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1 FORORD

Denna handbok &r avsedd att ge en introduktion till programmering i
BASIC p3 CreatiVision Computer System. Den tar upp de mest elementéra
grunderna och gir steg for steg igenom hur man skapar program och
anvidnder CreatiVision Computer System. Den beskriver alla funktioner
och kommandon som behovs for grundldggande BASIC-programmering
och krdaver normalt inga speciella forkunskaper om BASIC eller om
programmering.

Nédr Du liaser boken bor Du prova att utfora alla de exempel och
ovningar som finns beskrivna, genom att skriva in och kdra programmen.
Du bor ocksa forsoka experimentera med att forandra exemplen, férutséga
effekterna av fordndringen och observera resultatet. Dérigenom kommer
Du snart att kunna skriva egna program for att |6sa enkla uppgifter.
Endast genom att 6va och praktisera kommer Du att lidra och forstd
mojligheterna att anvanda datorn till praktisk nytta.

Det gar inte att genom det Du skriver in fran tangentbordet forstora
Ditt CreatiVision Computer System. Kann Dig darfor hela tiden fri att
experimentera vid alla tillfallen.

Kapitlen i handboken ar upplagda pa ett sadant sitt att den bér lasas
i den ordning de ar skrivna, med ett undantag; Kapitel 5 som handlar om
lagring av program pa kasett-bandspelaren, kan ldsas sa snart Du vill spara
ett program for senare anvandning. Boken ar visserligen skriven som en
introduktion till BASIC speciellt for CreatiVision Computer System, men
det mesta kan tillimpas dven vid programmering i BASIC pé andra datorer.
Pipekas bor dock att BASIC-spraket har méinga dialekter och att det
oftast finns smarre skillnader mellan olika system.

Det &r var férhoppning att denna handbok skall hjilpa Dig att forsta
grunderna i programmering i BASIC. For mer avancerad anvdndning av
BASIC hénvisar vi till det stora utbud av allmanna bécker om BASIC och
programmering som finns i bokhandeln.

LYCKATILL!
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Vad ar en dator?

En dator ar en enhet som kan fds att utféra varierande operationer
beroende av instruktioner som den som anvander datorn har angivit.
Allmaént sett bestdr varje dator av féljande delar;

En eentralenhet (CPU — Central Processing Unit) som kan fas
att utfora operationer som specifierats i form av instruktioner,
ex vis berakningar eller jamforelser. Denna del ar datorns ‘hjarna’.
Primarminne. | detta lagras instruktioner och data som datorn
sjalv beraknat eller som matats in av anvandaren. Primarminnet
finns inuti sjdlva datorn och star i direkt kontakt med central-
enheten.

Sekunddrminne. Denna enhet anvinds for lagring av storre
maéngder av instruktioner och data. Sekunddrminnet ar oftast en
separat enhet och dr mycket I8ngsammare dn primdrminnet men
kan 3 andra sidan lagra stora mingder instruktioner och data till
l1ag kostnad. Exempel pa sekunddrminnen &r kasettminne och
diskettminne. Data och instruktioner maste overforas till pri-
méarminnet innan centralenheten kan f4 tillgéng till dem.
Inmatningsenheter. Enheter som anviandaren anvander for att
mata in instruktioner och data till datorn. Ex. Tangenbord,
joy-sticks.

Utmatningsenheter. Enheter for utmatning fran centralenheten
till anvandaren. Ex. skrivare, hogtalare, bild-monitor,

Tillsammans moijliggor in- och utmatningsenheterna en ‘dialog’ mellan
anvandare och datorsystemet.

Trots att stora skillnader finns i storlek och prestanda sa bestar alla
datorer i grund och botten av de uppriaknade enheterna.
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Dator
TV eller _ _ .
videomon, =~ << Diskette
Utmatningsenh Sekundadrminne
CPU
] Primérminne ]
Tangentbord
N\
Inmatningsenh /
' v
Skrivare — Kasettminne
Utmatningsenh Sekundarminne

Fig. 1.1 Oversikt dator
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2 BRUKSANVISNING

For att starta ditt CreatiVision Computer System behdver du féljande:

CreatiVision
med tangent-
bord

BASIC-kasett Fig. 2.1
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Antennomkopplaren

Med hjélp av antennomkopplaren kan du pd ett enkelt sitt koppla om

Din TV mellan mottagning och CreatiVision.

e Koppla loss antennkabeln frdn Din TV och anslut den till antennom-
kopplaren.

® Anslut kabeln frdn antennomkopplaren till antenningangen pa TV'n.

®  Anslut kabeln frdn CreatiVision till antennomkopplaren.

Frdn TV-antenn

Till CreatiVision Fig. 2.2

Igangsittning
1. Kontrollera att strombrytaren pd CreatiVision star i lage “OFF",
2. Anslut kontakten frdn transformatorn till uttaget pa baksidan av

Creati Vision.
3. Anslut transformatorn till vagguttaget.

CreatiVision Fran transformator

(baksidan) —— Frin antennomkopplare

Fig. 2.3
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4. Stdll antennomkopplaren i ldge “GAMES”,
5. Stoppain BASIC-kasetten i uttaget pa héger sida av CreatiVision.

BASIC-kasett

Fig. 2.4

6. Sla pd TV'n och still in mottagningen pad VHF kanal 3.

7. Sl& pd strommen pd CreatiVision. En bild med texten “CREATI-
VISION BASIC . . .” skall dd komma fram p& TV-rutan. Finjustera vid
behov kanalinstéllningen. OBS! Om Din TV é&r utrustad med auto-
matisk fininstallning skall denna stingas av medan Du finjusterar
bilden. Se bruksanvisningen for Din TV,

RESET-knapp

Strombrytare

Fig. 2.5

8. CreatiVision BASIC ar klar att anvindas.
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Att iakttaga

® Utrustningen &r kanslig for fukt. Anvédnd inte vatskor i ndrheten.

® Undvik att utsitta kasetter eller utrustning for virme. Férvara dem i
ventilerat utrymme.

e Sl§ av strommen och tag ut BASIC-kasetten da utrustningen inte
anvands,

® Utrustningen kan skadas om den tappas. Hantera den varsamt.

® Sitt in BASIC-kasetten varsamt utan att anvinda vald. Sting alltid
av strommen dé kasetten sitts i.

® Stick inte in fingrar i den 6ppna dndan av BASIC-kasetten. Statisk
elektricitet kan skada den kinsliga elektroniken inuti kasetten.

Nedkoppling

1. S!i av strommen pa CreatiVision och tag ut BASIC-kasetten.

2. SI5 om antennomkopplaren i lige “TV ANTENNA",

3. TV'n ér nu klar for normal anvédndning.

Sammanfattning

1. Stoppa in BASIC-kasetten ordentligt i uttaget pa hoger sida av Creati-
Vision.

2. Kontrollera att transformatorn &r ansluten till vdgguttag och Creati-
Vision.

3. Kontrollera att antennomkopplaren star i lage "GAME".

4, Kontrollera att alla antennkablar ar anslutna.

5. Kontrollera att strommen &r pslagen pé CreatiVision och TV.

6. Kontrollera att ratt kanal &r instélld p§ TV'n.
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Utbyggnadsmojligheter

CreatiVision Computer System kan latt byggas ut till en komplett
hemdator. Har foljer en kort presentation av de tillbehor som finns pa
marknaden redan nu, samt dven de tillbehor som berdknas komma senare.

1.

Kasettminne

Med CreatiVision kasettminne kan Du spara program pa vanliga
ljudbandskasetter och hamta fram dom igen. Bandspelaren styrs
direkt fran BASIC-programmet {se kapitel 5). Overfdringshastighet
600 tecken/sekund.

Parallell och serieinterface

Parallell och serieinterface gor det mdjligt att ansluta olika in- och
utmatningsenheter. Den parallella utgangen gor det méjligt att ansluta
en skrivare. Utgangen &r en standard “Centronic’’-utgang till vilken
man kan ansluta alla skrivare med Centronic-anslutning exempelvis
EPSON MX 8@, SEIKOSHA GP-89, CENTRONICS 779 m fl.

