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lNLEIDII'IG

De cursus PROGRAMMERENT HOE DOE JE DAT? DEEL II laat u kennis
,nakpn met uw romputer door middel van geavanceerde EASIC
proqr anmeert echn i eken. De interartieve presentatie van deze
tursus stelt u in staet datgene wat u leert direct op ur,r
Erroputpr Lrit te proberen, PROERAi,||1A'S SCHRIJVENi DEEL 1 van
de"e curslrs brenqt u de noodrakelijke grondbeginseten van
BASIC bij! r,rel [e kennis in FROBRAHFTA'S SCHRIJVEN. DEEL 2 dan
weer aanqglvLlld {?n v€rgroot }Jordt.

De cLir slrs L,estast uit rle volqende onderdelenl

- Eessette PRUERAIIIIA'S SCHRIJVEN. DEEL 1 n6t daarop :owel dE
E oflrpu terproqr amma' s BI E het audiomatpri aal .

- cassette PRUGRA|4MA'S SCHRIJVEN, DEEL 2 mpt daarEp zowel de
compLrt erproqr amrna' E als het audiooateriaal.
_ dit werkb(rek dat bij beid€: cassettes a1s een studiebcrek en
een naslagwerk qebruikt kan worden.
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HET GEBRUIH VAN DEZE CURSUS.

EENODIGDE ATART APPARATUUR!
- Een ATAR I -homecon,pHt er rnet minimaal aK RAfl-qeheuqsn.
- Een A"IARI Programma Recorder

EN VEFIDER!
- De cursus PROGRAI,II1EFEN, HOE DOE JE DAT?. DEEL II. mpt de
t,eide cagsette's en het bijbphorE,nde boek"

ALGEMENE INSTRUCTIE VOOR HET LADEN VAN DE CASSETTE

1. Verbindt het ATARI ComplLter Systpem ,net uH
televiEietoestel en een ,iBndstopcontaEt :oals aanqeqeven rn
de handleidinq die bi j de apparatLrur zat,

2. Zarq €.rvoor dat de ATARI FrEqramma Recorder goed iE
aanqesloten op de EompLrterc(]nsolp en een wandstopcontact.
(indien nodig Elnt u verdere dptails vinden in de ATARI
Froqramma Recorder Handlpidinq).

NOOT: als u nreerdere ATARI randapptsraten op Lrl{ EEmputer hee+t
aanqesloten die u niet l4ilt loskoppelE.n! verbindt de ATARI
Frogranflra Fecorder dan met de I/O uitganq van het Iaatste
onderdBel in de ser i e.

,3, Torq ervoor dat er tenminste aH FAM is qpinstalreerd in
UFJ ATARI homecolnpLrtL,r. Zie hiervoor de instructies bij U.l

NOOT: indien epn ATARI Disk DrivE is aanqesloten op Lrw
comFuter. zal het DisL Operatinq System (DOS) een qedeelte
van het beschilibare FAl"l-aeheuqen lebruillen. Hoeveel er
qFrlrrl.ti kt wordt hanqt a+ van well;e DOS-verBie L( qebr ilt,
Holrdt u hieflneE rekeninq hij het bErel.lenen van dE hoevpelh&id
RAI'I die nodiq is o,n een prDqramma te laten werLen.

4. ZorE er voor dat hert ATARI-BASIC aanHErie isr lrij de
ni elrwt? modpllen reedE inqeboltwd-

5. Zet het tv-toeEtel aan (misschien noet u het v(rlume
bijetellenr aangerien hpt qeluid van de cassette seerqegeven
wordt via de tv-lUrdEFreker).



6. Zet u,, ATARI hooe.coiDplrter aan.

7. Ats alle apFaratuur op de juiste wijze iE aangesloten en
inqeschaLpld, EAI het y.oord READY op het tv-srh€rm
verschijnpnt met direEt daaronder de witte cursor.

A, Drlrk op de STBP/EJECT-toets '/an Lrw Froqram,na Recorder orn
het cagset teklepje te openen,

9. Laad leE 1r hleem de cassptte FROGRAI4I4A, S SCHRIJVEN deel I
met lrant I naar hoven en de tape'-rijds naar u toe te houden.

10, Plaats dE cassette in d€ hoLlder en sluit dp kIpp.

11, Drrkr indien nEdiq! op REhIIND om de cassette teruq te
spoelen naar het beqin (zet de tt?lter op de Proqramma
Fiecorder op ila,)Ol.

12. Ti! CLUAD en druk op RETIJFN. De computer ral een pieptoon
qevE?n om te herinneren PLAY op de Proqramma EecBrder
tn t|? drukken,

1:i, Druk op PLAY en dan op RETURN om de bafld tE starten,
Controleer sf het bandje draait. Dp piep- en anderE gelLriden
rJic, lrLr L(it uur tv-luidspreker lioflren. qevEn aan dat de leE rn
het corputerqeh(?Llqen gel aden Hordt.

l'lOOTr ;ls tl n!.rpi1i illiedpn h€|e+t ,net Iad€in en he€,+t meerr
r.ln.lapfi"lratullr op Lrw computer aanqeEtoten. koppet de:e dan
1oE en EILlit de Froqramma Eecorder reehtetrehs aarr op d&
cEmpLttErccns(]l F.
66iit her- c.,n fior niet" raadpleEq clan de ATART F,roqr.{nflia
FiqcBrder Handleidi nq.

14, nls er FEADY op het beeld=cherm vs_,rschi jrt iEj dc, eerstE
les van de casette. Ies 1! in de conputer qetacten. Zc.rqFrrvoor ddt cle PLAY-knop van de Proqraom:, FeEorcler n6t stepdE
inde.Lllit is (en bliJft!)- NBteer de tpllErstand van de
Progr amini R6,cordL.r in de ilaarvorrr trestEmcle t-abeI. Zat dit
r'-rmmer in dt? lolom STAFT AUDIO voor tes t. wilt u les t noq
een kc-er horen. dan hoe+t u aIleen miar terLrq tp sE,oelen tot
dit n,rmmpr. {VanrelJsprekend vult Lr de telterstanden van de
volqpnde lessen rn in de desbetre+{ende kotomnen).

15, Tik RLlll en druk oF RETURN on les I tp Etarten. !,otg vana{
nu d€ inqtructiFg in de les. Nsteer aan het einde vtsn te6 1
de tellerstand en vul deze stand in in de kolom ETNDE AUDIO

16. Spol'l de E.lssEtte NIET terug. AIs u klaar bent om met les
! te L'Eqinnen, volqt u derelfde proEedLrre aIE voor 1eE 1(beqiri met stap 12). Dit doet u voor aIlt.l lessen van de:e
cLrrsLrs rn ooL voor tln afsluittl"st.
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Om naar een bepaalde les op de band te gaan spBelt U de band
HELEMAAL terug, Zet de teller op.JOO en drukt u op de ADVANCEtoet6. Spoel de band door tot het bij de desbetrei+ende leEhorende BEGIN PROGRA}4I'IA nunmer dat u in de tabet hee+tqeschreven. Dan gaat LJ verder oet de procedure als hierboven
t eschreven vanaf pl-rnt l2

Om een l€i,s die L' net gedaan tree+t te herhalen spoett U de
bend teruq tot het desbetre+fende Start Audio num,ner op uwtabel. Druk dBn op de RESET-toets! de plAy-toets en tit in
RIJN qevolqd door een c,ruk op de RETURN-toets.

VOOREERETDINGEN VOOR HET DEFENGEDEELTE.

Het geheugen in eerl computersysteen is opgebourl,d uit twee
conponenten: ROn en RAt't.

ROM (Read Only Helnory) bevat progranme,E die daar door de
febrikant perhanent:ijn opgeslagen. Deze informatie iE
essefitieel voor het +uncticneren van de complrter. De
Ro|'l-progr aoma' s worden Read Only (Alleen Lezen) genoemd!
omdat :e alleen gelelen kunnen worclen en er qeen
vFranderingen in kLlnnen worden aangebraEht door middel ven
het toetEenbord.

RAH (Randoor A6ceE Hemory) Elaat data en prograhmars tijdefijk
op in ub, comp(ter. lJ kunt in+ormatie rechtstreeks in RAH
inbr€rnqen via het toetsentrord! (wat u in staat stelt
prograhmars te maken) mRer ook van disketter ca56ette of
certr i dqe.

Het uitEchakelen van de computer verwi idert alle in+trroatie
dil? in RAl4 is opoE'sl aglin. Om nieuy,,e qeqevens te kunnen
opslaan zon.l€r uu, l:omput€ir sao en uit te zetten, qetrruilit u
dc. BaEic in5trurti{i NEl,l -qL.volq door RETURN. Een NEw-Eommando
verwiidprl Flle in+Ern'atie Lril RAI'|.

Een Cl.BAD-com,nando :orqt .rrvoor dat een proqramma dat is
opqlaslaa{!n op casette in FAl,l h,ordt in€ebracht. Om dit
proqramma te verwijdereD en ruimte te maken voor het
6e+enqedeelte |1OET u het NEUi-commendo gebr(ikenl

De volgende instructie wordt, vanwege :ijn belang! aan het
btsqin van e1k oR+enqedeelte herhaald:

NOOT: om het RAl,l computergeheuBen schoon te maken! tikt u NEN
en drrikt u op RETURN voor elk oe+enqedeelte en tussen de
voorbeel dProqramrna' E.
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SAFIENVATTING VAN DE LESSEN PROGRAIII1A'S SCHRIJVEN. DEEL 1:

Les 1: Toetsenbord.
Een overzicht van het Atari toetsentor.t-

LeE 2: A+drukkEn op het tel ev i si escherm.
Behandelt de conmandors voor het a{drukken ven woorden en
qetallen in de direEte lnode(:onder proqramma).
Behandelt tevpns de regels voor de correcte opbouw van
wi skLrndi qe +ormules.

Les f: Kennarlien van een programoe,
Eehandelt de opborir., van een EASIC proqra.n{na en het maksn vBn
eenvoudige correcties. Laat l.l tpvens kennis maken met de
.rerl i nq van hFt proqramma.

LeB 4: Namen en qetallen in het geheuqen.
B€handett hEt hanteren van nu,nerieke pn strinqvariabelen.

Les 5: Computerlogica.
Laat u zipn hEe Lr IFITHEN en BOTO-i nstruEt i es qebrLli kt voor
een loqisEhe opbour met vertakkinqen in een
proqr ammastr uEtuur .

