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Vad ar en mikrodator?

Datorer skapar for mdnga av oss tvd mdktiga sinnesbilder. Den
ena 4r som en scen hidmtad ur en science fiction film i vilken
kulisser fulla med lampor, knappar och spakar stdlls in f&r en
resa i rymden eller genom tiden. Vi tror inte pa vad som
hédnder och vi undrar om skddespelarna gor det.

Den andra dr ett enormt rum fyllt med lddliknande utrustning -
dven denna fullspickad med lampor, knappar och spakar. 1 dessa
rum gors médngder av berdkningar, rymdflygningar Overvakas,
vetenskapsmidn och matematiker forskar med sddant som tidigare
var oméjligt.

Oavsett om man ser datorerna som en uppdiktad saga eller som
teknisk verklighet s& har mdnga av oss svdrt att tro vad vi
ser. Forestdllningen om datorer #r ndgot 1l&ngt ifrén
verkligheten och med sdkerhet lingt ifrdn virt dagliga liv.

Teknologin har emellertid med &verraskande fart gjort datorn
till en del av vart liv. For fem &r sedan skulle flertalet av
er inte ens funderat Over att ldsa det hdr hidftet, &n mindre
over att sjdlv ha en dator hemma. Vad som hdnt pd senaste
tiden &r att teknologin har miniatyriserat datorn. Utrdkningar
som tidigare endast kunde genomfdras pd utrustning som krévde
ett enormt rum och &ver fem ton luftkonditionering for att
fungera kan nu utfdras med en utrustning som litt fa&r plats pa
skrivbordet.

Det &r nu mdjligt att skaffa en hemdator och fdr varje dr kiper
fler och fler av oss datorer. Datorer ger oss mdjlighet att
underlidtta rutinmdssig registerhantering i hemmet och i
affdrslivet, att 8ka utbildningsm&jligheterna f&ér oss sjdlva
och fér vdra barn och tack vare utvecklingen av videospel - ha
roligt.

Mikrodatorns popularitet har &verdst oss med nya ord. Vi hor
nu ord som CPU, RAM, ROM, bytes och bits, disks, chips, minne
och mikrodator. For flertalet av oss 4r de nya orden lika
obegripliga 1i vdra forsdk att férstd hemdatorn som datorn i sig
sjdlv.

Ett av de enklaste sdtten att férstd dessa nya termer &r att
jimfora dem med ndgot som vi alla dr vana vid - den minskliga
hjdrnan. Vi fér information om vdrlden omkring oss genom vira
sinnen. Datorer ddremot &dr beroende av midnniskor for sin
information. Vi matar in information i en dator via ett
tangentbord. For datorn #dr kretsarna som kopplats till
tangentbordet dess dgon och dron.

Vi bearbetar den mottagna informationen och sd gdr dven datorn.
Vi fattar beslut baserade pd tidigare erfarenhet. Vi
resonerar. Datorn resonerar genom att anvidnda sin centralenhet
("datorns hjdrna").



Precis som vi sjdlva behdver datorn '"minne", eller
lagringsplats, for att kunna behdlla och bearbeta information.
Manniskor har korttids- och ldngtidsminne. Vi kommer t ex ih&g
hur man adderar i vdrt ldngtidsminne, men vi kommer bara ih4g
talen vi adderar tillrdckligt lidnge for att 1dsa vadr uppgift.

I datorn kallas dessa minnen f6r ROM (Read Only Memory =
ldsminne) och RAM (Random Access Memory = skriv/l4dsminne). ROM
innehdller information som alltid beh6vs och RAM lagrar
information tillf&dlligt - tills du raderar minnet eller sldr av
datorn. I bdde RAM och ROM lagras informationen i smd
minnesceller. Varje cell har en '"adress" s8 att datorn kan
hitta den information du vill ha och inte en rdra av
information. Informationen lagras i sm& enheter som kallas
"bytes". Datorer har gridnser fér hur mycket information de kan
lagra. Exempelvis har TI-99/4A 16 K RAM och kan 1lagra 16000
bytes.

Datorn 1liknar den midnskliga hjdrnan i det avseendet att bada
kan anpassa sig och f&lja nya instruktioner. Om vi far
noggranna instruktioner kan vi anvdnda en ny maskin, s#dtta ihop
en leksak fdr vdra barn eller laga en ny matritt. Datorns
motsvarighet till instruktioner &r ett program. Genom att ge
datorn ett nytt program lagrat pd antingen kassettband,
flexskiva eller programmodul kan du f& datorn att félja nya
instruktioner.

Datorn hjdlper oss och hanterar information &t oss, men det
arbetet skulle vara vidrdeldst om datorn inte kunde ge oss
resultatet. Datorn presenterar resultatet pid en TV eller
monitor, eller i vissa fall pd en skrivare. Vi kan jidmféra det
med att vi kommunicerar med andra genom att tala eller skriva.

Datorns grundldggande byggstenar beskrivna ovan ingick i
50-talets stora datorer. Minga uppfinningar har gjort det
mdjligt att miniatyrisera dessa - men den viktigaste &dr den
integrerade kretsen. I form av en integrerad krets kan en
kiselskiva innehdlla tusentals av datorns kretsar. Den
integrerade kretsen har gjort mikrodatorn m8jlig.

Teknologin som har gjort mikrodatorn m&jlig har skapat nya
utmaningar for att bli van vid nya villkor och ny utrustning.
Som tur dr har mikrodatorer konstruerats for att vara
anvdndarvidnliga. Vi kan utnyttja mikrodatorer utan behdva bli
datorexperter, precis som vi inte behdver bli bilmekaniker f&r
att kdra bil eller elektriker fér att sli p& ljuset.

Datorn &r inte lédngre endast en kuliss i en science fiction
filme Den har blivit en bekvidm, spidnnande och underhdllande
del av det dagliga livet.



Hur en dator fungerar

De flesta datorer &r uppbyggda av ungefdr samma huvuddelar.

Nir du skriver pd tangentbordet sinder du information till
datorn. Detta flode av information till datorn kallas
"indata".

Indatan gdr till centralenheten ddr en  bearbetning av
informationen gors. Centralenheten kan godra berdkningar,
jdmfdra och ordna information. Exakt vad den skall gdra
bestdms av ett program som dr lagrat i minnet. Genom att byta
program kan datorn utfdra en helt annan uppgift.

Ett program foér datorn dr en serie instruktioner skrivna 1 ett
ldmpligt sprdk. Normalt f&rstdr en centralenhet endast ett
sprdk bestdende av sifferkoder - "maskinsprdk'". Men med hjdlp
av ett dversdttningsprogram eller tolkprogram kan datorn forstd
och utfdra program skrivna i sprdk som &4r mer 1lika mdnskliga
sprék. Ett sddant program finns stdndigt lagrat i hemdatorn
TI-99/4A och dédrfér kan du programmera i det ldttanvidnda
datorsprdket BASIC.