De seriella utgingarna ar avsedda for anslutning av diskett-minne
respektive for telefon-modem.

Minnesexpansion

Det interna minnet pd CreatiVision Computer System kan byggas ut
genom minnesexpansionsmoduler fran 16K (16000 tecken) till 64K,
Expansionsmodulerna innehdller 16K eller 32K,

‘Riktigt’ tangentbord
Som extra tillbehor finns ocksd ett ‘riktigt’ tangentbord med vanliga
tangenter. Tangentbordet underléttar skrivandet avsevart.

Sida2 -5



3 Att programmera i BASIC

Ett program &r en serie instruktioner, som talar om fér en dator hur nagot
skall goéras.

Ett BASIC-program anvénder sig for detta &ndamal av BASICspraket,
som fir datorn att forstd hur vi vill att olika data skall behandlas, hur och
vilka berdkningar som skall goras, osv.

Ett BASIC-program innehdller dérfér en lista av exakta instruktioner,
som skall utféras av datorn, Listan bestdr av ett antal rader med instruk-
tioner eller satser.

Borja programmera
Datorn kan utfora satser pd tv3 olika sitt.
Direkt

Satser, som inte borjar med ett radnummer, utférs direkt efter att
man tryck pd RET’N-knappen. (RET'N stér for RETURN = “vagnretur”),

Exempel PRINT 2+4 RET'N
6
PRINT 2+4, 3/6 RET'N
6 2.5
PRINT “RESULTAT”, (2+4)/(3/6) RET'N
RESULTAT 12

Direkt utforande goér att datorn fungerar som en kraftfull kalkylator.
Den kan berdkna mer #n ett aritmetriskt uttryck i taget och kan ocksa
behandla andra tecken an siffror.

For att direkt utférande skall bli meningsfullt, miste Du anvinda
PRINT-instruktionen, Annars fir Du ndmligen inte ut resultatet pad TV-
skdarmen.

Program

Satser, som bodrjar med ett radnummer, utférs inte forrdan man ger

kommandot RUN och trycker pd RET'N.
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Exempel > 10 PRINT 2+4 RET'N
> RUN RET'N
6

Kommandot RUN gér att alla satser, som for tillféllet finns i datorn,
utféres i nummerordning oavsett i vilken ordning de matats in.

Kommandot NEW raderar ut eventuella gamla programrader i datorns
minne, Déarfor bér Du ge kommandot NEW fore varje exempel nedan.

| fortsdttningen &r det underforstatt, att Du trycker RET'N efter
varje rad pa skarmen.
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Enkla in- och utmatningar
Berdkna och skriv,

Exempel > 10 PRINT 24/6
> 20 END

Programmet bestdr av tva satser. Den forsta satsen, 10 PRINT 24/6,
ger datorn order om att berdkna 24/6 samt skriva ut resultatet. Den andra
satsen, 20 END, markerar att programmet &r slut.

Varje sats skall férses med ett satsnummer. Upp till fyra (4) siffrors
langd &r tilldtet. Datorn utfor satserna i satsnummerordning oavsett i
vilken ordning inmatningen har skett. Darfor ar det lampligt att Du num-
rerar glest, t.ex. 10, 2@, 30 osv. D3 kan Du litt i efterhand ladgga till nya
satser emellan de gamla.

Exempel >NEW
> 10 PRINT 24/6
> 20 END
> RUN
4
Variabler

Vill Du utféra samma berdkning, men kunna variera talen, kan Du
anvdnda sk. variabler. Inmatningen av tal sker dd med instruktionen
INPUT.

Exempel > 1@ INPUT A,B
> 20 PRINT A/B
>30 END
> RUN
224
26
4

Néar datorn trdffar pd instruktionen INPUT, skriver den ut ett frage-
tecken (?) och invéntar virdet p8 den forsta variabeln (A).
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Nar védrdet pa variabeln A dr inmatat, skriver datorn ett nytt frage-
tecken (?) och invdntar virdet p3 variabeln B. Nar virdet pa variabeln B
ar inmatat, fortsitter datorn till nésta instruktion, 20 PRINT A/B, och
utfor denna.

Som variabelnamn i CreatiVision BASIC anvénder Du en bokstav i det
engelska alfabetet A — 2.

Tal

Ett tal, som Du t.ex. matar in till en INPUT-instruktion, far innehalla
hogst sex {6) signifikanta siffror. Talen skriver Du pa féljande satt:
— som heltal +2, 34, —3741
— som decimaltal med decimalpunkt 3.1416, 8.047
— med 1@-potenser
45000 kan skrivas 4.5E4 dar E4 stdr for 10*
©.0045 kan skrivas 4.5E-3 dér E-3 star for 107
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ARITMETIK
Algebraiska utryck

Skrivs i BASIC pa nistan samma sitt som i den vanliga algebran.

Operator Exempel Innebord
+ A+B Adderar B till A
- A-B Subtraherar B fran A
* A*B Multiplicerar A med B
/ A/B Dividerar A med B
e A**B Upphéijer A med B (AB)

Glém inte, att ndr man i vanlig algebra skriver t.ex. 3A, underforstar
man multiplikationstecknet. | BASIC maste man skriva 3*A.

Ett BASIC-uttryck far ocksa innehdlla parenteser. Berdkningarna
utféres i normal ordning, dvs enligt foljande prioritetsregler:
1. Uttryck inom parentes.
2. Upphojt till (Exponentiering).
3. Multiplikation och division {lika prioritet).
4, Addition och subtraktion (lika prioritet).

Exempel 3*3**2+8/2 beréknas 3 *9+8/2=45+4=49
3*3**(2+8/2)  beréknas 3*3(2+4)=3"35=3%729=2187
3*3**((2+8)/2) beriknas 3*3(10/2)=3"3°=3"243=729

Vid lika prioritet, sker berikningarna fran vinster till héger. Om Du
&r osdker pa berdkningsgdngen, kan Du sétta ut extra parenteser,
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Textutskrifter

Datorer kan naturligtvis mer an att utféra berdkningar. De kan ocksd
lagra, bearbeta och skriva ut texter.

PRINT

Skriver virdet av variabler eller virdet av ett uttryck pa TV-skdrmen.

Exempel > 1@ PRINT “CREATIVISION BASIC”
>20 END

RUN
CREATIVISION BASIC

Texten inom citationstecken i PRINT-satsen, skrivs ut precis som
den ar.

Exempel > 10 PRINT “MATA IN A OCHB”
> 20 INPUT A,B
>30PRINT “A"B=":A"B
> 4P END

> RUN

MATA INA OCHB
22

?3

A’B=6

Texten i sats 1@ kan betraktas som ledtext till de frigetecken (?), som
INPUT-satsen ger.

“A*B="" ger utskriften A*B=, medan A*B ger utskriften 6, som &r

uttryckets virde. Ett semikolon (;} mellan de bada utskriftsposterna gor
att de kommer tatt intill varandra.

Om Du édndrar satsen 30 s3, att det blir ett kommatecken () istillet
for semikolon (;).
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30 PRINT “A*B=", A*B

Fas utskriften
A*B= 6

Kommatecknet ger en glesare utskrift.

Om Du avslutar sats 10 med ett semikolon (;)
18 PRINT “MATA IN A OCH B”;

Far Du utskriften
MATA IN A OCH B?

och inmatning av virdet pd A kan skrivas pd samma rad. Du kan nu gora
om programmet och f3 en battre dialog.

Exempel > 1@ PRINT “VARDET PA A”
> 20 INPUT A
> 30 PRINT “VARDET PA B”:
> 40 INPUT B ,
> 50 PRINT “A*B=": A*B
> 60 END

> RUN

VARDET PA A22
VARDET PA B23

A'B=6
TAB(n)

Anvinds i en PRINT-sats for att flytta in texten 4t hdger. Antalet
steg, som texten skall flyttas med, skrivs inom parentes.

Exempel > PRINT TAB(5); “A”; TAB(5); “B”
A B
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LPRINT

Fungerar precis som PRINT, men ger utskrift pa skrivare istillet for
pa TV-skdrmen.
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Hur variabler tilldelas varden

Det finns tre olika satt att tilldela variabler varden.
INPUT

Anvinds ndr Du vill féra en dialog med datorn, Datorn fragar, Du
matar in viarden, datorn bearbetar och skriver ut resultatet.

