

Vastaus, jonka saat:

13  AAMU
13 AAMU

RESTORE-komennon johdosta ensimmainen READ-lause, joka sitd seu-
raa, lukee datat ensimmaisestd DATA-lauseesta. Tama DATA-lause voi
olla ohjelmassa ennen RESTORE-komentoa kuten esimerkissa. Se voi
olla myés RESTORE-komentoa myéhemmin. Jos vaikka haluat, se voi olla
aivan ohjelman lopussa.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

RESTOREN avulia voit suorittaa erilaisia operaatioita samalle DATA-jou-
kolle tarvitsematta kirjoittaa datoja uudelieen. QOiva tydkalu laiskurille.
Mutta fiksut saavatkin luvan ottaa rennommin, eikd totta?
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GOTO
MITA SE TARKOITTAA?

Aivan kuten olettaa sopii, GOTO-komento ohjaa tietokonetta menemaan
(GO TO) sinne ja tadnne seka tekemaan sen, mika pitaa tehda perille paas-
tyd. Kun ohjaat tietokonetta GOTQ-komennolla, sinun pitda lahettaa se
ohjelmassa olevaan rivinumeroon, vaikka on aikoja, jolioin mieluummin
késkisit sen menemaan ... vaikkapa jonnekin, jossa pippuri kasvaa.

Toisin kuin GOSUB/RETURN-komennolla, tietokone ei palaa takaisin GO-
TO- komennon jalkeen. Kun se kerran menee, niin se on mennyt, jollei
lahelld sen maaranpaata ole toista GOTO-kasky4a, joka kdskee sen palata
takaisin.

KUINKA KIRJOITAT SEN?

10 PRINT "TERVE"

20 PRINT "TERVE, TERVE"”

30 PRINT "MITEN MENEE"

40 PRINT "IHAN MUKAVASTI BASICIN OPISKELU SuJuu”
50 PRINT "KIVA KUULLA, TERVE SITTEN”

60 PRINT "NO TERVE”

70 GOTO 10

Tallaista ohjelmaa kutsutaan ikuiseksi silmukaksi. Jos todelia ajat sen,
huomaat, ettd se ei lopu koskaan. Ainoa tapa lopettaa sen suoritus on
kayttad joko BREAK-komentoa tai RESET-nappaintd. GOTO-komennot ei-
vat paaty aina tallaiseen silmukkaan, mutta ne saattavat tehda niin, jollet
ole varovainen niiden kaytossa.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Voit hypelld edestakaisin ohjelmassasi suorittaaksesi toistuvia tehtéavia,
kuten matemaattisia operaatioita. Kuten ohjetekstien tulostus. Ja sa-
manlaisen grafiikan tulostus yha uudelieen. Sitd kaytetdan myds usein
tietokoneen péaatostilanteissa IF..THEN- komennossa (IF X=Y THEN
GOTO 50).



GOSUB...RETURN
MITA SE TARKOITTAA?

Talla komennolla kdsket tietokoneen menemaan ja suorittamaan ALIRU-
TIININ tai aliohjelman, joka on tietyssa kohdassa ohjelmassa, eika se saa
palata ennenkuin sen suoritettavaksi tulee RETURN-lause.

Tietokone siirtyy maaratylle rivinumerolle ja suorittaa siita eteenpain
olevat kaskyt, kunnes se kohtaa RETURN-kaskyn. Silloin se siirtyy ohjel-
massa takaisin kaskyyn, joka seuraa valittémasti sitd lausetta, jossa se
suoritti GOSUB-komennon. Se on niin loistava komento, joten on saali,
ettet voi soveltaa sita joihinkin ihmisiin.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 PRINT "JOS ANNAT KAKSI LUKUA”

20 PRINT "NIIN LASKEN NIIDEN SUMMAN PUOLESTASI”
30 PRINT "ANNA LUVUT”

40 INPUT A, B

50 GOSUB 70

60 GOTO 30

70C=A+B

80 PRINT C

90 RETURN

Tamakin ohjelma jatkaa ikuisesti, jollet keskeytd sitd BREAKiIllA tai RE-
SETilla. Tietenkin kayttaesséasi oikein suuria lukuja, se tulee hulluksi ja
keskeyttaa itse ohjelman suorituksen. Mutta ethan sind tee vahingossa-
kaan niin ... ethan?

Huom: Tassa tapauksessa sana RETURN pitaa kirjoittaa. Muuten yllatyt
perusteellisesti.
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ON...GOTO/ON...GOSUB
MIHIN SITA KAYTETAAN?

Ohjaamaan ohjelman suoritusta riippuen lausekkeen arvosta.

MITEN KIRJOITAT SEN?

ON (lauseke) GOTO (rivinumero 1, rivinumero 2,...)
ON (lauseke) GOSUB (rivinumero 1, rivinumero 2,...)

MITEN KAYTAT SITA?

Lausekkeen arvon pitda aina olla kokonaisiuku, joka on pienempi tai
yhtasuuri kuin 255. Kun sen arvo lasketaan, se ohjaa ohjelmansuorituk-
sen riville, jonka numero on vastaavalla paikalla rivinumerolistalla, joka
seuraa joko GOTO- tai GOSUB-lausetta. Jos esimerkiksi lausekkeen arvo
on viisi, silloin ohjelman suoritus haarautuu viidennelle rivinumerolle, ja
jos sen arvo on yhdeksan, se siirtyy yhdeksé&nnelie rivinumerolle.

Esimerkki:

200 PRINT "1 = YHTEENLASKU”

210 PRINT "2= VAHENNYSLASKU"
220 PRINT "3 = KERTOLASKU"

230 PRINT "4 = JAKOLASKU"

240 PRINT

250 INPUT "VALINTASI"; A%

260 IF A % <1ORA % > 4 THEN 250
270 ON A % GOSUB 300, 400, 500, 600
280 PRINT: GOTO 200

Tama ohjelma on esimerkki valikko-ohjelmasta, jossa annettu valintavas-
taus siirtda ohjelman suorituksen alirutiiniin.

ON-lauseessa kaytetyn muuttujan sallittujen arvojen pitaé olla kokonais-
lukuja alkaen yhdesta ja kasvaen yhden vélein.
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CLEAR
MITA SE TARKOITTAA?

Tama komento poistaa kaikki ohjelman muuttujat, vapauttaa tietokoneen
FOR ja GOSUB-tilasta seka asettaa datat uudelleen kéytettaviksi.

KUINKA KIRJOITAT SEN?
10 CLEAR

SPC, TAB, PUOLIPISTE (;) JA PILKKU ()
PRINT-LAUSEESSA

SPC(xx)

SPC(xx) erottaa kaksi tulostettavaa arvoa toisistaan xx:n ilmoittamalla
vélilydntimaaralla.

Esimerkki:
10A=1:B=2:C=3
20 PRINT A; SPC(4); B; SPC(6); C
RUN
1 2 3
TAB(xx)

TAB(xx) siirtaa tulostuksen xx:n méaarittelemaan sarkainkohtaan, joka las-
ketaan aina vasemmasta reunasta.

Esimerkki:
10 PRINT 3; TAB(8); 4; TAB(12); 6 + 2

RUN
3 4 8
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PILKKU ()

Pilkku siirtdd tulostuksen seuraavaan ennaltamaariteltyyn sarkainkoh-
taan, jotka kuvaruudulla sijaitsevat sarakkeissa 1, 13 ja 25.

Esimerkki:

PRINT 1,2,3,4,5,6
1 2
4 5

N W

PUOLIPISTE ()

PRINT-kaskyn suorituksen jalkeen kursori siirtyy seuraavan rivin alkuun.
Seuraavalla PRINT-kaskyila tulostetaan talle riville. Puolipisteen avulla
estetadn tdma siirtyminen seuraavalle riville.

Esimerkki:

10 PRINT 1+ 2
20 PRINT 2*3;
30 PRINT "KUUSI”

RUN

3
6KUUSI
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MIHIN VOIT NAITA KAYTTAA?

PRINT-lauseella saadaan kuvaruuturiville 36 merkkia. Merkkipositiot nu-
meroidaan vasemmaita oikealle 1...36. Valimerkeilld ja sarkaimilla voit
maaratd merkkien sijainnin ruuturivilla ja tehda ulkoasusta haluamasi.

Puolipiste saa aikaan sen, ettd kirjoitettavat tiedot tulevat ruudulle vie-
rekkain, ilman tyhjaa tilaa niiden valissa.

TAB-kaskylla voit muodostaa sarakkeita haluamallasi tavalla. Jos teet
koko kuvaruudun tayttavia taulukoita, madarittele lukujen tai merkkien
paikat TAB-kaskylla.

Puolipisteella erotetut merkit tulostuvat kuvaruudulle merkkipositioihin
1, 13 ja 25. Tama toiminto vastaa samaa kuin TAB-kaskyt TAB(1), TAB(13)
ja TAB(25). Voidaan ajatella, ettd merkkipositiot tai sarakkeet 1, 13 ja 25
ovat tietokoneen sisaisesti maaratty naihin TAB-paikkoihin ja nama sar-
kaimet ovat koneessasi aina valmiina.

SPC-kaskylla voit erottaa tulostettavat tekstit haluamailasi valilyonti-
maaralld. Jos sarakkeisiin tulevat merkkimaarat ovat kaikki yhta isoja,
mybs SPC-kaskylla aikaansaadaan siisteja taulukoita.

Naiden kaskyjen kaytt6d kannattaa harjoitelia, silla hallittu kuvaruutu-

nayttd on vaivan arvoinen asia. Kun kerran on tehnyt tyén huolella, nai-
den kaytdsta tulee tapa ja voit osoittaa todella hallitsevasi tietokoneen.
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LUKU 5

MANAGERIN BASIC-KOMENNOT
AANI- JA MUSIIKKIKASKYT

— MIKSI TIETOKONEESSA ON AANI
— SOUND
— SGEN
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MIKSI TIETOKONEESSA ON AANI?

Salora MANAGERIn on sisalla pieni integroitu piiri, jonka avulla voit muo-
dostaa mitd erilaisempia danid. Tehdaksesi omia erityisia aaniefekteja
tai musiikkia voit kayttaad komentoja SGEN tai SOUND. Integroitua piiria
kutsutaan a&nigeneraattoriksi. Tassd danigeneraattorissa on kolme aani-
kanavaa ja yksi kohinakanava. Voit siis muodostaa kaikenlaista aant3,
kohinaa tai musiikkia kayttamalla 4 eri kanavaa.

SOUND
MITA SE TARKOITTAA?

Tama komento voi kytked paalle minka tahansa aanigeneraattorin kana-
vista aivan halusi mukaan. Voit maarata taajuuden, keston ja voimakkuu-
den.

KUINKA KIRJOITAT SEN?

10 SOUND (8, K, V), (S, K, V), (S, K, V), (P/J, K, V, KAN)
kanava kanava kanava Kkohinakanava
1 2 3

S sévelkorkeus valilla 0 — 255; 0 on matalin taajuus

kesto valilla 0 — 255; 0 on pienin kesto

K
V = voimakkuus valilla 0 — 15; 15 on aanekkain

P/d = puhdas kohina tai jaksottainen kohina; 1 on jaksottainen kohina
2 on puhdas kohina

KAN = voit valita minka tahansa kanavista 1 — 3 tai kohinakanavan.
Esimerkki:
10 FORK = 0 TO 255 STEP 10

20 SOUND (K, 15, 10)
30 NEXT K
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TAAJUUDEN MUUTOSTAULUKKO ON SEURAAVA:
TODELLINEN TAAJUUS = 62500/(255 — séavelkorkeus)

Taulukko on allaolevan mukainen.

