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Kucni racunari sti¢u sve vise poklonika u éitavom svetu. Smatra se da je do sada prodato nekoliko
miliona kompjutera namenjenih amaterima — ljudima koji radunare koriste za igru, razli¢ite
poslove u kuéi, u nauci, obrazovanju i manjim firmama. Veé sada je sasvim izvesno da ée kuéni
raunar veoma brzo izrasti ne samo u najmasovniji hobi nego i u sredstvo bez koga neée moéi ni
da se zamisli svakodnevni Zivot. Raéunar je univerzalna alatka, kao poluga i kao tocak, i njegova
primena ograni¢ena je jedino mastom i znanjem njegovog viasnika.

U nasoj zemlji ku¢ni ra¢unari nemaju, doduse, tako impresivno uporidte kao u svetu, ali broj
liubitelja raéunarske tehnike i viasnika kuénih kompjutera ni kod nas nije za potcenjivanje. On bi,
svakako, bio znatno veéi da su okolnosti oko popularizacije i, naro&ito, oko nabavke kuénih
racunara barem malo povoljnije. Veoma je oskudna literatura na srpskohrvatskom jeziku koja
govori o prirodi kuénih ra¢unara i koja sadasnjim i buduéim vlasnicima moZe da se nade pri ruci
kao pouzdan oslonac, savetnik i priruénik u njegovoj avanturi izbora, nabavke, upotrebe, primene i
programiranja ra¢unara. Osnovna namera naseg izdanja jeste da popuni upravo tu prazninu. Na
Zalost, samo u informativnom smislu. Plasimo se da ono nede ni za dlaku promeniti tretman
rac¢unara kod nasih carinika.

" Swoju dvogodisnju aktivnost na popularizaciji kuénih raéunara u ..Galaksiji"* u ovom izdanju smo
krunisali i jednom sasvim konkretnom akcijom — projektom za samogradnju originalnog kuénog
raunara. Ova akcija ima, pre svega, za cilj da omoguéi svim ljubiteljima ra¢unara spretnih ruku da
najzad dodu do svoje prve masine, ali i da razbije mit o radunaru kao slofenom tehni¢kom
proizvodu. Raéunar ,,galaksija" je projektovao jedan jedini Eovek, Voja Antonié, za nesto vise od
mesec dana, a od prve ideje do pojave prvih primeraka na trZigtu pros$lo je jedva nesto vise od
Sest meseci. Na$ ratunar, bez ikakvih koncepcijskih ili tehni¢kih izmena, ovih dana ulazi i u
serijsku proizvodnju, a njegovi proizvodadi, , Elektronika InZenjering” i , Zavod za uéila i

nastavna sredstva', zatrpani su porudZbinama ne samo pojedinaca nego i $kola.

Ovo izdanje je koncipirano tako da predstavija zaokruzenu celinu. Ono se, pri tom, ne bavi
socioloskim.. kulturoloskim ili psiholodkim aspektima radunarske tehnike. Njegova osnovna namera
Jje da prikaZeraunar u akciji, na njegovom svakodnevnom poslu, sa svim bogatstvom primena i
svim — ograni¢enjima. To je, verujemo, najbolji na&in da se radunari upoznaju i — zavole. Neko
¢e moZda primetiti da radunare i ne treba voleti previge. To je verovatno taéno. Ali se na njih
treba naviknuti, jer ¢e Zivot bez njih u kompjuterizovanom svetu neposredne buduénosti biti sasvim
nemogué.

Redakcija



Postoji ipak jedna sustinska razlika
izmedu kompjutera i bilo kog drugog
uredaja u domacinstvu: svaki uredaj se
kupuje da bi obavijao neku jasnu i
sasvim odredenu funkciju (nikome, na
primer, neée pasti na pamet da koristi
frizider da bi gledao TV program). Kada
nabavijate radunar, kupujete masinu
koja ba$ nista ne zna! Kada, medutim,
u njega upidete odgovarajuci program,
on poéinje da poducava decu, igra 3ah,
proraéunava trokove, balansira cekov-
nu knjiZicu . .. Sve to u jednoj stvari?
Da, i jo§ mnogo ¢ega drugog: raéunar
moZe da uradi sve $to poZelite samo
ako umete da mu objasnite kako da to
uradi.

Takvo objasnjenje se zove program.
Program je skup naredbi (u stilu:,,pri-
kaZi na ekranu') pisan na nekom od
jezika koji kompjuteri razumeju. Dok
. veliki“ kompjuterski sistemi Kkoriste
moéne i sloZene jezike koji nose imena
fortran, kobol, paskal, ada i sliéno, svi
stoni radunari se sporazumevaju sa
svojim vlasnicima na jeziku koji nosi
ime bejzik. lako je re¢ bejzik, u stvari,
skradenica, ona odmah asocira na
osnovnu namenu ovog jezika: on pred-
stavlja osnovu i polelak za sve nove
ljubitelje raéunara i omoguéava im da
naprave prve korake u programiranju i
docnije lakSe savladavaju sloZenije
kompjutere.

» Ako nabavite radunar, svakako da u
prvom trenutku nedete biti u stanju da
pisete programe za njega. To, ipak, ne
znadi da ée raéunar biti neiskori§¢eni
deo kuénog inventara. Na trZistu (pa
&ak i na jugoslovenskom ftrZistu) se
nalazi mnodtvo komercijalnih progra-
ma koji su spremni da budu upisani u
vad kompjuter. Takav program Cete
dobiti na obiénoj magnetofonskoj ka-
seti. Ako je stavite u kasetofon i pocne-
te da je sludate, cucete veoma neprija-
tan zvuk koji je, na prvi pogled, samo
ravnomerno zujanje. Taj zvuk je vasem
raéunaru sasvim familijaran: dovoljno
je da pomoéu posebnog kabla poveZe-
te radunar sa kasetofonom i otkucate
jednu reé pa ¢e kompjuter poceti str-
pljivo presiusavanje kasete. Posle ne-
koliko minuta, na ekranu ¢e se ponovo
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Od najranijih nogu: Radunarima mogu do
rukuju &ak | deca predskolskog uzrasta

pojaviti neka poruka koja oznacava da
Je tekst proéitan i shvacen. Zatim Cete
otkucati jo§ jednu re¢ i raunar ce
podeti da radi ono $to je bilo upisano
na kaseti. Tada ¢e zapoleti partija
daha, neka nova video-igra, radunar ce
vam postaviti neki matemati¢ki pro-
blem ili ¢e, jednostavno, na ekranu
zapodeti neka vrsta vrsta ctranog filma.

Upotreba komercijalnog programa
je krajnje jednostavna. Najéescée moZe-
te da se sluZite palicom kao kod popu-
larnih partija tenisa uz koris¢enje ,,vi-
deo-igara”. Pokatkad se ove palice
zamenjuju pritiscima na tastere (znace-
te, na primer, da taster A oznatava

upotreba
racunara

kretanje levo, taster L kretanje desno,
taster Z gore, B dole, a da se razmakni-
com bacaju bombe). U drugim slucaje-
vima ,razgovaracete' sa racunarom
tako §to Cete odgovarati na pitanja koja
postavija kucajuci standardne engleske
ili srpskohrvatske recenice, ili birati
jedan od naslova u katalogu koji je
ispisan na ekranu. Za kori§¢enje ovak-
vih programa nije, dakle, potrebno ni-
kakvo posebno znanje — dovoljno je
da paZljivo procitate priloZzeno uput-
stvo i eksperimentiete — probajuci
sve alternative ubrzo ¢ete upoznati sve
tajne programa i poceti ozbiljno da ga
upotrebljavate.

lako komercijalnim programima mo-
Zete da se zabavljate duZe vreme, pré
ili posle éete uvideti da ovo zabava nije



Do pre samo desetak godina rukovanje raéunarima je bilo dostupno samo vrlo uskom krugu visoko
obrazovanih stru¢njaka: programera i operatora. Raéunar je ve¢ tada bio moéna masina, ali njegova
cena nije dopustala proseénom éoveku da pomisli na nabavku ovakve naprave. Razvoj elektronike i
minijaturizacija komponenata su udéinili svoje: dimenzije i cene raéunara su toliko smanjene da su

kompjuteru Sirom otvorena vrata u svakodnevni Zivot.

kreativna, pa Cete poZeleti da saznate
kako su programi napravljeni i da napi-
Sete neki samostalni. Tada ¢e vas zain-
teresovati razne $kole bejzika, priruéni-
ci, tekstovi u asopisima . . .

Da biste naudili bejzik nije vam po-
trebno nikakvo posebno matemati¢ko-
tehni¢ko predznanje. Proces ucenja je
neobiéno zanimlijiv, ali bismo vas pre-
varili kada bismo rekli da je lak. Stara
narodna poslovica kaZe da ,,bez muke
nema nauke": svaku komandu Cete
saviadavati tek posle odredenog prou-
Cavanja priruénika i isprobavanja nje-
nog dejstva na rac¢unaru. Prvi programi
¢e biti vrlo jednostavni, ali ée se i u
nfima proviaéiti greske koje ¢ete morati
samostaino da pronalazite. Kompjuter,
naime, uvek doslovno izvrSava vase
naredbe, jer nije u stanju da ,,razmisli*
o tome da li su one svrsishodne. Ako
mu, na primer, naloZite da stalno izvr-
Sava istu naredbu, on de je strpljivo
izvravati sve dok ga ne prekinete ili
dok vasa grupa ne dode na red za
iskljuéenje struje. Zato je jedan frustri-
rani poéetnik izrekao lepu misao: ,,pro-
gramiranje je tesko jedino zato $to
kompjuter nikada ne radi ono $to ja
hodu nego ono $to mu kaZem!"

Smatramo da je za saviadavanje teh-
nike programiranja neophodno samo
mnogo dobre volje. Proces uéenja se
kod raznih ljudi zavrSava na razne
nacine: neki su zadovoljni kada uspeju
da sastave program pomoc¢u koga ce
njihov radunar sastavljati optimalne si-
steme sportske prognoze, drugi presta-
ju da rade kada naude dovoljno da
sastave program koji e proradunati
komponente nekog elektronskog sklo-
pa, treéi kada sastave programe koji ¢e
pomo¢i najmiadim é&lanovima porodice
da zavole matematiku i geografiju . . .
Neki se na tom putu ne zaustavljaju:
nastavljaju da rade sve dok ne ovladaju
¢ak i najskrivenijim tajnama njihovog
kompjutera, a zatim nabavljaju novi da
bi ga podvrgli istom postupku. Tako
nastaju kompjuterski struénjaci. Pro-
gramiranje je, kada se njime ozbiljno i
profesionalno bavimo, nauka koja za-
hteva nesto talenta i mnogo rada. $ko-
lovani programeri su osposobljeni za
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sastavljanje izuzetno sloZenih progra-
ma kakvi se, na primer, neprekidno
nalaze u memoriji vaseg radunara
omogucdavajuéi mu normalan rad.

Kako da razlikujemo ,zagriZenog
ljubitelja ra¢unara* (u stranoj literaturi,
a u poslednje vreme i kod nas, ovakva
liénost se naziva ,,hacker", $to bi mo-
glo da se prevede kao ,kljucalo”; izraz
ni u kom smislu nije pogrdan) od
,normalnog* korisnika? Jednostavno
— za ,hakera" je pisanje programa
samo sebi cilj, pa program postaje
potpuno nezanimljiv kada se isprave
sve greske i tako dovede u konacdnu
formu. Nasuprot tome, za ,,normalnog"’
korisnika radunara pisanje programa
postaje svrsishodno tek ako taj pro-
gram moZe da se primeni u njegovom
Zivotu i tako mu olaksa neki od svakod-
nevnih poslova, kao $to je pisanje
pisama, sredivanje biblioteke knjiga,
vodenje rokovnika . . .

Nemamo nikakvo pravo da kaZemo
da je jedan od ova dva pristupa raéu-
narima ,,pravilan" ili , pogre$an”, tim
pre $to ni ,haker' ne ostaje uvek
+haker'. Poéetno odusevijenje koje
nas obuzme kada nabavimo prvi raéu-
nar svakako ce uciniti da u njegov
ekran gledamo neprekidno po dvade-
setak &asova dnevno u toku nekoliko
sedmica. Siedi pisanje programa koje
ima za cilj proveravanje nasih novoste-
¢enih znanja. Sledeca je ,,hakerska
faza' u kojoj pisemo programe zato §to
nam je to zadovoljstvo i zabava. Te
programe najéesce nudimo prijateljima
ili kompjuterskim klubovima sa kojima
saradujemo (oni u kojima kompjuter-
ska groznica ne moZe da suzbije po-
slovni duh mogu dobro da unovée
programe, narocito ako su inventivni,
originalni i dobro sastavijeni) ili ih,
jednostavno, odlazemo na magneto-
fonske kasete ,,za buduéu upotrebu”.

Ako ikada izademo iz ove faze, raéu-
nar ée za nas postati vrlo korisna
naprava koja moZe da se upotrebi za
milion stvari u kuéi i na poslu, koja
moZe da predstavija izvanrednog part-
nera u igrama i tako razbije dosadu i
koju, najzad, moZzemo da ,,u¢imo ne-
¢em novom" svaki put kada imamo
volje za pisanje programa. Tada ée
nam najveée zadovoljstvo biti upozna-
vanje novih modela ra¢unara i porede-
nje njihovih moguénosti sa moguéno-
stima drugih modela. Kako vreme ide

dalje, upoznavanje novih kompjutera
ée (ovde bismo, verovali ili ne, rado
dodali jedno ,,na Zalost") biti sve krat-
kotrajnija zabava, ali cemo zato poceti
da razmi$ljamo o tome kako bi trebao
da izgleda ,,idealni" radunar i, idealni"
programski jezik . . .

ta dolazi posie toga? Autor ovog
izdanja ne bi Zeleo da mu odgovorite
na ovo pitanje: pisanje ovih redova je
bilo divna prilika da ponovo proZivi
poslednjih pet godina, ali bi vas odgo-
vor svakako ucinio da sledeéih pedeset
izgube draZ neizvesnog.

Od nas se, ipak, oCekuje da vam
kaZemo u kavom Ccete se drustvu naci
ako postanete ,,ljubitelji ra¢unara”. Ko-
liko je, pre svega, to drustvo brojno?
Smatra se da u svetu trenutno ima
nekoliko milicna stonih radunara i da
oko dve stotine hiljada ljudi ima dovolj-
no znanja da piSe jednostavnije pro-
grame za njih, dok se nekih hiljadu
ubraja u ,.elitne programere". Kako
stoji stvar u Jugoslaviji? ,,Galaksija" se
iskreno nada da ljubitelja ra¢unara,
osim vas, ima bar jos 29959 (ovo izda-
nje se stampa u 30000 primeraka) i da
ée ih u buduénosti biti jo§ mnogo vige
Ljubitelji ra¢unara se okupljaju u okvi-
ru nekoliko klubova programera, kupu-
ju raéunare i programe za njih preko
malih oglasa, udruZuju se radi nabavke
ne bas jeftine strane literature... U
Citav taj posao je ugradeno mnogo vise
entuzijazma nego organizovane dru-
$tvene akcije.

Niko ne spori da su ra¢unari znaéaj-
ni u savremenom svetu i da je neop-
hodno obrazovati kvalitetnog kompju-
terskog struénjaka. Pri tome se, na
Zalost, uloga stonog raéunara u mnogo
¢emu umanjuje; razloge treba traZiti u
¢injenici da mnogi nasi autoriteti (ma
koliko struéni bili) ne shvataju da stoni
ra¢unar vise nije nemoc¢na sprava vec
univerzalna alatka ogromnih moguéno-
sti koji je pristupadan mnogo Cijem
d¥epu. Kada su veé nasi radunarski
centri prezaguseni poslom toliko da u
njima nema mesta ni za koga osim za
zaposlene i kada se na fakultetima koji
obrazuje programere meri svaki se-
kund koji student provede za termina-
lom i broji svaki list papira koji $tampa,
trebalo bi liberainijim carinskim propi-
sima i stimulisanjem domaéih proizvo-
daca pomocdi svakome ko 2eli da upoz-
na radunare o svom trosku.



NajvaZniji parametar pri izboru raunara
su, svakako, vase potrebe. Njih treba proce-
niti na osnovu trenutne situacije ali i bliske
buduénosti: ne treba da kupujete ratunar
koji jedva zadovoljava vaSe sadasnje potre-
be (jer ¢e u bliskoj buduénosti potrebe
svakako porasti), ali ni da platate sistem
ogromnih moguénosti koje nedete imati
gde da primenjujete.

DZepni ili stoni?

Stoni radunar, u principu, prufa vete
moguénosti za manje novca. Ima, medutim,
dosta korisnika kojima je ratunar potreban
na terenu (pomenimo samo arhitekte i
gradevinare), u 3koli ili na fakultetu. U
veéini takvih slu&ajeva dovoljno je nabaviti
neki dZepni radunar sa obiljem matemati¢-
kih funkcija koji nema moguénost progra-
miranja (takvi su danas prili€no jeftini) i, za
kuénu primenu, dobar stoni raunar. U
nekim sluéajevima, medutim, potreban je
prenosiv radunar &ija memorija moZe da
primi nekoliko programa koji se koriste
,svuda i na svakom mestu". U tom slu€aju
se opredelite za dZepni ratunar i pokusajte
da sastavite ili napravite neophodne pro-
grame.

Globalno posmatrano, radunari se kori-
ste u nau&no-tehni&kim proratunima, sva-
kodnevnim poslovima, za veZzbanje progra-
miranja i za igranje (postoje, jasno, i stotine
drugih primena). Depni ratunari mogu vrlo
dobro da posluZe za nau&no-tehnitke pro-
radune (iako je manja brzina njihovog rada
unekoliko prepreka) i za veZbanje u progra-
miranju. Poslovna primena im nije jaka
strana, a §to se igara tite — sve zavisi od
vedtine programera. Diepni radunari, nai-
me, imaju najéeSée ekran koji sadrzi samo
jednu liniju, pa su akcione igre pomalo
monotone. U logi&kim igrama depni i stoni
radunari su prakti€no ravnopravni.

Pri donoSenju odluke o kupovini radu-
nara treba se &uvati jedne velike greSke: ne
kupujte 103 d2epni i lod stoni ratunar. Ako
su materijalna sredstva ograni¢ena (a naj-
&edée jesu), kupite jedan dobar kompjuter.
Jer, radunar je ipak radunar, a razlike
izmedu dZepnih i stonih, za vestog progra-
mera, nisu velike.

Radéunari i klase

Cena je, jasno, jedan od osnovnih para-
metara koji treba razmotriti. Sto je radunar
bolji, to je skuplji, ali to ne zna&i da ¢emo,
ako imamo novca, kupiti najskuplji postoje-
éi model! U cenu ne ulazi samo procena
moguénosti raunara; znadajan parametar
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je ime firme koja ga proizvodi (renomirane
firme kao sto su IBM i Hewlett-Packard
daju sebi pravo da svoje proizvode prodaju
dvostruko skuplje od ostalih kompanija),
drzava u kojoj se rafunar kupuje, broj
prodatih primeraka. .. Da bi se unekoliko
klasifikovale moguénosti (i cene) ratunara,
Sesto se uvodi podela na ekonomsku, sred-
nju i vidu klasu. Ni jedna od ovih klasa nije
strogo odvojena od drugih i postoje modeli
koji su na prelazu iz ekonomske u srednju
(nema ih mnogo) i iz srednje u vidu klasu
(takvih je dosta).

Radunari iz ekonomske klase se prepoz-
naju po ceni manjoj od 150 funti (obzirom
da je pri pripremanju ovog poglavija koris-
¢ena uglavnom engleska literatura, cene su
uglavnom u funtama). Ovi raéunari su dobri
za one koji Zele da nauCe programiranje,
sastave prve programe i zabavljaju se ko-
mercijalnim programima za igre. Primena
ratunara iz ekonomske klase na nau¢no-
tehniéke prora&une je moguéa, ali ne bez
izvesnih teSkoca: loda tastatura onemogu-
¢ava brzo uno3enje eksperimentalnih poda-
taka, ratunar &esto prilitno sporo radi pa
proraun moZe da potraje, za priklju¢ivanje
Stampada i periferijskih uredaja potrebni su
ne ba3 jeftini interfejsi. . . Kompjuteri iz ove
klase nisu pogodni za poslovne primene u
kojima se od radunara zahteva obrada
velike koli¢ine informacija.

Srednja klasa je vrio 3irok pojam |
obuhvata ra&unare koji koStaju 200-700
funti. Ovi ratunari su veoma pogodnl prak-
tino za sve primene, pogotovu zato &to
mogu lako da se proSiruju dodavanjem
neke periferijske opreme. Njihove tastature
su profesionalne, memorija prihvatljivo veli-
ka, poseduju par programskih jezika i pri-
stojnu programsku podrdku. Za one koji

izbor
racunara

nameravaju samo da se igraju i uCe progra-
miranje, kupovina radunara iz srednje klase
predstavija neku vrstu luksuza; za one koji
nameravaju da koriste ratunar u neke
,.ozbiljne” svrhe (pogotovu ako ¢e ratunar
obavljati posao koji donosi novac) srednja
klasa je idealno reSenje.

Radunari iz vise klase se praktitno ne
razlikuju od radunara iz srednje. No, oni su
opremljeni nekim periferijskim uredajima
kao &to su disk-jedinice i sopstveni moni-
tor. To zna&i da ovi radunari predstavljaju
zaokruzen kompjuterski sistem izuzetno
pogodan za poslovne primene (na primer,
vodenje poslovanja nekog objekta male
privrede). Cinjenica je da radunari iz sred-!
nje klase, kupovinom dodatnih uredaja,
mogu da predu u viSu, odakle sledi da je
nesto povoljnije kupiti radunar iz srednje
klase, upoznati njegove moguénosti i pro8i-
riti ga ukoliko za tim postoji potreba. Od
ovog zakljutka se odstupa samo u jed-
nom sluéaju: ukoliko planiramo upotrebu
ratunara za neke poslove i sigurni smo da
¢ée nam disk-jedinice, tampac i velika me-
morija biti potrebne, bolje je da ih odmah
nabavimo: ne samo Sto ¢e sistem biti lak3i
za manipulisanje (sve se komponente nala-
ze u okviru samog radunara) nego ¢emo i
jeftinije proéi. Ukoliko Zelimo da koristimo
ratunar za igranje, nije dobro da kupimo
model iz viSe klase: za njega su uglavnom
pisani ,0zbiljni" programi, pa na trZistu
neéemo moé¢i da nademo igre koje nas
interesuju.

Kada procenimo potrebe i odiu¢imo da
kupimo stoni raunar iz neke od ove tri
klase, pristupamo pregledu tabele. Najpre
éemo odbaciti radunare koji nam ne odgo-
varaju (skuplji su ili jeftiniji nego 3to Zeli-
mo), a zatim éemo uporedivati ostale karak-
ieristike. Pri tom ¢emo nai¢i na odredsn}
broj re¢i koje nam se ¢&ine besmislenim
(ukoliko ste poetnik u svetu radun
verovatno su vas i rei: tastatura, memori
disk-jedinice itd. koje ste progitali u d
dasnjem tekstu, pomalo zbunile). Posto
izbor raunara veoma ozbiljan posao,
smemo da dopustimo da nam neki od ovil
pojmova ostanu nejasni: moZda bad oni
predstavljaju presudni parametar na 0sno-
vu koga éemo moti da se opredelimo
izmedu dva modela. |

Memorija |

Jedan od osnovnih parametara pri pro-
cenjivanju radunara je njegova memorija
Ra&unar memoriju koristi za smestanje svi
podataka koje mu dajete i za progr
koji omoguéavaju obradu tih podataka.
nasoj tabeli ¢ete na¢i dva podatka: R
ratunara i RAM,

ROM (skraéenica od Read Only Memo
ili, u prevodu, memorija koja moze samo



Ljubitelji racunara u Jugoslaviji nisu bas u najprijatnijem polozaju. Uvoz raé¢unara, kao i svega drugog

skupljeg od:

dinara, nije dozvoljen. Tako je veéina onih koji Zele da nabave kompjuter upuéena na

neko izigravanje zakona: ubedivanje nekog rodaka na privremenom radu u inostranstvu da sledece
godine ne donosi télevizor, video-rekorder ili kino projektor nego radunar, pronalaZenje nekog povratnika
iz inostranstva koji ima pravo na uvoz ili, Jednostavno, sverc. Takav potencijaini viasnik ra¢unara mora

unapred da odluci koji ¢e rac¢unar da kupi posto nema mogucnosti da vidi sve , kandidate na delu.
Koliko nam je poznato, ni Jedna nasa radna organizacija se ne bavi uvozom racunara, strani
predstavnici donose malo ili nimalo opreme na sajamske standove, literaturu nije lako nabaviti i za nju
Je potrebno odvoljiti priliéno deviza ... Odluka o kona¢nom izboru moZe da bude donesena samo posle
citanja uporednih prikaza razli¢itih modela i zrelog razmisijanja.

se &ita) slu?i za smestanje programa koje
dobijate uz raunar. Ti programi se koriste
za normalan rad ratunara: ukoliko va$
buduéi radunar, na primer, ,,zna'' konstantu
Pl, ona je ubeleena negde u njegovom
ROM-u. ROM se, kao i RAM, meri kilobajti-
ma. Kilobaijt je jedinica za koli€¢inu informa-
cija i oznafava koliko znakova moZe da
stane u memoriju ratunara. U jedan kilobaijt
memorije staje 1024 slovna znaka. Na stra-
nu kucanu sa proredom stane oko dva
kilobajta informacija.

U ROM ne mozete da upisujete vade
programe, ali on pokazuje koliko razligitih
naredbi va$ ratunar poznaje. Raéunar koji
ima ROM od 8 kilobajta ima daleko manje
moguénosti od onoga koji ima ROM od 16
kilobajta! Vec¢ina danasnjih ratunara ima
ROM od 12-16 kilobaijta, koji je, uglaynom,
dovoljan za realizovanje vrlo sloZenih pro-
grama. Ipak, u tabeli ¢ete naci i nekoliko
ratunara koji imaju ROM od svega dva
kilobajta. Ti raéunari u ROM-u drie samo
najosnovnije programe, a pre potetka rada
sa kasetofona moraju da se utitaju ostali.
Sa stanovista iskusnog korisnika radunara
kompjuter sa malim ROM-om je zgodan
obzirom da on moZe po potrebi da menja
programski jezik na kome radi. Medutim, za
potetnika je nepoZeljno da svaki put kada
uklju¢i radunar mora da ué&itava program
koji omogué¢ava ratunaru da obavlja osnov-
ne ratunske radnje. Ne bismo vam saveto-
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vali da kupujete ra¢unare koji imaju ROM
manji od 10 kilobaijta.

Neki ra¢unari dopustaju prosirivanje
ROM-a. U ra¢unar se prikljutuju posebni
moduli kojima se ROM proSiruje i tako se
radunaru dodaju nove naredbe i poveéava-
ju njegove moguénosti. Ratunar Atom
Acorn, na primer, moZe da radi samo sa
celim brojevima. Prikljugivanjem dodatnog
ROM-a od 4 kilobajta ovaj ratunar dobija
naredbe za rad sa razlomcima i brojevima u
.pokretnom zarezu" (brojevi koji nemaju
fiksiran broj decimalnih mesta). Svi podaci
u na3oj tabeli dati su za raunare bez
ikakvog dodatnog ROM-a, ali je moguénost
proSirenja spomenuta. U okviru procene
vasih potreba treba da se odlutite i za
kupovinu potrebnih dodataka medu kojima
RAM i ROM moduli dolaze na prvo mesto.
Ukoliko Zelite da pisete matematitke pro-
grame, raéunar koji radi samo sa celim
brojevima neée moéi mnogo da vam po-
mogne; bolje je da odmah nabavite dodatni
ROM. Vaino je informisati se i o naéinu
ugradnje dodatne memorije: kod nekih ra-
&unara dodatni ROM se jednostavno pri-
kljuuje u neku uti€nicu (tzv. ,port”), a
druge je potrebno rasklapati da bi se &ip
zalemio na pravo mesto. Ukoliko nemate
praktiénog iskustva u elektronici, nije po-
Zeljno da se odlutite za drugu alternativu

— mozda ¢ete za vreme ove ,,operacije”

oStetiti ratunar.

Neki ra¢unari imaju ,,ogroman’ ROM od
32 ili 48 kilobajta. VaZno je saznati zasto je
ROM toliko veliki: u njemu su sigurno
smesteni neki specijalizovani programi koji
za vas mogu da budu korisni ili sasvim
nepotrebni. Ukoliko, na primer, ne planirate
nabavku Stampaéa, ne kupujte raunar sa
velikim ROM-om u koji je ugraden , Text-
-editor’” (program za obradu i Stampanje
teksta) — tako plaéate nedto &to je za vas
sasvim beskoristno.

RAM (skra¢enica od Random Access
Memory, odnosno memorija kojoj se moze
slobodno pristupati) nesreéno je izabran
termin koji ozna¢ava memoriju koju kori-
snik moZe slobodno da popunjava. U ovu
memoriju se smestaju programi koje kori-
snik otkuca, podaci koje ti programi obra-
duju i informacije neophodne za pravilan
rad ra¢unara. | RAM se meri kilobajtima —
prvi stoni radunari su imali RAM od 2 — 16
kilobajta, a danas je 16 kilobajta minimalna
konfiguracija. Neki ra&unari imaju RAM koji
c9 meri stotinama kilobajta, pa &ak i mega-
bajtovima (jedan megabajt ima 2'°=1024
kilobajta). Ne treba unapred otpisati ratu-
nare koji imaju mali RAM — on najtedte
moZe da se pro8iri, a moZe &ak i da bude
dovoljan za va3e potrebe. Evo nekoliko
podataka o tome $ta sve moZe da uradi
raunar sa 16 kilobajta memorije:

e Da ,,zapamti' dve gusto pisane stra-
nz u ,,Galaksiji" (pod pretpostavkom da na

tim stranama nema slika) ili 5-6 standardnih
strana (kada se izostave slike, podnaslovi i
sliéno).

e Da ,redi" sistem od 85 jednadina sa
85 nepoznatih.

e Da nade matricu
60-60.

e Da razvrsta po azbu&nom redu 1500
reti, od kojih svaka ima po 10 slova.

e Da igra 3ah, bekgemon, othello'/re-
versi, sloZi madarsku kocku i pobedi nei-
skusnog korisnika u prakti€no svim logié-
kim igrama.

Za mnoge primene 16 kilobajta je sasvim
dovoljno — verovatno neéete nikada sasta-
viti program koji bi zauzimao vise od 10
kilobajta memorije, a ukoliko ga i budete
sastavili, necete se odluditi da ga otkucate
(za kucanje takvog programa bi¢e vam
potreban bar jedan ceo dan). Ipak, mnogi
korisnici se odluuju za kupovinu gotovih
programa koji omoguéavaju rad sa datote-
kama, komponovanje teksta i sli¢no. Ovakvi
programi uzimaju veliki deo RAM-a, tako da
one Sto ostane najéeS¢e nije dovoljno za
primenu tako sloZenog programa. Takvi
korisnici ¢e morati da proSiruju memoriju
svog ratunara pomo¢u RAM modula. RAM
moduli se ponekad prikljuduju na port
ratunara, ali se najéedée ugraduju u njega.
Prilikom kupovine ratunara dodatni RAM

inverznu matrici

“modul ée, verovatno, ugraditi prodavac ili

¢ete, ukoliko modul docnije kupite, morate
sami da ga ugradite. Ovog ugradivanja se
ne treba mnogo bojati (Eip se jednostavno
postavi u podnozje), ali ga ipak treba prep-
ustiti struénom licu ako je to ikako mo-
guce.

Realno je prosiriti memoriju ratunara do
32 kilobajta. Za neke primene (posebno
obradu teksta) nju treba pro8iriti i do 64
kilobajta, ali vam ne bismo predloZili da to
odmah radite. Najpre nabavite radunar i
upoznajte ga. Tada ¢ete steéi oseéaj o tome
Sta su 32 kilobajta i odlugiti da li vam zaista
treba viSe. Ukoliko na pitanje odgovorite
potvrdno, lako moZete da narucite memo-
rijski modul. Ukoliko uvidite da vam vise
memorije ne treba, ustedecete dosta novca
— memorijski &ipovi su vrlo skup deo
raéunara.

Jezici

Bazmalo svi kuéni ra€unari rade na
bejziku — kompjuterskom jeziku op$te na-
mene. Ukoliko je u nasoj tabeli napomenuto
da radunar radi na bejziku, za upotrebu
ovog jezika nije potrebno kupovati nikakve
dodatke — u samom ROM-u ragunara je
ugraden program koji prevodi re€enice ko-
je korisnik otkuca (tzv. bejzik naredbe) na
oblik koji ratunar moZe da shvati i koristi.

Neki ra&unari, pored bejzika, imaju i
druge programske jezike, najéeS¢e paskal.
Paskal je programski jezik namenjen mate-



mati¢arima i inZinjerima i u literaturi ¢ete
naéi podatak da se paskal kompaljlira
{(prevodi) a bejzik Interpretira. Sta to znati?
Ako je u radunar unet program u paskalu,
on ée, pre njegovog izvrS8avanja, morati da
&itav taj program, reCenicu po recenicu,
prevede u oblik koji je ratunaru pristupa-
&an. Posle toga, korisnik moZe da zahteva
da se prevedeni program izvrsi. Kod bejzika
(i drugih jezika koji se interpetiraju), situa-
cija je nedto drukg&ija: raunar nailazi na
neku bejzik naredbu, prevodi je i izvrSava, a
zatim ,,zaboravlja' prevod te naredbe i na
isti na&in obraduje slede¢u. Sa aspekta
korisnika i jedan i drugi tip jezika imaju
prednosti i nedostatke. Jezici koji se kom-
pajliraju bolje koriste moguénosti ratunara
jer programi rade mnogo brZe, ali je zato
posle svake sitne ispravke neophodno pre-
voditi program. Bejzik programi rade dale-
ko sporije, ali je ispravljanje i prilagodavanije
programa brzo i jednostavno. Sve u svemu,
za onoga ko se prvi put susrece sa ratuna-
rima i za iskusnog korisnika koji nema
potrebu za velikim raunanjima, bejzik ra-
&unari predstavljaju racionalnije reSenje.
Ra&unari koji koriste paskal pogodni su za
korisnike koji su zainteresovani za nume-
riéku analizu i brzu obradu manje koli¢ine
informacija. Ne treba zaboraviti da se vec¢i-
na stonih radunara koji normalno rade na
bejziku moze opremiti posebnim progra-
mom, paskal kompajlerom, pomoéu koga
¢e moéi da koriste i drugi jezik. Takav
program, dodus$e, oduzima nekih 16 kilo-
bajta RAM-a, ali se sa takvim gubitkom
lako mirimo ako nam za naSe programe
preostane jod 16 kilobajta.

U poslednje vreme pojavljuju se raéunari
koji koriste programski jezik forth. To je
jezik niZeg nivoa od bejzika (Sto je jezik
nizeg nivoa, to je razumljiviji za racunar i
manje pogodan za korisnika) koji nudi neke
vrlo priviaéne moguénosti: definisanje no-
vih naredbi, promene postoje¢ih, znatno
brie izvrS8avanje programa i sli¢no. Na
sre¢u, veéina radunara moZe da se opremi
programom koji se zove forth compiler i
tako raspolaZe i bejzikom i fortom.

Ukoliko se odlugimo za nabavku nekog
ratunara koji ne koristi bejzik, moramo
da imamo u vidu da na specijalizovanim
jezicima nije napisano mnogo programa.
Vrio je verovatno da ¢emo sve programe
koji nam trebaju morati sami da pisemo, §to
¢e znatajno umanijiti vrednost nadeg radu-
nara. lzgleda da, u sadadnjem trenutku,
bejzik predstavija najbolji izbor.

Tastatura

Tastatura je vrlo bitan element pri izboru
ratunara. Kod veéine kompjutera tasteri su
rasporedeni po takozvanoj QWERTY shemi
(kac na standardnoj pisa¢oj masini), a
nekima od njih su dodeljene i posebne
funkcije. Bolji raunari, po pravilu, imaju
veci broj tastera, dok slabiji ratunari imaju
manju, nabijenu tastaturu na kojoj je sva-
kom tasteru dodeljeno po nekoliko funk-
cija.

Prili¢an je broj korisnika koji pomisljaju
da je najbolje kupiti ratunar sa takozvanom
..senzorskom'’ tastaturom. Ova pomisao
potite od nesvesne analogije sa televizori-
ma: televizor sa senzorima je obi¢no bolji i
skuplji od televizora sa mehaniékim ko-
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Crtanje na ekranu: Grafi¢ka rezolucija radunara se najdirektnije odraZava na izgled
slova i vernost slike

mandama. Kod radunara je situacija upravo
obrnuta — senzorska tastatura je jedna od
najgorih karakteristika koju neki radunar
moZe da ima.

Za dobro i brzo kucanje je potrebna
takozvana profesionalna tastatura sa meha-
ni¢kim tasterima. Na takvoj tastaturi dirke
su normalne veli¢ine, a pri pritiskanju se
pomeraju kao na elektri¢noj pisa¢oj masini.
Svaki taster ima jednu ili dve funkcije (kada
se zajedno sa njim pritisne i SHIFT, taster
daje veliko slovo). Sve naredbe se kucaju
slovo po slovo (npr. PRINT se kuca priti-
skom na slova P,R,,N i, kona&no, T), a kod
posebno dobrih radunara postoji i grupa
tastera kojima se mogu dodeliti neke &esce
korid¢ene naredbe radi brZeg kucanja.

Ragunari sa senzorskom tastaturom su
znatno manji. Tasteri na njima se ne pomi-
&u kada ih korisnik pritiska i, 5to je jo3
gore, korisnik najéed¢e ne zna da li je
dovoljno snazno pritisnuo taster da bi ratu-
nar registrovao njegovu akciju. Na ,sen-
zorskim radunarima'" svakom tasteru je do-
deljeno po nekoliko funkcija: umesto da
kuca P R | N T korisnik samo pritiska taster
P u pravom trenutku. Ovo na prvi pogled
izgleda bolje, ali pola sata rada na ,sen-
zorskom ra¢unaru™ ¢e svakoga uveriti u
suprotno. Pre svega, svaku naredbu treba
naci na tastaturi (svaki taster ima po tri iti
&etiri dodeljene naredbe), zatim treba smi-
sliti koje sve SHIFT dirke treba pritisnuti da
DI se izabrala prava funkcija, a onda sve te
dirke treba drzati istovremeno i nadati se
da ¢e ratunar da registruje njihov pritisak.
Za kucanje programa na senzorskoj tasta-
turi potrebno je, zavisno od iskustva kori-
snika, 2-20 puta viSe vremena nego kada se
koristi profesionalna.

Prednost ,,senzorskih radunara' je u
tome &to su znatno jeftiniji. Cini nam se da
su, za vecinu korisnika, njihove karakteristi-
ke ipak nezadovoljavaju¢e. Ukoliko se ba-

vite nekim poslom u kome je potrebno
dosta pisanja, pre ili kasnije ¢ete podeti da
koristite programe za obradu teksta. U tom
slu¢aju zaboravite sve ratunare osim onih
sa profesionalnim tastaturama! Ukoliko na-
meravate da sami piSete veéi broj programa
ili da kucate programe koji se objavljuju u
Casopisima, ,,senzorski raunari’ ponovo
nisu najbolji izbor. Ali, ukoliko Zelite da
koristite radunar za igre (kupovinom ko-
mercijalnih programa), senzorska tastatura
je prava stvar za vas. U vedini igara operie
se sa svega nekoliko tastera i nema nikakve
potrebe da plaéate skupu profesionalnu
tastaturu.

Izmedu senzorske i profesionalne nalazi
se specijalizovana tastatura koju, na pri-
mer, koristi ZX Spectrum. Na ovoj tastaturi
dirke se pomeraju kada ih pritiskate, pa
imate osecaj da li ste pritisnuli neki taster ili
ne. Pored toga, tastatura je i dalje malih
dimenzija pa je svakom tasteru dodeljeno
po nekoliko funkcija. Tastature poput ove
su nepovoljne za kucanje dugih programa
ali mogu da posluZe za obradu teksta. Oni
koji nameravaju da koriste radunar za igre,
veibu programiranja i izvesnu koli&inu pi-
sanja mogu da se opredele za ratunare kao
5to je ZX Spectrum. Ipak, ukoliko je nové&a-
ni fond za kupovinu radunara iole bogatiji,
nije lo3e odiutiti se za model sa profesio-
nalnom tastaturom.

Set karaktera

Neki radunari poseduju jednostavan set
karaktera koji se sastoji od velikih slova,
brojeva i dvadesetak specijalnih znakova
(tatka, zarez, dve tatke, upitnik, uzviénik,
zagrade, znak za dolar, navodnici i sliéno).
Drugi raéunari mogu da koriste mala slova i
gomilu specijalnih znakova ra&unajuéi i
vedinu grékih slova. Na korisniku je da
odludi kakav mu set karaktera odgovara: za
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one koji Zele da piSu programe, igraju se i
uée programiranje mala slova i specijalni
simboli su nepotrebni. Za one koji Zele da
im radunar, pomoéu Stampala, odriava
prepisku, piSe spiskove za nabavke i sli¢no,
mala slova su neophodna ali mnostvo spe-
cijainih simbola nije. Najzad, za one koji se
bave pisanjem nauénih tekstova i knjiga
kompletan set specijalnih simbola moZe da
bude esencijalna karakteristika pri nabavci
ralunara.
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utide na moguénosti primene radunara

Neki ratunari poseduju moguénost defi-
nisanja sopstvenih karaktera. Kod njih kori-
snik, pomoéu posebnih naredbi, nekim ta-
sterima moZe da dodeli nove znakove, kao
&to su nala slova 8§, & ¢ i sliéno. Ovi
ratunari obiéno spadaju u ,,viSu klasu'" ali
ih ne treba kupovati ukoliko nemate name-
ru da ih dopunite skupim Stampa&em. Ne-
ma nikakve koristi od ekrana na kome je
prikazano slovo & ako ne raspolazemo
Stampatem koji to slovo moZe da prenese
na papirl

Ekran

Vetina ratunara se povezuje sa stan-
dardnim televizorom: crno-belim ili kolor.
Neki ra¢unari poseduju tzv. monitorski izlaz
koji omogucéava povezivanje sa posebnim
monitorom, a drugi imaju ugraden monitor.
U celini gledano, ratunari sa ugradenim
monitorom nisu isplativa investicija: kupo-
vina Stampata se mnogo vide isplati nego
kupovina monitora.

Slika na monitoru je, po pravilu, bolja od
slike koja se dobija na standardnom televi-
zoru, ali razliku u veéini primena moZemo
potpuno da zanemarimo. Vaina karakteri-
stika svakog radunara je rezolucija. Pod
rezolucijom podrazumevamo broj talaka
na ekranu koje raéunar moZe potpuno da
kontroliSe. Svaku od tih tadaka korisnik
moZe, pomocéu odgovarajuée naredbe, os-
vetliti ili zatamniti crtajuéi na taj nadin sliku
na ekranu. Kod kolor radunara korisnik
mo2e da bira i boju svake tadke ili boju
segmenata na ekranu (svaka tatka se, u
stranim tekstovima, naziva ,pixel’ pa se
naj&edce govori o ,,rezoluciju u pikselima").

Jeftiniji ratunari imaju grafiku takozvane
niske rezolucije: na ekranu moZe da se
kontrolise svega oko 3000 tataka, dok neki
skuplji modeli mogu da adresiraju &ak
256.000 tataka. Negde na sredini se nalaze
ratunari sa ,pristojnom" rezolucijom od
oko 50000 tadaka na ekranu.

Na prvi pogled izgleda da je, ukoliko
materijalne moguénosti dopustaju, dobro
nabaviti raunar koji ima 8to veéu rezoluci-
ju. Medutim, nije uvek tako: radunar koji
poseduje rezoluciju 640256 | S8esnaest bo-
ja, na primer, zahteva da 320 kilobajta RAM-
-a bude rezervisano za smeétanje ekrana.
Ukoliko takav radunar ima 330 kilobajta
memorije, sve dobre karakteristike (visoka
rezolucija | velika memorija) rezultiraju jed-
nom loSom — samo 10 kilobajta preostaje
za korisnikove programe | podatke.