Fore varje INPUT-sats lagger Du vanligen en PRINT-sats, som kort
forklarar vilken inmatning som skall félja pd INPUT-satsens fragetecken.

Exempel Berdkna ytan pé en rektangel.

> 10 PRINT “MATA IN BREDDEN";
> 20 INPUT A

> 30 PRINT “MATA IN LANGDEN":
> 40 INPUT B

> 5@ PRINT “YTAN = “A*B;” KVM*
> 60 END

READ + DATA

Vid stora datamingder blir dialogformen ofta fér langsam. Ibland har
Du variabelvirden, som inte dndras under programmets gang. | dessa fall
kan Du anvinda inmatning med READ + DATA.

Exempel > 1@ DATA 1.45,2.14,34
>20 READ A,B,C

DATA maste st fore READ, lampligen i bérjan av BASIC-program-
met.

Du kan ha en hel foljd av DATA-satser. De betraktas dd som en enda
folid av varden.

READ-satsen behover inte ldsa alla datavirden pa en gng. En intern
pekare haller reda p3 vilket varde som skall 1dsas nasta gang.
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Exempel > 10DATAT1,2

> 20 DATA 3
> 30 READ A
>4Pp PRINT A
> 50 READ A
> 60 PRINT A
> 70 READ A
>80 PRINT A
> 99 END

> RUN

1
2
3

RESTORE

Aterstaller pekaren till forsta DATA-véirdet och gor det méjligt att
med READ komma 4t DATA-virdena igen.

Exempel > 1PDATA 1
> 20 READ A
> 3P PRINT A
> 40 RESTORE
> 50 READ B
> 60 PRINTB
> 70 END

> RUN

)
7

LET
LET-satsen tilldelar vardet av uttrycket till hoger om “‘=" till variabeln

till vanster om “=". LET-satser anvdnds inne i program nér delresultat
behover sparas.
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Exemtpel > 10 LET A=5
>20 LET B=10
>30 LET C=A+B
> 40 PRINTC
> 50 END

> RUN
15

Creativision BASIC tillliter att Du utesluter ordet “LET",

Exempel > 19 A=5
> 29 B=10
> 30 C=A+B
> 4P PRINT C
> 50 END

> RUN
15

Ofta giller det att oka eller minska virdet av en viss variabel. LET-
satserna anvands dd pa foljande satt.

Exempel > 10 LET A<5
> 20 LET A=A+2
> 30 PRINT A
> 40 END

> RUN
7

Observera att sats 2@ inte skall tolkas som en likhei. Nar datorn
kommer till sats 20, berdknar den forst vardet av uttrycket till hoger om
likhetstecknet. Darefter tilldelas A detta vidrde. Man kan sdga att
inneborden av likhetstecknet i LET-satsen narmast ar “tilldelas” eller
“ersatts med”’.
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Om Du gor fel

Anta att Du vill mata in satsen

20 INPUT A,B,C

och skriver
20 INPUT AB,

Du kan d3 korrigera sitt misstag pa tva satt:

1. Tryck pd RET'N och skriv om hela satsen. Den sist inskrivna satsen
med nummer 20 galler.

2. Radera ut tecknen bakat med hjilp av tangenten <, Nir Du Raderat
tillrackligt manga tecken, kan Du skriva dit de rétta.

Vill Du ta bort en hel sats ar det bara att skriva satsnumret och trycka
pa RET'N.

LIST

Nar Du skrivit in ett program med manga rattelser, vill Du gédrna se
programmet i rattad form. Kommandot LIST ger en utskrift av program-
met som det har uppfattats av datorn.

Om Du vill se en speciell rad, later Du LIST-kommandot atfoljas av
radnummer. Vill Du se tva rader, skriver man bada radnumren med
kommatecken emellan,

LLIST

I;Iar samma funktion som LIST, men ger utskrift pa skrivare i stillet
for pa TV-skarm.
REM

Det &r ofta onskvart, att skriva kommentarer i sitt program. T.ex.
information om namn, vad programmet gor, hur man kor det osv.
Kommandot REM (remark = anmérkning) kan skrivas var som helst i
programmet och péverkar inte dvriga funktioner i programmet.
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Exempel

> 10 REMDETTA AR EN ANMARKNING
> 20 REM BASIC-PROGRAMMERING

> 30 A=3

> 40 PRINT A

> 50 END

> RUN
3



Hopp och slingor

Normalt utférs satserna i ett program i nummerordning. Med sarskilda
hoppinstruktioner kan denna ordning brytas.

GOTO

Hopp utan villkor.

Exempel > 1@ PRINT “KALLE"
> 20 GOTO 19
> 30 END

> RUN

KALLE
KALLE
KALLE

.

Du méste bryta detta program genom att trycka pd RESET-tangenten.
Satsen, 20 GOTO 1@, gor att programmet hoppar till sats 1.

IF-THEN

Hopp med villkor.

Om Du vill hoppa eller utféra ndgon sats i programmet bara d3 ett visst
villkor ar uppfyllt, anvands satsen

IF villkor THEN satsnummer eller sats

Betrakta satsen, 30 IF A=3 THEN 8. den ger datorn foljande order:

Om A=3, dvs om villkoret ar uppfyllt, sa sker hopp till sats 80. | annat
fall fortsatter programmet med nasta sats i turordning, dvs 40.

Foljande symboler far anvindas i villkorssatserna i BASIC.
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Symbol Betydelse Exempel

= Lika med 3*x=100
<> Ej lika med A<>24
< Mindre dn 3+B<A
> Storre an A>B
<=el.=K Mindre eller lika med C<=A"B
>=el.=< Storre eller lika med C>=4

Exempel Wi f?ser in en foljd av tal A. Om ett inlast tal A=P, s avbryter
vi. Ar talet > 25, 3 skall det skrivas ut.

> 10 DATA 11,26,34,8,23,56,0,43
> 20 READ A

> 30 IF A=0 THEN 8¢

> 40 IF A>25 THEN 69

> 50 GOTO 20

> 60 PRINT A

> 70 GOTO 2¢

>80 END

> RUN

26
34
56

Sammansatta villkor

Villkorsdelen i en IF-THEN-sats kan bestd av flera olika villkor. De
sammansatts d3 av de logiska operatorerna AND (=och) eller OR (=eller).
AND innebir att bide villkoret till vinster om AND och villkoret till
hoger om AND skall vara uppfylit, for att THEN-delen skall utforas.
OR innebir att nagot av villkoren till vanster eller hoger om OR skall
vara uppfyllt, for att THEN-delen skall utforas.

Sida3 - 15



Ett villkor kan negeras genom att satta in ett NOT fore villkoret, som
da skall std inom parentes.
Exempel > 10 INPUT A,B,C
> 20 IF A>B AND B>C THEN PRINT “A>B>C"

> 30 IF NOT (A>B) OR NOT (B>C) THEN PRINT “A>B8>C
AR FEL”
> 40 END

> RUN

210

?5

?7

A>B>C AR FEL

GOSUB — RETURN

Hopp med 3tergéng.

Om Du behover utféra samma berikning flera gdnger, kan det vara
ldmpligt att anvianda en subrutin, En subrutin kan betraktas som ett
sjalvstandigt programavsnitt, som vid lampliga tillfillen anropas av ett
annat program, huvudprogrammet.

Huvudprogram Subprogram
100 GOSUB 490 400. ... ...
1M9....... ...
200 GOSUB 400 450 RETURN
210.......

..........

Figuren visar ett huvudprogram, som tv3 ganger anropar en subrutin.
Med satsen, 100 GOSUB, hoppar programmet ut till subrutinen. Nar
berdkningen i subrutinen &r klar, sker genom satsen, 450 RETURN,
aterhopp till den sats i huvudprogrammet, som foljer narmast efter sats

100. | detta fall dtergdr vi till sats 11@0. Samma forlopp upprepas vid det
andra anropet.

Sida3— 16



Exempel Du vill flera ganger i ett program berdkna och skriva ut
kvadraten p§ variabeln A. D& kan Du anvénda en subrutin
pé foljande satt.