Les 6: tJi st:rndi qe basiE+uncties.
Behandelt dp ingebouwde +L{ncties van uw comFuter oft
willel(F.urige qetallen op te wekLBnr atsolute en Cahele
qetallen te verkrijqen en hoe men de Horte] van een getal

Les 7: FOR./NEXT I uEqer) "
Behandelt tret qefrruiLt van FOR/NEXT lussen voor handelinqen
die steeds herhaald moetpn wErdtrn, hpt qptrruik van de
STEF-instr(Etie en het vervlechten van FOR/I{E XT-l Lrssen .

A+slLrittest: PROGRAPI|44" S SDHRIJVEN! DEEL 1.
Met een uitgebreid over:icht van dp materie die in de clrrsus
behandeld is.



Froqranma ReEorder TELLEFSTANDEN bij de
LESSEN v6n PR06RAI,II',1A' S SCHFiIJVEN. DEEL ]
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LE5 TFI I FRqTANDFN
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E]NDE
AUDI O

I(ANT I I (loo
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I:AF]T ? 000
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---
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TEKSTBLOKREN ven PROGRAT4HA'S SCHRIJVENT DEEL 1

LES EEN! HET TOETSENBORD

De eerste leE qee+t u in voqelvlucht epn overzicht van het
AIARI toetsenbord. U kri-jet tevens een verklarinq van de
volqendP! bel angri j |re toetsenr
- DELETE/EACHSPACE toetB. o+wel wi s-en-t erug-t oet s
- CAPS-toetB voor hoo+d- en kl.eine letterE
- Aanhal i nqstekentoets (")
- De t.oets aret het hat+witte vier-

kantj e voor diapositieve lettprs
- BFEAIC. CONTROL en Ese-toetgen
- Rel{€:nkunclige toetgen (+.-./,*)

Als u zover bent! laad dan leE 2 van cle cassette door SLOAD
te tikken en tl{eemaal op RETURN te drukkpn. Na de
FEADY-boodsch6p op het scherm tikt u RUN en drukt Lr op RETURN
Oll ,Det de leg te kunnen begihnen.

LES TI,]EE: AFDRUKKEN OP HET TELEVISIE SCHER}4
TEI{STELOH l! overzicht van les 2.

I PRINT laat alle tekst o+ getalleo die u tussen
aanhal i n qstekens hpe+t qeplaatst op hpt schern verschijnen-

: PFINT schrij{t u altijd in hoo+dletterg, Alles l4at Lr

t ssen dp aantralinqstellpnE plaatEt kan qesEhreven lijn in
h6o{d- o+ klpine IetterE o+ in Eij+prs.

::i PRINT febrLrikt zond€r aanhalingstekens verricht wiskLindiqe
+unctie5 en volgt daarbij de volqende regels:
- perst vermeniqvuldiqinq en deling tLrssen de ha6kjes
- dan optelling en E+trelikinq tussen de haakjPs
- dan v{?rmerligvuldiginq en delinq buiten de haakjes
- en tot slot optelling sn a{trE'kking buiten de haal.jes.
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De ronput€r doet de ber€kening van linkE naar rechlsi en
behahdelt eerst de Etukken tLrsBen haakjes.

Voorbeeld3 PRINT (4/2+r ) *3+ ( 2+2) -12

Stap 1! (2+1) *3+ <A+2, -12
Stap 2: 3*3+4-12
Step 3! 9+4- 12
Stap 41 1

De domputer pr i nt: I

TEKSTBLOX 2! OEFENGEDEELTE VOOR LES TI{EE

NBOT! om hEt RAI'I conputprqeheugpn Echoon te maken tikt u NEW
en drukt Lr op RETURN voor elk oe+engedeelte en na elk
voorbeel dFrogramma.

Tik de volgende reqels in. Druk na elke regel op RETURN,
Probeer van tevoren te bedenken hoe de tekst op het scherm
ral versEhijnen en kijk of u qelijL hebt.

PRINY "HALLO"
PRINT "MIJN NAAM IS ,]ODP"
FRINT "OH"
PRINT "0h boy!"
PRINT "OOPS"
PRINT " E*$7:&N
PRINT 'DIT IS E[]ED"

Probeer deze soinmen epns. DrLLk na elke regel op RETLIRN.

PRINT "3.3I
PRINT "7*7"
PRINT 4*4
PRINT 1("/2+4-3
FRINT {3+5) / ( 3*3)
PRINT 25+ (6/2-?) -A
PRINT ?nO/ (f,+z) *2-60
FRINT (6-2) *2+5
pRINT 6-2*2*5
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Frobeer nu de volgende somnen ftet de rooputer op te lossen!
- Tel 3 qetallen bij elkaer op En PRINT het reEultaat (kies
:el + de getal I en ) .

- Bereken het qeniddelde van vij+ getElten. (Tel ze bijelkaar op en deel dan door 5. Vergeet niet cle juiste votgorde
aen te houden als u deze opgave intikt. U moet hi.rr besltst
htsakies getrrLrikenl ).

Als Lr klaar bpnt om aan 1es 3 te teoinnen. tik dan CLOAD en
drl.lk tweemaal op RETURN. Tik RUN na de READy-boodEchap op het
scherm en drl'k op RETURN om met de les te beqinnen,

LES DRIEI KENI4ERKEN VAN EEN PRUGRA}IIIA

TEI{STBLOIi. :i: EEN FROGRAi4i4A INBRENGEN.

READY
10 PRINT "DIT IS HET BEGIN"
20 PRINT NDIT IS HET hIDDEN"
f,O PRINT "HET EINDE"
RUN
DIT IS HET EE6IN
DIT IS HET MIDDEN
HET EINDE

READY

TETi61&LOI,] 4I VOI]FBEEI.D VAI! DE UITVOERING VAN OFEENVOLGENDE
REIlEL NILII'IHERS-

READY
?O PRINT "DIT IS HET IIiDDEN"
rO PRINT "DIT IS HET BECIN"
30 PRINT "HET EINDE "
RUN
DIT IS HET BEBIN
DTT IS HET III DDEN
HET EINDE

READY
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TEKSTBLOK 5r TUESEIWaI€GCN VAN EEN PROBRAI.T.IAfiEGEL,

TEI{STBLOK 6! HET VERBIJDEREN VAN EEN PROGRA}|MAREGEL.

READY
10 PRINT NWIJ }IAKEI{"
20 PR]NT "BEEN FOIJTEN"

, 13 PRIt'lT " GlEl,lOOilL I irK "
LI ST

10 PRTNT "NIJ I.IAKEN"
l5 PRTNT "GEtrOol.lLIJK"
20 PRINT NBEEN FI]IJTEN"

READY
IO PRINT "EA.,
20 PRINT "NIET"
50 PRINT "WEB"
20
LIST

10 PRINT "GA"
30 PRIiIT "WEG"

READY

TEKSTBLDK 7. HET GEBRUIK VAN HET END-COiTHANDO,

READY
15 PRTNT "DE 5OI.I VAN 2 PLUS 2 ISN
?5 PRINT ?+2
f,O PRINT "DE SOH VAN 5+1O IS"'
45 PRINT 5+1O
3l) END
60 PRINT "HOEVEEL IS 3+4?"
RUN
DE SO}4 VAN 2 PLUS 2IS
4
DE 6or,t VAN g+ 1 O r s
15

READY

:_-
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TEKSiFLoIT 6: HET GEBRUIK vAN HET sToP-coMMANDo.

READY
5 PRINT l*l
10 PRINT 2*"
20 PRINT 3+3
30 PRINT 4*4
40 sToP
50 PRINT 5*5
FUN
I
4
9
t6

STOPPED AT LINE 40

'IEI{STELOI{ 9: UVERZICHT VAN LEs 3,

I Een programma is een \,erzameline 1o€i6che INSTRUCTIES voor
de computer. Elk krijgt zijn eiqen regelnummer.

2 RUN vertelt de computer dp reqpls uit te voeren in
oploFende vol gorde,

3 LIST vertelt de conputer alle prografimaregel6 in volgorde
op het Echerm te leten :iPn.

4 NEIJ wist het pro€ranrme uit h€t compLlt ergehtiuqen .

I END o+ STEP beeindi€t d€ uitvoering van een programma bij
het rpgeln,rmmer pearop dit Err.rnando pordt €Eqeven.

6 0m uw prog:_Emma aan te ptss=en kunt lJ:
- dB reqPl opnieul{ intikken
- een niL,LlFre reqel toevoegen met eEn reqelnummer dat

tussen tlree andrrp reqelnummers kofit (?5 wordt
b i.i voorbeel d

qeplaatst tussen ?O en 30). tr+
- et?n regEl verwiideren door het reqelnuflmer in te tikken

en op FETURN te druklen,

TEKSTBLBK 1(]: 0EFENGEDEELTE voOR LES 3.

NOOT: om het RAl"l cooputergeheugen qchoon te maken' tikt u NEW

en drL(kt u op Eeturn voor elk oe+engedeelte en tussen de
voorbPel dProqramma's



Tik nLr e1h ven de volgende prograoma' s in en RIJN ?e:
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READY
rO PRINT 'DAAR"
2'] PRINT "EAAN"
30 FRINT "T,'E"

READY
IO PEINT "HIJN NAATI IS"
20 PRrNT ".,... "

READY
5 PRINT "I4IJN COHPUTER IS DE ATARI'
10 FRINI :i(,O*?
20 PRINT "OF'
30 PRrNT 3200/4
40 PRINT " XL"
50 ENO

Bebrui k dit lHetste proqramoa om de volgende regels tusspn ta
voeq.?n. RUN hat proqramma na ell4e reqel die Lr ingBtikt hepft
o.n het e+{ect van dE verenderjng te kunnen !ien,

PR]NT "DE ATARI "
30 FFINT "ACHTHONDERD"
50 PRINT "DIT ZAL NIET AFBEDRUHT I,ORDEI.I!"
15 FEINT

Als u iover bent. laad dan LeE 4 van de cassette door ELOAD
te tikkeh en tweemaal op RETURN te drukken. A16 de
READY-boodEEhep op het Bcherm versEhijnt! tik dan RLJN en druk
op RETURN o,n met d.] les te beginnen.
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LES VIER: NAIIEN EN BETALLEN IN HET eOHPUTER-GEHEUBEN.

