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Johdanto 

Jos luet juuri tata kirjaa, olet jo ostanut tietokoneen tai aiot os- 

taa sen taikka ainakin harkitset asiaa. Taman kirjan tarkoituk- 

sena on antaa sinulle riittavasti tietoa Commodore 64 -tietoko- 

neesta, jotta saisit siita kaiken mahdollisen hyddyn. 

Ensiksi on huomautettava, etta tassa kirjassa kdsitellaan ai- 

noastaan Commodore 64:44 ja sen kannettavaa versiota. Lu- 

kuun ottamatta erdita useimmille tietokoneille yhteisia perus- 

asioita ja viittauksia muihin Commodoren valmistamiin tieto- 

koneisiin — etenkin VIC-20:een — et opi kovinkaan paljon sii- 

ta, kuinka kaytetaan Applea, TRS-80:aa tai Ataria — tai muita- 

kaan kotitietokoneita. 

Jos olet jo ollut tekemisissaé henkildkohtaisten tietokoneiden 

kanssa alusta alkaen on tassa sinullekin jotakin. Commodore 

64:d4n on suunniteltu monta mielenkiintoista, tehokasta ja ai- 

nutlaatuista piirretta. 

Luultavimmin olet kuitenkin joko juuri ostanut Commodore 

64:n tai voit kayttaa sita tyOpaikallasi tai koulussa. Et ehka ole 

oikein perilla tietokoneesta. Arvelet ehka, ettet osaa tarpeeksi 

matematiikkaa pystyaksesi kayttamaan sita tai etta sinulta 

puuttuu tarvittavaa ohjelmointitaitoa. Ohjelmointi saattaa tun- 

tua monimutkaiselta ja ehka pelottavaltakin.



Huolimatta kymmenen viime vuoden aikana tapahtuneesta 

edistymisesta tietokoneet tuntuvat usein ’’kylmilta’’ koneilta 

(vaikka valmistajat kuinka kutsuisivat niita »kayttajaystavalli- 

siksi’’). Saatat ajatella, etta tietokone ei pida sinusta sen kum- 

memmin kuin muistakaan sita lahestyvista. 

Unohda epdluulosi. Tietokoneet ovat hammiéastyttavia ja 

kiehtovia koneita, mutta eivat oikeastaan juuri sen monimut- 

kaisempia kuin autotkaan; niiden kayttamiseen tarvitset suurin 

piirtein yhta paljon taitoa — ehka vahemmankin. Ohjelmoin- 

tiin ei valttamatta tarvita monimutkaista matematiikkaa. Aluk- 
si taytyy vain miettid miten itse ratkaisisit ongelman. Kun se on 

selvilla, tulee ratkaisu jakaa osiin, jotka sitten muutetaan tieto- 

koneen ymmartémaan muotoon. Ja matematiikasta puheen ol- 

len, monet kotitietokoneiden kayttajat, jotka olivat koulussa 

surkeita matematiikassa, huomaavat pian, etta he ovat aika hy- 

vid ratkomaan kaytannon ongelmia. Laskemisen harjoittelu 

luokkahuoneessa vain matematiikan itsensa vuoksi ei aina ole 

kaikkein hauskinta puuhaa. Mutta tietokonetta ohjelmoitaessa 

on mahdollista nahda, miten numerot tekevat ty6ta puolestasi. 

Vaikka ohjelmointi onkin omalla tavallaan kiehtovaa, eraat 

tietokoneiden kayttajat ohjelmoivat itse hyvin harvoin. Sen si- 

jaan he kayttavat erilaisia myytavia ohjelmia. Ohjelman kayt6n 

oppimiseen ei yleensa tarvita niin paljoa taitoa kuin sen kirjoit- 

tamiseen. Ohjelma vain ladataan tietokoneeseen ja sitten seura- 

taan ohjeita. Mutta ole varovainen. Monissa tehokkaissa ohjel- 

missa vaaditaan, etta opit mys kayttamaan niiden ominaisuuk- 

sia taydellisesti, ja se vie melkein yhta paljon tyéta ja keskitty- 

miskykya kuin ohjelmoimisen oppiminen. 