> 10 LET A=2

> 20 GOSUB 199
>30 LET A=A+3
> 40 GOSUB 100
> 560 LET A=A+7
> 60 GOSUB 100
> 70 GOTO 200
> 100 PRINT

> 110 PRINT “A | KVADRAT=":A**2
> 120 PRINT

> 130 RETURN
> 200 END

> RUN

A | KVADRAT=4
Al KVADRAT=25
Al KVADRAT=144

FOR-NEXT

Repetitionssatser.

Det ar niar samma arbetsmoment skall upprepas flera ganger som det
|6nar sig att anvanda en dator. Styrkan i ett program ligger darfor ofta i att
nagra satser genomlops gang pa gang. Den del av programmet, som utfors
upprepade ganger brukar kallas en slinga eller en loop. Samma typ av
berikningar utfors varje ging i slingan, endast utgangsvardena andras.
Slingan bildas med en speciell instruktion FOR — NEXT.
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Exempel

> 19 FORN=1TOS5STEP 1

>20PRINT NN**2
> 30 NEXT N

> 40 END

> RUN

) 1

2 4

3 9

4 16

5 25

Ovanstdende exempel upprepar sats 20 fem génger. Varje gang okas
viardet av variabeln N med ett. Steglangden kan ha ett annat virde dn ett.

Vi gér om
ett och tio.

exemplet sa att vi berdknar kvadraten pd alla udda tal mellan

> 10 FORN=1TO 10 STEP 2
>20PRINT NN**2

>3O0 NEXTN

> 4P END

> RUN

25
49
81

LN W=
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Exempel Berdkna summan av alla udda tal mellan ett och nittionio.

> 10 LETS=0

> 20 FOR X-1 TO99STEP 2
>30 LET S=§+X

> 40 NEXT X

> 50 PRINT §

> 60 END

> RUN
2500

Om stegldngden ar ett (1), kan STEP utelamnas.

Alla FOR-slingor mdste avslutas med en NEXT-sats. NEXT-satsen
bor inneh8lla samma variabel som anvindes i startuttrycket i FOR-
satsen,
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Funktioner
Nedanstdende s.k. biblioteksfunktioner finns som firdiga férpro-
grammerade rutiner i Creativision BASIC. De kan Du anvanda direkt i
olika numeriska uttryck,
ABS(X)

Absolutvirdet av X. T. ex. ABS (-34.67) = 34.67

Exempel > 1@ PRINT ABS(3+4-6°5)
> 20 END

> RUN
23

SGN(X)

Tecknet for X. Funktionen ger vardet +1 om X &r ett positivt varde,
Viardet O om X dr O och - 1 om X &r ett negativt virde.

Exempel > 1@LET A=12

> 20 PRINT SGN(A), SNG(A-A)
>30 END

> RUN
-1 0

RND(O)

Ger ett slumptal mellan 0 och 1.
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Exempel > 18 FORA=1TO5
> 20 PRINT RND(O)
> 30 NEXT A
> 49 END

> RUN
0.6583
0.63328
0.53318

0.13275
0.53105

RND(N)
Ger ett slumptal mellan 0 coch N. N skall vara ett positivt tal.

Exempel > 10 FORA=1TO5
> 20 PRINT RND(10)
> 30 NEXT A
> 49 END

> RUN

Lo A Gy

SOR(X)
Ger kvadratroten ur X.

Exempel > 19 A=64
> 20 PRINT SQR(A)
> 30 END

> RUN
8

P& samma satt fungerar ocksa foljande forprogrammerade funktioner.
Prova sjalv med egna exempel.
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INT(X)

Ger heltalsdelen av X, det storsta heltalet mindre an eller lika med X.

INT(3.9) =3, INT(-1.3}) =~ 2.

SIN{X)

Ger sinus for X. X anges i radianer.

COos(X)

Ger cosinus for X. X anges i radianer.

TAN(X)

Ger tangenten for X. X anges i radianer.

LOG(X}

Ger naturliga logaritmen av X.

EXP(X)

Exponentialfunktionen Ex. dar E = 2.71828.

For SIN(X), COS(X) och TAN(X) skall X vara — 1000 < X < 1000.
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Tabeller

En tabell r en uppsattning variabler, som alla har samma namn och endast
&tskiljsav ett tal skrivet inom parentes efter variabelnamnet. Det ar pa detta
sdtt Du bygger upp tabeller i en dator. A(l) ar det |-te elementet i tabellen
A.

Exempel > 10DIM A(6)
>20FORI=1TO6
> 30 PRINT “GE BELOPP”;
> 40 INPUT A(l)
> 50 LET S=S+A(l)
>60NEXT !
> 70 PRINT “SUMMA = S
> 80 END

DIM (dimension) reserverar utrymme for tabeller. Du kan ha en eller
tvd dimensioner p§ en tabell.

A (8) ar en endimensionell tabell med 6 element. A(6,6) ir en
tvddimensionell tabell med 6x6=36 element. En tvidimensionell tabell
krdver tvd tal inom parentes for att specificera varje element, precis som
kolumner och rader i en vanlig tabell.

Om Du t.ex skall skapa en tabell med dimensionerna 3 och 5, anvinder
Du DIM-satsen.

DIM(3,5)
Den ger 3x5=15 element
A(1,1), A(1,2)...... A(1,5)
A(2,1),A(2,2)...... A(2,5)
A(3,1),A3,2)...... A(3,5)
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Exempel

> 10 DIM A(3,3)
>20FORI=1TO3
>30FORJ=1TO3
>4DLETA(1.J)=1+J
> 50 PRINT A(l,J);
> 60 NEXT J

> 70 PRINT

> 80 NEXT |

> 90 END

> RUN

234
345
456
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Teckenstringar

En foljd av tecken omgivna av citationstecken, t.ex. “ABCDEF", kallas
for en teckenstring. Vill Du efter INPUT-satsens frigetecken mata in text,
méste speciella strangvariabler anvandas. En strangvariabels namn bestar av
en bokstav foljd av ett dollartecken, T.ex A$.

Exempel > 1@ PRINT “VAD HETER DU"¢
> 20 INPUT A$
> 30 PRINT “HEJ": AS; “II”*
> 40 END

> RUN

VAD HETER DUKALLE
HEJ KALLE!

Maximala antalet tecken i en strangvariabel dr 32 (trettiotva).

Striangbehandling.

Creativision BASIC tilldter, att Du behandlar teckenstringar med
operanden “+"”. “+'* har da betydelsen sammanlankning.

Exempel > 10 LET A$="XYZ123"
> 20 LET P$=A$+"PQR”
> 30 PRINT P§
> 40 END

> RUN
XYZ123 PQR
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Exempel

LEFTS

>10LETAS=" "
>20FORI=1TO5

> 30 LET A3=A$+"B”
> 4P PRINT AS

> 50 NEXT |

> 6@ END

> RUN

B

BB
BBB
BBBB
BBBBE

(stranguttryck, numeriskt uttryck), t.ex LEFT$ . (A$, N). Ger en
delmingd av en strang frdn och med det forsta tecknet frn vanster till
och med det N-te tecknet.

Exempel

RIGHTS

> 10 LET A$="ABCDE”

> 20 LET B3=LEFT$(AS$, 3)
> 30 PRINT B%

> 40 END

> RUN
ABC

(stranguttryck, numeriskt uttryck), t.ex. RIGHT(AS$, N). Ger en
delmingd av en string best3ende av de sista N tecknen.

Exempel

> 10 LET A$="ABCDEF”

> 20 LET B$=RIGHTS (A$, 3)
>30PRINT BS

> 40 END

> RUN
DEF
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MiD$

(stranguttryck, numeriskt uttryck, numeriskt uttryck), MID$(N,N)
Ger en delmingd av en string fran och med det M-te tecknet, N stycken
tecken.