TEKSTBLOK 11

TEKSTPLOTi 12

READY
rO PRINT 'PR[]6RAM}'IA OI"I S;TERREN TE TELLEN"
20 LET 6ROTEBEER=7
30 LET tiLE INEgT
40 LET SIRIUS-l
50 LET STERREN=GROTEEEER+KLEI NE+S IRlUS
60 PRINT STERREN
70 PRINT 'OOO, EEN VALLENDE STERI"
AO LET STERRENIsTERREN+1
90 PRINT STERREN

READY
5 LET D=l
lO LET D=D+1
20 LET D=D+l
30 LET D=D+1
40 PRINT D
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TEI{STBLOI T3

TE|{STBLOI{ 14

TEI{SI BLOI': 15

READY
10 PRINT "WAT IS DE OI4TREF: VAN EEN
VIERKANT PIET EEN ZIJDE VAN 5 METER?"
20 LET ZIJDE=s
30 LET (]HTREH=Z I JDE*4
40 PRINT OI4TREI{

READY
1O PRINT "HOE OUD BENT IJ?"
20 INFUT LEEFTI!]D
30 LET I.IERKELI JH=LEEFTI,]D+1O
40 PRINT IVOLBEI]S I"IIJ SENT T'!
50 PRINT W€RI{EL IJK

READY
1O D Il'1 HIE$(20).l,lAT$(?(.r) !WAAR$(?O)
:rl LET I^JIE$="OUO VROL,I TJE"
f,O LET I,]AT$=I,W0aNDE,.
4I) LET HAAF$-"SCHOEN"
EO F'RII.JT "ER WAS EENS EEN"
60 PRINT W]EI
70 PRII']T "DAT'
$J{) PR]NT EAT$
90 FTRINT "IN EEN "
lI}t) PRINT WAAR$

TEHSTBLDH 16: OVERZIaHT vAN LEs VIER

1 Vari.ltrelen riorden gebruikt dm bepaalde nuheript E 6f
a1+anLrmerieke geqevenE op te Elean, tlijvoorbeetd: hetresultaat van een berekeninB o+ een bepaalcte waarde.
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2 De soort van €en variebele bepaalt de inhoud ervan._ Een nl.rmerieke variabelp ken alleen oetatlen bevattEn,
- Een strinqvariabele kan rotael lette;s o+ cijferE als pen

combinati e daarvan bevatteh.

EIk stukje informatie krijgt een naa,n eh we gebruiken de2e
nanm door het qehele proqramma om te re+eieren aan dat
bepaalde stulje in+ormatie. Dezp naam noeften we een ook wel
€:ETI I DENT IF IER.

3 Feqels voor het benoemerl van een variabele!
- 6ee+ nu,nerieke v{riebelen ern naa,n alB bv. A. B, E3 o+ DE49
- Gee{ stringvariabelen een naam als bv. A$,829 o+ FBUT$
- GebrLri ti beElist EEEN BASIC woorden z6alB bv, FOF, NEXTr

DIH, LET en PRINT els naam voor een variabelel

4 Coir,lnando's om te werken ,net variabelenr
- l-ET kent een h,aarde toe aan een variabele.

LET X=IOO
LET X!F."SHIRLEY"

- DIFI bepaalt het maximu,n aantal tekens dat in een variabple
kan l,orden op,sesl agPn.
DII,t A$ ( 1.-r)

- INFUT laat dF compLrter waEhten tot er.?pn bppaald woord oJ
eetal Hordt inqetikt dat mEet worden opqeslagen in een
nLrmriri eke o+ str i nqvar i abel e.

INFUT X

INFUT X$ (verge,"t hier rtiet- eerst X$ tp DlHElnsioneren).

TEP:5TFLn}: l7: OEFENGEDEELTE \rAtl LES VIER

LEI OF: On, hEr.t RAI'I comFLrtprGehFugen te wissen til:t U NEI'| in
er drlrl:t U op RETURI{ voor L, flret de oPfeningen begint en
tLrssen €.1l1r. oe+ening cr+ voorbeel dpr o€r amnta.

Probeer eIk vdn de:e voorbeel dproqr amma' s r

FEADY
10 PRINT "FROGRAHI"IA OH DE INHOUD VAN
EEN XUT]US TE EEREFIENEN'
20 LET ZIJDE=5
30 LET INIIOUD=ZIJDE*ZIJDE*ZIJDE
4'] PRIIIT ]NHOUD
5r) ENt)
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Breid het prograona uit met de volqende regel5!

32 PRINI'ZIIIDE="
34 PRrNr ZrJE-'
36 PRINT " I NHbUD= "

Verander DAARNA het qetal in reqel ?O om de inhoud van andere
kubuiEen te berekenen.

Het volqende proqremma rekent Eentimeters om in inche5!

READY
IO LET EENT=S
20 LET INCHTO.3g*CENT
30 PRINT CENT
40 PRINT "CENTIHETERS="
50 PRINT INCH
60 PRINT " INCHES"

Verahder nu het €etal in reqel 10 en RUN het progra,nma een
aantal ,nalen ter$rijl u steeds een ander qetal intikt.
Voeg de volgende regels toe en RIJN het progra,n,na nog een paar

lN INPUT CENT

En deze reqel !

5 PRINT "HOEVEEL CENTI NETER"



bt,rC.- i tde 1,

PleBk het cohputergeheugEn EEhoon (NEl4) en probeer dit
programDar

READV
10 Drll NAAi4S (20) ! I'IAAND' (2O)
2() PRINT 'UIE BENT U?'
3(] INPUT NAAM$
4(' PRINT 'IN WEL.I{E I'IAAND BENT U
6EEOREN?"
50 INPI]T TIAAND$
60 PRINT 'HALLO "
70 PRINT NAAT,]$
BO PRINT "DE LEUKSTE MENSEN ZIJN
SEBOREN IN "
90 FRINT HAANDS

Als U ',,erder wilt qaani laacl dan les 5. U mopt hiervoor de
cass.rtte o,ndraaien. Raadpleeq hiervoor de Alqemene
InstruEties voor het Laden van de Cassette, Vergeet niet de
tellBr van de Programma Recorder op OOO te zptten!

LES VIJF: CAhPUTER LOGICA

TEHSIBLOX TB

'IEl{STEL0l{: l9

FEADY
IO PRINT "HOEVEEL IS ;+;?"
2() U ITHOHST=6
;1t, INPUT ANTI,JOORD
4i IF ANTI{OORD=L,I TITOI'I5T THEN PFINT
"GOED ZO"
E1:' END
RUN
HI]EVEEL IS f+3?
')

READY
10 PRINT "HOE OUD EENT U?"
20 INPUT LEE:FT I JD
30 IF LEEFTIJD]}I7 THEN PRINT "U HAE
S-IEMHEI'I"
40 IF LEEFTIJD<1A THEN PRINT "U I'IA6
NIET STEIITIEN"
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TEKSTBLOK 20

TEKSTBLDK 21

TEKSTBLOK 22

READY
5 DI tt NAAHa (20)
tO PRINT "WIE BENT U?"
20 INPUT NAA}II
30 IF NAAfii="EJAAK" THEN PRINT "HALLO"
40 IN NAAtlt< >i SJAAK" THEN PRINT 'tlIE?"

READY
10 PRINT "HALLE"
20 60T0 50
50 PRINT "G"EI}ENDAG I "
40 END
50 PRINT "TOY Z IENS"

READY
10 PRINT "HOEVEEL I5 t+1?"
20 INPUT ANTITOORD
EO IF ANTI,IOORD< >2 THEN BI]TO 60
40 PRINT "EEIIELDIG: "
EO PRINT "KNAF HOOR I N

35 END
5'1 PRTNT "FOUTi PROBEER IIET NO6 EEN HEEE"
70 BOTO 10

E:- 

-
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TEh:SIBLOE 2iI

READY
10 PRINT "RAAD EEN GETAL
20 INPUT GETAL
30 IF 6ETAL=5 THEN GOTO
40 IF GETAL<s THEN PRINT
50 IF GETAL}s THEN PRINT
60 60T0 10
70 PRINT "6OED"

TEHSTELOI( ?4: SAMEITVATTING VAN LES VIJF

TUSSEN I EN 10"

70
"TE LAAG'
"TE t{OoGn

1 IFITHEN cohhando:S gebruikt u onl aan te oeven uetkehanc,eling er verriEht moet worden ats een b;paalde beweringjuist o+ onjuist iE. Is een bereering juist (iF)! dan (THEN)
handelt de computer volgens de inEt;uEtie die Ll hebt gegeven
na het THEN-commando. Is de bewering onjuistr aan negieit aecomputer het THEN-qedeel te van de instructie en qaat doornaar de volgende programmaregel.

2 UJe gebrlriken de volgendp symbolen in een IF,/THEN commando:
= bet€kent "is qelijk aan,, (een vergetijkinq tugsen twee

stringvariabelen in een IFITHEN-instructie za1 atrEen
werllen als de strings exact, tetter voor letter, gelijk
:ijn).

{:: bete!:ent "is niet qelijk aan,,
) betekernt "is eroter dan"
{ L,*tek{rnt '.is ktEiner dan,'

f, 60T0-inEtruEtie Iaat de computer naar een bepaalde regelgadn F.rr h€rt trrooramrna daar verderqaalr.

4 Gebruili d€r BREAF:-toetB oo de uitvoerinq van een proeramha
o+ een eeuwiqdLrrende lLlE te ondprbreken.

TEI,;STBLOF: :5! OEFEIIGEDEELTE VOOR LES VIJF

NOOT! om lret RAl"l co,nputerqeheugen Echoon te maken tikt u NEU
en drukt Lr op RETURN voor elk oe+pnqedeel te en ne elk
voorbeel alprogremma.
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1() DI ll A$ (4)
20 PRII.IT "PROBRAMMA OPI E'T.}]. TE BEREKENEN"
30 FRINT "HOOG OF LAAG PERCENTAGE"
40 INPUT A$
50 ]F A*="HO06" THEII ET[']=O.19
60 IF A3="LAA6" THEN ETW=o. os
70 PRINT "l.lAT Is HET BEDRAG EXCL. B.T'Ui'";
AT, INPUT EEDRAG
9{] FRII{T"HIEROP l'lUl'lT AAN B. T. N, " i
1OI, FEDFAC+BTI.I

READY
g LET N=O
10 PRINT "DEZE LUS tloRDT E KEER DUORL0PEN'
20 LET N=N+I
30 IF N=5 THEN GoTo 50
4(1 GOTo lO
30 PFINT "EINDE VAN DE LUS"

verender reqel 40 in bovenstaand proqramma irl: EUTO 5. Wearom
l.terkt dit ni et?