Vrio je bitno i koliko slova ratunar moze
da prikaZe u jednom redu. Ra&unari srednje
klase koji rade u boji sa pristojnom rezo-
lucijom najée8¢e u redu mogu da prikaZu
svega 32 karaktera, §to je malo ako Zelite
da ih koristite za obradu teksta. Treba
imati u vidu da jedan kucani red ima
izmedu 60 i 70 znakova | da broj karaktera
u redu manji od 64 zatvara mnoga podrudja
primene ratunara. Oni koji Zele da koriste
raCunar u ,,ozbiljne' svrhe (izuzetak su oni
koji 2ele da ga koriste za crtanje vrio



komplikovanih $ema i planova) ne¢e pogre-
8iti ako kupe ratunar koji radi sa crno-
-belim televizorom i ima 64 karaktera u
redu. Oni koji Zele da se igraju sa ratuna-
rom ¢e, naravno, odabrati neki ,kolor
kompjuter”, ali treba da, u granicama mate-
rijalnih moguénosti, nastoje da broj karak-
tera u redu bude &to je moguce veti — bar
40,

Idealno bi bilo imati prilagodijiv ratunar:
korisniku bi mogao da bude ponuden izbor
izmedu crno-bele ili kolor slike, velike i
male rezolucije, broja karaktera u redu i
slitno. Koliko nam je poznato, samo jedan
radunar iz srednje kiase ima ove moguéno-
sti: to je BBC mikroraunar, posebno mo-
del B. Korisnik, zavisno od potreba, moZe
da menja broj adresivih tataka i boja na
ekranu, kao i broj slova u redu. 5to je
najlep8e, u toku izvrSavanja istog progra-
ma, ovaj broj moZe da se menja nekoliko
puta — prema potrebama. Jedini problem
je u tome &to su mnogi potencijaini viasnici
raunara, sledeéi nase uputstvo, ve¢ isklju-
&ili BBC B iz izbora zbog cene od 400 funti.

Neki ratunari imaju ugradene komande
za crtanje krugova, mnogouglova, linija,
pa &ak i za pravijenje ,crtanih filmova".
Iipak nam se &ini da ove moguénosti ne bi
trebalo da prevagnu pri izboru ralunara:
ako kompjuter ima dobru rezoluciju, go-
tovo svaki korisnik ¢e biti u stanju da na-
pise program za crtanje kruga, animiranje
slike i sli¢no. Ukoliko biramo izmedu dva
ratunara pribliZne cene i karakteristika
izabrademo, jasno, onaj koji ima vise speci-
jalizovanih naredbi koje nam odgovaraju.

10/ izbor radunara

Kasetofon

Bezmalo svi stoni raéunari omoguéavaju
snimanje programa i podataka na kaseto-
fon. Posto je kasetofon uredaj koji je odvo-
jen od raunara, moglo bi da se smatra da
on spada u periferijsku opremu. No, &ak i
viasnik ratunara koji ne namerava da naba-
vlja nikakve dodatne uredaje, svakako e
osetiti potrebu da svoj radunar poveZe sa
kasetofonom — zato su moguénosti ovog
uredaja obuhvaéene ovim poglavijem.

Ratunar se sa kasetofonom povezuje
pomodcu kabla koji je obi&no deo standard-
ne opreme kompjutera. Na obi¢ne kasete
se snimaju svi programi koji ¢e korisniku
docnije biti potrebni ili podaci koji su
delimi&no obradeni. Ovo upisivanje, jasno,
ne moZe da se obavi trenutno — radunaru
je potrebno odredeno vreme da snimi neki
program. Brzina snimanja zavisi od raduna-
ra (a ne od kasetofona kako neki po&etnici
misle) | meri se u baudima. Baud je bit u
sekundi — termin koji po&etniku izgleda
misteriozno. No, sve postaje jasnije kada se
pogleda nekoliko primera: radunar koji sni-
ma podatke brzinom od 1000 bauda, na
primer, snimi¢e 16 kilobajta memorije za
oko 2,5 minuta. Ova brzina je sasvim prih-
vatljiva kada se ucitavaju programi za igre
il za nauéno-tehnitke proragune, ali je
neprijatna ukoliko raunar treba da obra-
duje vecu koli¢inu informacija koja je sme-
Stena na kaseti.

Neki raéunari imaju ,,potpunu kontrolu
kasetofona”. Ovim terminom se obi¢no
oznatava &injenica da neki ratunari mogu
da kontroliSu uklju€ivanje i iskljugivanje
kasetofona: raunar, na primer, najpre
ukljudi kasetofon, udita program i na kraju
zaustavi traku. Kod uéitavanja programa
ova osobina nije mnogo vaZna, ali je za
,aZuriranje datoteka" presudna. Sta je aZu-
riranje datoteka?

Neki korisnici planiraju poslovnu prime-
nu radunara. Vlasinici objekata takozvane
male privrede, na primer, &esto imaju po-
trebe za rafunarom koji bi organizovao
nabavku repromaterijala, olakSao vodenje

poslovnih knjiga i automatizovao kontakte
sa mus$terijama preko poste. Takvi korisni-
ci, kako se to struéno kake, koriste ratunar
za rad sa datotekama i njihovo akuriranje.
Datoteka je skup podataka i sastoji se od
slogova. Vlasnik biroa za fotokopiranje bi,
na primer, mogao da oformi datoteku mate-
rijalnih tro8kova. Jedan slog ove datoteke
bi obuhvato tro8kove nabavke papira, drugi
odrzavanje uredaja, tre¢i reZijske trodkove,
Getvrti plate sluZbenika i sli¢no. Svakoga
dana viasnik unosi podatke o novim troSko-
vima, a ratunar pronalazi potrebne slogove
na kaseti, unosi ih u memoriju, menja
njihov sadriaj i ponovo ih snima.

Viasnik biroa za foto-kopiranje koga
smo pomenuli bi naiao na priliéne proble-
me ukoliko bi, za pomenute poslove, kori-
stio standardni kasetofon. On bi morao
neprekidno da premotava traku, trati po-
Cetke slogova, kontroliSe njihovo upisivanje
u memoriju raunara i ponovo premotava
trake da bi se rezultati snimili na prava
mesta. Za ovakve potrebe nesto je pogodni-
je nabaviti radunar koji se povezuje sa
specijalizovanim kasetofonom. Specijalizo-
vani kasetofon, jasno, predstavlja dodatni
troSak od pedesetak funti, ali zato automa-
tizuje mnogobrojne radnje: radunar moZe
sam da kontroliSe premotavanje trake, upi-
sivanje i brisanje podataka i sliéno. Obzi-
rom da specijalizovani kasetofoni rade ne-
8to .brze od standardnih, oni predstavljaju
dobru alternativu skupim disk-jedinicama
(o disk-jedinicama ¢emo govoriti u delu
ovog izdanja koji je posvecen periferijskoj
opremi). Ipak, za korisnike koji ée upotre-
bljavati radunar za igru, nauno-tehni¢ke
proraéune | veZbe programiranja, specijali-
zovani kasetofon je isto &to | posebni
monitor — nepotreban trodak.

Ukoliko smo u prilici da kupujemo stan-
dardni kasetofon koji éemo upotrebljavati
uz radunar (najtedée koristimo kasetofon
koji ve¢ posedujemo), moramo da obratimo
posebnu paZnju na neke sitnice. Treba pre
svega, na svaki nagin da kupimo kasetofon
koji poseduje broja¢ trake. Nije posebno
bitno da kasetofon bude posebno dobar (i



skup) — najobi&niji mono-kasetofon ¢e
zadovoljiti sve nase potrebe. Dolazi, jasno,
u obzir i upotreba stereo-uredaja, ali uz
jednu ogradu: ukoliko pokusamo da &itamo
kasete koje su snimane na mono uredajima
pomoéu stereo opreme, moZemo da o&eku-
jemo tedkoce jer Ge signali biti oslabljeni.
‘Kako se vetina komercijalnih programa
prodaje na kasetama koje su snimane na
najobiénijoj opremi, viasnici stereo-uredaja
moida nece biti u stanju da unesu kupljene
programe u raunar. Ovo ponekad ne pred-
stavlja veliki problem (obidan kasetofon se
lako pozajmljuje od prijatelja), ali moZe da
bude vrlo neprijatno: $ta da se radi ako je
komercijalni program zasti¢en pa ne moze
da se presnimi?

Poslednja sitnica na koju treba obratiti
painju su prikljuéci. Lako moZe da se
dogodi da stari kasetofon i novi radunar
nemaju iste prikljuéke za povezivanje. Ovo-
ga se ne treba mnogo bojati: za stavljanje
odgovarajuéih prikljuéaka nije potrebno ni-
kakvo poznavanje elektronike — dovoljna
je obi&na lemilica.

Generator tonova

Neki ragunari poseduju ugradeni minija-
turni zvuénik koji moZe da generise tonove
u nekoliko oktava. Neki kompjuteri imaju

11/ jabuka iskusenja

videkanalni ton-generator koji omoguéava
istovremeno generisanje nekoliko tonova
(najtedcée tri), drugi koriste zvu&nik televi-
zora kao izlaz, a treéi nemaju moguénost
generisanja tonova.

Cini nam se da moguénost generisanja
tonova nije mnogo bitna. Korisno je da
ratunar ima neku vrstu bipera kako bi
upozorio korisnika na zavrSetak nekog du-
gotrajnog posla, ali multiopcioni ton-
-generatori najéeste predstavijaju nesto sto
je prose&nom korisniku sasvim nepotrebno.
Ozbiljnu primenu generatori tonova nalaze
najéesc¢e u igrama (na ogajanje ukuéana
viasnika radunara) i sintezi glasa. Cak i na
ratunarima sa skromnim moguénostima
generisanja tonova kao $to je ZX Spectrum
moZe da se sintetiSe govor. Ipak, sinteza
govora je podrugje koje zahteva priliénu
struénost korisnika, poznavanje akustike i
dosta slobodnog vremena. Veéina korisnika
moZe samo da uZiva u govoru svog raéuna-
ra za vreme nekih igara, pri &emu se koriste
skupi programi. Sve u svemu, ugraden
generator tonova je lepa ali ne bitna osobi-
na raéunara.

Isto se odnosi na ugradeni &asovnik.
Neki raunari imaju moguénost pokaziva-
nja vremena i datuma, ali je , doterivanje"
¢asovnika i kalendara neophodno svaki put
kada ukljuéimo radunar. Izgleda da je bolje
kupiti ¢asovnik i dr2ati ga pored radunara
nego pla¢ati za dodatnu elektroniku. Jedna
od retkih primena ugradenih &asovnika je
merenje vremena razmi$ljanja u toku partije
Saha.

Ugradeni interfejsi

Za svaki radunar moZe da se nabavi
dodatna periferijska oprema u vidu $tampa-
¢a, disk jedinice, plotera i sli¢no. lako éemo
o periferijskoj opermi govoriti u okviru
posebnog poglavlja, ovde ¢éemo se zadrZati
na moguénostima njenog povezivanja sa
ratunarom. Dva ra&unara ili radunar | peri-
ferijska oprema se povezuju pomoéu tako-
zvanog Interfejsa. To je elektronski uredaj
koji prilagodava signale koje 3alje jedan
ratunar tako da moZe da ih ,razume"”
drugi, i obratno. U gotovo svaki radunar je
ugraden interfejs za povezivanje sa kaseto-
fonom | televizorom, a neki kompjuteri
imaju i specijalne interfejse. Najpoznatiji od
njih se obelezava sa RS232. Ukoliko u
tabeli vidite da neki radunar ima ugraden
RS232 interfejs, on moZe da se poveZe sa
obiljem periferijske opreme koju proizvode
mnoge firme. Ukoliko planirate da docnije
proSirujete moguénosti raunara, ili Zelite
odmah da nabavite neku periferijsku jedini-
cu (npr. tampat), neophodno je da kon-
sultujete tabele i saznate da |i se radunar
koji ste odabrali moZe direktno povezati sa
Stampadem koji vam je potreban ili je
potrebna kupovina dodatnog interfejsa. Za
povezivanje sa disk-jedinicama bezmalo
svaki radunar iz srednje klase mora da ima
poseban interfejs ili takozvani |, disk-
-kontroler” (skup integrisanih kola koja
kontroli8u disk-jedinice), dok se svi ostali
periferijski uredaji najée8¢e povezuju sa
radunarom posredstvom RS232 interfejsa.

PredlaZemo vam da, ako je ikako mogu-
¢e, kupite ratunar koji ima ugraden neki
standardni interfejs (najbolje RS232) jer
¢ete se tako obezbediti za sluaj da u
buduénosti poZelite da prosirite podrudje
primene vaSeg kompjutera.

Brzina rada

Brzina rada nekog ratunara zavisi od
mnogobrojnih parametara: koridéenog pro-
cesora, frekvencije kvarc-kristala, kvaliteta
sitemskog programa koji je ugraden u
ROM, jezika koji se koristi itd. Za korisnika
svi ovi parametri nisu od narogitog znaéaja
— on Z2eli da njegov radunar izvrSava
programe $to je moguée brie.

Brzina rdda je obiéno veéa $to je radu-
nar skuplji. U novije vreme u radunare se
ugraduju takozvani Sesnaestobitski proce-
sori koji, pored ubrzavanja rada, povec¢ava-
ju raspoloZivu memoriju, unapreduju nu-
meritku preciznost | olak3avaju pisanje
masinskih programa. No, radunari sa Se-
snaestobitskim procesorima su i dalje pri-
liéno skupi, pa korisniku sa prose&no du-
bokim d2epom preostaje samo da se opre-
deli za neki od osmobitnih modela. A njima
je brzina priliéno slaba tatka.

Sa aspekta potreba, brzina nije uvek
bitna. Ako, na primer, koristimo radunar za
sloZene nauéno-tehni¢ke prora&une, manja
brzina rada moZe da se podnese — umesto
da radunar zawr$i posac za 10 minuta,
zavrSi¢e ga za 20, 3to je i dalje nekoliko
stotina puta krac¢e vreme u odnosu na ono
koje bi nam bilo potrebno za manuelno
reavanje problema. Kod poslovnih prime-
na brzina takode nije veliki problem —
obrada podataka je ovde relativno kratko-
trajna i bitno je da raéunar moZe da memo-
rise dovoljnu kolig¢inu informacija. No, za
igre je brzina esencijalna: ukoliko raunar
radi sporo, neéemo moéi da napiSemo
programe za dinamiéne igre.
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Naziv 5 RAM i ROM 3 Programski jezici Dodatni programski jezici Tastatura Set karaktera
: i
expansion Vetina postojedin (FORTRAN,
n profesionaina velika slova
Apple 700 | 8502 1 MHz |48 K | BaK | 12K| o BASIC A : Filon et
rofesionaina velika/mala,
Apple 1l 2418|6502, 2 MHz |128 K| 256 K |12 K [kartice BAsIC Pascal, Cobol, sssmbsar P definisanie karakters
Nema BASIC, Assmbier, Pilot, Senzorska,
Atarl 400 200 6502, 1.8 MHz| 16 K | nema | 10K | Modull | oo ahan modul) FORTH, PASCAL 61 taster Yot/
Atari 800 450 6502, 18 MHz |18 K | 48K |10k | moduli Nema kao Atarl 400 onain, velika/mala
rofesionalna,
Atom Electron 199 |es02 2MHz |32k | sk [s2K | a2k BASIC S P velika/mala
56 tastera
Profesionalna, velika/mala,
BBC micro model B 399 6502, 2MHz | 32K | 32k |32 K| Moduli BASIC, asembler FORTH % thstire na, definisanje karakiers!
Velika/mala, 128
Color Genie 200 ZB0, 2.2 MHz | 18K 32K 16 K | moduli BASIC nema loda, 58 tastera. :(120 programabiinih
araktera
Commodore 64 300 [6510, 1MHz [84 K| nema [20K| pmoduii PET BASIC PASCAL, FORTH 6, tastera specijaini znac
profesionalna velika/mala,
Commodore 4016 a5 | 8502 1MHz [16K | 32K [18K | nema BASIC uskoro 74 tastera grancid kerakied
Profesionalna,
Commodore 8032 985 6502, 1 MHz |96 K | nema |18 K | ‘moduli BASIC vetina postojedih 73 tastora velika/mala
— 4 -
DAl PC 684 8080 nema |24 K| nema BASIC uskoro profesionalna velika/mala
Datac MC 430 |280.2MHz |16k | nema |12k | 18K BASIC Asembier Prof. 57 tastera | velika/mala,
Diwoonioe 199 8509 32K| 84K |16 K [ modull BASIC neme ;_ioluprot N———
tastera
PR = i il
Genie 1111 345 280,17 MHz 16K | 48K [13K | nema BASIC razni 71 taster vy
velika/mala,
Hewilett-Packard 85 1917 |specijalizovani | 16K | 120K |32 K | nema BASIC nema visoko prof. specijaini
Kartice, . visoko wvelika/mala,
Hewilett-Packard 87 2400 |specijalizovani [128 k| 840 K |48 K | mogui BASIC nema o sk jaini
rofesionaina, wvalika/mala,
1BM PC 3305 |BOBB, 4.7 MHz g4 K | 256K |40 K | nema BASIC Pascal s 93 tastera spec. znaci
Nascom 2 az7 280, 4MHz 2K | 48K (16K | nema BASIC PASCAL profasional velika/mala
poluprof, 512 karaktera
Newbrain A 229 ZBOa, 4MHz (32K | 288 K |29 K | moduli BASIC kompajler nema 62 tastera radunajuéi gréka ks
Sinclair ZX81 40 280 1K | 16K/B4K | 8 K | nema BASIC FORTH, asembler w"‘““'mm“‘" velika siova
Sinclair Spectrum w00 |2Z80, 35MHz |18K| a8 K | 16 K| moduli BASIC PASCAL, FORTH, asembler [ af i Pt /mal
TRS 80 | 289 ZB0, 2MHz 4K | 8K 12 K| nema BASIC FORTAN, LEV3 BASIC, Pascal | profesionaina velika
rof.
RS 80 kolor 230 | 6600, 1MHz |4k | ax |8K | da BASIC extended color BASIC <ot velika
Extended BASIC, LOGO,
1 J velika/mals
TIoo/4A 50 9900 16K 48K |26 K | modull BASIC P : - profesionaina a
viC 20 194 | es02 Mz | sk | 28k [20K| nema BASIC FORTH 64 tastera velika/mala, grafiesd
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Exran H 3 ] Prikljugenje diskova Zvuk Ugradeni interfejsi Adresa proizvodata X R g3
5 ] < — a8
h ’ o . y Portovi omoguéavaju povezivanje | Apple Comp, Finlay Road, Hemel
ili monitor 40-24 do 256 192 svaki ukljuéen flopi 140 K da sa vetinom postoiece oprame Hempstead, Herts HP2 7PS 77-85-67-60-67
promenljiva,
3 monitor 8024 ket 5’;‘3"‘1‘% nema 1:140 K flopi ukljuten aa kao APPLE Il Kao Apple Ii 72-80-85-70-71
. Sopstveni, y Atari, International, 185 Ealing
slor TV 4024 320-192 &0 fontl fiopi, do 88 K cetiri kanala | Dokupljuje se RS232 (135 funti) Road, Alperton, Middlesex  |° 20 204043
lor TV 4024 320192 5"5:’:““‘- flopi, do 88 K kao Atari 400 kao Atari 400 Kao Atari 400 92-38-35-44-52
un
; promenljiva, ; i * |Acorn Computers, 4a Market Hill,

TV, monitor | max B0 24 max. 840- 256 svaki flopi 1 kanal kroz dodatke Cambridge CB2 3NJ 75-40-35-80-58
lor TV ili max 80-30| Promenijivo; svaki flopi 3 kanala RS423, Prestel, I/0 port, 4 kanala Acorn Computers, 4a Market Hill.wss_M&m
8 monitor max 640256 Cambridge

Lowe Electronics, Chastefield
/, monitor 24-40 160-96 svaki flopi preko TV RC232C. EG2014, EG2013 Road, Matlock, Derbyshire 75-43-22-38-45
DE4SLE
i Col
olor TV 40-25 do 320200 5:5"’“'3::'" VIC1541 flopi da RS232 '“"‘?sf;:;;mﬁ-";r“\‘l:x Ave, 70-35 38.40.48
wonitor 4025 4025 sopstveni PET 4040 flopi nema 1EEE 488 bus Kao Commodore 64 35-56-65_50_51
7 g moguéa dogradnja flopi
onitor 8025 B0-25 sopstveni i pravih diskova nema 1EEE-488 bus kao Commodore 64 42-50-45-45-48
. ' Data Applications,
E dva ugraden disk kontroler %
lor TV 6024 promenljiva, 9 &etiri kanala RS232 168 Dyer St, Cirencester, 53-50-45-48-49
256-335 | kasetotona 2 flopi po 800 K; " Glos GL? 2PF
Tudor Road,
™v 4024 4024 svaki nemoguée nema RS232 Eﬁlr?:m: Cheshire OE40-75-05-40
Dragon Data, Queensway,
. monitor 32-16 6432 svaki nema kroz TV Centronix Port, Expansion port Swansea Industrial, Estata, 68-32-29 4644
Swansea SAS4EH
i Lowe Electronics, Chestfield
. monitor 6416 48 the nema 58-40-40-60-48
128 svaki samo uz dodal nema Road, Matiock, De hire
8| jalni b Hewilett-Packard. .
ten monitor | 32-16 192256 baraden | @ogradnia 2 flopiia da RS232, HP-IB, HP-IL 1000 NE Circle Boulevard,  |25-55-72-70-568
Corvallis, Oregon 97330, USA
_ . prikljutivanije flopi P-IB, HP-IL, RS 232 27-58-70-56-59
den monitor | 64-20 velika nema i pravih diskova da H 5 L. RS Kao HP85

len crno-beli ugradena dva flopi . KGM Micros, 14 Windsor Rd,

nonttor 80-25 visoka nema po 160 K da RS 232 i drugi Slough, Berks SUI 2EJ 33 76-59-62-57
. . Lucas Logic Lid.
nonitor 16-48 48-96 svaki flopi nama RC232C Warwick CV34 5P7 38-50-54-48-48
.
™ B0-24 velika svaki nema nema RS232, povezivanie sa Stampacem Vide se ne proizvodi u GB. |35 40-40-35-37
ir Research, 6 King Parade,
™ 3224 6448 svaki nema nema nema Sinchi: Cam::;ge Cg‘sN 46-16-10-18-22
Sinclair Microdrive

olor TV 3024 256176 svaki pimgioaiiy da RAS232 koata 30 funti kao ZXB1 62-23-24.33-35

flopi uz E: : . Tandy Corporation, Tarneway

monitor 6416 128-48 svaki mg oy Apanson nema Expansion interface, dokupljuje se| Tower, Bridge St. Walsall, 66-49-70-49-59

. West Midlands WS1 1LA
olor TV 32-16 256192 svaki flopi da RS232, portovi Kac TRS 80 74-38-30-46-47
i i Port za palice, expansion box, Texas Instruments, Manton Lane,

olor TV 3224 3224 svaki flopi 3 kanala R | diugi Bedford MK41 7PU 45-30-40-55-43

monitor 22.-93 do 176158 | Sopstveni fiopi, 170 K 3 kanala port expansion kao Commodore 64 80-20-25-30-39




Kako da procenimo brzinu radunara?
Najbolji pregled se stite kada napiSemo
program koji reSava neki slozen matemati¢-
xi problem i primenimo ga na nekoliko
kompjutera. No, malo nas ima priliku da
stovremeno radi sa nekoliko raéunara, pa
smo najéesée upuceni na testove koji se
objavljuju u ¢éasopisima. U tim testovima
ratunaru se postavljaju razli¢iti problemi i
neri se vreme potrebno za njihovo redava-
nie. Zatim se vremena potrebna za reSava-
nje pojedinih problema ispiSu u tabelu,
nade se njihova srednja vrednost i raCunari
> sortiraju prema njoj. Tako nastaje tabela
testova brzina ili, kako ih nazivaju, ,.bench-
marks'' testova.

Jedna takva tabela data je i u ovom
tekstu. Nismo, jasno, mogli da obuhvatimo
preveliki broj radunara, ali nam se &ini da
su medu njima i mnogi popularni modeli. U
ipeli se nalaze stoni i dZepni raCunari;
povrdan pogled pokazuje da su novi dzepni
ratunari &esto zna&ajno bri od nekih sto-
<ih modela dok se stari programabilni
<alkulatori nalaze na samom zatelju liste.

Programska podrska

lako programsku podrdku pominjemo
'ek na kraju ovog poglavlja, ona moZe da
ude bitnija od svih pobrojanih osobina.
Novi vlasnik ratunara ne moze da oéekuje
1a ée uéi u sve tajne programiranja u
kratkom roku. Zato ¢e, ukoliko Zeli da
xoristi raéunar ili da se igra sa njim, biti
orinuden da kupuje programe koje su drugi
castavili. Pored toga, &ak i vrlo iskusan
«orisnik racéunara pre ili posle dolazi do
saznanja da se ne isplati pisati sve progra-
e koji su mu potrebni. Svako voli da igra
san protiv ratunara, ali pisanje programa
za 3ah zahteva konsultaciju obimne litera-
ture do koje je tesko doéi, utrodak nekoliko
meseci za njegovo pisanje i mozda i cele
jodine za testiranje i prepravke. Zar nije
ednostavnije dati desetak funti za program
ra &ah i podeti zabavu bez ikakvog uloZe-
nog napora?

Primena ratunara za obradu teksta za-
nteva poseban program nazvan tekst-editor
x0Ji je napisao tim profesionalaca i oproba-

nekoliko stotina ljudi pre nego 3to je
xomercijalno poteo da se prodaje. Rad sa
itotekama zahteva posebne programe za
hovo sortiranje i obradu. Kao 3to ne
wo’emo sami da projektujemo radunar,
tako ne moZemo da napisemo ni sve pro-
yame koji ée nam zatrebati. Zato smo

puéeni na programe koji postoje na trZi-
51y, Neki radunari su, voljom proizvodaca,
ramenjeni onima koji Zele da se igraju, pa
su u prodaji mahom programi za igre. Neki
jrugi raunari, pre svega zbog dizajna
tastature, nisu pogodni za obradu teksta pa
e broj i kvalitet tekst-editora. za njih mini-
malan.

Da bismo bar priblizno dali predstavu o
moguénostima primene pojedinih radunara
u nekim oblastima, u tabeli je data neka
srsta rejtinga. To je broj bodova od 1 do
100 koji sumira ugradene karakteristike

*unara i raspoloZive programe. Jasno je
4a brojke predstavljaju subjektivan utisak
,utora zasnovan na tabelama iz engleskog
tasopisa ,,What Micro?"' i da je moguce da
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Testovi brzine

Model

m
=

Tl Professional

BBC Micro

Acorn Electron
Camputers Lynx

Torch (BBC Basic)
Epson QX-10

Newbrain

BM Personal Computer
Commodore VIC 20
Apple 1l

Dragon 32

Hewlett Packard HP86
Colour Genie

Tandy TRS-80 Color Computer
Tandy TRS-80 Model | Level lI
Video Genie

Sinclair ZX81 (fast mode)
Epson HX-20

Sinclair Spectrum

Oric 1

Tandy TRS-80 Model 100
Texas TI99/4a (standard)
Texas TI99/4A (extended)
Casio PB-100

Sharp PC1500

Sharp PC-1251
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neke od njih potpuno ne odgovaraju real-
nosti. Uz sav rizik da budemo subjektivni,
na kraju svakog reda tabele smo sabrali
Eetiri poslednje rubrike i rezultat podelili sa
&etiri. Na ta] na&in smo dobili neku vrstu
sumarne ocene svakog rafunara koja bi
mogla da posluzi za njihovo rangiranje
Radunari su u tabeli ipak poredani po
abecednom redu, a ne po naSem ,rejtin-
gu", ali ée vam poslednja kolona, nadamo
se, pomo¢i da izaberete najbolji.

Konacdan izbor

Citajudi tekst i konsultujuéi tabelu vero-
vatno ste ve¢ precrtali ratunare koji sigur-
no ne ulaze u izbor. Tako ste dosli do dvaili
tri modela izmedu kojih se treba odlugiti.
Poslednja odluka je najteza. Ukoliko sami
putujete u inostranstvo radi nabavke ragu-
nara, ne opredeljujte se sve dok na delu ne
vidite sve kandidate. Prodavci ratunara na
zapadu su vrlo ljubazni i rado ¢e vam
demonstrirati moguénosti svih ragunara
koje Zelite da pogledate i odgovoriti na
va3a pitanja. Po$to je njihov cilj da prodaju
radunar, jasno je da ¢e neki odgovori biti
.ulepsani ali ¢ete, u sustini, dobiti infor-
macije koje ¢e biti pouzdane. Na osnovu
njih trebalo bi da se odlugite i izvrSite
kupovinu.

Problem nastaje kada treba da se odlu-
&ite za radunar koji ¢e, umesto vas, kupiti
neko drugi. Trebalo bi da posetite neki
kompjuterski klub i da se raspitate za
nekoga Jugosiovena koji poseduje ratunar
koji Zelite da kupite. Ljubitelji ratunara su
obi&no solidarni: vlasnik nekog ratunara ¢e
se rado odazvati vadoj molbi da ga posetite
i na licu mesta pogledate kompjuter. Ukoli-
ko ne mozete da pronadete ni jednog
vlasnika, raspitajte se medu iskusnijim &la-
novima kompjuterskog kluba koji prate
strane &asopise: da li je o tom racunaru
dosta pisano, ima li njegovih karakteristika
koje su posebno dobre ili posebno lose, da
li je neko od njih naidao na neki program za
taj radunar i sli€¢no. U svakom kompjuter-
skom klubu ée se verovatno na¢i neka , Ziva

BM3 BM5 BM6 BM7 BMS prosetna
brzina
143
146
200
213
256

259

9.3 105

8.2 9.1
11.1 124
12.4 10.4
14.4 16.1
158 16.5
19.2 19.2
12.1 13.6
15.5 183
16.0 19.1
19.7 233
19.4 20.4
25.0 289
222 27.0
28.0 313
28.0 313
16.4 18.6
33.1 35.3
FAR 240
204 38.1
26.5 315
240 262 619 8486
40.0 40.1 420 984 1403
82.0 80.0 105.0 160.0 220.0
121.0 1220 178.0 293.0 383.0
162.5 1659 197.3 427.8 5814

19.0
13.9
18.7
16,3
249
319
32.0
23.5
272
286
343
36.5
478
41.5
519
51.9
49.7
59.1
5563
50.1 76.1
430 64.0

295
21.4
28.7
299
38.4
529
48.8
374
427
448
50.0
56.5
731
61.1
81.0
81.0
68.5
100.6
80.7

31.0
51.0

17.1
178
216
18.8
25.8
239
285
285
158
328
20.4
31.7
29.5
248

980.0

enciklopedija’ koja ¢e moci da vam po-
mogne pri izboru raéunara

Postoje i neke ,.tajne’’ kojima treba da
ovladaju potencijaini jugoslovenski viasnici
radunara. U principu je dobro kupiti ratu-
nar koji poseduje veci broj Jugoslovena. Na
taj nacin se do stranih programa moze doéi
mnogo jeftinije: nekoliko viasnika ratunara
se udruZe, kupe program i prekopiraju gau
nekoliko primeraka. Pored toga. u okviru
..malih oglasa" se stalno pojavljuju prepro-
davci stranih programa od kojih se kaseta
vredna tridesetak funti moZe kupiti za 800-
-900 dinara, pa &ak i jeftinije Jasno je da
se ovde radi o , kocmpjuterskom piratstvu”,
ali se moramo pomiriti sa tim da je kod nas
uzeo maha. Najveci broj viasnika raCunara
u Jugoslaviji (barem prema nasim podaci-
ma) poseduje ZX Spectrum i ZX 81. Popu-
larni su, pored toga, TRS 80 model 1 (koji
sa, na 2alost, zvaniéno vise ne proizvodi,
iako moZe da se pronade u nekim prodav-
nicama a Nemackoj) i Apple Il

Veé smo rekli da je vrlo vazno izabrati
ralunar koji odgovara vasim potrebama
Jugoslovenski viasnici se, medutim, nalaze
u nesto povoljnijem poloZaju od stranaca:
ukoliko uvide da su napravili pogresan
izbor (na greSkama se ugi) mogu bez
ikakvih problema da prodaju ratunar po
otprilike dvostrukoj ceni! Kod nas je ponu-
da mala, a potraznja za boljim modelima
ogromna.




Najpopularniji
maodeli
racunara

vezde koje

ZX 81

Klajv Sinkler, poznati engleski nau&nik i
biznismen, oku$ao se u mnogobrojnim de-
latnostima i na trziste izneo mnogobrojne
elektronske uredaje. Nisu mu uvek cvetale
ruZe: njegova firma Sinclair Research se
nekoliko puta nalazila na samoj granici
bankrotstva i bila spasavana samo interven-
cijama engleske vlade. No, sredinom 1980,
godine ,Ujka Klajv" (kako ga iz miloste
zovu Englezi) je na trZiste izneo proizvod
koji ¢e mu doneti ogromnu popularnost i,
za$to to ne reci, milione funti — ra&unar ZX
80. Pri projektovanju ovog radunara Sinkler
se opredelio da po svaku cenu proizvede
Sto jeftiniju napravu. Sva reSenja koja su
bila skupa automatski su smatrana logim
redenjima i nastao je ZX 80.

lako moramo da kazemo da je ZX 80 bio
vrio o8 radunar, njegova cena od pedese-
tak funti navela je mnoge koji uop$te nisu
pomisljali na nabavku ragunara da ,,progu-
taju udicu”. Za njih su karakteristike ZX 80
bile dobre jer druge radunare nisu ni poz-
navali. No, kako su napredovali, tako im je
ZX80 postajao nedovoljan i oni bi, da
Sinkler nije ne3to u&inio, verovatno presli
na neki malo skuplji model drugog proizvo-
data. Sinkler je dobro procenio trziste — u
prodavnicama se godinu dana docnije po-
javio ZX 81.

ZX81 predstavlja logiéni nastavak ZX 80,
ali uz jednu bitnu razliku — ra&unar ima
daleko povoljnije karakteristike. Pre svega,
u. ROM ratunara je ugraden znatno bolji
bejzik. Ovaj bejzik nije preuzet ni od jedne
postojete firme, veé je nezavisno razvijen,
5to je imalo i dobre i lo%e strane. Dobre

*strane su se odrazile kroz cenu ra&unara, a

lode kroz €injenicu da se programi pisani
za ranije modele (Apple 1l, TRS 80...)
mogu koristiti na ZX81 tek uz znatne pre-
pravke. To Sinklera nije mnogo brinulo:
raCunar koji kodta pedesetak funti ée zain-
teresovati mnoge korisnike, oni ¢e pisati
programe za njega pa ¢e i nezavisne firme
videti ogroman interes u preprodaji tih
programa. Pokazalo se da je ovakvo mislje-
nje bilo ,,pogodak u centar".

Bejzik ratunara ZX81 moZe da se oznadi
kao ,,vrlo dobar'. Korisnik moZe da ostvari
sve programe koji su mu potrebni, od igara
do nauéno-tehni¢kih proraduna. No, deo
ROM-a koji omoguéava komforan rad sa
ratunarom je prili&no traljavo uraden. Pre
svega, naredbe ne mogu da se kucaju slovo
po slovo (PRINT se, na primer, ne moze
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Prethodno poglavije je pokusalo da
objasni neke osnovne karakteristike
racunara i pomogne vam da suzite
izbor na nekoliko modela koji
odgovaraju vasim moguénostima i
potrebama. Definitivan izbor,
medutim, ne bi trebalo izvrsiti pre
nego $to se pogledaju svi , kandidati*
izbliza i upoznaju njihove
karakteristike. Jedan od naéina da to
ucinite je i da proéitate prikaze
pojedinih modela koje ovde dajemo.
Poéecemo od jeftinijih modela koji

Radunar koji hrabro nosi svoje mane: ZX81.

kucati uzastopnim pritiscima na P, R, I, Ni
T) ve¢ preko tastera sa unapred dodelje-
nom funkcijom. Osim toga, naredbe koje
korisnik kuca se smestaju u zadnja dva
reda ekrana i ratunar ispisuje &itav tekst
teku¢e naredbe kada god je korisnik dopu-
ni jednim slovom, &to nije samo dosadno
vet | zamorno za oéi.

Drugi veliki nedostatak ZX81 je &to je
priliéno spor. To, zasigurno, nije krivica
procesora (Z80A), ve¢ loSe uradenog bejzik
interpretatora. Od kvaliteta ovog interpreta-
tora, naime, zavisi brzina kojom ra&unar
prevodi svaku naredbu u oblik pogodan za
njeno izvrSavanje, §to se neposredno odra-
Zava na brzinu rada. Po3to se generisanje
karaktera na ekranu odvija pod kontrolom
procesora, uvedeni su FAST i SLOW modo-

vi. U prvom se na ekranu u toku rada ne’

prikazuje nikakva slika, ali radunar radi
brie (to ,brfe" i dalje nije mnogo brzo),
dok se u SLOW modu slika neprekidno
generiSe 8to se negativno odrava na brzi-
nu rada. Postojala su, verovatno, i bolja
redenja, ali je u 8 K ROM-a zaista bilo tedko
ugraditi i ovoliko.

Memorija ZX81 je dovoljna za one koji-
ma je ovaj raunar namenjen. Osnovna
memorija od svega 1 K verovatno sluZi
samo da navede nekoga na kupovinu radu-
nara — &im ga iole bolje upozna shvati¢e
da u ovaj kilobajt ne moZe da stane ni &itav
sadraj ekrana i poZele¢e da kupi modul za
prosirenje od 16 K. Sesnaest kilobajta je
dosta memorije — taman onoliko koliko
ovaj radunar moze da opsluZi. Docnije su
se pojavili dodaci koji proSiruju memoriju
ZX81 do impozantnih 58 kilobajta, ali nam
se ¢ini da kupovina ovakvog modula pred-
stavlja lodu investiciju. Radunaru je potreb-
no nekih 30 minuta da programom sa trake
popuni ovoliku memoriju. geSnaest kilobaj-
ta je dovoljno za igre i manje proradune a
treba imati u vidu i €injenicu da su prakti&-
no svi komercijaini programi namenjeni
ZX81 sa 16 K.

Su, koliko nam je poznato, popularni
medu Jugoslovenima, a zavréiti sa
nekoliko racunara iz viSe klase koji
to, verovatno, nikada nece postati.
No, i ovi ra¢unari su neobi&no
znacajni za korisnike koji planiraju
ozbiljnu poslovnu i nauéno-tehni¢ku
primenu raéunara i kojima nije
mnogo bitno koliko ¢e novca izdvojiti
Za njega.

Glavne zamerke se upuéuju tastaturi
Eminentni , Byte” pie da je ,,ZX81 name-
njen samoubicama koji ?ele da umiru po-
stepeno pokusavajuéi da nateraju ra&unar
da registruje pritisak na neki taster''. Taste-
ri se, naime, ne pomeraju i korisnik nema
osecaj da li je neki pritisnut ili ne. Jedini
nagin da to proveri je da neprekidno preno-
si pogled sa tastature na ekran i da ispra-
vija gre8ke pomoéu dirke DELETE (brisanje
poslednjeg pritisnutog karaktera), koja je,
da stvar bude jos gora, , Siftovana funckija"
(potrebno je istovremeno driati pritisnute
tastere SHFT i DELETE da bi se posledniji
karakter obrisao). Ovakva tastatura je dobra
jedino za igre (u tom slu&aju treba pritiskati
samo par razli¢itih tastera), mada se i tu
javljaju problemi zbog brzog popustanja
nekih kontakata. Kucanje programa je pri-
ligno frustrirajuéa ve?ba koja, na neki na-
&in, destimulie kreativan rad korisnika.

ZX81, ipak, hrabro nosi svoje mane.
Mnogobrojni |, ZX-ovci" su uspeli da se
naviknu na njega, zavole ga i opreme
hiljadama programa. Pravo je &udo kakve
sve sloZene igre mogu da budu smestene u
magi&nih 16 K. ZX je mozda spor, ali se
pokazalo da je njegov masinski jezik do-
voljno brz za sve vrste akcionih igara,
simulatora leta, Sahovskih programa itd.
Rezolucija je, moZda, mala ali ¢e vest
programer na ekranu prikazati vrlo slozen
trodimenzionalni lavirint sa monstrumom
koji &eka iza nekog ¢odka. Interesantno je
da su najbolji ZX programeri regrutovani iz
redova onih koji su se veé¢ okuSali na
dZepnim radunarima — ovi korisnici su
navikli na izvladenje maksimuma iz skro-
mnog hardvera.

| pored svega, ne &ini nam se da je
danas pametno kupiti ZX81. Njegova cena
(ispod 40 funti) je zaista niska, ali se za
samo malo viSe para moZe nabaviti neupo-
redivo bolja masina. Ta ma$ina se zove ZX
Spectrum.



ZX Spectrum

Verovatno je Sinkler procenio da re¢
Spectrum mnogo bolje zvudi nego ZX82
nozda se i bojao da ¢e neiskusni kupci
poceti da medaju ZX80, ZX81, | ZX82), pa je
nieaov sledeéi kompjuter dobio bas ovo
me. Spectrum je, naime, vrlo ponosan na
¢injenicu da predstavija prvi raunar iz
ekonomske klase koji poseduje grafiku ta-
xorvane visoke rezolucije: pod program-
skom kontrolom na ekranu se moze osvetli-
1 svaka od 45056 tagaka. Osim toga, Spec-
rum moZe da prikazuje siike u vise boja,
skor korisniku nije ostavijena moguénost
da kontroliSe boju svake tatke — grupe
‘ataka moraju da budu osvetljene istom
pojom. U raéunar je ugraden asovnik i
jenerator tonova (moZda bi se on bolje
okarakterisao kao biper obzirom da su
tonovi koje proizvodi prili€no sliéni i piska-
vi) a svoje mesto su pronasla i mala slova.
Spectrum ima ROM od 16 kilobajta, $to
1¢i da je opremlijen vrio dobrim bejzikom.
radunar ima mnogobrojne grafitke
azredbe, koje su ranije vidane samo kod
mnogostruko skupljih profesionalnih siste-
ma (naredba CIRCLE, koja na ekranu crta
«xrug, videna je prvi put kod ¢&uvenog
HP45C). Naredba koja se kuca i dalje se
slazi u poslednjih par redova ekrana, ali je
spravljanje daleko brZe i komfornije. Ne
rostoje vise FAST i SLOW mod — ratunar
eprekidno prikazuje sliku, radeci otprilike
~noliko brzo (sporo?) koliko i ZX81u FAST
nodu. Brzina rada je, dakle, i dalje mala, ali
je prihvatljiva, pogotovu kada se piSu pro-
crami na masdinskom jeziku.

Tastatura Spectruma predstavlja znatno
poboljsanje tastature ZX81. Svakom tasteru
ponovo dodeljeno mnostvo funkcija, ali
tasteri viSe razmaknuti i, 8to je najvazni-
e kreéu se kada ih korisnik pritisne. Tasta-
tura je, jasno, daleka od profesionaine, ali
e sasvim prihvatljiva za kucanje duZih
programa. U po&etku, doduse, sve je vrio
«omplikovano, s obzirom da svaku naredbu
pronaéi i smisliti koji sve SHIFT
1asteri treba da se pritisnu da bi ona bila
prepoznata. No, posle izvesnog vremena,
«orisnik naudi gde je koja naredba i kuca-
~je postaje srazmerno brzo. Za igre je
Jlastatura odliéna mada se kod nekih pri-
meraka, tasteri habaju posle duZeg pritiska-
ja i raéunar poé&inje teZe da razaznaje
neka slova.

Spectrum se prodaje u dve verzije: sa 16
K . sa 48K. Razlika izmedu ove dve verzije
se odrazava kroz cenu: Spectrum sa 16 K
kosta 100, a sa 48 K — 130 funti. Ve¢ smo
rekli da je 16 K dosta memorije, ali bismo
vam preporu&ili da nabavite ,proSireni
Spectrum'. Veéina izvanrednih komercijal-

i1 programa pisana je za ovu verziju. Osim
oga, od prvih 16 K RAM-a nekih 9 ode na
smestanje ekrana i sistemskih variabli, pa
<orisniku ostaje samo 7 kilobajta

iako skuplji od ZX81, Spectrum se odli¢-
no prodaje. Ponovo je Sirok krug korisnika

tezbedio ogromnu programsku podriku
Studni &asopisi su prepuni reklama koji-

3 desetine kompanija reklamiraju na sto-
tire programa. Ako smo rekli da su kod
2».81 najGesée akcione igre, za Spectruma

treba

/
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Najbolji izbor u ekonomskoj klasi: ZX Spec-
trum

napisano je najvise igara-avantura. To je, ve-
rovatno, posledica ve¢e memorije (u 48 K
mo#Ze da stane prili€an broj lavirinata, soba,
zlih i dobrih duhova, stepenica. . .) i skro-
mne brzine rada.