SAVELKORKEUDEN MUUTOS TAAJUUDEKSI

SAVELKORKEUS TAAJUUS

0 - 245.098039
10 - 255.102041
20 - 265.957447
30 - 277.777778
40 - 290.697674
50 - 304.878049
60 - 320.5612821
70 - 339.837838
80 - 357.142857
90 - 378.787879
100 - 403.225807
110 - 431.034483
120 - 462.962963
130 - 500

140 - 543.478261
150 - 595.238095
160 - 657.894737
170 - 735.294118
180 - 833.333333
190 - 961.538461
200 - 1136.36364
210 - 1388.88889
220 - 1785.71429
230 - 2500

240 - 4166.66667

250 - 12500
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SGEN
MITA SE TARKOITTAA?

Tama komento antaa sinun ohjata suoraan &anigeneraattoria.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 SGEN A, B, C, D...

missa A, B, C, D... on datajoukko, joka lahetetadn ohjaamaan &anigene-
raattoria suoraan.

Seuraava ohjeima on esimerkki siitd, kuinka SGEN-komento toimii. Voit
muuttaa SGEN-lauseessa olevaa dataa nahdaksesi mita tapahtuu.

10 REM KELLO-OHJELMA

20 REM KYTKE POIS KAIKKI AANIKANAVAT
30 SGEN 159, 191, 223, 255

40 REM ASETA KAN1 = 679 HZ, KAN2 = 694 HZ
50 SGEN 140, 5, 170, 5

60 FORB=0TO 11

70 REM B = KELLON AANEN NUMERO

80 FORI| = 140 TO 170

90 SGEN I, 1 + 32
100 FOR D = 0 TO 75: NEXT D
110 NEXT |
120 NEXT B
130 PRINT "AANEN LOPPU”
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LUKU6

EPAMIELLYTTAVA ARITMETIIKKA, JONKA
TOIVOIT VALTTAVASI

— VAKIOT, NUMEERISET MUUTTUJAT JA KOKONAISLUVUT
— MITA OVAT OPERAATTORIT?

ARITMEETTISET OPERAATTORIT

LOOGISET OPERAATTORIT

RELAATIO-OPERAATTORIT

— MIKA ON FUNKTIO?
ABS
ATN
Ccos
EXP
INT
LOG
RND
SGN
SIN
SQR
TAN
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VAKIOT, NUMEERISET MUUTTUJAT JA
KOKONAISLUVUT

VAKIOT

Aiemmissa luvuissa olet jo kayttanyt vakioita. Vakiot ovat arvoja, jotka
eivat muutu. Luku 6.32 (Salora Manager kayttda desimaalipistetta eika
-pilkkua) on vakio kuten 6.33.

Luvut voivat olla —10E38:n ja 10E38:n valilla.

Pienin positiivinen luku on 10E—38.

NUMEERISET MUUTTUJAT

Muuttujalle annetaan muuttuva arvo. Esimerkiksi lauseessa Y = X + 3
muuttujalle Y annetaan muuttujan X arvo lisattyna koimella. X ja Y ovat
muuttujanimia. Nimi voi olla kirjain (A — O), kaksi kirjainta tai kirjain ja
numero.

Muuttujanimen ensimmaisen merkin taytyy aina olla kirjain (A — O), esi-
merkiksi A, AB ja AB.

Jotta ohjeimalistauksia olisi helpompi ymmartaa, voi muuttujanimen pi-
tuus olla 5 merkkia, joista kaksi ensimmaistd maarittelevat muuttujan.
Esimerkiksi AA1 ja AA2 ovat sama muuttuja.

KOKONAISLUVUT

Kokonaisluvut voivat olla —32767:n ja 32767:n valilla. Kokonaislukumuut-
tujan nimessa on %-merkki.

Esimerkki:

A% = 32767
PRINT A%
32767

A% =12.35
PRINT A%
12
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Kokonaisluvut tarvitsevat vahemman muistitilaa kuin desimaaliluvut. Li-
saksi niiden kasittely on nopeampaa, joten niiden kayttda suositaan esi-
merkiksi grafiikkaohjelmissa.

MITA OVAT OPERAATTORIT?

Operaattorit tydskentelevat yhdessd lausekkeen tai muuttujan kanssa
tuottaakseen yhden arvon.

On olemassa kolmen tyyppisia operaattoreita
— aritmeettisia operaattoreita

— loogisia operaattoreita

— relaatio-operaattoreita

ARITMEETTISET OPERAATTORIT

Nama ovat tavallisia matemaattisia operaattoreita ja niiden suoritusjar-
jestys on maaratty. Ne ovat suoritusjarjestyksessa:

Operaattori Operaatio Esimerkki

x> Potenssiin korotus A**B

— Negaatio —A

* Kertolasku A*B
Jakolasku A/B

+,— Yhteenlasku A+B
Vahennyslasku A—B

Operaatioiden suoritusjarjestysta voi muuttaa kayttamalla sulkumerkke-
ja. Sulkeissa olevat lausekkeet suoritetaan ensin.

Sulkeiden sisélla noudatetaan yllaolevaa suoritusjarjestysta.

Esimerkki: Lauseke Tulos
2+10/2 7
(2 +10)/2 6
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LOOGISET OPERAATTORIT

Nama operaattorit kasittelevat arvoja bitti bitilta saadakseen tuloksen,
joka on joko 1 (tosi) tai 0 (epatosi).

Loogisilla operaattoreilla on suoritusjarjestys, joka, kuten vastaava bit-
tioperaatio, on seuraava:

Operaattori A B Tulos
NOT 1 — 0
— 1
AND 1 1 1
1 0 0
0 1 0
0 0 0
OR 1 1 1
1 0 1
0 1 1
0 0 0

Esimerkkeja:

63 AND 16 = 1663 on bin&arisend 111111 ja 16 on bindarisena 10000, joten
ANDin tulos on 10000 eli 16

4 AND 2 = 0 4 on bind&risend 100 ja 2 on bindarisend 10, on tulos 0
40R2 =6 Binaariluvuilla 100 OR 10 = 110 eli 6

NOT 0 = —1 O:n bittikomplementti on 1111 1111 1111 1111 eli desimaa-
lisena —1

RELAATIO-OPERAATTORIT
Naméa operaattorit ovat jossain maarin samanlaisia kuin loogiset ope-

raattorit, silla niiden tuloksena on vain kaksi mahdollista arvoa: tosi (—1)
tai epatosi (0).
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Operaattori Relaatio Esimerkki
Yhtasuuruus A =
> Erisuuruus A<
Pienempi kuin A <
Suurempi kuin A >
tai = < Pienempitai A <
yhtédsuuri kuin
tai = > Suurempitai A
yhtéasuuri kuin

AV AN
I

\Y
il

Jos lauseke sisdltada seka aritmeettisia, loogisia tai relaatio-operaattorei-
ta, ne suoritetaan jarjestyksessa aritmeettiset, relaatio- ja viimeiseksi
loogiset operaatiot.

Seka loogisia ettd relaatio-operaattoreita voidaan kayttaa hyvaksi teh-
taesséa paatdksia ohjelman haaraantumisesta.

MIKA ON FUNKTIO?

Funktio on s3ant6, joka antaa tulokseksi uuden arvon, kun sita sovelle-
taan tiettyyn arvoon.

Esimerkiksi SQR on nelidjuurifunktio, joten jos kirjoitamme
PRINT SQR (9)

saamme vastaukseksi 3.

LISTA NUMEERISISTA FUNKTIOISTA JA LYHYT SELITYS NIISTA
ABS(X) . Antaa Iaﬁsekkeen X itseisarvon

ATN(X) Antaa tulokseksi lausekkeen X arkustangentin radiaaneissa
COS(X) Antaa tulokseksi lausekkeen X kosinin radiaaneissa

EXP(X) Antaa e*:n arvon; e =2.71828 _

INT(X) Antaa suurimman kokonaisluvun, joka on pienempi tai yh-
tasuuri kuin lauseke X

LOG(X) Antaa lausekkeen X luonnollisen togaritmin

RND(X) Generoi satunnaisluvun nollan ja yhden vililta. X ohjaa satun-
naislukujen generointia. X > 0 generoi uuden satunnaisluvun.
X =0 antaa aina saman satunnaisluvun. X < 0 aloittaa uuden
satunnaislukusarjan.
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SGN(X) Antaa lausekkeen X etumerkin. Positiivinen X antaa arvon 1,
negatiivinen X antaa —1. X:n ollessa nolla on funktion arvo 0.

SIN(X) Antaa tulokseksi lausekkeen X sinin arvon radiaaneissa
SQR(X) Antaa X:n nelidjuuren

TAN(X)  Antaa tulokseksi lausekkeen X tangentin radiaaneissa.
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LUKU7

KAMALAT JA KASITTAMATTOMAT
MERKKIJONOT

— MERKKIJONOFUNKTIOT JA -MUUTTUJAT
— MERKKIJONOFUNKTIOT

ASC

CHR$

GET

LEFTS

LEN

MID$

RIGHTS$

STR$

VAL
— MERKKIJONOJEN VERTAILUOPERAATTORIT
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MERKKIJONOFUNKTIOT JA -MUUTTUJAT

Merkeista koostuvaa listaa kutsutaan merkkijonoksi. Esimerkiksi "MA-
NAGER", "SUORITETAAN TESTI"” ja "ABCD" ovat kaikki merkkijonoja.
Aivan kuten numeerisille muuttujille voidaan merkkijonomuuttujille an-
taa haluttuja arvoja. Merkkijonomuuttujien muuttujanimen loppuun liitet-
tava "$" -merkki erottaa ne numeerisista muuttujista.

Yrita esimerkiksi seuraavaa tekstia:

A$ = "SALORA MANAGER"

PRINT A$

SALORA MANAGER

Tassa esimerkissa asetamme merkkijonomuuttujan A$ arvoksi merkkijo-
non "SALORA MANAGER”. Huomaa, ettd A$:lle annettava merkkijono on
lainausmerkkien sisalla.

Lauseessa PRINT "TIETOKONE" on teksti TIETOKONE merkkijonovakio.

MERKKIJONOFUNKTIOT

NAIDEN FUNKTIOIDEN ARGUMENTTINA ON MERKKIJONO

ASC (X$)

CHRS$ (1)

GET A$

LEFTS$(X$,1)

LEN (X$)

MiD$ (X$,1,J)

RIGHTS (X$,1)

Palauttaa merkkijonolausekkeen X$ ensimmaisen merkin
ASCli-koodin desimaalilukuna (katso liitteesta ASCI-
koodit sivulta 109)

Palauttaa argumentin | ASCIl-koodia vastaavan merkin
(katso liitteestda ASClI-koodit sivulta 109)

Lukee yhden merkin nappaimistoita. Jos dataa tulee nép-
paimistoltd, se asetetaan GET-lauseessa olevaan muuttu-
jaan. Jos dataa ei ole saatavissa, BASIC-ohjelma jatkaa
odottamista.

Palauttaa jonolausekkeen X$ ensimmaisestd merkista
I:nteen merkkiin ulottuvan osajonon.

Palauttaa jonolausekkeen X$ pituuden. Seka tyhjat vali-
lyonnit ettd merkit, jotka eivat tulostu, lasketaan mukaan
pituuteen.

Palauttaa jonolausekkeesta X$ osajonon, joka alkaa l:n-
nesta merkista ja jonka pituus on J merkkia

Palauttaa jonolausekkeesta X$ osajonon, joka alkaa l:n-
nestd merkista lopusta Iukien ja paéattyen viimeiseen.