Fér att lagra program och information behdver datorn minne.
Det finns tvd8 sorters minnen. Den ena &r ROM (ldsminne) som
innehdller program eller information som alltid beh&vs. Det
kan aldrig raderas eller &ndras. Tolkprogrammet for BASIC
ligger 1 ROM. Den andra typen &r RAM (lds/skriv minne) som
lagrar information tillfdlligt. Innehdllet forsvinner  nér
datorn slds av.

I bdde RAM och ROM &r information uppdelad i smd celler som
kallas "bytes'". Varje byte har en unik adress bestdende av ett
tal. Genom att ange adressen kan datorn komma A&t ridtt
information. Man mdter minnens kapacitet pd hur mdnga bytes de
innehdller. Hemdatorn har t ex 16K RAM vilket dr ca 16000
bytes (1K=1024 bytes).

En byte kan lagra ett tecken (t ex en bokstav, en siffra eller
ndgon annan symbol). Man brukar “ven dela in en byte i "bits"
eller pd svenska helt enkelt "bitar'". En bit &r den mninsta
enhet som datorn kan hantera. En bit kan ha tvd vdrden: O och
l. En byte bestdr av 8 bitar.

Nir datorn har gjort berdkningar eller hanterat indatan pd
annat sidtt mdste datorn meddela resultat till omvdrlden.
Flédet av information frdn datorn kallas '"utdata'. Du ser
utdatan p4 en skdrm i form av ord eller bilder. Datorn kan
ocks8 skriva information pd& en skrivare om en sddan dr
ansluten.



Vad bestar ett hemdatorsystem av?

1. Hemdatorn TI-99/4A. En skrivmaskinsliknande grundenhet som
anvdnds for att mata in, lagra och behandla information.

2. Fédrgmonitor. En tiotums fdrgskdrm som visar 24 rader med
32 tecken per rad. Den kan ocksd dterge ljud. En vanlig TV

kan ocksd anvidndas.

3. Utbyggnadsenhet. Ett kompakt system konstruerat for att
placera skivminne, RS232-gridnssnitt, minneskort och andra
tillbehdr pd ett stélle.

4. Enhet for syntetiskt tal, "prator'". En "prator" hdrmar den
ménskliga rdsten pd elektronisk vig.

S Programvara fér hemdatorn. Ett stort bibliotek med fdrdiga
program pa kassetter, flexskivor och programmoduler framstdllda
for undervisning, hemekonomi eller kreativa spel.

6. Styrspakar. Ger O©kade mojligheter att styra spel, grafik
och 1jud utan att behdva anvdnda tangentbordet.

7. Skivminne. Anvdnds for att med hég hastighet lagra eller
hidmta data.




En tangentguide

j ENTER. Anvinds nidr du vill tala om for datorn att du har
matat in en hel rad. Datorn tar hand om den inmatade raden nédr
du trycker ENTER.

2. SHIFT. Tryck ned denna tangent tillsammans med en
bokstavstangent for att f4 en stor versal. (Smd bokstdver ser
likdana ut som stora, fdérutom att de dr mindre. Ddrfdr brukar
man tala om stora och smd versaler.) Om den anvdnds i
kombination med en annan tangent fds symbolen som finns ldngst
upp pa tangenten. Exempelvis ger SHIFT 1 ett utropstecken (1).

3. ALPHA LOCK. I nedfdllt ldge kan bara stora versaler matas
in. I uppfdllt 1ldge ges smd versaler (om du inte samtidigt
trycker SHIFT). Siffertangenter ger alltid siffror oberoende
av tangentens lidge.

4., MELLANSLAGSTANGENT. Ger ett mellanslag (blanktecken). Om
man stegar Over andra tecken med tangenten raderas dessa.

5. FCTN. Aktiverar vissa speciella funktioner genom att man
trycker ned FCTN tillsammans med en siffertangent. Funktionens
namn hittas pd instickssremsan ovanfér siffertangenterna.  FCTN
tillsammans med vissa tangenter som har tecken skrivna pd
kanten skriver det tecknet pd skdrmen. Exempelvis ger FCTN P
citationstecken (") och FCTN I ger fragetecken. FCTN = (QUIT)
stoppar de flesta program och raderar hela minnet.

6. CTRL. Anvinds pd liknande sdtt som FCTN i vissa program.
OBS! Om man hdller nere en tangent lidngre tid &n en sekund

repeteras denna tangent automatiskt pid skdrmen tills tangenten
slédpps.




Tre sétt att lagra program och data

Programmoduler
F6ljande utrustning behdvs:

Grundenheten
Fdrgmonitor eller TV
En modul

Programmoduler &r utmirkta for att kora fidrdiga program. De
flesta modulerna krdver inga extra tillbehdr eftersom de sidtts
in direkt i grundenheten. Normalt kan innehdllet i en modul
inte &dndras. I den speciella "Mini Memory" modulen kan du dock
lagra dina egna program och data.

Kassetter
F6ljande utrustning behdvs:

Grundenheten

Fdrgmonitor eller TV

En kassettbandspelare
Kassettkabel

Kassettband av hidg kvalitet

Kassetter dr ett billigt sdtt att lagra egna data eller program
och fér att kora fdrdiga program. Aven om det ibland tar lite
tid att hémta ett program, dr kassetter lédmpliga om man vill
undvika den hdgre kostnaden fér ett skivminne.

Flexskivor
Fol jande utrustning behdvs:

Grundenheten
Fdrgmonitor eller TV
En skivstyrenhet
Utbyggnadsenhet

En till tre skivenheter
Flexskivor

Skivminne &r den mest avancerade metoden f&r datalagring.
Fédrdiga program finns ocksd pd flexskiva (ofta finns samma
program bdde pd kassett och flexskiva). Det kostar lite mer
att anvdnda skivminne, men pga av flexskivors hiégre snabbhet &r
det vdl vdrt det. TI:s skivminne anvdnder 5 1/4 tums
enkelsidiga, "mjuksektorerade" flexskivor med enkel
lagringstdthet. Ungefdr 90000 tecken kan lagras pd en
flexskiva.
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Programsprak

Ett programsprdk dr precis som alla andra sprdk avsett for att
utbyta information. Sprdk som &dr begripliga for en dator
skrivs enligt vissa regler. Utan programsprdk skulle du inte
ha ndgon m&jlighet att ge datorn dina instruktioner. Ménga
programsprdk har under &rens lopp utvecklats. Ndgra som finns
till hemdatorn beskrivs hir.

TI BASIC

BASIC dr en forkortning fdr '"Beginners All-purpose Symbolic
Instruction Code". BASIC bygger pd engelska sprdket - ord som
PRINT, GO TO, RUN och END har ndstan samma betydelse i engelska
och BASIC. Eftersom BASIC dr vidldigt ldtt att l&ra &r spréket
det populédraste fér mikrodatorer.

