LÜHIKE BASIC-KEELE SPIKKER

See spikker on koostatud ajakirjas „Arvutustehnika ja andmetöötlus” 1988 nr. 6 ilmunud Basicu spikri (autor Jüri Noor) eeskujul. Esimeses veerus on Basicu käskude ja lausete nimetused, teises nende seletused ja kolmandas mingi näide kasutamise kohta. Käskude täielikku süntaksit siin ei ole võimalik esitada, kuna see eeldaks hoopis põhjalikumat käsitlust. Kahjuks ühe matemaatika�õpiku mahupiirid seda ei võimalda.

ÜLDKÄSUD

AUTO�Peale <RETURN>-ile vajutamist annab automaatselt järgmise reanumbri�AUTO 20,5��CONT�Jätkab programmi tööd pärast <ctrl> + C-d,  STOP-i või END-i�CONT��DELETE�Kustutab programmi read�DELETE 10-90��EDIT�Parandab antud numbriga rida�EDIT 120��FILES�Näitab ketta sisukorda.�FILES ”*.BAS”��KILL�Kustutab kettal olevaid faile�KILL ”*.BAK”��LIST�Näitab mälus olevat programmi täielikult või osaliselt�LIST 10-200��LLIST�Trükib välja programmi teksti täielikult või osaliselt�LLIST -200��LOAD�Laadib kettalt programmi�LOAD ”BIOR”��MERGE�Lisab kettal oleva programmi mälus olevale programmile�MERGE ”ATS”��NAME�Muudab kettal oleva faili nime�NAME ”ATS.BAS” AS ”MATS.BAS”��NEW�Kustutab mälus olevad programmid ja muutujad�NEW��RENUM�Nummerdab programmiread uuesti�RENUM 150,50,5��SAVE�Salvestab programmi kettale�SAVE ”BIORYTM”,A��SYSTEM�Väljub Basicust�SYSTEM��TRON�Lülitab sisse jälgimisre�iimi�TRON��TROFF�Lülitab välja jälgimisre�iimi�TROFF��PROGRAMMI JUHTIMINE

END�Lõpetab programmi töö�END��FOR...NEXT�Kordab käske FOR ja NEXT vahel�FOR K=1 TO 30 STEP 5��GOSUB...RETURN�Pöördub RETURN-iga lõppeva alam�programmi poole�GOSUB 2000��GOTO�Tingimusteta üleminek vastava numbriga reale�GOTO 155��IF...THEN ELSE�Kui tingimus on täidetud, siis täidetakse avaldis 1, vastasel juhul avaldis 2�IF tingimus THEN avaldis1 ELSE avaldis2��ON...GOSUB�Avaldise väärtuse järgi suundub vastava�tesse alamprogrammidesse�ON X+5 GOSUB 100,200, 300,400��ON...GOTO�Avaldise väärtuse järgi annab juhtimise vastavale reale�ON A GOTO 160,180,200��STOP�Peatab programmi täitmise�STOP��WHILE...WEND�Täidab lauseid WHILE ja WEND vahel, kuni tingimus püsib tõene�WHILE tingimus lause(d) WEND��MATEMAATILISED FUNKTSIOONID

ABS�Leiab arvu X absoluutväärtuse�C=ABS(X)��ATN�Leiab arvu X arkustangensi�E=ATN(X)��COS�Leiab arvu X koosinuse�F=COS(X)��DEF FN�Defineerib funktsiooni�DEF FN nimi(X)= avaldis��EXP�Leiab irratsionaalarvu e (e ( 2,71) X-nda astme�G=EXP(X)��FIX�Leiab arvu X täisosa�H=FIX(X)��INT�Leiab suurima täisarvu, mis pole suurem kui X �B=INT(X)��LOG�Leiab arvu X naturaallogaritmi�K=LOG(X)��RANDOMIZE�Paneb juhuarvude generaatori juhuslikku seisu�RANDOMIZE 21��RND�Annab juhuarvu vahemikus 0 . . . 1�Z=RND(X)��SGN�Leiab arvu X märgi�Y=SGN(X)��SIN�Leiab arvu X siinuse�E=SIN(X)��SQR�Leiab arvu X ruutjuure�F=SQR(X)��TAN�Leiab arvu X tangensi�B=TAN(X)��TÖÖ TEKSTANDMETEGA