U doba kad ovo piSemo (septembar
1983.) Cuju se glasovi da Sinkler priprema
neSto novo. Mogucée je da ¢e, kada ovo
izdanje dode na kioske, to ,,novo" biti vet
par meseci staro, pa nagadanje nije mnogo
zahvalno. Novi model bi, navodno, trebao
da se zove ZX83 i da predstavija nadgradnju
ZX81. Moguée je da ¢e Sinkler odustati od
kolor grafike (i tako odrzati proizvodnju i
prodaju Spectruma na nivou koji je blizak
sadasnjem), ali ¢e verovatno insistirati na
visokoj rezoluciji. Tastatura ¢e, po prilici,
biti sli€na onoj koju poseduje Spectrum,
jako &e mozda biti bolje uradena. Glavni
napredak se otekuje kod brzine rada i

(eventualno) poboljSanja bejzika. Cena bi
morala da ostane niska (ispod 150 funti), a
postoji &ak i moguénost da Sinkler odlugi
da u novi raunar ugradi ekran (zli jezici
kau da je to jedini nafin da mu se
projektovanje ,,mini-televizora®, na koje je
utrodio znatna sredstva, isplati). Ima i onih
koji smatraju da Sinkler nete uskoro proi-
zvesti novi rafunar posto je ostao bez
dvojice stru€njaka koji su obavili glavni
posao pri projektovanju i programiranju
ZX81 i Spectruma. Ova dvojica, Richard
Altwasser i Steven Vickers, osnovali su
sopstvenu firmu koja proizvodi ra&unar
<upiter Ace.

ZX ratunari se prodaju i u Sjedinjenim
Drzavama i to pod imenom Timex-Sinclair.
lako su pretrpeli izvesne modifikacije za
ovu priliku (prilagodeni su ameri¢kim tele-
vizorima i dobili ne$to veéu baziénu memo-
riju) slabo se prodaju — izgleda da je
njihova cena za Amerikance destimuliSuce
mala i da oni vide vole da potrose vise
novca i dobiju bolji sistem.

Acorn i BBC

Engleska firma Acorn je potela nedavno
da proizvodi radunare — njihov prvi uspeo
model je Atom Acorn. Ovaj ragunar kosta
svega 174 funte, ali se za taj novac malo
dobija: RAM od 2 kilobaijta je nedovoljan za
bilo kakve primene, a u ROM-u se nalazi
poloviéan BASIC bez matemati¢kih funkci-
ja, moguénosti rada sa razlomljenim broje-
vima i sli¢no. Da bi se raunar doveo u
funkcionalno stanje, treba kupiti dodatne
RAM module (bar 12 K) i 2 ROM-a od po 4
K. Posle ovih prosirenja Atom postaje pri-
stojan mini-kompjuter iz ekonomske klase:
tastatura mu je profesionalna, poseduje
velika i mala slova, koristi standardni televi-
zor u boji (rezolucija 256 192) i povezuje se
sa standardnim kasetofonom. Mala memo-
rija &ini da se lo3a veza sa kasetofonom
(samo 300 bauda) malo primecéuje, a postoji
moguénost prikljuéivanja disk-jedinica koje
ko&taju celih 350 funti. Sve u svemu, Atom
je relativno dobar raéunar, ali nije narotito
preporuéljivo kupovati ga — bolje je da se
opredelite za neki od BBC modela.

BBC modele A i B je takode proizvela
firma Acorn i to u sklopu obrazovnog

programa engleske televizije. Oba modela
spolja gledano jzgledaju isto — karakterise
ih lep dizajn, iZvanredna tastatura i deset
specijalnih tastera kojima korisnik moZe da
dodeljuje grupe naredbi ili svoje programe.
ROM oba ra¢unara ima po 32 Ki u njemu je
smesten izvanredan bejzik — wverovatno
bolji od jezika koji poseduju svi pobrojani
modeli. Razlog za to je Cinjenica da je
radunar potpuno spreman za strukturalno
programiranje.

O strukturalnom programiranju u okviru
ovog izdanja nije bilo mnogo reti, iako je
ono u poslednje vreme postalo neobiéno
popularno. Ideja je u tome da se program
pise u delovima: izdvajaju se nezavisne
celine koje obavljaju neku funkciju i pisu
posebni programi za njih. Zatim se ti pro-
grami odvojeno testiraju i ispravljaju da bi
se na kraju sastavio samo kratak glavni
program koji povezuje njihov rad. Ovako
pisani programi tro$e vise memorije od
standardnih ali se daleko lakse pisu, testi-
raju, ispravijaju i prilagodavaju razligitim
ratunarima. Bejzik nije najpogodniji jezik
za strukturalno programiranje obzirom da
ne postoji moguénost pozivanja potprogra-
ma uz prenodenje argumenata i definisanja
lokainih promenljivih (na primer, u dva
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Posiednji dani jednog uspes$nog radunara:
Acorn Atom

razli¢ita potprograma moZe da se koristi
promenljiva | a da radunar definie dve
potpuno razli¢ite promenijive). BBC bejzik,
medutim, omoguéava sve ovo i mnogo
drugih stvari. Neke od njih su rezervisane
za rad sa ekranom.

BBC model B ima maksimalnu rezoluci-
ju 640.266. Medutim, ,,paméenje" sadrZaja
ovakvog ekrana odnosi mnogo memorije
(oko 20 Kb), pa bi korisniku ostalo premalo
RAM-a. Zato su konstruktori pribegli kom-
promisu: uvedeno je osam modova. U mo-
du nula, na primer, rezolucija je maksimal-
na (640-256), ali postoje samo dve boje; u
modu jedan postoje &etiri boje, rezolucija je
320-256, a ekran i dalje zauzima 20 Kb
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korisnit¢ke memorije. Veé¢ u modu pet rezo-
lucija je samo 160 - 256 (&etiri boje), ali ekran
zauzima samo 10 Kb. U modu 8est, najzad,
moZe da se piSe samo tekst uz utrodak
minimainog RAM-a (8 Kb). Za ljubitelje
grafike visoke rezolucije je predviden mod
2 u kome je na raspolaganju ¢ak 16 boja, a
7a one koje slike ne interesuju — teletekst
mod (mod sedam) u kome se na ekranu
piSe samo minimaina koligina teksta uz
minimalan utroSak RAM-a — svega 1 Kb.

Broj slova u redu takode varira: u nekim
modovima moZe da se raspolaZe sa samo
20 slova (slova su tada, jasno, prili&éno
Siroka), a u drugima &ak | sa 80. Ovim su
Sirom otvorena vrata primene BBC ratuna-
ra za obradu teksta. Kao posebna pogod-
nost ostavijena je moguénost definisanja
specijainih karaktera (npr. gréka slova, ma-

temati€ki simboli, znaci na kartama i
sliéno).
BBC ratunari su vrio brzi — prema

testovima brzina ni jedan drugi stoni raéu-
nar iz ekonomske i srednje (a moZda ni iz

vise) klase ne moZe da ih nadmasi kada se
radi o brzini ratunanja i poredenja. To je
postignuto originalnim i izvanrednim reSe-
njima u strukturi BASIC-interpretatora i
naterivanjem procesora 6502 da radi na
frekvenciji od 2 MHz. Brzina rada je takva
da se mnogi programi za dinamiéne igre
mogu pisati na bejziku, 8to unekoliko elimi-
nide potrebu za uvek neprijatnim masin-
skim jezikom. | pored toga, u ROM je
ugraden takozvani editor/asembler — pro-
gram koji omoguéava jednostavno unose-
nje i ispravijanje masinskih programa.

BBC B je opremijen &asovnikom i veoma
moénim generatorom tonova: u istom tre-
nutku mogu da se &uju ¢ak tri tona, Sto
otvara moguénosti sinteze muzike ili, &ak,
glasa. Narotito su zna&ajni mnogobrojni
ugradeni interfejsi i zaista nesagledive mo-
gucnosti ekspanzije. Pored uobitajenog
prikljutka za crno-beli, odnosno kolor tele-
vizor, na zadnjoj strani su ugradeni odvoje-
ni prikljuéci za cmo beli i RGB kolor
monitor na kojima se dobija daleko efektni-
ja slika. U radunar je ugraden RS423 serij-
ski interfejs, paraleini interfejs za Stampaé,
interfejs za povezivanje sa disk-jedinicama,
AD konvertor, Econet interfejs, a mogu se
lako ugraditi Teletext prijemnik, plo&a sa
drugim procesorom (ZBOA ili jo§ jedan
6502) i drugo. Od skora je na raspolaganju i
pro8irenje memorije koja je do sada pred-
stavljala izvestan problem. U sam radunar
se prikljuuju moduli sa komercijalnim pro-
gramima (npr. tekst-procesor, DOS i sli&no)
koji mogu da se ukljuuju ili iskljuéuju pod
programskom kontrolom.

Acorn Electron

Najnoviji adut firme Acorn se zove Elec-
tron. Radi se o izvanrednom radunaru koji
kodta svega 200 funti i koji ¢e, bar prema
na8im procenama, ozbiljno uzdrmati pozi-
cije mnogih drugih proizvodaéa stonih ra-
Cunara. Electron moZe da se okarakterise
kao BBC B u malom: radunar je opremljen
RAM-om od 32 Kb i istim tolikim ROM-om.
U ROM je, kako izgleda, ugraden program
koji je praktiéno identitan sa onim BBC-
-jevim. Kori&¢eni bejzik je, dakle, praktitno
isti; &ak i tamo gde su moguénosti smanje-
ne (generator tonova, na primer, ovde proi-
zvodi samo jedan ton u jednom trenutku),
naredbe nisu promenjene tako da se pro-
grami pisani za BBC ra¢unare mogu, prak-
ti€no bez ikakvih prepravki, izvrSavati na
Electronu. Grafika i broj boja je identidan
sa BBC-jevim, snimanje programa na kase-
tu se obavlja jednakom brzinom od 1200
bauda, pa se ¢ak | programi pisani za BBC
B mogu direktno u&itati u memoriju Elec-
trona i tamo izvrSavati. Tastatura je profe-
sionalna i ima jednu prednost u odnosu na
BBC-evu: ispod svakog tastera je ispisana
po jedna naredba pa korisnik moZe da bira
da |i Zeli da otkuca svaku re& slovo po slovo
ili da pronade taster kome je ona dodelje-
na. Electron nema odvojene tastere kojima
mogu da se dodele proizvoljne funkcije (ovi
tasteri predstavljaju jednu od vaZnih karak-
teristika BBC B), ali njihovu funkciju preu-
zimaju tasteri sa brojevima kada se pritisne
CAPS LOCK.

Electron ima manje moguénosti ek-
spanzije od svoga starijeg brata: na njego-
voj zadnjoj plo&i, pored prikljutaka za mo-
nitor odnosno televizor i napajanje, nema
drugih izvoda. Za ekspanziju je predviden
port na koji tek treQa da se dodaju potrebni



Sve prednosti BBC bejzika za manje od 200
funti: Acorn Electron

interfejsi. U trenutku kada ovo piSemo,
Electron se tek pojavio na trZi§tu pa har-
dverskih dodataka jo§ nema; najvise se
oseta‘hedostatak dtampaca i disk-jedinica.
Poznajuéi firmu Acorn, medutim, mozemo
da oCekujemo da ¢e se ovi dodaci pojaviti
pre podetka 1984, kada ¢e Elektron zauzeti
mesto koje mu po moguénostima pripada:
sam vrh tabele najtraZenijih modela iz sred-
nje klase na evropskom trZitu.

Da li ée se, posle pojave Electrona, BBC
A i B prodavati? BBC A vrlo verovatno nece

Za razliku od Dragona 32, Lynx izgleda
prili&éno skromno — ogigledno da na dizajn
nije potroSeno mnogo vremena. Medutim,
njegove karakteristike su prili&no povoljne.
Memorija ovog radunara, u osnovnoj verziji,
iznosi pristojnih 48 K, a moZe da se pro8iri
do 192 K! Ragunar poseduje profesionalnu
tastaturu, §to ga &ini pogodnim za obradu
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je Electron fantasti¢an izbor!".

ali smatramo da ¢e BBC B biti tak i
popularniji nego pre. Razlog? Electron je
za 30% sporiji od njega, ima manje mogué-
nosti ekspanzije | teZe se povezuje u radu-
narsku mreZu. Sa druge strane, svi progra-

mi sa Electrona (a jeftiniji radunar ée osvo-
jiti daleko 8ire trZiSte od | dalje skupog BBC
B) moéi ée da se primenjuju i na BBC B, pa
¢e njegova programska podrika, dobra i u
ovom momentu, biti znatajno unapredena.
Zato moZemo samo da ponovimo zakljutak
Stiva Mana (Steve Mann) iz &asopisa ,,Per-
sonal Computer World'": , Kada bih birao
radunar, svakako bih kupio BBC model B
ali ako ne bih imao 400 funti smatrao bih da

teksta. U svakom redu u izvornoj verziji se
prikazuju 40 karaktera, ali ovaj broj moZe
da se udvostru¢i dodavanjem posebnog
modula. Lynx je opremljen vrio dobrim
bejzikom i programi se vrio brzo izvrSavaju.
lako je raunar namenjen uglavhom za
,0zbiline” primene, rezolucija 248256
omoguéava realizaciju interesantnih igara.

U momentu kada ovo piSemo, Lynx je
nov na trZi§tu pa se moZe odekivati da
njegova cena (255 funti) uskoro padne.
Programska podrska je zato prili€no slaba,
iako njegovi konstrukotri tvrde da su, za
pisanje programa, potrebne samo minorne
modifikacije rutina pisanih za drugé ratu-
nare opremljene procesorom ZBOA. Sve u
svemu, izgleda da Lynxu pripada budué-
nost.

Commodore 64

Firma Commodore je na trZiste izbacila
znadajan broj dobrih stonih raunara. Prvi
popularni model je bio VIC 20 &ija je cena
nekoliko puta obarana — sada ko$ta ispod
200 funti ali se i dalje odli¢no prodaje.

VIC 20, i pored niske cene, poseduje
profesionalnu tastaturu, solidnu memoriju
(prodiruje se do 29 K), odlitan generator
tonova i velike moguénosti ekspanzije. Gra-
fika je, doduse, slaba ali moZe da se poveca
dodavanjem posebnog modula. Glavna ma-
na ratunara je §to u jednom redu prikazuje
samo 22 slova, 8to ga &ini neupotrebljivim
za obradu teksta | mnoge poslovne prime-
ne. Dodavanjem posebnih moduia | ovaj
broj moZe da se pobolj8a, ali ne treba
zaboraviti da kupovina modula zna&ajno
poveéava cenu radunara.

U Jugoslaviji je dosta viasnika VIC 20, ali
neki od njih ve¢ pokuSavaju da prodaju
svoje kompjutere kako bi nabavili VIC 10 ili
Commodore 64.

VIC 10 (u Sjedinjenim Dravama poznat
kao MAC) je novi proizvod koji bi trebalo da
ugrozi Spectruma. Za to treba da se pobri-
ne niska cena od svega 100 funti i prima-
mijive karakteristike: nov video-&ip koji
omoguéava grafiku visoke rezolucije u 16
boja, generator tonova i dobra tastatura.
Niska cena je posledica &injenice da radu-
nar, u osnovnoj verziji, ima samo dva
kilobajta memorije, 8to je beznatajno malo,
pogotovu ako se zna da rafunar ,,ne zna“
bejzik! Naime, posle svakog uklju€ivanja
radunara treba sa kasete ucitati bejzik inter-
pretator | poteti sa radom. Ovo uéitavanje
interpretatora je osobina velikih kompjuter-
skih sistema: na taj naéin je ratunar nezavi-
san od programskog jezika i korsnik, na
primer, mo2e da utita fortan umesto bej-
zika. No, za stone ratunare ova pogod-
nost se pretvara u svoju suprotnost: radu-
nar se testo ukljuuje i iskljuéuje, a ucita-
vanje dugog sistemskog programa oduzima
vise minuta. Kada znamo da vec¢ina korisni-
ka Zeli da radi u bejziku, vidimo da se
Commodore nije bad proslavio uvodedi
ovakvu ,.fleksibilnost".

Mnogo veéu popularnost ima S8ansu da
stekne Commodore 64 (samo par meseci
posle izlaska na trZiste u Beogradu postoje
bar tri ovakva radunaral). Sifra 64 oznata-
va, naravno, 64 K memorije koja je na
raspolaganju korisniku koji je nabavio
osnovni model koji kosta samo 250 funti
(ima indicija da ¢e cena siéi na 200 funtiu .
vrlo skoroj buduénosti). Ovaj raunar krase
profesionalna tastatura, visoka rezolucija.
odlian set karaktera i velike moguénost
prodirenja. Commodore je srazmerno brz
radunar sa relativno dobrim bejzikom
(premda su neke naredbe mogle da budu |
bolje redene) i, s obzirom da je na trZistu
tek kratko, skromnom programskom podr-
Skom. Medutim, njegovi konstruktori su se
postarali da omoguée koris¢enje nekih pro-
grama za BBC ratunare na ovom kompju-
teru, 8to bi trebalo da olak3a zajednitki
razvoj softera. Sve u svemu, &ini nam se da
je kupovina Commodore 64 vrio dobra
odluka; teSko da i jedan rafunar koji se
danas nalazi na trZi§tu ima bolji odnos
moguénosti/cena. Commodore moze odli¢-
no da posluZi za igre (mada oni koji Zele
samo da se igraju mogu jeftinije da produ
kupovinom Spectruma), ali i za vrio sloZene
nauénotehnitke proratune i obradu teksta
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Najbolji odnos moguénosti / cena:
modore 64
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Prosiren disk-jedinicama (sada se do kom-
pletnog sistema koji obuhvata ratunar,
disk-jedinice i $tampa¢ moZe do¢i za samo
600 funti), Commodore 64 postaje neobi&-
no pogodan za poslovne primene &ak i
kada je u pitanju obrada velike koligine
informacija.

Commodore proizvodi i neke skuplje
ratunare veéih moguénosti (npr. VIC 30,
4016 i sli¢no), ali nam se &ini da njihova
cena neée privuéi previde Jugoslovena.

Dragon 32

Dragon 32 je radunar vrio lepog dizajna
na kome dominira izvanredna profesional-
na tastatura. Koristi mikroprocesor 6809E
(ovaj procesor danas nije mnogo u upotre-
bi) i poseduje 32 K memorije u osnovnoj
verziji (memorija moZe da se prosiri do 684
K). Na ekranu generiSe samo velika slova
i ima grafiku visoke rezolucije 256192 u
devet boja. Opremljen je dobrim bejzikom i
radi prili&no brzo.

Pogled na ove karakteristike navodi na
pomisao da je Dragon 32 namenjen ,,0zbilj-
nim'' primenama. Medutim, praksa pokazu-
je da se ovaj raCunar koristi prakti&¢no
isklju¢ivo za igrel To su najCedce igre-
-avanture tipa “Dungeons & Dragons”
(odatle valjda i ime ratunara), ali ima i
akcionih, dok su logitke igre veoma retke.

Ozbiljan raéunar koga shvataju neozbiljno:
Dragon 32
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Programska podrska je vise nego moéna:
igre se prodaju na kasetama ili u posebnim
modulima koji se prikljuéuju na port radu-
nara; cena programa na kasetama je obié&-
no 5—6, a modula 15 funti. Ukoliko kupuje-
te program za sebe, bolje je da nabavite
modul obzirom da netete morati da se
brinete za probleme uditavanja sa kasete
nastale usled nekompatabilnosti kasetofo-
na. No, programe iz modula ne moZete lako
da presnimavate i dajete prijateljima,

Na$ utisak o ratunaru Dragon 32 je
priligno povoljan. Cini nam se da radunar
moZe da se koristi i u svim vrstama nau&no-
-tehni¢kih proraduna, kao i u veZbanju
programiranja. Za poslovne primene nije
dobar obzirom na nedostatak disk-jedinica
i mali broj interfejsa.

TRS 80

Opisom TRS 80 dolazimo do radunara iz
srednje klase. Cuvena firma Tandy (u Sjedi-
njenim DrZavama prodaje uredaje pod ime-
nom Radio Sheck; otuda skratenica TRS)
predstavija verovatno najpoznatije ime ka-
da je re¢ o mini-raunarima, a tu reputaciju
treba, pre svega, da zahvali kompjuterima
iz klase TRS 80.

Sve je potelo pre pet-S8est godina kada
se na trziStu pojavio TRS 80 model | koji i
dalje uZiva prili€nu popularnost medu via-
snicima raéunara. Ovaj radunar, je, na neki
naéin, izraden , klasi¢no'': njegov dizajn je
inspirisao mnoge docnije modele. Raéunar,
sa danalnjeg aspekta, ima mnogobrojne
mane: rezolucija je zaprepaséujute mala
(128- 48 tataka), nije opremljen generato-
rom tonova, radi sa crno-belim televizorom,
nema ugradenih interfejsa... Medutim,
TRS 80 | je bio najbolje §to se u trenutku
kada je konstruisan moglo napraviti. Pri
njegovoj izradi nije se Skrtarilo: hardver je
dobro i profesionalno uraden (iako bi mno-
ge stvari mogle da budu jednostavnije),
bejzik je dobro koncipiran i, §to je najvaZni-
je, spreman za dodavanje novih naredbi.
Naime, ve¢ina drugih ratunara je opremlje-
na odredenim brojem naredbi i korisnicima
je ostavljeno da svoje masinske potprogra-
me (koji, u sustini, obi¢no dodaju neke
nove moguénosti) pozivaju naredbama
CALL odnosno USR. Kod TRS 80 | nije
tako: ROM je opremljen odredenim brojem
segmenata koji izvrS8avaju neke delove
RAM-a. U trenutku kada ukljuéimo ragunar,
ti delovi RAM-a se pune mas$inskim nared-

bama RTN (RETURN=vrati se) i njihovo
pozivanje ne izaziva nikakve posledice. No,
korisnik moZe da te RTN naredbe zameni
pozivima sopstvenih potprograma i tako
..proizvede’ naredbe koje su mu potrebne

TRS 80 | je obi¢no opremljen takozva-
nim level |l bejzikom. Ova varijanta bejzika
je vrlo fleksibilna i omoguéava jednostavno
ostvarivanje &ak i vrlo sloZenih sekvenci
Ukoliko ovaj bejzik nije dovoljan, moZe se
utitati dodatak nazvan level Il bejzik: time
se dodaju nove naredbe za rad sa ekranom,
prenumerisavanje programa, kontrolu &a-
sovnika . . .

TRS 80 | ima znacajne moguénosti ek-
spanzije, ali je ta ekspanzija prili€no skupa
Potrebno je, najpre, nabaviti takozvani Ex-
pansion Interfejs. To je uredaj velitine sa-
mog raéunara u kome se nalazi disk-
-kontroler, nekoliko prikljutaka za razne
periferijske uredaje i skiop za kontrolu dva
kasetofona. Tek uz pomo¢ Expansion Inter-
tace-a na TRS 80 | mogu da se prikljute
mnogobrojne disk-jedinice i Stampadéi, &to
proSiruje ovaj kompjuter do moénog si-
stema.

TRS 80 | je uglavnom namenjen ,,0zbilj-
nim* primenama. Za njih je ovaj radunar
vrlo dobro opremljen na samo hardverom
nego i programima. Kompjuter, naime, ima
moénu programsku podrSku, najmoéniju
posle ¢uvenog ratunara Apple Il. Ti progra-
mi su Cesto prili€éno skupi, prvenstveno
zato &to su namenjeni ljudima koji ¢e,
kori§éenjem ratunara, smanjivati materijal-
ne trodkove svoga poslovanja. Postoji, ja-
sno, dosta programa za igre, ali izgleda da
one nisu bile popularne kao danas u doba
kada se TRS 80 | pojavio na trZi§tu. Progra-
mi za igre na ovom radunaru su, u porede-
nju sa programima za ZX raéunare i Dragon
32, pravi amaterski po&eci.

Sumirajuci sve navedeno, nismo sigurni
da kupovina TRS 80 | danas predstavija
dobru investiciju. Pre svega, ratunar nije
jeftin (engleska cena 290 funti), a dodaci su
jo8 skuplji. Osim toga, TRS 80 | se danas
malo (ili ni malo) proizvodi — nasledio ga
je model Il

Na prvi pogled izgleda besmisleno da
model 1l nasleduje model I. Sta je sa
modelom 11?7 TRS 80 Il postoji, ali je to
ra&unar sasvim druge koncepcije — komp-
juter namenjen poslovnim primenama koji
kosta par hiljada funti i, kao takav, nije
naroé&ito povoljna prilika za nas diep. Mo-
del lll, medutim, kosta ,,samo" 1500 funti,
ali je opremljen sopstvenim monitorom i,
po Z2elji, jednom ili dvema disk-jedinicama.
U samom radunaru se nalazi disk-kontrolor
i interfejs za povezivanje sa Stampacima i
drugim periferijskim uredajima. TRS 80 IiI,
dakle, predstavlja zaokruzenu celinu. Opre-
miljen je Level Il bejzikom i memorijom od
16 kilobajta koja moze da se prosiri do 48 K
i profesionalnom tastaturom. Veéina pro-
grama pisanih za model | moZe bez proble-
ma da radi na modelu lll; neki masinski
programi, doduse, zahtevaju adredene
prepravke, ali je to posao koji moZe da
obavi i osrednje upuéeni programer. Kao i
model |, model Ill je uglavnom namenjen
,,0zbiljnim* primenama, mada moZe da se
dode i do odredenog broja programa za
igre. U Beogradu su TRS 80 raéunari prili¢-
no popularni i sa te strane nije loe nabaviti
neki od ovih modela — moe se lako doCi
do odliénih programa. Model lil, mora se
re¢i, pri kupovini zahteva reSavanje jos
jednog problema: &itav uredaj je wveliki
(zahvaljujuéi ekranu) i ,,vrlo ozbiljno" izgle-
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Za ljubitelje radunara skromnijih potreba:
TRS 80 MC 10

da, §to moZe da donese probleme sa cari-
nom. No, ako se ovaj problem i problemn
cene nekako redi, kupovina TRS 80 I
predstavija dobru investiciju.

Tandy proizvodi i druge ratunare koji
nose ime TRS 80. Tu je, na primer, TRS 80
color, ratunar skromnih moguénosti name-
njen korisnicima sa pli¢éim depom. Ovaj
ratunar kodta nekih 200 funti u verziji sa 4
K memorije. Na njemu se ne mogu koristiti
programi pisani za ,,ve¢e" Tandy radunare
er umesto ZBOA procesora koristi 6809E.
Racunar je opremijen skromnim bejzikom
x0ji moZe da se prosiri dodavanjem poseb-
nog modula. RAM moZe da se poveca do 32
<. ali takvo prosirenje kosta gotovo 200
funti. Tastatura je poluprofesionaina, a re-
zolucija dobra: 256-192. TRS 80 color je
namenjen prvenstveno onima koji Z2ele da
se igraju, ali izgleda da tu nije postigao
naroditu popularnost: iako je na trZistu ve¢
vie od godinu dana, programska podrika
mu je priliéno skromna.

TRS 80 model 100 je novi proizvod koji
se nalazi na prelazu izmedu dZepnih i
stonih radunara. Ovaj model ¢e verovatno
ste¢i znadajnu popularnost, a njegove ka-
raxteristike su veC opisane u , Galaksiji''.

Na kraju, nedavno_se pojavio TRS 80
model 16. Re¢ je o moénom radunaru koji
i firmu Tandy trebalo da postavi na jedno
»d najvisih mesta u svetu kuénih kompjute-
-a Prateé¢i nove trendove, radunar je opre-
mljen Sesnaestobitnim procesorom, Sto je
smoguéilo veliku memoriju i brz rad. Firma
Tandy se, medutim, pobrinula’ za svoje
stare musterije'’: ratunar poseduje i pro-
~esor ZBOA koji omoguéava izvrSavanje
brograma pisanih za ranije modele. Ipak,
TRS 80 model 16 je previse skup da bi
rasiuZio da ga preporu€imo ljubiteljima
<utnih raéunara.

Newbrain :

Sli¢na sudbina, prema na&im ocenama
»otpuno nezasluZeno, zadesila je i New-
srain. Newbrain je, kako nam se &ini, dobar
atunar. Opremljen je sopstvenim disple-
om (verzija AD) i moZe da se proSiri
»akovanjem baterija i tako postane neka
rsta prenosivog stonog ra¢unara. Priklju-
‘ivanjem na standardni televizor, Newbrain
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omoguctava ‘grafiku visoke rezolucije
640-256. Njegova tastatura se sastoji od
dirki koje se kre¢u kada ih korisnik pritiska,
iako ne postoji potpuni oseéaj koji pruza
profesionalna tastatura. Memorija je gotovo
neverovatna: u osnovnoj verziji 32 Kb, a u
maksimainoj — 2 Mb (1 Mb = 1024 Kb)!
Dva megabajta je ogromna memorija koju
mogu samo da poZele &ak i veliki kompju-
terski sistemi i neuskladena je sa drugim
moguénostima radunara — snimanje &ita-
vog njenog sadrzaja na kasetu bi, na pri-
mer, moglo da potraje dobra tri &asa, a
ratunar nije sposoban za povezivanje sa
disk-jedinicom (posebno je pitanje §to dva
megabaijta ne bi mogla da stanu na jednu
disketu; morao bi da se koristi hard-disc
koji, &ak i u sadadnjim uslovima, ne spada
ni u opremu stonih ra¢unara najvide klase).
Zato ¢e Newbrain verovatno biti koristen sa
svoja 32 Kb.

U ROM racunara je ugradena i jedna
novost — bejzik kompajler. On omogudéava
prevodenje bejzik programa na masinski
jezik i, samim tim, njihovo vrlo brzo izvrsa-
vanje. Svaki bolji programer veoma ceni
ovakvu karakteristiku, ali za po&etnika ona
nista ne zna&i; njemu pada u o&i da komp-
juter nije opremljen generatorom tonova,
da ne daje sliku u boji, da na trZistu nema
dovoljno programa pisanih za njega. ..
Kombinovane sa neatraktivnim dizajnom
Newbraina, ove karakteristike su uginile da
se premalo ljudi odiu¢i za njega &to, u
uslovima nemilosrdnog trZista, vodi pravo u
bankrotstvo. To se dogodilo proizvoda&ima
ovog ratunara i to samo nekoliko dana pre
zakljugivanja ovog specijalnog izdanja.
Newbrain je prodat jednoj holandskoj firmi
koja treba da pripazi da je ne snade sli¢na
sudbina. lako je, po nasoj oceni, Newbrain
dobar ratunar (ne isplati se jedino kupovati
pakovanje baterija koje kosta 60 funti i
modela AD), ni u kom sluéaju ne mozemo
da vam savetujemo njegovu nabavku u
sadadnjim uslovima: pitanje je da li ée
servis biti obezbeden, programske podrike
i asopisa nec¢e biti, broj vliasnika ratunara
se nete povecavati da bi se pojavili har-
dverski dodaci... Ako vam je potreban
prenosiv radunar zana&ajnih moguénosti,
savetovali bismo vam TRS 80 model 100,
HP75C ili CC40.

Jupiter Ace

Jupiter Ace se nalazi na prelazu izmedu
ZXB1 i Spectruma. Za razliku od najveteg
broja stonih radunara, Jupiter Ace ne poz-
naje bejzik — njegov ,maternji jezik" je
forth. O forth u ¢éemo vise govoriti u po-
glaviju koje je posveteno komercijalnim
programima, ali ve¢ sada moramo da kaZe-
mo da je re¢ o jeziku nizeg nivoa koji se
nesto teZe udi, ali zato omoguéava znatno
brze izvrSavanje programa i fleksibilniju
upotrebu memorije. Jupiter Ace ima ROM
od 8 K (u koji je, s obzirom na nivo jezika,

‘stalo dosta naredbi) i RAM od 3 kilobaijta.

To, jasno, nije ba8 mnogo, ali ne treba
zaboraviti da se ova memorija trosi daleko
racionalnije nego kod ZXB1. Za one kojima
je 3 Kb premalo, na raspolaganju je modul
od 16 Kb koji kosta tridesetak funti. Tasta-
tura je po karakteristikama pribliZna Spec-
trumovoj, iako nesto jednostavnija za upo-
trebu. RaCunar na ekranu prikazuje velika i
mala slova, kao i slike koristeCi grafiku
niske rezolucije. Casovnik i biper dopunjuju

NezasiuZen krah na trZi§tu: Newbrain

.arsenal"” ovog kompjutera koji je name-
njen igrama.

Jupiter Ace se na trZistu nalazio samo
godinu dana, a onda je nastupilo neizbezno
bankrotstvo njegovih konstruktora. Njega
su dobri poznavaoci kompjuterskog trZista
mogli da predvide od samog poé&etka: ugra-
divanje novog programskog jezika (fort) u
ROM ragunara je procenjeno kao neka
vrsta ,,promasene teme': u ovom trenutku
svi pomalo gundamo na neke karakteristike
bejzika (ponajviSe na to &to je spor jezik) ali
niko ne moZe da negira njegovu apsolutnu
dominaciju na tr2idtu. Raunar koji radi na
jeziku koji je blizi masinskom i samim tim
relativno sloZen za 8irok krug korisnika
(korisnici kojima je ovaj jezik blizak su
iskusniji programeri koji ¢e se tedko odluéi-
ti na kupovinu jeftinog kompjutera kakav je
Jupiter Ace) i koji je, uz to, vrio malo
programski podran (u &asopisima treba
..svecom traZiti" programe za njega) svojim
konstruktorima i ne moZe da donese nista
drugo osim bankrotstva. lako ée u nekim
engleskim radnjama Jupiter Ace mo¢i da se
nabavi jo$ izvesno vreme, &ini nam se da je
kupovina ovog ragunara u sadasnjim uslo-
vima veoma lo8a odluka.

Hewlett-Packard

Hewlett-Packard je poznata ameri¢ka
firma koja se bavi proizvodnjom mernih
uredaja, sistema za kontrolu procesa i
ratunara. U proizvodnji stonih ragunara
Hewlett-Packard je jedan od pionira: njiho-
vi modeli 9825 i 9845 predstavljaju sisteme
koji su u trenutku pojave na trZistu izazvali
pravu revoluciju, ali koji su i danas neobié-
no popularni i, &esto, neprevazideni.

MozZe da se kaZe da koncepcija Hewlett-
-Packardovih radunara predstavlja su$tu su-
protnost koncepciji Sinklerovih. Firmu
Hewlett-Packard jedino interesuju mogué-
nosti i kvalitet izrade — cena je sasvim
nebitna. Zato su njihovi ragdunari neobiéno

Igrao je samo jedno leto: Jupiter Ace




dobri, ali i neobi&no skupi — &esto priklad-
ni samo za ameri¢ki d2ep. Ako se odlutite
na kupovinu Hewlett-Packardovog ratuna-
ra, mozete da budete sigurni da ¢ete doci
do uredaja koji je neobi&no dobro uraden,
koji se retko ili nikada ne kvari; moZete da
ratunate da ni jedno pismo koje napiSete
firmi nete ostati bez odgovora struénog
lica, da éete imati na raspolaganju Sirok
izbor jeftinih programa (ali ne i preSirok
izbor programa za igre — Hewlett-Packard
interesuju uglavnom ozbiljne primene ratu-
nara) i obilje struénih &asopisa koje pisu
najstru&niji profesionalci.

U ovom kratkom prikazu ne¢emo govo-
riti o ranim Hewlett-Packardovim ratunari-
ma, iako to predstavija pravu nepravdu
prema istoriji razvoja ratunara. Potetemo
od modela 85 koji, iako star pet godina, i
danas nalazi veliki broj kupaca. Cena ovog
radunara je &itavih 1960 funti; za taj novac
se dobija memorija od 16 K (moZe da se
prosdiri do 120 K a i dalje), ROM od 32
kilobajta u koji je smesten vrlo fleksibilan
BASIC, profesionalna tastatura, ugraden
monitor sa 16 redova (32 slova u redu) i
rezolucijom 192-256. U ratunar je ugraden
izvanredni specijalizovani kasetofon koji
omogucava direktnu poslovnu primenu.
Ukoliko je potrebna obrada vece koli¢ine
informacija, moZe da se doda disk jedinica
ili hard-disk kapaciteta oko 2 Mb (obzirom
da diskove proizvodi Hewlett-Packard, mo-
%e da se zamisli da su i njihove cene
..pristojne’). U celini gledano, HP85 nije
pogodan za igre a i programska podrika u
toj oblasti nije mu jaka strana.

HP87 je namenjen onima kojima je po-
treban radunar ogromnih mogucénosti za
nau&no-tehnitke i poslovne primene i koji
su spremni da za njega plate 2500 funti.
Ra&unar poseduje memoriju od 128 K koja
moze da se prosiri do 640 K. ROM ima
48 kilobajta (!) i sadrZi bejzik interpretator
velikih moguénosti. HP 87 je, naime, konci-
piran tako da omoguci jednostavno pisanje
programa koji ¢e moéi da izvrSe vrlo sloze-
ne zadatke. Zato se u ROM-u nalaze pro-
grami koji podrZavaju mnogobrojne nared-
be koje drugi radunari ne poznaju. A stara
je istina da veéi broj naredbi u ROM-u &ini
radunar brzim, jednostavnijim za upotrebu i
— skupljim.

Kao i HP85, HP 87 poseduje sopstveni
crno-beli monitor, ali je ovaj znatno veti —
u jednom redu staju 64 slova. Rezolucija je
pristojna, ali verovatno nedovoljna za neke
igre; u ratunar je ugraden &asdvnik sa
kalendarom i generator tonova koji je pre
namenjen upozoravanju korisnika da je
neki posao obavljen nego sintezi muzike i
glasa. Ra¢unar, najzad, poseduje moguc-
nost povezivanja sa brojnim uredajima po-
mocéu HP-IB interfejsa.

HP86 je, navodno, jeftin ratunar name-
njen &irem krugu korisnika. Cena ovrg
wjeftinog"” ratunara, u osnovnoj opremi,
iznosi ,,samo’ 1300 funti. Za taj novac se
dobija ratunar sa 16 K memorije (moZe da
se prodiruje) koji se prikljuéuje na neki
crno-beli monitor. Druge karakteristike
HP86 se priliéno dobre, ali ovaj ratunar
ipak nije naroCito poveljna investicija: uko-
liko traZimo jeftiniji radunar, ne treba da
razgledamo Hewlett-Packardove kataloge!
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Racdunar koji je odoleo zubu vremena:
Apple Il

Apple |

Apple Il je relativno star i apsolutno
slavan kompjuter. Prakti€no da nema ljubi-
telja elektronike i raéunara koji bar nekada
nije ugledao tradicionalnu jabuku (znak
firme Apple) i ¢uo reti pohvale od nekog
viasnika Appla.

Sve je potelo prili€no skromno: dva
mlada svrSena studenta elektronike su,
maltene u garai, sastavili ratunar i nazvali
ga Apple |. Proizveden je samo mali broj
primeraka koji su se dobro prodali i doneli
dovoljno novca da se deo elektronike pre-
dizajnira, napi$e novi ROM i — nastane
Apple Il. Ovaj radunar je izazvao pravi bum
na trZistu: kupilo ga je viSe stotina hiljada
amatera i gotovo milion fabrika i preduzeéa
{do sada je prodato oko 1.700.000 primera-
ka ratunara Apple Il, &to je rekord koji ¢ak
ni Sinclairovi modeli ne¢e nikada do-
sti¢i). U to doba (1978. godine), na trZistu
nije bilo mnogo ratunara prilagodenih Siro-
kom krugu korisnika, pa su programi pisani
uglavnom za Apple Il i TRS B0. Zato Apple Il
ima moénu programsku podr8ku — moéni-
ju nego i jedan drugi radunar.

Karakteristike Appla su uglavnom po-
voljne: memorija od 48 K moZe da se pro8iri
do 64 K, 5to je sasvim dovoljno za mnoge
primene. U ROM od samo 12 K stao je
bejzik i posebni ma8inski program za pra-
éenje stanja sistema i programiranja na
masinskom jeziku (ovaj program se obi¢no
naziva program-monitor). lako je bejzik
ostvaren pomoéu manjeg programa, prili¢-
no je fleksibilan i, razume se razli¢it od
oejzika drugih radunara. Tesko je reci da li
je Applov- bejzik bolji ili gori od standard-
nog Microsoftovog — ima dosta argumena-
ta u prilog svakoj od ove dve teze. Bilo
kako bilo, Applov bejzik je sasvim dovoljan
za sve primene.

Pored bejzika, Apple Il moZe da se
opremi paskalom, fortranom, kobolom, li-
spom, logom i drugim programskim jezici-
ma. Na zadnjoj strani ratunara se nalaze
portovi u koje se dodaju specijalne , karti-
ce': dodatak jedne od njih, na primer,
povecava broj karaktera u redu od 40 na B0,
druga dodaje grafiku visoke rezolucije u
boiji, treéa omoguéava koriéenje programa
pisanih za TRS 80 i druge ragunare koji
koriste ZBO procesor i sli€no. Osnovna
verzija radunara na ekranu prikazuje samo
velika slova dok mala mogu da se dobiju
dodavanjem posebne kartice. Ratunar se
povezuje sa standardnim kasetofonom i
ta veza mu je slaba tatka — postize se
brzina snimanja od svega 300 bauda, sto
znati da se 48 K memorije snimi na tra-
ku za ,samo"” 20 minuta. Problemi sa
upisivanjem na kasetu se reSavaju korisce-
njem disk-jedinica (uradunate u cenu od
700 funti) — na svaku disketu staje po
140 kilobajta.

Pronalaza¢i Appla su uradili jednu malo
neobiénu stvar koja se pokazala pamet-
nom: nisu svoj raunar zastitili patentima
To je navelo mnoge nezavisne firme (ne
radunajuéi firme u Tajvanu i Hong-Kongu
koje se ionako mnogo ne obaziru na paten-
te) da proizvode modifikacije i hardverske
dodatke za Apple. Ti hardverski dodaci nisu
mnogo potrebni (Apple Il i sam ima dovolj-
no moguénosti), ali predstavljaju dobar
nadin da se korisniku izbaci viSe novca iz
diepa. U svetu.su nastali mnogi klubovi
korisnika radunara Apple Il, 8to ga je dalje
popularizovalo i poboljsavalo prodaju.

Apple Il je kod nas vrio popularan, pa se
€ak i sklapa u Jugoslaviji. Ne bismo, ipak.
mogli da vam preporu¢imo kupovinu nekog
.domacdeg Appla"“ — cena od sedamdese-
tak starih miliopa je, ipak, ,,pomalo” prete-
rana. ‘



Atari

Atari je firma koja se proslavila video-
-igrama, dok je u proizvodnji stonih racu-
nara relativno ,,nova’. Atari pokudava da
stekne popularnost pomoéu radunara Atari
400 (ko8ta 200 funti) i Atari 800 (400 funti).
Bilo koji od ova dva modela da kupite,
netete moéi da ga upotrebite bez posebnih
modula. Ovi ratunari, naime, ne poseduju
ni jedan programski jezik. U posebne por-

tove prikljuéuju se moduli sa raznim pro-
gramima: popularni su moduli sa Atari TV
igrama koje su postale pristupaéne onima
koji Zele da nabave ratunar-op$te namene
ali je modul sa bejzikom, svakako, daleko
potrebniji. Oba radunara, u osnovnoj.verziji,
imaju RAM od 16 K. Atari 800 moZe da se
prosiri do 48 K (pro8irenje kosta 130 funti),
a Atari 400 ne moZe! Naime, nema nikakvih
problema da se i model 400 prosiri do iste
konfiguracije, ali firma Atari to ne Zeli da
&ini da ne bi ugrozila prodaju skupljeg
modela. Mnogi prodavci, jasno, nemaju
nita protiv da proSire Atari 400 do 32 ili 48

K, ali upozoravaju kupca da je na taj na¢in
garancija postala nevaZec¢al Cini nam se da
je ovo veoma neposlovna politika ove poz-
nate firme.

Atari 400, inale, ima senzorsku tastaturu
koja nije narog¢ito pogodna za kucanje
programa. lako model 800 ima profesional-
nu tastaturu, njegov bejzik, ogigledno, nije
pravijen tako da stimulie korisnike da piSu
sopstvene programe. Zato Atari radunari
ostaju dobri jedino za one koji Zele da se
igraju izvanrednim TV igrama primenjenim
pomoéu kompjutera Sto im, &ini nam se, ne
ide mnogo u prilog.

IBM PC

Svi znamo $§ta u svetu ra¢unara znadi
me IBM: jos od potetka ovog veka i njenog
pionira, uvenog ameritkog nauénika i biz-
nismena Holerita, IBM je neprevazidena
firma u proizvodnji velikih kompjuterskih
sistema. IBM ulaZe gigantska sredstva u
razvoj novih radunara, pa je normaino $to
okuplja najbolje kompjuterske struénjake
koje svet ima. IBM do skora nije bio zainte-
resovan za mini-raunare — ostvarivao je
dovoljne profite prodajom velikih kompju-
tera. Nije bad jasno zasto je ova firma pre
dve godine odluéila da proizvede stoni radu-
nar — jedni kaZu da je Zelela jednostavno
da pokaZe da i ovde moZe da stekne primat
a drugi da je bilo neophodno zaposliti tim
miadih struénjaka koji treba da se afirmisu
pre nego Sta steknu pravo da rade na vecim
projektima. Bilo kako bilo, IBM je proizveo
raéunar koji danas, kako saznajemo, viada
na ameritkom trZistu.