Liksom svenska '"talas'" BASIC i olika dialekter. Dialekten for
TI-99/4A kallas TI BASIC. Ménga dgare av hemdatorn tycker att
detta sprak dr fullt tillrdckligt for deras behov.

Nédvdndiga tillbehdr: Ingenting, men for att spara program
behdvs en kassettbandspelare eller skivminne.

TI Extended BASIC

Om ett mer kraftfullt programsprdk behdvs dr TI Extended BASIC
det forsta i en serie mer avancerade programsprék.

TI Extended BASIC anvidnds ofta fdr professionell programvara.
Sprdket innehdller betydligt fler instruktioner &n TI BASIC.
Exempelvis har Extended BASIC instruktioner som styr rorlig,
animerad grafik, vilket inte dr méjligt i TI BASIC.

Extended BASIC ger bl a bidttre mdjligheter att kontrollera
inmatning av data och utskrift av data. Detta sprdk kan ocksd
anvidnda minnesutbyggnaden vilket mdjliggdr hantering av stdrre
informationsmidngder. Om skivminne anvdnds kan  ndstan
obegrédnsat stora program skrivas i Extended BASIC.

Nodvédndiga tillbehdr: Modulen TI Extended BASIC. For att spara
program behdvs ocksd kassettbandspelare eller skivminne.
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Assembler

Assembler dr mycket 1ikt maskinsprdk. Varje instruktion
Oversidtts direkt till en maskinsprdksinstruktion. vid
kdrningen kan datorn utfSra programmet direkt vilket gbr
sprdket mycket snabbt. Man har ocksd fullstidndig kontroll &ver
datorn.

Assembler dr & andra sidan betydligt svdrare att anvidnda &dn
andra sprdk som t ex BASIC och &r ddrfér inte avsett for
nybdér jaren.

Nodvdndiga tillbehdr: Utbyggnadsenhet, skivminne, minneskort,
modulen Editor/assembler.

UCSD Pascal

Pascal ger dig tillgdng till en stor mingd professionella
program. Pascalprogram &r ldtta att 1ldsa och forstd. I
motsats till BASIC har Pascal konstruerats for att kunna kdras
pd olika sorters datorer.

Pascalprogram Oversdtts till p-kod som skall gd att kdra p&
alla Pascaldatorer. P-koden 8versdtts for kdrning pd hemdatorn
med TI:s p-kodkort.

Nédvandiga  tillbehdr: P-kodkort, skivminne med minst tva
skivenheter, utbyggnadsenhet, minneskort, f&ljande program p&a
flexskivor: Pascal-kompilator, Editor/Filer.

TI LOGO

TI LOGO &r ett extremt ldtt att anvdnda och gbr inldrning
ROLIGT. Det dr sdrskilt avsett att ge barn datorvana och
samtidigt ld4ra dem matematik och kommunikation.

I TI LOGO kan du fd fram spidnnande grafik med enkla kommandon.
Du kan bdrja med att rita bilder, fortsdtta med animerad grafik
till matematisk problemldsning.

Nodvédpdiga tillbehor: Modulen TI  LOGO, utbyggnadsenhet,

minneskort. Fr © att spara  program behtvs antingen
kassettbandspelare eller skivminne.
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TI FORTH

" FORTH delar flera av fordelarna med de andra sprdken beskrivna
hdr. Det dr ndstan lika snabbt som assembler och ger nidstan
samma kontroll &ver datorn. Samtidigt dr det betydligt ldttare
att anvdnda. Ordentligt skrivna FORTH-program &r ocksd litta
att lidsa och forstd.

Programmering i FORTH gdr till sd att man utdkar sprdket med
nya instruktioner. P& det sdttet kan man "skrdddarsy" sitt
eget spréak.

Nodviandiga tillbehdr: Flexskiva med FORTH, utbyggnadsenhet,
minneskort, skivminne, modulen Editor/assembler.

TI COMALSO

COMAL80 #r ett sprdk utvecklat i Danmark. Det bygger delvis pa
BASIC och &dr 1lika 1ldtt att ldra sig. Samtidigt har det
konstruerats fdr att ge mer littldsta och mer ldtténdrade
program. S8 har beslutat att COMAL80 skall anvidndas 1
skolornas datorundervisning.

TI:s version har dessutom samma méjligheter som Extended BASIC
att hantera grafik.

Nédvdndiga tillbehdr: Modulen COMAL80. For att spara program:
Kassettbandspelare eller skivminne.

TI PILOT
PILOT 4r ett sprdk som &r s#rskilt 1l#mpligt for datorstddd
undervisning. Lirare kan lidtt ldra sig sprdket och gdra egna

undervisningsprogram.

Nédvdndiga tillbehdr: Flexskiva med TI PILOT, minneskort, P-kod
kort, utbyggnadsenhet, skivminne.
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Instruktioner i TI BASIC

Kommandon
LIST: visar programmet i minnet.

NEW: tar bort programmet i minnet. Anvdnd det innan du matar
in ett nytt program.

RUN: "kdr" eller utfdér programmet i minnet.

SAVE: anvidnds for att spara programmet i minnet pd kassett
(SAVE CS1) eller pd flexskiva (SAVE DSK1.FILNAMN).

OLD: anvdnds for att hdmta ett program frdn kassett (OLD CS1)
eller flexskiva (OLD DSK1.FILNAMN) till datorns minne.

EDIT: EDIT 100 visar rad 100 sd att den kan #ndras.

BYE: ldmnar TI BASIC.

Instruktioner

Ett exempel visas tillsammans med alla instruktioner.

LET: LET PRIS=150 ger védrdet av wuttrycket till héger om
likhetstecknet till wvariabeln PRIS. (LET far uteslutas i TI
BASIC. Man kan alltsd skriva PRIS=150.)

INPUT: INPUT PRIS stannar programet och vdntar pd inmatning av
ett tal. Vidrdet tilldelas variabeln PRIS.

PRINT: PRINT "HEJSAN" skriver ut HEJSAN p& skdrmen. PRINT PRIS
skriver ut vidrdet av variabeln PRIS p& skidrmen.

IF-THEN: IF A=5 THEN 40 testar om A dr lika med 5. Om sd& &r
fallet forsdtter programmet pd rad 40. Annars forsdtter
programmet till ndsta rad.

GOTO: GOTO 500 fortsdtter programkdrningen pd rad 500.

FOR-NEXT: FOR I=1 TO 10 en slinga som upprepas tio ganger. z
har i tur och ordning vérdena 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 och 10.

DATA: DATA 31,14,90 lagrar data i programmet. Dessa kan l#sas
med READ-instruktionen.

READ: READ X,Y,Z ger de tre variablerna vidrden frin en
DATA-sats ndgon annanstans i programmet.