Vaikka et tarvitsisi tietokonetta ratkomaan ongelmia tai hel- 

pottamaan paivittaista elamaasi, voit nauttia siita leluna; se luo 

musiikkia, kuvia ja pystyy huvittamaan sinua tuntikaupalla. 

Sen kanssa on hauska leikkia silloin, kun kenestakaan muusta 

ei ole seuraa. Tietokoneita voi kayttaa niin leikkiin kuin ty6- 

hénkin. 

Hyva syy hankkia ja kayttaa tietokonetta on sekin, etta ha- 

luaa vain oppia kayttamaan sita. Voit kayda esimerkiksi jonkin



kurssin tai ehka saat tietoja koulussa tai tyéssasi. Oman koneen 

hankkiminen ja kayttaminen saattaa olla elamasi paras oppi- 

miskokemus. 

Monet ovat ymmialladan tai pelkaavat tietokoneita siksi, etta 

naiden ’’ajattelevien’’ koneiden ympérille on kehittynyt koko- 

naan oma kieli. Useimmiten tietokonekieli on vain ’’teknista 

hépotysta’’. Mutta tietyt tietokonesanat eivat ole pelkkaa am- 

mattislangia, sill ne kuvaavat sita, mista tietokoneet on tehty 

ja kuinka ne toimivat. Nama sanat loytyvat tasta kirjasta (ja sen 

lopussa olevasta hakemistosta). Sen sijaan mukana ei ole am- 

mattislangia ammattislangin vuoksi. Tama kirja ei opeta sinua 

puhumaan ’’bittinikkarin”’ lailla, mutta se saattaa selvittaa si- 

nulle, misté nama ihmiset puhuvat. 

Tassa kirjassa on hiukan tietoa tavallisimmista tietokoneen 

sovellutuksista. Niiden perusteella voit paatella, helpottaako 

tietokone tydtasi. 

Teos jakautuu kahteen pddosaan. Ensimmiisessa kdsitellaan 

tietokonetta ja sen kaytt6a. Siihen sisdltyy oppitunteja BASIC- 

kielisesta ohjelmoinnista ja vahan tietoa sovellutuksistakin. 

Kirjan lopussa on kokeneiden Commodoren kayttajien kirjoit- 

tama osuus edistyneimmille, joka selvittelee tietokoneen toi- 

mintaperiaatteita seka4 tietokonegrafiikkaa, -musiikkia ja 

-aanta. 

Tulee kuitenkin muistaa, ettaé tama kirja sen paremmin kuin 

mikaan muukaan ei kerro kaikkea tietokoneista. Jos sellainen 

kirja olisi, ei muita en4a tarvittaisi. Sen sijaan tama kirja on — 

hiukan voileipapéydan tapaan — tarkoitettu moneen makuun. 

Kun luet tata kirjaa ja ryhdyt kayttam4an tietokonettasi, pi- 

da muutama perusasia mielessa. 

* Ole karsivallinen. Ala turhaudu. Jokainen voi oppia kaytta- 

maan tietokonetta. Ala anna periksi liian pian. 

* Ala odota, etta tietokone ryhtyy heti auttamaan sinua. Si- 

nun on ensiksi opittava pyytamaan silta apua. 

* Seuraa ohjeita tarkasti. Toimit koneen kanssa, joka on loo- 

ginen ja ottaa kaiken kirjaimellisesti.



* Mikali mahdollista, helpota opiskeluasi tutkimalla tietoko- 

netta jonkun toisen kanssa. Nain autatte toisianne ja ymméarrat- 

te uudet asiat nopeammin. 

* Ja muista, etta saat tietokoneesta ulos sen minka kirjoitat 

sisaan. 

