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Aluksi

Tama kirja opastaa BASIC- ja konekie-
lelld ohjelmoinnin kdytintéén. Kirjan
ensimmainen osa on BASIC-opas. Sitd
seuraa arvoituksia, harjoituksia ja eh-
dotuksia siitd, miten voit itse Kirjoittaa
lyhyitd ohjelmia oppiaksesi BASICin
tarkeimmat kaskyt. Ndiden jilkeen
kirjassa on pitempia ohjelmia, joista
ndet, miten BASICilla voi tehda hyvin
mutkikkaita asioita, esimerkiksi luoda
tietokannan, piirtada kuvia ja lajitella

Kirjan kolmas osa on helppotajuinen
johdatus konekieleen. Siin selitetdén,
mitd konekieli on, miten kirjoitetaan
helppoja konekielisid ohjelmia ja mi-
ten ne annetaan tietokoneelle. Kone-
kieli on hyvin mutkikasta ja siind pitaa
noudattaa lukuisia sddntoja. Joissain
tehtdvissa, esimerkiksi hienojen kuva-
ruutundyttjen tekemisessi tai pelien
nopeuttajana konekieli on paljon pa-
rempi kieli kuin BASIC.

Taman kirjan BASIC-ohjelmat on
Kkirjoitettu yleis-BASICilla, joka toimii
useimmissa kotitietokoneissa. On kui-
tenkin muutama BASIC-kasky, jotka on
muutettava tiettyihin mikroihin. Tassa
tyOssa on apua kirjan lopussa olevasta
muunnostaulukosta.

Konekieliset ohjelmat on kirjoitettu
tietokoneille, joissa on mikroprosesso-
rina joko Z80 tai 6502. Mikroprosessori
on lastu, jossa on tietokoneen keskus-
yksikké. Eri mikroprosessorit kaytta-
vat erilaista konekielti. Mutta toisaalta
kaikki tietokoneet, joissa on sama

mikroprosessori, kéyttavit samaa ko-
nekielta. Spectrum ja ZX81 kayttavat
Z80-prosessoria ja Vic-20, BBC, Atarit
ja Oric kayttavat 6502:ta. Commodore
64 kayttaa 6510-prosessoria, joka kui-
tenkin ymmartaa 6502-konekielta.

Vastaukset arvoituksiin ja ohjelma-
tehtaviin on annettu kirjan takana.
Sielld on my6s lyhyt selostus tehtivien
toiminnasta. Ald murehdi, vaikket osai-
sikaan ratkaista kaikkia arvoituksia.
Opit aivan yhté paljon tutkimalla oikei-
ta vastauksia. Jos voit, kokeile ohjelmia
jollain tietokoneella ja tutki sitten ohjel-
man toimintaa.




Johdanto BASICiin

Ohjelmointikieli BASIC muodostuu
noin sadasta sanasta. Jokainen sana on
kdsky, joka panee tietokoneen teke-
maén jotain. Tietokone saadaan suorit-
tamaan haluttu tehtéva siten, etté sille
annetaan sarja kdskyjd ja tietoa, joita
yhdessé sanotaan ohjelmaksi. Késkyind
voi kdyttadd vain BASIC-kielen sanoja.
Lis&ksi pitdd noudattaa kielen sdantoja
eli syntaksia.

BASICissa jokaisella kaskyrivilld on
numero. Numerot ovat yleensa 10:n
vélein, jotta rivien valiin voi lisdtd uusia
rivejda muuttamatta kaikkien rivien nu-
meroita uusiksi.

Ohjelman kirjoittaminen

10 LS

20 PRINT "RAKETIN LENTOONLAHTG'"
30 LET G=INT (RND(1)#20+1)

40 LET W=INT C(RND(1)#40+1)

50 LET R=GxW

60 PRINT "PAINOVOIMA="3G

70 PRINT "ANNA VOIMA!

80 FOR C=1 TO 10

90 INPUT F

100 IF F>R THEN PRINT "LIIAN SUURI"
110 17 ESRAT N PRX NT

120 IF F=R T

s T TheN. PRINT

A40 R

150 PRIN

160 in‘r MEPAONNISTULT-"
B e carvar
180

STOI
190 PRINT "HYVA LENTOONLAHTS"

Tamaé on osa
BASIC-ohjelmaa.