REM: REM MOMSPROGRAM ignoreras av datorn, avsedd som en
kommentar till midnskliga ldsare.
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CALL CHAR: CALL CHAR(33,"000O0FF") omdefinierar utropstecknet
(ASCII-kod 33) till ett ett nytt mdnster.

CALL COLOR: CALL COLOR(1,16,13) sédtter fdrg pd teckengrupp 1,
vit (16) som fdrgrundsfdrg och mérkgrén (13) som bakgrundsfirg.

CALL SCREEN: CALL SCREEN(9) &ndrar fédrgen p& skdrmen till
mellanrdd.

CALL SOUND: CALL SOUND(1000,440,1) spelar en ton med frekvensen
440 Hz med volymen 1 (ganska hégt) wunder en sekund (1000
millisekunder).

CALL HCHAR: CALL HCHAR(1,4,42,10) ritar en vdgrdt rad med 10
asterisker (kod 42) med bdrjan vid rad 1, kolumn 4.

CALL VCHAR: CALL VCHAR(2,5,42,10) ritar en lodrdt linje med 10
asterisker (kod 42) med bérjan vid rad 2, kolumn 5.

FARGKODER

Fdrgkod Firg
genomskinlig
svart
mellangrén
1jusgrdn
mérkbla
1jusbld
mérkrsd

cyan
mellanrdd

10 1jusrdd

11 mérkgul

12 1jusgul

13 mérkgrén

14 magenta (lila)
15 gré

16 wvit

L oOoONL & W -~

BOCKER OM BASIC
Texas Instruments, Bruksanvisning fér TI-99/4A.

Texas  Instruments, BASIC p& Texas Instruments hemdator,
Studentlitteratur 1983.
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Program i TI BASIC

Programmen pd féljande sidor kan hjdlpa dig att bli bekant med
TI BASIC. Bredvid varje rad finns en férklaring till vad den
gor.

Om du gor ett fel medan du matar in en rad, anvdnd vidnsterpil
(FCTN S) for att g4 tillbaka till felet. Skriv sedan in det
riktiga. Hela raden kan ocksé tas bort med FCTN 3.

Om du hittar ett fel ndr du redan har tryckt ENTER, mata in
raden igen med radnummer och tryck ENTER. Den nya raden
ersdtter den gamla i minnet.

Du kan dven anvdnda kommandot EDIT som beskrivs i
Bruksanvisningen.

Skriv RUN och tryck ENTER ndr du har matat in programmet for
att kora det.

Enkel fédrgdemonstration

Det forsta programmet visar alla fdrger som datorn kan hantera.

100 CALL CLEAR Tém skdrmen.

110 CALL SCREEN(8) Sidtt skdrmfdrgen till cyan
(1just bl4d).

120 FOR I=2 TO 16 Borja en slinga som genomldper
fdrgerna 2 till 16.

130 CALL COLOR(I,I,I) Sdtt forgrunds—- och bakgrunds-

fdarg for upppsdttning I till
farg 1(Z2 t11E116),

140 FOR J=19 TO 21 B6rja en slinga som genoml&per
raderna 19 till 21.

150 CALL HCHAR(J,I*2-1,24+48%1,2) Sitt ut tvad tecken pd skdrmen.

160 NEXT J Avsluta slinga.
170 NEXT I Avsluta slinga.
180 GOTO 180 Avsluta inte programmet fdrrén

FCTN 4 trycks.
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Momsberdkningar

De fo6ljande programmen visar hur ett enkelt program for
momsberdkning utvecklas. Den férsta varianten ldser in priset
i variabeln P, berdknar momsen M som P*0.2346 (pris gdnger
23,46 procent) samt skriver ut M.

100 INPUT P Lds in ett tal och ge vidrdet till
variabeln P.

110 M=P*0.2346 Berdkna moms som priset génger 23,46 7%
och ge variabeln M detta vidrde.

120 PRINT M Skriv ut momsen

L&t oss nu bygga ut detta program. Vi ldgger till berdkning av
pris med moms. Dessutom byter vi variabelnamnen P "och M mot
namn som s#dger ndgot vad det handlar om = PRIS, MOMS och
PRISIMEDMOMS .

100 INPUT PRIS Lds in pris till variabeln PRIS.

110 MOMS=PRIS*0.2346 Berdkna moms.

120 PRISMEDMOMS=PRIS+MOMS Berdkna pris med moms som pris+moms.
130 PRINT MOMS;PRISMEDMOMS Skriv ut moms och pris med moms.

Detta fungerar ju — men sdrskilt anvédndarvdnligt &r det inte.
Hur kan man veta vad som skall matas in ndr man ser ett ensamt
fridgetecken pd skdrmen? Och vad betyder siffrorna som skrivs
ut?

Vi dndrar programmet pd fdljande sidtt:

90 CALL CLEAR Tém skdrmen.

100 INPUT "VARANS PRIS? ":PRIS Frdga efter varans pris.
110 MOMS=PRIS*0.2346 Berdkna moms.

120 PRISMEDMOMS=PRIS-HMOMS Berdkna pris med moms.
130 PRINT "PRIS:";PRIS Skriv ut pris.

140 PRINT ''MOMS:'";MOMS Skriv ut momsen.

150 PRINT "PRIS MED MOMS:'";PRISMEDMOMS Skriv ut pris med moms.
160 PRINT :: Tvd tomrader.

170 coTO 100 Upprepa.

Detta program stoppas inte foérrdn du trycker FCTN 4.
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A, Koch 0
Det &r ldtt att sjdlv definiera A, A och 0.

Prova f6ljande program:

100 CALL CHAR(91,"00280038447C4444") Definiera

110 CALL CHAR(92,"0028003844444438") svenska

120 CALL CHAR(93,"00100038447C4444™) tecken.

130 PRINT "EN SJ\MAN [LSKAR HAVETS V]G" Exempel.

140 GOTO 140 Fortsdtt tills FCTN 4
trycks.

Du kan anvdnda A, A och U i dina egna program genom att ligga
raderna 100-120 férst och sedan i alla PRINT-satser skriva A
som hdger hakparentes, A som vidnster hakparentes och U som
bakvédnt brdkstreck. N&r du kdr programmet visas de svenska
tecknen.

Medelviédrde

F6ljande program berdknar medelvdrde f&r ett antal tal. N&dr du
kdr det frdgar det efter ett tal. Nidr ett tal har matats in
frdgar det efter ett nytt. Nidr du har matat in alla tal, svara
999. D& berdknar datorn medelvdrdet och skriver ut. Du kan
dndra 999 1 rad 170 till ett annat tal du vill kunna mata in
999 som ett tal.

OBS! I listningen ingdr bokstaven A. Denna mdste du mata in
som vdnster hakparentes (FCTN R).

100 CALL CHAR(91,"00280038447C4444") Definiera
110 CALL CHAR(92,"0028003844444438") svenska
120 CALL CHAR(93,"00100038447C4444") tecken.