ASC�Annab tekstilõigu X$ esimese märgi ASCII koodi�B=ASC(X$)��CHR$�Annab sümboli, mille ASCII kood on X�B$=CHR$(X)��DATE$�Annab kuupäeva kujul KK-PP-AAAA�B$=DATE$��INSTR�Otsib, mitmendal kohal on tekstilõigu B$ algus tekstilõigus A$ alates kohast k�S=INSTR(k,A$,B$)��LEFT$�Leiab n vasakpoolset märki tekstilõigust X$�B$=LEFT$(X$,n)��LEN�Leiab tekstilõigu X$ pikkuse�B=LEN(X$)��MID$�Leiab tekstilõigust X$ osa, mis algab m-ndast sümbolist ja on n sümboli pikkune�B$=MID$(X$,m,n)��RIGHT$�Leiab n parempoolset märki tekstilõigust X$�B$=RIGHT$(X$,n)��SPACE$�Tekstilõik, mis koosneb n tühikust�B$=SPACE$(n)��STRING$�Tekstilõik, mis koosneb n märgist ASCII koodiga m�B$=STRING$(n,m)��TIME$�Kellaaeg kujul TT:MM:SS�B$=TIME$��ANDMETE TEISENDAMINE ÜHEST TÜÜBIST TEISE. MASSSIIVID, MUUTUJAD, KONSTANDID

CDBL�Teisendab arvu A topelttäpsusega reaal�arvuks B#�B#=CDBL(A)��CINT�Teisendab arvu A täisarvuks B%�B%=CINT(A)��CSGN�Teisendab arvu A reaalarvuks�B=CSGN(A)��CLEAR�Nullib muutujate väärtused, suleb failid�CLEAR��DEFINT�Defineerib muutujad täisarvudena�DEFINT A-E��DEFSGN�Defineerib muutujad tavalise täpsusega arvudena�DEFSGN K,L��DEFDBL�Defineerib muutujad topelttäpsusega arvudena�DEFDBL G-K,T��DEFSTR�Defineerib muutujad tekstimuutujatena�DEFSTR U,V,W��DATA�Kirjeldab lausega READ loetavaid and�meid�DATA JUUNI,30��DIM�Eraldab mälus ruumi antud mõõtmetega massiivile�DIM A(50),B$(N)��ERASE�Vabastab mälu massiivide alt�ERASE A,B��HEX$�Tekstilõik B$, mis sisaldab arvu A kuue�teistkümnendväärtust�B$=HEX$(A)��LET�Omistab muutujale D avaldise väärtuse�LET D=(A+B)/2��OCT$�Tekstilõik B$, mis sisaldab arvu A kaheksandväärtust�B$=OCT$(A)��OPTION BASE�Määrab massiivi indeksi alumiseks rajaks 0 või 1�OPTION BASE 0��READ�Loeb väärtusi DATA-lausetest ja omistab neid muutujatele�READ A$,X1,C��RESTORE�Kasutatakse DATA-lause esimese ele�mendi näitamiseks�RESTORE��STR$�Arvu A esitus tekstina�B$=STR$(A)��SWAP�Vahetab muutujate väärtused�SWAP A,B��VAL�Numbritest koosneva tekstilõigu arv�väärtus�B=VAL(A$)��ANDMETE SISESTUS JA VÄLJASTUS. KUVA JUHTIMNE

CLS�Tühjendab ekraani�CLS��COLOR�Määrab värvuse�COLOR esiplaan,foon,raam��CSRLIN�Teatab kursori rea numbri�A=CRSLIN��LOCATE�Paigutab kursori�LOCATE rida,veerg��INKEY$�Loeb klaviatuuri puhvrist märgi�A$=INKEY$��INPUT�Loeb klaviatuurilt sisestatud andmed�INPUT ”Raadius”;R��INPUT$�Loeb klaviatuurilt n märki �A$=INPUT$(n)��KEY�Määrab või näitab funktsiooniklahvide otstarbe�KEY n,a$

KEY LIST

KEY ON

KEY OFF��KEY(n)�Funktsiooniklahvi sisse- ja välja�lülitamine�KEY(n) ON

KEY(n) OFF

KEY(n) STOP��LINE INPUT�Sisestab kogu rea tekstimuutujasse A$�LINE INPUT ”teade”;A$��ON KEY�Kontrollib mingile (suuna- või funktsiooniklahvile) vajutust�ON KEY(n) GOSUB reanr��POS�Teatab kursoriveeru numbri�A=POS(1)��PRINT�Väljastab ekraanile andmeid�PRINT ”x=”;A��LPRINT�Väljastab printerile andmeid�LPRINT ”y=”;B��PRINT USING�Väljastab ekraanile andmeid etteantud vorminguga�PRINT USING ”#.#”;A��LPRINT USING�Väljastab printerile andmeid etteantud vorminguga�LPRINT USING ”#.##^^^^”;A,B��SCREEN�Teatab märgi koodi (k=1) või värvuse (k=0)�A=SCREEN(rida,veerg,k)��SPC�Väljastab n tühikut�PRINT SPC(n)��TAB�Alustab väljastust veerust n�PRINT TAB(n)��WIDTH�Määrab ekraani laiuse�WIDTH n��WRITE�Väljastab andmed ekraanile komadega eraldatult. Tekstilõigud esitatakse jutu�märkides�WRITE A$,B,C$��TÖÖ ANDMEFAILIDEGA