Ennen kaikkea yrita pitaa tietokoneinnostuksesi tasapainossa 

muun eldmasi kanssa. Ehkapa kaikkein ’’taianomaisinta’’ koti- 

tietokoneessa on se, kuinka kone saattaa vieda aikaasi. On 

helppoa uppoutua tyéskentelem4an koneen kanssa tai jaada 

miettimadan ongelman ratkaisua. Mutta oppiminen ei suju sil- 

loin, kun on viettanyt tuntikausia jonkin ongelman parissa. Jos 

et tunnu edistyvan, katkaise virta ja palaa asiaan myOhemmin. 

Mahdollisesti uusi aloitus ja uusi lahestymistapa riittavat. 

Ihannetapauksessa tietokoneen tulisi sddéstdd, ei tuhlata ai- 

kaasi. Sen tarkoitus on helpottaa elamasi, ei hankaloittaa sita.



  

Alkutoimet 

Tietokoneiden historia alkaa vuodesta 1953, jolloin niita kut- 

suttiin ’’elektronisiksi aivoiksi’’. Mutta tietokoneella ja aivoilla 

on varsin vahan yhtalaisyyksia. Tietokoneet ovat koneita, jotka 

eivat yksin tee yhtéan mitadan. Ne tarvitsevat ihmista jolta ottaa 

vastaan kaskyja. Ne liikuttelevat numeroita muistissaan ja teke- 

vat alkeellisia paat6ksia — siina kaikki. 

Niin sanotut henkilékohtaiset tietokoneet eli kotitietokoneet 
tulivat lahes jokaisen kayttajan ulottuville 1970-luvun puoliva- 

lissd, jolloin Apple-niminen yhtié rakensi tietokoneen yhdelle 

ainoalle piirilevylle. Samoihin aikoihin syntyi Commodore 

PET. Kumpikin naista kdytti samaa 6502-mikroprosessoria, 

jonka eras versio saavutti suosiota myés Atarin videopelin pro- 

sessorina. 

Commodore PET -tietokoneeseen perustuu mys Commodo- 

re 64. Sen mikroprosessorina on uusi versio 6502-mikroproses- 
sorista, joka kykenee hallitsemaan laitteen sisdisté maailmaa. 

Commodore 64 pystyy ’’pudottamaan’’ BASIC-kielen pois, jol- 

loin esimerkiksi moduuleille j4a enemman tilaa keskusmuistis- 
ta. Tata jarjestelmaa ovat muut valmistajat sittemmin ryhtyneet 

matkimaan.



Muistitilan ja rakenteen uudistumisen lisiksi Commodore 

64:ssa on erittain hyvat grafiikka- ja 4aniominaisuudet. Sen lii- 

taénnat ovat samoin erinomaiset. 

Tietokoneen asentaminen 

Olet varmasti jo malttamattomana ottanut tietokoneen kulje- 

tuslaatikosta. Vaikka kasikirjassa lukeekin, etta ’’ohjeet on 

luettava huolella’’, monet ihmiset eivat innostuksissaan siita va- 

lita. Ala kuitenkaan anna intosi estaa sinua tutkimasta, onko 

kaikki kunnossa. Tarkista, etta kaikki kasikirjassa mainitut 

osat ovat mukana. Tarkasta myds huolellisesti, etta mikaan osa 

ei ole rikki. Sarét ja naarmut voivat merkita sitd, etta laite on 

vahingossa pudonnut, mista on saattanut seurata nakymatté- 

mia sisaisid vaurioita. Jos jotain epdilyttavaa ilmenee, ota yh- 

teys laitteen myyjaan.    



Kasikirjassa annetaan tietokoneen asentamisohjeet, joten lue 

kasikirja huolellisesti. Varaa kylliksi tilaa muille tarvittaville 

laitteille, kuten televisiolle tai monitorille, kasikirjoille ja tar- 

vikkeille. Ala mydskaan unohda valaistusta; ylhaalta tuleva va- 

lo on yleensa paras. Televisio/monitori tulisi sijoittaa siten, et- 

tei heijastumia nay ruudussa. 