Kun kirjoitat ohjelmaa koneeseen, jokaisen rivin lopussa pit4d painaa RETURN (tai ENTER
tai NEWLINE tietokoneesta riippuen). Témd saa tietokoneen tallentamaan rivin muistiinsa
ja odottamaan seuraavaa rivid. Kun olet kirjoittanut kaikki ohjelmarivit, kirjoita RUN. Tama
panee koneen toteuttamaan antamasi kaskyt.

PRINT-késky saa tieto-
koneen kirjoittamaan jo-
tain tv-ruudulle. Tassa
esimerkissa mikro kir-
joittaa sanan BANAANI.

Tama on kohdistin. Se ker-
too, mihin seuraava merkki
ilmestyy.

Jos kirjoitat kaskyn ilman rivinumeroa,
tietokone toteuttaa sen heti, kun painat
RETURN (tai ENTER tai NEWLINE). Tata

sanotaan suoraksi kaskyksi. Jos esimerkik-

si haluat, etta tietokone nayttaa kirjoittama-
si ohjelmarivit, annat suoran kaskyn LIST.
Useimmissa tietokoneissa ruutu tyhjenne-
taan kaskylla CLS

Merkki on jo kirjain,
numero tai symboli.

Ohjelma on kirjoitettava koneeseen erit-

tdin huolellisesti. Jos kirjoitat jonkin BASIC-
sanan vaarin tai jos Kkirjoitat vaaria kirjai-
mia, numeroita tai vilimerkkeja, tietokone
ei pysty toteuttamaan kaskyja. Ohjelmassa
olevaa virhetta sanotaan joskus pukiksi.
Useimmat pukit ovat Kirjoitusvirheita, mutta
joskus ohjelman logiikassa on virhe, jolla
voi olla yllattavia seurauksia.



BASIC-opas

Seuraavilla sivuilla esitelldén tarkeimmat BASIC-késkyt ja niiden kéytto. Jos
sinulla on tietokone, etsi kaskyt laitteesi kasikirjasta; mikrojen valilld on joskus

hieman eroa sanoissa ja sddnnoissa.

PRINT

Tdma kaskee tietokonetta esittimaan jotain
ruudulla. Kirjainten ja symbolien taytyy olla
lainausmerkeissa, mutta numeroiden ei,
kuten viereisesta esimerkistd nakyy. Esi-
merkissa ei ole rivinumeroita, joten tieto-
kone toteuttaa kaskyt heti, kun painat
RETURN. Kone kirjoittaa aivan samat mer-
kit, jotka panit lainausmerkkien sisaan.
Pelkka sana PRINT kaskee mikron kirjoit-
taa yhden tyhjan rivin.

Laskutehtavat

PRINT néyttad my6s laskutehtavien tulok-
sen. Mikro kayttaa tuttuja yhteen- ja
vahennyslaskun merkkejd, mutta kertolas-
kun se merkitsee * ja jakolaskun / . SQR(N)
kaskee laskea nelidjuuren luvulle (N) ja T
tai /\ tai * * tarkoittaa potenssiin korotusta.
Esimerkiksi 3 ] 2 tarkoittaa 3 potenssiin 2
eli kolmen neli6.

Tietokone laskee ensin kerto- ja jakolas-

Pelkka PRINT aiheutti
taman tyhjan rivin.

r

PRINT
12372
PRINT
188

PRINT

120954277

239-51

17%5

22413

kut ja sitten yhteen- ja vahenny
Jarjestyksen voi muuttaa suluilla, jotka
kertovat mikrolle, missa jarjestyksessd sen
pitaa toimia. Jos sulkuja on useita, mikro
aloittaa laskemisen sisimmista suluista.