Ameri¢ko trZiste se po mnogo &emu
razlikuje od evropskog — izgleda da na
njemu slabo prolaze jeftini raunari. Za iole
dobro stoje¢eg Amerikanca 2500 dolara ne
predstavlja veliki izdatak i za njega je od
interesa da nabavi dobar uredaj. Ba$ zato
hiljade Amerikanaca danas poseduje IBM
PC. Ovaj raunar u osnovnoj verziji ima
titava 64 kilobajta memorije i moZe da se
prodiri do 256 K. ROM od 40 K sadrii
zvanredan Microsoftov bejzik i program za
rad sa masinskim jezikom — raunar kori-
sti u poslednje vreme neobi&no popularni
sesnaestobitski procesor 8088.

IBM PC je neobi&no pogodan za pbradu
teksta | poslovne primene posto u osnovnoj
verziji poseduje dve disk-jedinice (na diske-
tu staje 160 K), a moZe da se prikljuéi
nard-disk na koji staje 10 Mb podataka.
Grafika i ostale karakteristike ga &ine po-
qgodnim i za igre, ali je programska podrika
na ovoj strani prilitno slaba. Numeritka
preciznost je dovoljna za vedinu nauéno-
tehniékin primena za koje je posebno
zna&ajan i brz rad ovog ra¢unara. Jedna od
sustinskih tataka koncepcije IBM PC je bila
da se obezbedi veliki set karaktera i dosta
tastera kojima mogu da se dodeljuju funk-

ije — u tome se u potpunosti uspelo!

IBM PC, dakle, predstavlja dobar izbor,
al za one korisnike koji imaju dubok d2ep i
planiraju da koriste radunar u ,,0zbiljnim"

blastima. Za poéetnike i one koji Zele da
se igraju IBM PC je, zaista, veliki luksuz.
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Masina od koje svi strepe: IBM PC miadi.

IBM PC miladi

Prvog novembra 1983. firma IBM je
zvaniéno objavila karakteristike novoga
modela koji ¢e, po svoj prilici, osvojiti jos
Sire trziste od IBM PC — novi ralunar se
zove PCjr (PC miladi) i poznatiji je po
nadimku  kikiriki"'. PCjr se prodaje u dve
verzije — osnovna verzija obuhvata central-
nu jedinicu sa 64 Kb ROM-a i 64 Kb RAM-a
i koSta 669 dolara, a proSirena verzija, za
relativno skromnih (za diep Amerikanca)
1269 dolara, uz to, obuhvata i dve disk-
-jedinice, 128 Kb RAM-a, dodatak za pobolj-
Sanu grafi€¢ku rezoluciju, nekoliko modula i
druge sitnice.

PCjr donosi nekoliko noviteta: tastatura
je potpuno odvojena od centralne jedinice
ratunara i sa njom komunicira infra-
-crvenim zracima ili, ako u prostoriji ima
nekoliko tastatura, posredstvom kabla. U
ROM raéunara je ugraden bejzik, editor-
-asembler (program za rad sa masinskim
jezikom procesora 8088) i par demonstra-
cionih programa. Jedan od njih, ,,Keyboard
Adventure”, pisan je tako da zainteresuje
svakog korisnika za IBM PCjr. TroSenje
ROM-a na program za igru je nesto novo u
svetu stonih ra¢unara, ali je prili€no uobi-
tajeno kod veéih kompjuterskih sistema
(kakve IBM uglavnom i proizvodi).

U okviru informacije koja nam je jedino
bila na raspolaganju prilikom pripreme
ovog priloga nismo mogli da nademo do-
voljno podataka o onim karakteristikama
novog kompjutera koje obi&no pominjemo.
Saznali smo, na primer, da se u svakom
redu ekrana prikazuje po 40 slova i da ovaj
broj, dodavanjem posebnog modula ili ku-

povinom prosirene verzije, moZe da se pa-
veta na 87, ali ne i sa koliko tataka u
svakom redu korisnik raspolaZe i koliko
boja moZe da koristi. Obzirom da se rau-
nar prikljuéuje na standardni kolor televizor
ili, prema preporuci firme, na IBM kolor
montor, moZemo da pretpostavimo da je
rezolucija dobra. Generator tonova je, na-
ravno, ukljuéen u obe verzije ratunara, a na
samom kompjuteru postoje prikljuéci za
povezivanje sa Stampagem, optitkim pe-
rom, palicama za igre, modemom i kaseto-
fonom koji ¢e biti posebno interesantan za
one koji ne kupuju disk-jedinice.

O bejziku koji novi radunar koristi nema-
mo mnogo podataka ali, obzirom da je za
ROM odvojeno 64 kilobajta adresnog pro-
stora, moZemo da pretpostavimo da je
izvanredan. Sto je najvaZnije, obezbedena
je delimi&na kompatibilnost sa IBM PC, pa
¢e novi radunar na startu biti opremljen
izvesnom koli¢inom izvanrednih programa.

Racunar je propraten dobrom doku-
mentacijom koja obuhvata uputstvo za
upotrebu, bejzik za pocetnike i abstrakt
svega toga za iskusnije programere ili one
koji su veé radili sa IBM PC. IBM pretposta-
vlja da ¢e Sirok krug miadih ljubitelja radu-
nara nabaviti njihov kompjuter, upoznati i
zavoleti njegove karakteristike i u buduéno-
sti se opredeljivati za mocénije (i skuplje)
modele iste firme. Verovatno je zato cena
PCjr, za ono $to nudi, relativno niska: firma
Zeli da investira u svoje buduée kadrove.
Vrio je verovatno da ¢e novi kompjuter
posti¢i ogromnu popularnost na amerié-
kom trZistu, a moZda i na evropskom (cene
u Evropi jo3 nisu objavljene, ali se, naravno,
moZe otekivati da ¢e biti viSe od ameri¢-
kih). Jugoslovenima ¢e, obzirom na kurs
dolara, novi IBM-ov kompjuter najverovat-
nije biti predstavijen samo na slikama po-
put ove.



Periferijska oprema

Raéunar je, na prvi pogled, neobi¢no ekonomiéna naprava: jednom kupljen, on ne trosi prakti¢éno nista,
a moZe da obavlja neobiéno sloZene poslove i posluZi kao nepresusan izbor zabave. Na Zalost, nije bas
tako. Mnogi ljubitelji radunara, posle nekoliko meseci zabave, postaju zaraZeni nec¢im sto se u Zargonu
naziva , hekerska klica* (izraz nije pogrdan — oznacava samo zagriZenog ljubitelja raéunara) i poZele da
povecéaju moguénosti svog ,.elektronskog ljubimca”. Mogucnosti se povedéavaju kupovinom periferijske
opreme koja je, po pravilu skuplja od samog raéunara. Pri tom veéina korisnika dolazi u situacifu da
visestruko plati ono $to je ustedela prilikom nabavke racunara. s

Porodica na okupu: Kucni raéunar (1)

praktiéno ne moZe da se koristi bez KOME STA TREBA™'
televizora (2) i kasetofona (3) za smes$taj

programa i podataka; disk-jedinica (4) Primena ratunara Stampat  disk-jed. ploter modem
ima znatno veéi kapacitet i krace vreme I 10 20
pristupa podacima ali je i neuporedivo gre i :

skuplja; palice za igru (5) i opti¢ka Nauéno-tehniéki programi 60 10
olovka (6) spadaju u najefikasniju Poslovne primene (manji po-

perfifegr’jsku o..?remu,- 5raln‘;pa¢(83?) je " slovi) 95 35
potreban svakome, a ploter za izradu : o

crieda | modem (9) za ukljubivanje Poslovne pnmeneévehkl posl.) 100 ?g
kuénog raéunara u centralnu radunarsku Programiranje (vezba)

mre#u samo profesionalcima Programiranje (,,0zbiljno™) 50
+) Brojevi ozna¢avaju neku vrstu rejtinga. Veéi broj oznatava da je pojedini periferijski uredaj
23/ potrebniji za neku primenu ratunara.




Pod periferijskom opremom podrazume-
vamo sve uredaje koji se povezuju sa
ra¢unarom. U periferijsku opremu, po defi-
niciji, ne spadaju razni RAM i ROM moduli
koji se montiraju u sam ra&unar, niti pro-
mene nekih njegovih delova (nabavka bolje
tastature, na primer). Na trZistu se nalazi
pravo mnodtvo periferijskih uredaja: neke
od njih prave proizvodaéi ratunara i name-
njuju striktno njihovim modelima, a druge
nezavisne firme koje opremu prodaju u
nekoliko verzija — za razne ratunare. Neki
periferijski uredaji su prili€éno skupi i po
ceni mnogostruko prevazilaze raunar za
koji su nabavijeni, dok drugi ne koStaju
mnogo. Kupovina svakog od njih, ipak,
neumitno izvia¢i novac iz dlepa ljubitelja
ratunara koji tako pada u svojevrsnu zam-
ku: verovatno bi se retko ko odluio da
kupi radunar sa mnodtvom periferijske
opreme kada bi video ukupnu cenu. Ra-
stegnuto u par godina, ovakva nabavka
zahteva Ceste manje izdatke, ali ukupna
suma postaje znadajna. Zato je veoma
znadajno odabrati one periferijske uredaje
koji su zaista potrebni i koji ¢e, kroz
upotrebu, vratiti novac koji je u njih uloZzen
il priustiti korisniku odgovaraju¢u dozu
zabave. .

Namena

Pri procenjivanju potreba za nabavku
nekog uredaja treba biti veoma rigorozan.
Da |i razmiSljamo o kupovini nekog uredaja
zato 3to nam je on potreban ili zato &to
bismo Zeleli da vidimo kako radi? Da li ¢e
on, kada ga kupimo, biti prakti€éno upotre-
bljiv na naSem raéunaru (ako imamo raéu-
nar male memorije sa loSom tastaturom,
ima |i smisla opremiti ga profesionalnim i
skupim Stampa&em)? Najzad, da li smo,
medu raspoloZivim periferijskim uredajima,
izabrali onaj &ije nam karakteristike zaista
odgovaraju? Nema nikakvog smisla kupo-
vati 108 Stampa¢ da bismo imali tampag, ili
jednostruki flopi-disk koji zahteva dranje
operativnog sistema na svakoj disketi. Uko-
liko ste se odlugili da nabavite neki uredaj,
satekajte da sakupite dovoljno novca da
kupite neki sa prihvatljivim karakteristika-
ma. Sa druge strane, ne treba kupovati
preskupe uredaje Eije su osobine dobre ali
za nas nepotrebne.

Kompaﬁbi!nost

Ukoliko kupujete periferijsku opremu
koju je proizvela firma giji ste radunar
kupili, ne treba mnogo da brinete. Uredaj
te se lako prikljuéiti na vas ratunar i
dobitete uputstvo za upotrebu koje Ce
detaljno objasniti naredbe koje upotreblja-
vate da biste pokrenuli uredaj. No, ako se
odluéite za kupovinu dodatka koje proizvo-
di neka nezavisna firma, budite vrlo oprez-
ni. Moguce je, pre svega, da se uredaj ne
moZe prikljugiti na vas ratunar ili da to
priklju¢ivanje zahteva dogradnju posebnog
interfejsa. Ukoliko u reklami vidite da se
uredaj pravi specijalno za vas racunar,
moZete da olekujete da ¢ete dobro proci sa
povezivanjem. Ali, ako se u reklami pominje
pet-8est vrsta raunara, sasvim je moguce
da ¢ete, uz kupljeni uredaj, dobiti uputstvo
u kome piSe ,,za povezivanje sa . . . raluna-
rom potreban je interfejs koji nasa firma
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planira vrlo skoro da proizvede. Pratite
nase oglase"’.

Provera moguénosti povezivanja je naj-
sigurnija na licu mesta. Zahtevajte od pro-
davca da vam prikaze kako uredaj radi
povezan sa ratunarom koji vi imate i obrati-
te painju na ono &to vam pokazuje. Ako
umesto vas kupovinu obavlja neko drugi,
nije lode da se prethodno raspitate kod
nekog ko veé¢ ima takav uredaj ili da
posetite neki kompjuterski klub.

Kod kupovine periferijskih uredaja neza-
visnih proizvodata pojavijuje se jod jedan
problem: moZe da se desi da kupite uredaj
koji se bez problema povezuje sa vadim
ratunarom, ali da ostanete bez programa
za njegovu kontrolu. Dobar primer toga su
disk-jedinice za BBC radunare: one koje
prodaje Acorn lepo rade ali se na trZistu
mogu nacdi i jeftinije. No, ako kupite disk-je-
dinicu nekog drugog proizvoda&a, ostatete
bez programa za formatiranje diskete bez
koga je &itav uredaj beskoristan. Neki pro-
davci ¢ée vam, doduse, dozvoliti da prekopi-
rate Acornovu sistemsku disketu da bi vas
nagovorili da kupite uredaj ba$ kod njih —
u svakom slu&aju, treba otvoriti ,.&etvore
o&i".

Kao i radunari, i periferijska oprema je
podeljena na klase. Ekonomska klasa je
ovde malobrojna i, svodi se na periferijske
uredaje za Sinklerove modele. Srednja i
visa klasa su jasno razdvojene: prva je
namenjena onima koji upotrebljavaju raéu-
nar za vodenje manjih poslova i nauéno-
-tehni¢ke primene, a druga za sloZene
poslovne primene. -
Primerenost

Periferijska oprema treba’ da bude prila-
godena racunaru. Ako nabavimo jeftin ra-
&unar Zele¢i da se igramo sa njim, nema
mnogo smisla da ga opremamo skupim
dodacima jer on neée mo¢i da ih kontrolise
na zadovoljavajuéi naéin. MoZemo, takode,
da kupimo skup ra&tinar i da docnije uvidi-
mo da nam je potreban printer koji éemo
koristiti u manjoj meri — samo za ispisiva-
nje programa i sli¢no. Tada moZemo da se
opredelimo za nabavku Stampadca iz niZe ili
srednje klase koji ¢e nam u praksi biti
dovoljan.

Tehni¢ki kvalitet

Kod periferijske opreme tehni&ki kvalitet
izrade je neobi&no vazan. Ra&unar je uglav-
nom sastavijen od elektronskih komponenti
koje se retko kvare (pod pretpostavkom da
nisu izradene sa gredkom). Stampadi i
disk-jedinice, naprotiv, sadrZe vrlo preciz-
ne mehanit¢ke delove koji su kontrolisani
elektronikom. Cesta upotreba moze da do-
vede do manjih oStecenja pojedinih delova
koja, posle izvesnog vremena, mogu da
onemogudce ispravan rad uredaja. Zato je za
one koji planiraju poslovnu primenu raéu-
nara neophodno da nabave kvalitetno izra-
dene uredaje: oni ¢e, moZda, u startu biti
znatno skupliji, ali ¢e se ustedeti na izdaci-
ma za popravke. Ne treba da zaboravimo da
je kod nas popravka nekog ovakvog ureda-
ja ili slanje u strani servis skop&ano sa
mnogim problemima.

Najtescée koridéeni periferijski uredaji su
Stampaci, disk-jedinice, ploteri, telefonski
modemi i palice za igre. Pre nego Sto
predemo na njihove karakteristike, dajemo
tabelu koja prikazuje koji korisnici, s obzi-
rom na primenu radunara koju planiraju
imaju potrebu za nabavkom pojedinih peri-
ferijskih uredaja.

Stampaé je, po nasoj oceni,
najpotrebniji periferijski uredaj. Bez
njega, ra¢unar nema nikakve
moguénosti da ono $to je uradio
prezentira na nacin koji je pogodan
za umnoZavanje i koris¢enje u Sirem
krugu ljudi. Stampaé, pored
ostavljanja trajnog zapisa, u
mnogome olak$ava rad sa
racunarom: traZenje greSaka u
programu je mnogo jednostavnije
kada se takozvani , trejs' (trace, mod
u kome radunar ispisuje rezultate
izvrSavanja svake naredbe) mod
primeni na $tampacu, programi se
bolje razumeju kada se pojave na
papiru obzirom da se tada sagledava
njihova celina, ROM se ne moZe
razumeti ako se ne izlista na
Stampacu i tako dalje. Pored toga,
svaki vlasnik stampaca je osloboden
brige koje nastaju kada se neki
danima razvijani program ne ucitava
sa kasete — program uvek moZe da
se otkuca sa listinga za relativno
kratko vreme.

Stampaé je potreban svima onima
koji Zele da koriste ra¢unar za
obradu teksta, pisanje pisama i
sliéno. Za njih je posebno bitno da
odaberu Stampad koji daje
zadovoljavajuéi kvalitet teksta. To se
svodi na izbor tipa $tampaca.

Osnovni tipovi

Najjeftiniji Stampa&i su termiéki. Kod
njih se tekst proizvodi zagrevanjem poseb-
nog papira na nekim mestima. Dve dobre
strane ovih tampaéa su, pored niske cene,
brz i tih rad. Lo$ih strana je mnogo vise:
radi se na termi¢kom papiru koji docnije
mora da se &uva ,na suvom, hladnom i
mraénom mestu'’ da ne bi pocrneo. Pismo
pisano na takvom papiru ne moZete nikome
da posaljete pre nego $to ga, na primer, ne
fotokopirate, $to vrtoglavo poveéava tro-
8kove korespondencije. Osim toga, termicki
Stampaci obiéno piSu na uskom papiru
(najvie tridesetak slova u redu) koji je
neobitno skup, tako da se, nekoliko meseci
posle kupovine, pokazuje da je cena papira
tolika da se vise isplatilo kupiti skuplji
Stampaé. Losih osobina ima jo$, ali na njih
ne treba troditi prostor: kupovina termitkog
&tampada je, u 99% sludajeva, lo8a investi-
cija.

Raéunari srednjih cena su tipa ,dot-
-matrix'’. Kod njih se, pomoéu posebne
trake, proizvodi istovremeno. veci broj tata-
ka koje docnije formiraju slova. Ovo je vrio
brz metod, radi se na obi¢nom papiru, a
proizvedeni dokument je relativno dobrog
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loie ozbiljnija primena rac¢unara ne moZe se ni zamisliti bez §tampaéa: Jedan od najpopularnijih modela firme Seikosha
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Anadex 9500L 1070 ' Dot matrix X - - - - x 132 10 68 x x 150 700 165 6 x - x x 4800
Bytewriter 485 Daisywheel - x - - - - 80 10-15 4 - - 12 12 165 1 - - — x 7777
Centronix 150 587 Dot matrix -—- X = - - 332 5-16 68 x x 150 B0 10 6 x - x x 9600
Centronix 353 2164 Dot matrix X x x x x x 132 10-16 3-12 x x 200 4000 15'8 x - - x 19000
Dolphin WM2000 454 Dot matrix S U i G SR 5-16 68 x x 130 2000 10 3 x x X X 9600
DMP 100 249 Dot matrix x x - - x x B0 5-10 6 - - 50 80 95 1 - - - - 4500
Epson MX80 I 506 Dot matrix }O0E S BN Sl SR < -] 5-16 68 x x 80 256 10 2 x x - x 9600
Epson MX100 661 Dot matrix X X X - x x 233 razne raz. x x 80 256 155 2 x x — x 9600
EGP 115 149 sa perima X X - - - x 80 10-20 6 - x 12 B0 45 1 x - - x 1200
Fujitsu 830 2288 Daisywheel x x x x - x 158 10-12 38 x x B0 256 156 6 x - x Xx 1200
HP 82905A 699 Dot matrix i SR x 132 5-16 4 x x 80 - 10 2-x - - 717
HP 2671A 968 Termiéki X X - - - 132 10-16 6 x x 120 2000 85 1 x x - x 9600
HP2631B 3160 Dot matrix x x x'= - 227.%. 4-16 17, x x 180 256 158 5 x x x - 9600
IBM 5242 2456 Dot matrix X X - - - — 198 10-15 1-12 x x 160 2000 145 5 - - - - 15000 ‘
NEC PC 8023 458 Dot matrix x x - - x x 13 1012 68 x x 100 286 .10 1 - - - x 7777
OKI Microline 80 270 Dot matrix R ST 5-16 68 - - B0 256. 95 4 x - - x 9600 \
OKI Microline 82A 452 Dot matrix X - - - x — 132 5-16 68 x x 120 132 95 4 x x x x 1200
Qlivetti 121 1200 Daisywheel - - — — 64 10-15 7?7? x - 120 1000 15 2 x x — x 2400 |
Seikosha GP100A 210 Dot matrix X —-'x - - x 80 5-15 68 - - 40 80 10 4 - - - x 1200
Star DP 510 300 Dot matrix X x x - - x 132 1017 X X 100 3000 10 5 x - - x 9600

x=da

?=podatak nema smisla za printer
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kvaliteta. Ipak, kvalitet koji se postize na
matriénim Stampagima je retko takav da
mozZe da se meri sa standardnim i elektri¢-
nim pisatim ma$inama, a u Stampat ne
moZe da se umete ve¢ broj listova (za
pravijenje karbon-kopija). Za najve¢i broj
korisnika ,,dot-matrix'’ tampaé predstavlja,
ipak, najbolji moguéi izbor.

Za one koji ?ele da im ratunar pise
veoma vaina poslovna pisma i dokumente
poZeljna je nabavka takozvanog ,daisyw-
heel' Stampaca. To je, u sustini, kvalitetna
elektritna pisaca masina koja je snabdeve-
na interfejsom za povezivanje sa ratuna-
rom. Tekst se proizvodi pomocéu kuglice
koja udara standardnu traku. Obzirom da
se pise slovo po slovo, ovi Stampaéi su vrio
spori, ali je zato kvalitet Stampe neobiéno
dopadljiv. Vec¢ina velikih kompanija koristi
.daisywheel" Stampace ali su oni, za poje-
dince, preskupa alternativa. Dot-matrix
stampaé, koji proizvodi slova na dovoljno
velikoj matrici (npr. 10-17), imitira ,,daisyw-
heel' Stampage dovoljno verno za veéinu
primena.

Umanjenje slova

Sledeéa karakteristika Stampada na koju
treba obratiti paZnju je ,,umanjenje slova.
Jeftiniji &tampaéi piSu sva slova tako da
budu iste visine. Tako, na primer, slovo d
biva deformisano tako da bude jednako
visoko kao slovo o 5to unekoliko smanjuje
&itljivost dobijenog dokumenta. U na3oj
tabeli iksovima su oznaceni Stampaci kod
kojih su slova normalne veli¢ine sa proteza-
niem i izvan granica reda po potrebi.

Nas je utisak, ipak, da su i Stampaci koji
umanjuju slova dobri za veéinu primena.
Pismo pisano na ovakvom Stampadu bice
svakome razumljivo, iako na prvi pogled
mo2da neée biti mnogo lepo. Citanje tak-
vog pisma kod primaoca stvara osec¢anje da
ga je pisao radunar — pa, za8to bezati od
toga?

Nejednaka slova su karakteristika sku-
pljih tampaé&a i elektriénih pisacih masina.
Kod njih je, na primer, siovo m nesto Sire
od slova a i sliéno. Ovakvi Stampadi daju
dokumente dopadljivijeg izgleda, ali se po-
moéu njih teze komponuju tabele i prora-
tunava broj slova u redu. Cini nam se, zato,
da ova osobina, koju inafe hvale kao
karakteristiku skupih Stampaéa, moZe da se
pretvori u nepogodnost za korisnika.

Podvlacéenje reci

Mogucnost podviagenja je sledeta ka-
rakteristika. Vecina jeftinijih Stampata ne
poseduje moguénost da podvudée neki deo
teksta. Podviatenje se kod njih postiZze
Stampanjem ¢&itavog reda ,,—'" znakova,
time redovi postaju neprirodno razmaknuti.
Bolji (i skuplji) Stampa&i mogu malo da
pomere slova nagore, 8to omoguéava da se
neki deo teksta podvude i tako istakne. Ova
xarakteristika je znatajna kod obrade tek-
sta.

Kao alternativa podviaCenju, neki
ttampa&i mogu da deo teksta Stampaju

inverzno'': slova su bela na tamnoj poza-
dini. Ova karakteristika nije mnogo znacaj-
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na za $tampade koji omogucavaju definisa-
nje sopstvenih karaktera, a ni za ostale —
dobijeni tekst izgleda pomalo ,neprirod-
no", odnosno ne odgovara standardima na
koje su nas navikle pisace mas8ine i knjige.

Redefinisanje karaktera

Grafi¢ki karakteri sluze za crtanje slika.
Stampadi su, u principu, namenjeni za
pisanje teksta, ali je itekako korisno ako se
pomocéu njih mogu nacrtati manje ili vise
sloZzene slike. Zato neki $tampaci omogqu¢-
avaju redefinisanje karaktere. Posle rede-
finisanja svako slovo dobija neku drugu
funkciju i postaje specijaini grafi¢ki karak-
ter. Kod stampanja grafi¢kih karaktera eli-
minisan je prostor izmedu linija i izmedu
slova u okviru iste linije. Kod nekih tampa-
&a postoji i grafika visoke rezolucije, koja
omoguéava direktno prenosenje slike sa
ekrana na Stampad.

Broj karaktera

Sledeti parametar pomenut u tabeli je
broj karaktera u redu. Vec¢ina $tampaca ima
80 karaktera u redu, 3to je dovoljno za
pisanje teksta u formatu koji imitira pisa¢u
masinu. Neki tampaéi imaju nekoliko veli-
&ina slova — u jedan red, na primer, moze
da stane 40 veéih slova, B0 normalnih ili, po
Zelji korisnika, 120 umanjenih; 120 slova u
redu je lepa pogodnost, pogotovu za one
koji nameravaju da umnoZavaju (foto-kopi-
raju) ono 3to kompjuter proizvede, pa na-
stoje da na jednu stranu stane Sto vise
teksta. Uvec¢ana slova su neophodna za
naslove, podnaslove ili poruke koje treba
posebno naglasiti. Vecdina Stampaéa ne
omogucéava kombinovanje slova raznih veli-
&ina u istom redu.

Veli¢ina slova

Kao merilo veli¢ine slova, u tabeli je dat
broj karaktera koji se sem$taju na prostor
od 2,5 cm (ovo je internacionaina jedinica
posto 1 in¢ ima 2,5 cm) i broj linija koje
staju na 2,5 cm. Ako uzmete standardni list
papira i pomocu lenjira ga podelite na
kvadrati¢e odgovarajuée velitine, steci ¢ete
utisak o veli¢ini slova koje neki Stampag
proizvodi i videti koliko ona odgovaraju
va8im potrebama.

Brzina $tampanja

Sledeti parametri se odnose na brzinu
Stampanja. Ukoliko nam materijaine mo-
gucénosti dopustaju, izabracemo printer koji
Stampa $to ve€i broj karaktera u sekuyndi
obzirom da na taj natin Stedimo vreme
rada ratunara. Ipak, brzina nije previSe
bitna osobina: najéeS¢e nam je bitno da
radunar obavi neki posao i ne gledamo da li
¢e se on obaviti za 30 sekundi ili jedan
minut. BrZi &tampaéi su skuplji i treba
dobro da razmislimo pre nego 5to se odlu-
€éimo za kupovinu nekog ,vrlo brzog".
Posebno treba da imamo u vidu pitanje: da
li éemo Stampaé toliko koristiti da njegova
brzina dode do izraZaja?

Neki S&tampaéi imaju odreden stepen
.inteligencije koji se ozna¢ava kao ,,logi¢-

.- ko trazenje” (logic seeking). Stampaéi

opremljeni ovom moguénodéu nece, na
primer, vraéati glavu za §tampanje na pote-
tak sledecéeg reda ako je od njih zahtevano
da ne&to §tampaju na njegovoj sredini. Neki
Stampaéi su opremljeni moguénoséu
dvosmernog Stampanija: printer ispisuje red

u toku povratka glave na njegov pofetak
pisuéi unazad. Ovim je brzina Stampanja
udvostrugena!

Brzina §tampanja, se izrazava preko bro-
ja karaktera u sekundi koje Stampat ispisu-
je. Treba imati u vidu da se glava 8tampaca
koji ne omoguéava dvosmerno Stampanje
posle ispisivanja svakog reda mora vracati
na poc&etak, $to unekoliko umanjuje realnu
brzinu rada.

Kapacitet bafera

Dok stampaé ispisuje tekst, ratunar bi
mogao da nastavi sa radom. Svaki §tampaé&
je zato opremljen odredenim tzv. baferom
(buffer) u koji se smestaju siova koja treba
otkucati. Veéi bafer omoguéava ratunaru
da radi i dok printer &tampa, dok se maniji
bafer brzo napuni i ratunar mora da &eka
njegovo ,.praznjenje’’ da bi poslao nove
karaktere. Veli¢ina bafera je u tabeli data u
bajtovima.

Ve¢ smo rekli da neki Stampaci omogu-
¢avaju pisanje nekoliko kopija. U sledece
dve rubrike tabele naveden je njihov broj uz
maksimalnu Sirinu papira koji moZe da se
koristi._

Tip interfejsa

Poslednja grupa rubrika izlaZe interfejse
koji su ugradeni u pojedine Stampace.
RS232 je prisutan kod vecine a &esti su i
neki drugi interfejsi. Pri kupovini Stampaca
obratite paZnju na interfejse koje poseduje
va$ radunar i, ako nisu odgovarajuéi, izabe-
rite neki drugi Stampa¢ ili dokupite potre-
ban interfejs. Kod standardnih interfejsa
bitno je da li raéunar moZe da 3alje infor-
macije brzinom koja je Stampacu potrebna.
Ova brzina se izraZava u baudima (bodima)
i data je u poslednjoj rubrici tabele. Ovaj
podatak nije neSto 8to ¢e podetniku biti
razumljivo. No, pogled na tehnitke specifi-
kacije vaSeg ra&unara e omoguéiti da
proverite da li je printer odgovarajuéi. Uko-
liko vas radunar ne 3alje podatke trazenom
brzinom, savetovali bismo vam da razmisli-
te o nekom drugom Stampacu.

U tabeli nije obuhvacten printer za ZX81 i
ZX Spectrum obzirom da je to jedan od
veoma retkih Stampada koji su iskljugive
namenjeni jednom odredenom ragunaru.
Ovaj 3tampa& piSe na specijalnoj hartiji
&udnog sjaja koja, na svu sre¢u, ne tamni
ako je izlozimo svetlosti. Stampa& omogu-
éava ispisivanje &itavog sadrZaja ekrana u
svakom trenutku $to, kada uzmemo u obzir
visoku rezoluciju koju Spectrum poseduje,
predstavlja lepu karakteristiku. Na Zalost,
kvalitet prenoSenja slike je priliéno slab,
neka slova bivaju iskrivijena dok se delovi
drugih prakti€no i ne tampaju. Obzirom da
je papir uzak (samo 32 slova u redu),
neprimenjiv je za ,ozbiline posiove" —
tedko da éete se ikada odlugiti da nekome
posaljete pismo pisano na njemu. Najlosiji
rezultati se postizu kod teksta u kome ima
.inverznih karaktera' (beli karakteri na ta-
mnoj pozadini) a najbolji kod obi&nih slova.
Ovaj &tampaéd je, dakle, koristan isklju¢ivo
za listnje programe koji se nalaze u memo-
riji radunara i sli€¢ne ,sitne poslove'. lako
mu je cena od pedesetak funti veoma
primamljiva, ne smatramo da kupovina ZX
printera predstavlja dobru investiciju. Spec-
trum je dobar ratunar koga, ukoliko plani-
ramo ozbiljne primene, moZemo da opremi-
mo RS232 interfejsom i bilo kojim Stampa-
&em iz srednje klase.




firme Toshiba

Disk jedinice

naziv

Commodore 8250
Commodore 8050
Commodore 2031
Control data ZL141B
Control data ZL142
Control data ZL242
Cumana DA8035
Eicon FD1DD
Eicon FD82DD
Megastar

Penny Giles-6000
Penny Giles 6008
Tandy Model |
Tanda Model Il
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Na disketu se mo?e smestiti ogromna koliéina podataka

(funte) .

cena
1489
1029
454
155
339
454
856

Pored $tampada, u ,jaku" opremu ra¢unara spadaju i disk-jedinice, kojima
se memorija raéunara moze prosiriti do impozantnih razmera, ali za njihovu
nabavku proseéan ljubitelj raunara ipak ima znatno manje opravdanja.

Autor ovog teksta poznaje nekoliko viasnika racunara koji su nabavili
disk-jedinice ,,da bi sistem bio kompletan”, a zatim, pritesnjeni drugim
poslovima, upoznali samo neke osnovne naredbe i nastavili da koriste
kasetofon za sve praktiéne potrebe. Disk jedinice su neobic¢no korisne ali ako
imamo dovoljno para i, razume se, ako znamo $ta da radimo sa njima.

Gustina
dvostruka
dvostruka
dvostruka
dvostruka
dvostruka
dvostruka
dvostruka
jednostr.

drajvova preénik  Strana
dva 525 jedna
dva 525 jedna
jedan 525 jedna
jedan 5.25 jedna
_dva 5.25 jedna
dva 525 dve
dva 525 jedna
jedna 8 jedna
8 jedna dvostruka
8 dve jednostr.
jedna jednostr.
5.26 jedna jecnostr.
jedna jednostr.
8 jedna dvostruka

Disk-jedinica sluzi za smestanje progra-
ma i podataka — ona, dakle, ne omoguca-
va nista &to ne bi bilo moguée i pomocu
kasetofona. Medutim, disk-jedinica svoje
zadatke obavlja daleko brZze od svakog
kasetofona, &to je neobiéno vaZno za one

Interf.
1EEE488
1EEE488
1EEE488
BBC
BBC
BBC ;
Apple I+
Appleli
Apple i
Apple Il
RS232
RS232
TRS 801
TRS 80 Il

koji koriste radunar u poslovne svrhe. Da bi
raéunar bio pravilno upotrebljen, neophod-
no je da obavlja poslove znatno brZe nego
§to bi to &inili ljudi, da je relativno samosta-
lan -{ne zahteva, na primer, da ga stalno
opsluZuje operater koji bi premotavao ka-
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Jeftina varijanta disk-jedinice koja nije
ispunila oéekivanja: Sinklerov mikrodrajv

sete) i da &to manje gredi. Obrada vete
kolitine podataka pomocu kasetofona nije
ekonomiéna — neke od razloga za ovu
tvrdnju izloZili smo kada smo govorili o
povezivanju radunara sa kasetofonom. Spe-
cijalizovani kasetofoni predstavljaju neko
polu-reSenje, ali postaju nedovolini kada
koli¢ina informacija koju obradujemo po-
stane znadajna. Za ozbiljne poslovne pri-
mene, dakle, disk-jedinica postaje neza-
menljiva.

Disketa

Kao medij za smes$tanje programa i
podataka koriste se takozvane diskete. To
su plo&ice prevuiene posebno osetljivim
magnetnim materijalom koje su podeljene
na ,sektore” i ,staze'. Na njih ratunar
veoma brzo upisuje i sa njih &ita podatke,
omogucavajuéi praktiéno trenutan pristup
informacijama. PrenoSenje programa od
dvadesetak kilobajta sa kasete u memoriju
radunara moZe da zahteva desetak minuta,
dok se toliki program sa diskete udita u
delu sekunde!

Dvostruka ili jednostruka?

NajvaZniji parametar dat u tabeli, pored
naziva i cene, je ,jednostrukost’, odnosno
..dvostrukost" disk-jedinice. Neke disk-jedi-
nice se sastoje samo od uredaja u koji se
smesta jedna disketa, dok drugi omoguéa-
vaju istovremeni rad sa dve diskete. Drugi
su bolji i, naravno, skuplji. Za rad sa
disk-jedinicom, naime, ratunar mora da
bude opremljen posebnim programom koji
se zove DOS (disc operating system). Ovaj
program se sastoji iz vise delova koji se
automatski unose u memoriju radunara
kada se za tim ukaZe potreba. Zato se kod
. dvostrukih'" disk-jedinica u jedan drajv
stavija takozvana ,sistemska disketa” (di-
sketa na kojoj je snimijen DOS), a u drugi
disketa sa kojom se u tom trenutku radi.
Ukoliko posedujemo jednostruku disk-jedi-
nicu, na svakoj disketi koju koristimo mora-

2 8/ periferijska oprema

ée da bude snimljen &itav DOS, koji moze

da odnese i 80% prostora. Za nade progra-

me i podatke ostate, dakle, malo mesta.
Pre&nik je slede¢i parametar u tabeli.

" Obitno se izrazava u indima (1 in& = 2,5

cm). Veéina raunara koristi diskete od 5,25
inka, a u poslednje vreme se javijaju i
takozvane mini-diskete preénika od svega
3,5 inta.

Neke disk-jedinice snimaju programe i
podatke sa jedne, a druge sa obe strane
diskete. Sto se ekonomi&nosti tide, disk-
-jedinice koje snimaju sa obe strane su
bolje jer na disketu tako staje dvostruko
viSe podataka, ali je, sa druge strane, vreme
traZenja podataka nesto duZe.

Gustina pakovanja

Dalje povetanje koli¢ine informacija ko-
je staju da disketu postize se boljim pako-
vanjem podataka. Jeftinije disk-jedinice pa-
kuju podatke ,normalno gusto”, nesto bo-
lje ,.dvostruko gudcée' a najskuplie — ..Ce-
tvorostruko gusce”. Jasno je da se na
disketu koja se umece u neki uredaj koji
smesta podatke na obe strane u Cetvoro-
strukoj gustini smesta otprilike B puta vise
podataka nego kod obi&nog. Cena ovakvog
uredaja je obi&no tri puta vet¢a, a vreme
pristupa podacima nije mnoge duZe. Sve u
svemu, poveéanje gustine pakovanja je in-
vesticija isplativa samo onima koji planiraju
izuzetno &estu upotrebu disk-jedinica.

Gruba i meka podela

Vec¢ smo rekli da se disketa deli na trake
i sektore. Ako je uporedimo sa gramofon-
skom plotom, trake su spiralne formacije
po kojima ide igla (u ovom slu€aju specijal-
na glava za &itanje). Broj traka na disketi je
razli€it i neposredno uslovijava koli¢inu
informacija koja moZe da se smesti na nju.
Sto se sektora tite, neke diskete se prave
tako da se glava za &itanje pozicionira
pronalazenjem nekog od veceg broja otvo-
ra koji su na njoj izbuSeni (ovo se naziva

..gruba podela" ili ,hard sectoring") dok se
kod drugih na disketi nalazi samo jedan
otvor (,meka podela” ili ,soft sectoring’).

Sa stanovista korisnika sasvim je nevaino
kog je tipa disk-jedinica — dovoljno je da
pazi kakve diskete kupuje. Bolje disk jedini-
ce omoguéavaju ravnopravno koridéenje
disketa sa ,,grubom" i ,,mekom' podelom.

Svi prethodni parametri su sumirani u
kapacitet diskete. To je broj kilobajta infor-
macija koji moZe da se smesti na jednu
disketu pri optimalnoj upotrebi. Za veéinu
disk jedinica ovaj broj se meri kilobajtima
(jedan kilobajt odgovara hiljadi slova ili
polovini kucane strane teksta) ali se neke
mogu podigiti kapacitetom od nekoliko
megabajta

Sinklerov mikrodrajv

U okviru poglavija , disk-jedinice’ treba
svakako pomenuti i jedan uredaj koji, u
sustini, tu ne spada: Sinklerov mikrodrajv.
Kada se ZX Spectrum, sredinom 1982,
pojavio na trZidtu, Sinkler je najavio mikro-
drajv za ,,ovu (1982) godinu". 1z razloga
koje moZemo samo da nagadamo, mikro-
drajv, je ,zakasnio" skoro godinu dana —
na trZiste je doSao tek avgusta 1983. Kao i
svaka disk-jedinica, mikrodrajv sluZi za
smestanje vece koliine informacija. To,
medutim, nije disk-jedinica u smislu u kom
smo je do sada posmatrali — u kaseti se
nalazi obi&na magnetna traka. Zahvaljujuci
ugradenom mehanizmu, traka se okrece po
principu ,,beskonagne petlje'' i programi i
podaci se razmerno brzo unose u memoriju
Spectruma.

Na jednu traku staje oko 80 kilobajta
informacija. Prose¢no vreme traZenja poda-
taka (to je vreme koje je ratunaru potrebno
da pronade svaki podatak) je 3,6 sekundi, a
maksimalno — 7 sekundi. lzmedu ratunara
i mikrodrajva podaci se razmenjuju brzi-
nom od oko 13.000 bauda, 3to znadi da se
Citava memorija Spectruma (48 kilobajta)
&ita za svega 3—4 sekunde.

U celini gledano, mikrodrajv je skup.
Cena od 50 funti je varljiva — da bi se
prilju&io na ragunar, treba kupiti i RS 232
interfejs koji kodta 35 funti i kasete sa
trakom koje kostaju 5—6 funti. To znaéi
ukupna cena ovog uredaja iznosi 100 funti
— koliko i osnovna verzija Spectruma.
Magnetna traka koja se brzo okrece izloZe-
na je velikoj opasnoti — pucanju. U nekim
engleskim &asopisima prijavljene su prve
nevolje sa pucanjem trake — ovo nije samo
trosak veé | neprijatnost zbog gubitka 100 K
programa i podataka. Jo$ je, naravno, rano
da se daje kompletan sud o mikrodrajvu —
u trenutku kada ovo pisemo ne smatra se
da je njegova kupovina previSe dobra inve-
sticija.



ploteri

Ploter (crtag) je manje potrebna
periferijska jedinica. Za razliku od
Stampaca koji omoguéava ispisivanje
teksta, ploter je prvenstveno
namenjen crtanju sloZzenih slika.
Princip na kome se zasniva ovaj
uredaj je sasvim jednostavan:
specijalni flomaster se kre¢e po
papiru ostavljaju¢i trag. Neki ploteri
mogu da menjaju flomastere
proizvodeci tako visebojne crteze koji
su najtesce vrlo efektni.

njime. Za proseé&nog (narotito jugosloven-
skog) vlasnika radunara ploter je pravi
luksuz.

Sto je najgore, ploter ne moze da zame-
ni tampaé. Svaki ploter, naime, raspolaZe
moguénodéu pisanja slova (i to raznih veli-
¢ina), ali su ta slova namenjena legendama
na crtezima, a ne standardnom pisanju.
Obzirom da svako slovo radunar crta, brzi-
na pisanja je toliko mala da se upotreba
plotera za pisanje duZeg teksta ne isplati.

U nasoj tabeli prvo mesto zauzima vrsta
plotera. ,,Ravni' ploteri piSu pokretnim pe-
rom po papiru koji miruje, dok ,,dobos-
-ploteri"' zadravaju pero u istoj ravni, dok
se papir okreée na specijalnom valjku-
-dobos$u.

Sledeéa rubrika prikazuje broj pera
(specijalnih flomastera) sa kojima ploter
moZe da operide. Ratunar, pod program-
skom kontrolom, moZe da naredi izmenu
pera u svakom trenutku i tako radi sa
nekoliko boja ili nekoliko pera razli€itih
debljina. Kod plotera sa manjim brojem
pera, korisnik u toku rada mo#e da zausta-
vija ploter i manueino menja pero, ali to

Idealni tehni¢ki crtaé: Pioler firme , Hew|/ett Packard"

Ploter je vrlo skupa periferijska jedinica.
Visoka cena je izazvana &injenicom da se u
njemu.nalazi mnogo preciznih mehaniékih
elemenata i relativno malo elektronike. Plo-
ter nabavljaju samo oni korisnici ra¢unara
koji se bave arhitekturom, gradevinom i
dizajnom i koji nemaju moguénost da kori-
ste neki ve¢i kompjuterski sistem opremljen

gg/vrafa u svet

Ploteri

NAZIV

Waternabe WX4633
Waternabe WX4634
Waternabe WX4635

Tip

ravni
ravni
ravni
ravni
ravni
dobo$ 4
ravni 31
dobo% 9

Waternabe WX4671
Watanabe 4675 ,
Watanabe 4731
Elcton’P11

Scan SC14

oduzima vreme i smanjuje preciznost cr-
teZa,

Vrlo zna&ajan parametar pri izboru plo-
tera je format papira na kome crta. Bezma-
lo svi ploteri koji su prikazani u na3oj tabeli
rade sa papirom formata A3, ali ima
jeftinijih modela koji rade sa A4 formatom
kao i onih koji crtaju na znatno veéim
listovima. Cini nam se da format A3 pred-
stavlja dobar kompromis izmedu potreba i
cene.