FUN het volgpnde proqranrosL Pn flraak drie opzettelijl.le +ELrten
om te:ien hlre de lrs eindigt:

READY
I LE T POG I I.IG= 1

:i Drt4 HooiiD$(l(]l
10 F,RINT "NOEI'I EE$I ANDER IdOARD VDAR FOFS?'
?O INPUT U'AARD$
:(, IF TJOORD$= " liEOOT " THEl\l Gr-lTO Ar:,
40 IF P0oINBS;I TIIEN 60T0 9C,
50 PRINT "FOUT. PROBEER EEI'] ANDER Ir,OORD"
60 LET POGI NG-POEI NG+1
70 GOTD ?.-,
BCI FRINI "GT]ED "
90 PRINT "'6ROOT' IS HET hIOORD DAT IK
BEDI]ELDE"

::=_
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A1s u klaar bent, laad dan les 6 door CLOAD te tikken en
tweemeal op RETURN te drukken. Na de READy-boodschap tikt u
RIJN en drukt u op Return om met de les te begtnnen.

LES 6r INGEBOUTIDE UIISkUNDIGE FUNCTTES

TEI{STBL0l{ '?6

READY
10 INPUT 'WAT IS DE TEIIPERATUUR?"
20 INPUT X

30 IF X}-I THEN GT]TO 70
40 PRINT ABS { X)
90 PRINT "ONDER NUL"
60 sToP
70 PRINT "WAT WARI'I I "

TE STBLOI: ?7.

LOG(X) =loqarithoe
SIN(X)=sinus
COS(X)=cEEinus
SSN{X)=trken (sign) plus (r4 ftin

TEIiSTBLOH 28: OVERZICHT VAN LES 6.

1 De Etandaard +uncties! ook wel een5 uitleen+unctiBE
qenaamd! vprrichten hl.rn berekeninqen doEr reeds in de
Eomputer aanweziqe progreo,Da' s. Daeroft geven de?e functie6
egr, waardE tpruq als U ze met een qetal voedt.

2 Iot de uitlE?sn{uncties bPhtrr(in:

- IhlT rondt €ren getal a+ naar het voorgeande laqerE hele
qetal .

- ABS rlpe+t u de waarde van een getal :onder het plus- of
mi n teken.

- RND(al) levert een oillakelriq qetal op tLrgsen o pn 1.
- SOR berekent de wcrtel ven een getal,
- FRE(t,) vertelt u hoeveel vrii geheugen er nog beEchi kbaar



TEKSTBLOK 29! OEFENGEDEELTE vAN LES ZES,

NOOT: om het RAH computergeheuqen Erhoon te maken tikt u NEW
en drukt Lr op RETURN voor elk oe+engedeeltp en na Blk
voorbeel dproqramma.

Dit is een prograo,na dat u vertelt o+ een qetal even o+

READY
IO PRINT "TIK EEN HEEL 6ETAL IN"
?O INFUT N
3{] IF N/z=INT(N/2) THEN FRINIT "EVEN"
4() IF N/2<>INT(N,/2) THEN PR1NT "ONEVEN
50 END

bl ad: i jde 24

Voer in het v(rlgende progrlamma verschillende nanen in, Breet(
het d.n a+ met de BREAH-toets,

READY
5 DI It NAAM* (?{,])
IO PFINT "OIE EENT U?"
20 INPUT NAAI,IS
;.r X=RND (aJ)

40 Y=INT (3*X)
5'] IF Y=O THEN FFINT "I,JAT VOOR NAAH
IS DAT NU I,EER? "
60 IF Y=l THEN PFINT nu]IEII???',
70 IF Y=? THEN PRINT NLEUHE NAAM,
75 PRINT
BO FRINT
90 6t]T(} lO

Als u klai]r bpnt! laad dan teg 7 door CLOAD te tikken en
tl{eeneal op RETURN te drukken, Na de READy-boodsrhap op het
Echerm tikt u R|JN en drukt Lr op RET|jRN om met de les te
beqi nnen.
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LES ZEVEN! FOR/NEXT-LUSSEN

TEKSTBLOK ]O

READY

" 10 FOR J-1. TO tO
20 PRINT IDIT IS EEN BETAL!,.I
30 PRINT J
40 PRINT NHET I(N,IDRAAT VAN DIT GETAL ISt.'i
50 PRINT J*J
60 NEXT J

Het programma qlat net zolanq dt,or tot da 1ualGn voltooid
rijn.

TEKSTBLOK 3I

TEKgTBLOK 32

READY
lO FOF BETAL F 5 TO 56 STEP 3
20 PRINT EETAL
30 NEXT GETAL

READY
lo FoR xal(r To o STEP -1
?O PRINT X

:O NEXT X

40 PRINT "ETARTEhI EN I,'EB}IEZEN!"
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TEKSTBLOK 33

READY
1O PFINT'EENVOUDIC RESERVERINESSYSTEEI,I"
15 PFINT 'DIT PRO6RAIIi-1A LAAT U ZIEN"
1A PRINT "WELKE VOLBENDE PLAATS U I{UNT
VERKOPEN"
20 FtlF R=r T0 5
30 PRINT 'RIJ" i
35 PRINT R
40 FOR P=1 TO 10
50 PRINl 'PLAATS " i
53 PRINT P
€'O PRINT "TIH 1 ALS DEZE VERKT]CHT ISN
70 INPUT VERKOCHT
AO NEXI P
9(I NEXT R
l'JO FRINT "ALLE PLAATSEN ZIJN VEE};T]CHT"

TEKSTELOK 34! SA},IENVATTING VAN LES ZEVEN

Een FOR/NEXT Ius herhaalt een gedeelte van het programme en
de instruEties binnen dat deel. de lLrB. een EEPAALD aantal
l.erea uil tF voFrFn-

Neem epn hulp-variabele X! maak dere getijk aan 1en beeindig
dp lus na een vestgesteld aantal vprhoginqen van X,

lO FOF X=1 TO 10

50 NEXT I

1n bov€rstaand progra,na vertelt reqel 50 de Eomputer terug te
gaan naar dp FOR-i nstruEt i er egel en dan vervolgenE vie de
tussenliqgende reqel laper neer dE NEXT-instruEtie op regel 50
te gaan. Elke keer dat het proqrarnma de:e regel bereikt wordt
X vermEerderd met I en keert de Eompllter weer terllg naar cte
eerste reqel v&n de FORINEXT-i nstruct i L" ! net ro tanq tot hpt
gewenste aantal lussen iE uitgevoerd,
Daerna gaat de cornputpr weer verder met de instructie op de
eerstvolgPnde regel "
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TEI:STBLOH 55: OEFENGEDEELTE VAN LES ZEVEltl

NOOT: oln het RAI'I eo.DputerEeh*uean Echoon te ftaken tikt U NEtd
en drukt U op RETURN voor elk or+eng.daelta cn na elk
voorbeel dprc,Bl'anoa.

RIJN het volgenda prcrqrrmhr!

READY
10 FOR X=l TO E
20 PRINT "LUS';
25 PRINT X
30 NEXT X

Verander regel tO oo meer lu55en te tcrljgen.

Het volgende progr.mma gee+t tien rckcnproblemcn op!

READY
10 FBR PRoBLEEh=1 To 10
20 X-INT ( IO*RND (O) )
30 Y=INT ( IO*RND (O, )
40 PRINT {HOEVEEL IS.i X;
43PBINT"+"lY
50 IiIPUT ANTWOORD
60 IF ANTWt,BRD.X+Y THEN PRINT "GOED"
70 IF ANTUOORD< >X+Y THEN PRINT "FOUT"
BO T.IEXT PROBLEEI.I

Vrrander daErna hBt prograrnma zodat u kunt rekeoen met
grotere getal l6n.

Het volgende programDa zal een serie EterretjeE oP het scherm
Ieten zient

READY
10 FDR X-l TO 10
20 PRINT "*'i
30 NEXT X
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VEEq de:e reqels to{i oa een:gn. qeNESTe IUB te naken (NEST
wordt hier qebrLrikt omdat de lussen EIs een NEST Echelen ift
elkaer passen) en RUN het proBrahma dan nog een keerl

lE FOR Y=l TB X

25 NEXT Y

26 PRINT

Verander dan reqel lO:

10 FOR x=1(, TO 1 STEP -l

En voeq tenslotte de:e regels toe:
lt Z=37-X

12 FtlR A-l To Z

13 PRINT " ";

14 NEXT A

Verander het progre,niha als laatste zodaniq det de driehoek
omgekeerd $,ordt. Leat heln wel rechts staanl

CEFELICITEERDI EA DOOF HET DE AFSLUITTEST OP DEZE CASSETTE.

Doe dp a+sluittest voor PRDERAhI4A'S SCHRIJVEN: DEEL 1. Nadat
ll de tEEt gedaan hee.f t, wclrdlin LrH reEultaten automatiErh ophet sE:herfl :iEhtbaar qe,naekt. Laad deze test op dezel{de
wtj:l? arE waarop ,-r de leseen hee+t qeladEn.
6a d ri rloor net- dri (Rssicrlle F,RDGTTAHHA'S $CHRIJ\rEN DEEL 2 trnqeEruik daarbij het tBeede goc,eel te van dit werkboek.
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SA},IENVATTING VAN DE LESSEN PROGRAHHA'S SCHEIJVEN. DEEL ?.

Les 1! Schermopbolr4-i nstructi es.
Laat Lr :ien hoe u ul^, scherm kunt lee_smaken. hoe u cte rursor
kLmt plaatsen en hoe u in kolomo€n kunt printen.

Le-- 2: READ,/DATA.
Leprt u hoe Lr waarden aan verschillende variabelen Lunt
toewij:en door middel van het qebrLrik van de READ- en
DATA-i nstruct i es.

Les 3; Reeksen.
Laat u .jen hoe u een-dimen5ionale reelisen kLlnt opbBuHen en
hoe u dere in een proqramma kLrnt qebruiken.

Les 4: PEEK en PoKE.
Vertelt u i{"ts over het qeheugen vnn de €omputer en hoe Lr

hierin kunt binnenkomen door oiddel van de PEEI:- en
POP;E-i nstrL!.t i es,

Lei 5: ATASCI I-corje in inetrLlEties,
tsphandelt de ASCII-EodE ztraIs toeqepast in de AIARI
hompcomputer en hoe u de CHR$ en de Asc-functies klrnt
gPbrLri ken.

LFs 6: Btr i nq-behdndel inq,
Ltsat Lr !ien hoe de inhtrLrd van pen =trinqvar-iatlel(" kunt
bel.i jir?r1 en hoe u qede,elten varl de inholrd Llrnt rJebruilien in
I o-q i ca-i n.<trurt i e6,

LPs 7: l'leervEudi qe instrlrctiE,s.
Liat u zien hoe u ml.er da.r een instrurtie Fer reqel k(nt
schri-ivfi}n. Leert u hBe dez€? meprvoudige instrLrEties in het
proqranrma gebruikt dic,nen te h,orden met de
I F/THEN-i nstrLrEti t?.