STR$ (X) Palauttaa merkkijonon, joka on numeerisen lausekkeen X
merkkijonoesitys.
Esimerkiksi STR$(1.23) = "1.23"

VAL (X$) Palauttaa merkkijonon X$ muunnettuna luvuksi.
Esimerkiksi VAL("1.23") = 1.23
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MERKKIJONOJEN VERTAILUOPERAATTORIT

Merkkijonojen vertailu perustuu ASCIll-koodeihin, siind verrataan merkki
kerrallaan kunnes ero 16ytyy. Jos kahta merkkijonoa verrattaessa toinen
niista loppuu, niin lyhyempaa merkkijonoa pidetaan pienempéana.
Merkkijonojen vertailuoperaattorit ovat samat kuin numeeriset relaatio-
operaattorit, jotka ovat

tai
tai

VAV AI

<
>

Merkkijonojen yhdistamiseen kaytetdadn symbolia " +". Esimerkiksi

A$=B$ + C$. Tulokseksi saatavan merkkijonon pituuden pitda olla
vahemman kuin 256 merkkia.



LUKU 8

MANAGERIN BASIC-KOMENNOT
KOVAT KASKYT

— DIM

— PEEK

— POKE

— CALL

— RAM (0)

— ET-MERKKI (&)
— GET

— ONERR GOTO

— 83—



DIM
MITA SE TARKOITTAA?

DIM-komento varaa muistitilaa matriiseja (taulukkoja) varten. Kaikkien
matriisin alkioiden arvot asetetaan nollaksi talla komennolla.

MITEN KIRJOITAT SEN?

1. DIM muuttuja (koko 1, koko 2...)
Esim. 100 DIM A(3)

2. Matriiseissa voi olla yhdesta 255:een ulottuvuutta.
Esim. 100 DIM R3(5,5), D$(2,2,2)

3. Matriisit voidaan dimensioida dynaamisesti ohjelman suorituksen ai-
kana.
Esim. 100 DIM Q1(N)

Jos matriisia ei dimensioida erityisesti DIM-lauseelta, niin sen oletetaan
olevan yksiulotteinen matriisi, jonka ainut indeksi voi vaihdella nollasta
kyfnmeneen.

PEEK
MITA SE TARKOITTAA?

PEEK-funktio palauttaa desimaalilukuna ilmoitetussa muistiosoitteessa
(— 32768:n ja 32768:n valilla) olevan arvon. Palautettu arvo on vélilla 0 —

255. Yritys lukea muistiosoitetta, jota ei ole olemassa, palauttaa tunte-
mattoman arvon.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 PRINT PEEK (I)

tai

10 A = PEEK()

jossa | on muistiosoite desimaalisena

— 84 —



POKE

MITA SE TARKOITTAA?

POKE-lause tallettaa tavun muistiosoitteeseen, joka on —32768:n ja
32768:n valilla. Talletettavan tavun pitaa olla valilla 0 — 255.

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 POKE I, J

jossa | on muistipaikan osoite ja J on talletettava tavu.

VAROITUS!

POKE-lauseen huolimattoman kdytdon seurauksena ohjelma saattaa toi-
mia virheellisesti, ohjelma saattaa jumiutua tai ohjelma saattaa tuhou-
tua.

MIHIN SITA KAYTETAAN?
Yhdessa PEEK-funktion kanssa. Voit siirtdd argumentteja konekielisiin

aliohjelmiin. Voit my6s kayttdd PEEK- ja POKE-kaskyja muistidiagnostii-
kan kirjoittamiseen tai BASIC-assembleriin.

CALL

MITA SE TARKOITTAA?

Tama kasky on yksi mahdollisuus siirrettdessa ohjelman suoritus as-
sembler- kieliseen alirutiiniin. Alirutiinin pitda paattya assebler-kaskyyn
RTS, jonka seurauksena ohjelmansuoritus siirtyy BASIC-ohjeimaan.
MITEN KIRJOITAT SEN?

10 CALL |

jossa | on muistiosoite, josta konekielinen alirutiini alkaa.



PELIOHJAINTEN OHJELMOINTI
Muutaman késkyn avulla voit kayttaa peliohjaimia BASIC-ohjelmassa.

10 CALL — 1536

20 LAUKAISU = PEEK(21)
30 VASEN = PEEK(24)
40 OIKEA = PEEK(19)

50 GOTO 10

Kolme muuttujaa, LAUKAISU, VASEN ja OIKEA sisaltavat tiedot pelioh-
jaimen kaytosta.

LAUKAISU

Vasen peliohjain, vasenta laukaisundppainta painettu = 17
oikeaa = 34
molempia = 5

Oikea peliohjain, vasenta laukaisunappéainta painettu = 68
oikeaa = 136
molempia = 204

VASEN

Liikesuunta ylospain = 8
alaspain = 2
vasemmalle = 32
oikealle = 4

OIKEA

Liikesuunta yldspain =73
alaspain = 65
vasemmalle = 77
oikealle = 69
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Kaksinpelissa laukaisupainikkeiden kaytoén tarkistus on mahdollista re-
Kisterien 22 ja 23 avulla.

LAUKAISE vasen peliohjain  oikea

vasen = 2
molemmat = 3
LAUKAISE oikea peliohjain  oikea = 17
vasen = 34
molemmat = 51

Seuraavassa esimerkissa voit kayttaa vasenta peliohjain-
ta viivojen piirtamiseen kuvaruudulle. Kirjoita ohjelma,
nédppaile RUN ja kokeile.

10 HOME:GR
20 RECT (0,0), (255,191)
30X = 128:Y = 96
40 CALL — 1536
50 A = PEEK (24) : REM VASEN PELIOHJAIN
60 IF A 2 THEN 200
70 1F A = 4 THEN 250
80 IF A 8 THEN 300
90 1IF A = 32 THEN 350
100 GOTO 40
200 PLOT X, Y
20Y = Y + 1
220IFY = 192 THEN Y
230 GOTO 40
250 PLOT X, Y
260X = X + 1
270 IF X = 256 THEN X
280 GOTO 40
300 PLOT X, Y
310 Y = ¥ — 1
320IFY = — 1 THEN Y
330 GOTO 40
350 PLOT X, Y
360X = X —1
370 IF X = — 1 THEN X
380 GOTO 40

96

128

96

128
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RAM (0)
MITA SE TARKOITTAA?

Se ilmoittaa vielad vapaan, BASIC-ohjelman kéaytettavissa olevan muistita-
vujen lukumaaréan.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 PRINT RAM (0) — 16384

Suluissa oleva luku (0) on valeargumentti, eli sen arvo voi olla mika tahan-
sa mahdollinen luku tai kirjain.

Funktion antama tulos on 16 ktavua suurempi kuin vapaa BASIC-muisti.
MIHIN SITA KAYTETAAN?
Kirjoittamalla komennon A = RAM(AS$) saat kayttoosi lisda muistia, silla

se yhdistaa erillaan olevat, vapaat muistitavut yhdeksi jatkuvaksi muisti-
alueeksi. Lisaksi ohjelman suoritus nopeutuu.

ET-MERKKI (&)
MITA SE TARKOITTAA?

Silla siirretadn ohjelman suoritus assembler-kieliseen alirutiiniin, joka
alkaa muistiosoitteesta $03F4.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 &NiMI 100
MIHIN SITA KAYTETAAN?

Se antaa assembier-taitoiselle ohjelmoijalle mahdollisuuden maaritella
omia kaskyija.



GET
MITA SE TARKOITTAA?

GET-kaskyn avulla luetaan merkki (kirjain, numero tai erikoismerkki) nap-
paimistolta. Ohjelman suoritus pysahtyy siihen asti, kunnes painetaan
jotakin nappaintad (RETURNia ei tarvita, se on yksi erikoismerkeistd). Ku-
varuudulla ei ndy sydtettyd merkkia.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 GET A

tai

10 GET A$

Esimerkki:

10 INPUT "ANNA KAKSI LUKUA"; A, B

20 PRINT "* = KERTOLASKU”

30 PRINT "/ = JAKOLASKU"

40 GET A%

50 IF A$ = "*" THEN PRINT A*B:GOTO 10
60 PRINT A/B ‘

70 GOTO 10

Huom: Kéasky GET A odottaa sybtteeksi vain lukua nollasta yhdeksaan.
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ON ERR GOTO
MITA SE TARKOITTAA?

Taman lauseen avulla voit itse kasitellda ohjelmassa tapahtuvia virheita.
Kaskyn pitda olla ohjeimassa ennen mahdollisen virheen esiintymista ja
sen avulla haaraudutaan ohjelman osaan, jossa virhe kasitellaan.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 ON ERR GOTO 1000

MIHIN SITA KAYTETAAN?

Voit korjata ohjelmassa olevat virheet oikeilla BASIC-kiskyilla tai tulos-
taa virheilmoituksen kuvaruudulle.

Esimerkki:

10 ON ERR GOTO 100

20A=0:8B=0

30 PRINT B/A

40 GOTO 20

90 REM VIRHEEN KASITTELY
100 IF PEEK(222) =133 THEN A=1E—37
110 POKE 216,0 : GOTO 30

RUN
1E+ 38
? DIVISION BY ZERO ERROR IN 30

Virheenkasittelyosassa tutkitaan muistipaikasta 222 virheen syy (virhei-
den koodit 16ytyvat kirjan lopussa olevasta liitteesta, sivulla 102).
Mahdollisesti tarpeellinen ON ERR -funktion paluulause on mahdollinen
POKE 216,0 -lauseen avulla.



LUKU 9

MANAGERIN BASIC-KOMENNOT
KASETTINAUHURIIN LIITTYVAT KOMENNOT

— MITA VOIT TEHDA NAUHURILLA?
— CLOAD

— CSAVE

— CRUN

— BLOAD

— BSAVE

— BRUN

— STORE

— RECALL
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MITA VOIT TEHDA NAUHURILLA?

Se antaa sinulle jalleen mahdollisuuden olla laiska. Voit panna tietoko-
neesi ohjelmiesi kimppuun tekemaan kaikenlaisia pikku askareita ja saa-
da sen vasymaan ja rasittumaan liikaa samalla kun siné vain istut myhai-
lemassa. Tassa on taas yksi syy, jonka takia kaikki turhauttavat ohjel-
mointitunnit kannattivat.

TARVITSET KASETTINAUHURIN, ENNENKUIN TALLA LUVULLA ON
MERKITYSTA SINULLE

Naiden komentojen avulla voit tallettaa ohjelmia kasettinauhurille sekéa
ladata niita sieltd. PIKAOPPAASSA kerrotaan, miten yhdistat nauhurin
Salora Manageriin. Kun se on liitetty ja se toimii, voit kdyttaa tassa luvus-
sa olevia komentoja.

CLOAD
MITA SE TARKOITTAA?

Se tarkoittaa aivan yksinkertaisesti lataamista (LOAD). C tarkoittaa kaset-
tia (Cassette). Jos olet valmis ajamaan nauhalla olevia ohjelmia, vaikkapa
joitakin omia ohjelmiasi, jotka olet tallettanut, laitat vain nauhurisi val-
miiksi ja painat toistonappainta (play). Sen jalkeen kirjoitat CLOAD nép-
paimistdlitasi.

Kasetin pitdisi alkaa liikkua ja tekstin "LOADING PROGRAM” pitéisi il-
mestya kuvaruudulle.

OHJELMIEN LATAUS

Kirjoita

CLOAD
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CSAVE
MITA SE TARKOITTAA?

Taméan komennon avulla voit tallettaa (SAVE) ohjelmia kasetitla. C tarkoit-
taa kasettia (Cassette).

Kirjoitat vain
CSAVE

ja tietokone siirtaa ohjelman nauhalle. Nauhurin pitaa olla nauhoitusti-
lassa.

CRUN
MITA SE TARKOITTAA?

Tama komento ohjaa tietokonetta lataamaan ohjelman kasettinauhalta ja
valittdmasti latauksen jalkeen aloittamaan sen suorituksen (RUN). Kun
kaytat CLOAD-komentoa, tietokone suorittaa vain latauksen. Sinun pitaa
itse lisdtd RUN-komento.