Merenje brzine rada Stampacta je vrlo
jednostavno, dok se kod plotera nije lako
odlué&iti za parametar kojim se moZe predo-
¢iti njihova brzina. Odlugili smo da navede-
mo koliko duga&ku pravu liniju (u milimetri-
ma) svaki ploter moZe da nacrta za jednu
sekundu. Cim linije po¢nu da se ,krive",
brzina zna&ajno opada, ali podaci koje smo
dali mogu da posluZe za rangiranje plotera
Sve u svemu, brzina ovde nije mnogo bitna
karakteristika: crtanje slika obitno traje
dovoljno dugo da usteda nekoliko minuta
nista ne zna&i. Ploter nije uredaj koji bi
mogao da liferuje veliki broj kopija —
naj&esce se slika jednom nacrta, a docnije
se umnoZava foto-kopiranjem.

Brzina

(mm/sec) Interfejsi

250 1EEE13749, RS232

250 RS232

250 1 EEE

50 RS232, 1EEE258

50 RS232, 1EEE258

200 RS232—105, 1—EEE347
250 RS232

200 1—EEE347, RS232C, RS423



za igru

Veéina ljubitelja TV igara ima dosta
iskustva sa palicama. One modu da se
pokreéu u dve dimenzije i tako omoguée
igratu potpunu i jednostavnu kontrolu ob-
jekta na ekranu (teniskog reketa, na pri-
mer). Kod radunara se palice obi¢noc zame-
njuju nekom grupom tastera (na primer, 8
mo%e da oznatava pokretanje na gore, 4 na
iesno, 2 na dole, a 1 dole-levo) koji,
naravno, predstavljaju samo siromasnu al-
ternativu

Palice za igru nisu skup dodatak (naj-
teste kostaju desetak funti, a neki proizvo-
daéi ih &ak i poklanjaju onima koji kupe
Stampat, disk-jedinicu i sli¢no), a veoma su
splative, pogotovu za one koji vole video-

gre. Palice ne moraju da se upotrebljavaju
samo u igrama: korisnik koji treba dosta da
rta na ekranu moZe da nabavi palice i
programira radunar da crta liniju koja je
oblikovana pokretanjem palice. Slika sa
ekrana se, docnije, moZe preneti na papir
posredstvom Stampada ili plotera.

Jedini problem sa palicama za igre je
njihovo &esto lomljenje. Obzirom da su ovo
uredaji koji treba da budu 3Sto jeftiniji,

Daleko od nasih usiova: Modemi,
zmedu ostalog, mogu da obavljaju i
iuZnost elektronske sekretarice

Za zagriZene ljubitelje video-igara:
Jedan od modela palice za igru

izrada nije narotito solidna, pa palica stra-
da u.rukama temperamentnog igraéa. Neki
proizvodaéi ne zamenjuju polomljene pali-
ce, smatraju¢i da je do lomljenja doSlo
krivicom korisnika (8to je, na kraju krajeva
tatno), dok druge daju potpunu garanciju.
Izgleda da se viSe isplati kupovati palice
ovih drugih, premda je veliki problem slati
bilo koji uredaj u inostranstvo na opravku.

Modem

Modem je uredaj pomocu koga se vise
ratunara povezuje u telefonsku mrezu. Pri-
kljutivanjem modema radunar moZe da
opsti sa drugim radunarima i prenosi im
programe i podatke. Modemi se najéesce

PLEASE

koriste za povezivanje malih radunara u
velike sisteme: namestenici neke ve¢e kom-
panije mogu kod kuée da imaju stone
ratunare koji ¢e, telefonskim linijama, biti
povezani sa firminim raéunskim centrom.
Ovi radunari ¢e obavljati obradu podataka
koje im programer daje i, po potrebi, opstiti
sa centralnim raéunarom koji ¢e im davati
tra’ene podatke i na Cije ¢e se diskove
smestati rezultati rada.

Sto se amaterske primene tite, modem
moZe da bude koristan ako u nekom gradu
postoji ve¢i broj ozbiljnih korisnika istog
raCunara. Jedan telefonski poziv je mnogo
jeftiniji od postarine za slanje kasete, a
posac se obavlja znaajno brZe. Ipak, u
Jugoslaviji je broj korisnika raéunara koji
poseduju modem minimalan; kod nas ima
toliko razlititih ratunara da preno3enje
podataka izmedu njih nije moguce ili se ne
isplati.

Strategija izbora

Rekli smo da je za naSe vlasnike rauna-
ra gredka pri izboru relativno bezbolna:
pogre$no nabavljeni radunar se proda ot-
prilike po trostrukoj ceni. Sa periferijskom
opremom nije takav sluéaj: ukoliko opremi-
te ratunar velikim brojem skupih periferij-
skih uredaja, teSko ¢ete naci kupca koji ¢e
biti spreman da odjednom plati sumu koja
bi pokrila njihovu cenu. Zato vam savetuje-
mo da najpre kupite ratunar i da ga
upoznate. Ukoliko se uverite da sistem
zadovoljava vade potrebe, moZete da poé-
nete sa postupnom nabavkom periferijskih
uredaja. Kada nabavite Stampag i disk-
-jedinice, moracete da se pomirite sa &inje-
nicom da neéete biti u moguénosti da
zamenite sistem za neki moderniji u do-
glednoj buduénosti. Ipak, i sadasnji ratuna-
ri su dovoljno moéni; nema sumnje da ¢e
se u buduénosti koristiti daleko bolji siste-
mi, ali su i moguénosti sadasnjih sasvim
dovoljne za sve primene.

ENTER TELEPHONE

TRYING TO CONNECT :- @
CALL FAILED



Hardverski
dodaci

sitnice

koje Zivot
znace

Za periferijsku opremu smo rekli da
predstavija sloZenu i skupu dopunu
raéunara. Na trZistu su, medutim, i
mnogoborjni jeftini moduli,
prosirenja, tastature, generatori tona,
sintetizatori glasa i, uopste, dodaci
koji uvecavaju mogucnosti ratunara
ili jo§ Cesce, ispravijaju njegove
slabosti. ZX81 (ili, kako ga neki

Ispomoé sumnjive vrednosti: Mehanicka
tastatura za radunar ZX81

Programatori EPROM-a

EPROM je neobiéno popularan termin
medu vlasinicima radunara, ali je sigurno
da medu nadim ¢&itaocima ima dosta onih
koji za njega nisu ¢&uli, pa moramo ukratko
da objasnimo o demu se radi. Svaki ratunar
ie opremljen RAM-om, tj. memorijom u koju
korisnik upisuje svoje programe, i ROM-om
tj. memorijom u koju su trajno upisani pro-
grami koji omoguéavaju normalno funkcio-
nisanje radunara. RAM se briSe kada isk-
lju€imo ra¢unar, a ROM nikako ne mozemo
da menjamo. Pa, postoji li memorija u koju
moZemo da upiSemo svoje programe tako
da se oni ne izgube kada isklju¢imo racu-
nar? Odgovor je potvrdan a takva memorija
se naziva EPROM (Eresable Programmable
Read Only Memory). Radi se o &ipu u koji
se upisuje 2, 4, 8 ili 16 kilobajta masinskog
programa koji se ne brise sve dok EPROM
ne bude izlozen dugotrajnom delovanju
ultraljubi¢astog zra&enja ili, da ne budemo

nazivaju, ,8ampion u slabostima"’;
ovo je vide izraz simpatije nego
kritika), na primer, ima loSu tastaturu
— zasto da ne damo neku funtu i
opremimo ga boljom? Ili, TRS80
nema generator tonova — zar ne bi
bilo dobro da kupimo jedan dobar i
tako poboljgamo radunar? Ukoliko se
povedete za ovakvim mislima, pali ste
u bunar bez dna.

Ako dodatak na koji ste ,,bacili oko" ima
prvu funkciju, razmislite o tome da li vam je
on potreban, pa ako zakljutite da jeste,
kupite ga — neéete pogresiti. No, ukoliko
hardverski dodatak ispravija neku manu
vaSeg radunara, moracete ozbiljino da se ﬂ%@,
zamislite. Kada ste kupovali ratunar bili ste : ol
(ili je bar trebao da budete) upoznati sa : 1
njegovim dobrim i lo8im stranama. Cin FR2) | -~ ,.‘
kupovine je znatio da ste zaklju¢ili da su  pa,migjite dobro pre nego $to podlegnete iskusenju: Mehaniéka tastatura i opticka
nedostaci podnosljivi. A onda ste progitali  ,oyka za Spectrum
neki oglas, videli nekoliko efektnih fotogra- e
fija i zakljugili da vam neka osobina vaseg
ratunara smeta. Posto je raCunar koji ima
mane koje treba korigovati dodatnim har-
dverom verovatno bio prili¢no jeftin, dokup
nove opreme ¢e povetati njegovu cenu i to
toliko da se za ukupnu sumu mogao kupiti
bolji radunar! Ako, na primer, zamenite
tastaturu vaSeg ZX81 i povec¢ate njegovu
rezoluciju, utrosili ste upravo onoliko novca
koliko kosta ZX Spectrum! Zar nije bilo
bolje da ste prodali ZX81 i kupili Spectruma
koji, uz bolju tastaturu i generator tonova,
ima i mnoge druge prednosti? Dakle, ukoli-
ko zakljudite da vad radunar ima karakteri-
stike koje vam viSe ne odgovaraju, bolje je
da razmislite o novom raéunaru nego da ga
kitite hardverskim dodacima!

Ova strana popunjena ,,prijateljskim sa-
vetima'' verovatno nije dovoljna da , hake-
re' koji su zavoleli svoj ratunar odgovori
od kupovine dodataka za svog ljubimca.
Zato smo pregledali prilian broj &asopisa i
popisali hardverske dodatke koji izgledaju
interesantni. Pomenué¢emo neke od njih
poéevsi od onih koji su najinteresantniji —
EPROM programatora.
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Korisno pomagalo za ljubitelje crtanja: Opti¢ka olovka




previSe struéni, dok ne preleZi nekoliko sati
na suncu. Programi ne mogu da se upisuju
u EPROM bez specijalnog uredaja koji se
zove EPROM programator.

EPROM programator, u principu, moZe
da bude nezavisan od ra&unara. Ipak, mno-
go je pogodnije da se on poveZe sa ratuna-
rom poéto je lakSe kucati masinske progra-
me preko mnemoni&kih skraéenica nego
pomoc¢u heksadekadnih (ili, da stvar bude
tela, binarnih) brojeva. Za rad sa EPROM
programator vrio je poZeljno da poseduje-
mo ra&unar opremijen statitkim (CMOS)
memorijama. Jedan od poznatih uredaja
ovog tipa, namenjen radunarima PET i
BBC, proizvodi firma Computer Interface
Design, 4 Albert Road, Margate, Kent CT9
5AM, England. Cena uredaja je umerena —
48 funti. )

Sta da radimo sa EPROM-om kada smo
ga vet isprogramirali? EPROM-i su sastav-
ni deo mnogih uredaja u kojima se nalaze
procesori — to mogu da budu alarmni
sistemi, mikrotalasne rerne ili , inteligentni™
roboti. Ipak, malo nas ima prilike da kon-
struide ovakve uredaje pa nas najéescCe
zanima primena EPROM-a kod ra¢unara. U
EPROM moZemo da smestimo neke Cesto
koriS¢ene programe koji ¢e na taj nagin
postati sastavni deo nadeg kompjutera.
Ukoliko, na primer, posedujemo TRS 80 i
radimo sa masinskim jezikom, dosadite
nam da neprekidno uéitavamo program koji
se zove editor/asembler. Ako posedujemo
EPROM programator, smestiGéemo ovaj pro-
gram u EPROM i on ¢e nam stalno biti na
raspolaganju.

EPROM-i su vrlo pogodni za raCunare
koji poseduju statitke memorije, ali ne
mogu direktno da se ukljute u kompjutere
sa dinami¢kim (dinami¢ke memorije imaju
jeftiniji modeli kao 8to su ZX81.i Spectrum).
Za ove ratunare potrebno je dodati nesto
nardvera da bi EPROM mogao da dode do
izrazaja. Kada je re¢ o Sinclairovim ratuna-
rima, ovaj hardver* proizvodi 1rma Solidisk
Technology Lid; 87 Boujfiemouth Park
Road, Sothend-on-Sea; Essex, Endlnd
Uredaj se prodaje za 16 fumti i pod imenom
XROM System i ugraduje se u svaki ZX
Spectrum. Posle ugradivanja, u njega mogu
da se prikljute EPROM-i i ROM-ovi sa
programima korisnika ili komercijalno na-
pavijeni moduli; jedan takav je uratunat u
cenu uredaja.

Biperi i ostale zujalice

Firma Solidisk Technology Ltd. proizvo-
di i druge interesantne dodatke. Ukoliko
vam je dosadilo to §to nemate osecaj da li
ste pritisnuli neki taster na vasem ZX81 ili
niste, moZete da kupite takozvani BEEP
unit (samo dve funte) koji se oglasava
tonom svaki put kada pritisnete neki taster.
Ako vam se ne dopada izgled vaseg ZX81 ili
Spectruma, moZete da nabavite novu kutiju
u koju ¢ete postaviti ratunar. Kutija je
opremljena profesionalnom tastaturom i
cenom od 50 funti. Ako vam smeta niska
rezolucija ZX81, moZete da kupite tzv. ,,80
Column Card" koja ¢e omoguciti pisanje 80
slova u redu i neprekidni rad u FAST modu
(cena je ,,samo" 50 funti). Ukoliko vam je,
najzad, dosadio va8 ZX81, firma Solidisk
Technology Ltd. ée biti sreéna da vam
proda neki drugi ratunar.
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Prenosenje crteZa na ekran: Uredaj za digitalizaciju slike nazvan digitalni traser za

ra¢unar Spectrum

Veza sa spoljasnjim svetom: Intefejs 1 (RS 232) omogucuje povezivanje Specfruma
sa mikrodrajvom kao i sa nekim profesionalnim $tampacima

Sintetizator glasa

Jeste |i nekada poZeleli da komunicirate
sa Spectrumom re¢ima? To ¢e vam omogu-
¢iti firma DK Tronics, Unit 2, Shire Hill Ind.
Est, Saffron Waldem, Essex CB1 3AQ
sintetizatorom glasa za ZX Spectrum koji
kosta samo 40 funti. Kupovinom ovog ure-
daja va$ Spectrum ¢e progovoriti — ne
samo da ¢e mo¢i da izgovori odredeni broj
standardnih engleskih re¢i veé¢ tete modci
da ga programirate tako da razgovara sa
vamal! Ista firma prodaje i analizator zvuka
(pomoc¢u ovog uredaja Spectrum bi trebalo

da bude u stanju da razume neke rec&i koje
izgovorite), ali u ovaj uredaj ne treba imati
previse poverenja. Optitka olovka je jos
jedan od proizvoda firme DK Tronics. Po-
moéu nje na ekranu moZete da crtate slike
koje ¢e biti registrovane u memoriji ratuna-
ra; necete, dakle, morati ruéno da unosite
koordinate tataka koje treba osvetliti, Op-
titka olovka se prikljuduje u port na poledi-
ni svakog Spectruma (poZeljno je, ipak, da
posedujete model sa 48 K RAM-a) i kosta
20 funti.



Poslednja novost: Interfejs 2 omogucuje
prosirenje ROM-a Spectruma igrama,
kao i usluZnim, obrazovnim i
sistematskim programima; za sada se
mogu kupiti samo ROM-ovi sa igrama,
medu kojima je vec¢ina dobro poznata i
nasim ljubiteljima rac¢unara, ali se
uskoro oéekuju i ozbiljni programi

Mehani¢ka tastatura

Najveéu zaradu firma DK Tronics ostva-
ruje na prodaiji kutija za Spectruma. Jedna
ovakva kutija je dovoljna da se u nju smesti
&itava $tampana plo&a Spectruma sa nekim
hardverskim dodacima. Zasto da zatvaramo
Spectruma u kutiju? Zato 8to se na njoj
nalazi profesionalna tastatura sa odvo-
jenom grupom tastera za brzo kucanje
brojeva i, po Zelji, RS232 interfejs. Cena
osnovne verzije ove kutije je oko 50 funti,
ali treba upozoriti potencijaine kupce da je
za instaliranje Spectruma u nju potrebno
potpuno rasklopiti ovaj ra&unar i zalemiti
neke kontatkte. Za one koji se ne usuduju
da ovo urade, ista firma prodaje posebnu
tastaturu koja se povezuje sa portom na
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zadnjoj strani Spectruma bez ikakvih dru-
gih intervencija. Cena je, jasno, nesto vec¢a
— oko 70 funti.

Rezervna centrala

Stoni ra¢unari, u nadelu, rade samo dok
su povezani sa mreZom. No, firma Adaptors
& Eliminators Lid, 14 Thames St Louth,
Lincs, England je verovatno bila obaveste-
na o predstojeéim restrikcijama struje u
Jugoslaviji pa je proizvela BATTPACK. Ovaj
uredaj se povezuje sa ZX81 (sada postoji i
verzija za Spectruma) i omoguéava nekih
30 minuta rada koji ne zavisi od gradske
mreZe. Ako, dakle, dok ste pripremali neki
sloZzen program nestane struje, ostaje vam
dovoljno vremna da snimite program na
kasetu i tako ga ,spasete”. Iskreno se
nadamo da kod nas nece biti restrikcija i da
firma Adaptors & Eliminators Ltd nece
zaraditi mnogo novca od Jugoslovena!

Ubrzano uéitavanje

Mnogo je kritika upuéeno natinu na koji
ZX81 snima programe na kasetu: upis je
uZasno spor i nepouzdan, ne postoji mo-
guénost verifikacije programa, &este su
gredke . . . Samo onaj ko poseduje ratunar

zna koliko nerviranje izaziva situacija u’

kojoj tek napisani program neée da se ucita
sa kasete. Firma PSS, 112 Oliver Street,
Coventry CV6 5FE, England za 18 funti

bk
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prodaje hardversko/softerski dodatak na-
zvan QSAVE. Q dolazi od quick posto, uz
pomo¢ ovog dodatka, ZX81 moZe da snimi
titav sadraj memorije za samo tridesetak
sekundi. Uredaj pruza moguénost verifici-
ranja snimljenih programa i, ako je verovati
proizvodatu, eliminiSe sve probleme pri
uditavanju. Na ,Galaksijinom'’ konkursu za
najbolji domaéi program nagraden je jedan
izuzetan program tipa QSAVE koji bez
ikakvog dodatnog hardvera povecava brzi-
nu uditavanja osam puta i, uz to, obez-
beduje Funkciju VERIFY.

Publikaciju RACUNARI U
VASOJ KUCI

mozete da kupite na novinskom
kiosku, ili pismom odnosno
dopisnicom narudite na adresu:
GALAKSIJA, ,,Raéunari u vasof
kuci*, 11000 Beograd, Bulevar
vojvode Misi¢a 17.

Iznos od 200 D platicete postaru
prilikom preuzimanja posiljke —
POUZECEM.
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Sis temski
programi

maternji i
-
ostali
kompjuterski
jezici
Svaki ra¢unar je opremljen jednim
ogromnim sistemskim programom na
koji viasnik obiéno ne obrada paZnju:
bejzik interpretatorom. Ovaj program
je smesten u ROM radunara i
omoguéava njegovo normalno
funkcionisanje. Kada, na primer,
ukljuéimo radunar, on izvrdava
nekoliko desetina naredbi koje
omoguéavaju da se na ekranu pojavi
dobro poznati kurzor. Bejzik
interpretator se proviaéi kroz sve $to
radimo.

Racunar, ipak, moZe da
funkcionige i bez bejzik
interpretatora. On se ,,iskljuéuje”
unodenjem programa koji omogucéava
upotrebu nekog drugog programskog
jezika, rad sa tekstom, masinskim
jezikom ili upotrebu raéunara u neke
druge svrhe. Programi koji daju
racunaru neke potpuno nove
moguénosti spadaju u kategoriju
sistemskog softvera.

Sistemski programi su u najveéem broju
sluéajeva izuzetno sloZeni. Pisani su na
masinskom jeziku i prostiru se na desetak
kilobajta memorije. Kada govorimo o si-
stemskim programima u Sirem smislu, u
njin ubrajamo i neke male programe koji
dodaju radunaru neku novu moguénost ili
naredbu, kao i programe koji kontrolidu
periferijske uredaje. Ipak, prvi deo ovog
poglavija je posveéen novim programskim
jezicima.

Bejzik je, u najve¢em broju slucajeva,
sasvim dovoljan za svakog korisnika. Nje-
gove moguénosti, pogotovu ako se radi o
boljem bejziku, dovoljne su za sve ono 3to
korisniku moZe da ,,padne na pamet’. Ipak,
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bejzik je programski jezik koji se interpreti-
ra, 38to znali da se programi pisani na

njemu izvr8avaju razmerno sporo. Neki
ovakve probleme reSavaju piSu¢i programe
na masinskom jeziku, ali’ je takvo redenje
previde komplikovano za, neiskusne viasni-
ke. Za njih je izlaz nabavka sistemskog
programa koji ratunaru omogucava rad sa
nekim brZim programskim jezikom kao 5to
su paskal ili fort.

Jezik za matemati¢are

Paskal je vi8i programski jezik namenjen
uglavnom matemati¢arima. Nastao je kao
sinteza nekih svojstava algola, fortrana i
bejzika (prva dva programska jezika su
daleko starija od bejzika i koriste se mahom
na veéim radunarima). Svaki programer koji
zna bejzik lako ¢e da piSe programe na
paskalu: paskal poseduje praktiéno sve
bejzik naredbe, iako su neke od njih prei-
menovane (CALL umesto GOSUB i sli¢no).
No, paskal ima i mno$tvo naredbi koje su
bejziku nepoznate: deklarisanje promenlji-
vih i nizova, pozivanje potprograma uz
prenoSenje argumenata, rekurzivno poziva-
nje potprograma i sli¢éno. Za neiskusnog
viasnika poslednja re&enica nije previse
jasna. Za njega je jedino bitno da je paskal
programski jezik koji se prevodi. To znagi
da korisnik najpre kuca &itav program,
ispravija greSke pri kucanju i smesta pro-
gram napisan na paskalu na kasetu. ‘Zatim
koristi posebnu naredbu koja nareduje ra-
&unaru da ovaj program prevede na masin-
ski jezik. Posle nekoliko trenutaka od kori-
snika se zahteva da ukljuti kasetofon na
koji se snima masinski program. Taj pro-
gram moZe docnije da se koristi kao svaki
drugi masinski program, 3to zna&i da se
izvrsava 10—100 puta bre od odgovaraju-
¢eg bejzik programa. Paskal, dakle, pred-
stavlja izvanrednu alternativu bejziku za
one koji 2ele da sastavljaju programe koji
te se brzo izvr8avati. lako je namenjen
matemati¢arima, ovaj jezik pruza velike
moguénosti za sastavljanje igara. Ipak, uko-
liko se odlugite na nabavku paskal kompaj-
lera, treba da pripazite na nekoliko sitnica.

Paskal kompaijler je veliki program koji
zauzima dobar deo memorije radunara.
Ukoliko vad radunar ima memoriju od 16
kilobajta, vrlo je verovatno da &itav pro-
gram ne moZe da stane u nju. Zato su se
autori programa pobrinuli da ga podele u
nekoliko delova. Da biste uneli program, na
primer, morate da ucditate takozvani ,.edi-
tor”. Po unoSenju programa treba ud&itati
. kompajler" kako bi program bio preveden
na masinski jezik. Sledi testirarfje programa
i, naravno, pronalaZenje gre3aka. Kada pro-
nadete gresku, ponovo ucitavate editor da
biste je ispravili i kompajler da prevedete
ispravljenu verziju. Ukoliko je program slo-
Zen, neprekidno unosenje razhéitih progra-
ma odnosi toliko vremena da se rad sa

Komercijalni
programi

u racunaru

paskal kompaijlerom ne isplati. Pre nego
8to, dakle, kupite ovakav program, raspitaj-
te se da li je memorija ratunara dovoljna da
ga primi. )

Osim toga, neki programi ne prevode
paskal na masinski jezik, nego na takozvani
..p kod". Program prevedén na ,,p kod" se
izvrSava gotovo jednako brzo kao i masin-
ski, ali je pre njegovog startovanja sa
kaselg neophodno uneti poseban program
koji kontroliSe njegov rad. To praktiéno
znadi da se napisani program nikada ne
mo2e izvrSavati samostalno, to ga &esto
€ini neprimenjivim.

..Pascal kompajler’ za ZX Spectrum je
isplativa investicija. Programi prevedeni po-
mocéu njega izvriavaju se, zavisno od ope-
racija koje se koriste, Eetrdesetak puta brze
od odgovarajutih bejzik programa. Primera
radi, program koji generiSe hiljadu sluéaj-
nih brojeva a zatim ih reda u rastuéi niz
koriste¢i Selovu sortirku na bejziku radi
dvadeset, a u paskalu jedva pola minuta.
Cena ovog programa u originalnoj verziji je
Citavih 25 funti, dok se od domacih prepro-
davaca moZe nabaviti za 800 dinara.
Fort, fortran i kobol

Fort je relativno novi programski jezik
Znatno je niteg nivoa od bejzika (5to je
jezik , primitivniji*, razumljiviji je kompjute-
ru i manje pristupatan korisniku) i po
mnogo éemu je slitan RPN notaciji koju
koriste Hewlett-Packardovi d2epni radunari
Ovaj jezik je znatno brZi od bejzika i
poseduje neke nove moguénosti, kao to je
samostalno definisanje naredbi (korisnik
moZe da oformi specijaine naredbe koje
reSavaju neke njegove probleme). Ovaj je-
zik je namenjen mahom radunarima manjih
moguénosti kao Sto je ZXB1. | pored ginje-
nice da se fort daleko lak3e prevodi od
paskala, u 16 kilobajta memorije ZX81 ne
moZe da stane &itav program za kori¢enje
ovog jezika. Zato se u toku rada neprekidno
unosi editor, kompajler i drugi usluZni
programi 8to, kada se uzme u obzir mala
brzina kojom ZX81 ulitava programe sa
kasete, €ini &itav jezik teSko upotrebljivim. |
pored toga, fort interpretator se prodaje za
citave 32 funte, verovatno zato 3to je uz
njega prikljutena i knjiga uputstava od
sedamdesetak strana. Kod domacih prepro-
davaca fort moZe da se nabavi za 300
dinara — dovoljno malo da se odiutite na
kupovinu.

Za radunare veée memorije i boljih ka-
rakteristika teSko moZemo da preporugimo
fort: njegovo razumevanje zahteva dosta
napora, a primena teSko pruZa nesto vide
od paskala. Fort je, ipak, preporutljiv za
one koji jo& nemaju smelosti da se upuste u
programiranje na mas8inskom jeziku, ali bi
Zeleli da upoznaju jezike nizeg nivoa, kao i
za one koji su nekada posedovali Hewlett-
-Packardove depne radunare i Zele da se
podsete , starih vremena'’.



Cak i najskuplji raéunar, sam po sebi, ne ume da radi nista korisno. Da bi se upotrebio za resavanje
problema od znacaja za njegovog viasnika, racunar mora da bude opremljen odgovarajucim programima.
Ako je viasnik raéunara dobar programer, on Ce te programe moéi da sastavi samostalno, ¢ime ¢e na
najbolji moguéi naéin da zadovolji svoje potrebe. Dosta je, medutim, onih koji nemaju znanja ili vremena

da pisu programe koji su im potrebni. Za njih rade grupe inZenjera organizovanih u kompanije za
proizvodnju programa (softvera). Gvakve kompanije procenjuju potrebe korisnika i sastavijaju programe
koje mogu da ih zadovolje. Komercijalni programi se uvek odlikuju velikim moguénostima i ogromnim
brojem opcija koje treba da ih ucine prilagodijivim potrebama najsireg kruga ljubitelja raéunara.
Kupujuéi ovakav program, placamo i za ono sto nam nije potrebno, ali i obezbedujemo neke buduce
potrebe koje jos ne moZemo da predvidimo.

Nista bez dobrih programa: Program-
ska podrika predstavija jedan od najvaZni-
jih &inilaca u uspehu jednog radunara
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Za radunare opremljene jakom periferij-
skom opremom (najvaZnije su disk-jedini-
ce) piSu se fortram i kobol kompajleri.
Fortram je programski jezik velikih kompju-
terskih sistema. Kao #to mu ime govori
(FORmula Translation ili prevodenje formu-
|a), namenjen je matemati¢arima i poseduje
moéne naredbe za rad sa kompleksnim
brojevima, poveéanu taénost, obilje mate-

mati&kih funkcija | druge pogodnosti. Za
igre je sasvim nepogodan jer ne omoguca-
va praktino nikakvu kontrolu ekrana. Do-
bri fortran kompajleri kostaju viSe stotina
funti i, za sada, nisu prilagodeni Spec-
trumu.

Kobol je programski jezik namenjen po-
slovnoj obradi podataka. Programi pisani
na njemu su vrio sliéni eseju pisanom na
engleskom — umesto standardnih znakova
matematiékih operacija koriste se re€i |
sliéno.Ovaijez‘lkjeizuzetnodobroopfemlian
naredbama za rad sa periferijskim uredaji-
ma i formiranje datoteka. Nema svrhe naba-
vijati kobol kompajler akoc vas radunar
nema bar stotinak kilobajta memorije i nije
opremljen dobrim &Stampatem | disk-
-jedinicama. Cena kobol kompajlera preva-
zilazi sve pomenute i moZe da dostigne
1000 funti. Ovakav program nije napisan za
Spectruma, a vrio je verovatno da nikada
necée ni biti!

Sta radi asembler . . .

Sa posebnih programskih jezika preci
éemo na koridéenje onoga &to je skirveno u
samom raéunaru — masinski jezik. UnoSe-
nje masinskih programa na nagin koji je
pomenut u delu posveéenom iskusnim pro-
gramerima je teSko prihvatljivo za ozbiljan
rad. Pri pisanju programa | ispravijanju
neizbenih greSaka mnogo je lak3e operi-
sati sa mnemoniékim skratenicama nego
sa heksadekadnim (ili, jo gore, binarnim)
brojevima. Probleme ovoga tipa reSavaju
takozvani asembler programi.

Dobar asembler omoguéava korisniku
da, najpre, unese masinski program pomo-
éu mnemoniékih skra¢enica i snimi ga u
izvornom obliku na kasetu. Zatim korisnik
kuca specijainu naredbu kojom otpoéinje
prevodenje programa na masinski jezit |
unoSenje prevoda u memoriju raéunara
podevsi od proizvoljno odabrane lokacije
Ukoliko u toku prevodenja raéunar naide
na neku skradenicu koja ne postoji ili &iji je
adresni deo pogresan, korisnik moZe jed-
nostavno da e ispravi. Kada je Citav pro-
gram preveden na masinski jezik, prime-
nom nove naredbe prevod se smeéta | na
kasetu za docniju upotrebu. Masinske pro-
grame je tedko pisati | greSke su Ceste.
Dobar asembler program treba da omoguci
korisniku da sa trake ponovo udita izvorni
program, unese ispravke i ponovo ga pre-
vede na ma#8inski jezik. Asembler program
se, dakle, nalazi u memoriji raunara dok
masinski program ne bude potpuno testi-
ran | ispravijen, posle &ega se rezultat
snima na traku, a asembler-program brise.

Neki asembler-programi pruaju i dodat-
nu moguénost: izvravanje masinskog pro-
grama naredbu po naredbu. Na ovaj nadin
korisnik je u moguénosti da locira i ispravi
gredke u masinskom programu na razmer-




no bezbolan nain: izvr8avanjem programa
naredbu po naredbu pronalazi se mesto na
kom registri procesora imaju neoekivani
sadrzaj, proutava se taj sadriaj, pogada
njegov izvor i — gredka je nadena.

. a $ta disasembler

Disasembler je program koji obavlja in-
verznu funkciju. to, naime, kupujete
neke druge komercijalne programe pisane
na ma8inskom jeziku. Ako Zelite da ih
analizirate i prilagodite nekim svojim po-
sebnim potrebama, neophodno je da pro-
gram koji se nalazi u memoriji prevedete na
jezik mnemoni&kih skradenica i nadete me-
sta u programu gde dolazi do grananja kako
biste uveli nove opcije. Ovakve probleme
reSavaju disasembleri. Najpre se u memori-
ju unese disasembler, a zatim mu se nalo2i
da sa kasete prihvati ma8inski program koji
treba analizirati. Ratunar najpre utvrduje
na koje se memorijske adrese unosi ovaj
program, unese ga i potinje njegovu anali-
zu. Na ekranu (i Stampaéu, ako je potreb-
no) se pojavijuje program prikazan preko
mnemoniékih skradenica, a zatim i tabele
sa naredbama uslovnog i bezuslovnog gra-
nanja. Disasembler obiéno prevodi pro-
gram na takav na&in da se prevod moze
snimiti na kasetu | docnije prepravijati
pomocu asembler programa. Zato je vazno
kupiti asembler | disasembler od iste firme
— na taj na&in se ostvaruje kompatibilnost.

Zasto je DEVPAK najbolji?

Kod ZX 81 | ZX Spectruma asembleri i
disasembileri se unekoliko razlikuju od uo-
bitajenih, ZX 81 ne raspolae mogué-
no8éu smestanja masinskih programa na
kasetu, pa je neophodno da se mas8inski
program ,,maskira" u bejzik. To se najéesce
postile pomoéu REM naredbi koje su za
druge viasnike ratunara sasvim nepotrebne
— u okviru njih se, normaino, smestaju
komentari kao 8to je naziv programa, ime
njegovog autora i sliéno. Uz malo veétine,
medutim, u okviru REM naredbi moZe da se
smesti &itav masinski program, koji bejzik
docnije jednostavno poziva. Ovo smedtanje
na sebe preuzima asembler, dok disasem-
bler obavlja inverznu funkciju — , &ita"
REM naredbe i prevodi ih u oblik prihvatijiv
za korisnika. Disasembler, osim toga, omo-
gucava | trazenje odredenog niza znakova
kroz Eitavu memoriju, postavljanje takozva-
nih , prekidnih tataka” u programu (kada
ra¢unar, u toku izvr8avanja masinskog pro-
grama, naide na , prekidnu tatku" on ume-
sto da nastavi sa izvrS8avanjem programa
prestaje sa radom i na ekranu prikazuje
sadriaje procesorskih registara), kao i disa-
sembliranje ROM-a radunara. Asembler i
disasembler za ZX81 kostaju dvadesetak
funti, a u Jugoslaviji mogu da se nabave za
oko 1000 dinara. Postoji vise verzija asem-
blera i disasemblera za Spectrume. Prepo-
rugili bismo vam, ipak, DEVPACK. Ovaj
paket obuhvata dva programa i mnogobroj-
ne opcije koje ukljuuju sve ono $§to je
spomenuto u tekstu (izvr8avanje programa
naredbu po naredbu, meSanje programa u
memoriju sa programom na kaseti i sli¢no).
DEVPACK je nedto &to svaki ozbiljniji via-
snik Spectruma treba da nabavi; cena od
14 funti je umerena, a program, zajedno sa
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Namenski programski jezici: Obilje spe-
cijalnih programskih jezika nema nikakve
veze sa ratovima proizvodaéa — oni posto-
je samo zato da vam pomognu da se u
svakoj prilici na najbolji naéin sporazumete
sa svojim raéunarom

uputstivma, mo2e da se nabavi i od jugo-
slovenskih preprodavaca za svega 500 di-
nara.

Mi smo vam, dakle, preporudili DEV-
PACK, ali koji DEVPACK? Da bi stvar bila
sloZena, isti autori su pripremili tri verzije
koje su numerisali brojevima | do Iil. Ne,
razume se, iz inata, nego da poboljSaju svoj
program. Sva tri programa slede istu kon-
cepciju | sva tri su dobra, ali su novije
verzije opremljene kompletnijim spiskom
komandi i, §to je najvaZnije, imune su na
wgreé&ice" kojih je bilo u programu DEV-
PACK |. Reklo bi se da je najbolje kupiti
DEVPACK IlI? Ne moZemo da budemo
sasvim sigurni u to jer program nismo
videli, ali je DEVPACK Il imao jednu nepo-
godnost za podetnika: uputstvo se sastoja-
lo od skripti za upotrebu programa DEV-
PACK | | dodatka namenjenog programu
DEVPACK II. Potetnik, kome je dovoljan
problem da razume termine kao 3to su
wsource file"”, ,,object file”, ,,origin" i sli&ni
mora najpre da &ita jedno uputstvo, a onda
da zaboravija nesto od onoga &to je prodi-
tao ili, da stvar bude gora, da menja upravo
steCene navike. Ukoliko sada nabavljate
program, kupite DEVPACK IIl, ali ako ste se
ve¢ navikli na DEVPACK | ili DEVPACK Il —
ne trodite novac. Program koji imate je
dovoljno moéan za vade potrebe.

Jednostavne rutine

Ima i mnogo manjih sistemskih progra-
ma. Zadrzatemo se na dva pisana za Spec-
trum. Jedna od mana ovog rafunara je #to
ne omoguéava da se prenumerie program.
Brojevi naredbi, naime, najéeS¢e nemaju
linijske brojeve koji su pravilno rasporedeni
I koji omoguéavaju jednostavno kucanje
programa. Zato su korisnici sastavill pro-
grame poznate pod imenom ,renumber’
(prenumetator) koji redaju linije tako da
njihovi brojevi budu 10, 20, 30 i tako dalje.
Neki preprodavci programa za male sume
prodaju neke ovakve programe, &esto ne
isti¢uéi njihovu veliku manu: oni ne menja-
ju adrese u GOTO | GOSUB naredbama,
¢ime prenumerisani program postaje pot-
puno beskdsistan. Postoje, medutim, | kom-
pletni programi za prenumerisavanje ali, na
2alost, samo na stranom triistu. Jedan

takav program prodaje Malva Ltd. za 7
funti.

Za ZX81 napisano je zaista mnogo pro-
grama, od kojih su neki izuzetno zanimljivi.
Bejzik programi pisani za ZX81 mogu bez
problema da rade na Spectrumu, ali je za
njihovo unoSenje potreban listing i dosta
vremena za kucanje. Kao pomo¢ onima koji
na kasetama poseduju mnogo programa za
ZX81, napisan je program ,Slow loader".
Pomodéu njega se automatski unosi i prevo-
di svaki program pisan za ZX81 — dovoljno
je uneti kasetu i startovati program. Nekoli-
ko minuta docnije program ée biti preveden
| smedten u memoriju ZX Spectruma. Cini
nam se da je 10 funti (400 din kod prepro-
davaca) previSe novca za ovaj program.
Naime, ZX81 je spor radunar, pa su dobri
programi pisani uglavnom na masinskom .
jeziku, sa kojim ,,Slow-loader" ne moZe da
izade na kraj.

Sa bejzika na masinac

Za kraj poglavija posveéenog sistem-
skim programima ostavili smo one najpo-
trebnije: poznati su kao ,,M-Coderi", ,,Code
Translatori“ ,,MCC programi* ili, kratko,
bejzik kompajleri. Ovi programi omoguéa-
vaju automatsko prevodenje bejzik progra-
ma na mas8inski jezik. Time je razvijanje
samog programa olak8ano jer se bejzik
lako ispravija, a izvrSavanje ubrzano prevo-
denjem na masinski jezik. Bejzik kompajleri
na prvi pogled ukidaju svaku potrebu za
drugim programskim jezicima, u&enjem
masinskog jezika | drugim razmisljanjima o
ubrzavanju radunara. No, to nije uvek tako.
Pre svega, da bi se sastavio savrden kom-
pajler (tj. kompajler koji ée moéi da prevede
sve bejzik programe na masinski jezik),
potreban je ralunar solidne memorije opre-
mijen disk jedinicama. Bejzik kompajler za
TRS 80, na primer, prevodi sve programe
na masinski jezik, ¢ime se njihovo izvrdava-
nje ubrzava 10—40 puta, ali zahteva memo-
riju od 48 kilobajta, dve disk jedinice | —
500 maraka za kupovinu programal

Veéina bejzik kompajlera, medutim, ne
moZe da prevede sve naredbe. Veliki pro-
blem nastaje kod prevodenja naredbi koje
zahtevaju rad sa brojevima koji nisu celi, pa
se ove naredbe testo izostavljaju. FOR-
-NEXT petije izazivaju nove probleme, pa se
| od njih Sesto odustaje. Naredbu po nared-
bu, bejzik postaje sve siromasniji, da bi se
kod kompajlera prilagodenih ra&unarima
skromnijih moguénosti (prvenstveno ZX81 i
Spectrum) sve zavr$ilo na relativno malom
broju naredbi. Kompajler za Spectruma,
nazvan ,.Super C Compiler", prevodi svega
42 naredbe | omoguéava rad jedino sa
celim brojevima. Dakle, nema govora o
tome da se ovaj program koristi za prevo-
denje svih bejzik programa. Medutim, moze
da se dopusti jedan kompromis: ukoliko
nam je potreban program koji treba brzo da
radi, odre¢i éemo se mnogih bejzik naredbi
| pisati program tako da bude pogodan za
kompajliranje. Kada ga napiemo, testira-
mo | ispravimo sve gredke, prevedéemo
program | dobiti masinsku verziju daleko
jednostavnije nego da smo odmah pisali
program na masinskom jeziku.

Sa Super C Compilerom, medutim, ima
problema drugog tipa. Njegovi autori su se
toliko uplasili moguénosti da neka od nji-
hovih musterija po&ne da komercijalizuje
programe prevedene uz pomoé njihove
rutine da su kompajler sastavili tako da
dobijeni masinski kéd smesti u memoriju |



omoguéi njegovo izvrSavanije ali ne i snima-
nje na kasetu. OgraniCenje je za dobrog
programera besmisleno, ali autori Super C
Compilera verovatno ratunaju sa tim da je
dobar programer dobro upuéen u tajne
masinskog jezika pa mu ovaj program nije
ni potreban. Za potetnika je bolje da kupi
program M Coder (cena je otprilike ista),
koji ima neke prednosti i nedostatke u
odnosu na Super C Compiler ali je manje
,,zasticen".

Kompijuterske poliglote

Tesko je izabrati dobre sistemske pro-
grame. U svakom sluéaju, treba kupovati
samo ono §to nam je potrebno. Ako po€ne-
mo da se opremamo svim postoje¢im jezi-
cima, verovatnoo je da ¢éemo bacati novac,
jer ne¢éemo naéi vremena da ih sve naudi-
mo, a ako ih i budemo nautili, vide¢emo da
ne pru2aju mnogo vide od bejzika. Asem-
bler i disasembler su, kao &to smo rekli,
nuZni za svakog boljeg programera i treba
ih dopuniti nekim monitor-programom ako
takav postoji. Monitor program ¢e nam
omoguéiti da steknemo uvid u ono 3to se
desava u samom ra¢unaru, shvatimo raspo-
red sistemskih promenljivih, gitamo zasti-
¢ene programe i sliéno.

Postoje mnogobrojni usluZni sistemski
programi koji predstavljaju proSirenje bejzi-
ka nekim novim naredbama. Ovi programi
mogu da budu neobi&no korisni, ali najées-
¢e ostaju sasvim neupotrebljeni: onima koji
ne poseduju  disk-jedinice zamorno je da
svaki put kada ukljute ratunar ugitavaju
prodirenje bejzika; osim toga, programe
pisane na ,prodirenom bejziku" ne mogu
da daju prijateljima koji nemaju potreban
sistemski program. Sve u svemu, sistemski
programi su priliéna investicija bez koje
moZe da se prode. Ipak, sigurno je da ¢e
uvek biti neobi&no popularni. Poznajuéi
psihologiju viasnika ragunara, dolazimo do
zaklju&ka da je najteZe odoleti iskusenju pri
kupovini sistemskih programa: njihove mo-
guénosti, bar na papiru, predstavljaju upra-
vo ono &to je nasem ,elektronskom ljubim-
cu' preko potrebno.
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Usluzni
programi

mogu li

da vam
pomognem?

Veliki kompjuterski sistemi se
najéesée kupuju opremljeni
sistemskim programima, a zatim se
nabavljaju mnogobrojni usluZni
programi bez kojih sistem ostaje
potpuno neiskoridéen. Kod ku¢nih
racéunara situacija je nesto drukéija:
zbog obilja igara kuéni racunar moZe
da bude iskoridéen &ak i kada ne
radi nista , korisno''. Ipak, postoji i
grupa usluZnih programa koji u
mnogome mogu da povecaju
praktiénu vrednost vadeg racunara.