CLOSE�Suleb numbriga märgitud faili�CLOSE #2��CVD�Teisendab stringi A$ topelttäpsusega reaalarvuks B#�B#=CVD(A$)��CVI�Teisendab stringi A$ täisarvuks B%�B%=CVI(A$)��CVS�Teisendab stringi A$ reaalarvuks B�B=CVS(A$)��EOF�Saab tõeseks, kui saabub faili lõpp�EOF(failinr)��FIELD�Eraldab mälupiirkonna puhvrile, kus hoitakse muutujaid otsepöördumisega faili jaoks�FIELD 1,30 AS C$��GET�Loeb otsefailist kirje�GET # failinr,kirjenr��INPUT #�Loeb andmeid jadafailist ja omistab saa�dud väärtused muutujatele�INPUT # failinr,muutujate loetelu��LINE INPUT #�Loeb rea jadafailist ja omistab saadud väärtused tekstimuutujatele�LINE INPUT # failinr, muutujate loetelu��MKD$�Teisendab topelttäpsusega reaalarvu A# stringiks B$�B$=MKD$(A#)��MKI$�Teisendab täisarvu A% stringiks B$�B$=MKI$(A%)��MKS$�Teisendab reaalarvu A stringiks B$�B$=MKS$(A)��OPEN�Avab faili�OPEN viis, # failinr,

faili nimi,kirje pikkus��PRINT #�Väljastab andmed jadafaili number n�PRINT #n,A,B$��PRINT # USING�Väljastab andmed etteantud vorminguga jadafaili number n�PRINT #n,USING ”###.##”;A,B,C,D��PUT�Salvestab otsefaili kirje�PUT # failinr,kirjenr��WRITE #�Kirjutab andmed jadafaili ja eraldab komadega�WRITE #n,A,B,C$��GRAAFIKA JA HELI

BEEP�Annab helisignaali�BEEP��CIRCLE�Joonestab ringi, ellipsi või sektori�CIRCLE(x,y),r��COLOR�Määrab värvused�COLOR foon,kujund��DRAW�Joonestab parameetriga määratud kujundi�DRAW A$��GET�Salvestab spraidi massiivi�GET(x1,y1)-(x2,y2),A��LINE�Joonestab lõigu�LINE(x1,y1)-(x2,y2)��PAINT�Värvib kujundi�PAINT(x,y),v��PLAY�Esitab muusikat�PLAY A$��POINT�Teatab punkti (x,y) värvuse�POINT(x,y)��PSET�Värvib punkti (x,y)�PSET(x,y),värv��PRESET�Värvib punkti (x,y) foonina�PRESET(x,y)��PUT�Taastab massiivis asuva spraidi�PUT(x1,y1),A��SCREEN�Määrab ekraani tüübi ja värvi�SCREEN mood,värv��SOUND�Esitab teatud sageduse ja vältusega heli�SOUND sagedus,vältus��VEATÖÖTLUS

ERR�Teatab vea koodi�ERR��ERL�Teatab vearea numbri�ERL��ERROR�Imiteerib vea nr N tekkimist�ERROR N��ON ERROR�Vea korral annab juhtimise reale 

number N�ON ERROR GOTO N��RESUME�Lähtestab veaoleku ja määrab tegevuse pärast viga:

0          juhtimine samale reale

NEXT   juhtimine järgmisele lausele

reanr    juhtimine selle numbriga reale�



RESUME 0

RESUME NEXT

RESUME reanr��MASINKOODI KASUTAMINE

BLOAD�Laadib masinkoodis programmi aadressile n�BLOAD failikirjeldus,n��BSAVE�Salvestab faili mäluosa alates aadressist n pikkusega m�BSAVE failikirjeldus,n,m��CALL�Täidab masinkoodis programmi�CALL aadress(argumentide loetelu)��DEF SEG�Defineerib mälusegmendi algusaadressi�DEF SEG=N��DEF USR�Määrab n-nda masinkoodis programmi algusaadressi m�DEF USRn=m��INP�Loeb baidi poordist N (N(] 0; 255] )�A=INP(N)��OUT�Kirjutab baidi A poordi N�OUT N,A��PEEK�Loeb mälust aadressil n oleva baidi�A=PEEK(n)��POKE�Kirjutab mällu aadressile n baidi m�POKE n,m��USR�Täidab n-nda masinkood-alamprogram�mi argumendiga x�USRn=x��VARPTR�Leiab muutuja mäluaadressi�I=VARPTR(muutuja)��WAIT�Katkestab programmi töö, et kontrollida sisendpoordi seisundit�WAIT 4,2��
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�Lühike juhend tööks BASIC’us
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