Kirjoitat vain

CRUN

BLOAD

BLOAD-komento ohjaa tietokonetta lataamaan (LOAD) BINAARIohjelman
tai datatiedoston nauhalta. Enimmakseen binadriohjelmat ovat peleja,
mutta ne voivat sisédltdd muuta ohjelmistoa kuten tekstinkasittelya tai
taulukkolaskentaohjelmia.

Syy siihen, etta sinun pitda kayttaa BLOAD-komentoa, on se, etta tietoko-
neesi kayttdd enimmakseen BASICia ja se ei tunnista binaarista kielta,
jollet kerro sita.



Ladataksesi bindariohjeiman nauhalta kirjoita
BLOAD

tai

BLOAD $A

jossa A on muistipaikan heksadesimaalinen alkuosoite, josta alkaen ha-
luat tallettaa ohjelmasi.

BSAVE
MITA SE TARKOITTAA?

Taman komennon avulla voit tallettaa (SAVE) BINAARIohjelman kasetille.
Ennenkuin voit tallettaa binaariohjelman, sinun pitéa tietdd missa ohjel-
ma sijaitsee seka kuinka pitka se on.

Tallettaaksesi bindariohjelman kirjoitat
BSAVE $A, $L

missd A on ohjelman alkuosoite heksadesimaalisena ja L on ohjelman
pituus heksadesimaalisena.

BRUN
MITA SE TARKOITTAA?

Aivan kuten CRUN, tama komento ohjaa tietokonetta aloittamaan ohjel-
man suorituksen heti kun se on ladattu kasetilta. Ainoa ero on se, etta
BRUN lataa ja kaynnistaa binaariohjelmia eik&d BASIC-ohjelmia.

Kirjoitat vain
BRUN

tai

BRUN $A

jossa A on muistipaikan heksadesimaalinen alkuosoite, josta alkaen ha-
luat tallettaa ohjelmasi.

— 04 —



STORE
MITA SE TARKOITTAA?

Témé& komento lahettdd maardatyn muuttujan arvon tai dataa kasetille.
Sitd suoritettaessa pitdd nauhurin luonnollisesti olla liitettyna kunnolla
tietokoneeseen ja sen pitda olla nauhoitustilassa, kun tdma komento
suoritetaan.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 STORE A$

MIHIN SITA KAYTETAAN?
Tata komentoa kaytetadan talletettaessa dataa kasetille. Se on varsin so-
piva sellaisissa ohjelmissa kuten esimerkiksi postitusiuettelo. Yleensa

kannattaa varmuuden vuoksi muuttaa numeeriset muuttujat merkkijo-
noiksi STR$-funktion avulla.

RECALL
MITA SE TARKOITTAA?

Se lukee madrattya kasetille talletettua dataa seka asettaa nain saadut
arvot annetuille muuttujille.

MITEN KIRJOITAT SEN?
10 RECALL A$

MIHIN SITA KAYTETAAN?

Tata komentoa kaytetdan yhdessa STORE-komennon kanssa luettaessa
ja kirjoitettaessa dataa kasetille.






LUKU 10

MANAGERIN BASIC-KOMENNOT
KIRJOITINKOMENNOT

— LLIST
— LPRINT
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TARVITSET KIRJOITTIMEN, ENNENKUIN
SINULLA ON HYOTYA TASTA LUVUSTA

Heti kun olet hankkinut kirjoittimen, katso PIKAOPPAASTA miten se liite-
taan. Kun kirjoitin on liitetty oikein, voit naiden komentojen avulla tulos-
taa ohjelmia, tekstia ja jopa grafiikkaa.

LLIST

Tata kaytetdadn LIST-komennon sijasta, jotta saadaan listaus koko ohjel-
masta paperille. Jos rivinumerot on maaratty, voit kayttdaa LLIST-komen-
toa ja saat haluamasi ohjelmanpéatkan kirjoittimellesi.

MITEN KIRJOITAT SEN?
LLIST

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Talia komennolla on kaksi pasfunktiota. Toinen on se, etta saat paperiko-
pion ohjelmastasi dokumentointia varten. Toinen on virheiden etsintd
ohjelmasta, koska useimmat BASIC-ohjelmat ovat liian pitkid, jotta ne
mahtuisivat kerralla kuvaruudulle. Kun sinulla LLIST:ill& otettu paperiko-
pio, sinulla on koko ohjeima tulostettuna silmiesi edesséa sen sijaan, etta
katselet sita pienina péatkina kuvaruudulla.
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LPRINT
MITA SE TARKOITTAA?

Tama komento k&skee tietokoneen kirjoittamaan kirjoittimelle eika kuva-
ruudulle. Voit kayttdd LPRINT-kdskya ohjelmassa, saadaksesi tulostuk-
sia paperille ohjelman suorituksen aikana. Voit myods kayttaa LPRINT-ko-
mentoa tulostaaksesi paperille kaiken sen mitd on kuvaruudulla (jalkim-
maisessa tapauksessa et tarvitse rivinumeroa).

MITEN KIRJOITAT SEN?

10 LET A=5
20LETB=6

30 LPRINT A+ B
40 END

HUOM! Aivan kuin PRINT-komennossa, jos haluat tulostaa tekstid, on
sinun laitettava lainausmerkit tekstin ympaérille. Esimerkiksi ylldolevassa
ohjelmassa tulostuva vastaus on 11, mutta jos muutat rivin 30 riviksi

30 LPRINT "A + B”

vastaus olisi A + B.

MITA VOIT TEHDA SILLA?

Kayttadksesi kirjoitintasi siihen, mihin ostit sen.
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Luku 11

— VIRHEIDEN NUMEROKOODIT
— VIRHEILMOITUKSET

JA MIKSI NE KIUSAAVAT SINUA
— ASCII-KOODITAULUKKO
— YHTEENVETO BASIC-KOMENNOISTA
— KASITTEITA JA TERMEJA
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VIRHEIDEN NUMEROKOODIT
ON ERR -TOIMINNOISSA

107 BAD SUBSCRIPT
210 CAN’T CONTINUE

133 DIVISION BY ZERO

191 FORMULA TOO COMPLEX
149 ILLEGAL DIRECT

53 ILLEGAL QUANTITY

0 NEXT WITHOUT FOR

42 OUT OF DATA
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VIRHEILMOITUKSET JA MIKSI NE
KIUSAAVAT SINUA

107 BAD SUBSCRIPT (VIRHEELLINEN ALAINDEKSI)

Yritettiin viitata saantidalkioon (taulukon tai matriisin alkioon), joka on
saantién tilavarauksen (DIM) ulkopuolella. Tama virhe voi synty4, jos vii-
tattaessa matriisiin kaytetaan vaaraa indeksimaaraa. Esimerkiksi LET
A(1,1,1) = Z, kun A on dimensioitu kayttaen DIM A(2,2)

210 CAN’T CONTINUE (OHJELMAN SUORITUSTA EI VOI JATKAA)

Yritetaan jatkaa CONT-komentoa kayttaen ohjelmaa, jota ei ole olemas-
sa, tai virheen jalkeen tai kun ohjelmasta on poistettu rivi, siihen on lisat-
ty rivi tai rivid on muutettu.

133 DIVISION BY ZERO (JAKOLASKU, JOSSA JAKAJA ON NOLLA)

Ohjelma-ajon aikana saavutaan lauseeseen, jonka jakajan arvo on nolla.
Nollalia jakaminen on virhe ja tietokone antaa virheilmoituksen.

191 FORMULA TOO COMPLEX (LASKUKAAVA ON LIIAN MONIMUTKAI-
NEN)
STRING FORMULA TOO COMPLEX (MERKKIJONON KAAVA ON
LHAN MONIMUTKAINEN)

Suoritetaan enemman kuin kaksi lausetta, jotka ovat muotoa IF "XX”
THEN tai merkkijonon kaava on liian pitka tai monimutkainen. Merkkijo-
nokaava on jaettava kahteen yksinkertaisempaan ilmaisuun.

149 ILLEGAL DIRECT (LAITON KOMENTO)

Et voi kayttaa INPUT, GET tai DATA-lausetta vélittdméana komentona (toi-
sin sanoen naita lauseita ei voi kayttaa ilman rivinumeroa).

59 ILLEGAL QUANTITY (LAITON SUURE)

Antamasi parametri matemaattiselle tai merkkijonofunktiolle on sallittu-
jen rajojen ulkopuolella. ILLEGAL QUANTITY voi tulla seuraavista syista:

a) Negatiivinen alaindeksi saéntiéssa, esimerkiksi LET A(—1) = 0
b) Kun LOG:n argumentti on nolla tai negatiivinen
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¢) SQR:n argumentti on negatiivinen

d) Kun lausekkeessa A**B arvo A on negatiivinen eikd B ole kokonaislu-
ku

e) Kutsutaan USR-toimintaa jolla on virheellinen alkuosoite.

fy Virheellinen argumentti seuraavissa: MID$, LEFT$, RIGHTS$, PEEK,
POKE, TAB, SPC, ON...GOTO tai missé tahansa grafiikkafunktiossa.

0 NEXT WITHOUT FOR (NEXT, JOTA El EDELLA FOR)

NEXT-lauseessa oleva muuttuja ei vastaa suoritettavassa FOR-lauseessa
olevaa muuttujaa tai nimetéon NEXT ei vastaa ainoatakaan parast’aikaa
suoritettavaa FOR- lausetta.

42 OUT OF DATA (LUETAAN READ-KASKYLLA ENEMMAN DATAA KUIN
DATA-LAUSEESSA ON)

Suoritetaan READ-lause, mutta kaikki ohjeimassa olevat DATA-lauseet
on jo luettu. Ohjelma yrittada lukea liian paljon dataa tai ohjelmassa on
riittamattédmasti dataa.

77 OUT OF MEMORY (MUISTITILA LOPPU)

Mika tahansa seuraavista voi aiheuttaa tdman virheen: Liian pitka ohjel-
ma, liian paljon muuttujia, sisdkkaisia FOR...NEXT-silmukoita enemman
kuin 10 tasoa, sisdkkaisia GOSUB-lauseita enemman kuin 24 tasoa, liian
monimutkainen lauseke, sisdkkaisia sulkeita enemman kuin 36 tasoa.

69 OVERFLOW (YLIVUOTO)

Laskutulos oli liian suuri, jotta se olisi pystytty esittdmaan BASICin nu-
meromuodossa. Jos ylivuoto tapahtuu, tulokseksi tulee nolla ja ohjeiman
suoritus jatkuu ilman virheilmoituksen tulostusta.

120 REDIM’D ARRAY (SAANTI6 MAARITELLAAN UUDELLEEN)

Sen jalkeen kun saantié on dimensioitu (sdantidn alkioille on suoritettu
tilavaraus), suoritetaan toinen DIM-lause samalle saantiélle. Tama virhe
tapahtuu usein, kun saantiélle on annettu oletusdimensio 10, koska lau-
setta kuten A(1) =3 seuraa mydéhemmin ohjeimassa DIM A(100). Tama vir-
heilmoitus voi osoittautua hyddylliseksi, jos haluat selvittdd milla ohjel-
marivilla maaratty saantié dimensioidaan; laitat vain kyseistd saantiéta
koskevan DIM-lauseen ensimmaiselle riville, aja ohjelma ja tietokone ker-
too sinulle missa alkuperdinen DIM-lause on.
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22 RETURN WITHOUT GOSUB (RETURN, JOHON EI TULLA GOSUB-KAS-
KYN KAUTTA)

Suoritetaan RETURN-lause ilman ettd vastaavaa GOSUB-lausetta ei ole
suoritettu.

176 STRING TOO LONG (MERKKIJONO ON LIIAN PITKA)

Yritetdan kayttadd merkkijonojen yhdistamista luotaessa merkkijono, joka
on pitempi kuin 255 merkkia.