Les Ai Subrolrtines.
EehandE'lt het beqri.p e!.rtroutin€s pn toont het _oEbrLri k van
GOSUB €?n RETUFN.

AFSLUITINGSTEST: PROGRAHI4A'S SCHFIJVEN. DEEL 2
Hierin w6rdt de behand€lde IeerBto+ uit PROGRA}4HA'S
SCHRIJVEN. DEEL 2 nog epns onder de loupe qpnomen.
Dit qedeelte hee+t geen qeluidsspf)c}r op de cassette.
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ProEremma Recorder TELLERSTANDEN bij de
LESSEN van PROGRAMmA'S SCHRIJVEN! DEEL 2

PROGFAI1I,IA'S
9CHRIJVEN 2

LES TELLERSTANDEN

F'ROBR AUDIO AUDI O

I a.rOO

3

4

}:ANT 2 'oor)

TEST
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6"6 '6-6-6-6-6-6-6-L - h-6 -6 $-6- 6-1,-6-6-6-A-6-i1. :1 ,h-6-5- 6-6_t

LiEsCllRIJr/'ING VAN IIE I El:i: iI.rl-Ul,l, t!i,l ,/At!
FROCitrAMtlA ',6 SCHRIJVEN, nEE:L 2

LEs I I SLllERllOPEOUl,J-INSTRUCTI[S.

IE}ISTBLOk l! OVERZICI-lI \/nN L-ES l.

1. CURSOR: op da plek !{aar de curEor, het l,.Iitte blEkje Bp het
scherm, !ich trevindt zat de eomputer datqenr dat ingevoRrd
Hordt sccepteren en het letterteken o+ kBral.ter dat hij van
het toetseflbor-d onLvanqt Iaten zien,

2, GRAFHICS O: deze instrLrctie ftaal.t het Bcherm leeg en stelt
dp achterqrondkleur in op blatlw. De cur6or plaatst :ich?el+
dan onmiddellijk links bovenaan op het scherln. Dit noenen wij
dE:q. "thuispoEitie".

3. Puntl:omma: het qebruik van de puntkoftma in een
PRlNTinEtructie zorgt ervoor dat de tekst en getallen pal na
Elkaar qeprint worden in plaats ven op versEhillende regBls.

Voorbeel d:
1O DI 14 NAAM* (26)
:O NAAl4t="JOOP"
30, PRINT "|1IJN NAAI4 IS "iNAAMsi"."

HIJN NAA},I IS iIOOP

4. l,iommar op een dergelijke uij"e als de puntliohma qebrlriken
we (]ok de l.onma. Deze plaatst de tekst o+ cij+ers in kolommen
op het scherm.

Voorbeeld:
PRINT 'EEN'I "TUJEE", "DRIE"
FRINT 1,?,8

EEN TI,JEE DRIE
123

TETTSTBLOK 2: OEFENGEDEELTE VOoR LES 1.

NoOT: un het RAt4 computerqeheuqen schoon te makent tikt U NEUJ

en drutit U op RET|JRN bij elk oe{engedeelte en tussen de
voorbeel Proqramma '5.
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Het volqende progra fla laat u het gebruik zien van de komoa
en puntkommes

READY
5 BRAPHIC O
6 PRINT
10 PRINT "REBEL"
?O PRINT
30 PRINT
40 PRINT "RE6EL'i
50 PRINT
60 PRINT
70 PRINT "RE6EL" "SPATIE"
SO END

Probeer nu dit programma!

READY
E BRAPHIC O
10 PRINT "TIK T}IEE GETALLEN IN"
?O PRINT "HET EERSTE 6ETAL ="i
25 INPUT A
30 PRINT "HET TNEEDE EETAL ="i
39 INPUT E
40 C=A+B
50 PRTNT
60 PRINT A'N+N;EiN=N;C
70 PRINT
80 GOTO 1(]

Dit proqramme laat u zien hoe u kolomoen kunt maken met
behul p van de konmal

READY
5 GRAPHIC O
1O PRINT
2l] PRINT "EETAL". "KWAORAAT ", " WORTEL"
25 PRINT
30 FOR GETAL=I TO 10
40 LET KI'ADRAATTGETAL*BETAL
30 LET IIORTEL=kWADRAAT ( EETAL)
60 PRINT GETALT I{I'ADRAAT! NORTEL
70 NEXT GETAL
AO END

--
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Het volqende pro€rammr ltsat :ien hoe tpkst cicor middel van
hpt gpbruik van de plrntkomnra aan elkaar qeloppeld tran worden.

READY
5 DItl I,JAAR$ ( 16 )
6 DIH WAT$ ( 16}
7 DIf,1 VLoEISTOF* ( 15)
1() ERAFHICS O
?O PRIT,IT "6EEF DE I\]AAM vAN EEN PLAATS I]F
DINS: "
f,O INPUT ljrAAR$
4(, FFINT "GEEF DE NAAT{ VAN EEN LICHAAMSDEELI "
5T) ITIPUT NAT$
6T, PFII.JT "EN DE NAAM VAN EEN VLOEISTOF:"
70 INFUT VLOE ISTOFE
AO PRINT "HIER Is UW VERHAALTJET
90 PFINT NJOEP EN JANNEHEX
1OO PRINT ^TjIN6EN IiAAR DE 'iU]AAR$
lIO PRINT "OM EEN P0TJE IIEI "ivLI]EIsToFgi" TE
HALEN"
12I) FFINT "JOEP VIEL EN"
130 PRINT "BRA}( ZIJ,\I "iWAT$
140 PRINT NF:[I JI\NhIEK:E I.iI},AI4 ER AC}{TERAANI"
15O END

Bpnt U hiermee,,:laarr laad dan tes ? van de ctsssette dc,rr
CLOAD te-tit:l:en en tweemaal ep EETUEN te drukken. Na de
READY-trc,odsEhap tikt u RUN en drutli Lr Ep RETUFTN om met cte les

LES :: READ./DATA,

TE:t:STHL0ti 1,,

De READ- en DATA-instructies in het votgende proqrsnma laten
:ien hoe de Eomputer deze verwerkt. Zodra cte cEmputer ppn
READ-instrLrctie b.rreilrt. bekijkt hij de eerste
DATA-inEtr citie. De }raarde die :ich in di€ data-instr ctie
b'evindt. wordt opgeslag€n in een bepaalde variahelB en t]lij+t
contstant totdat dc, compLrter een nielrwe FEAD*instructie

READY
loo DATA :i.8r A. *4
I IO PRINT
120 FFINT
lfo FEAD N
14 () DATA 93t4r9
15(, PRINT N

16'-1 EOTO 1 1O
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TEHSTBLDT,4

READY
5 FEM READ..,DATA HET IIOORDEN
10 Dlll IIOORD$ (5)
?O READ }IOORDI
3(, PRINT llOORDt
40 GOTO !O
lOOO DATA OP, NEER! IN! UI T

TEKSTELTJI{ s; OEFENGEDEELTE VOOR LES ?.

N0OTr Om hpt RAtl co,nputergeheuBen leeq ta maken. tikt u NEI',
en drlrkt u op RETURN voor ELK oe+engedeelt€ tsn tussen e1k
vrrorbPel dproqrafifia,

I(' READ A
20 PRINT A
30 60T0 lO
40 DATA S,6,7,8

RUN het bovenstREnde programma en voeq dan de vol-oende regel

25 IF A=A THEN RESTURE

voeg de volqende regels toer

5 LET B=O
26 LET B=B+1
27 lF B=A THEN SToP

voEq de volgFnde regel toe:

6 DATA 1.2.3.4

V(]l..l de volqende reqelE toer

IO FEAD X.Y
20 PRINT XTY

en verbJijder reEels !5r 2A en 27.
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RUN het vol gende program,na:

READY
5 DI FOUTT ( 1O) , GOED$ ( lO) ! ANT0OORDT ( 1O )
TO GRAPHICS O
20 PEIIIT
?5 PRINT
f,r:r PFINT "Verbeter de +outqespelde woorden,,
40 READ FDIJT$, GI]ED$
50 lF 6OED$=T.LAATSTE " THEN END
5t) FRINT
85 PRINT "De goede spplling is: ";
7'. INFLIT ANTI,{OORD$.
8.., ]F A TITJOORD$( :GOED$ THEI'I GOTO 50
9l] IF ANTWOARD$=GOED$ THEN PRINT "6OEDIl"
1..rO 6AT0 40
l'.,ON DATA EIFLIOTEE}I. EIELII]THEE}{,
CASETTE" CASSE I T E, I'lI l.l I Ul,l. I'lI NI I1UM,
LAATSTE, T.AAl STE

Aert tl hi€:rmplg hlaar, laad dan les I van de cassette door
rLIAD te tikken fgn twpenaal op RETURN te drul.ken. Na de
EEADY-boodschap tikt u RUN pn drukt Lr op FiETURN om met de 1es
tP beq i nnen.

LES 3: REEI.:SEN. (ENEELS: ARRAYS)

TETISTELOF 6: SAMENVATTING VAN LES :i

1. Ecin reelr"i iE een aantal variabE:ten met delel{de na.lm.
Achter de naRm van ellqe varietiBle uit een reeks st.1at een
qet€'l t'rssen haaLjes. AIs er Elpchts pen getal qebruikt
lordt. betre+t het een :-en. Een-dioEnsionalp reetlE. U kunt
ri.h de onderdelEn van de-irE,eekE dan voorstellen tslE Pen
Itsnqe kolom. EEht(:r. L.m sneller pn e++icienter te kunnen
!!erLen, dr-rfJi I ne.' dE reel,:Eefi in in riren en kolommen. Het
EErete qet:rl tussen d.+ haal-jeE qeE,ft dnn het nLrmmer van de
rij *:,n pn trEt tweede qet.Rl qee+t iret nuftmer ean van de l:6lom
r n d- tL.,ce-d|Dcr,sronal.a rcrellc.
l.l kLrnt hf-,t irantal dimensi&!i eenvo(dio uitbreiden door rijen
ee l:o1o,n,non to., te voPq(?n"

VolrrL'eeld€i.n \,an een- en tbr(re-dimensionale rEekEen:
Ai1C,). VAR(5) o+ vAF(x) of FEEl.ls(NUl'l).
A{1O,50). VAR(5.5) o{ VAR(X!Y) o+ I1ATRIX(RIJTHOLOH).

:. EeekEen inoeten eerst qeD I lYlens i oneerd worden door middel
wan EEn DIlil instruclie.