Sulut saavat tieto-
koneen laskemaan;
siina jarjestyk-
sessa, kuin haluat:

Pilkku ja puolipiste
Ne kertovat tietokoneelle, mihin seuraava
merkKi Kirjoitetaan. Puolipiste tarkoittaa,
ettd tyhjaa tilaa ei jaa ollenkaan, pilkku taas
kaskee mikroa siirtyméaan tietyn matkan
eteenpain (matka vaihtelee mikrosta toi-
seen).

Joissain mikroissa tarvitaan pilkku tai
puolipiste erottamaan PRINT-lause ja tie-
dot tai muuttujat toisistaan (muuttujat ovat
Kkirjaimia, jotka edustavat muistissa olevia
tietoja eli datoja). Kokeile, miten oikealla
olevat esimerkit toimivat mikrossasi.

SQR(F1

SQR(F1+3" 2

2ely=t

2%(17=5

AN




- y

Muuttujat » merotietojen mmenﬁlia
Tietokoneelle annetaan kisiteltavéksi tie- " ;S:r?g ’%’iﬁﬁggg Heridaa
toa eli dataa. Kun tietokoneelle annetaan :
tietoa muistiin tallentamista varten, tiedolle
on myos annettava nimi. T4ta nime& sano- e s B

S ; 4 Ala kayta nimina
taan muuttujaksi. Kun haluat mikron teke BASIC-kielen sanoja

vén tiedoille jotain, viittaat tietoihin muuttu- Z z +

janimelld. Termi tulee siitd, ettd muuttujan ¥, 2 gan, IRTN%’EB—ESS ,E;Ag_\
alaiset tiedot voivat muuttua ohjelman f ma johtaa tietokoneen
ik ’ . harhaan.

Jos tiedot ovat numeroita, muuttujan
nimena kaytetdan kirjaimia tai kn’jalrma ja
numeroita, esimerkiksi A6. Kirjaimista ja
symboleista muodostuvia tietoja sanotaan
(merkki)jonoiksi. Jonoja merkitaan Kirjai-
mella tai kirjaimella ja numerolla, joiden
peraan pannaan dollarimerkki, esimerkik-
si P$ (lausutaan P dollari) tai P6$. Muuttu-
jien nimid koskevat saannét vaihtelevat
mikrojen valilld, joten tarkista asia oman
mikrosi kisikirjasta.

Kirjoita PRINT

10 LET A=5 F 3
LELr E 5 20 LET C$="JANIS" ja muuttujan
T&ma on yksi tapa antaa mikrolle tietoa. 30 PRINT A nimi, kun ha-
LET A =5 kaskee sita tallentamaan luvun 5 40 PRINT C% luat, etta tieto
muistiinsa ja antamaan muistipaikalle ni- RUN kone nayttaa
men A. LET C$="JANIS" tallentaa kirjain- 5 tiedot ruudull:

jonon muistipaikkaan nimelta C$ Jonot JANIS
pitdd aina panna lainausmerkkeihin, mutta

numeroita ei pida.

INPUT > . 10 PRINT "MIKA SINUN NIMESI ON?7"
Talla voidaan antaa mikrolle tietoa kesken 20 INPUT N%

ohjelman ajon. Sanan INPUT peréén tulee RUN

muuttujan nimi. Kun mikro tulee ohjelmassa MIKA SINUN NIMESI ON?
INPUT-kaskyn kohdalle, se kirjoittaa ruu- q? JUSSI

dulle kysymysmerkin (tax jonkin muun
symbolin) ja odottaa, etté Kirjoitat tiedot = Kayttajan vastaus
koneeseen. Jos INPUT-muuttuja on nume- kysym - tallennetaan loke-
romuuttuja, mikrolle pitda sy6ttas numero- roon N$.
tietoja ja jos se on jonomuuttuja, mikrolle
pitda sy6ttad jono.
Monilla tietokoneilla voi panna INPUT-
kaskyn jalkeen lainausmerkkeihin sano;a,
jotka tekevat ohjelman selvemmaksi (ks.
esimerkkid). Ald kuitenkaan kayta tata
menetelmaa VIC-tietokoneessa, silld VIC
tallentaa muuttujaan seka antamasi tiedon
ettd selventdvat sanat. Yleensd mikrossa
tarvitaan puol.lplste selventdvien sanojen ja
muuttujan nimen valilla.