16 SYNTAX ERROR (SYNTAKSIVIRHE)

Syntaksi- eli muotosaantévirhe ilmoitetaan jos kirjoitetussa kaskyssa tai
vélittdmassa komennossa on kirjoitusvirhe tai jos lausekkeesta puuttuu
sulkumerkki, rivilla on laiton merkki, virheellinen valimerkki jne.

163 TYPE MISMATCH (TYYPIT EROAVAT TOISISTAAN)

Asetuslauseen vasen puoli oli numeerinen muuttuja ja oikea puoli oli
merkkijono, tai péinvastoin; tai funktiolle, jolle odotettiin argumenttina
merkkijonoa, annettiin numeerinen argumentti, tai painvastoin.

90 UNDEF’D STATEMENT (MAARITTELEMATSN LAUSE)

Yritetdadn suorittaa GOTO-, GOSUB- tai THEN-lause riville, jota ei ole ole-
massa.
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MITA NUMEROKOODIT TARKOITTAVAT?

Jokaiselle kuvaruudulle tulostuvalle merkille on tietty numerokoodinsa.
Seuraavassa taulukossa on esitetty merkkeja vastaavat koodit.

MITEN VOIT KAYTTAA NAITA KOODEJA?

Esimerkki:

PRINT CHR$(65)
A

PRINT "123"; CHR$(24); "456"

123
456

Tulostus siirtyy yhden rivin alaspain (numerokoodi 24 on rivinsiirto alas-
pain).
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TAULUKKO:

HEX 0 1 2 3
LSBMSB 000 001 010 011
0 0000 SPC 0
32 48

1 0001 ! 1
33 49

2 0010 ’" 2
34 50

3 0011 # 3
35 51

4 0100 $ 4
36 52

5 0101 csr4 csr_ % 5
5 21 37 53

6 0110 & 6
38 54

7 0111 ' 7
39 55

8 1000 csr_, csry | 8
8 24 40 56

9 1001 ) 9
41 57

A 1010 * :
42 58

B 1011 + ;
43 59

C 1100 , <
44 60

D 1101 CR - =
13 45 61

E 1110 . >
46 62

F 1111 / ?
47 63
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100

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

1

5

01

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

J>=(D

92

D> O

-~J

93

94

95

6
110

7
11



Edellisen sivun taulukko on esitetty sivuilla 109 ja 110 hieman toisessa
muodossa.

Katso tarvitessa heksadesimaali- tai bindarikoodit sivun 107 taulukosta,
sivuilla 109 — 110 olemme esittaneet ainoastaan merkkien desimaalikoo-
dit seka kyseisen toiminnon.

Jos haluat muodostaa omia kuvaruutumerkkeja kuten esitimme luvussa
2 sivulla 41, Kkayta liitteen 2 heksadesimaali-desimaalimuunnostau-
lukkoa. Voit tehdd omia merkkejasi vaikka joka nappaimella, mutta pida
mielessasi — milla silloin jatkamme ohjelman tekoa?
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ASCII-KOODITAULUKKO

ASCII- ASCII-
koodi Merkki koodi Merkki
5 4 (rivinsiirto yl8s) 56 8
8 —» (siirto oikealle) 57 9
13 CR (Carriage Return, siirto rivin alkuun) 58 i (kaksoispiste)
21 < (siirto vasemmalle) 59 ;  (puolipiste)
24 v (siirto alas) 60 < (pienempi kuin)
61 = (yhtasuuri kuin)
62 > (suurempi kuin)
63 ?  (kysymysmerkki)
32 (tyhja, valilyonti) 64 @ (at-merkki)
33 I (huutomerkki) 65 A
34 " (lainausmerkki) 66 B
35 # (lukumaard, "risuaitamerkki”) 67 C
36 $ (dollari) 68 D
37 % (prosentti) 69 E
38 & (et-merkki) 70 F
39 ’ (apostrofi) 71 G
40 ( (alkusulkumerkki) 72 H
41 ) (loppusulkumerkki) 73 |
42 *  (tahti, asteriski) 74 J
43 + (plus) 75 K
44 ,  (pilkku) 76 L
45 — (miinus) 77 M
46 . (piste) 78 N
a7 I (vinoviiva) 79 0.
48 0 80 P
49 1 81 Q
50 2 82 R
51 3 83 S
52 4 84 T
- 53 5 85 U
54 - 6 86 Vv
55 7 87 W
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ASCII- ASCII-

koodi Merkki koodi Merkki
88 X 112 p
89 Y 113 q
90 Z 114 r
91 A 115 s
92 O 116t
93 A 17  u
94 " (circonfleksi) 118 '
95 __ (alaviiva) 119 w
96 * (aksentti) 120 X
97 a 121 y
98 b 122 z
99 c 123 a

100 d 124 6

101 e 125 a

102 f 127 (merkin poisto)

103 g

104 h

105 i

106 i

107 k

108 p

109 m

110 n

111 o)
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YHTEENVETO BASIC-KOMENNOISTA

Kirjan lopussa olevassa liitteessa on lisdksi kaikkien komentojen aakko-
sellinen hakemisto.

FUNKTIOT:
1. Aritmeettiset operaattorit
A
2. Relaatio-operaattorit
>, <,=, >=,<=,<>
3. Aritmeettiset funktiot

ABS - itseisarvo
ATN - arkustangentti
COS - kosini

EXP - e

INT - kokonaisosa
LOG - luonnollinen logaritmi
RND - satunnaisluku
SGN - etumerkki

SIN - sini

SQR - nelidjuuri
TAN - tangentti

4. Merkkijonofunktiot

ASC - ASCli-arvo

CHRS$ - merkki

GET - merkin luku nappaimistélta

LEFT$ - vasemmanpuoleiset merkit

LEN - pituus

MID$ - merkit keskelta

RIGHTS - oikeanpuoleiset merkit

STRS$ - numeerinen argumentti merkkijonoksi
VAL - merkkijonon numeerinen arvo

5. Loogiset operaattorit

AND
OR
NOT

Relaatio- ja loogisten lausekkeiden arvo on 1 tai —1 (ei nolla), jos
ne ovat tosia, 0, jos ne ovat epéatosia.
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KASKYT JA KOMENNOT
6. Grafiikkakadskyt

GR

TEXT
COLOR=
PLOT
PLOT...TO
UNPLOT
UNPLOT...TO
CIRCLE
RECT
HOME
VPEEK
VPOKE

7. Aini- ja musiikkikadskyt

SOUND
SGEN

8. Komennot

END

NEW

LET

REM

PRINT

INPUT

LIST

STOP

CONT

BREAK
IF..THEN
FOR..TO..STEP..NEXT
RAM
READ...DATA
RESTORE

GOTO
GOSUB...RETURN
ON...GOTO/ON...GOSUB
ONERR

CLEAR

DIM
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SPC

TAB

PEEK
POKE
CALL
TRACE
NOTRACE
&

9. Kasettinauhuriin liittyvat komennot

CLOAD
CSAVE
CRUN
BLOAD
BSAVE
BRUN
STORE
RECALL

10. Kirjoitinkomennot

LLIST
LPRINT
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KASITTEITA JA TERMEJA

Salora Managerin BASIC-késikirjassa ja Pikaoppaassa kadytettyja kasittei-
ta ja termeja

Téssa luvussa selostetaan tietokoneen mukana tulleissa kirjoissa kaytet-
tyja termeja. Jokaisen suomenkielisen termin jéljessa on sulkeissa vas-
taava englanninkielinen sana. Tastd saattaa olla hydtya tutustuttaessa
alan runsaaseen kirjallisuuteen, joka on valtaosin englanninkielista.

Aakkosmerkki (Alphabetic Character) — Aakkosiin kuuluva kirjain.

Aakkosnumeerinen (Alphanumeric, Alphameric) — Vrt. myds alfanumee-
rinen. Merkkien muodostama sarja, joka sisaltia seka kirjaimia etta nu-
meroita.

Ajaa (RUN) — Suorittaa muistissa oleva ohjelma tai sen osa.
Alaindeksi (Subscript) — Ks. madrite.
Alfanumeerinen (Alphanumeric, Alphameric) — Ks. aakkosnumeerinen.

Algoritmi (Algorithm) — Sarja toimintaohjeita, joilla tehtava ratkaistaan
askel askeleelta.

Aliohjelma (Subprogram) — Vaimiiksiohjelmoitu yleiskayttéinen toimin-
tosarja, jonka kayttaja voi kutsua BASICissa CALL-lauseella. Aliohjelmat
lisdavat BASICin suorituskykyéd, ja niiden ohjelmointi BASICilla on hanka-
laa.

Alirutiini (Subroutine) — Ohjelmaosa jota voidaan kayttdd useaan ker-
taan ohjelmansuorituksen aikana. Alirutiineja voidaan kayttdad mm. mut-
kikkaissa laskutoimitussarjoissa tai ohjelman tulostusosana. BASICissa
alirutiini kutsutaan GOSUB- lauseella ja se paattyy paluulauseeseen (RE-
TURN).

Alkio (Element) — Joukon osa, tavallisesti yksi sdantion tai taulukon ar-
voista.

Alustaa | (Format) — Toimenpiteet, jolla levyke otetaan kayttédn eli for-
matoidaan laitteelle sopivaksi.
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Alustaa Il (Initialize) — Toimenpide, jolla laskurit, kytkimet, osoitteet ja
muistin sisélté asetetaan alkuarvoihinsa ohjelman tai rutiinin alussa.

Argumentti (Argument) — Arvo, joka on siirrettavissa ohjelmasta toiseen
tai riippumaton muuttuja funktiossa.

ASCIlI (ASCHl) — Lyhenne sanoista American Standard Code for Informa-
tion Interchange. Useimmissa henkiidkohtaisissa tietokoneissa kaytetty
aakkosnumeeristen merkkien seka erikoismerkkien esitykseen tai siir-
toon kaytetty 8-bittinen koodi.

Asykroninen (Asynchronous) — Tahdistamaton. Viittaa yleensa tiedon-
siirtoon liittyviin oheislaitteisiin.

Attribuutti (Attribute) — Maarite, ominaisuus.

Avainsana (Keyword) — Ohjelmointikielelle maaritetty sana, ks. varattu
sana.

BASIC (BASIC) — Helppokayttoéinen ja suosittu ohjelmointikieli, jota kay-
tetasdn useimmissa kotitietokoneissa. "BASIC” on lyhenne sanoista Be-
ginners All Purpose Symbolic Instruction Code. Microsoft* BASIC on eh-
k& maailman laajimmin kaytossi oleva BASIC-"murre”. Kaikissa BASIC-
kielissd kaskykanta on samantapainen, mutta lauseet ja komennot poik-
keavat jonkin verran toisistaan.

Baudi (Baud) — Tiedonsiirtonopeuden mittayksikk®, bittia sekunnissa.
Binaddri (Binary) — Kaksiarvoinen, kaksijarjestelmaan kuuluva. Kaksijar-
jestelméssa kaytetaan pelkastaan lukuja (bitteja) 0 ja 1. Tietokoneen si-
sainen kieli kayttaa kaksijarjestelmaa.

Bitti (Bit) — Binaarisen luvun osa, joko O tai 1.

Boolen arvo (Boolean Value) — Boolen algebraan perustuva looginen
arvo, joka on joko tosi tai epatosi.

Bps (Bits per Second) — Bittia sekunnissa, ks. baudi.
Data (Data) — Tietokoneen kasiteltavissa oleva tieto.

Edusta (Foreground) — Kuvaruudun alue, jota merkki edustaa itse. Ks.
myoés tausta.
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Eksponentti (Exponent) — Luku joka ilmoittaa mihin potenssiin luku tai
lauseke on korotettava. Se merkitaan tavallisesti korotettavan luvun oi-
keaan ylanurkkaan. Esimerkiksi 28 = 2x2x2x2x2x2x2x2. Eksponentti syo-
tetaan joko ”"**"-merkin tai E-kirjaimen jaljessa. Esimerkiksi 28 = 2**8, ja
1,3 x10® = 1.3E25.