D 'r VAR ( 10)

:, I4r+t bE.)h(.llp vao eenvr:udi qe FOR /NE xT-l Lrgsen hutrt i,',,aarden
plaat6€lr1 in en vBrr,lijderen Llit een reeks,

11:r DIrl REEF:S ( I O)
:O FOR X-r T0 1tr
3n LET REE|:S(X)=?5.:
4'J HEXT X



paoi r1.r f,6

4, De LEf-inEitructie op rEqel 30 van bovenstaand proqrarma
plaatst een waarde in een reekEi-variabele. Als READ/DATA- en
INPIJT-instructies gebruikt worden o,n een {aarde toe te kennen
aan een reekE-variabele! gebruikt de computer drze
inBtructies op een indirecte trijze. Voorbeeld:

REAO N
LET A(X)=N! etc,

1EKSTBLUK 7! OEFENGEDEELTE VOUR LES 3.

NOOT| Om het FAM co,nputerqeheugen Echoon te n6ken, tikt lJ NEld
en'drLrkt U op RETURN bij elk oefengedeelte en tusspn de
voarbeBl proqr am,Da' 5.

RIJN het volgende proqranma!

READY
10 Drr A (20)
20 FOR X=l TO 20
SO PRINT A(X}
40 NEXT X

AIs pen reeks wordt opgebouwd iE het noodzakelijk dat er in
iedere variabele een waarde wordt opqeElagen, zoelE u in het
votgendp programna kunt :ien. RUN het programma en onder:oek
wat er ih de variabelen staet met een PRlNl-instructie zoals
PRINT A(3).

READY
20 Dlt4 A { 1(,)
?3 PRINT "T,IIJ MAKEN DE REEKs"
30 FOR x=l TO 1O
40 LET A(X)=INT(IO*RND(1) )
50 NEXT X
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Voeg aan het voorgaande prc,Breftma de volgenc,e rpgels toe En
RUN het noqmaal sr

60 PRINT
70 PRINT "HIER ZIJN DE NAARDEN"
60 FOR X-l TO 10
90 PRINT,,AC',.x. ")=;A(X)
too NEXT x

RLJN dit voorbeel dprograrnma!

READY
2 GRAPHICS ']S PRINT
IO PRINT "TRIHKALENDER"
20 PRINT "BEKORT TOT ZEVEN DAGEN'
25 Pf,INT
30 DII'I AFSTAND (7)
40 FOR DAG=I TO 7
50 PRINT "HOEVEEL KILOIIETER LIEP U
OP DA6" i DAE
60 INPUT KIl
65 AFSTAND (DAG) =Kt
70 i,IEXT DA6
BO PRINT
90 PfiINT
lOO PRINT "VAN WELXE ANDERE DAG
T,IILT U WETEN HOEVEEL U GELOPEN
HEBT?'
IIO INPUT DAB
tzo PRINT "DIE DA6 HEEFT
U "; AFSTAND ( DAE) i'I(M 6ELOPEN"
130 BOTO eO

RIJN dit voorbeel dproqra.n,nat

READY
5 BRAPHIES O
6 DII'I VLUCHT (7)
1O PRINT
13 PRINT "DIT IS HET RESERVERINGSSYSTEEII VAN "
20 PRINT'LUEHTVAARTMAATSCHAPPI J' VLIE6-OP' "
30 PRIIIT "U KUNT BOEKEN VOOR DE
VLUCHTEN 1 TOT EN I,IET 7"
50 PRINT
6(t FOR N=l TO 7
70 LET VLUCHT ( N) -4
AO }EXT N
90 PRINT "WELXE VLUCHT (VAN 1 TOT
7) r€l.tsT u?"
IOO INPUT N
lrO IF VLUCHT(ll)=O THEN PRINT
"SORRY! ALLE PL,AATSEN ZIJN BEZET.
PROBEER EEN ANDERE DA6. '
12O IF VLUCHT {N) { }O THEN
VLUCHT (ll) =VLUCHT (N) -1
I60 IF VLUCH I ( I\I) ( :,() IHEI! PRlNT "
EEEF EEN TICI{ET T'IT VOOR VLUCHI ';N
170 GO TIl 90
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Ilent Ll hiermee klaar, laad dan les 4 van de cagsette door
CLOAD te tikken en twepmaal op. RETURN te drukken. Na de
READY boodschap tikt u RUN en drultt u op RETURN om met de les
te begi nnen.

LEs 4: PEEK en POKE.

TEKSTBLOK S: C0i4PUTERBEHEUBEN.

Het qeheugen van een computer kLtnt u zich voorstellen als een
verzaneling postvakjes. Elk vakje kan een getal b€vatten
tu6sen O en 255. Elk vakje o+ "locatie" krijgt een naain o+!'rel

16k computer hee+t onqeveer I6000 Yerschillende
gelreuqenlocaties die qebruiltt kLtnnen worden voor
pr oqr'amma-oP€l aq.

Elke rraarde in het geheugen l:an een getal' letter o+ een
cohputrr- i n etruct i e vertegenwoordigen. Het getal 76
bijvoorbeeld staat voor de letter L o+ kan zich qedraqen als
een sprong-i nstruct i e in nechinetaal. tlaar het qetal voor
Etaat hangt e+ van v{aar hpt zich precies in het
conputergeheugen bevindt.

TEKSTBLOK 9: POKE

POI(E 54018,52 geheugenadres iE s4olBt de instructie om de
Programma Recorder aan te zetten is 52

PoKE 540lS160 instructie om de Programma Recorder
uit te .etten is 50

TEKSTBLOK lor PEEK

PRINT PEEK(AOO, print het getal dat opgesl.gen iE op
geheugenadres 8OCl.

X=FEEX(AOO) ptaatst het getal dat opgeslagen is gehelrgenadres
BOO in de variabele X.

TEHSTBLOK 11! OEFENGEDEELTE vooR LEs 4.

NOOT: Om het RAlti conp(terq€helrgen schoon te maken, tikt U NEt',
en drukt U op RETURN bij clk oe+enqedeelle E,n tussen de
voorbeel progralnna's.

Frobeer dit programda eenE c)m de qetallen te rien die in de
verschi I lende ql}hEsqt..nlocatiec zijn opl:resl:1qen:

FEADY
4 PPINT
: FFINT "ADRESi. " INHOUD"
6 PRINT
10 FCR L=O TO l5
?i] PRIIJT I-. FEE},J (L)
30 NEXT L



Gebruik de POKE-instrlrctie mEt matp. Hii kan dan wel NOOIT
kwaad doen aen Lrw Eomplter! |naar hij kan UJEL uw progranma
vernietigen I

Probeer de:e FoKE-instructie maar een5! dan ziet u wat we
bedoelen!
PO|{E 755" 4
Dm dp "schade" te herstellen! tikt Ll in: PUHE 755.2

EeheLrgpnlocatie ?O wordt qebruikt door de romputer om het
aantal rtbEeldjes" op Lu^, tv-gcherfl te tellen. Het qetat in
loEatie ?O begint met () en elke l,/60 BeEonde wordt er I aan
toegevaeqC. l.la 25= wordt weer opnieuw met O begonnen.I4et een
POtiE 20,O klrnt lJ beginnen, U riet dit in het vEl€ende

READY
1,) FOr.lE 20. O
2I) PRINT "START HET T€LLEN"
fO PRINT
4i) r,Rt t.tT
50 PRINT PEEI{ (?C)) /6'I
60 IF PEE}i(IO)/6O <: 2 THEN GOTE 5(,
70 IF PEEI.i(2i})/60 :!= ? THE FRINT"ER ZIJN ?
SECT]NDEN VOORBI J. "
AO END

Het vElgBnde Froqramrna .et u9l Programoa ReccrrdBr aan en laat
hem dsn 4 seconden lopen. Daarna wordt hij eutomatiEEh
Lritqeschrkpld. VOORDAT LJ HET PEOGRAHT4A FUNT MUET U EE
LESCASSETTE VERVAI.]6EN DONR EEN I,lUZ I E}:-CASSE ITE.

FEADY
f, DIfl A9{1)
4 FRINT "EIlF:I{E DE I.lUZ I EI,iCASSETTE VAN UN IiEUZE
Il!"
F PRINT "ENI DFUI: OF EETUF:N"
6 PRINT "(GEEEUI} 'IIEI DE LES_CASSETTE]) "
7 ]NPUT A$
B POKE 54C,14.5?
9 FRINT "NE SFELEN TIU"
10 POIiE :O" 0
15 PFINT "4 SECONDEN HUZIEH"
?O TEL=PEEI,: t:i,) /6.)
30 FRIhIT TEL
4r) IF TEL.|4 TIIEN GOTO ?0
50 IF TEL}4 THEN PRINT "DE 4 SECONDEN 2IJN
VOT]RBIJ"
6.r POh:E 54014.60
1']O END

Eent U hiermee l113ar. l*ad dan IeE E van de cas5ette
FRoGRAI'll'lA'S SCHRIJVEN, DEEL 2 aan de anrlere "iid(? 

van de:e

t.i jL evEntueet bij dEi Alqernene InEtructies voor het lade'n van
dri-, Ca!-.settEr Brind. Verir!:rel hierbij niPt d'r tlell€r van d€
rrjc(]rder c,P ioe tt] letten,



LeE 5: ATASCII Code Pn instructies

TEHSTBLDH 12: ENKELE ATASCII KARAKTERS EN HTJN CODENUHHERS

ATASCI I
CODE

KARAKTER ATASCI I
CBDE

KARAKTER

a
R
s
T
U

x

z
t

I

;
b

d

I
a
h
i
i
k
I

p
q

t

a
i;
I

(cl€ar icreenl

t1
82
83
84
05
86
87
8E
89
90
91
92
9l
94
95
96
97
98
99
1@
1(}1
102
103
1(x
105
106
107
108
1(x)
110
111
112
113
114
115
116
117
116
119
120
1A
122
123
121
125

(rp.cc)

:
It
%

,
{
)

+
:

ig
1
2
3
1
s
6
7
8
9

i

I
@

a
c
Dt
F
G
H
I

I
x
L

N
o
?

32
33
34
35
36
37
38
39q
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
5/t
55
56
57
58
59
60
51
62
63u
65
66
67
58
69
70
71
72
73
74
75
76
77
7A
79
80

Dit ilt €en kel.i:e uit de:ES hsrakters die moqelijtr
? i JN lnet ATASCI I,



IEliEil BLUN| 1lr EELATIGfIIJHE ATASCII HARAKTERS:

F'RlI.lT CHR*.(l?5) i{ist het tv-scherni.
FRII{I CHR$(25f,) GeeIt een zoemtoon.
F'RINT CHRS (24) Be!.reegt de cursor I positie omhoog

(zonder ietB te wiEEen)
FRINT CHR*(29) idem naar benederi
PRINT Cl{R9(3O) idem naar linke
FRINT CHRS(31) ideft naar rechts

TEKSTBLOK 14: SAHENVATTINE VAN ASC EN CHR..