Jos kaytat monitorina televisiota, on paras vaihtoehto uusi ja 

huokea televisio. Kaytetyn ostaminen on onnenkauppaa, ja ta- 

valliseen katseluun kaytettavaa tv-vastaanotinta on useimmiten 

vaikea kayttaa tietokoneen monitorina. Ongelmia saattavat ai- 

heuttaa tietokoneen itsensé synnyttéma videosignaali seka van- 

halle varitelevisiolle ominainen varien sekoittuminen. Musta- 
valkoinen televisio toimii yleens4 luotettavasti myéds tietoko- 

neen nayttopaatteend jos varien kaytté ei ole tarkeéa. Muussa 

tapauksessa kelvollinen nykyaikainen varitelevisio on hyva rat- 

kaisu, joskin nimenomaan tietokonekaytt66n rakennettu moni- 

tori antaa paremman kuvan. Niin sanottua RGB-monitoria, 

jonka kuvan laatu on erinomainen, ei Commodoressa (kuten ei 

useimmissa muissakaan saman hintaluokan laitteissa) voi kayt- 

taa. 

Kasikirjassa esitellaan koneen osat joten lue se tarkoin. Com- 

modore 64:n asentaminen kdyttékuntoon ei ole juuri sen vai- 

keampaa kuin stereo-laitteistonkaan, eika teknista kykydan 

epdilevallakaan tulisi olla mitaan vaikeuksia. Muista kuitenkin 

kayttaa asianmukaista virtalahdetta, muuten tietokoneesi saat- 

taa vahingoittua. 

 



Kasettiportti on laitteen takaa katsoen toinen aukko oikealta. 
Siihen liitetaan Commodoren kasettinauhuri. RF-modulaattori 
eli TV-liitanta on takaa katsoen viides reika oikealta. Sarjaport- 
ti, joka on takaa katsoen kolmas aukko oikealta, on tarkea, 
koska siihen liitetaan Commodoren levyasema ja/tai kirjoitin. 
Laajennusportti on 4arimmaisena vasemmalla, ja silla on lukui- 
sia kaytté6mahdollisuuksia. Muun muassa moduuleina myyta- 
vat pelit liitetéan tahan porttiin. Kayttajan portti on aarimmai- 
send oikealla, ja sen kayttémahdollisuudet ovat myés moninai- 
set. Paitsi etta siihen voidaan sovittaa puhelinyhteyteen tarvitta- 
va modeemi, myés eraat kirjoittimet ja lisdlaitteet yhdistetaan 
Commodoreen téman portin kautta. Kokeilijat kayttavat mie- 
lelléan tata porttia omiin lisdlaitteisiinsa. Sita kutsutaan toisi- 
naan mys rinnakkaisportiksi, koska siind on kahdeksan rin- 
nakkaista tietoja valittavaa pistoketta. 

Kontrolliportteja kaytetaan pdaasiassa pelisdatimien liittami- 

seen, mutta erdat ohjelmat vaativat ns. ’’mustan laatikon’”’ liit- 

témisen jompaankumpaan porttiin. (Tama on turvatoimi ohjel- 
mien luvattoman kopioinnin estamiseksi.) Kontrolliportit sijait- 
sevat laitteen oikeassa laidassa virtakytkimen vieressa. 

A-V-porttia kaytetaan monitorien liittamiseen. Siihen voi 
my6s kytkea stereolaitteet tai sen kautta voi sydttaa tietokonee- 
seen aanta ulkoisesta lahteestéa. Kateva rakentaja voi itsekin 
juottamalla tehda omia liitantojaan, mutta muiden kannattaa 
kaantya laitteen myyjan puoleen. Jos kaytat monitorina taval- 

lista televisiota, ei tasta liitanndsta tarvitse valittad. 

Toimintatarkistus 

Jos olet jo kytkenyt koneesi ja tiedat sen toimivan hyvin, voit 
hypata tam4n osan yli. Mutta jos olet juuri ostanut koneesi ja 
haluat tietaa, toimiiko kaikki kunnolla, tassi on yksinkertainen 
tarkistusohjelma. 