End-of-file (End-of-file) — Tila jossa kaikki tiedostossa oleva data on luet-
tu.

Erotin (Delimiter) — Ks. my&s rajamerkki. Merkki, joka jakaa ryhmiin tai
erottaa arvot toisistaan.

Etu- (Leading) — Tietueen tai kentan vasemmanpuoleisin osa (Etunollat,
Leading Zeros).

Erottelukyky, - erotuskyky (Resolution) — Tietokonegrafiikan tarkkuuden
mitta. Erottelukyky (resoluutio) ilmaistaan luvulla, joka kertoo montako
erillistd merkkia (pistetta tai viivaa) kuvaruudulle voidaan tulostaa, esim.
256x192 merkkia. Jos nayttdlaitteena kaytetadn monitoria eika tavallista
TV-vastaanotinta, erottelukyky voi olla huomattavasti parempi mikali tie-
tokoneen ominaisuudet sen sallivat.

Funktio (Function) — Maaritelma joka antaa tietyn arvon joko yhdelle tai
useammalle riippumattomalle muuttujalle. Esimerkiksi sini ja kosini ovat
numeerisia funktioita jotka maaraytyvat kulman suuruuden mukaan.

Funktiondppédin (Function Key) — Henkilokohtaisissa tietokoneissa
yleensd néappaimistdn yldosassa olevat nappaimet, jotka tavallisesti on
merkitty esim. F1...F10.

Grafiikka (Graphics) — Aineisto, joka saadaan kuvaruudulie normaalien
kirjainmerkkien lisaksi kaaviot, liikkuvat ja liikkumattomat kuvat.

Haarautuminen — Ks. Hyppy.

Heksadesimaalinen (Hexadecimal) — Kuusitoistajarjestelm&an kuuluva.
Heksadesimaalijarjesteimassa on kuusitoista merkkia: 0-9 ja A-F. Bin&ari-
jarjestelman luku 1010 on heksadesimaalilukuna A. Binaariluku 11111111
on 16-jarjestelmasséa FF.

Hertsi; Hz (Herz, Hz) — Taajuuden yksikkd, yksi sykays (tapahtuma) se-
kKunnissa.

Hyppy (Branch) — Poikkeaminen ohjelman suorituksessa lauseiden nu-

merojarjestyksesta. Pakollinen hyppylause saa ohjelmasuorituksen siir-
tymaan poikkeuksetta hyppylauseessa annettuun osoitteeseen. Ehdolli-
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nen hyppy tapahtuu jonkin aritmeettisen tai loogisen paatelman perus-
teella.

lterointi (Iteration) — Menetelma jossa toistetaan joitakin ohjelmalausei-
ta. Yhta toistokertaa nimitetaan iterointikierrokseski. Ks. myés siimukka.

Itselataava ohjelma (Bootstrap Program) —Ohjelma, jolla laitteisto saa-
daan toimintakuntoon.

Jono | (Queue) — Rivi tai lista kohtia, jotka odottavat toimenpiteita.
Jono Il (String) — Ks. merkkijono.

Kahden komplementti (Two’s Complement) —Negatiivisen luvun esitys-
muoto binaarijarjesteimassa.

Kaksisuuntainen (Duplex) — Tiedonsiirrossa ja viestinndssa tapahtuva
kaksisuuntainen kommunikointi, jossa samanaikaisesti voi tapahtua
iahetys kumpaankin suuntaan.

Kanava (Channel) — Vayl4, jota pitkin tieto siirretaan.
Kantaluku-100 (Radix-100) — Sataan perustuva lukujarjestelma.

Kello (Clock) — Tietokoneessa oleva laite, jolla generoidaan saannollisia
pulsseja. Signaalia kutsutaan kellosignaaliksi, ja sen avulla sovitetaan
sahkoiset toiminnot toisiinsa.

Kenttéd (Field) — Tiedoston maaratty osa nauhalla tai levykkeelld ja johon
talletetaan vain tietyn tyyppista tietoa.

Kerros, kerrostaa (Overlay) — Sama muistialue kaytetdédn hyvéksi ohjel-
man eri osissa ja eri aikaan.

Keskeytys (Interrupt) — Toiminnan tai ohjeiman keskeytys siten, etta se
voidaan kaynnistaa uudelleen.

Keskeytyskohta (Breakpoint) — Ohjelmakohta, johon BREAK-komento
saa ohjelmasuorituksen pysahtymaan. Keskeytyksen aikana kayttaja voi
kayttaa tietokonetta komentotilassa. Ohjelmakeskeytystd voidaan kayt-
taad mm. ohjelmien vianetsintaan. Ohjelmansuoritus jatkuu CONT-komen-
nolla.
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Kilo, kilotavu (K, Kbyte) — Tietokoneen tai massamuistivalineen muistin
madara. 1 kilotavu on 1024 (2" tavua tai merkkia).

Kirjasin, kirjasinlaji (Font) — Merkki, joka on ulkoasultaan tietyntyylinen.
Kirjoite (Hard Copy) — Kirjoittimella tai piirturilia tehty tulostus.

Kohdistin (Cursor) — Ks. myods kursori. Symboli joka ilmoittaa mihin koh-
taan kuvaruutua seuraava néppéaimenpainallus tuo merkin.

Kokonaisluku (Integer) — Luku jolla ei ole desimaaliosaa. Se voi olla joko
positiivinen, negatiivinen tai nolla.

Komento (Command) — Tietokoneen valittémasti suorittama toiminto.
Komennot eivat voi sisdltyd ohjelmaan ja ne sy6tetdan ilman rivinume-
roa.

Komentotila (Command Mode) — Kun tietokone ei suorita ohjelmaa, se
on komentotilassa. Kayttdjan syoéttamat komennot suoritetaan valittd-
masti.

Kommunikointi (Communication) — Ks. viestinta.

Komplementti (Complement) — Tietokone muodostaa bin&ariluvusta toi-
sen vaihtamalla luvun nollat ykkd&siksi ja ykkoset nolliksi.

Kontrollimerkki (Control Character) — Erikoismerkki, joka kontrolloi
oheislaitetta, esim. kirjoitinta.

Koordinaatisto (Co-ordinates) — Kahden tai useamman numeron sarja,
joka maarittelee pisteen paikan kaksi- tai useampiulotteiseesa avaruu-
dessa. '
Korjailu (Debug) — Virheiden etsinta ja poistaminen ohjelmasta.

Kovo (Hardware) — Katso laitteisto.

Kursori (Cursor) — Ks. myos kohdistin. Symboli, joka ilmoittaa mihin koh-
taan kuvaruutua seuraava ndppaimen painallus tuo merkin.

Kutsu (Call) — Ohjelman tai aliohjelman kutsuminen, ks. aliohjelma.

Laitteisto (Hardware) — Tietokone ja siihen yhteydessa olevat laitteet,
kuten lisamuisti, levy-yksikkd, kirjoitin jne.
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Laskentakapasiteetin ylitys — Ks. Ylitys.

Lause (Statement) — Ohjelmakéasky, jota edeltaa rivinumero. Samalla ri-
villa voi olla useampia lauseita.

Lauseke (Expression) — Vakioiden, muuttujien ja operaattoreiden yhdis-
telma, joka voidaan ratkaista siten, ettd saadaan jokin merkityksellinen
tulos. Lausekkeita ovat numero-, jono- ja suhteelliset lausekkeet.

Levy, levyke (Disc, Floppy Disc) — Massamuistina kaytettava tietovaline.
Joko ohut kalvolevy (Floppy Disc, Diskette) tai levy (Disc).

LiittAminen (Concatenation) — Ks. Yhdistaminen (koskee jonojen yhdis-
tamista).

Liitdnta, liityntd (Interface) — Valine tai laitteisto, jolla kaksi laitetta liite-
taan toisiinsa.

Lippu, liputtaa (Flag) — Erityyppiset ilmaisimet, joita kaytetdan maaritel-
taessa ohjelman kulkua.

Lisdys (Increment) — Luku jolla muuttujan arvo kasvaa tai vahenee esim.
ohjelmasilmukassa.

Literaali (Literal) — Vakio merkkijonoarvo.

Lohko (Segment) — Tietty muistin osa.

Loppumerkki (Stop Bit) — Signaali, joka seuraa lahettyd merkkia tai tie-
tuetta. Saatuaan loppumerkin vastaanottava laite on valmis seuraavan

merkin tai tietueen vastaanottoon.

Lukualue (Infinity, Machine Infinity) — Suurin numero, joka voidaan esit-
taa tietokoneen sisdisessa muodossa.

Mantissa (Mantissa) — Ekspotenttimuodossa esitetyn luvun kantaluku.
Esimerkiksi luvun 3.264E + 2 mantissa on 3.264.

Massamuisti (Mass storage device) — Oheislaite, kuten kasettinauhuri
tai levykeasema, johon ohjelma ja/tai data voidaan tallettaa mydhemmin
kaytettavaksi. Tieto talletetaan tavallisesti muodossa joka on tarkoitettu
tietokoneen, ei ihmisen, ymmarrettavaksi.

Matriisi (Matrix) — Saantid, jossa on kaksi tai useampi ulottuvuus.
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Matriisikirjoitin (Matrix Printer) — Kirjoitin, jossa kukin merkki muodos-
tuu pienista pisteista. Pistematriisi voi muodostua esim. vaakasuunnas-
sa 7 pisteestd ja pystysuunnassa 8 pisteesta (7x8-matriisi).

Megatavu (Mega Byte, MByte) — Tietokoneen tai massamuistin maara. 1
megatavu on 1 048 576 tavua.

Merkki (Character) — Kirjain, numero, valimerkki, ohjausmerkki tai graafi-
nen erikoismerkki, jota tavu esittaa.

Merkkijono (String) — Yhtena kokonaisuutena kasiteltéva kirjainten, nu-
meroiden ja symbolien joukko.

Moduuli (Module, Command Module, Video Game Module) — Valmiik-
siohjelmoitu moduuli tai laajennusmoduuli, joka voidaan liittda tietoko-
neeseen sen toimintojen monipuolistamiseksi. Moduulilla voi olla esim.
lis&muisti tai videopeli.

Muisti (Memory) — Ks. RAM, ROM, ja massamuisti.

Muoto (Format) — Tiedon asettelu tai jarjestely joko kuvaruudulla tai
levykkeella.

Muotosdidnto (Syntax) — Ohjelmointikielen rakennetta ja oikeinkirjoitus-
ta maaraavat saanndot.

Muuttuja (Variable) — Luku- tai kirjainmerkkiarvolie annettu nimi. Ko. ar-
vo voi muuttua ohjelmasuorituksen aikana. Muuttujan voi ajatella olevan
muistipaikka, jonka siséltéa voidaan muuttaa ohjeimakaskyilla.

Madrite (Subscript) — Numero|auseke joka yksil6i taulukon, matriisin tai
saantién alkion.

Nuolisymboli (Prompt) — Kuvaruutumerkki joka osoittaa uuden syétet-
tavan komennon tai ohjelmalauseen aloituskohdan. Tietokoneen tiedus-
telumerkki.

Naenndinen satunnaisluku (Pseudo-random number) — Luku, jonka tieto-
kone muodostaa tietylla laskutoimitussarjalla (algoritmilla). Lukuarvo on
riittavan satunnainen normaalikdytossa, vaikkakaan se ei tayta todellisen
satunnaisluvun tunnusmerkkeja. Absoluuttisia satunnaislukuja luo vain
sattuma.
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Oheislaite (Accessory Device, Peripheral Device) — Tietokoneeseen lii-
tettava, sen suorituskykyd lisdava laite. Mm. valmisohjelmamoduuli
(Command Module, Memory Expansion Module, Video Game Module), tai
tietoa lahettdvd tai vastaanottava laite, kuten kasettinauhuri, kirjoitin,
levy-yksikkd jne.