CHFI$(N) zal het karakter behorende biJ h€'t ATASEII-getal

ASC(L$) qee{t het ATASCI l-qetal dat oFgeBlagEn iE in La.
(alleen van eerste teken io Ll)

FRINT CHR$(65) print de Letter A behorende bij het Atascii
€odegetal 65.

f'RINT ASC("4") print de ATASCI I-$raarde 65.

TEKSTBLOK 15r OEFENGEDEELTE VUOR LES 5.

NUOT: Om het RAl"t computergehpugen sqhoon te naken, tikt U NEW
en drukt U op RETURN blj elk oe+engedeelte En tuEsan de
voorbeel dpr0gramma '5

Het volgende programma PRINT de hele verzamel in9
ATASC I I -karakters. Kijk wat er qebeurt als CHRa(125) wordt
gepri nt.

parine 41

READY
5 GRAPHICS O
10 FOR ITAARDE=O TO 255
20 PRINT CHRf (WAARDE) r
30 NEXT WAARDE
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' Voae de volEende regerS toe qfi te vooikomen det het Echeril
Irordt ui tge]r! tt!

READY
6 PRINT "ATASCII KARAKTERS"

20 IF WAARDE <>I25 THEN PRINT CHRI (WAARDE) I

Dit prograrita :al ir dc ATASCII.-€oda voor bepaelda lettert en_ ryaboten lrtcn zien (gebiulk gee.i "onzichtbara'r karakte.s):

READY
3 GRAPHICB O
10 DIII LETTERT ( 1)
20 PRINT "TIK LETTER OF SYI'IBDOL" I
30 II{PUT LETTERI
40 PRINT "DE ATASCII.CODE FOR ";LETTER*; " IS

50 PRINT ASE (LETTERi)
60 GOTB 20

Druk op da EREAK-toetE on het proqranm te beeinallgGn. Voeg
dala regel aan.het boven-te.nde prograoaa to€ en RUN hrt
nogmaalE!

READY
35 PRINT CHR'(253)
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Voer de volqende rege] uit en kijk l,rat er gebelrrt. probeer
den zel+ een progranma te maken dat karakters opverschillende plaatsen op het gEhern print.

READY
1O FRINT
cHRt ( 125) !CHR3(29);CHRt(29) i CHR$ (:9) ; CHRS ( 31) i
CHRI(31) i N3 NAAR-BENEOEN EN DRIE EPZiJ" '

lr,annpEr Lr l.:laar bpnt. laed dan IeE 6-op de cassette door
CLOAD in te typen en t|!E€ keer op RETURN te drlr!.1ken, Als
daerna d6 READv-boodschap op het EEherm versEhijnt typt U RUN
in dr(lit U op ftETURN om met de 1es te b&oinnen.

LES 6: STRI NG-BEHANDEL I N6

TEI.iSTBLOK 16:

Het STRING bedoelen u.e een rij letters o+ andelre tekens.
De volqende instructie vertelt de computer een kijkje te
npmen in de STRINB die is opgeslaqen in HOORD$, beqi nnenc,e bij
het vi j +de letterteken!

ooRD$ ( 5)

We l.rrnnen het resultaat hierYan printen o+ opslaan in pen
Bnderf. stri nqvari abel e I

PRINT NOOFD$(5) DEEL$ = l.jOEED$ {5)

TuEsLnl dr: h.1aI jes kiin elk cl{"t,rl staen. :olanq het maar niet
qjrcli:pr js d.(n hllt ,i,antfl1 tBk€?ns in de variabele.

Vodr beel d !
STR*="EEN F:OR I E ZIN"
P$=STRE( l1)
FFINT PS
Z IN

TEKSTBLDK 17

De volgende instructie vertelt de Eomputer te I.:ijken naar de
STRING die iE opgeslaqen in NOORD$ tusien tlree qetallen:

tlooRDg {5. A)
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FRINT HOOFD${5,4) ral d{a STRINB ven het vijfde tot en met het
achtste tetterteken PRINTen-

Voorbeel d!
STR$-"EEN KORTE Z IN"
PE=STR$ (5, 9)
PRINT P$
I(ORTE

TEKSTBLDH 18

Het volqende programma laet Lr zien hoe u EEN letterteken kLrnt
halen Lrit epn STRINB die is ingevoerd in een STRINGvariebele.
In dit voorbeeld kijkt de Eomputer allesn naar het eerEte
I etterteken:

READY
lo D 1t4 ANTWOARDS ( 5)
20 GRAPHIES 11

30 PRINT
40 PRINT
50 FRINT "HOU JE VAII IJs?'
60 INPUT ANT|JOORDS
70 IF ANTW[]ORD$(1i1)="J" THEN PRINT "IK OOk."
EO IF ANTIIDORD$(1.1)=,'N" THEN PRINT "I{AAROI4
N IET?"
9TI END

TEHSTBLOK 1?: OEFENBEDEELTE VOOR LES 6"

IIOOT: O,n hpt RAl,1 compLrter-aehpugen sEhtron te maken" ti ki- lJ NEt{
f,.n drlrkt U uF RETURI{ bij etk Ee+rinqpdeelte en tus=er, dp
voorbeel dprogramnar E

Voer de volqEndp instrLrctie in!

DItl r.looRD* (40)
LET UOoRDS=,'EEN tioRTE Z IN"

Experimenteer nu wat met het pRINTen van gedl]elten van dewoErdeo in HDORD$ door het volgende soort instruEtie€ tegebrui ken:

PRINT TJOURD$(3) o+ pRINT WOURDi(Sr6) enz.
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Na dit €en pear keer gede.n te hebbcnr RUN dan het volgendeprogramoa!

READY
S DrH t,OORDa (4O)
10 BRAPHICS O
20 FRINT
30 PRINT NTIK EEI I.IOORD"
40 INPUT trOORDt
30 PRIhT I,IOORDTI N BEVAT "iLEN(WORDI)i"
LETTERS. "
60 PRINT
too 60T0 20

Voeg nu de vglgende regels toe (let op de aanhal i nEitekens ende puntko,ior'r ! ):

READY
70 FOR N-l TO LEN (t{OORDi)
80 FRINT "IdoOADt ( i t Nt n ) =,, rl,,OORDt (N)
90 NEXT N
93 PRINT

Probeer alit piooraGrGar

READY
t Drl4 NooRDs (40)
10 GRAPHIDS O
20 PRINT
30 PRINT
4(1 PRINT ''TIK EEN II,OORD: ''
51, INPUI $IOORD3
6!) PRINT "HIER ZIET U UI.I I,IOORD VERTICAAL__"
65 PRINT

80 N=N+l
90 PRrNT N(]ORD* (N, N)
lOO IF N=LEN (tlOORD6) THEN END
110 BoTo Eo



HE,t vol qende pioqrarnha is
naar bepaal de woorden in

READY

|?en analyse-proqramma. Het i oekt

E DIt't ZIN* (40)
10 GRAPHICS O
?O PRINT
50 PRINT "TIK EEN t(oRTE ZIN!"
40 INPUT Z IN$
45 PRINT
50 FOR N=l TO LEN(zlN$)-2
50 IF ZIN$(N.N+2)="DE" THEN PRINT "I1.1 HEB 'DE'
GEVONDEN"
65 IF ZIN6(l{.N+2)="DE" THEN PRINT "-1"'iZIN9(N)
7() IF ZIN$(I!.N+:)='.DE.'THEN END
AO NEXT l'l
90 PRINT ''DE' HEE IE: NIET EEVONDEN.'
IOO END

lr,anneer u klaar bent. Iaad dan leE 7 van de EaEsette door
CLOAD in tp typpn en twee keer 6p RETURI.I te dru!k€'n. AIs
daarna de READY-boodEEhap op het Echerm verschijnt typt U RUN
in drulrt U op RETURN crm met de les tE bE,ginnen.

LES 7: HEERVOUDI6E INSTRUCT IES.

TEKSTBLOITI 20-

In een BASIC-proqramma kunnen versEhillende in5tructies op
EEN reEpl qeplaatBt worden alE re qescheiden yrorden ctoor een
duhJbel e plrnt (: ) ,

1{, ARAPHICS I)
:A FRIN'T
fI:) FRINT '.DI"T I S
4C} END

fEN EFG lr:ORT r'F0GHAr4PlA"

Het trovpnstaBnde Frogramm.t past ooL Dp E.en reqFI:

10 GRAPHICS .,,: PRINT : FFINT "DIT IS EEN ER6
IiORT PROERAHMrI,,; END

TE}:STELAI., :1:

De I F / THEN-voorwaarde bepaalt of de instmEtieq die op
dp:elfde rp,qel volgen. :ullen worden uitoevoerd.

1I) INFI]T A
:I] IF A=O THEN
60T0 lt)
;i.] FRII{T "DAI

fRlI\lI "PROEEER HET IIOEi'IAAL5,,r

WAS ALLES,,!END

In bEvpnstaand proqramDa :aI de EompLrter de 60T0 1r:,instructi1? alleen bpreiLen t^rsnneer A=0, Ioclien A.{}f.}t rrEqeertc.r EomputEr Elles wat er na de IF,/THEN_instruEtie op deielfde



TEl.lSTELOti 2?: DE REt't INSTRL,CTIE

De REl4-instructie is alleen maar een Boort naamkaartje. REHis een afkorting van het Engelse RE},IARK, opmerkingl. Decomputer zal hem neqeren. Hier is de REM-in5tructie
toeqevoegd ean een perder Bebruikt proqralt|me:

READY
5 REI,I ER6 I{ORT PROGRAI.II.IA
1() GRAFHICS O
20 PRINT
30 PRINT "DIT IS EEN ER6 KT'RT PROBRAHHA"
40 END

DUE: de complrter negeert elke inEtructie dip na een
REM-instructie op dezel+de regel staat.

1':' REH DE VOLGENDE INSTRUCTIE UJORDT GENEBEERD:
GRAPHICS O

TIPr Uees erq voor?iEhtiq mpt hpt Oebruik van de votqende
instructieE in [ieervoudige instructie-regels:

REI'1
DATA
I F/THEN
60TO

Hot is altjjd tret beste oft LrATA-inEtrlctie oF EEN regel te
hour,pn :onder JndErc lnEtr!'cties.