130 CALL CLEAR T6m skdrmen.

140 ANTAL=0 Nollstdll rdknaren for
antal inmatade tal.

150 SUMMA=0 Nollstdll talens summa.

160 INPUT "TAL: ":TAL Friga efter ett tal.

170 IF TAL=999 THEN 210 Testa om slut pa& tal.

180 SUMMA=SUMMA+TAL Summera talet.

190 ANTAL=ANTAL+1 Ridkna upp antalet.

200 GOTO 160 Upprepa.

210 PRINT "MEDELVARDE: ";SUMMA/ANTAL Ber#dkna och skriv ut
medelvirde.

220 INPUT "NY BERAKNING? ":SVARS$ Frdga om ny berdkning.

230 IF SVARS$="J" THEN 140 Hoppa tillbaka om svar "J".
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Sinuskurva

Detta enkla program frdgar efter ditt namn (h&gst 10 tecken)
och ritar sedan en sinuskurva med namnet. Prova!

100 CALL CHAR(91,"00280038447C4444") Definiera
110 CALL CHAR(92,"0028003844444438") svenska
120 CALL CHAR(93,"00100038447C4444") tecken.

130 CALL CLEAR Tom skdrmen.

140 X=0 Nollstdll vinkel.

150 INPUT "VAD HETER DU? ":NAMNS Frdga efter namn.

160 PRINT TAB(10+9*SIN(X));NAMNS$ Skriv ut namn vid position

som bestdms av sinus-
funktionens vidrde.
170 X=X+0.3 Oka X-vidrdet.
180 GOTO 160 Upprepa.

Syntetiskt tal

Om du har modulen Terminal Emulator II och "prator" (TI:s enhet
for syntetiskt tal) &r det hdr ndgot fér dig. Mata in vad som
helst och datorn s#dger det! Den pratar engelska bdst, men

klarar dven svenska med en viss accent.

100 OPEN #1:"SPEECH",OUTPUT Uppna pratorns fil.

110 INPUT AS Lis in ndgot att sdga.
120 PRINT #1:A$ Skriv till pratorn.
130 GOTO 110 Upprepa.

Ljud

Det hdr programmet spelar en hel oktav med toner (med halva
steg). Du anger bara startfrekvensen, t ex 262 for ettstrukna
c.

100 INPUT "STARTFREKVENS? ":FREKVENS Lds in startfrekvens.

110 FOR I=1 TO 12 Bérja en slinga.

120 CALL SOUND(300,FREKVENS,0) Skapa ljud med ldngden 300
millisekunder, frekvensen
FREKVENS och volymen O.

130 FREKVENS=FREKVENS#*2"(1/12) Berdkna ndsta frekvens.
140 NEXT I Avsluta slinga.

150 FOR I=1 TO 12 Bor ja slinga.

160 CALL SOUND(300,FREKVENS,0) Skapa 1jud.

170 FREKVENS=FREKVENS*2"-(1/12) Berdkna nidsta frekvens.
180 NEXT I Avsluta slinga.

19



Tdrningar

Det hdr exemplet visar en enkel simulering av tdrningar. Du
anger antal kast och sedan 'kastar" datorn tvd tdrningar si
mdnga gdnger. Funktionen RND som anvinds ger ett tal mellan 0
och 1. Nidr detta multipliceras med 6 fds ett tal mellan 0 och
6. Ndr man tar heltalsdelen med INT fds ett heltal O till 5.
Slutligen ldgger man bara till 1.

100 CALL CLEAR Tom skdrmen.
110 RANDOMIZE Ge slumptalsgeneratorn ett

slumpmédssigt startvidrde.
120 INPUT "ANTAL KAST? ":ANTAL Frédga efter antal kast.

130 FOR KAST=1 TO ANTAL Bérja en slinga.
140 TARNING1=INT(6*RND)+1 Slumpa fram kast 1.
150 TARNING2=INT(6*RND)+1 Slumpa fram kast 2.

160 PRINT TARNINGI;TARNING2,TARNING1+TARNING2 Skriv ut kasten

: och summan.
170 NEXT KAST Avsluta slinga.
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Mer om TI LOGO

I det hdr avsnittet kommer vi att g& igenom grundldggande
LOGO-kommandon. Ndgra exempel som visar LOGOs fantastiska
grafiska méjligheter visas ocksd pd slutet.

LOGO dr redan frdn bdrjan vdnligare &n andra sprdk. Nir man
gdr in i LOGO visas: "WELCOME TO TI LOGO!" Detta visas ocksd av
dess felmeddelanden. Om du t ex skriver HEJ svarar LOGO:

TELL ME HOW TO HEJ

Du kan dd ldra LOGO att sdga HEJ. Skriv bara TO HEJ och du
kommer in 1 ett s#drskilt redigeringslége. Se till att det
star:

TO HEJ
PRINT "HEJ
END

och tryck BACK (FCTN 9). Nu vet LOGO hur man sdger HEJ.  Skriv
HEJ och LOGO svarar HEJ.

LOGOs vdnliga skdldpadda

L&t oss nu '"prata" med LOGOs védnliga skdldpadda (turtle). Vi
skriver alltsd:

TELL TURTLE

Ungefdr i mitten av skdrmen dyker dd skdldpaddan upp i form av
en triangel. Skriv

FORWARD 30

sd gdr skoldpaddan 30 steg framdt, vilket dr rakt uppdt. Den
ldmnar ett streck efter sig. Vi kan vrida skéldpaddan genom
att skriva t ex

RIGHT 90

vilket vrider den 90 grader &t hbger. Du ser att skdldpaddan
vrider sig och nu dr riktad "dsterut" (rakt &t héger). Skriv

FORWARD 30

sd gdr skbldpaddan framdt, dvs &t hoger och vi har tvd streck i
rdt vinkel. Om vi skriver

RIGHT 90

FORWARD 30

RIGHT 90

FORWARD 30

sd har vi en fullstdndig kvadrat.

Om vi ofta vill rita kvadrater kan vi skriva
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TO KVADRAT
och tala om f6r LOGO hur man ritar en kvadrat, t ex:

FORWARD 50
RIGHT 90
FORWARD 50
RIGHT 90
FORWARD 50
RIGHT 90
FORWARD 50

Denna kvadrat &dr stdrre 4n vir fdregdende: varje sida ir 50
enheter i stdllet fér 30.

Nu kanske skdrmen borjar se rérig ut. I sd fall kan du tdmma
den om du skriver

CLEARSCREEN

P& sidan 26 finns en annan definition av KVADRAT ddr du anger
storleken. Den anvidnds sd hir:

KVADRAT 25

ritar en kvadrat med sidan 25 och
KVADRAT 70

ritar en kvadrat med sidan 70.