Ohjelma_(Program) — Tietokoneen muistiin syétetyt ohjelmalausekkeet,
jotka maaraavat mité tietokoneen tulee tehda.

Ohjelmarivi (Program Line) — Tietokoneen muistiin syotetty rivi, joka
sisdltda yhden tai useamman lauseen.

Ohjelmamoduuli, valmisohjelmamoduuli (Command Module) — Valmiik-
siohjeimoitu ROM-muistimoduuli, joka voidaan liittaa tietokoneeseen.

Ohjelmisto (Software) — Ohjelmat, jotka tietokone pystyy suoritamaan.
Esimerkiksi moduuliohjelmat, kasettiohjelmat ja kayttijan nappaimistos-
ta sy6ttdmat ohjelmat.

Oktaali- (Octal) — Lukujarjesteima, jossa kantaluku on 8.

Oletusarvo (Default value) — Vakioarvo jonka tietokone ottaa kayttéén
jos ohjelmalauseesta puuttuu jokin tekija tai jos ohjelmassa on valinta-
mahdollisuus.

Operandi (Operand) — Operaattorin suorittama toimitus.

Operaattori (Operator) — Vakiolaskutoimituksissa kaytettavat symbolit
(laskutoimitusoperaattorit) ja vertailuoperaattorit. Laskutoimitusoperaat-
toreita ovat +, —, *, /, ja **. Vertailu- eli relaatiooperaattoreita ovat « ,

> 1=Y <=1 =>’ja<>

Osoite (Address) — Rekisterin paikka, muistin osa tai joko RAM- tai ROM-
muistissa olevan tiedon (datan) osa.

Parametri (Parameter) — Arvo tai arvot, jotka maaréavat ohjeimalauseen
tai funktion tuottaman lopputuloksen.

Pehmo (Software) — Ks. ohjelmisto.
Peliohjain (Joystick) — Tietokoneeseen liitettavat langalliset ohjaimet,

joilla voi ohjata pelitoimintoja tai ohjelmallisesti suorittaa eri toimenpi-
teita kuvaruudulia.
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Perdkkdissaanti (Sequential Access) — Saantimuoto, jossa tietueet lue-
taan samassa jarjestyksessé kuin ne on kirjoitettu.

Portti (Port) — Lisalaitevayld joko datan vastaanottoa tai ldhettamista
varten.

Puskuri (Buffer) — Muistialue, jossa tietokone sailyttaa tilapaisesti siir-
réantatietoja (lahetettavia tai vastaanottavia tietoja). Puskurin avulla voi-
daan liittdd nopea tuloportti hitaaseen l|ahtdporttiin. Puskuria voidaan
verrata vesisdiliddn, johon vesi tilapaisesti varastoidaan.

Paillekirjoitus (Overwriting) — Massamuistilaitteen tai muistissa olevan
vanhan ohjelman tai tiedon paailie tallettaminen siten, ettd aiempaa tie-
toa ei enéa voi lukea.

RAM-muisti (RAM memory) — Random Access Memory, suorasaanti-
muisti, luku/kirjoitusmuisti. Puolijohdemuisti, josta tieto voidaan hakea
osoitteen perusteella. Kun virta katkeaa, RAM-muistin sisalté nollautuu.
Rajamerkki (Delimiter) — Ks. erotin.

Rivinsiirto eteen (Line Feed, LF) — Kontrollimerkki, jolla kirjoitin tai kuva-
ruutunayttd siirtyy seuraavalle riville ja jatkaa tulostusta siirrytysta koh-
dasta eteenpéin (ei palaa rivin alkuun).

Rivinsiirtomerkki (Carriage Return, CR) —Kontrollimerkki, jolla kirjoitin
tai kuvaruutunaytté siirtyy rivin alkuun.

ROM-muisti (ROM memory) — Read Only Memory, lukumuisti. Mikropiiri
johon tallennettua tietoa kayttaja ei voi muuttaa, se voidaan pelkastaan
lukea. ROM-muistin sisalté sailyy vaikka se ei saisi séhkovirtaa.
Satunnaisluku — Ks. Ndenndinen satunnaisluku.

Segmentti (Segment) — Tietty muistin osa tai levykkeen osa, segmentti.

Selata (Scan) — Tutkia jarjestelmallisesti, esim. rivi rivilta.

Seurata (Trace) — Ohjelmakéaskyjen suoritusjarjestyksen seuraaminen.
Seuranta on hyddyllista esim. ohjelmointivirheita etsittaessa.

Silmukka (Loop) — Tietyn ohjelmaosan suorittaminen toistuvasti. Tavalli-
sesti jokin ohjelmoitu laskuri maaraa suorituskertojen lukumaéaran.
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Sisdinen esitysmuoto (Internal data-format) — Tietokoneen sisaisesti
kayttdma datan muoto.

Sisdkkidinen (Nest, Nested) — Ohjeimarakenne voi sisaltaa sisakkain sa-
manlaisia toimintoja. Hyvin usein silmukoita kaytetaan sisakkain (silmu-
kan sisdiset silmukat) tai alirutiineihin saattaa sisaltya omia alirutiineja.

Sivu (Page) — Osa muistista, joka voidaan tulostaa omana kokonaisuute-
na joko kuvaruudulle tai kirjoittimella paperille.

Sivunvaihtomerkki (Form Feed, FF) — Kontrollimerkki, jolla kirjoitin tai
kuvaruutunaytto siirtyy seuraavalle sivulle.

Sovellusohjelma, sovellutusohjeima (Application Program) — Ohjeima,
joka on sovellettavissa tiettyyn tarkoitukseen.

Suorittaa (Execute) — Ajaa tietokoneen muistissa oleva ohjelma tai to-
teuttaa kayttdjan syéttdma komento.

Syntaksi (Syntax) — Ks. muotosaanto.

Syottad (Input) — Syottaa tietoa tietokoneen muistiin (joko nappaimis-
tésté tai oheislaittelta).

Syotté/tulostus (1/0, Input/Output) — Tietojen siirtdminen tietokonejar-
jestelmaan kuuluvien laitteiden valilla.

Syottoérivi (Input line) — Kerrallaan sy6tettévan datan suurin pituus.
Séantié (Array) — Kuten taulukot. Yleensa taulukko on kaksiulotteinen,
mutta saantidssa voi olla useampia ulottuvuuksia. Nimityksia taulukko ja
saantid® kaytetaan usein samassa tarkoituksessa ulottuvuuksista riippu-
matta.

Tahdistamaton (Asynchronous) — Ks. asynkroninen.

Tarkkuus | (Precision) — Laskutoimitusten {uotettavuuden maare, tavalli-
sesti luvussa kaytettavien desimaalien maara.

Tarkkuus Il (Resolution) — Ks. erottelukyky.

Taulukko (Table, Array) — Numero- tai jonomuuttujien jarjestetty joukko,
jossa muuttujat on jarjestetty riveihin ja sarakkeisiin. Tietokone valitsee

—123 —



tietoalkiot kasiteltavaksi niiden sijainnin perusteella. Tietoalkion sijain-
nin ilmoittaa ohjelmalauseeseen kuuluva maérite. Taulukot ovat kaksi-
ulotteisia saantidita.

Tausta (Background) — Kuvaruudun merkkia ympardiva osa.

Tavu (Byte) — Yhtena kokonaisuutena kasiteltava 8 bitin joukko jota kut-
sutaan myos merkiksi. Tietokoneen muistikapasiteetti ilmoitetaan usein
tavulukumaarélla (kilotavua tai ktavua).

Tiedosto (File) — Ulkoiseen muistiin (kasettinauhalle tai levykkeelle) tal-
lennettu, toisiinsa liittyvien tietueiden joukko. Tiedostoja kaytetdan oh-
jelmien yhteydessa.

Tieteellinen esitystapa, kymmenpotenssiesitys (Scientific Notation) —
Hyvin suurten ja hyvin pienten lukujen esitystapa. Se rakentuu mantis-
sasta (kantaluku) ja haluttuun potenssiin korotetusta luvusta kymmenen.
Luvut kirjoitetaan muodossa ETUMERKKI, MANTISSA, kirjain-E, KYMME-
NEN EKSPONENTTI (ja sen edella tarvittaessa miinusmerkki). Esim.
3.264E4 tai 22.47E—17. Englanninkielessa ja BASIC-kielessa luvun koko-
nais- ja desimaaliosan valissd on piste (pilkkua kaytetaan tekstissa, ei
BASICissd) erottamaan tuhansia, miljoonia ym. koimijakoisia luvun osia
toisistaan).

Tietue (Record) — Samaan yhteyteen liittyvat, rajattuun tapahtumaan liit-
tyvat luku- tai kirjainmuotoiset tiedot.

Tulkita (Interpret) — Ohjelmakielen lauseiden k&antaminen toiseen kie-
leen sitd mukaa kuin alkukielista ilmaisua saadaan kasiteltavaksi (BASIC-
tulkki).

Tulostaa, kirjoittaa (Display) — Tuoda merkkeja nakyviin kuvaruudulle.

Tulostus (Output) — Tiedon siirtaminen tietokoneen muistista oheislait-
teelle, esim. kuvaruudulle, kirjoittimelle tai massamuistiin.

Tyhja jono (Null String) — Jono, johon ei sisally yhtdan merkkia, ja jonka
pituus on nolla.

Tyhjad lause (Null, Null Statement) — Tyhja lause ilman merkitysta, esi-
merkiksi merkkijono jossa ei ole merkkeja. Voidaan kayttda esimerkiksi
ohjelmasuorituksen hidastamiseksi.

Tdyttaad (Pad) — Lohkon tai osan tayttaminen valedatalla, tavallisesti nol-
lilla tai valilyénneilla.
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Vakio (Constant) — Maaritelty luvun tai jonon arvo. Numerovakio voi olia
reaaliluku, esimerkiksi 256.8976 tai —9054. Jonovakio on lainausmerk-
kien sisalld oleva merkkiyhdistelma, kuten "KAUNIS ILMA" tai "SALO-
RANKATU 5 -7

Vale- (Dummy) — Keksitty argumentti, jolla ei ole merkitysta. Valeargu-
mentti on tarpeellinen joissakin toiminnoissa ennenkuin toiminta voi-
daan alkaa.

Valikko (Menu) — Valintalista, josta valitaan seuraava toiminto.

Valokyné (Light Pen) — Valoherkka lisalaite, jota kdytetdan kuvaruudulla
tapahtuvaan hahmojen muodostamiseen tai muihin toimenpiteisiin.

Varattu sana (Reserved Word) — Ohjelmointikielissa erikoissana, jolla on
ennalta maaratty merkitys. Varatun sanan tulee oila kirjoitettu oikein, sen
taytyy sijaita oikeassa kohdassa lausetta tai komentoa, sitd voi kayttaa
muuttujanimena eika se voi sisaltyd muuttujanimeen.

Varmistus (Backup) — Varmuuskopio ohjelmasta tai datasta. Voidaan
kayttaa, jos kayttéversio tuhoutuu.

Vianmadritys (Diagnostic) — Viittaus virhetoiminnon tai virheen etsimi-
seen ja erottamiseen.

Vierittaa (Scroll) — Kuvaruudulia olevan tiedon tai sen osan siirtely pysty-
tai vaakasuunnassa siten, etta uusi data ilmestyy esiin toisesta reunasta
ja vanha data haviaa vastakkaiseen reunaan.

Viestinta (Communication) — Ks. kommunikointi.

Virhe (Bug) — Laitteistovika tai ohjelmavirhe, joka saa tietokoneen toimi-
maan virheelliselld tavalla.

Virheenmairitys (Diagnostic) — Ks. vianmaaritys.