TEI.STBLOI{ 2f: OEFENGEDEELTE VOOR LES 7

NOOT: Om het RAm computergehelrqen Echoon te fraken! tikt U NEN
6n drlrl:t U op RETURN bij e]!i oefengedpelte en tussen de
voorbPel dprogra,nme ' 5



pErq i rrr 4B

Hlrt valgEndE prcqrarmB hebblin we ai in eer' eerd€re, leE
ge:ien. tJe hebben nu reeel 11O toeqevoegdt :odat Lr kLrnt :ien
hotEveel qeheuqen het prograhrna qebrlrikt hpE+t. RUN het
proqramma en kijk hoeveel geheL(qen Lr r,og over hee+t,

FEADY
5 GRAPHICS O
10 PRI NT
!O PFINT 'iIAAFDE'! "FIWADRAAT" ' "I^JORTEL"
30 PRINT
aO FOR HAARDE=I TO 10
50 LET }iNADRAAT=U'AAEDE*ITIAAFDE
60 l-€T WORTEL=El^lDR (IIAARDE)
70 PRINT IJAARDE. KI,IADRAAT, IIOFTEL
B{r NEYT IIAARDE
9OFRINT
1On PRINT "U HEEFT f.lOG "
11O PRINT FRE(O)i" EEHEUEENPLAATSEN AVER."

llElrschrij+ nLt het Froqramna net hehLrlp van mpervoudi€E
inEtrLrctie-reqelE en kijk hoeveel ruimt* de niel.rwe versie in
bErii1nq neemt.

|lerschrij+ Endprstaand programma met beh'rlp ven meervo(diqe
ir,strLrctie-rE-qels. llijk of Lr ook twee IF./THEN-instructies
Iunt k!.Ji j tralaen.

READY
5 DIM ZrN$(lOO)
1O GRAFHICS O
3'] PRI NT
]O FRINT "TIF EENS EEN ZIN ITI"
4I] ITIFU} Z IN$
45 FRll\lT
5t, FOR II=1 T0 LEN(Zltls)-2
6'l IF Z Il.J, (l\1.ll+2)="'DE" THEl.i rftl:l!l 'rIli l"l[iB 'f,iE'
LiEVONDF]II, ''
65 IF ZII'l$(ll.N+2)="DE" THEN PRINT '-:'"iZIN$(l.l)
7n IF ZIhl$(l,l"N+:)="DE" THEN END
EO I'|EXT ni

Y.'] PFIhIT " II.: }]EE CEEI{ 'DE' 6EVDNDEI]. "
I O., END

l,JairnEer U lilaar bent. laad dao les A op dE cessptte dol]r
ELOAD in te typpn en tHee leer op RETURN te druLlen. Ats
diarna de FEADY-boodEEhep Ep het scherrn verc-Ehijnt tyFt U RUN
ln clrulrt U op RETURN om oet de les te heqinnen,

LES A: SL,FROUT I NES.

IEI.:STELOI: :4r HET DOEI- VAN EEI| SUBROUTTNE,

In dit F/'ofrsmna qebruikpn we het :elfdp proqrammadeel(rolrtine) een aantat odtenr dus verplaatgen l^,e de:e naar hett,irld€r. NL! nEemen vre tret een SUFF,OUTINE:

--



10
20
3i)
40
50
60
70
EO

A=l THEN PR:NI "JA" ROUTINES UIT HET

PRI]IiRAI'IT4A HALENA*1 Tl-tEN PRINT'JA'

1OOO IF A=I THEN PRINT "JA'' <- EEN SUFROUTINE

TEKSTELOI{ ?5r 6OSUB EN RETURN INSTRUHTIES

AIE de computer de GOSUB-instructie bereikt in regel 4(r. Saat
het programma naar reqPl 1OO(,:

l. () . ,.
?o,,.
5O GUSUE t OOr,t
40..,
5a)...
60..,
7D...
8O...
90 END

1O'X, PRIt'lT
10 10 PRINT 'TYFE
IO:I) INPUT A
10r,1 PFtIItT

HSEFDPROGRAM},IA

SUBROUTINE

En hier !iet Ll Hst er qebl'Lrrt iie't de RETUEhI-i nstrLrkt i t-, i

O EN DRUK T]F

I,:'..,
:o,.,
30 EOSLJq 10011
40...

oO...
70,,,

9{) END

x()()() PRINT
It|I'J FRINT "TYFE
1I)!() INFUT A
1OJO F,EINT
IO4O RETURN

I:i EN DRU I OTJ FETURN"
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READY
IO REM PIIOCRAI"II,IA MET EENVOUDIBE SUEROUTINE
20 PRINT .EERSTE I.:EER NAAR SUEROUTINEI,'
30 EOSUE 100C,
4() PRINT "TU,EEDE XEER! "
5() 60suB tooo
6'.) PRINT "DERDE EEER: "
7l) GOSUB 1000
eo sToF
lOOO PRINT
1l]lo PRINT 1; ?i 3;4;5
1O2O PRINT
1O5O RETURN

TEIISTBLI]I{ 27i aEFENEEDEELTE VODR LES B

NOUTr Om het RAl,l Eomputergeheugen EEhoon te mak.rn! tikt U NEW
Fn drukt U op RETURN bij elk oe+enaedeeltp en tussen de
voorbeel. dproqr amma' s

Het volBende prBgramma hee+t -i subroutines. RUN het en kijk
wat er qebeurt I

TEKSIFLOhj :6: VODRBEELD VRAAG

FEADY
1O RET,] l.'ORT PIlO6RAI'II'1A MET SUBROUTII\IES
:O GOSUF lDI)
to ciosuE ?(l()
40 GUSUB 3'l()
.J,:, fiESUE 2,JN
60 60guE 100
7'] END
1NO PRINT : PRII]TII+++++++++": RETURN
:Oi, PRINT ! PR I NT'--_-- --- -": FETURN
SOO PRINT : PRI NT..****++++*": RETURN

Hier onder '/olgt een endere versie van boven6taend program{na.
De 6OSUB- i nstruEt i es gebruiken nu variabel6n in plaats van
ritital I t9n.
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READY
IO REi,I HORT PROGRAI,II,IA MET SUEROUTINES
15 LET HRUIS,IES=IOO! LET STREEF'JE5=2OO: LET
STERRETJES=3OO

"O 
6OSUE KRUI SJES

f,O 6OSUE STREEPJES
40 6OSUB S1ERRETJES
50 I;OSUB STREEPJES
60 6OSUB I.iFUISJES
7(] END
1,lO PRINT : PRI NT,, ++++++++++++!
2OO PRINT :PRINT"----------*-'
3.rO PRINT : FR I NT " ************ "

Het vol€E:nde proEramma vat nog eeni samen wat !r de laatEte
tu,pe leBEen allemaal oeleerd hEe{t!

READY
rC, REI'I REkENPEOGRAI.IMA I'IET SUEROUTII'IE
?O DIh NAAMS(2D) :F=O:E=O
30 GRAPHICS O! PRINT !PRINT
4() PRINT "HOE HEET U?": IIIPUT NAAH$
50 PRINT CHRS ( 1?5) r PRII\T I FRIN'f
60 PRINT NAAIIE;n: IIAA( DE VOLGENDE" : PRINT
"VERMENIEiVULDIGIN6EN:., : PRINT
7(, REH STEL OPGAVEN SAHEN
75 LET A=INT(IOTRND(I) ) : LET B=INTiIO*RND{I) )
AO PRINT Ai"X";E; : INPUT C
1OO IF C < }A*B THEN PRINT "FIJUI, FROEEER HET
NOB EEN }.]EER" : E+l : GOTO BO
1I(, IF {:=A*B THEN R=R+l : EOSUB 1OOA
?C)O FEII CONTROLEEE OF EF li] OPGAVEI'I 6EI'IAAF:T
ZIJN
ll1() IF E+R.rl{) "lllEN F,RIl\lT: GOTO 75
;i00 PRINI llAAll$i "" U lltHFT '.F:i " OFEAVEI.I GLIEI)
\rAN ilE i t). "
:!IO END
9'9 FEi'I SUEEOUIII.]E
I OO,l LET l1EUZE-lllT(;3*RND(l) )

1(:rt..r PRlhtT cHR$ i::;)
1O2O IF l:EUZE=a) THE[] FRINT "GOEDl"
lrlli(, IF !,EtlZE=1 THEN PRINT 'FRtHAl";NAAH$
lO4O IF HEUZE=: THEN PRINT 'FANTASTISCH!"
ro50 PEIHT
1CT6O RETURi.]

GEFELICITEEED! 6A DOOR NAAR DE AFSLUITTEST OP DE CASSETTE.
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l.l€!t i; t-i id vooF de a+slrritteEt van FROBRAHT4A'S SCI{RI"IVEN'
DEEI 2" Aan het eind van dere tEEt verEchijnt uN s(:oi_e
automatisch op het scherm. U laadt de test op dezel{de wijze
aIB de sndere IeEBen.

TEKSTELOK 2€,: PROGRAI{MA BEHORENDE BIJ.DE AFSLUITTESTT

READY
5 REH (ALENDER I I.IFORI{AT I E
1!l Dlil llA* ( t2) ,DA ( 12)
:O FOR X=1 TO 12
fO GOSUE ?OO
4A ]F X=I2 THEN RESTORE
50 NEXT X

6A END
15O REM DRUH HALENDER AF (SUBROUTINE)
2OO READ }'IA5 

' 
Di A' B

?lO DA(X)=D
22OI GRAPHICS O

23O PRINT ! PRINT
24O PRINT "}4AAND" t'AANTAL DA6EN"
25O PRINT MA$ r DA (X)
?6A POSITTON 4,8-2
27O PRINT 'ZON I'1AA DIN WOE DON VRY ZAT"
2SO FOR Z=r TO D

29O IF A>=38 THEN A=4!E=B+1
3OO POSTTION A,B
31O PRINT Zi
328 A=A+5
330 NEXT Z
34O PRINT :PRINT SPRINT "DRUK OP RETURN OM
VERDER TE GAAN"
35O INPUT }IA$
364 RETURN
37O DATA JAN,3l ,l4, S,FEB ! 28 r 2? r S, MAART,31|
34,S, APR ! 30, r4, 6 ! HEr r 5r, 24 r B, JUN, 30, 4 t S, JUL, 3 1

r14!B
372 DATA AUCr31 r29,SrSEp! 30,9 !BrOKT,s1 r 19,8,
NOV r 30,34, A, DEC,3r ,9 r B

Nu u deze curEtus met Bucces hebt a+qeslotcn, kunt Lr doorgaan
met Programmeren t hoe doe je dat, deel 3! ,{aarih u alles
leert over het programmeren van EELUID en GRAFICS rnet EASIC.