Varmista ensin, etta tietokoneesi toimii. Kytke laitteisto yh- 
teen kasikirjassa esitetylla tavalla. Jos sinulla on kannettava 
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versio, suurin osa liitanndisté on jo valmiina. Kytke virta ja saa- 

da television/monitorin varit siten, etta kuvaruutu on sininen ja 

kirjaimet vaaleansiniset kuten rajauskin. Kuvaruudussa tulisi 

nyt lukea: 

**** COMMODORE 64 BASIC V2**** 
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE 
READY. 

  

(Kannettavassa laitteessa viestin tulisi olla taysin sama.) 

Sanan READY alapuolella pitaisi olla pieni vaaleansininen 

vilkkuva nelio. Tata neliéta kutsutaan kohdistimeksi eli kurso- 

riksi, joka on perdisin ranskalaisesta, juoksijaa merkitsevasta 

sanasta. Tama kohdistin ’’juoksee’’ kuvaruudussa ja nayttaa 

aina, miss4 kohdassa olet. 

Viestin ylin rivi kertoo, etta tama on BASIC V2 eli tietoko- 

neen ohjelmointikielen versio 2. Merkinté 64K RAM tarkoittaa 

64 ’kiloa”’ eli etta ns. luku- ja kirjoitusmuistia (random access 

memory) on koko jdrjestelmdn kdytettdvissd 64 000 merkkid. 

15



Ja 38911 BASIC BYTES FREE tarkoittaa, etta koko muistista 
on 38911 favua kaytettavissa BASIC-ohjelmien kirjoittamiseen. 
(Jokainen tavu vastaa yhtaé merkkid.) Koko 64 kilon muisti ei 
ole kaytettavissa, koska tietokone tarvitsee siita osan BASIC- 
kieleen ja omiin toimintoihinsa. y 

Jos tama maaginen luku — 38911 BASIC BYTES FREE — ei 
ilmesty kuvaruutuun, palauta laite myyjalle. Jotain on vialla ja 
tietokone taytyy korjata tai vaihtaa. Jotakin on vialla myés sil- 
loin, jos kohdistin ei ole sanan READY Iahella tai jos se ei 
vilku. 

Jos koneesi on tata myéten kunnossa, voit nyt tarkistaa toi- 
minnan kirjoittamalla lyhyen ohjelman. Bi haittaa, vaikket tie- 
da mitaan ohjelmoinnista, koska taman lyhyen testin voit to- 
teuttaa tietamatta mitdan sen yksityiskohdista. 
Commodore 64 -laitteissa nappdimisté ei toimi aivan samalla 

lailla kuin tavallisessa kirjoituskoneessa. Ensiksikin nappaéimia 
on enemman, ja kun koneeseen kytketaan virta, kaikki kirjai- 
met ovat isoja kirjaimia. Jos painat nappdinta SHIFT ja yritat 
kirjoittaa kirjaimen, ndet merkillisen kuvion, mutta siita ei talla 
hetkella kannata valittaa. 

Kirjoita tama lyhyt ohjelma aivan samalla lailla kuin se on 

esitetty jaljempana. Jokaisen numeroidun rivin lopussa paina 

RETURN-nappainta, jolla tieto siirtyy koneeseen. 

10 PRINT ’” TAMA ON COMMODORE-TIETOKONE”’ 
20 GOTO 10 

(Jos Commodoressasi on skandinaavinen nappdimist6, voit tie- 

tysti kirjoittaa ’’tama’’, mutta koska useissa tietokoneissa on 

amerikkalainen nappdimisté, ei ole aina mahdollista kayttaa 
kirjaimia 4, 6 ja a.) 

Rivilla 10 tama pieni ohjelma kaskee tietokoneen kirjoittaa 
kuvaruutuun lauseen TAMA ON COMMODORE-TIETOKO- 
NE. Rivi 20 kaskee koneen toistaa sité loputtomiin. Tama lie- 
nee sentyyppinen ohjelma, jonka lahes jokainen on ensimmai- 
seksi BASIC-kielellé kirjoittanut. 
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