Exempel > 10 LET A$="ABCDEFGH""
> 20 LET B$=MID$ (A$, 3,4)
>30 PRINT B$
> 40 END

> RUN
CDEF

CHR$

{numeriskt utrryck), CHR$(N)
Ger ett tecken med ASCll-virdet (se kap 8) av N. Till exempel &r
CHR$(65) lika med A",

Exempel > 10 FOR I=65TO 70
> 20 PRINT CHR3$(1}
>3O0 NEXT /I
> 49 END

> RUN

TMOOWD

STR$

(numeriskt uttryck), STR$(N).
Ger en strang ab ett numeriskt uttryck.
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Exempel > 10 LET A$=STR3(0.125+0.5)
> 20 LET B$=A%+"K"”
> 3P PRINT B%
> 49 END

> RUN
0.625K
LEN

(stranguttryck), t.ex. LEN(A$).
Ger antalet tecken inklusive blanktecken i stranguttrycket.

Exempel > 10 LET A$3="ABCDEF”
> 20 LET X=LEN (A$)
> 30 PRINT X
> 49 END

> RUN
6

VAL

(stranguttryck), t.ex. val (AS$).
Ger det numeriska vérdet av strdnguttrycket.

Exempel > 10 LET A$="124+1"
> 20 LET X=VAL(A$+"—100")
> 30 PRINT
> 40 END

> RUN
249

ASC

(stranguttryck), t.ex ASC(A$).
Ger ASCll-koden for det forsta tecknet i stranguttrycket.
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Exempel > 10 LET X=ASC{“AXY")
> 20 PRINT X
> 30 END

> RUN
65

Strangjamforelser

Relationsoperatorer kan Du anvinda pd strianguttryck pd samma satt som
p& numeriska uttryck.

Jamforelsen sker genom att jamfora tecknens ASClHl-virden (se kap 8).

Exempel > 10A$="AA"
> 20 B$="BA”
> 30 IF A$<B$ THEN PRINT 20
> 40 END

> RUN
20
DK ASCII-VARDET av A ir mindre an ASCll-virdet av B {65 < 66),
ar A% mindre in B$.

Jimforelsen sker fr@n vinster till hoger, vid forst patraffade olikhet
avbryts jamforelsen.
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Anvindning Av Systemminnet

Foljande tvd kommandon ger méjlighet att [§ta BASIC-program lagra och
hamta data frén systemets interna minne

PEEK

PEEK-kommandot hdmtar det varde (mellan 0 och 2565) som finns
lagrat i en viss minnesadress.

Syntax: PEEK (adress)
Exempel: > 1@ PRINT “ADRESS™ “LAGRAD DATA”
> 20 FOR K=0to 20

> 30 PRINT K, PEEK(K)
>4P NEXT K

POKE

Medan PEEK-kommandot anvindes for att lisa innehallet i en minnes-
adress, s3 gor POKE motsatsen, dvs skriver ett varde ien viss minnesadress.

Syntax: POKE adress, varde
Exempel: > POKE 300, 48

Denna instruktion kommer att skriva vardet 48 i minnesadress 300.
Préva att hamta tillbaka vardet med

> PRINT PEEK (300)
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En praktisk anvandning av PEEK och POKE-kommandona har man d3
data skall overforas mellan tvd olika BASIC-program. Det forsta pro-
grammet kan di spara ex vis resultatet av en beridkning genom POKE-
kommandot. D& nasta program laddats in finns vdrdena kvar och kan
hamtas med PEEK-kommandot. Om Du har tillgéng till kasettminne préva
med foljande exempel.

Exempel: >1 REM **PROGRAMA **
> 10 INPUT A%
K20 L=LEN(AS)
>30 POKE 300, L
>4 FORI=1TOL
> 50 X$=MIDS(AS, 1, 1)

> 60 A=300+l

>70 POKE A, ASC (X8}

>80 NEXTI

> 98 PRINT “PROGRAM A KLART"”

> 100 CRUN

> CSAVE (Spara programmet pa kasettminnet)
> NEW {Rensa programm;hne.r)

>1 REM **PROGRAMB **
> 10 L=300+PEEK(300)

>20 FORI=301TO L

> 49 V=PEEK(l)

> 50 PRINT CHR8(V),;
> 60 NEXT I
> CSAVE (Spara programmet efter program A)

Backa tillbaka kasettminnet till det férsta programmet ge kommandot
>CRUN och tryck p§ PLAY p3 kasettminnet.

Det forsta programmet laddas dd in och kommer att begira en inmatn-
ing. Mata in en text och folj vad som hander.
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Programkontroll

For att ge mojlighet att styra kérningen av ett program, finns det ett antal
instruktioner och kommandon. Instruktionerna d&r STOP och END och
kommandona dar CONT och CNTL/C. Du kan ocksa avbryta ett program
med RESET-knappen.

STOP

STOP-instruktionen avbryter ett program och ger kontrollen tillbaka
till operatoren. Du kan ha flera STOP-instruktioner i ett och samma pro-
gram. Nar STOP-instruktionen utforts skrivs texten.

STOP AT sats nummer

Exempel > 1@ PRINT “TEST AV STOP”
>20PRINT 123
>30STOP
> 40 END

> RUN

TESTAV STOP
123
STOP AT 30

CONT

Kommandot CONT (continue = fortsitt) anvdander Du nér programmet
har stoppats med STOP-instruktionen. Programmet fortsitter med satsen
som foljer direkt efter STOP-satsen.

STOP-och CONT ar mycket anvandbara vid felsdkning i program. Du
lagger in STOP-satser pd lampliga stéllen och nar programmet ar avbrutet,
kan Du undersoka vardet i olika variabler med direktmetoden (dvs instruk-
tioner utan radnummer). Du kan ocksd adndra véarden pd variabler. Nar Du
ar klar, startar Du programmet med CONT.
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CNTL/C

Du kan ocks3 avbryta programmet genom att trycka ner tangenterna
CNTL och C samtidigt (h8ll nere CNTL och tryck pa C). Du kan starta
programmet igen med CONT-kommandot.

END
END-instruktionen anvénds for att avsluta korningen av ett program.

Det maste vara den sista satsen i ett program. Ett program som
avbrutits av END kan inte startas igen med CONT-kommandot. END-
satsen kan uteslutas, men det dr god programmeringssed att ha med den.

RESET

RESET-knappen sitter pd konsolen intill POWER-OFF-ON -knappen.
Nar Du trycker pd RESET, avbryts programmet. Dessutom &terstalls farg
och grafik till normallage.
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4 SPECIALFUNKTIONER

GRAFIK

Med grafik-kommandona kan Du anvinda bildytan pa Din TV uppdelad
i 24 rader om vardera 32 kolumner. De 28 tecken som far plats p3 varje rad
dd Du skriver ett BASIC program upptar kolumn 3 — 30. P g a instéll-
ningen pd olika TV — apparater syns ibland inte de tv3 forsta resp. sista
kolumnerna p3 raden. Vi rekommenderar Dig darfor att endast anvinda
kol 3 — 30 d& du anvinder de grafiska kommandona.

De 4 grafiska kommandona ér:

CLS — (Clear Screen) Rensar TV-bilden
COLOR — Anger farger

CHAR — Definera valfria tecken

PLOT — Skriver tecken pa valfri plats p3 bilden

LJUD
Med ljud-kommandot SOUND kan Du anvanda BASIC att alstra ljud

som styrs frdn Ditt program. Det finns 3 ljudkanaler som kan styras
oberoende av varandra.

JOY-STICKS
Din CreatiVision ar i grundutforande utrustat med tvd stycken styr-

pinnar, s k Joy-sticks. Laget pd styr-pinnarna och de tillhdrande avfyrnings —
knapparna kan lasas in till BASIC-programmet med JOY-kommandot.
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CLS
Clear Screen. Blankar ut bilden

CLS kommandot anvidnder Du d@ hela bilden skall rensas. D§ CLS
kommandot utfors kommer hela bilden att fyllas med blanktecken
(space).

Exempel > 70CLS
> 20 PRINT “CLEAR SCREEN”

> RUN

Nar programmet kors rensas hela bildytan ut och texten “CLEAR
SCREEN" skrivs langst ner pd TV-bilden,

CLEAR SCREEN
>n

Fig. 4.1
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COLOR

Med COLOR kommandot kan du sjilv ange firg pd tecknen som skrivs
pé bilden.