Teitkd
virheen?




READ/DATA

Téamakin on yksi tapa antaa mikrolle tietoa.
Sanan READ jélkeen tulee yksi tai useampi
muuttujan nimi ja muuttujien tiedot ovat
rivilld, joka alkaa sanalla DATA. DATA-rivi
voi olla missé tahansa ohjelman kohdassa.
Kun mikro kohtaa kaskyn READ se etsii
sanan DATA ja panee kunkin tiedon
jarjestyksessa muuttujiin. Tiedot pitda erot-
taa toisistaan pilkulla. Joissain mikroissa
jonomuotoiset tiedot on pantava lainaus-
merkkeihin. Joissain lainausmerkkeja tar-
vitaan vain, jos jonoissa on valilyonteja tai
valimerkkeja.

IF/THEN»

Talla voidaan panna tietokone vertaile-
maan tietoja ja tekemdadn jotain riippuen
siitd, mité se saa vertailun tulokseksi.

Kkylld voidaan vertailla, ovatko kaksi
tietoa samoja vai eivét samoja, vai onko
toinen tiedoista suurempi tai pienempi kuin
toinen. Talléin kaytetddn oikealla esitettyja
symboleita. Sanan THEN jilkeen voi tulla
melkein mika tahansa késky, mutta jos
vertailun tulos ei ole tosi, tietokone ei
noudata THEN-kaskya vaan siirtyy ohjel-
massa eteenpain.

GOTO»

Tam4 kaskee tietokoneen menna jollekin
toiselle ohjelmariville. Yleensd sita kiyte-
taan yhdessa IF/THEN-kaskyn kanssa,
Joten tietokone haarautuu vain, jos tietyt
ehdot kéasvat toteen. Ole varovainen, jos
kaytat GOTO-kaskya yksindan, silld se voi
saada aikaan jatkuvan silmukan kuten
esimerkkimme rivilld 185. Ainoa tapa py-
sayttaa esimerkin ohjelma on kirjoittaa
BREAK tai ESCAPE (kasky vaihtelee mik-
rosta toiseen).

GOSUB/RETURN»

GOSUB saa tietokoneen menemaan alioh-
flmaan, joka on jotain tiettya tehtavaa
oitava ohjelman osa. Sana RETURN alioh-
jel lopussa palauttaa tietokoneen
GOSUB-kaskya seuraavaan kiskyyn. Oh-
kEhnaan tulee pukki, jos unohdat sanan

REM»

Tama on lyhennys englannin sanasta
remark, huomautus. Tietokone ei kisittele
riveja, ]otka alkavat sanalla REM. Naille
rivellle voi panna selvityksid, jotka helpot-
tavat ohjelman tulkintaa.

Rivi 540 lahettaa tietokoneen takai-
sin GOSUBia seuraavaan kaskyyn.

Tamé tieto on lai-
nausmerkeissé,

koska siind on
valilyonti.

e

IF
1F

A=B THEN PRINT
X<>Y THEN PRIN
X>Y THEN PRINT
X<Y THEN PRINT

"OVAT SAMOJA"
IVAT OLE SAMOJA
"X ON SUUREMPI
"X ON PIENEMPI"

o
=

IF A$="EI" THEN STOP

X+Y=5 THEN LET X=X+1

Tama kaskee tieto-
koneen pyséayttaa
ohjelman.

Varo, ettet tee
GOTO-kaskylla jatku-
vaa silmukkaa kuten

rivilla 185.

Tietokone ei késittele
taté rivia.