Vuorosuuntainen (Half Duplex) — Tiedonsiirto, jossa kommunikointi ta-
pahtuu vain yhteen suuntaan kerrallaan (vrt. kaksisuuntainen)."

Yhdistaminen, liittdminen (Cof\catenation) — Kahden jonon yhdistami-
nen yhdeksi, pitemmaéksi jonoksi. Yhdistamisoperaattorina kaytetdan
" + "-merkkia. Yhdistetyn jonon pituus ei saa ylittaa 256 merkkia.

Ylitys, laskentakapasiteetin ylitys (Overflow) — Ylitys tapahtuu kun kéyt-
taja syottaa tai tietokone laskee luvun, joka on suurempi kuin rekisterin
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tilavaraus sallii. Jos nain tapahtuu, tietokone antaa tulokseksi nollan ja
ohjelman suoritus jatkuu ilman virheilmoituksen tulostusta.

Ylivuoto (Overflow) — Ks. ylitys.

Aini (Sound) — Tietokoneen aikaansaamat dinet voivat olla joko savelia
tai halyaania.
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LIITE 1

AAKKOSELLINEN HAKEMISTO
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AAKKOSELLINEN HAKEMISTO

ABS
AND

ASC
ATN

BLOAD
BREAK
BRUN

BSAVE

CALL
CHR$

CIRCLE
CLEAR

CLOAD
COLOR=

CONT
CcOs
CRUN

CSAVE
DIM
END
EXP

Itseisarvo, esim. ABS(X) ..ocoovemiieiei e 77
Relaatio- ja loogisten lausekkeiden arvo on 1 tai —1
(ei nolla), jos ne ovat tosia, 0, jos ne ovat epétosia, katso

myds OR jaNOT,esim. AANDB ..., 59
ASCIl-arvo, esim. ASC(XS) ....cocvveiirieeee et 80
Arkustangentti radiaaneissa, esim. ATN(X) .....c.ccccviinninnnnns 77
Binaariohjelman lataaminen nauhalta ..o 93
Ohjelman pyséayttaminen kesken suoritusta ... 53
Binaariohjelman lataaminen nauhalta ja ohjeiman
KBYNNIStAMINEN ..o 94
Binaariohjelman tallettaminen nauhalle ...........cccoooenennne. 94
Siirtyminen assembler-kieliseen aliohjelmaan .................... 85
Antaa argumentin ASCIlI-koodia vastaavan merkin,

eSiM. CHRSB(I) ...t 80
Ympyran piirtdminen, esim. CIRCLE (X,Y),Z ......ccccvivinnien 37
Muuttujien tai sy6tetyn tiedon poistaminen muistista

seki datan asettaminen uudelleen kaytettavaksi ............... 66
Ohjelman lataaminen kasetilta ... 92
Kuvaruudun taustavéarin ja edustavarin muuttaminen,

esim. COLOR = 3,15 ..ot e 32
Ohjelma-ajon jatkaminen pyséaytetysta kohdasta ............... 52
Kosini radiaaneissa, esim. COS(X) ....cccoeerervrencmrmnecsiioninenes 77
Ohjelman lataaminen kasetilta ja ohjelman ajo valitto-

masti lataamisen tapahduttua ........c.cccccoiiiiees 93
Ohjelman tallettaminen kasetille .........cccooiiiininiiinnnns 93
Taulukon tai saantiop tilavaraus, esim DIMAQ) .....c.cccceves 83
O] 0 =111 F= 1o T Lo o o LV O OO - 44
€%, €SIM. EXP(X) oot nerenneeas [ 77

FOR..TO..STEP..NEXT

Silmukka, joka suorittaa sarjan askeleita, esim.

FORI=1TO 100 STEP S ..ot sees s 60
GET Merkin luku nappaimistoltd, esim GET A$ ... 87
GOSUB...RETURN

Siirtyminen GOSUB-komennon rivinumeron maaraa-

maan alirutiiniin tai aliohjelmaan ja palaaminen

takaisin RETURN-komennolla. Ohjelma jatkuu GOSUB-
komennon jalkeiseltd riviltd ... 64
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GOTO

Ohjelman jatkaminen halutulta rivinumeroita,

esim. GOTO 160 ......cccceeiiiciriiirrcciie e rererererererreenane 63
GR Siirtyminen grafiikkatilaan .........ccccocoeveiiiivinrccncveeneen, 30
HOME Kuvaruudun tyhjentdminen .........ccocorecirvivnnveeniennneneennes 38
IF...THEN Haarautuminen ohjelmassa, esim. IF X+Y > 10

THEN PRINT "SUUREMPI" ..o...eerecrecesvescesenesenene 58
INPUT Datan sy6tté nédppaimistditad ohjelmaa ajettaessa,

€SiM. INPUT A,B ..ottt s sen e 49
INT Kokonaisosa, esim. INT(X) ....cccooireicirecceercersireceeeesrenenenes 77
LEFTS Merkkijonon vasemmanpuoleiset merkit haluttuun

merkkiin asti, esim. LEFTS$(A$,5) ....ooovoiiriiiceriireirecrecnne 80
LET Muuttujan arvon asettaminen,esim. LETB = 6 ................. 46
LIST Ohjeiman tulostus eli listaus kuvaruudulle .......ccccceereenenie 50
LLIST Ohjelman listaus kirjoittimella .......c.cocevvevvrevirercenrceereereneeeens 98
LPRINT Tulostus kirjoittimella ......ooveeermreeee e, 99
LEN Merkkijonon pituus, esim. LEN(X$) ....cccceeorrrireeevevrcreennneenns 81
LOG Luonnollinen logaritmi, esim. LOG(X) ....ccccoerevimeeiececccennn. 78
MID$ Merkkijonon merkit keskelta alkaen maaratysta merkista

ja otetaan haluttu maara merkkeja, esim. MID$(X$,5,5) ...... 81
NEW Uuden ohjelman aloittaminen ja vanhan ohjelman

poistaminen Muistista .......cccceevreriieicie s 45
NOT Relaatio- ja loogisten lausekkeiden arvo on 1 tai —1

(ei nolla), jos ne ovat tosia, 0, jos ne ovat epétosia,

katso myds ORjaAND, esim. NOTB .....cccociviivieicccccnnenen, 59
NOTRACE Paluu seurantatilasta normaaliin toimintaan,

katso myds TRACE ... rr e cnree e s e mnee 54
ON...GOTO/ON...GOSUB

Siirtyminen halutulle rivinumerolle/haluttuun alirutiiniin

tai aliohjelmaan sen mukaisesti mitd ON-lausekkeen

= 1oV o T 11 T= - U - ¥ TSP P PPN 65
ONERR Ohjeiman haarautuminen virheen esiintyessé, esim

ONERR GOTO 1000 ........ooiieeeeereeererveessereesnese e reanecneneas 20
OR Relaatio- ja loogisten lausekkeiden arvo on 1 tai —1

(ei nolla), jos ne ovat tosia, 0, jos ne nvat epitosia,

katso myds NOT jaAND, esim. AORB ......cocovcvcencinnnenns 59
PEEK Muistiosoitteessa olevan arvon lukeminen, esim.

PRINT PEEK(X) ..eoecoiereeecicciiercceerceerceereeesaessessneesee s seeeneneneenas 84
PLOT Viivan piirtAminen ... e 33
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PLOT..TO

Viivan piirtaminen pisteesta toiseen, esim.

PLOT XY TO ZV ettt s enan e s 33
POKE Arvon tallettaminen muistiosoitteeseen, esim.

POKE XY ettt e s e s r e s e e 85
PRINT Tulostus kuvaruudulle ..........ciiiiiirirccerrerreee e nnereeeeeeas 48
RAM Jéljella otevan muistitilan ilmoittaminen,

esim PRINT RAM(0) — 16384 ........ccoeccievcieeceeeeer e 88
READ...DATA

Datan luku arvo arvolta DATA-lauseesta ......cccccevevceevncneen, 61
RECALL Kasetille talletetun datan lukeminen ........cccocooeeeerierriiicienenn. 95
RECT Suorakulmion piirtaminen, esim. RECT (X,Y),(Z,V) ...ccccco.... 38
REM Kommentti, jota ei huomioida ohjelmaa ajettaessa,

esim. REM **ALIOHJELMA TALONRAKENNUS** ........... 47
RESTORE Datan kayttaminen uudelleen READ...DATA-lauseiden

LN} e [T T SR 62
RIGHTS Oikeanpuoleiset merkit, esim. RIGHT$(X$,5),

Katso myods LEFTS ..o 81
RND Satunnaisluku nollan ja yhden vélilta, esim RND(X) .............. 78
SGEN Aani- ja musiikkikasky, jolla ohjataan aanigeneraattoria

suoraan, esim. SGEN 159, 161,223,255 .........cccceeeeeveeiienennn. 72
SGN Lausekkeen etumerkki, esim. SGN(X) .....cccocvevcvvicerrccenrenen. 78
SIN Sini radiaaneissa, esim. SIN(X) ...cccccceeeiiiiiinicicienrrcceen e, ... 78
STOP Ohjelman PYSAYIYS ..ot 51
SOUND Aani- ja MUSHKKIKASKY ...cocoieieicecececeeeeeeeee et 70
SPC Tyhja tila joka maaraytyy valilydntien maéran mukaan,

ESIM. SPC(4) it e 66
SQR Lausekkeen nelidjuuri, esim. SQR(X) ...cccoceevrrevcrrcrerrcceeennn. 78
STORE Datan talletus kasettinauhalle ...........ccccoeoeiiniiiiinniciieeeee, 95
STR$ Numeerinen argumentti merkkijonoksi, esim. STR$(X) ...... 81
TAB ST 14 - 11 o TR PSP 66
TAN Lausekkeen tangentti radiaaneissa, esim. TAN(X) ............. 78
TEXT Paluu grafiikkatilasta tekstitilaan ...........ccccoccvvvcircvrnccennen. 31
TRACE Siirtyminen seurantatilaan. Kuvaruudulle tulostuu rivi-

numerot siind jarjestyksessa, missa tietokone _

suorittaa ne ohjelma-ajon aikana. Komentoa voidaan

kayttaa virheiden etsinnassé, esimerkiksi paikannetta-

essa paattvmattomia silmuikoita. ......ccccceeveeveiieiie, 54
UNPLOT AV ATAVZ- T T o o113 (o TSRO 36
UNPLOT...TO

Viivojen poisto annettujen koordinaattien valilta,
€sSim. UNPLOT X)Y TO Z)V ..ot et eeeeeeeeanes 36
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VAL
VPEEK
VPOKE

Merkkijonon numeerinen arvo, esim. VAL(X$) ......cccceveennene 81
Datan luku videondytdn RAM-muistista ........cccceeeeniinin. 39
Datan kirjoittaminen videonaytdén RAM-muistiin .............. 40
Siirtyminen assembler-kieliseen alirutiiniin ........................ 88
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LIITE 2

HEKSADESIMAALI —
DESIMAALIMUUNNOSTAULUKKO
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Kéaytd seuraavaa taulukkoa omien kuvaruutumerkkien
muodostamisessa. Etsi heksadesimaaliluvun ensimmai-
nen numero vasemmasta pystysarakkeesta ja toinen nu-
mero vaakariviltd. Etsitty luku on naiden leikkauspistees-
sa.

Esim.

38, = 56,
44, = 68,
28, = 40,
6C,, = 108,
00, = 0,

Desimaaliluvut ovat riveittdin kasvavassa numerojarjes-
tyksessa. Jos haluat muuttaa desimaaliluvun heksadesi-
maaliseksi, etsi desimaaliluku ja katso vasemman reunan
sarakkeesta ja ylariviltd luvun heksadesimaaliarvo.

Esim.
72, = 48,
222, = DE,
0, = 00,
256, = FF,
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SALORA

Salorankatu 5—7 24100 SALO 10
Myynti: Informaatiojirjestelmit, puh. 924-6151
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