I definitionen har REPEAT 4 anvints. Detta sidger &t LOGO att
repetera kommandona

FORWARD :STORLEK RIGHT 90

inom hakparenteser 4 gdnger. :STORLEK har det virde som anges
efter KVADRAT, t ex 25 eller 70.

Innan vi lémnar vdr vdn skdldpaddan sd kan vi titta pd ndgra
fler kommandon som den férstér.

HIDETURTLE s&dger 4t sk&ldpaddan att bli osynlig. Linjer kan
fortfarande ritas (och det gdr ndgot snabbare).

SHOWTURTLE sdger at skdlpaddan att bli synlig igen efter
HIDETURTLE.

PENUP lyfter upp pennan som skdldpaddan ritar med. Sk&éldpaddan
kan dd flyttas vart som helst utan att rita ndgon ny linje.

PENDOWN fOr ner pennan igen sd att linjer ritas nir skdldpaddan
ror sige.

HOME flyttar skdldpaddan till dess "hem'" mitt pd skdrmen utan
att rita ndgon linje. Den riktas ocksd in "norrut" (rakt upp).

SETHEADING f61jt av antal grader stdller in riktningen som
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skoldpaddan skall réra sig 1. Graderna anges som pd en
kompass, dvs SETHEADING O riktar skdlpaddan norrut (uppdt),
SETHEADING 90 &sterut (hdger), SETHEADING 180 séderut (nedit)
och SETHEADING 270 vidsterut (vdnster).

NOTURTLE tar bort skdldpaddan frdn skidrmen och raderar det som
har ritats.

Skriv nu NOTURTLE f&r att ta bort sk&ldpaddan.

LOGOs sagovidsen

LOGO har ocksd andra grafiska mdjligheter, t ex "sagovidsen"
eller "sprites" som det heter pd engelska. De kallas sagovésen
eftersom de kan bdra olika skepnader, rora sig sjdlvstdndigt pa

skdrmen och passera Over andra tecken.

Frédn bdrjan dr alla sagovdsen osynliga. L&t oss plocka franm
ett sagovdsen. Skriv

TELL SPRITE O
fér att tala med sagovdsen nr O.

Vi médste nu tala om dels hur sagovidsendet skall se ut ("vilken
skepnad det skall bdra"). Skriv

CARRY :BALL

och sagovdsendet kommer att se ut som en boll. Vi ser &nnu
inte bollen. Sedan mdste vi ge den en firg:

SETCOLOR :RED

Ndr vi slutligen ger den en position dyker den upp. Det
ldttaste dr att skriva

HOME

vilket flyttar bollen till mitten av sk#drmen (vi kan anvidnda
samma kommando fdr skdldpaddan).

Vi kan sdtta fart pd bollen med

SETSPEED 20

vilket ger bollen hastigheten 20 riktad rakt uppdt. N&r bollen
ndr Ovre kanten av skidrmen dyker den upp vid nedre kanten och

fortsiitter uppét.

Maxhastigheten &r 127. Prova

. SETSPEED 127

Nu gdr det wundan! Om vi vill stoppa bollen sidtter vi
hastigheten till O:

SETSPEED 0
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Vi kan ocksd f4 bollen att rdéra sig i andra riktningar:

SETHEADING 45
SETSPEED 10

SETHEADING har samma betydelse som f&r skdldpaddan. 45 betyder
att sagovdsendet skall rdra sig mot nordost (snmett uppdt till
héger).

Om vi tillfdlligt vill stoppa alla sagovidsen skriver vi

FREEZE

De startar igen med

THAW

Hur gér man om man inte vill att sagovdsendet skall se ut som
en boll? Man kar anvdnda kommandot MAKESHAPE f6ljt av ett tal
mellan 1 och 25. Prova t ex

MAKESHAPE 6

Du far upp ett rutndt med 16 gdnger 16 rutor. Didr kan du rita
in hur ett sagovidsen skall se ut. Anvdnd piltangenterna E, S,
D och X. For att sudda anvdnds enbart tangenterna. For att

rita anvidnds tangenterna tillsammans med FCTN. Tryck BACK
(FCTN 9) nédr du dr fdrdig.

For att fa sagovdsendet att bdra den nya skepnaden skriver du
CARRY 6

Ndr man slutligen vill ldmna TI LOGO skriver man

BYE

Och LOGO svarar "AND A PLEASANT DAY TO You!"

Skepnader som redan finns

PLANE (flygplan)

TRUCK (lastbil)

ROCKET (raket)

BALL (boll)
BOX (kvadrat)

(O o N

Du kan anvdnda antingen numret eller namnet:

CARRY :PLANE
CARRY 1



Fdrger i TI LOGO

Alla fdrger har ett namn. Du kan ange antingen namnet eller
numret. Exempelvis:

SETCOLOR :YELLOW
SETCOLOR 10

CLEAR (genomskinlig)
BLACK (svart)
GREEN (mellangrén)
LIME  (1jusgrén)
BLUE  (mbérkbld)
SKY  (ljusbla)
RED (mdrkrsd)
CYAN (cyan)

RUST  (mellanrsd)
ORANGE (1jusréd)

10 YELLOW (m&rkgul)

11 LEMON (1jusgul)

12 OLIVE (mérkgrdn)
13 PURPLE (magenta)

14 GRAY (grd)

15 WHITE (vit)

LoodoOULPE WM EO

Ndgra exempel
Definitionerna pd ndsta sida matas in pd f8ljande sdtt:

Skriv TO och namnet (t ex TO KVADRAT). Tryck ENTER. Nu
6vergdr LOGO till ett redigeringslige.

Mata in definitionen. Om du gér fel kan du anvidnda
piltangenterna (FCTN S, D, E och X) f6r att flytta markdren och
DEL (FCTN 1) f6r att radera ett tecken.

Tryck BACK (FCTIN 9) ndr du 4r klar.

Nu behdver du bara skrivet namnet pd ndgot av orden som du har
definierat. Vissa ord mdste f&ljas av ett tal. Nigra exempel:

KVADRAT 50 (ritar en kvadrat med sidan 50)

PENTAGON 35 (ritar en femh&rning med sidan 35)

SQ 123 (kan ej beskrivas! Mdste ses! Prova med olika tal efter
5Q)

START (sdtter fart pd en studsande boll)

STUDS (forutsdtter att ett sagovdsen finns 1 rorelse och fir
det i sd fall att studsa)

