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4. NEKATERE ENOSTAVNE KOMANDE

Memorija kompjutetja lahko shrani mnogo vrst podatkov. Videli smo Ze, da
komanda PRINT ukazuje kompjuterju, da piSe &rke, Stevilke in rezultate ra-
unanja s Stevilkami in Crkami na ekranu. Ce Zelite ukazati kompjuterju,
naj si zapohni Stevilo ali zaporedje &rk, morate locirati mesto v memoriji
za ta nanen. Vedina Zepnih radunalnikov ima tipko, ki se imenuje memory
(spomin) in sluZi spominjanju Stevilk za kasnejso ;“orabo.>Vaé xomp juter
lahko stori ve& od tega. On ima lahko zelo veliko imaginarnih mest in vsa-
ko od njih ima svoje ime. ‘lia primer éredstavljajmo si, da si vi Zelite za-
pomniti Stevilo let, ki jih imate. Uporabi se ukaz LET (LET je ukaz na

tipki L)s Recimo, da imate 34 let. NapiSimo:

LET starost.= 34

-

Pri kori%Zenju komande LET, se dololeni del spomina oznali s '"starost" in

’
se v ta del shrani Stevilka 34. Da bi dobili to shranjeno informacijo, pri-
tisnemo:

PRINT starost

in na ekranu zopet dobimo 34. Zelo lahko je zamenjati vsebino tega dzla,

ki ga imenujemo "starost'". NapiSimo: .

LET gEArest = b6 ter nato

PRINT starost

in na ekranu se bo pojavilo Stevilo 56. "Starost" je primer variable, ker
se lahkb njena vrednost menja. MoZno je tudi kombinirati izpisovanje sporo-
il in vrednosti varijabl. NapiSimo:

PRINT "Stevilo vaSih let znasSa'"; starost

Vseeno pa se kompjuter uporablja za koristnej3e stvari kot je spominjanje
Stevilk s svojimi imeni. On si lahko zapomni tudi zaporedje érk. Da bise
razlikovale Stevil&ne varijable, se uporablja simbol @ na koncu imena va-

rijable. Na primer, da bi shranili zaporedje Zrk "Stevilo vasih let je", ga

imenujemo ag. Ime string varijable ima lahko samo eno érko razlicno od 3.
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