Syntax: COLOR tecken-group, forgrundsirg-kod, bakgrundsfirgkod
Exempel COLOR2, 10, 14

Varje tecken som skrivs pd bilden har egentligen tva firger. Den firg
som sjdlva tecknet har kallas forgrundfirg, medan den farg som omger
tecknet kallas bakgrundsfiarg. Din Creativision ger Dig modjlighet att
véilja mellan 16 fiarger som kan anvdndas som bade forgrunds — och
bakgrundsfarg. Foéljande farger finns:

Farg-kod Farg

1 Transparent (genomskinlig)
2 Svart

3 Gron

4 Ljusgrén

5 Morkbld

6 Ljusbid

7 Morkrod

8 Cyan (himmelsbl3}
9 Rod

10 Ljusrod

1 Maorkgul

12 Ljusgul

13 Morkgron

14 Violett

15 Gra

16 Vit
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For att anvinda COLOR kommandot méste Du ocksd ange vilken
teckengrupp som tecknet du vill farglagga tillhor. Listan over vilka tecken-
koder som tecknen pa tangentbordet har finns i Kapitel 8. Tecknen ér in-
delade i foljande teckengrupper:

Teckengrupp Teckengrupp

—-nr tecken kod —nr tecken kod
1 0-7 17 128 - 135
2 8-15 18 136 — 143
3 16 — 32 19 144 — 151
4 24 - 20 152 — 159
5 32-39 21 160 — 167
6 40 — 47 22 168 — 175
7 48 — 55 23 176 — 183
8 56 — 63 24 184 — 191
9 64 - 71 25 192 — 199
10 72-79 26 200 — 207
1" 80 — 87 27 208 — 215
12 88 — 95 28 216 — 223
13 96 - 103 29 224 — 231
14 104 — 111 30 232 - 239
15 112 -119 31 240 — 247
16 120 — 127 32 248 — 255

Observera att alla positioner som ar tomma pé bilden, i sjilva verket
innehaller blank-tecken (space). Om du anger teckengrupp 5 i ett COLOR
kommando kommer Du att fargldgga teckenkoderna 32 — 39 dvs ocksd
blank-tecknet (teckenkod 32). Alla tomma positioner pa bilden kommer
att f3 den bakrundfirg som du angivit.

Exempel > 100 REM ** COLOR KOMMANDOT **
>200CLS
>30PCOLOR5,6,6
> 400 GO TO 400

> RUN

Bakgrundsfirgen p@ bilden kommer att dndras till morkbld. Avbryt
programmet genom att trycka CTL —C.
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CHAR

Med CHAR kommadot kan Du definiera Dma egna tecken och
grafiska symboler. Du kan skapa helt nya tecken ex. A A och O.

Syntax: CHAR tecken-kod, tecken-beskrivning

Tecken-koden anger den kod som du vill anvianda for det nya tecknet.
Koden skall vara en siffra mellan 1 — 255, | kapitel 8 kan du se vilka
tecken-koder som anvinds for tecknen pa tangentbordet.

Tecken-beskrivningen ar 16 koder (@-F) som beskriver det monster
som skall bilda det nya tecknet. De 16 koderna representerar de 64
punkter som alla tecken pé bilden &r uppbyggda av.

Vénster- Hoger-
del del

Rad 1
Rad 2
Rad 3
Rad 4
Rad 5
Rad 6 ]
Rad 7

Rad8 | [ | —1

Fig. 4.2

Varje rad i tecknet @r uppdelat i en vénster- och en hogerdel

€nved (T T[T 1]

Vanster-del Hoger-del
Fig. 4.3
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Varje kod i tecken-beskrivningen beskriver vilka punkter i vianster resp
hoger-delen av en rad som skall vara fyllda. Du anger koderna i ordningen
vanster-del, hoger-del for varje rad i tecknet, uppifr8n och ned. Dvs de
forsta 2 koderna anger monstret i tecknets forsta rad, nasta 2 koder
beskriver rad 2 osv.

Tecknet byggs upp genom att |ata vissa punkter vara ‘pad’ och andra
‘av’. For att beskriva det nya tecknet maste Du ange for datorn vilka
punkter som skall vara pd resp av i de 16 hoger resp vinsterdelar som
tecknet ar uppbyggt av.

Om Du anger mindre an 16 koder kommer datorn att satta de
kvarvarande till O. Om Du anger fler an 16 koder kommer datorn att
ignorer de overtaliga.

Block Kod P=av, 1=pa

0000
ooe1
oa10
2011
0100
0101
0110
f111
1000
1001
1910
1011
1100
110
1119
1mn

%‘! MMOOWDPOONDOTTRWN =S
F -3
-
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Exempel CHARA4D, 18 180P 18 3C 66 7E 42

KOD
Rad 1 18
Rad 2 18
Rad 3 00
Rad 4 18
Rad 5 3C
Rad 6 66
Rad 7 7E
Rad 8 42

Fig. 4.5

Du har nu definerat tecknet “'("* vansterparentes till att bli ett A. Varje
gang du trycker p "“{"-knappen kommer tecknet A" att skrivas pa bilden.
Genom att trycka pd RESET-knappen kommer tangentbordet att Ster-
stillas. P4 motsvarande sitt kan du byta ut tv3 andra tecken att bli A resp
0.

CHAR 41,00 24 09 18 3C 66 7E 42 A pa ““)"-tangenten
CHAR 42, 00 24 90 3C 66 42 66 3C O pd “*"-tangenten

PA motsvarande satt kan man bilda
CHAR 41, 0 3E 68 48 7E 48 48 4E Danskt A

Sjélvklart kan Du pd detta sitt bygga upp tecken av vilket utseende
Du vill. Anvénder Du tecken-koder som inte mostvaras av ndgon tangent
pa tangent-bordet maste Du anvinda PLOT kommandot for att skriva
tecknet pa bilden. Kom bara ihdg att om Du med CHAR-kommandot
andrar ett tecken som redan finns skrivet p3 bilden, s§ kommer tecknet att
andras pa alla stillen dar det finns.

Sidad4 — 7



PLOT

Med PLOT kommandot kan Du skriva ett tecken pa vilken plats som
helst pé bilden. Bilden ar uppdelad i 24 rader om vardera 31 kolumner.

4 ] 8 10 12 14 16 8 20 22 24 26 28 30
T L3 405 17 49 L1 13 415 17 419 4 21 423 4025 4 27 4 20 ) 31

Fig. 4.6

Kolumn 1 ar den forsta kolumnen i varje rad.

Rad 1 dr den forsta raden i varje kolumn,

Raderna och kolumnerna bildar tillsammans ett ‘nat’ som bilden visar.
Med PLOT kommandot kan Du skriva ett tecken i vilken ruta som helst i
“néatet’.
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Syntax: PLOT kolumn-nr, rad-nr, tecken-kod

Kolumn-nr anger vilken kolumn {1-31} som tecknet skall skrivas i.
Rad-nr anger pa vilken rad (1-24) som tecknet skall skrivas pd. Tecken-
koden anger vilket tecken som skall skrivas (@-255). Tecken-koderna for de
vanliga tecknen finner Du i kapitel 8. Du kan ocksd skriva tecken som
definierats med CHAR kommandot.

Exempel > 18CLS
> 20 COLOR5,4,6
>30 CHAR 33,1818 FF3C7E FF 14 26
>40 FOR K=1T032
> 560 PLOT K, 10,33
> 60 NEXTK
>70 GOTO 70

> RUN

Fig. 4.7

Programmet skriver en rad med tecken pa rad 10.
Bryt programmet med CTL — C.
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Exempel >@5CLS
> 10 FORA=1TO 16
> 20 COLOR A+16, A, A
> 39 NEXT A
>40 FOR X=1T0 32
>S50 FORY=1TO20
>6QPLOT X,Y X*4+128
> 7O NEXT Y
>80 NEXT X
>99 GO TO9

> RUN

Programmet kommer att skriva rander med olika farger dver bilden.
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SOUND

Med CreatiVision BASIC kan Du ocksa skriva program som alstrar
toner genom TV-apparatens hogtalare. Det finns 3 musikkanaler som Du
kan programmera oberoende av varandra.

Syntax: SOUND frekvens-kod; tonlangds-kod, frekvens-kod; tonldngds-
kod, ...