25



TO PENTAGOM :ZTORLEE
TELL TURTLE

REFEAT 5 [FORWARD :ETORLEK RIGHT

72 1

END

TO =@ :WINKEL
TELL TURTLE
CLEAREZCREEN

=AY 0 29

SEUIRAL *WINKEL 3
EHID

TO SEUIRAL :YIMWKEL :LRENGD

RIGHT :%IMKEL
FORWARD @ LAENGI
IF :LAENWGD > 100 ETOF

SOUIRAL :VIMEKEL :LRENGD + 2

END
TO EVADRAT :ETORLEE

=

REFEAT 4 [FORWARD :=ETORLEK RIGHT

a0 ]
END

TO STUDE

IF BOTH ®COR > 105 BVEL >

- KVEL

IF BOTH ®COR < - 105 XVEL

¥ - XVEL

IF BOTH YCOR > 72 YVEL >
YWEL

IF BOTH YCOR < - 7
= - YVEL

ETUDE

END

TWEL

N

TO START

TELL SPRITE 0
CHRERY :EBALL
ZETCOLOR :RED
HOME
ZETHERDING &7
ZETEPEED =0
STUDE

EMD
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Anvandarforeningar
Sverige

Foreningen Programbiten
c/o Lars Hedlund
Arstavigen 27

121 68 JOHANNESHOV

Belgien

TL Software Exchange

P. B. 63

B-2080 KAPELLEN
Kontaktperson: Thomas Coppens
Tel: 00932~(ton)=-3-665 05 97
endast torsdag eftermiddagar

Holland

Software Department
J. Barnier
Rozenstraat 36
NL-8471 KM WOLVEGA

Danmark

Programklubben

c/o Hans Peder Nielsen
Vestervold 16

DK-6800 Varde

USA

International 99/4 Users” Group
7908 N.W. 23 RO Street, Suite 5
Bethany, OK 73008

International Home Computer Users” Association
P.0. Box 2403
DEL MAR, CA 92014

Storbritannien

157 Bishopsford Road, Morden, Surrey

eller direkt till ordfdranden:

Paul Dicks

c/o Pershke Price Service Organisation Ltd
Dover House, 141 Morden Road

Mitcham Surrey CR4 4XB
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Vdsttyskland

Egon Miiller

Postfach 3741

2900 Oldenburg

Tel 00949-(ton)-441-75106

Luecke Elektronik
Achmiihlstrasse 3

8076 Ebenhausen-Werk
Tel 00949-(ton)-8453-400

Fachverlag

Reinhold Hasse
Raabestrasse 5

5413 Bendorf

Tel 00949-(ton)-2622-2984

Rainer Bartel

Tapenbeekstrasse 61
2000 Hamburg 20

PH Color-Technik

Paul Hinz

Postfach 1265

7238 Obendorf

Tel 00949-(ton)=7423-2532



Tidskrifter

99“er Home Computer Magazine

En fristdende anvindartidskrift har startats 1 USA  for
anvdndare av TI-99/4A. Den utges en gdng i mdnaden och
innehdller detaljerade artiklar inom flera omraden:
introduktion elll BASIC-programmering, tekniska frégor,
programbeskrivningar, genomgdng av nya tillbehdr, recensioner
av  programvara, datorstddd undervisning, introduktion till
sprdken som finns till TI-99/4A samt fdrdiga program som du
s jdlv kan mata in.

Adressen &r: .
99“er Home Computer Magazine

P.0. Box 553?

Eugene, OR 97405

Tidskriften kan  kOpas i Sverige hos 4&terfodrsdljare for
hemdatorn.

Nittinian

En svensk fristdende anvédndartidskrift som ges ut av Fdreningen
Programbiten. XAn sd ldnge har tvd nummer kommit ut. I dessa
fanns bl a artiklar om: introduktion till BASIC-programmering
och grafik, genomgdng av programvara och tillbehér,
presentation av programsprék, teknisk information,
frdgeavdelning samt programlistningar.

Adress till Féreningen Programbiten:
Féreningen Programbiten

c/o Lars Hedlund

Arstavidgen 27

121 68 JOHANNESHOV

Adress till redaktionen:
Nittinian

c/o Schibler
Wahlbergsgatan 6 n b

121 46 JOHANNESHOV
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En oversikt 6ver datorns utveckling
3000 f.Kr.

Ett av de dldsta berdkningshjdlpmedlen &r abakusen (en kulram)
som uppfanns i Asien. Den kinesiska abakusen - kallad
"suan-pan" - utvecklades omkring 3000 f.Kr. Den f8rbdttrades
under de fdljande &rhundrandena och den anvdnds &n i dag av
mdnga midnniskor.

1600-talet

Omkring 1640 uppfann och byggde den franske matematikern Blaise
Pascal den fOrsta adderingsmaskinen med minnessiffra. (Pascal
har forresten givit namn 4t ett programsprédk.)

I slutet av 1600-talet uppfann den tyske filosofen Gottfried
Wilhelm Leibniz en maskin som multiplicerade genom snabba,
upprepade additioner.

1800-talet

Den franske uppfinnaren Joseph M. Jacquard konstruerade A&r
1801 en vdvstol som vdvde tyg efter mnster. Vidvstolen valde
ut fdrgade trddar for olika delar av vidvnaden enligt ett
hdlkort. Jacquards hdlkort gjorde det m8jligt att ge en maskin
speciella instruktioner for en uppgift och att byta
instruktioner helt enkelt genom att byta kort.

Den  engelske matematikern Charles Babbage konstruerade en
berdkningsapparat innehdllande en modern dators alla
bestindsdelar. Eftersom den enda engergikidllan pd 1820-talet
var dngmaskiner, kunde han aldrig bygga konstruktionen.

Amerikanen William S. Burroughs konstruerade 1888 den forsta
additionsmaskinen som kunde lagra data.

Hermann  Hollerith och John Shaw Billings uppfann en
hdlkortsmaskin avsedd foér folkrdkningar. Den anvidndes i den
amerikanska folkrdkningen 1890.

1930-talet

Vannevar Bush, en amerikansk ingenjor, konstruerade och byggde
den forsta analoga datorn.

Mellan 1937 och 1944 byggde Howard H. Aiken fr&n Harvard
University den forsta digitala datorn i samarbete med IBM.
Mark I, eller den Automatiskt Sekvensstyrda Kalkylatorn, kunde
utfdra tre additioner i sekunden. Den var 2,4 m hég och 15,5 m
lang.

1940-talet

Ingenjorerna John Mauchly och  John Presper Eckert vid
Pennsylvaniauniversitet byggde pa 1940-talet ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and Computer). ENIAC hade 18000 radiorér,
men var snabbare dn tidigare maskiner.
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1948 uppfann Bell Labs transistorn som till slut ersatte de
utrymmeskrdvande radiordren.

1950-talet

UNIVAC (Universal Automatic Computer) var den férsta datorn som
konstruerades for forsdljning. 1951 installerades den péa
folkrdkningsverket i USA.

1954 konstruerade Texas Instruments den fdrsta kommersiellt.
framstdllda transistorradion. Som resultat av projekt blev TI
det férsta foretaget som masstillverkade billiga
germaniumtransistorer.

1958 konstruerade Jack S. Kilby pd TI den fdrsta integrerade
kretsen (IC): en enda kiselskiva med kompletta elektroniska
kretsar.