Umesto pisace masine

Tekst-procesor je neophodan svakome
ko ima potrebu za pisanjem nekih tekstova.
Ti tekstovi mogu da budu knjige, struéni
&lanci, ali i najobiénija pisma i trebovanija.
Za koriséenje tekst-procesora treba imati
radunar sa najmanje 32 kilobajta memorije
(poZeljno je da on ima profesionalnu tasta-
turu) i Stampaé, dok je disk jedinica kori-
sna, ali ne i neophodna. Tekst-procesor
elimini8e potrebu za pisanjem koncepta,
visestrukim prekucavanjem teksta da bi se
greske ispravile i docnijim ,,ru&nim' dopisi-
vanjem i prepravkama. Primenom tekst-
-procesora najpre unosimo prvu verziju
teksta koja se smesta u memoriju raunara.
Kada smo otkucali tekst, jednostavnim pri-
tiskanjem nekoliko tastera dovodimo na
ekran pojedine njegove delove da bismo ih
menjali. MoZemo lako da izbacujemo slova,
redi, reéenice i pasuse, da umeéemo nove
redi ili nova slova i da viSe puta Citamo
napisano. Citav tekst ne moramo da Stam-
pamo odmah — ukoliko Zelimo da na
njemu radimo docnije, jednostavno ¢emo
ga snimiti na kasetu (ili disketu) i iskljugiti
ratunar. Saduvav8i, na primer, konaénu
verziju neke knjige, nema nikakvog proble-
ma da izvr8imo ispravke pri pripremanju
sledeteg izdanja i ponovo oditampamo
prepravijeni tekst uz minimum utroSenog
vremena.

Kada je tekst otkucan, pristupa se nje-
govom &tampanju. Dobri tekst-procesori
omoguéavaju korisniku da izabere broj slo-
va u redu, Sirinu margine, broj redova na
strani i mnoge druge parametre. Ukoliko je
potrebno, ratunar moZe da izravna desnu
marginu teksta, 3to obezbeduje znatno do-
padljiviji izgled dobijenog dokumenta. Ra-
&unar, ako je potrebno, numeride strane,

izdvaja poglavlja krupnijim naslovima, crta
podelu u tabelama i obavlja mnoge poslove
koji su do skora zahtevali skupe usluge
daktilografa i tehni¢kih crtata. Sve u sve-
mu, tekst-procesor predstavija izuzetno is-
plativu investiciju.

Bolji tekst-procesori omogucavaju |
kontrolu spelovanja, koja je posebno zna-
&ajna za one koji pisu tekstove na engle-
skom. Rad&unar, naime, poseduje mali re¢-
nik od nekoliko hiljada &esto koris¢enih
re¢i, koga korisnik dopunjava terminima
koje on koristi u praksi. Kada ratunar naide
na reé& koja je vrlo sli¢na nekoj iz njegovog
re&nika ali ipak nije identi¢éno napisana (na
primer, jedno slovo je drukégije) on na
ekranu ispisuje poruku kojom korisniku
daje na znanje da postoji mogucnost da je
u toj redi sintaksna greska. Korisnik moze
da je ispravi ili, ako se radi o drugoj re¢i
koja se pise sliéno nekoj koja je poznata
radunaru, da ignoride upozorenje. Zahvalju-
juéi Vukovom pravopisu, kontrola spelova-
nja za nas nije narolito znatajna; niko
uostalom, ne piSe tekst-procesore za obra-
du teksta pisanog na nasem jeziku. One
koji bi Zeleli tekst-procesor sa moguénodcu
kontrole spelovanja treba upozoriti da je za
njegovu primenu najéeSte potrebno pose-
dovati disk-jedinicu: reénik je preveliki da
bi se stalno nalazio u memoriji raéunara.

Izbor dobrog tekst-procesora je izuzetno
slozen problem. PraktiZno jedini naéin da
izaberete onaj koji vam odgovara je da ih
probate nekoliko. Pri tome treba obratiti
posebnu paZnju na to koliko se dugo
izvrSavaju neke komande. Ako, na primer,
primetite da je radunaru potrebno desetak
sekundi da se pripremi za naknadno ubaci-
vanje slova u ve¢ napisanu re¢, zaboravite
taj tekst-procesor — on je pravljen tako da
zauzima &to manje memorije i, prema
tome, nije dovoljno praktitan. Ne treba
previe da brinete ukoliko odmah ne shvati-
te sve komande koje tekst-procesor razu-
me: primena kompjutera je u mnogo &emu
razlidita od primene pisate masine i po-
trebno je izvesno vreme da se na nju
naviknete. Ukoliko tekst-procesor ima mno-
go naredbi, ne treba da se zabrinjavate
primena nekoliko je sasvim dobar potetak;
ostale éete upoznati spontano, radeli sa
programom. Pri  isprobavanju  tekst-
-procesora neophodno je jedino da proveri-
te sve naredbe i ispitate da li su brze |
praktitne. Naredba koja se upotrebljava
samo jednom (na primer, naredba za porav-



Stampa&  vrhunskih  karakteristika:
Ozbiljna primena ratunara kao $to je, na
rimer, obrada teksta ne moZe se ni zami-
siiti bez dodatne opreme

navanje desne margine i $tampanje teksta)
moZe da se izvrSava i duZe, ali naredbe za
umetanje i brisanje teksta moraju da rade
praktiéno trenutno!

Neki tekst-procesori nisu obi&ni progra-
mi koji se unose sa kasete ili diska veé se
prodaju u obliku modula. Modul se direkt-
no prikljuéuje u radunar (u neki spoljni port
ili podnoZje na samoj tampanoj plo&i) i ne
zahteva utroSak RAM-a — &itava memori-
ja je slobodna za smestanje teksta. ROM za
obradu teksta je vrlo dobra ideja ali ima i
dve mane: skuplji je od programa na traci
(cena moZe da bude 30—70 funti pa i vise) i
nije moguée ,udruZivanje sredstava" sa
nekim prijateliem koji bi dovelo do toga da
do programa dodete upola cene. Dobre
strane su brojnije: veéi prostor je korisno
upotrebljen, program se daleko brZe izvria-
va od onoga koji bi se nalazio u memoriji,
nema potrebe da svaki put uéitavamo ogro-
man program sa kasete, broj opcija je
faleko veéi i tako dalje

ZX81 i Spectrum nisu ba$ stvoreni za
>bradu teksta. Pre svega, tastatura je dale-
ko od prefesionalne &to znagajno usporava
pisanje i prepravke; memorija ZX81 i nepro-
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Sirenog Spectruma od samo 16K moZe da
primi premalo teksta, ekran omoguéava
ispisivanje samo po 32 karaktera u redu,
Stampaé pise na uskom papiru koji, da
stvar bude gora, ima neprirodan srebrni

izgled. To, ipak, ne znadi da za ove
ratunare, pogotovu za Spectrum, nije napi-
sano nekoliko dobrih tekst procesora. Su-
de¢i prema prikazima koji su nam bili na
raspolaganju, najbolji se zove ,, Tasword II",
a prodaje ga firma Tasman Software, 17
Hartley Crescent, Leeds LS6 2LL za skro-
mnih 14 funti. Program omoguéava, pored
ostalog, i kontrolu 64 slova u redu! Njegovi
autori su, otigledno, shvatili da je 64 mini-
malan broj slova u redu koji omoguéava
normalan rad (standardni red otkucan na
pisacoj masini ima upravo toliko slova) i bili
su spremni da plate neprijatnu cenu: slova
se neobi¢no uska (sastoje se od samo tri
tatke po horizontalnoj dimenziji), to znagi
da su previde stilizovana i da ih je, bar dok
se ne naviknemo, teSko prepoznavati. Ovu
manu donekle kompenzuju velike mogué-
nosti kontrole i formatiranje izlaznog doku-
menta na Stampalu kao i mnogobrojne
opcije koje omoguéavaju promene i pome-
ranja teksta, trazenje odredenih re€i i njiho-
vu eventualnu automatsku promenu i slié-
no. Tasword |l predstavlja zna¢ajno unapre-
denje prvog tekst-procesora koji je progra-
mirala ista firma i koji se i dalje prodaje za 8
funti.

Kuéne banke podataka

Slede¢a popularna grupa usluznih pro-
grama omoguc¢ava rad sa grupama podata-

ka (datotekama). Ozbiljan rad sa datoteka-
ma je teSko mogu¢ bez disk-jedinica i
besmislen bez Stampaéa. Uz disk-jedinice
se dobija takozvani DOS program Kkoji,
zavisno od svoje sloZenosti, daje manji ili
veéi broj naredbi za rad sa datotekama
Ipak, ove naredbe su vise namenjene pri-
meni u okviru slozenijih programa nego
manuelnom trazenju i smestanju potrebnih
podataka. Ovakvi programi, pre svega,
omogucavaju jednostavno kreiranje datote-
ke i odredivanje izgleda svakog njenog
sloga. Zatim je omoguéeno jednostavno
unodenje podataka, ispravke, snimanje i
Citanje podataka na kasetu ili disketu i, §to
je najvaZnije, traZenje potrebnih podataka.

Pre nego 8to nabavimo usluZni program
za rad sa datotekama, treba realno da
procenimo moguénosti naSeg ratunara za
takvu primenu. Memorija, pre svega, treba
da bude dovoljno velika da ne zahteva
neprekidno uno$enje podataka — najmanje
32 kilobajta. Stampaé je prakti&no neopho-
dan jer predstavlja jedini nagin da dobijemo
neki trajni zapis o onome &to smo radili. Za
amaterske primene (obrada manje kolig¢ine
informacija, na primer , paméenja‘ indeksa
tekstova obuhvacenih u nekom &asopisu,
Cuvanje manjeg adresara i telefonskog ime-
nika ili pra¢enje brojeva koji su u posled-
njih stotinak kola izvu&eni na lotou) kaseto-
fon moZe da posluzi kao zamena za disk
jedinice. Ako nameravamo da vodimo ratu-
novodstvo nekog objekta male privrede ili
da iznajmljujemo usluge nadeg kompjutera,
teSko moZemo da o&ekujemo da ¢e obra-
da podataka biti ekonomiéna bez disk-
-jedinice. Treba, osim toga, da realno pro-
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cenimo nadu potrebu za obradom vecée
koligéine informacija. MoZda Zelimo da se
snabdemo ovakvim programom da bismo
okolini pokazali da je ratunar na koji smo
potrosili dosta novca korisno upotrebljen?
Prema na8im iskustvima, iako je ra¢unar i
stvoren za obradu podataka i organizovanje
datoteka, zna&ajan broj korisnika nema
potrebe za ovakvim radom 5to ne znati da
oni ne mogu da upotrebe radunar u druge
svrhe.

Program za rad sa datotekama se proce-
njuje prema brzini kojom razvrstava podat-
ke i pronalazi Zeljene informacije. Organi-
zovanje optimalnog pretraZivanja i sortira-
nja datoteke nije ni malo jednostavan pro-
gramerski zadatak: ovoj temi su posvecene
ogromne knjige. Sa stanovidta korisnika,
bitno je da ratunar moZe da pronade
trazeni podatak bar nekoliko puta brze
nego &to bi to uradio tovek koristeci dobru
kartoteku. Ukoliko, na primer, na traci dri-
mo telefonski imenik sa 500 brojeva telefo-
na i primetimo da je raunaru potreban
minut da pronade neki od njih, moZemo
slobodno da odustanemo od tog progra-
ma za rad sa datotekama — obi¢na sveska
ée ga lepo zameniti. No, ukoliko ragunar
obavi traZenje za sekundu, program je
verovatno dobro napisan.

Dok je ZX81 prespor i poseduje premalu
memoriju za rad sa datotekama, Spectrum
ovde moze da nade ve¢u primenu. Ovaj
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ra¢unar, doduse, ne radi previe brzo, ali se
to ne primeéuje ako je program pisan na
masinskom jeziku. Memoroja od 48 kilobaj-
ta, pogotovu ako je dopunjena mikrodraj-
vom, moZe da primi vie podataka nego $to
éemo u praksi imati prilike da obradujemo.
Tastatura predstavlja ozbiljan problem (ku-
canje podataka je prili&éno zamorno) ali —
nista nije savr$eno. Za Spectruma je napi-
sano nekoliko programa za rad sa datote-
kama, od kojih je najpoznatiji VU FILE. Kod
njegove primene korisnik najpre odiutuje
kako slog datoteke treba da izgleda, a
zatim ga popunjava podacima. TraZenje
podataka je prihvatljivo brzo &ak i kada je
memorija prakti&no popunjena. Ovaj pro-
gram je kompatibilan sa Stampatem (po-
stoji ¢ak i poseban mod za Stednju papira),
ali ne podrzava mikrodrajv. Cena mu je 9
funti (u Jugoslaviji moZe da se dobije za
100 dinara 5to znati da ga preprodavci
mnogo ne cene) i za taj novac se, pored
programa, dobijaju i relativno kompletna
uputstva. Nedavno se pojavio i naslednik
ovog programa koji omogucava opétenje sa
mikrodrajvom i nudi nove opcije objase-
njene u knjizi uputstva od preko 100 strana.
Cena ovog programa je znatno veca (20
funti) i, u doba kada ovo pisemo, program
nije na raspolaganju u Jugoslaviji.

Preko ,Galaksijinog" kluba programera
se, za svega 200 dinara, moZe nabaviti
program Turbo 1 koji su sastavili Ivan
Gerendir i Milan Pavitevi¢. Ovaj potpuno
masinski program omoguc¢ava relativno brz
pristup podacima, ispis na ekranu ili tam-
padu u formatu 51 karakter po liniji (slova
su ne&to uza nego obiéno ali nisu deformi-

sana), upotrebu domacih latini&¢nih slova €,
¢, i §, sortiranje podataka po abecedi |
&uvanje na traci uz razne varijante snimanja
i ugitavanja. Program ima neke prednosti |
nedostatke u odnosu na strane komercijal-
ne programe: prednosti su nada slova i vec
broj karaktera u redu, a nedostaci relativno
sporo sortiranje i nemoguénost istovreme-
nog sortiranja po razli¢itim slogovima. Pro-
gram je nagraden drugom nagradom na
nedavno zavrSenom Konkursu za najbolji
domati program za kuéni ragunar i dobio je
broj ZXSP90K5003 u nasem Katalogu.

Obrada teksta i rad sa datotekama su
oblasti u kojima mnogobrojni korisnici mo-
gu da primenjuju ratunar. Postoje, medu-
tim, i usko specijalizovani programi za
obavljanje nekih specifiénih poslova. Zajed-
nitka karakteristika ovih programa je enor-
mno visoka cena. Razloge za to nije tesko
pronaéi: ovakvi programi zahtevaju rad
programera koji je usko-struan za neku
oblast, a takvog nije lako na¢i. Pored toga
da bi se posao isplatio, potrebno je dobiti
odredeni novac; ukoliko je malo potencijal-
nih kupaca, svaki od njih mora da plati
visoku cenu. Obzirom da ovakvi programi
omoguéavaju znatajne ustede smanjiva-
njem personala koji vr$i obradu podataka
korisnicima se isplati da u njih uloze zna-
Zajne sume novca. Ove ,znalajne sume
mogu da dostignu i nekoliko desetina hilja-
da maraka: autor ovog teksta se seca
jednog programa za TRS 80 koji je omogu-
¢avao vodenje poslova jedne zubarske kli-
nike i kostao 14000 maraka ili, po trenut-
nom kursu, preko 500.000 dinara!

Jasno je da je za kupovinu ovako sku-
pog programa potrebno najpre dobro pro
ceniti njegove realne mogucnosti i izratu-
nati za koliko se vremena on moZe isplatit
Za to je neophodno videti program na delu
&o ée svaki prodavac sa zadovoljstvom
omoguéiti. Obzirom da usluZnih programa
ima toliko da se teSko mogu nabrojati i da
je svaki od njih interesantan samo za mali
broj &italaca (verovatno je da kod nas nema
nikoga ko bi bio spreman da plati ovako
velike sume za jedan program), necemo se
na njima zadravati. Potencijalnim kupcima
nreporuéujemo da prate oglase u specijali-
zovanim stranim &asopisima.

Publikaciju RACUNARI U
VASOJ KUCI

moZete da kupite na novinskom
kiosku, ili pismom odnosno
dopisnicom narucite na adresu:
GALAKSIJA, ,,Raéunari u vasoj
kuéi*, 11000 Beograd, Bulevar
voJvode Misica 17.

Iznos od 200 D platicete postaru
prilikom preuzimanja poSiljke —
POUZECEM.



Igre, bez sumnje, spadaju u
najpopularniju kategoriju
komercijalnih programa. U podetku
se smatralo da one predstavijaju
neophodnu odskoénu dasku u svet
ra¢unara. Ubrzo je, medutim, postalo
jasno da one ba$ nisu tako vaZno
orude u popularizaciji ideje o
racunarima kao $to se u pocetku
¢inilo. Njihov izbor je toliko
raznovrstan a profesionalni kvalitet
toliko visok da kod veéine ljubitelja
raéunara obezhrabruju kreativni rad.

lako to moZe izgledati &udno, izbor
dobrih programa za igre zaista predstavija
pravi problem. Igara ima mnogo, svaka ima
drukgiji naslov, a mnoge su, u osnovi, vrio
sliéne. Iz Sturih oglasa moZe samo da se
sazna da je igra koja se reklamira ,,najbo-
lja" &to, priznacete, nije dovoljan podatak.
Pravila igre su objasnjena vrio maglovito —
uglavnom je dato samo nekoliko op$tih
napomena. Ukoliko redom po&nemo da
kupujemo programe za igre, deset po deset
funti ¢e predstavljati ogromnu sumu, koja
je svakako mogla bolje da se utrosi.

Tipologija kompjuterskih igara

Postoje, u osnovi, &etiri tipa kompjuter-
skih igara. Prvi i najnezanimljiviji omoguéa-
vaju igru nekoliko igraga uz kontrolu radu-
nara. Ove igre su neinteresantne jer u njima
ratunar igra veoma dosadnu ulogu —
mogao bi da ga zameni i jedan od igraga
koji bi bio sudija. Nema nikakvog smisla da
Cetiri igrata koriste raéunar kao tablu za
igru ,.Covete, ne ljuti se” — originalna
tabla je znatno jeftinija, a radunar ne pruza
nidta viSe od nje osim oseéaja otudenosti
igraéa.

Druga grupa su logitke igre na telu sa
sahom. Kod ovakvih igara igra® se bori
protiv raéunara teZe¢i da svojom logikom i
strategijom parira radunarevim moguéno-
stima da ispituje veliki broj poteza. Nije
lako sastaviti dobar program za neku od
ovih igara, to vedina korisnika ne moZe da
razume.

Treta grupa su akcione igre. U njima se
na ekranu brzo deSavaju raznorazne stvari i
igraé mora da ispolji dobru koordinaciju
o&iju, mozga i ruku. On pritiska nekoliko
tastera, pokuSavajuéi da umakne od neke
opasnosti i da ostvari neki cilj. Igre ovoga
tipa ¢ete lako prepoznati po tome &to se
reklamiraju kao ,arcade-action games" i
5to su praktiéno uvek pisane na masinskom
|leziku.
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Naposletku, postoje igre-avanture. U
njima su pred igra¢a stavljeni neki sloZeni
zadaci koje on na poZetku igre najtesée
samo maglovito shvata. Od njega se o&eku-
je da se probije kroz neki zadarani zamak
(ili neki deo galaksije prenatrpan meteori-
ma $to je u osnovi isto), unisti odreden broj
duhova | davola (ili vasionskih monstruma),
oslobodi princezu i pronade neko blago.
Ove igre su, kao 8to éemo videti, najveci
potro8a& korisnikovog slobodnog vremena
i nepresudni izvor nerviranja.

Logicke igre

Logi¢ke igre su obiéno vrlo stare. One
su vekovima predstavijale poligon za suo-
Cavanje igrata i merenje njihovih sposob-
nosti koje su testo poistovedivane sa inteli-
gencijom. Poslednjih tridesetak godina ra-
€unari su se ozbiljno umesali u ovu oblast
— njihove velike kombinatorne moguénosti
su ih uéginile nadmoénim protivnicima u
nekim igrama, ali je formalizovano razmi-
Sljanje pokazalo i mnogoborojne slabosti u
odnosu na ljudski nadin rezonovanja koji
ukljuguje i intuiciju. Bilo kako bilo, dosta je
onih koji su neverovatno zainteresovani za
vestacku inteligenciju i logi€ke igre; za njih
su stoni raunari ve¢ih moguénosti pred-
stavljali pravo otkrovenje.

Kako treba da izgleda dobar program za
neku od logi¢kih igara? Njegova glavna
osobina mora da bude promenljivi ishod
partija. Kao 8to je neinteresantna igra u
kojoj raunar neprekidno pobeduje Eoveka
(primer takve igre je ,,nim" odnosno »gomi-
lice”) tako je za najwe¢i deo korisnika
(izuzetak su oni koji 2ele da dokaZu svoju
vrednost pobedujuéi kompjuter) neintere-
santan program koji ¢e oni neprekidno
pobedivati (na primer, program za go). Da
bi, dakle, logitka igra bila zanimljiva, i
tovek i ratunar moraju da imaju jednaku
priliku da partiju re8e u svoju korist. Obzi-
rom da se vetina logi€kih igara igra na
nekakvoj tabli, radunari na ekranu u toku
igre moraju da prikaZu sliku koja ée je
manje ili viSe uspedno, zameniti. Neki
programi omoguéavaju da ta slika bude
vrio efektna, da figure budu u nekoliko boja
i vrlo sli€ne klasiénima. Ovo je lepo, ali ne
treba da vam odvude previde painje; za
svakog korisnika treba da bude daleko
vaZnije kako ¢e program da igra nego kako
Ce izgledati slika na ekranu. Ukoliko, dakle,
naidete na program koji crta divnu $ahov-
sku tablu i uz to moZe da izgovara poteze i
komentare, dobro razmislite o njemu —
vrlo je verovatno da je kvalitet igre Zrtvovan
spoljnim efektima.

Volite Ii $ah?

Sah je verovatno prva logigka igra koja
je zaintrigirala one koji stvaraju vestagku
inteligenciju. Prvi 8ahovski programi su
napisani pedesetih godina ovog veka i
mogli su da budu ravnopravni protivnici
jedino drugim 8ahovskim programima. Po-
vetavanjem brzine rada radunara i (done-
kle) pronalaZenjem novih algoritama ra&u-
nari su poceli da pobeduju ,,pacere” da bi
u poslednje vreme postali dostojni protivni-
ci Sahistima ranga majstorskih kandidata.
Poznajuéi napore koji se ulau u razvoj
Sahovskih programa, smatramo da u potpu-
nosti stoji tvrdnja &uvenog ameridkog
struénjaka za veStatku inteligenciju Min-
skog da ¢e ,,1990 godine radunar biti svet-
ski 8ahovski prvak',

Treba, ipak, reéi da na vrhunskom nivou
mogu da igraju samo veliki sistemi opre-

mijeni dZinovskim programima koji, uz
neophodne tabele, zapremaju nekoliko me-
gabajta memorije. Ovi programi, najéescée,
nisu nepromenljivi — u toku igre sti¢u
odredena iskustva koja automatski nalaze
svoja mesta u okviru postojeéih tabela, &Gime
program, kako prolazi vreme, igra sve bolje.
Publici su pristupa&ni takozvani ,,8ahovski
ratunari, odnosno mini-kompjuteri pro-
jektovani specijalno za igranje Saha. Uz
procesor koji je &esto standardan (Z8O0A ili,
u novije vreme, 8085), ovi radunari su
opremljeni wvelikim ROM-om i dodatnim
elementima kao Sto su &ipovi za kontrolu
displeja i (kod boljih modela) sintezu glasa.
Obzirom da ove naprave ne znaju ni&ta
osim da igraju 8ah, daleko se vide isplafi
opremiti neki stoni raunar opste namene
dobrim 3ahovskim programom. No, dobar
8ahovski program zaista nije lako naéi!

Za gotovo svaki ratunar iz niZe i srednje
klase napisan je barem po jedan program.
Ukoliko su za va$ radunar napisana dva
programa, obavezno nabavite onaj koji je
napisan docnije, obzirom da ga niko nede
napisati tako da bude lo8iji od postojeceg.
Izbor 8ahovskog programa, dakle, i nije bog
zna kako teZak. Od interesa su poredenja
8ahovskih programa pisanih za razlidite
ratunare obzirom da, verovali ili ne, postoje
oni koji biraju radunar prema 8ahovskom
programu! U Holandiji je oktobra 1982.
odrzan turnir u kome su se takmigili komer-
cijalni 8ahovski programi pisani za VIC 20,
Sargon Il (Guveni program koji je za ovu
priliku prilagoden za Apple IlI), Commodore
8032 i TI99/4A (program Chess Master).
Svaki radunar je sa svakim igraoc po dve
partije, a kona&na tabela je data redosle-
dom kojim su ra&unari nabrajani. VIC 20 je
sakupio svih 6 poena, Sargon Il 3,5, Com-
modore 2,5 i TI99/4A — ni jedan poen.
Velika mana ovog turnira je 8to u njemu
nije ugestvovao ZX Spectrum za koji je
napisano &ak Sest interesantnih 3ahovskih
programa. Na turniru odrfanom krajem pro-
Sle godine u Londonu u&estvovalo je 12 8a-
hovskih ra¢unara, medu kojimase nasao i ZX
Spectrum. Konkurencija na ovom turniru je
bila vrlo jaka i Spectrum je zauzeo pretpo-
slednje mesto sa svega 1,5 poenom od 11
mogucih. Na turniru je nadmoéno pobedio

_specijalizovani 8ahovski kompjuter La Re-

gance (kosta 400 funti) a drugo mesto je
zauzeo program Advance 2.4 nedto manje
cene. U ovoj konkurenciji Spectrumu nije
bilo mesto, 8to ne znadi da Sah-programi za
njega nisu interesantni. Na protiv!

Za Spectrum je napisano toliko progrma
za 8ah da smo u velikoj opasnosti da
propustimo neki od njih. Prvi je jednostav-
no prilagodenje odgovarajuéeg programa
za ZX81 novom ra&unaru. Ovaj program su
verovatno nabavili svi ZX-ovci u Jugoslaviji
obzirom da, kod nasih preprodavaca, veé
duZe vreme kosdta samo 250 dinara (origi-
nalna cena 12 funti). Program na ekranu
prikazuje $ahovsku tablu na kojoj su figure
obeleZene slovima. Poseduje sedam nivoa
igre: dok na nultom nivou ra&unar odgova-
ra prakti¢no trenutno, &etvrti nivo odnosni
5—15 minuta po potezu, a peti i Sesti su
namenjeni dopisnom $ahu. Mnogobrojne
opcije omoguéavaju reSavanje dvopoteza,
traZenje ,saveta’ od rafunara, promenu
pozicije, vratanje poteza i drugo. Program
igra solidno poStujuéi sva pravila igre,
ukljuujudi | ,,anpasant”. Mana programa je
5to ne poznaje remije — igra do ,,golih
kraljeva®, pa i duZe, &ak | kada izmedu dve



Pomoé ili stranputica: Programi za vi-
deo igre mogu biti beskrajno zabavni, ali u
sudtini, odviade ljubitelje raéunara od stva-
ralaékog rada i ozbiljnih primena

izmene protekne vide od 50 poteza. Kao

protivnik ne moZe da pruZi ozbiljniji otpor

solidnom &ahisti koji nema nikakvu katego-
riju; ,paceri" &esto gube dok, svesno ili
nesvesno, ne pronadu natin kako se komp-
juterski programi pobeduju — posle toga
program sluZi samo kao demonstracija mo-
guénosti ratunara.

Chess | je prevaziden program Chess I
koji, zatudo, ima velike delove pisane u
bejziku. Uprkos tome, radunar brzo igra
koristeéi ovaj program tako da vreme ra-
zmisljanja na prvih pet nivoa retko prelazi
minut po potezu. Od noviteta, interesantno
je istadi moguénost da korisnik traZi savet
raéunara na vi§im nivou od onoga na kome
raunar igra; tako ée kompjuter lako pobe-
diti samog sebe!

Sledeéi 8ah je nazvan Voicechess obzi-
rom da radunar izgovara svaki potez (na
engleskom, naravno) | ponekad daje neke
komentare. PaZljivi ditalac ¢e se setiti da
nismo preporuéivali programe koji trose
prostor na sporedne fenomene kao &to je
sinteza glasa. NaSe iskustvo govori da je
Chess Il bolji ,.igra¢" od Voicechessa, iako
poslednji moZe da posluZi kao bolja de-
monstracija moguénosti ratunara. U ino-
stranstvu oba programa kostaju po 10 funti,
dok je u Jugoslaviji Voicechess vise cenjen:
150 dinara prema 100 za Chess Il

U poslednje vreme pojavila su se dva
nova programa ,Turk" i ,Cyrus Chess".
Prvi treba da do&ara pravu partiju prika-
zujuéi na ekranu igratev i ratunarev &a-
sovnik, tako da ste stalno u strahu da ne
izgubite partiju zbog ,,pada zastavice". Na
prvim nivoima, kada se igra brzopotezno,
retko ko moze da se suprostavi ratunaru
koji razmislja stotinak milisekundi po pote-
zu, dok na vi§im nivoima igre (koji dopusta-

4 1/ diungla u raéunaru

ju viSe vremena za razmiéljanje) poginju da
se pokazuju mane programa Turk.

,Cyrus Chess" je, po naSoj i opStoj
oceni, najbolji 8ahovski program do koga
se moZe doéi. U podetku program deluje
frustirajuée jer umesto da kucamo poteze u
obliku E2E4 moramo da pomerimo kurzor
na podetno polje, a zatim na polje na koje
figura treba da dode. Posle izvesnog vre-
mena, medutim, uvidamo da ovakav nagin
kucanja poteza u mnogome smanjuje mo-
guénost ,,nesporazuma’’. Program omogu-
éava brzo i jednostavno vracanje poteza i
mnoge druge opcije, ali mu je najbolja
osobina &to igra daleko solidnije od svih
pomenutih. Nije ni &udo: ,,Cyrus Chess'' je
dvostruki prvak Evrope u konkurenciji sto-
nih raéunara. Cini nam se, ipak, da ni jedan
od ovih programa ne moze da prui dovo-
ljan otpor prose&nom Sahisti koji poseduje
minimum iskustva u sliénim medevima:
dovoljno je igrati tiho dok se ne dode u
zavr8nicu, a onda radunar praktiéno sto-
procentno gubi.

Otelo i bekgemon

Pored 8aha, vrio su popularni ,,othello-
reversi” i , bekgemon*. O obe ove igre ve¢
je pisano u ,Galaksiji" (o bekgemonu u
.Galaksiji" 102%a o ,otelo/reversi” u ,Ga-
laksiji* 129) pa ne¢emo tro8iti prostor na
ponavljanje pravila. Radi se o drevnim
igrama za dva igrata u kojima ratunar
predstavija dostojnog protivnika &oveku.
Program za Spectrum igra ,otelo/reversi"
izuzetno dobro, pobedujuéi pri tom najvedi
broj ,,protivnika od krvi i mesa”. Na ekranu
biva nacrtana &itava tabla i na njej se
pojavljuju potezi. Nivoi igre su ovde osta-
vijeni vide da se igra& ne bi kompleksirao: na
prvih riekoliko nivoa korisnik praktiéno i ne
primeéuje da radunar ,,razmidlja” — odgo-
vori dolaze trenutno, all se snaga protivnika
razlikuje: na nultom nivou se jo§ nekako i
moZe pobediti, ali na &etvrtom — nikako.

Bekgemon je igra u kojoj se bacaju
kockice, 8to znadi da hazard igra odredenu
ulogu. Ragunar igra prakti¢no optimaino,
ne rizikujuéi nista. Covek moze da pobedi
&ak i ako nema dovoljno sreée tako $to ¢e
rizikovati da bi ostvario neki cilj. Obzirom
da radunar ,,ne rizikuje', lako je moguce da

&ovek vrio ubedljivo dobije partiju iako sam

nema utisak da je igrao posebno dobro.
Igran protiv radunara, bekgemon nije naro-
&ito zanimljiva igra; verovatno zato ni jedan
od preporodavaca programa nije smatrao
za uputno da na njega potrodi 12 funti
(verzija za Spectruma).

lako logitkih igara ima jo8 dosta, ni
jedna od njih nije dostigla popularnost
Saha. Nabavka vec¢eg broja programa ovog
tipa tedko moZe da bude dobra investicija
— kupite program za igru koju najviSe
volite. Ovaj program ée biti sasvim dovoljna
demontracija moguénosti vaseg ratunara
pred prijateljimal!

Na braniku ¢oveéanstva

Akcione igre su najinteresantnije za mia-
de korisnike radunara | verovatno najbolji
na&in da nekoga navedete na kupovinu
ratunara. Akcione igre se, naravno, ne
verzuju samo za komercijaine mikroraduna-
re — u aulama mnogih bioskopa moZe da
se zabavlja gomilom igara ovoga tipa uz
obavezno ubacivanje nekoliko novéiéa pre
podetka svake partije. Mogu da se nabave |
specijalizovani mini-ragunari koji igraju ne-
ku od ovih igara ili sat sa sli&nim moguéno-
stima. Ukoliko naidete na nekoga ko tro8i
znatajna sredstva na flipere i kupovinu
specijalizovanih kompjutera-igrataka, znaj-
te da ste nai8li na buduéeg viasnika radu-
nara i, zasto to ne reéi, buduéi izvor
besplatnih programa za akcione igre. Zato
je uz radunar neophodno, u demonstracio-
ne svrhe, posedovati nekoliko efektnih ak-
clonih igara &ak i ako vas one previde ne
interesuju.

U akcionim igrama najéesée ste u pozi-
ciji komandanta baze koja brani Zemlju od
napadata iz svemira. Napada¢a obiéno ima
mnogo, ali se zato vas brod bolje krede |
poseduje jate oruZje. Akciona igra traje
prakti¢no neograniéeno — na mesto napa-
dada koje ste unistili dolaze neprekidno
novi | to sve opasniji dok kona&no ne
budete uniSteni. Cilj je igrati to duZe |
postiéi §to veéi skor. Za to je potrebno imati
vanredne reflekse, savrSenu koordinaciju
nekoliko &ula | pomalo sre¢e — proseénom
igratu je potrebno par dana da se privikne
na novu igru i po&ne da postize vrhunske
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rezultate. Takvog igraa nije tesko prepoz-
nati na sastanku kompjuterskog kluba: za-
krvavijene beonjate i groznitavo dobovanje
po stolu su izvanredan putokaz da je medu
vama viasnik nove akcione igre!

Cesto smo govorili da radunar koji radi
sa televizorom u boji za ve¢inu primena nije
mnogo bitan. Za akcione igre, medutim,
kolor-radunar je vrio poZeljan obzirom da
crno-bela trepereca slika izuzetno nepo-
voljno utite na o&i i izaziva nesnosne
glavobolje. Radunar sa generatorom tonova
¢e dati igri novu dimenziju, ali i, vrio
verovatno, izludeti igradeve ukuéane.

.Space invaders" (svemirski osvajaéi)
je verovatno najstarija akciona igra po kojoj
su nastale mnoge druge. Igraé upravija
zemaljskom stanicom za odbranu od uljeza
iz vasione. Specijaini laserski top moZe da
se krece samo po liniji koja se nalazi u dnu
ekrana | pokriven je Stitnicima. Uljeza ima
mnogo i napadaju u nekoliko redova, ne-
prekidno trepecreéi. Igraé pomera svoj top
levo-desno, pucajuti izmedu &titnika i teZe-
¢i da unisti neprijatelje. Oni, za uzvrat,
bacaju bombe na njega. Ove bombe poste-
peno unistavaju Stitnike i igra& dolazi u sve
veéu opasnost. Igra se zavrSava kada se
prvi red uljeza spusti na Zemlju (dno ekra-
na) lli igratev top bude pogoden odredeni
broj puta.

Ako je program dobar, povremeno se
deSavaju neke nepredvidene stvari: poja-
vijuje se, na primer, komandni neprijateljski
brod koji poseduje ogromnu razornu moé,
nailaze specijaino pokretljivi neprijateljski
lovei, dolazi do diverzije u igratevoj ba-
zi. .. ,Space Invaders" je umereno zarazna
akciona igra koja predstavija dobar test:
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ako vam se ona ne svidi, verovatno ¢ée |
druge akcione igre za vas biti neinteresant-
ne. Ukoliko je zavolite, niste imali srede:
potroSicete dosta novca i ufasno mnogo
vremena na akcione igre! Vlasnici Spectru-
ma ¢e do¢i do verzije igre ,, Space Invaders"
ako nabave programe ,,Orbiter" i ,,Ground
Attack"” (Napad na zemlju)..

Za Spectrum je napisana jedna posebna
igra ovoga tipa koja se naziva ,, Time Gate"
(Vremenska vrata): u njoj nije dovoljno da
se kretete u dvodimenzionalnom i trodi-
menzionalnom prostoru, ve¢ ste prinudeni
da odete u daleku proslost, na sam podetak
vremena, i da unistite prvog neprijatelja koji
se uopste pojaviol Obzirom da ova igra
zahteva ne samo dobre reflekse nego i
odredenu stretegiju, toplo bismo je prepo-
rugili. Cena od 7 funti je umerena, narodito
ako se zna da program moZe da se nabavi i
za dinara.

Trka na Zivot i smrt

Slede¢a velika grupa akcionih igara
obuhvata tzv. potere. U klasiénoj verziji
igrat se nalazi u lavirintu u kome ga
progone dva neprijatelja. Cilj je kretati se
8to duZe i izbeéi neprijatne susrete sa
progoniteljima. Postoje | neke druge verzije
ove igre: lavirint moZe da bude zamenjen
asteroidnim pojasom, a gonioci mogu da
budu neprijateljski nuklearni projektili. Mo-
Zete da se nadete i u lavirintu vremena (u
razligitim trenucima na istim lokacijama u
prostoru se nalaze ili ne nalaze neki objek-
ti), a progonitelji mogu da budu neki istorij-
ski dogadaji koje treba preduprediti. U
nekim verzijama svi ovi problemi mogu da
se pojave zajedno (primer je igra SACTENS
pisana za BBC mikroratunare), a u drugima
sve ovo moze da bude uproéeno na jedno-
stavno prelaZenje prometnog autoputa.

Kada izabirate igru-poteru, treba da pa-
zite da ne uzmete neku previse tedku (kao

Dve medu stotinama:
Ekran u video
igrama ne izgleda
ni iz daleka tako
raskod$no kao
omotnice na
kasetama

8to je SACTENS) ni neku previSe laku (kao
8to je Crossing za Spectruma). Viasnicima
ZX81 i Spectruma moZemo da preporugimo
igru ,,3D Monter Maze" (&udoviste u trodi-
menzionalnom lavirintu). U njoj je igradev
cilj da izade iz kuce-lavirinta koja se sastoji
od priliénog broja soba | hodnika sa raskr-
snicama. Kada bi lavirint bio nenastanjen,
do izlaza bi se jo8 nekako i dolazilo, ali u
njemu Zivi stradni monstrum. Ova kreatura
je, na srecu, priliéno pospana, ali ima ruznu
osobinu da se probudi bas kada mu se mala
i nemo¢na figura koja predstavija igrada
pribliZi. Tada nastaje trka na Zivot | smrt —
&ak | kada zavarate monstruma (koji se tada
umori pa opet zaspi) potpuno izgubite
orijentaciju i morate da po&nete potragu iz
potetka. Cak | ZX81 koji ima vrlo skromne
grafitke moguénosti vrlo Zivopisno crta
monstruma (posebno njegove d&eljusti) i
daje izvanrednu sliku lavirinta i zidova koje
vidite. ,,3D Monster Maze'' ko#ta oko 6 funti
(verzije za ZXB1 | Spectruma kostaju prak-
tiéno isto) a od nadih preprodavaca moze
da se dobije za samo 200 din.

Vazdusni letaéi u fotelji

Dolazimo do sledece velike grupe akcio-
nih igara: simulatora letenja. Veéina viasni-
ka ratunara nikada nije imala prilike da
sedne za komande nekog aviona, a poseb-
no ne da u ruku uzme komandnu palicu
Boinga 747! Uz investiciju od desetak funti
moZete da nabavite program koji ¢e da
omoguéi veoma vernu simulaciju leta. Na
ekranu ¢e se pojaviti prizor koji vidite kroz
predniji | boZne prozore, dok éete na njego-
voj donjoj polovini videti mnogobrojne in-
strumente: meraé brzine, visinomer, indika-
tor potrodnje goriva, Ziroskop . . . Vas zada-
tak je da uzletite sa aerodroma | odietite
na neki drugi. Zvuéi jednostavno? Autor
ovog teksta je utroSio prilidan broj &asova
pokusavajuci da uzleti sa zamisljenog aero-
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droma uz pomo¢ stonog ratunara TRS 80 i

jedino &to je je da se razbije posie
odlepljenja od pistel Leteti nije te8ko (pro-
gram obi&no nudi | opciju: let bez poleta-
nja), a sletanje je prava propast. Program
za TRS 80 ima i opciju namenjenu ,,boljim
pllotima' — pritisak na jedan taster obja-
vijuje rat. igrat treba da doleti do nekog
protivni¢kog aerodroma | da ga bombardu-
je, izbegavajuéi pri tom neprijateljske lovce.
Kako li je tek to?

Simulator letenja za TRS 80 je pisan
relativno davno; u poslednje vreme su
napisani mnogo bolji programi. Jedan od
njih je prilagoden | popularnom Spectrumu.
Zahvaljujuéi  grafitkim moguénostima,
ekranu u boji | generatoru tonova, simula-
tor je vrio efektan. Jednostavnom koman-
dom igra¢ na ekranu moZe da vidi mapu
Gitave oblasti iznad koje leti zajedno sa
svim repernim ‘tatkama. Reperne tatke se
.vide' | kroz prozor (ekran) kada im se
dovoljno priblizimo, a ragunar simulira &ak
i sam &in priblizavanja. | ovaj program
omoguéava igratu da odvojeno veZba pole-
tanje, let | sletanje. Njegovi autori su bili
miroljubivo raspolo2eni obzirom da nije
moguée izvoditi ratna dejstva, ali to ne
zna&l da je program lak za upotrebu —
razbijanje je rezultat svakog pokuSaja da se
uzleti ili sleti ukoliko za komande ne sedne
profesionalac.

Previde sioZeni simulatori letenja nisu
narogito zanimljivi programi obzirom da je
zaista potrebno uéiti da bi se problemi koje
oni postavijaju pred igra&a redili, ali su na
raspolaganju i mnogobrojne igre koje pred-
stavljaju pojednostavijene simulatore leta
kombinovane sa ,,akcionim igrama". Prema
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tvrdenjima engleskih &asopisa, najpopular-
nija igra za ZX81 je ,,.3D Defender" (Brani-
lac). U ovoj igri treba da poletite sa povrsi-
ne Zemlje | presretnete flotu napadaga. Vas
brod je u izvesno] meri sli¢an lovcima koje
korister ratnici sa ,krstarice Galaktika'.
Obavljanje ovoga zadatka je neuporedivo
lakSe od poletanja aviona, pa &ak | potetnik
moze da unisti nekoliko neprijateljskih bro-
dova pre nego &to nastrada. U ovoj igri je
najvaZnije upoznati pokazivanja radara |
naviéi se na brzo reagovanje kada se pro-
tivnik nade ,,na nisanu". Treba, osim toga,
voditi raduna o trenutnom poloZaju broda
obzirom da mo2e lako da se razbije o
Zemlju. Moramo da priznamo da nas igra
,.3D Defender" nije previse impresionirala i
da nismo sigurni da je vredno za nju platiti
10 funti.

Jo# jedna izuzetno efektna igra ovoga
tipa je ,,Penetrator'’. Program je pisan za
ZX Spectrum koji postavija pred igrata
nekoliko ciljeva: treba, u osnovi, prevesti
avion sa jednog na drugi kraj nekog planin-
skog masiva. Kada startujete program, radi-
éete sa prvim nivoom igre u kome je pejsaZ
koji treba da preletite razmerno jednosta-
van. Da bl stvar bila teSka, sa zemlje na vas
poleéu rakete, a na vama je da pazite'da se
ne sudarite sa njima. Rakete koje su ispod
vas moZete da bombardujete, a one koje
vam zatvaraju put da pogadate |aserom.
Kada stignete do cilja, automatski prelazite
u drugi nivo igre. Sada je pejsaz nesto
sloZeniji, planinski masiv veéi, a rakete koje
vas napadaju opasnije. Posle drugog sledi
treéi | Getvrti nivo. Ako uspete da dodete do
petog, a nailazite na izuzetno sloZen pejsaz
koji ne mo2ete da saviadate ukoliko, na
osnovu bonusa poena, vas avion ne dobije
neke nove komande.