Frekvens-koden anges i form av en tal mellan 1 och 32 och styr vilken
ton som skall ljuda. Tonldngds-koden &r ett tal mellan @ och 8 och anger
hur ldnge tonen skall ljuda.

Forsta paret av frekvens- och tonlangdskod kommer att styra den
forsta musikkanalen, andra paret styr andra kanalen och tredje paret styr
den tredje kanalen.

Frekvens-kod ton Frekvenskod ton

1 ingen ton 17 D*, Eb

2 c 18 E

3 c*, Db 19 F

4 D 20 F#, Gb

5 D#,Eb 21 G

6 E 22 G*, Ab
7 F 23 A

8 F*, Gb 24 A", B

9 G 25 H

10 G*, Ab 26 c

1 A 27 c*, Db

12 A¥ B 28 D

13 H 29 D#, Eb

14 C 30 E

15 c¥, Db 31 F

16 D 32 Ingen ton
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Tonléngds-kod  varaktighet
16-del

8-del

punkterad 8-del
4-del

punkterad 4-del
1/2-not
punkterad 1/2-not
helnot

NOOA,WN-=9
coceesee

For att lagga in pauser i musiken kan du anvanda frekvenskod 1 eller
32 s3 kommer tonlangdskoden att ange pausens langd.

Exempel SOUND 45,67, 7,7

Kommer att spela en treklang
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Exempel: > 10 REM ** BIG BEN **

> 20 SOUND 26,3, 21,3, 14,3
> 30 SOUND 30,3, 25,3, 18:3
> 40 SOUND 28:3, 23;3, 16:3
> 50 SOUND 21,5, 16,5, 95
> 60 SOUND 26:3, 21:3, 14:3
> 70 SOUND 28,3, 23,3, 16,3
> 80 SOUND 38:3, 25:3, 18:3
> 99 SOUND 26,7, 21,7, 14:7

> 100 GOTO 29
2ot fr =z
o - % o T
- !’ - f'! O-
Fig. 4.8
> RUN

Datorn kommer att spela ovanstadende melodi.
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JOoy

Med JOY kommandot kan BASIC programmet ldsa in information om
liget p& de tvd styr-pinnarna (s-k Joy-sticks). Kommandot &r sarskilt
anvandbart da Du vill skriva egna spel i BASIC,

Tangentbordet pd din Creativision ar delat i en vanster- och en
hogerdel. Varje del har en styr-pinne och tv avfyrnings-knappar.

Avfyringsknapp Avfyrningsknapp
intryckt=1 intryckt=2
LO ]

0o0ao

aoogoao

gooo

oo0oa

0oaao

ogoad

Fig. 4.9 Visar vilka virden som erhills beroende p3
styr-pinnens resp avfyrningsknapparnas lage.

Syntax:  JOY(N) Diér N anger vilken styrpinne enl foljande
JOY(1) Laget for vanster styrpinne
JOY(2) Laéget for hoger styrpinne
JOY(3) Vinster avfyringsknappar
JOY(4) Hoger avfyrningsknappar
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Exempel

> 1@ PRINT JOY(1);
> 20 GOTO 19

> RUN

Programmet kommer att skriva ut siffror mellan @ och 8 beroende pa
at vilket hall du for vanster styrpinne.

Exempel

>P5CLS

> 10 LET A=JOY(1)

> 20 IF A=3 THEN GOTO 100
>30 IF A=7 THEN GOTO 200
>49 GOTO 10

> 100 PLOT 4,10,32

> 110 PLOT 28,1865

> 120 GOTO 19

>200 PLOT 28,10,32
>210PLOT 4,10,65

> 220 GOTO 19

> RUN

Programmet kommer att skriva ut ett “/A’’ pa vinster eller hoger sida
av bilden, beroende pa 3t vilket hall du for vinster styrpinne.
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5 Anviandning av kassettminne

Man kan bygga ut sitt Creativision Datorsystem genom att ansluta en
kassettenhet. Creativision BASIC ger mojlighet att lagra resp. ladda
program med hjdlp av kassettband.

Anslut kassettenheten enligt instruktionen, som medfoljer kassetten-

heten.

CSAVE

Lagra program p3 kassett.

1. Anslut kassettenheten,

2. Sattien kassett av god kvalitet.

3. Tryck ner PLAY- och RECORD-tangenterna. Notera, att kassett-
enheten inte startar. Datorn kontrollerar kassettenhetens motor.
Darfor startar inte kassettenhetens motor forran datorn beordrar den
att starta.

4. Notera rikneverkets stilining. Det har Du anvdndning for ndr Du skall
lasa in programmet i datorn igen.

6. Ge kommandot CSAVE och tryck pd RET'N. Kassettenhetén bérjar
nu spela in programmet samtidigt listas programmet pé skarmen.

6. Nar programmet ar fardiginspelat, skrivs ett >-tecken p3 skarmen.
Tryck d& p&d STOP-tangenten pd kassettenheten.

CLOAD
Lés in ett program till datorn frén kassettenheten.

1. Anslut kassettenheten.

2. Lagg i kassetten och spola fram till ratt position enligt rakneverket.

3. Tryck ner PLAY-tangenten.

4. Ge kommandot CLOAD och tryck pd RET'N. Programmet fors nu

over till datorn samtidigt som det listas pa skarmen.
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5. Nar programmet dr inladdat skrivs ett >-tecken pa skarmen. Tryck
pé STOP-tangenten pé kassettenheten.

Anm. Om kassetten dr en Creativisionkassett, kommer programin-
ldsningen att atfoljas av tal- och ljudillustrationer over TV-apparaten.
CRUN

Samma funktion som CLOAD + RUN. Programmet ldses in i datorn
och startas automatiskt.

Folj proceduren for CLOAD.
0BS !

Kommandona CSAVE, CLOAD och CRUN ger alla automatiskt en

listning av programmet pa skdrmen. Om man vill undvika detta, gér man
tillagget (,N) efter kommandot. T.ex CSAVE,N.
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Ovn. 1.

Own. 2.

Ovn. 3.

Ovn. 4.

Ovn. 4.

6 Ovningar

Skriv ett program som berédknar volymen av ett klot.

Indata: Diametern D

3
Formel: Volymen V = %

Utdata: Volymen V

Skriv ett program som berdknar bromsstrackan for en bil. For
en torr vag giller att bromsstrackan S i meter vid hastigheten
V i km/h kan berdknas med formeln S = 9.2V + 0.006V?.

L& t programmet skriva ut en tabell dver V och S. Hastigheten
V kan f3 anta virdena 20, 30, 40, . .., 140 km/h.

Skriv ett program som undersoker hur ménga termer det
behovs for summan

12+22432 4424+, ..,
ska overskrida 5000.

Skriv ett program som berdaknar hypotenusan i en ritvinklig
triangel med hjilp av Pythagoras sats.

Indata: Kateterna A och B
Formel: Hypotenusan C = A? + B?
Utdata: Hypotenusan C
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Ovn. 5. Skriv ett program som berdknar radien i en cirkel med given
area.

Indata: Arean A
Formel: Radien R = \/A/m
Utdata: Radien R

Owvn.6.  Hur stort blir ett kapital som med rinta p§ rdnta far tillvixa
under ett visst antal &r.

Indata: Antalet 4r N
Startkapital K
Réntesats P

Utdata: Antalet ar N
Slutkapitalet
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Losningsforslag

Ovn. 1. > 10 PRINT “DIAMETERN";
> 20 INPUT D
> 30 LET V=3.1416"D**3/6
> 40 PRINT “VOLYMEN=";V
> 5@ END

Ovn.2. > 10 FOR V=20 TO 140 STEP 10
> 20 LET S=0. 2*V+0.006*V**2
> 30 PRINT V.S
> 40 NEXT V
> 50 END

Ovn.3. > 10LETS=0
> 20 FOR X=1TO 100
> 30 LET $=S+X**2
> 40 IF S>5000 THEN 60
> 5@ NEXT X
> 60 PRINT ““X=";X;"GER S="'S
> 70 END

Ovwn.4. > 10 REMPYTHAGORAS SATS
> 2@ PRINT “ANGE KATETERNA A OCH B"":
> 30 INPUT A B
> 40 LET C=SQR (A**2+B**2)
> 60 PRINT “HYPOTENUSAN="",C
> 60 END
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Ovn. 5.