1967
1967 framstdllde TI den fdrsta minirdknaren.
1970

Mikroprocessorn i ett enda chip som innehdller hela
centralenheten uppfanns 1970 av Gary Boone pd TI. Idag anvidnds
mikroprocessorer som "hjdrnor" i en médngd elektroniska
produkter, som t ex i TI-99/4A.

1976

1976 wutvecklade TI tekniken att ‘"omprogrammera" ré#knare,
utbildningsmaskiner, hemdatorer genom att sdtta 1 en ny
programmodul.

1978

1978 introducerade TI Speak & Spell, en apparat som utnyttjade
TI:s uppfinning av syntetiskt tal pd ett enda chip.

1981

1981 introducerades TI LOGO. LOGO var det forsta
programsprdket som ldter barn skapa en lidrorik omgivning. I TI
LOGO 1&dr barnen TI-99/4A att dra streck och skapa rérlig grafik
i mdnga fédrger.
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Datorordlista

ASCII - Amerikansk standardkod for
informationsutbyte. Den kod som anvinds i minga
datorer for att representera bokstdver, siffror och
specialtecken.

Assembler - Ett sprdk som ligger mycket nédra
datorns "eget" sprik.

BASIC - "Beginners All-purpose Symbolic Instruction
Code". Ett vanligt programmeringsprdk som &dr ldtt
att ldra sig. Det anvdnds 1 de flesta
persondatorer.

Baud - Enhet for overfdringshastighet mellan t ex
dator och skrivare. Motsvarar vanligen antal bitar
per sekund.

Bindr - ett talsystem som bara har tvd siffror, 0
och 1. Anvdnds i datorn eftersom en ledning kan
antingen leda strdm (1) eller inte leda strdém (0).
Bit - bindr siffra. Kan anta vdrdena 0 och 1.
Brytpunkt - en rad i ett program angiven med
BREAK-kommandot ddr exekveringen stoppas. Efter en
brytpunkt kan man skriva ut variabler m m 1
kommandolédget. Programkdrningen kan sedan
fortsdttas med CONTINUE, om programmet ej har
dndrats.

Buffert - En del av minnet avsett f&r tillfédllig
lagring av 1inldsta poster eller poster som skall
skrivas ut.

Bug - Datorslang for fel i program eller hdrdvara.
Byte - Atta bitar (bindra siffror) som behandlas
som en enhet, ofta representerande ett tecken.
Datorns minneskapacitet wutrycks ofta i  antalet
bytes.

Centralenhet - datorns "hjdrna'": den del av datorn
som utfdr instruktioner 1 Tate program, gor
berdkningar m m.

Data - information.

Datorstddd undervisning - anvédndning av datorn for
undervisning i olika &dmnen.

Default - se forvalt standardvidrde.

Diskett - se flexskiva.

Editor - ett speciellt program som anvdnds f&r att
mata in och redigera program. Editorer som &r
speciellt lidmpliga for textbehandling brukar kallas
ordbehandlare. Det hdr hdfter dr skrivet med hjdlp
av orbehandlaren TI Writer.

Fil - en samling data av samma typ pd t ex diskett
eller kassett.

Flexskiva - en bdjbar plastskiva med ett magnetiskt
skikt pd. Anvdnds f6r snabbare datalagring in
kassettband.

Hertz (Hz) - enhet £8r frekvens. S I B
svdngning per sekund.
FHLIC = =0 e samling av numeriska eller

strdngvariabler ordnade i en lista eller matris for
att datorn ska kunna hantera dem enkelt.
Hénvisning till ett element i fdltet gors med ett
index som anger elementets placering i fédltet.
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Férvalt standardvdrde - standardegenskaper eller
standardvdrden som datorn forutsdtter om vissa
specifikationer utelidmnas i en instruktion eller
ett program.

Hexadecimal - ett talsystem med basen 16 som alltsd
har 16 siffror: 0-9 och A-F. Det anvdnds ofta som
ett  forkortat skrivsdtt foér bindra tal. Fyra
bindra siffror motsvarar en hexadecimal siffra si
1010 motsvarar A, 1011 motsvarar B och 10101011

motsvarar AB. Hexadecimala tal anvidnds for
definition av grafiska tecken -4 CALL
CHAR-instruktionen.

Hidrdvara - kretsarna 1 datorn med tillbehdr, 1

motsats till program.

Index - ett numeriskt uttryck som anger ett visst
element i ett fdlt. I TI BASIC skrivs indexet inom
parenteser omedelbart efter fdltnamnet.

Inmatning - att Sverfdra data till minnet.
Interpretator - programmet i datorn som Oversidtter
de BASIC-satser du matar in till maskinsprék.

1/0 - inmatning/utmatning.

Kommando - en instruktion som datorn  utfdr
omdelbart. Kommandon dr inte en del av ett program
och matas ddrfor in utan radnummer.

Kommandoldge - ndr inte ndgot program kodrs &r
datorn 1 kommandolidge och utfér dd varje uppgift
ndr den matas in.

Loop - se slinga.

Markdér - en symbol som anger var nidsta tecken
kommer att visa sig pd skdrmen ndr du trycker ned
en tangent.

Masslagringsenhet = ett tillbehdr, t ex
kassettbandspelare eller skivminne som lagrar
program eller data for framtida anvédndning.
Maskinsprdk - det sprdk som datorn direkt forstédr.
Det bestdr av grupper av bindra tal.

Minne - se RAM, ROM och masslagringsenhet.

Mjukvara - program. Hdri ingdr program som &r
inbyggda 1 datorn, modulprogram  och program
inmatade av anvidndaren.

Post - en samling sammanhdrande data, som t ex
l6neutbetalningar till en person eller en students
skrivningspoédng. En grupp av liknande poster, t ex
alla poster i ett foretags avldningslista, kallas
£11.

Program - en samling instruktioner vilka talar om
fér datorn hur den skall utfdra en uppgift.
RAM - "random access memory", skriv/lds minne. Det

minne som program och data lagras i under kdrning.
Data lagrade i RAM raderas ndr datorn slds av eller
ndr man ldmnar BASIC.

ROM - '"read only memory", ldsminne. Vissa av
datorns instruktioner lagras permanent i ROM och
kan utnyttjas men inte &ndras. ROM raderas inte
ndr datorn stédngs av.
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Slinga - en grupp pd varandra f&ljande programrader
vilka utfdrs flera ganger, ofta ett bestdmt antal
ganger.

Strdng - en f6ljd av tecken behandlade som en
enhet.

Tecken -  bokstav, siffra, skiljetecken eller
speciella grafiska symboler.

Tolk - se interpretator.

Variabel - ett namn som ges till ett vdrde vilket
kan variera under programkdrningen. Du kan
forestdlla dig en variabel som en plats 1 minnet
ddr vdrden kan ersdttas med nya vdrden under
programkdrning.
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