.,Penetrator’’ poseduje jo8 neke jedin-
stvene osobine. Ukoliko vam pejsaZi dosa-
de Il vam se u&ine previSe sloZenim (ili

Vise zabavno nego korisno: Silika ekra-
na iz nekoliko igara na raéunaru TRS 80
color

previse jednostavnim?), moZete da defini-
Sete svoje | smestite ih na kasetu . . . Na taj
nadin igra prakti&éno nikada ne prestaje da
biva interesantna, a enormno sloZeni pejsa-
2i mogu da budu lep pokion za nekog (ne)
prijatelja kome ¢ete pokioniti ovaj program.
Penetrator kosta 7 funti (kod nas 200
dinara) i mi ga toplo preporuujemo sva-
kom viasniku Spectruma koji voli akcione
igre.

Akcione igre su, sve u svemu, intere-
santne samo za odredeni broj viasnika
ratunara. Nekoliko igara ovoga tipa svaka-
ko treba imati, ali ne previse — samo Cete
gubiti vreme i bacati novac.

Raéunarom po zemlji ¢uda

8ah uvek moZete da igrate i sa prijate-
ljem, akcionu igru u predvorju nekog od
bioskopa, ali igru-avanturu ne moZete da
zamislite ako nemate kuéni raunar. Igre
ovog tipa imaju ogroman broj oboZavalaca
(u koje spada i autor ovoga teksta), iako je
svima jasno da one predstavijaju najgori
moguéi nadin za gubljenje vremena i izvor
nerviranja koji nikada ne presusuje!

Da bismo vam predstavili kako izgledaju
igre-avanture, ispritatemo skraceni scena-
rio jedne od njih: zli &arobnjak je doSao u
va$u zemlju, isterao dobrog kralja iz njego-
vog dvorca | kidnapovao njegovu jedinu
kéerku-princezu. Zahvaljujuéi svojoj ogro-
mnoj &arobnoj moéi, on je zatarao Citav
videspratni dvorac | popeo se na njegov
krov na kome kuva kona&nu madiju. Vas
zadatak je da udete u dvorac i, ispitujuéi
ga, pronadete u njemu tragove (naravno,
nemate pojma kakvi ti tragovi treba da
budu) na osnovu kojih ¢ete zakljuditi gde
se nalazi princeza. Kada oslobodite prince-
zu, treba da se popnete na krov i ubijete
Zarobnjaka, da se vratite u prizemlje i
izadete pre nego Sto madija potne da
deluje. Kada vas niko ne bi ometao u



Jurnjava po lavirintu: ,,Hungry Horace"
(Gladni Horacije) predstavlja jednu od naj-
popularnijih igara za Spectrum

izvrSavanju zadatka, ne bi bilo prevelikih
problema. No, zamak vrvi od demona, du-
hova, trolova i drugih neprijateljski raspolo-
Zenih kreatura sa kojima treba da se borite
da biste ostvarili neke ciljeve. Na podetku
igre imate neki bonus Zivotnih poena; ako
potrodite Zivotne poene, umirete i gubite
igru. Za svaku pobedu nad nekom kreatu-
rom dobijate blago koje je ona &uvala. Tako
dobijen novac molete da iskoristite da
biste kupili nesto 8to vam je potrebno ili
podmitili duha i nesto saznali od njega.
Kako izvrSavate zadatak? Najdedée u
toku igre morate da kucate naredbe koje
radunar izvrSava. Te naredbe se kucaju kao
kratke redenice na engleskom: ukoliko, na
primer, Zelite da idete na sever, otkucadete
GO NORTH i radunar ée vam redi na &ta ste
naisli. Da bi igra bila nemoguée te8ka, na
poetku vam nisu poznate sve naredbe koje
moZete da koristite — morate da ih otkrije-
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te da biste dobili partiju. U jednoj igri, na
primer, pauk je &uvao blago i stepeniéte za
sledeci sprat. Uobi&ajene naredbe za borbu
nisu mogle da navedu radunar da ubije
pauka; trebalo se setiti i otkucati TRAMPLE
SPIDER (zgazi pauka) i ovaj demon bi
smesta stradao. Dok se ne setite naredbe
TRAMPLE, pauk ¢e vas neprekidno trovati |
moracete da zapodinjete igru od samog
podetkal

Da bi se redili problemi koje postavija
neka igra-avantura, treba ispoljiti zavidan
talenat za logitko misljenje | povezivanje
Cinjenica. No, ni ovakav talenat &esto nije
dovoljan — ponekad poginete na neki
sasvim glup nagin koji nikakvom logikom
niste mogli da predvidite. U igri u kojoj je
figurisao gore pomenuti pauk koga treba
zgaziti, igra¢ koji je, posle desetak &asova
neprekidnog gledanja u ekran, stigao na
poslednji sprat biva obaveSten da isped
sebe vidi prozor. Sasvim prirodna je igrade-
va 2elja da pogleda kroz prozor. No, &im
otkuca tu naredbu, radunar ga obavestava
da je do njega dopro &arobnjakov otrovni
dah (&arobnjak se nalazi na krovu bas iznad
tog prozora) i da je nastradao. Igra podinje
iz poCetka i potrebno je novih 5-6 &asova
da se stigne do poslednjeg spratal

Ako kupite igru-avanturu i u uputstvu

Ie Moracie dovolvo Wh da
FEOpATEND pored sharera

&

& shijanie
nevoln

n ol e W
Woraciie upada u nova

proitate &ta je njen cilj, smatrajte da ste dob-
ro proéli. ima i igara u kojima ne znate &ta
vam je cilj! Na osnovu tragova na koje naila-
zite treba da odredite 5ta treba da se uradi
pa da zatim to i uradite. Ovo nije nemogude,
ali zahteva utroSak znaéajnog vremena
Nije nikakvo ¢udo da igra¢ frustriran ne-
kom igrom ovakvog tipa poZeli da analizira
program i tako pronade redenja zagonetki
koje ga muée. Ako je program pisan na
bejziku, ovaj zadatak se mo2e izvr8iti i
za njega ¢e biti potrebno daleko manje
vremena nego za pronalaZenje redenja
kroz igru, ali ukoliko je program pisan
na masinskom jeziku — ne pokuSavajte
da ,varate’. Ima vlasnika ratunara koji-
ma je mnogo vete zadovoljstvo da ana-
liziraju program i otkriju njegove tajne
nego da to udine na ,poSten’ natin. Ne
treba se ljutiti na njih — program ovoga
tipa kupujemo da bismo se zabavili, a svako
se zabavlja na svo| nagin.

Od nemoénog biéa do
fudbalskog menadZ2era

Za Spectrum je napisano more igara-
-avantura. Prema nekim rejtinzima iz stra-
nih &asopisa, najefektnija od njih je igra
»Hobbit". U njoj igra& predstavija nemoéno



tvarno je
trebalo da
vakcinisete malog

bi¢e koje treba da prode kroz svet divova,
demona i trolova, ukrade blago koje &uva
zmaj i smesti ga u kutiju. Da uspete u tome
morate da se sprijateljite sa stvorenjima
koja Zive u tom svetu i da' ratunate na
njihovu pomo¢ kada se nadete u nevolji.
Ova igra vam ne daje vremena da razmislja-
te previse: ukoliko po&nete da se premislja-
te o sledeéem potezu, igra po&inje da se
razvija sama od sebe, a to vam sigurno
nete doneti nista povoljno. Hobbit je neo-
bi&no skupa igra, kosta 15 funti, ali zahva-
ljujuéi preprodavcima stranih programa do
nje moze da se dode za svega 300—500
dinara.

Spectres (Utvare) je jos jedna igra-avan-
tura pisana, naravno, za Spectruma. U njoj
je zadatak da se osvetli ku¢a- lavirint u kojoj
se nalazi nekoliko duhova. U tom cilju igra&
treba da postavi nekoliko sijalica i poveze
ih sa generatorima. Duhovi beZe od svetla i
osvetljeni nisu opasni. No, ako u mraku
naletite na duha — u nevolji ste. Ovaj
program kosta 11 funti ili, u Jugoslaviji, 300
dinara.

Igre-avanture nisu uvek previse sloZene.
Ima i simpati&nih igrica koje ne izazivaju
previde nerviranja, a jedna od najpoznatijih
je ,,Galaxy". Ovo je stara igra koju su razvili
studenti ameri&kog MIT univerziteta. Igra je
inspirisana serijom , Zvezdave staze'' kojase
prikazivala i kod nas, iako je se neki mladi
&itaoci ovih redova verovatno ne secaju.
Kao komandant svemirskog broda ,,Enter-
prize" treba da pronadete i unistite klin-
gonske vasionske brodove koji unose ne-
red u vasionu. Citava vasiona je podeljena
na odreden broj kvadranata, a svaki od njih
na 100 sektora. Na raspolaganju su vam
laseri, fotonska torpeda, skaneri kratkog i
dugog dometa i sistemi za pokretanje bro-
da. Njihovom paZljivom upotrebom mozete
da pretraZite vasionu i pronadete neprija-
teljske brodove, pa i da unistite neke od njih.
Pri tom ée va8 brod biti oste¢en i potroSice-
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te zalihe energije, pa ¢ete morati da obidete
neku od vasih baza (i baze treba pronaéi) i
da se tamo odmorite. Igra ovog tipa je
daleko jednostavnija od svih prethodnih ali
ne i manje zanimljiva.

U nekim igrama treba da oprobate diplo-
matske sposobnosti. Od vas moZe da se
zahteva da vladate vasionom, drzavom ili
da budete obi¢an menadZer nekog fudbal-
skog kluba. Bilo kako bilo, morate da
donosite odluke o kupovinama, prodajama,
razmeni, ulaganju novca u odredene svrhe i
slitno. Obzirom da &esto govorimo da je
.svaki Jugosloven fudbalski selektor”, via-
snike Spectruma ée verovatno interesovati
program nazvan ,football Menager" (fud-
balski menad2er) koji kosta svega 7 funti
(kod nas svega 350 dinara). U ovoj igri
treba da osvojite engleski kup paZljivo
sakupljajuéi ekipu i odredujuéi ,,pravu jeda-
naestorku'' za svaki me¢.

Sve igre-avanture su u izvesnoj meri
..potrodno materijaino dobro*. Kada prvi
put pobedite upoznacete neke tajne igrei u
svakoj sledetoj upotrebi ona ¢e vam biti
sve manje zanimljive. Neke od ovih igara
postaju potpuno neinteresantne posle razu-
mevanja njihovih tajni, dok druge, zahvalju-
juéi ugradenim generatorima slu¢ajnih bro-
jeva, svaki put ,,zamisljaju’ drukg&iji lavirint i
tako zadrZavaju vasu paZnju nekoliko me-
seci. Igre drugog tipa je verovatno bolje
kupovati ne samo zato 5to daju duZu zaba-
vu nego | zato $to su po pravilu jednostav-
nije. Jo$ jedan savet: ukoliko kupujete neku
igru-avanturu, nije lo3e da se pobrinete da
program bude pisan na bejziku jer tako
ostavljate sebi neku vrstu odstupnice —
ako ne moZete da pobedite sve protivnike,
moZete da analizirate program i pronadete
reSenje. Ukoliko kupite masinski program,
mozete lako da se nadete u situaciji koja je
poznata nekim vlasnicima HP87: Najpre je
korisni&ka biblioteka za 8 dolara prodavala
program ,,Dungeon of Death", (Kula smrti)
a zatim je jedan od korisnika prodavao
uputstvo za reavanje problema za ,samo’
80.

‘Edukativni programi se, ba8 kao i u
ovom prikazu, povezuju sa igrama ali takav
stav nije pravilan: u okviru edukativnih

programa su skrivene mnoge igre ali oni
moraju da pruZe daleko vise.

Pomoéu edukativnih programa najmladi
mogu da savliadavaju Skolsko gradivo iz
razligitih predmeta kroz igru. Najpopularni-
ja je, naravno, matematika koja pred mno-
qu decu postavlja preteSke probleme. Deca,
na svu sreéu, vole radunare i nije im tesko
da provedu &asove naporno gledajuéi u
ekran i kucajuéi traene odgovore samo da
bi izmamili ,,osmeh’ ove inteligentne na-
prave. Ratunar je, sa svoje strane, beskraj-
no strpljiv ugitelj: u stanju je da ponavija
potrebna objadnjenja proizvoljan potreban
broj puta i da na raznim primerima obja-
&njava istu stvar sve dok ova detetu ne
postane sasvim jasna. Ratunar je, na Za-
lost, i priliéno strog: u memoriju ¢e zapisati
sve taéne i netatne odgovore i docnije Ce,
na ekranu ili $tampacu, dati sumarnu
ocenu bez , protekcije’.

Nije lako nabaviti ili sastaviti dobar edu-
kativni program. Potrebno je, pored znanja
programiranja, i poznavanje decje psiholo-
gije i iskustvo u pedagoSkom radu da bi
program bio zanimljiv i priviatan za male
korisnike. Jedan izvanredan edukativni pro-
gram za uveZbavanje matematike dobio je
prvu nagradu na naSem Konkursu za najbo-
ljim domaéi program za kuéni ragunar
Program se zove Mato, delo je Mladena
Saraj¢i¢a iz Zagreba | moZe da ga dobije
svaki &italac ovog specijalnog izdanja uz
tro8ak od 150 dinara (plus prazna kaseta) |
navodenje Sifre ZXSP92K5001.

Kako nabaviti program

Kada naidete na reklamu za neki pro-
gram i odlugite se za njegovu kupovinu,
treba da uplatite potrebnu sumu na adresu
firme koja ga prodaje. Za to je potrebno da
odete u banku i napisete nalog koji ce
sluzbenici obraditi i poslati &ek. U okviu
..svrhe uplate’ nije dovoljno samo da napi-
Sete naslov programa koji Zelite nego |
ratunar za koji je pisan — sasvim je
moguée da firma kojoj se obracate prodaje
taj program u nekoliko verzija. Nekoliko
nedelja posle uplate dobicete kasetu sa

programom — vrio je verovadno da ¢e
carina biti mala ili uopste nete ni biti
naplaéena.

Krajnje je vreme da pomenemo jedan
izuzetno interesantan kiub koji ¢e, uz lakse
grupne narudibe, resiti i veliki deo proble-
ma vezanih za izbor programa. Adresa ovog
kluba je Micro-Computer Software Club.
P.O. Box 166, Oxford, OX2 9BJ England.
Dovolino je da na ovu adresu po3aljete
pismo u kome ¢ete, pored imena, prezime-
na i adrese navesti koji ratunar posedujete
i sa koliko memorije (Klub za sada okuplja
viasnike radunara ZX81, Spectrum BBC.
Dragon, VIC, Commodore 64 i Oric) i pri-
druzi¢ete se grupi od preko 30000 Elanova
Kluba. Clanarine nema! Dobijacete redovno
neku vrstu &asopisa Kluba sa opisima pro-
grama koje komisija Kluba proglasi za
posebno zanimljive. Da bi se program na-
a0 na ovoj listi, on mora da zadovoljava
neke priliéno stroge uslove; kratko re¢eno
— da bude vrhunski. Nemate nikakve oba-
veze da kupujete programe od Kluba ali
ako se na to odludite, imaéete popust od
desetak procenata u odnosu na trZi&nu
cenu programal

Podaci o MicroComputer Software klu-
bu zvuée suvide dobro da bi bili istiniti. |
autor ovog teksta je tako mislio sve dok nije
probao i uverio se da Klub daje &ak i vise
od onoga &to obeéava!
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Partner je nov mikroradu-
narski proizvod Iskre Delte
Za integrisanu obradu poda-
taka u proizvodno-poslov-
nim i tehni¢kim primenama i

Partner je nastajao u skromnim prilikama, ali sa sluhom za
savremenu tehnologiju, za neophodne medunarodne trzi$ne refe-
rence u njegovoj primeni i za njegovu konkurentnu sistemsku
sposobnost. Izbor masinske i programske strukture bio je podvrg-
nut najostrijim medunarodnim konkurentnim zahtevima.

Razvoj PARTNERA bio je na samom potetku uslovljen briZlji-
vim izborom razvojnih kadrova koji su se smelo i naoruZani
razvojnom metodologijom upustili u borbu sa mnogim promenliji-

" .wvim zahtevima trzi$nih faktora i koji su u sebi na$li snagu za

beskompromisnu takmi&arsku igru u medunarodnom konkurent-
nom prostoru. Iskra Delta je ovim posebnim radnim pristupom
nasla put za svoj buduéi korak u osvajanju proizvodnje i trazenju

-malih raunarskih sistema.

. PARTNER u zemlji i u svetu

Medu raznovrsnim mikroraéunarskim sistemima, PARTNER
Zauzima svoje posebno mesto. U razvijenom svetu se proizvode
razli¢iti mikroratunari, kao npr. ruéni (cena od 200 do 300 dolara),

-. domadi (od 100 do 600 dolara) i liéni radunari (raspon do 20000

dolara). Ruéni i domaci raunari upotrebljavaju kasetne trakaste
memorije a liéni fleksibilne i tvrde diskove na kojima moze da se
pohrani i do 600 miliona znakova. Cena li¢nog raéunara dostize
svoju najveéu vrednost kod pravog visekorisnitkog sistema koji

- omoguduje vremenski nesmetani i istovremeni rad vide korisnika.

PARTNER je li¢ni raunar za poslovne obrade i ima dve disk
jedinice: fleksibilni: (1 milion regi) i tvrdi disk (10 miliona regi).
Upotrebljava najnoviji operacioni sistem za osamobitne mikropro-
cesore (CP/M Plus). Njegova izvedba je stopa, diskovi se nalaze u
kucistu sa ostalom elektronikom, kuciste nije vece od srednjeg

- {prenosnog) televizijskog aparata. Tastatura i $tampa¢ su dodatne

jedinice.

Poslovni programski paketi su prilagodeni pojedinim trzistima:
domaéem i inostranim (austrijskom i nemaékom). Standardni
programski paketi su glavna knjiga, saldakonti kupaca i dobavlja-
&a, skladino poslovanije i fakturisanje; ovi paketi su ukljuéeni u
cenu sistema. Ovakav sistem omoguéuje odgovarajué¢e obrade
podataka srednje velikim preduzeéima (do 500 zaposlenih), tako
da viSe ne moraju da iznajmljuju spoljasne usluge i da povecavaju
broj zaposienih. Pored standardnih paketa, na raspolaganju su,
takode drugi paketi, kao npr. obratun li¢nih dohodaka.

Bitna primena PARTNERA lezi, svakako, i u obradi tekstova,
pisanju dopisa, stru&ne i upravne dokumentacije, originalnih
tekstova (knjiZzevnici, pesnici, novinari, govornici), buduéi da se
tekstovi mogu po Zelji oblikovati, menjati, popravljati, dopunjavati,

. preuredivati i pravopisno korigovati. Ova kancelarijska i li€na

funkcija PARTNERA znatno olakSava rad piscima. Na jednu
disketu moZemo da pohranimo tekst od 40 do 50 autorskih
tabaka.
Neracionalnost velikih sistema

Zasto u odredenim sredinama jo$ uvek tezimo upotrebi velikih,
skupih racunarskih sistema. koje &ak ne znamo u celini da

. it ey ool

rac¢unarske primene

vas najbolji

Prof. dr Anton P. Zeleznikar, RO ISKRA DELTA
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obradi tekstova. Namenjen
domaéem, a prvenstveno
inostranom trZistu, PART-
NER predstavija plod doma-
¢eg razvoja racunarske i
programske opreme.
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upotrebimo, i time ih pretvaramo u proizvodaée obimne, nerele-
vantne dokumentacije. Ideologija velikih sistema dozZiljava svoj
zalazak i u razvijenom svetu, gde se sve viSe Siri upotreba malih
ratunarskih sistema. TrZite velikih sistema stagnira. Jugerasnji
proizvodaci ovih sistema spremaju se listom za izlazak na trZiste.
Ovo vaZi kako za &uveni IBM, tako i za japanske proizvodade.

Preduzete iMB , 3alje u penziju" svoje sisteme iz porodice
4300 koji su se pojavili na trZistu godine 1979. Konsultantske
organizacije na Zapadu odgovaraju korisnike od kupovine ovih
sistema. Medutim, u zaostalim sredinama u toku su intenzivne
pripreme bas za kupovinu tih isluZenih sistema, uz jasnu teznju da
se istisnu i poslednji dolari iz sekundarnih trZista. Ovde domada
nesposobnost i velik proizvodaé prijateljski stiéu ruku.

U Jugoslaviji tek treba da oblikujemo trZidte mikroradunara.
Radi se o oblikovanju kvalitetnijeg i masovnijeg trziéta nego &to je
trziste klasiénih velikih sistema. O podizanju znanja i osposoblje-
nosti korisnika, 0 novoj vrsti obrazovanja, o mnogo racionalnijoj
upotrebi koju veliki sistemi, sa svojom udaljeno&éu, praktiéno nisu
nikada dotakli. Radi se, dakle, o novom impulsu velikom delu
privrede, o podizanju kvaliteta privredivanja i osvajanja novih
oblika rada.

Napadi na domacdi proizvod

Kod nas su za odredeni tip industrije izmislili neukusnu
psovku. Savremena, pogotovo tehnolodka proizvodnja (elektron-
ska, ratunarska, kancelarijska, telekomunikaciona, automobilska,
masinska itd.) zasniva se na sastavlijanju podsistema i sistema iz
komponenata. U Japanu, u Nemac&koj, u SAD, novinarima ne pada
ni na pamet da ovaj tip industrije pogrdno nazivaju , Srafciger
industrijom, jer sredina ove industrije zna da se radi o veoma
komplikovanim, tehnoloski sloZenim proizvodima koji se u veéini
slutajeva mogu proizvoditi samo uz velike napore (razvojne,
proizvodne, trZidne, obrazovne, poslovne).

Zapad je za industriju ove vrste uveo pojam OEM (Original
Equipment Manufacturer). Proizvodaé koji prodaje drugim proi-
zvodaima svoje originalne podsisteme (periferne ra&unarske
jedinice, elektronske module, programske module, operacione
sisteme, itd.) jeste OEM, ako prodaje svoje proizvode pod
odredenim uslovima (koli¢ina, cena, kvalitet). Proizvodad koji
sastavlja svoje sisteme od OEM delova moZe da bude OEM
proizvoda¢ na viSem proizvodnom nivou, a moZe da bude i
konani proizvodaé. Time OEM lanac moZe da bude veoma
dugatak i rasteZe se od komponenata, podsistema do sistema i
dalje.

Proizvodnja mikroradunarskih sistema je, po pravilu, OEM
proizvodnja finalnog proizvoda, ali je ovde svakako bitno da
sistem kao finalni proizvod nije licencni proizvod. PARTNER nije
licencni proizvod i kao radunarski sistem predstavlja originalno
domace dostignuée. Zato moZe i u izvozu da bude dohodovno
uspesan.

Neopravdani napadi na domadu industriju: Dr Anton P.
eleznikar
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dode do upotrebljivih programa.

lektira

Klubovi programera predstavljaju izvanredan nacin da se upoznaju neke osobine radunara i da se
Drugi izvor informacija su komercijalni éasopisi. Oni, u izvesnom smislu.

hakerska

Specijalizovani
casopisi i knjige

predstavijaju suprotnost ¢asopisima koje izadaju veéi klubovi programera, jer je zarada imperativ

izdavaékih kuéa. Zato su komercija
svo] kompjuter,

fenomenoloske strane tretiraju bum racunara, p
kao i relativno dobre s$kole programiranja. Medutim,
rukom. Razlog je lako pogoditi:

rac¢unara,
Zelite da nadete dobar program, to

programa za stone racunare je komercijalizovana i prodaje se na kasetama;

ée vam tesko poéi za

objavi program u éasopisu i tako se lisi primamljive zarade.

U komercijalnim &asopisima, ipak, ima
programa, ali su to mahom jednostavne
rutine iz kojih se, dodu$e, uti programira-
nje i upoznaju neke osobine pojedinih
ratunara, ali koje ne pruzaju previse tasova
zabave. Tekstove koji otkrivaju manje poz-
nate osobine radunara treba raZiti sve¢om.
Moglo bi se zakljuéiti da pretplata na neki
komercijalni &asopis nema nikakve svrhe.
No, nije tako. U komercijalnim &asopisima
mogu da se nadu napisi koji uporeduju
neke hardverske dodatke i programe po
vrednosti i tako vam pomaZu da nabavite
one koji su vam potrebni. Vrednost komer-
cijalnih &asopisa najbolje mozemo da ilu-
strujemo situacijom u kojoj smo se mi
nalazili pri pripremanju ovog specijalnog
izdanja. Pomenuli smo desetine ra¢unara,
isto toliko hardverskih dodataka i prili¢an
broj programa. Jasno je da nismo bili u
prilici da sve njih stavimo na neki od
stolova u redakciji. Ipak, konsultacija prili¢-
ne gomile asopisa nam je pomogla da
shvatimo dobre i lode strane svakog proi-
zvoda i da pokusamo da ih reaino prikaZe-
mo. U sliénoj situaciji ¢ete se i vi, verovat-
no, naé¢i kada poZelite da kupite neki pro-
gram. U reklami (koju, naravno, nalazite u
nekom komercijalnom &asopisu) moZete da
protitate samo nekoliko re€i o swakom
programu. Medutim, pogled na prikaze pro-
grama ¢e vam otkriti da je neka igra, na
primer, neobi&no dinami&na, ali da ne za-
hteva neko posebno razmidljanje; da je
druga toliko teska da ¢e vam oduzeti tri
meseca, dok je treéa u svakom smislu
preporuéljiva, ali da nema narogite zvuéne
efekte.

..Your Computer"

Cini nam se, ipak, da nema smisla
pretpladivati se na viSe od jednog komerci-
jalnog &asopisa. U vecini éete nati potpuno
iste reklame koje se ponavljaju iz broja u
broj, na sli¢ne programe i njihove prikaze.
Vetina jugoslovenskih pretplatnika se, bar

prema na8im iskustvima, odiuéuje za &aso-
pis ,,Your Computer". To je, inate, najtiraz-
niji britanski &asopis posveten iskljugivo
stonim radunarima. Najveéi deo prostora je
do skora bio posveéen Sinclairovim ratu-
narima, ali se ovaj odnos u poslednje vreme
pomera ka ra&unaru Commodore 64, BBC
modelima i Oric-u. Pored prigodnih vesti i
napisa, &asopis odrzava posebnu rubriku
koja je posvetena programima. Prilozi za
ovu rubriku su obi&no prose€nog kvaliteta,
iako tu i tamo blesne po neka interesantna
rutina. Casopis je izvanredno tehni&ki ure-
den, izlazi 12 puta godidnje i, za pretplatni-
ke van Engleske, koita 18 funti godidnje
Ako Zelite da se pretplatite, obratite se na
adresu IPC Business Press Oaklift House,
Perrymount Road, Haywards Heath, Sus-
sex RH16, England 3RD. ICC Business
Press izdaje i &asopis ,,Practical Compu-
ting'* koji ima duZu tradiciju i niZi tiraz od
. Your Computera’. Ovaj Easopis je orijenti-
san na nesto skuplie radunare, pa mu je
verovatno zato i pretplata visa: 22 funte
godignje. Casopis je priliéno kvalitetan i
izgleda da u njemu ima za nijansu manje
reklama nego obi¢no. Posebno bismo ga
preporuéili viasnicima BBC modela, ratu-
nara DAI i drugih masina iz ,vie srednje"
klase.

.,Sinclair User"

Vlasnicima Sinclairovih ra¢unara na ra-
spolaganju je &asopis ..Sinclair User". Ca-
sopis izlazi jednom meseéno u izdanju ECC
Publications, 196—200 Balls Pond, Lon-
don N1 4AQ. Tehnidki kvalitet i sadrzina
&asopisa zaostaju za , Your Computer”-om
i ,.Practical Computer''-om, ali ¢asopis ima
dobru stranu da viasnik ZX81 i ZX Spectru-
ma ne mora da pla¢a za informacije o
drugim radunarima koje ga ne interesuju.
Formalno posmatrano, ,Cinclair User” je
nezavisan od firme Sinclair Research, ali se
njegovi urednici ogigledno dobro &uvaju
sukoba sa ,ujka Klivom" — svaka kritika
Sinclairovih modela je ,zamotana u devet
oblandi" i sakrivena u nekom duZem tek-
stu. U &asopisu izdvajamo jednu rubriku:
.Helpline" koju ureduje Endrju Njuson (An-
drew Hewson). 1z meseca u mesec Endrju

Ini éasopisi prepuni blestavih reklama u kojima svaki proizvodac¢ hvali
a autor svoj proizvod. U njima mogu da se nadu i veoma interesantni napisi koji sa
ortreti elekironiéara, programera i prosecnih korisnika
ako u nekom komercijalnom ¢asopisu

veéina dobrih
retko je ko spreman da

na ove dve-tri strane odgovara na najrazli-
itija pitanja viasnika ZX ratunara sa mno-
go duha i, §to je jo vaZnije, znanja. Cak i
iskusan vlasnik ZX radunara ¢e nauciti
mnogo iz ovakvih napisa, posto ¢e mu biti
skrenuta paZnja na neke pojedinosti koje
mu obiéno izmicu.

Posto je broj vliasnika Sinclairovih mo-
dela poslednjih meseci porastao, pojavila
su se jos dva tasopisa koje izdaje ista kuca.
Prvi je namenjen onima koji Zele da dodu
do programa i zove se, naravno, .Sinclair
Programs”. Casopis ,.Sinclair Projects” je
namenjen onima koji Zele da sastavljaju
hardverske dodatke koji ¢e povecéati spo-
sobnosti njihovih radunara. Sa €asopisom
Sinclair Projects” imamo relativno malo
iskustva, dok &asopis ,,Sinclair Programs’
tetko moZemo da preporuéimo — &ini nam
se da su programi koji se tamo objavljuju
na granici trivijalnosti.

,,Computing Monthly i , Byte"

Eminentni &asopis . Electronics" takode
donosi odreden broj samogradnji koje su
vezane za radunare. Ovaj &asopis je, ipak
namenjen poglavito elektroni¢arima i oni-
ma koji se ovom oblas¢u vrlo ozbiljno bave

- tekstovi podrazumevaju nivo znanja koji
laici" ne poseduju. Casopis ,.Computing
Monthly" je namenjen onima koji se ozbilj-
no bave programiranjem -— u njemu necete
naéi napise posvecene potetnicima i obja-
snjenja osnovnih pojmova. Onaj ko ima
strpljenja i znanja da prede £esto suvopar-
ne tekstove koje objavijuje ovaj tasopis.
moze da otekuje da e se njegovo pozna-
vanje nauke koja se zove programiranje
unapredivati iz meseca u mesec. Sli¢nu ali
ipak nesto popularniju filzofiju prati jos
eminentniji ¢asopis ,,Byte'" koji, doduse, ne
moZemo da preporu¢imo poéetnicima, ali
koji moze da bude koristan za sve one koji
su u programiranju napravili prve samostal-
ne korake

,,Chip*

Svi pomenuti &asopisi izlaze na engle-
skom jeziku. Ne treba pomisliti da je po-
trebno izvanredno poznavanje ovog jezika
da bi se neki napis pro¢itao — svi autori se



trude da pidu &to popularnijim stilom. Gi-
taoci kojima je nemacki blizi opredelite se
za pasopis ,,CHIP". Re¢ je o tehnidki izva-
nrednom i inventivno ilustrovanom &asopi-
su u kome Cete, pored prikaza raunara i
programa, na¢i uputstva za samogradnju,
napise o razvoju ratunara i druge vesti. Sve
u svemu, €asopis vredi i vise od 85 maraka
godidnje koliko iznosi pretplata.

..A & B Computing"*

Vlasnicima BBC mikrokompjutera moZe-
mo da preporugimo &asopis ,,A & B Compu-
1ing" i neke francuske &asopise. Francuski
tasopisi imaju poseban $arm i autoru ovog
teksta moZe samo da bude Zao 5to mu
nepoznavanje jezika stvara ogromne tesko-
¢e pri njihovom pracéenju. Jedan od najpoz-
natijih je ,,I'Ordinateur Individual' koji treti-
ra mnoge ratunare, ukljuéujuéi i Sinclairo-
ve modele, Commodore, BBC mikrora&una-
re. TRS B0 i dZepne HP41C, T159, PC1211 i
PC1500. Za vlasnike dZepnih ratunara je
pokrenut ¢asopis ,.I'Ordinateur de Poche".
Njegov kvalitet je na prili€no niskim grana-
ma, ali se postepeno poboljSava. Oba &aso-
pisa mogu da budu posebno interesantna
za viasnike PC1500 posto objavljuju veoma
zanimljive napise o programiranju na ma-
sinskom jeziku, koji je do skora bio jednadi-
na sa mnogo nepoznatih.

..MC microcomputer"

| Italijani izdaju nekoliko neobiéno inte-
resantnih €asopisa; izdvaja se ,,MC Micro-
computer” u izdanju Officio Abbonamenti.
Casopis je interesantan kako za viasnike
HP41C i T159 tako i za one koji poseduju
vec¢e Hewlett-Packardove modele, Acorno-
ve ratunare i Newbrain. Podr8ka Sinclairo-
vim modelima je veoma umerena, pre svega
zato Sto Casopis posteno izlaZe svoju kon-
cepciju — obzirom da su programi za stone
modele komercijalizovani, MC Microcom-
puter ne Zeli da objavljuje rutine koje su
tako lo$e da niko nede da ih otkupi. Caso-
pis je, dakle, pun interesantnih napisa o
ratunarima i prikazima novih modela, iako
ponekad zaluta i neki interesantan program
za TRS 80.

U gitavom ovom prikazu izostavili smo
ameritke ¢asopise i to sa razlogom: ame-
riko trZiSte se u mnogome razlikuje od
evropskog, pre svega po tome &to ne
postoji interesovanje za jeftinije radunare
kao Sto su Sinclairovi modeli (u SAD se
ZX81 i Spectrum prodaju u nesto izmenje-
nim verzijama pod imenom Timex-Sinclair).
Najveée je interesovanje za IBM PC i HP 87

raCunare koji su za na% dep preskupi.
Navodimo, ipak, adresu &asopisa koji je
posveéen Tinex-Sinclairovim modelima ob-
zirom da nam je iz iskustva poznato da u
Jugoslaviji postoji odreden broj zaintereso-
vanih: Timex Sinclair User, ECC Publica-
tions, 196—200 Balls Pond Road, London
N1 4AQ. Primetujete da je adresa engle-
ska: ukoliko piSete njima proéi éete znatno
jeftinije nego da ¢&asopis naruéujete od
ameritkog izdavata — 20 funti godisnje.

Radunarske podéetnice

Za razliku od Casopisa koji predstavljaju
potrodnu vrednost”, knjiga je nesto &to

specijalizovani ¢asopisi
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treba da vam pomogne da bolje saviadate i
racionalnije koristite ratunar. Neke od njih,
kao Sto €emo videti, predstavljaju samo
uvod u &arobni svet radunara, druge vas
u€e bejziku i masinskom jeziku, a tre¢e su
namenjene onima koji Zele da se bave
teorijom algoritama i velikim kompjuter-
skim sistemima.

Ako ste tek dobili ZX81, moZemo da vam
preporuéimo knjigu ,Getting Acquainted
With Your ZX81" koju je napisac Tim
Hartnel (Hartnell). U njoj netete naé¢i mno-
go teksta — dominiraju programi koje
mozZete jednostavno da otkucate i tako
demonstrirate sebi i prijateljima moguéno-
sti vaseg novog ratunara. Odgovarajuéa
knjiga posvecena viasnicima Spectruma je
delo Jana Stjuarta (lan Stewart) i Robina
Jonesa i nosi naslov ,,Computer Puzzles for
Spectrum and ZX81" (iako figuride u naslo-
vu, ZX81 je malo zastupljen).

Obe knjige su namenjene onima koji se
nalaze na samom pogetku. No, iz njih ne
moZe mnogo da se naudi o programiranju
— objavljeni programi su toliko sloZeni da
je poetniku onemoguéeno bilo kakvo ra-
zumevanje. Za one koji prestanu da se
igraju i poZele da napidu neki samostalni
program (a ta sudbina obi&no zadesi sva-
kog vlasnika ratunara), napisane su mno-
gobrojne ,,poetnice” — knjige koje na
popularan naéin objasnjavaju osnovne pro-
gramerske tehnike. Ovakvih knjiga na trZi-
Stu ima dosta, a cene su takve da ste u
prilici da ih nabavite vi8e od jedne. No, ne
treba da olekujete da ¢e gomila knjiga
poredanih na vasem stolu predstavijati si-
gurnu ulaznicu u svet programera. Povrino
&itanje knjiga vam neée pomoéi da napidete
prve programe — programiranje je nauka a
ne algoritam koji se jednostavno memorise.
Zato se zadovoljite jednom dobrom kniji-
gom — pogetnicom i pokusajte da je
savladate isprobavajuéi svaki program na
ratunaru i menjajuéi neke njegove delove
radi provere razumevanja materije.

Jedna od odli&nih po&etnica nosi naslov
.Introduction to Computer Programming'* i
delo je Brajana Smita (Brian Reffin Smith).
Knjiga je obilno koris¢ena pri realizovanju
..Osnovne kole bejzika" koju smo objavili u
ovom specijainom izdanju, pa verovatno
nece biti od interesa za &itaoce ovih redo-
va, Istovremeno dobra i lo3a strana ove
knjige je 8to je namenjana vlasnicima svih
stonih raunara; za vlasnike ZX81 je napi-
sano nekoliko specijalizovanih udZbenika
koje moZemo da vam preporu&imo. To je
najpre knjiga Randla Harlija (Randle Hur-
ley) ,.ZX81 — Programming for Real Appli-
cations”. Za razliku od vecine sli&nih, knji-
ga se ne zanosi ,.edukativnim'’ programima
koji po€inju od toga da gitaocu predloZe da
otkuca PRINT ,,.ZX81" i zatudi se rezultatu
koji se pojavio na ekranu. Umesto toga,
obradeno je nekoliko korisnih problema
(potevsi od tekst-procesora) i prikazan put
kojim je tekao njihov razvoj. Viasnici Spec-
truma mogu da nabave knjigu , Talk to
Your Spectrum'* koju izdaje ku¢a Melbour-
ne Publishers iz Londona.

Tajanstveni svet
masinskog jezika

Ista ku¢a izdaje i neobi&no interesantnu
knjigu ,,Spectrum Machine Language for
Absolute Beginner", &ijim pominjanjem po-
Cinjemo paragraf posveéen onima koji su
ovladali tajnama bejzika i Zele da se upuste
u tajanstveni svet masinskog jezika.

Knjiga potinje od objasnjenja na nivou
deteta od 10 godina, ali se ve¢ u drugom
delu pojavljuju i neki prili&no sloZeni pro-
blemi koji mogu da dovedu do o&ajanja
onoga ko, pre Citanja ovog poglavija, nije
.ispekao zanat" na bejzik programima i
shvatio &ta je to algoritam i kako se uopéte
neki problem algoritamski reSava. Za one
koji imaju malo vise poverenja u svoje
sposobnosti i znanje, preporudujemo knji-
gu ,Mastering Machine Code on your
ZX81" (knjiga je vrlo korisna i vlasnicima
Spectruma) koju je napisao Toni Barker.
Interesantna je i knjiga Stivena Hantera
(Stevena Huntera): ,Make it Microcode",
delo pisano na prili&no avangardan nagin,
uz mnogo $ala i anegdota. Poslednja knjiga
pruza nekoliko prijatnih &asova, ali se iz nje
teSko moze nauditi nesto osim ponekog
kompjuterskog vica".

Sve pomenute knjige su namenjene oni-
ma koji Zele da se upoznaju sa bejzikom ili
masinskim jezikom. No, i vlasnici radunara
koji ve¢ poznaju ove oblasti mogu da
poZele da nabave knjigu koja ée im otkriti
tajne koje krije njihov kompjuter. Postoji
odreden broj vlasnika ZX81 i Spectruma
koji su ve¢ savladali masinski jezik proce-
sora Z80 rade¢i na nekom drugom ra&una-
ru. No, &ak i pravim majstorima preporudu-
jemo knjigu ,,The Complete Spectrum ROM
Disassembled" koju su napisali Dr Jan (lan
Logan i dr Frenk .(Frank) O'Hara. U ovoj
knjizi moZemo da pronademo podetne
adrese svih vaZnijih rutina u ROM-u Spec-
truma koje mogu da se koriste u maginskim
programima korisnika. Za&to, na primer, da
sami sastavijamo program koji mnoZi dva
decimalna broja, ako se optimalno redenje
ovog problema ve¢ nalazi negde u ROM-u?
Poznavanje ove knjige omoguéiée da ma-
Sinski programi koje pisemo budu maksi-
mailno racionalni i pregledni.

Jos jedna knjiga ovog tipa ima prima-
mijiv naslov ,,40 Best Machine Code Routi-
nes for the ZX Spectrum' i delo je Johna
(John) Hardmana i Endrjua Njusona. U
izvanredno napisanom uvodu izloZene su
osnove masinskog jezika koje su onome ko
poznaje programiranje dovoljne da u pot-
punosti upozna ovaj procesor. Sledi 40
masinskih programa; najve¢i deo je, kao
8to se moglo pretpostaviti, sasvim beskori-
stan, ali tu i tamo naidemo na poneki
potprogram koji je vredan novca utrodenog
na ovu knjigu. Kao i veéina spomenutih
naslova, knjiga moze da se dobije od ZX81
& Spectrum Software Books, Cambridge
Computer Store, | Enmanuel Street, Cam-
bridge CB1 1NE.

Onima koji se razumeju u elektroniku i
Zele da prosire moguénosti svog radunara
za sada stoji na raspolaganju relativno
malo dobre literature. Spomenuéemo
.ZX81 Add-on Book", kao i ,20 Simple
Electronic Projects for the ZX81 and other
Computers'” od Stivena Adamsa (Stephen
Adams). U obe knjige se polazi od jedno-
stavnih projekata sumnjive upotrebljivosti i
dolazi do sloZenih dodataka koje ée se
retko koji viasnik ratunara resiti da napravi.
Sve u svemu, oni koji ele da prosiruju
ratunar upuéeni su uglavnom na struénu
literaturu elektroni&ara.

Umetnost i nauka programiranja

Postoje, najzad, i knjige koje tretiraju
programiranje kao nauku. Ima ih zaista
mnogo i teSko je pomenuti one koje se
izdvajaju toliko da bismo ih mirne savesti
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¢ ’ﬂé TRANSFORM YOUR BASIC PROGRAMS

Micronet

deal with
Sinclair
ot

Sve vide reklama — sve manje tekstova

Evropski veteran: Specijalno izdanje
Popularni ,,Sinclair User"

&asopisa ,,Personal Computer World",
prvi te vrste u Evropi, koji je osnovao i
jedno vreme vodio Jugosioven Andelko
Zgorelec; Gasopis izlazi i danas kao
najobimniji britanski magazin za kucéne

rac¢unare
lan Stewart

Robin Jones e Martin J & Norman A. R. D. ,The

Computerized Society”, Penguin Books
1979.

e Michie D: ,,On Machine Inteligence”
Edinburgh University Press, 1974.

e Rowe B. C. ,Computers and You"
National Computing Centre 1972.

A Scientific American Book", W. H
Freeman 1966 (bilo je i dosta docnijih
izdanja).

U ovom specijalnom izdanju korisceni
su | materijali iz &asopisa ,Your Compu-
ter, ,What Micro", ,,Sinclair User", ,Prac-
tical Computing”, ,L'Ordinateur Indivi-
sual”, ,Byte", i drugih. Od domade literatu-
re od koristi nam je bila knjiga Vojislava
Stojkoviéa i Borivoja Stankoviéa ,,Uvod u
programiranje”’, kao i delo Dragana M
Pantiéa ,D¥epni kalkulator”, koje, iako da-
nas prevazideno (izdato je jo8 1976), pred-

preporugili &itaocima. Citanjem neke od
ovih knjiga neéete nauciti nista sto ce biti
trenutno primenljivo, ali ée studiranje njiho-
vog sadrZaja unaprediti vase programerske
sposobnosti i otvoriti vam nove vidike u
ovoj oblasti. Neke od knjiga ovog tipa su
pisane sa ambicijom da bar u izvesnoj meri
budu popularne (jedna od takvih je Euveno
delo S. H. Holingdejla (Hollingdale). i G. C.
Tusila (Tootill) i nosi jednostavan naslov
..Electronic Computers") dok su druge na-
menjene profesionalcima (pomenimo samo
&uvenu monografiju Donalda Knutha , The
Art of Computer Programming” u vise
tomova). Ovde éemo, prema abecednom
redu imena autora, navesti nekoliko naslo-
va koji su nam bili na raspolaganju u toku
pisanja ovog specijalnog izdanja, a koji bi
mogli da budu od interesa za one koji 2ele stavija jedan od pionirskih poduhvata na
da nastave neka naSa proudavanja, all na ; nasem jtlu. Domaca literatura iz oblasti o
visem nivou: Poplava radunarske lektire: Jedan od kojima pisemo se, naime, do skora svodila
naslova objavijenih u Nemackoj iskljutivo na univerzitetske udzbenike, ali

se trendovi polako menjaju — ovo izdanje

bi trebalo da podstakne i druge autore da

49/hakmka lektira priblize radunare i programiranje Sirim kru-
govima korisnika.