Ovn. 6.

> 10 REM CIRKELNS RADIE
> 20 PRINT “AREAN="';

> 30 INPUT A

> 40 LET R=SQR (A/3.1416)
> 50 PRINT “RADIEN=";R

> 60 END

> 10 PRINT “MATA IN N,K OCH P*;

> 20 INPUT N,K P

> 30 FOR T=1TON

> 40 LET K=K*(1+P/100)

> 50 NEXT T .

> 60 PRINT “EFTER":N;“AR"

> 70 PRINT “AR KAPITALET="; K
> 80 END
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7 Sammanfattning Av Kommandon Och Instruktioner

KOMMANDON
Kommando Beskrivning Sida
NEW Raderar programmet frdn minnet 3-2
LIST Listar hela eller del av programmet 3-12
LIST, 100 Listar till sats 100
LIST 50, 80 Listar satser mellan 50 och 80
LIST Listar hela programmet
LLIST Som LIST men skriver pd skrivaren 3-12
RUN Kor programmet 3-2
CLOAD L addar program fran kasettminne 5—-1
CLOAD, N Laddar utan att visa programmet
CSAVE Sparar programmet pa kasettminnet 5—-1
CSAVE, N Sparar utan att visa programmet
CRUN Som CLOAD, men koér dessutom programmet 5-2
CONT Continue, f\terstartar ett program som har 3-32

avbrutits med STOP-instruktionen.

CNTL/C Stannar programmet 3--32
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INSTRUKTIONER

Instruktion

DATA

DIM

END

FOR..TO..

GOsSuB

GOTO

IF..THEN..

INPUT

LET

LPRINT

NEXT

Beskrivning

Lagrar vdrden i programmet for tasning
av READ-instruktion

Reserverar utrymme for tabeller
10 DIM A$(5) Tabell for 5 strangvariabler
50 DIM | (20) Tabell for 20 varden

Avslutar programmet.

Utfér ett programavsnitt det antal gdnger som
bestams av loop-variabeln.

Hopp till subrutin.
100 GOSUB 400

Hopp till radnummer
10 GOTO 55

Villkorlig instruktion
10 IF A>10 THEN GOTO 25

Léaser data fran tangentbordet till variabel
20 INPUT A$

Tilldelning av vérde till variabel
10 LET A$="CREATIVISION"

Som PRINT, men skriver p3 skrivaren.
10 LPRINT “CREATIVISION"

Avslutar FOR-slinga
150 NEXT |

Sida

3-9

3-14

3-14

3-17
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Instruktion Beskrivning Sida

PRINT Skriver pa TV-skarmen 3-6
10 PRINT “MERA CREATIVISION"

READ Laser data frdn DATA-sats 3-9
15 READ AS, |

REM Remarks. Kommentarer till programmet 3-12

1 REM ** PROGRAM A ***

RESTORE f\terstéller pekaren sd att nista READ kommer 3 — 10
att borja lasa frén forsta DATA-sats.

RETURN Auvslutar subrutin. 3-16

STOP Stannar programmet. Kan &terstartas med CONT 3 — 32

TABI(N) Styr efterfoljande utskrift N kolumner till 3-7
hoger

10 PRINT “AAAAA"; TAB (5); “BBBBB"”
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STRANGINSTRUKTIONER

Instruktion Bestrivning
ASC(AS) Ger ASCll-koden for forsta tecknet i A$
CHR$() Ger tecknet som har ASCII-koden |

LEFTS(AS, 1) Ger de forsta | tecknen i stringen A$
LEN(AS) Ger antal tecken i striingen A$

MIDS(AS$,1,J) Ger J tecken frdn och med position | frdn A$
RIGHTS(AS$,1) Ger alla tecken i A$ frin och med position |
STR$() Gor om vardet i 1 till teckenstrang

VAL(AS) Ger vardet av A$ tolkat som ett tal

Sida

3-28
3-27
3-26
3-28
3-27
3-26
3-27
3-28

Sida7 — 4



MATEMATISKA FUNKTIONER

Funktion
ABS(X)
COS(X)
EXP(X)
INT(X)
LOG(X)
RND(0)
RND(N)
SGN(X)
SIN(X)
SQR(X)

TAN(X)

Beskrivning

Ger absolutvardet av X

Ger cosinus av X. X dr vinkel i radianer
Ger exponential funktionen Ex

Ger naturliga logaritmen for X

Ger naturliga logaritmen for X

Ger slumptal mellan 0 och 1

Ger slumptal mellan @ — N

Sida

3-20
3-22
3-22
3-22
3-22
3-20
3I-21

Ger tecknet for X. 1=positivt, — 1=negativt, 0=0 3 —20

Ger sinus for X radianer
Ger roten av X

Ger tangens for X radianer

3-21
3-21
3-22
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SPECIALFUNKTIONER

Instruktion

CLS

CHAR

COLOR

JOY

PLOT

SOUND

Beskrivning
Blankar ut TV-bilden

Definierar tecken
CHAR 41,000 24 00 18 3C 66 TE 42

Anger férg for tecken
COLOR 2,10, 14

Ger virden som anger position pa joy-sticks och

avfyrningsknappar.
10 PRINT JOY(1)

Skriver ett tecken pé valfri plats pd TV-bilden
PLOT K,R, 33

Skapar ljud i TV-hogtalaren
Sound 2,5;3,6:4,7

Sida

4-2
4-5
4 — 3
414
4-9
4-11
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8 Teckenkoder

Tecknen som skrivs in i datorn lagras enligt en internationell standard, den
s k ASCll-koden. Varje tecken (bokstav, siffra eller specialtecken) har
tilldelats en speciell kod. Nedan foljer en uppstélining av koderna for de
tecken som gar att skriva in via tangenbordet. Observera dock att med
CHAR-kommandot kan man i CreatiVision definera nya tecken och di
utnyttja alla koder mellan 0 och 255.

Teckenkod Tecken Teckenkod Tecken
32 blank 64 @ a’—tecken
33 ! utropstecken 65 A
34 " apostrof 66 B
35 # nummer (Nr) 67 C
36 $ dollar-tecken 68 D
37 % procent 69 E
38 & ampersant 70 F
39 ! apstrof 71 G
40 ( vansterparentes 72 H
11 ) hogerparentes 73 |
42 * asterisk 74 J
43 + plus 75 K
44 ' komma 76 L
45 — minus 77 M
46 ) punkt 78 N
47 / genom 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 Y
65 7 87 w
forts . ..
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Teckenkod

56
57
58
59
60
61
62
63

Tecken

8

9

: kolon

; semi-kolon
< mindre an
= lika med

> storre dn

f frgetecken

Teckenkod

88
89
90

Tecken

X
Y
z

Observera att de s k nationella tecknen, ex ,OA,Aoch O inte finns i ASCII-
koden. Dessa kan dock latt skapas i CreatiVision, se kapitel 4.
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9 Felmeddelanden

Om Creativision BASIC upptacker ett fel som far programmet att stanna,
skrivs en felkod ut tillsammans med den felaktiga satsen. Felkoderna
forklaras har nedan.

CONDNAWN=O

. Fel vid inladdning av program fran kassett.
. NEXT utan tillhérande FOR.

. RETURN utan GOSUB.

. Hopp till radnummer som inte finns.

Operand saknas.

. Syntaxfel {en instruktion ar felskriven).

Mer ar sex signifikanta siffror.

. Felaktigt gjorda FOR-NEXT-slingor..

. Felaktigt gjorda GOSUB-slingor.

. Systemfel.

. Stack overflow.

. Felaktigt skriven operand.

. Felaktig IF-sats.

. Antalet hoger-och vansterparenteser ej lika.
. Parentesnivéfel.

. Striang saknas.

. Fel vid utvardering av en strang.

. Division med noll (e] tilldtet).

. For ménga READ (DATA-virdena racker ej).
. DATA for stor.

. DIM felskriven,

. Felaktig strénglangd.
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