Kada kupujete komercijaini model
kompjutera, nalazite se u prilino prijatnoj
poziciji: dobijate radunar koji se jednostav-
no povezuje sa televizorom, ukljuéujete ga
u mre2u i poginjete sa radom. Kada sami
pravite radunar, stvari su mnogo sloZenije:
potinjete od neugledne gomile &ipova,
kondenzatora, otpornika i tastera | pokusa-
vate da ih poveZete u celinu koja ée raditi.
Akobudalepatl;ivoslediliuputstvakoiademo
dati, to ne bi trebalo da bude previde tesko:
nikakvo posebno predznanje, osim odrede-
nog iskustva sa lemljenjem, nije potrebno
da bi se, posle odredenog broja &asova
rada, na ekranu vadeg televizora pojavilo
ohrabruju¢e READY.

Samogradnja, ipak, sa sobom nosi i
odredene rizike. lako je radunar ~galaksija"
izraden ve¢ u osam primeraka koji bespre-
korno funkcioni$u, pa nema dilema o
ispravnosti samog projekta, postoji mogué-
nost da naidete na neki neispravan &ip, da
nesto pogredno postavite, napravite ,mi-
kronski* kratak spoj na tampanom kolu ili
stradate na nekoj drugoj ,.krivini*'. Tada é¢e
biti neophodno nedto vise znanja ili (u
ekstremnom sluéaju) stru&na pomoé da bi
se neispravnost pronasla i otklonila. Ipak,
stara poslovica kaZe da bez rizika nema ni
uspeha. Ratunar koji ste napravili sopstve-
nim rukama i koji je proradio pruZiée vam
vie zadovoljstva od nekog komercijalnog
modela, ne raCunajuéi ginjenicu da dete u
toku gradnje videti iz ega se kompjuter
sastoji i proniéi bar u neke tajne njegovog
funkcionisanja.

Pre nego $to donesete odluku o samo-
gradnji ratunara, treba da razumete njego-
vu osnovnu koncepciju. Raéunar ,,galaksi-
|a” je konstruisan tako da bude pogodan za
samogradnju, da je jednostavan | zgodan
za rukovanje a ipak dovoljno moéan da
moZe da se upotrebi i u korisnim poslovima
|, razume se, za zabavu. U tom smisiu,
»galaksija”, doduse, ne moze da konkurise
moénljim komercijalnim modelima stonih
radunara, kao 8to su Apple Il, Commodore
64 ili Cak ZX Spectrum, ali ne treba zaboraviti
da je jeftinija od svakog od njih | da se, §to
je jo8 vaZnije, sastoji od delova koji mogu
da se nabave kod nas ili legaino uvezu. Gini
nam se da je ,,galaksija’ po vrednosti iznad
poznatog ZX81, koji je prodat u ogromnom
broju primeraka, pokazavi, tako, da je za
potetak najpodesniji skroman i jeftin ratu-
nar. Ne treba zaboraviti da, prema rezultati-
ma preliminarnog ispitivanja koje smo izvr-
8ili, raunar ,galaksija" namerava da na-
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laKs.

Mocniji nego $to izgleda: Radunar
..Galaksija" predstavija idealnu masinu

za udenje programiranja, ozbiljne primene
u svakodnevnom Zivotu i, svakako, zabavu

pravi preko hiljadu nasih &italaca &to znadi
da ¢e uslediti razmena programa, informa-
cija, kao i eventualno osnivanje klubova. Iz
iskustva znamo da saradnja viasnika razli&i-
tih kompjutera (pa ma koliko ti kompjuteri
bili moéni) ne mo2e da bude narodito
interesantna i plodna pa ée radunar ,,galak-
sija" mokda posluZiti kao most izmedu
ljubitelja raunara Sirom Jugoslavije.

Hardverska . . .
Jednoslojno stampano kolo

Ractunar ,,galaksija" se sastoji od $tam-
panog kola, devetnaest ili dvadeset integri-
sanih kola (zavisno da |li se odlukite da
stavite tre¢i ¢ip 6116 i tako proSirite RAM
memoriju ,,galaksije” na 6 kilobajta), odre-
denog broja tranzistora, dioda, otpornika i
kondenzatora (precizni popis opreme daje-
mo nedto docnije), tastature, kutije i ispra-
vijaéa. Stampano kolo je jednosiojno, Sto
zna¢i da je njegova izrada pojednostavije-
na, da ima manje moguénosti za greske i
da je, na kraju, smestanje elemenata pove-
zano sa manjim rizikom. Jedna od posledi-
ca je da smo morali da upotrebimo prili¢an
broj kratkospojnika (,,d2ampera"), §to ne bi
trebalo da izazove nikakve probleme osim
izvesnog produenja posla
Softverski video

Jednoslojna §tampa onemoguéava po-
stavijanje previse integrisanih kola (Gipova).

eleli smo, uz to, da radunar ,galaksija"

bude Sto jeftiniji, pa smo morali da te-
2imo da se 8to vise stvari resi progiamski
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Pise: Voja Antonit

(softverski), a da broj &ipova bude minima-
lan. Najvete pojednostavijenje hardvera je
postignuto time &to je video podrian sof-
tverski: mikroprocesor, naime, posle svake
dve stotinke sekunde prekida redovan po-
sao | pomaze video-stepenu da ispide sliku
na ekranu.

Staticke memorije

Da bi se shema radunara maksimalno
pojednostavila, upotrebljene su statidke
umesto danas prili€no popularnih dinami&-
kih memorija (dinami&ke memorije se, ok-
virno govoreéi, sastoje od kondenzatora
koje ratunar mora da ,,dopunjava’ u krat-
kim vremenskim intervalima). Osim toga,
za koris¢enje statitkih memorija nije po-
trebno dovoditi tri stabilisana napona na-
pajanja, 8to u mnogome pojednostavijuje
Stampano kolo i, §to je jo vaZnije, zna-
tajno smanjuje verovatnoéu da pogresite
pri izradi (vrlo je verovatno da ra&unar
sa dinami¢kim memorijama ne bi prora-
dio ¢ak ni kod umereno iskusnog kon-
struktora). Stati¢ke memorije su, uz to,
skoro kompatibilne sa EPROM-om 2718,
8to znadi da se deo RAM-a lako moZe
zameniti ROM-om. Statiéke memorije, na
2alost, imaju | neke loSe strane: skuplje su |
kapacitet im je manji, ali nam se &inl da je
njihovom upotrebom dobijeno daleko viSe
nego Sto je izgublijeno. Obzirom da RAM
memorija ratunara ,,galaksija’ moZe da se
povecava do 54 kilobajta, iskusnijim kon-
struktorima je ostavijena moguénost da
upotrebe dinamitke memorije za to prosi-
renje | tako ustede novac.

Standardni é&ipovi

Jedan od vaZnih koncepcijskih zahteva
bio je i da se koriste standardni &ipovi koji



Zasto graditi racunar kada se na trZistu nalaze modeli velikih mogucnosti i prihvatljivih cena? Razlog nije
tesko pogoditi: jednom nerazumljivom zabludom nadleznih organa uvoz raéunara u Jugoslaviju je, osim
kada se radi o povratnicima iz inostranstva, zabranjen. To znadéi da ljubitelj ra¢unara nema legalne

mogucnosti da dode cak i

spreman da plati visoke carine. Kod nas, doduse,

do najjednostavnije masine i dalje usavrsava svoje sposobnosti ¢éak i ako je
postoji nekoliko firmi koje se bave sklapanjem stranih

kompjutera i, u poslednje vreme, zapocinju proizvodnju originalnih modela, ali se cene tih rac¢unara, na
zalost, krecu izmedu 100 i 900 hiljada dinara (govorimo, razume se, o stonim raéunarima) pa su tesko
prihvatljive za dZepove pojedinaca. Zato je racunar ,galaksija”, kome su posvecene sledece stranice, prvi
originalni domaci licni racunar pristupac¢an svakome ko Zeli da ulozi trud u njegovo sklapanje!

Prakti¢an, pouzdan, jeftin: Prvi
originalni domaci kuéni raéunar
pristupacan svakome

IEHNICKE KARAKTERISTIKE

PROSIRENJA PREK

MIKROPROCESOR 180A

ROM 4-8 K

RAM SBTATICKI, 2-6 K

MOBUCNOST PROBIRENJA RAM-A DO 54 K

PROGRAMBKI JEZIK BASIC INTERPRETER

FORMAT EKRANA 16 REDOVA PO 32 INAKA
| BRAF IKA 48 X &4 TACKE

ARITMETIKA POKRETNI ZAREZ,32-BITNA TACNOST

BRZINA BNIMANJA NA KABETU 280 BAUDA

POTROSNJA STRUJE S W

DIREKTNI PRKLJUCCI TV MONITOR

TV PRIJEMNIK

KASETNI MAGNETOFON

0 STANDARDNOG 44-POLNOG KONEKTORA

se lako nabavljaju. Razlog nije teSko pogo-
diti: zavisni smo od uvoza integrisanih kola,
pa svi nestandardni &ipovi predstavijaju
prilidéan problem pri narudibi (sluZbenici
nasih banaka vas neée oduSevijeno dote-
kati ako polelite da na deset adresa poda-
ljete po dve tri funte!), Zato nije mogao da
bude upotrebljen neki od standardnih ge-
neratora karaktera ni keyboard-encoder, pa
smo pripremili jedan EPROM od dva kilo-
bajta kome mikroprocesor moe da se
obrati da bi saznao kako koje slovo izgleda.
Osim toga, u ovaj EPROM su mogla da
budu upisana | nasa latinigna slova G, C, Z i
§, koja omoguéavaju da domadéi radunar
bude zaista domaci.

5 1/radunar ,,galaksija‘

Ogranidena rezolucija

Relativno mala rezolucija (32 slova ili 64
grafitke tatke u svakom redu) posledica je
toga 8to mikroprocesor jednostavno nema
vremena da ispide vile znakova. Vecini
&italaca koji su nam poslali preliminarnu
narudibenicu ova karakteristika je jedino i
zasmetala (uz malu memoriju ali je taj
problem otklonjen). Moramo da kazemo da
se rezolucija radunara ,,galaksija’ ne moZe
pobolj8ati nikakvim hardverskim ni softver-
skim dodacima koji ne bi promenili struktu-
ru &itavog radunara (voleli bismo, naravno,
da neki elektronidar ili programer u praksi
demantuje ovu izjavu) | da se sa njom svi
oni koji odiute da naprave ratunar moraju
pomiriti. Ipak, ne &ini nam se da ovo
predstavija preveliko ogranienje: ratunar
.galaksija", to stalno treba imati u vidu,
nije namenjen krupnim komercijalnim pri-
menama, koje bi zahtevale obradu teksta, a
&to seigara tide, viasnici ZX81, koji imaju istu

rezoluciju, uverili su nas da je za dobrog
programera | ona dovoljna da napravi pri-
litno efektne slike.

Profesionaina tastatura

Zeleli smo da radunar ,,galaksija” bude
opremljen profesionalnom tastaturom. lako
je njegova cena na ovaj nagin neSto pove-
éana (mada stoji i pitanje gde kod nas
mogu da se nabave ikakve tastature —
bolje ili gore od one koju prediaemo) &ini
nam se da se ova investicija viSestruko
isplati: u toku kucanja programa, pa &ak i u
toku najjednostavnijih igara, lo8a tastatura
mo2e da priredi viasniku radunara toliko
problema da poZeli da digne ruke od svog
kompjutera zanemarujuci sve njegove do-
bre karakteristike. Dobra tastatura, dakle,
predstavija neku vrstu stimulansa za kreati-
van rad.

Televizor | monlitor

Moguénosti povezivanja sa dodacima su
znatajne. Pre svega, ratunar ,galaksija”
postaje sasvim beskoristan ako nije pove-
zan sa televizorom. Umesto televizora, mo-
%e da se upotrebi i monitor (prema propisi-
ma koji vaZe vet¢ nekoliko godina svaki
televizor nekog od nadih proizvodaga bi
trebao da ima i monitorski ulaz, ali se toga
niko ne dr2l) koji unekoliko poboljsava
kvalitet slike, mada je ona uvek dovoljno
stabilna.

Rad sa kasetofonom

..Galaksija" se povezuje sa kasetofonom
uz ostvarivanje brzine prenosa od 280 bau-
da (u svakoj sekundi se na traku upise 280
bita). Ova brzina garantuje pouzdanost sa-
mim tim &to je manja od one koju nude neki
komercijalni modeli. Kao ilustracija proble-
ma pouzdanost/brzina neka posluZi citat iz
uputstva za upotrebu BBC raunara koji se
reklamira kao jedan od najkompletnijih i
najjagih stonih ra&unara na trZiétu: , brzina
snimanja je 1300 bauda, ali vam prediaZe-
mo da, kada snimate neki vatan program,
unesete sledeé¢u naredbu | tako smanjite
brzinu na 300 bauda...". Bazitna memo-
rija ratunara ,galaksija” nije velika, pa
snimanje na kasetu ne traje predugo, a
verifikacija snimka otklanja sve ostale po-
tencijalne probleme.

Port za prodirenja

Na radunaru se, najzad, nalazi i stan-
dardni port za ekspanziju. Na njega bi
mogle da budu prikljuéene , velike" perife-
rijske jedinice, kao &to su 8tampati, ploteri |
disk-jedinice, ali ovo verovatno nece biti
&est sludaj. Na port, medutim, mogu da se
prikljue | generatori tona, palice za igru,
AD konvertori, kontroleri | druge ,sitnice”
kojima ¢éemo u naem Casopisu posvetiti
posebnu paZnju u toku slede¢e godine.
Radunar ,galaksija" ¢e, dakle, biti opre-
mijen periferijskom opremom, koja ¢e biti u
skladu sa moguénostima | 2eljama njegovih
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Ne ocajavajte ako niste vesti u
samogradnji

Postoji i redenje za one koji nisu u moguéno-
sti da nabave delove i sami sklope ovaj raéunar.

2 g Pl
saradnji sa Zavodom za uéila i nastavna sredstva,
ponuditi najéirem tr2istu komercijaini model ,,ga-
laksije" koji ¢e u svemu biti jednak opisanoj
samogradnji.

Kakvog interesa ima ,,Elektronika InZenje-
ring”, koja je ulozila ne bas mala sredstva u
proizvodnju raunara ,,galaksija", da dozvoli
stotinama potencijainih kupaca da sami sagrade
radunar umesto da ga kupe u prodavnici? MoZe
da se ka2e da je takav stav rezultat posiovne

viasnika. Sto vise &italaca ovih redova na-
pravi raunar, posveti¢emo mu vide paznje i
objaviti vise Sema.

i softverska koncepcija

Na razvoj softvera raunara ,,galaksija’
je utrodeno zaista nebrojeno &asova rada.
Poteli smo od Microsoftovog Level | bejzi-
ka, koji je zauzimao &etiri kilobajta i pruzao
mizerne moguénosti: rada sa alfanumerici-
ma nije bilo, programi su mogli da se
ispravljaju samo prekucavanjem &itavih lini-
ja, nije se moglo programirati na masin-
skom jeziku, &asovnik nije postojao. ..
Kroz bezbroj izmena, od Microsoftovog
bejzika su ostali samo potprogrami za sabi-
ranje, oduzimanje, mnoZenje i deljenje
brojeva i za realizaciju ciklusa — sve ostalo
je promenjeno. lako ROM i dalje zauzima
samo &etiri kilobajta, &ini nam se da su
moguénosti toliko poveéane da je radunar
.galaksija" postao po moguénostima upo-
rediv sa nekim ratunarima koji imaju dva
puta ve¢i ROM. Izabrali smo, osim toga,
naredbe koje otvaraju veStom programeru
moguénost da na najjednostavniji moguéi
na¢in dogradi opcije bez kojih smo ga
ostavili; jedan od najboljih primera je na-
redba PTR koju éete upoznati &itajuéi uput-
stvo za upotrebu.

Maksimalno smo podrzali rad na masip-
skom jeziku i obezbedili dva linka (link je
bajt u RAM-u na kome se nalazi instrukcija
RTN (vrati se) koju radunar s vremena na
vreme izvr8ava ali koju korisnik mo%e da
promeni i tako natera kompjuter da ,,izade
iz ROM-a"): jedan od njih omogué¢ava jed-
nostavno dodavanje novih naredbi, a drugi

Kako radi
,,galaksija‘’

prvih

nekoliko
mikrosekuna

Kao u svakom dobro organizovanom
sistemu, i u radunaru' ,,galaksija" se
zna ko izdaje naredenja, ko je za $ta
odgovoran i ko Ceka da bi ,,priskogio
u pomoc¢* kad za to dobije zahtev.
Varate se ako mislite da je ,glavni
gazda' mikroprocesor. lako je on
najvedi, najkomplikovaniji i trodi
najvise struje na celoj ploéi raéunara,
on ni$ta ne radi proizvodljno, ve¢
samo izvrdava naredenja koja mu
izdaje ROM (EPROM 2732), taénije,
program koji je upisan u njega. Cak
ni ROM, medutim, ne izdaje
naredenja kad mu se to prohte, veé
tek kad ga mikroprocesor za to upita.
Sta se, zapravo, desava u radunaru
galaksija’ od trenutka kad ga
ukljuéite u struju?

Recimo da ste tek ukljuili radunar.
Sklop i T1 sa otp a R4 i

daje podriku i

neke druge i efekte™
kojima ¢e se &asopis ,Galaksija" baviti
slede¢ih meseci.

Na 8tampanom kolu se, kao 3to vidimo
iz montaZne sheme, nalazi jo§ jedan
EPROM od 4 kilobajta, kojim u ovom tre-
nutku ne raspolazemo — umesto njega
ostavi¢ete jedno prazno mesto. To mesto je
namenjeno prosirenjima: moda ¢emo u
buduénosti pripremiti jo§ jedan EPROM u
kome ¢e se nalaziti program za rad sa

R5, elektrolitskim kondenzatorom C8 i dio-
dom D1 dri nozicu ,,RESET"* mikroproce-
sora na logi€ki niskom nivou (izmedu 0 i
0,8V) oko pola sekunde, dok se C6 napuni,
a zatim naglo tranzistor prestane da provo-
di i ,,pull-up* otpornik RP podigne napon
iste nozice na logi¢ki visok nivo (iznad
2,4V) i tako ostaje sve dok ra&unar radi. To
je! i inicij je, u ko-
me n P dobija r je da
izbrie sve $to se slugajno zateklo u njemu
u trenutku uklj i zapoéne posao

masinskim jezikom, pi Il
bejzika ili nesto treée. No, o tome éemo
govoriti kada budemo sigurni da je ragu-
nar , galaksija" stekao popularnost koju mu
mi predvidamo.

ini nam se da je sadasnja verzija bejzi-
ka dobra, iako unekoliko nestandardna.
Izbacili smo sve nepotrebne naredbe (&ak
i tradicionalno LET), dodali neke nove, a
neke postoje¢e preimenovali. Zadto smo

ispo&etka.

Prva stvar koju ¢e uraditi biée da upita
ROM koja je njegova prva naredba. On to
praktiéno &ini ovako:

e Svaku od 16 adresnih linija (A0 do
A15) postavi na nizak logi&ki nivo (dakle,
binarno stanje je 0000 0000 0000 0000, to je
adresa 0), nozicu MREQ (Memory Request
= zahtev memoriji) spusti na nizak logi&ki
nivo (kod mil Z80A je zastu-

uradili ovo ? Jedna od o
sti ratunara je skraivanje naredbi na jedno
slovo i tatku, &ime se ne 3tedi samo RAM
nego i vreme izvr8avanja programa. Nismo
Zeleli da se pojavljuju naredbe koje po&inju

dalekovidosti: kao $to je, recimo,
stalo da na svetu ima $to vide ljubitelja slatkisa,
tako i proizvoda¢ kompijutera Zeli da imamo $to
vide ljubitelja ratunara. Jednog dana Ce se na
nagem triétu pojaviti i daleko sloZeniji i moéniji
modeli raéunara. Sve ¢e tada biti lakse ako oni
dodu na pripremljen teren.

Takode , Elektronika Inzenjering"" u takvom pote-
2zu vidi i Sirok drustveni interes, kad veé nad-
le2ni ne mogu'ili ne Zele da ga vide.

52/napravi iti

istim slovom, pa smo promenili imena ne-
kih od njih. Ipak, strogo smo pazili da se ne
pojavi neka naredba koja u bejziku bilo kog
ratunara (koliko samo ima verzija bejzika?)
ima neko drukéije dejstvo — ako je bilo
potrebno, izmislili smo poneku re& (npr.
TAKE).

Pre nego §to predemo na tehniéka pita-
nja izrade radunara, jedna izjava zahvaino-
sti: konstruktor radunara ,galaksija" se
zahvaljuje Dejanu Ristanovitu, &ija stru&-
nost i iskustvo su svakako bili presudni u
nalaZenju zrele koncepcije softvera, kao i
Bori Trbovi¢u i Zoranu Vasiljeviéu, na dru-
garskoj pomo¢i pri realizaciji ,hardver-
skog" dela projekta.

pliena takozvana negativna logika, zna&i da
je visok logi&ki nivo, koji se predstavija
brojem 1, ,pasivno stanje" a nizak, pred-
stavljen nulom, ,.aktivno stanje’), &ime je
prozvao memorijsku adresu 0. 1z memorij-
ske mape vidimo da ta adresa pripada
ROM-u. Ostaje samo jo& da saopti da li to
prozivanje predstavlja upis u memoriju ili
Citanje iz memorije? Naravno, posto se
ovde traZi naredba, radi se o &itanju, dakle
noZica RD (read = &itati) ¢e biti aktivna
(logi€ki niska). Uostalom, jedna od osnov-
nih osobina ROM-a je da mikroprocesor
moZe iz njega samo da &ita, a ne moze da
upisuje.

e Dekoder 74LS156, koji ima uvid u
.visoke adresne linije" (A11 do A15), a
samim tim grubo zna koji je deo iz memo-
rijske mape prozvan, &ini aktivnim izlaz 0,
koji aktivira noZicu OE (Output Enable=
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Krvotok i nervni sistem: Elektriéna shema
raéunara ,,Galaksija"

dozvola izlaza) ROM-a. Sad ROM zna da je
prozvan i uzima preciznu informaciju sa
adresnih linija A0 od A11 koji od ukupno
4096 bajta se traZi. Nalazi adresu O i na
osmobitnu magistralu podataka (data bus)
tavlja podatak 1111 0011 (heksadekadno
Fa).

stra A i rezultat smesti u registar A. Do-
davola, kakav je smisao ove sulude ope-
racije? Da vidimo: bilo kakvo da je stanje
registra A, posle ove operacije stanje ée biti
O. Pa, da li je to onda brisanje sadrZaja
registra A? Upravo to!

| tako dalje, pedantno i precizno, mikro-
procesor &e izvr3avati svaki zahtev koji
doblje od ROM-a (ili &ak i od RAM-a, ako
koristite naredbu USR), skakate po memo-
riji, upl u RAM i gitate iz njega. Cesto

e Mikroprocesor sa podata-
ka gita podatak &F3, prosleduje ga do svog
internog dekodera instrukcija i tu doznaje
da je dobio naredenje koje se zove DI
(disable interrupt = onemoguci prekid), 8to
znadi: ne¢u dozvoliti da me bilo ko prekine
u radu — &ak se nec¢u obazirati ni na zahtev
da generi8em sliku na ekranu. Bar dok ne
dobijem suprotno naredenje: E! (enable
interrupt = dozvoli prekld)

e Ubrzo ¢e sti¢i i takav zahtev. Ali,
posto mora sve da se radi po redu(osim
ako stigne naredba da se nedto uradi i
preko reda — to bi bio masinski ekvi-
valent bejzik naredbi GOTO) mikroprocesor
uveéava svoj programski broja¢ i &ita na-
redbu sa adrese 1: tu nalazi podatak
1001 0111 ili &97, 8to zna&i SUB A, ili
oduzmi stanje registra A od stanja regi-

53/ racunar #

ée tok programa zavisiti i od toga koji ste
taster pritisnuli, kakav ste program upisali
ili kakav je impuls stigao sa kasete, §to na
kraju govori da &ak ni ROM nije ,,gazda",
veé da ste to vi, jer su sve snage ratunara
uperene na to da se $to bolje izvrsi svaka
naredba koja stize od vas.

Naravno, nije dovoljno da ra¢unar radi
— potrebno je i da se to vidi na ekranu. Da
bi nam bilo jasno kako ragunar generise
tekst ili grafi¢ki oblik na ekranu, p:

sliku, a onda sve ispotetka — tako 50 puta
u svakoj sekundi.

Naravno, posto na ovako ravnomerno
osvetlienom ekranu nema nikakvih infor-
macija, u katodnu cev je postavljena i jedna
prepreka, od koje zavisi koliko ¢e elektrona
stiéi do povrsine ekrana, samim tim i koliko
¢e jak biti svetlosni odziv. Na ovu prepreku
se dovodl signal slike (vldeo-s|gnal) Visi

0 id
svetll]o] povrsini na ekranu a nizi (amnuo]
Posle svake ispisane linije (3to se na ratu-
naru ,,galaksija* dogada 16000 puta u se-
kundi, mada bi po standardu trebalo da
bude 15625 puta — ova razlika je zanemar-
ljiva), radunar posalje kratak ,horizontalni
sink'* — signal koji je ,.crnji 6d crnog",
dakle jo niZi napon video-signala. Kad se
zavr$i ispisivanje poslednje linije na ekranu
— radunar posalje znatno dui ,vertikalni
sink", na isti nagin. Ove negativne impulse
televizor (ili monitor) koristi da sinhronizuje

je najpre da razumemo kako uoptte televi-
zor ,crta” sliku.

Elektronski top katodne cevi (ekrana)
crno-belog televizora staino emituje tanak
milaz elektrona ka vidljivoj povrSini ekrana.
Ovaj mlaz bi staino pogadao centar slike, i,
osim vrio svetie tadke na sredini, na ekranu
se nista d ne bi videlo kad ne bi
poslojno lnkozvsni o|klonskl sistom koji
mag-
netnim poljem skrete miaz elektrona da
pogada povrSinu ekrana sleva nadesno, red
po red odozgo nadole, dok ne iscrta celu

singal sistema sa sig sli-
ke. Da bi ispisao ceo red teksta na ekranu,
elektronski mlaz mora da povu¢e 13 hori-
zontalnih linija. Cesto se za slova koristi
samo 9, a preostale 4 linije &ine medupro-
stor izmedu redova.

Sirina impulsa horizontalnog i vertikal-
nog sinka je odredena R-C &lanovima mo-
nostabilnih multivibratora koji se nalaze u
&ipu 74LS123 (za horizontalni impuls ,,nad-
lezni* su R12 i C3, a za vertikalni R13i C4).
Ovi impulsi su nesto duZi nego §to propisu-
je standard, jer je praksa pokazala da se
tako dobija stabilnija slika. Ova dva mono-



stabilna multivibratora se pobuduiju iz lanca
video-delitelja. to su broja¢i 74L893 (ue-
stanost oscilatora deli sa 15), CD4040 (izlaz
iz prvog brojaga deli sa 1024) i CD 4017
(tako dobijenu ucestanost podeli sa 10).
Izlazna u¢estanost ¢e biti: 6144000 Hz : 15 :
1024 : 10 = 50 Hz. to je taéno uéestanost
xojom se svaki put iznova generie slika na
ekranu.

Jedan od izlaza poslednjeg &ipa u lancu
video-delitelja (CD4017) se, preko invertora
(1/6 &ipa 74LS04), dovodi do noZice INT
(interrupt = prekid) mikroprocesora Z80A.
To znati da ¢e svaki put kad je ovaj izlaz
aktivan (to se dogada uvek kad je elektron-
ski mlaz koji ispisuje sliku negde iznad
prvog reda, ako prekid nije internom pro-
gramskom zabranom DI onemoguéen) mi-
kroprocesor izvrditi slede¢i postupak:

e Registrovate da je zahtev za prekid
posla stigao, ali ne¢e prekinuti dok ne
zavr8i tekuéu instrukcij

» Kad potpuno zavrsi instrukciju u toku
koje je prekinut (to moZe da traje i do 23

takta" oscilatora), aktiviraée izlaze M1 i
|ORQ, &ime ée , upaliti" flip-flop (1/2 &ipa
74LS74) i aktivirati sopstveni ulaz WAIT
( Zekaj").

e Dok je WAIT aktivan, mikroprocesor
ne radi nista; jednostavno, miruje i ¢eka da
ponovo postane pasivan (logiki visok). To
¢e se dogoditi kod prvog slede¢eg horizon-
talnog sinka: izlaz 1/2 &ipa 74LS123 obele-
?en sa Q (nadvudeno, Sto znaéi inverzni,
dakle negativni) iziaz Ge ,ugasiti" preko
nozice R flip-flop 74LS74. Ovo je u¢injeno
da bi dalji rad mikroprocesora, koji ¢e
.skoro podeti da generige sliku, bio potpu-
no sinhronizovan sa sinkom

e Mikroprocesor mora da zapamti do-
kle je stao sa poslom. Na posebno mesto u
memoriji smedta adresu sa koje je, da nije
bio prekinut, trebalo da ogita sledecu in-
strukciju, kao i stanja svih svojih registara.

» Poginje da izvr$ava program Koji po-
stoji u ROM-u pogev od adrese &0038 (ne
pitajte nas zasto bas od te adrese; to znaju
<amo konstruktori mikroprocesora).

e Upisuje u prva getiri flip-flopa &ipa
7415174 stanje 0001. Ovako memorisano
stanje se prosleduje do karakter-generatora
(2716) gde odreduje koja linija (od ukupno
13) prvog reda teksta se trenutno ispisuje.

e Potinje da proziva stanja memorij-
skih lokacija &2800 do &281F RAM-a, 3to
odgovara prvom redu teksta u video-me-
moriji.

e Sadrzaj svake Celije video-memorije
se vodi do karakter-generatora, gde odre-
duje koji ¢e oblik slova biti prozvan. Reci-
mo da je to, kao na nasem primeru, slovo

&' (stanje memorijske Gelije je 0101 1110
ili &5E). Veé smo rekli da je sada adresirana
prva, gomja linija na slovima. Kod ovog
slova, upaljeni su bit 4 i bit 6. Posto je i
ovde zastupliena negativna logika, izlaz iz
xarakter-generatora ée biti 1010 1111, da-
xle &AF. Ovaj izlaz je ,.uhvaéen’ u pome-
ratki registar 74LS166. Kao na pokretnoj
traci, svih 8 bita ,upadnu’ paraleino a
ispadaju jedan po jedan, jer ih iz pomera¢-
“ng registra isteruje oscilator brzinom od
5144000 bita u sekundi (dakle, crtanje jed-
ne tatke traje 0,00000016 sekundi!)

o Kad se ispie prva linija, u 74LS174
se upige binarno stanje 0010 ili &2 (druga
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linija), 8to ¢e iz karakter-generatora prozi-
vati drugu liniju svih slova. Kad nase slovo
$ stigne na red, izlaz iz karakter-generatora
¢e biti 1101 1111 ili &DF.

e Tatku po tagku, liniju po liniju, red
po red — iscrtava se slika na ekranu. Nase
oko je presporo da bi videlo ovu postup-
nost i sve se zato sliva u jednu stabilnu
sliku.

e Kad se zavrsi ispisivanje poslednjeg
reda na ekranu, mikroprocesor iz memorije
vraéa svojim registrima prethodna stanja, i
na kraju potprograma za generisanje slike
nalazi instrukciju RETN — poslednji znak
kojim daje na znanje da programskom

brojatu dodeljuje adresu na kojoj je bio u
trenutku kad je prekinut u redovnom poslu.
i sve nastavlja kao da se nista nije dogodilc.
Taj njegov ,mir"* ée potrajati samo dok
elektronski mlaz ispisuje donji, a zatim i
gornji prazan deo ekrana, kad se opet,
preko nozice INT, sti¢i novi zahtev da se
prekine posao i da se po&ne sa ispisiva-
njem nove slike.

Slede¢i vazan podskiop radunara je ta-
statura. Matri€ni spoj (povezivanje u vrste i
kolone) je vrlo ekonomi&an, jer zahteva
minimum &ipova za sprezanje sa mikropro-
cesorom. Dekoder 74LS156 (pazite, u radu-
naru ,galaksija" postoje dva takva gipa)
proziva vrste, a ako pritisnemo neki od
tastera, nizak logi&ki nivo (negativna logi-
ka!) prozvane vrste se prenosi na odredenu
kolonu, gde promenu o¢ita selektor
74LS251 i prosledi je do linije DO mikropro-
cesora. Ako u toku skaniranja tastature,
mikroprocesor naide na ovakav sluéaj (neki
od ulaza selektora je-postao nizak), on ¢e
tu informaciju proveriti jo§ 256 puta, da bi
bio potpuno siguran da se ne radi o laznom
impulsu, a onda ¢e iz izraza VRSTA X 8 +
KOLONA sra€unati koji je taster pritisnut.

Interesantno je da, dok vi upisujete neki
program, mikroprocesor bar 99% ukupnog
vremena provodi skanirajuéi tastaturu (ne
ratunajuéi, naravno, vreme generisanja
video-signala), jer kad vi pritisnete neki
taster, on ga samo upi$e u video-memoriju
i u bafer i odmah se vra¢a na dalje ska-
niranje tastature, ne razmidljajuéi o tome
Sta ste napisali.

Izuzetak je jedino ako ste pritisnuli neki
od specijalnih tastera — BRK, (shift) DEL ili
LIST, jer onda ignorie sve &to je dotad
upisano u bafer i izvrava naredbu odmah
Ali, evo kakvu ste lavinu pokrenuli kad pri-
tisnete taster ENTER:

e Radunar se vra¢a na pogetak bafera
i, ignoridu¢i blankove (prazna mesta), testi-
ra da i je prvi upisani znak cifra ili slovo.

o Ako je cifra — tu onda mora biti broj
programske linije; dakle, konvertovace de-
cimalni broj u binarni oblik i pretraiée u
memoriji da vidi da li ve¢ ima pro;\ramsku
I\nuu pod istim brojem. Ako ima, izbrisate
je (pomeri¢e sav program iza te linije
unazad, za onoliko mesta koliko iznosi
duZina te linije). Nakon toga ée sradunati
duzinu teksta u baferu, napraviti toliko
mesta u memorisanom programu (pomeri-
¢e sve linije sa ve¢im brojem nagore u
memoriji) i premestiti, bajt po bait, upisanu
tiniju iz bafera na oslobodeno mesto. Jo$
uvek ga ne zanima $ta ste upisali — zasad
samo menorise.

e Ako je slovo — shvatiée da je u
komandnom na&inu rada i da od njega
otekujete da odmah izvrsi instrukciju (ili
grupu instrukcija). Ta instrukcija mozZe biti,
recimo PRINT 5+5, ali i RUN — u tom
slu&aju ste inicirali izvr3enje celog memori-
sanog programa. Re¢ po reg, trudi¢e se da
prepozna vase naredbe, a onda ée odlaziti
na potprograme u ROM-u koji mu objasnja-
vaju kako da izvrSi svaku od njih.

Cinjenica da ste bili dovoljno motivisani
da protitate ovaj tekst, koji se bavi ne bas
jednostavnim pitanjima, govori o tome da
spadate u grupu ljudi koji su u stanju da se
uhvate uko$tac sa logi€kim problemima.
Potrudite se da dodete do literature koja
obraduje ovu problematiku — u poslednje
vreme ima i kod nas odli¢nih knjiga na tu
temu. | &asopis ,,Galaksija" ¢e vam stalnom
rubrikom pomo¢i u tome.



Samogradnja
ra¢unara

ngalaksija’”
u stripu

Evo nas, konaéno, i na prakti¢nom
delu posla. Odekuje nas ozbiljan ali
prijatan rad, koji ¢e biti nagraden
nesvakidasnjim zadovoljstvom §to
smo stvorili i oZiveli jedan ovako
inteligentan uredaj. Nemojte se
obeshrabriti ako smatrate da nemate
dovoljno iskustva: to je prvi i dobar
znak da imate samokritickog duha, a
on vam je, verujte, u ovom posiu
potrebniji od iskustva. Zastanite posle
svakog, i najmanjeg i naoko
beznacajnog detalja, i procenite da i
je to dobro uradeno i — ,,galaksija"
ée proraditi iz prve!

Vazne odluke

Pre podetka rada treba doneti nekoliko
vaznih odluka. Prvo, da li Zelimo da ovakav
sistem bude konagan ili éemo ostaviti mo-
guénost da ga u buduénosti prosirujemo
dodavanjem $tampaéa, viSe memorije, pro-
gramatora, , muzitke kutijice", i sli€éno. Ako
ne Zelimo ova prosirenja ustedeli smo
vigepolni konektor i jedno integrisano kolo
(74LS32, koje ¢emo zameniti jednim krat-
kospojnikom obeleZenim crticama na mon-
taznoj shemi). Ako ste u nedoumici — mi
vam savetujemo da ipak ugradite ova dva
dela, mada za to ni posle nece biti kasno.

Drugo pitanje je da li éemo se opredeliti
za nemodulisan video-signal ili modulisan
(RF) signal slike. Nemodulisan video-signal
ne zahteva ugradnju RF modulatora u rau-
nar i daje stabilniju i kvalitetniju sliku, ali se
zato ne moze prikljutiti na bilo koji televi-
zor — neophodno je imati specijalni moni-
tor ili crno-beli televizor sa dogradenim
monitorskim ulazom. Ovo ne zahteva nikak-
va dodatna ulaganja, ali je neophodno imati
predznanja i iskustvo u radu sa TV prije-
mnicima. Dalje, takav televizor mora biti
tranzistorski (cevni ne dolaze u obzir) i
mora imati mreZni transformator (a ne
takozvanu ,,vruéu 3asiju''); najéesée su oba

ova uslova ispunjena kod malih prenosnih
crno-belih televizora kod kojih postoji
spoljni priklju¢ak na akumulator od 12 V.
Neke savete za dogradnju monitorskog ula-
za na ovakav televizor ¢emo opisati u
daljem tekstu. Ali, ako ugradimo RF modu-
lator, biéemo oslobodeni svih ovih proble-
ma i mo¢i ¢éemo da se prikljuéimo na
antenski ulaz bilo kog televizora.

Moraéemo, takode, da odlu€¢imo koje
&ipove ¢emo smestiti na podnoZja, a koje
iemiti direktno na $tampano kolo. Savetuje-
mo vam jedino da za EPROM-e (2716 i
2732) koristite podnoZja, a za ostalo se
opredelite sami. Prednost podnoZja je u
tome to smanjuju rizik da upropastite neki
&ip i 8to je zamenom vrlo lako lokalizovati
neispravan integralac (naravno, ako takvog
uopéte ima, odnosno ako eventualna krivi-
ca nije do neke druge komponente), jer je
razlemljivanje &ipova izuzetno osetljiv po-
sao. PodnoZja, na Zalost, ako nisu vrhun-
skog kvaliteta, lodim kontaktima &es¢e pra-
ve probleme nego bilo koje druge kompo-
nente. Da bi bilo pouzdano, podnoZje mora
da bude vrlo kvalitetno, a to ponekad znadi
da je skuplje i od samog &ipa
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Maska za tastere: [
Definitivan oblik zavisi od
tipamehanizmazarazmaknicu
i zato pre izrade treba
sadekati isporuku tastature;
oni koji naruée tastaturu u
prvom krugu ne moraju ni
o éemu da brinu — delovi
u kompletu ¢e savrseno
o
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1. Pred nama je materijal koji smo sakupili sa toliko muke | iz koga ¢e za

Srce raéunara
,.Galaksija"":
Mikroprocesor

Z80A | EPROM 2732
sa bejzik
interpreterom
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2. Poéto je tampano kolo jednosiojno, biée nam potrebno dosta kratkospojnika.

izraditi od pune bakarne ice izvadene iz popularne plavo-bele

nekoliko &asova da ,izraste” ratunar ,galaksija”. U dnu slike lako prep
tastere | kapice tastera sa utisnutim oznakama, desno su otpornici (svi su snage 1/8
W mada mogu da se koriste i otpronici vete snage), levo kondenzatori, a u sredini
&ipovi (integrisana kola). Posebnu paZnju treba obratiti na MOS | CMOS gipove,

3. Sklapanje ratunara zapotinjemo postavijanjem prvog kratkospojnika, pa2ljivo
gledajuéi montainu shemu. Neki kratkospojnici prolaze ispod &ipova; ovo
praviti probleme ako su kratkospojnici pedantno savijeni | ako le2e uz samo
stampano kolo. Painjal Ovo je pogled sa strane elemenata a ne, kako se mole
utiniti, sa strane vodova!

Njih je

ke ,parice”. O ¢a okolnost je 8to su duline standardizovane na 5,

10, 20, 30 | 40 mm, pa je lako izrezati alatku za njihovo precizno savijanje (pri izradi
ove jednostavne alatke treba voditi ratuna o preéniku tice

4. Kada okrenemo plodu da bismo zalemili prvi kratkospojnik, postaje nam jasno
zadto montaZa podinje od najniZih komponenata. Da smo, na primer, podeli od
tastera, sve nide komponente bi prilikom docnijih lemijenja ispadale. Ako nikada

niste lemili, dobro je da najpre malo eksperimentidete na nekoj drugoj plogici. Vrh
lemilice treba da bude dobro oblikovan turpijom, o&iééen | kalajisan. Lemi se tako §to
se sa jedne strane prinese tinol-Yica, a sa druge dobro zagrejani vrh lemilice. Treba
paziti da tinola na lemnom mestu ne ostane previle. Ma koliko to paradoksaino
zvudalo, u protivnom éemo dobiti lod elektriéni kontakt



5. Svi kr i ljent | ljeni. Pa2ljivo ih prebrojmo: treba da ih
neki é

6. Sledeéa faza je montaa otpornika, koja je u mnogo &emu sliéna montadi
ika dutine 10 mm.

nici su p j
bude taéno 118. Ukoliko na vasem & vom kolu taj ponovo
da konsultujete montainu shemu. Obratimo painju na &ip 74LS32: kao #to smo
rekli u uvodu, 2 ga tkospojnik (isp linija na 2-
noj shemi) ako ne 2elimo prodirenja sistema preko konektora. To ¢e onda biti
120-ti kratkospojnik.

7. Kod montaZe &ipova, koja je sledeca na redu, izuzetnu paZnju treba obratiti na
orijentaciju, jer se i iskusnim profesionalcima dedava da okrenu &ip naopako. Neki
Eipovi su obeleZeni polukruZnim usekom kao na montainoj shemi,a drugi ugravira-
nom tatkom pored notice broj 1. Napominjemo da natpis na &ipu nije baé uvek
okrenut tako da poginje od prve noZice. Podto ée na ,galaksijinom' tampanom kolu
sa gornje strane biti odétampan raspored elemenata, ovde ne bi trebalo da bude
nikakvih problema,

9. Lemljenje tipova je posebno osetljiv posao, jer su medusobna rastojanja
notica svega 254 mm, a Sesto izmedu njih prolazi | vod. Ako se dogodi da se
n napravi neZeljeni most od tinola, skinuéemo ga tako 8to ¢éemo na istom

mestu rastopiti jod (sve2eg!) tinola, pa onda sve odstraniti u jednoj kapljici vrhom
lemilice.

8. Cipovi su poot-vgu. ali ne svi — zasad su (zostavijeni ve¢ pomenuti MOS |
CMOS tipovi CD 4017, 4040, 6116, 2716, 2732 | ZBOA. Najbolje je da ih ostavimo
za kraj, ali nema razioga da ne stavimo podnoZja. Sada |e trenutak da pre lemijenja
jod jednom proverimo da |l je svaki &ip na svom mestu i pravilino okrenut. Nije
siudajno 8to ovaj savet ponavijamo: svako nestrpljenje | neopreznost prilikom
monta2e skupo se plaéaju u trenutku prvog ukljuéenja.

10. Kondenzatori su sledeéi po visini. Montirajmo, dakle, i njih. Najbolie je
Kkoristiti takozvane disk-kondenzatore jer su najmanjih dimenzija i najjeftiniji, ali ako
ima pr kod - ristite onakwve kakve imate. Kapacitet svih
kondenzatora obele2enih siovom C nije kritiéan, a jo8 manje njihov probojni napon.
Kondenzator C5 netemo jo8 montirati. Naiverovatnije nece biti ni potreban, ako
imamo odgovarajuéi kvarc. Kad stignemo do pustanja u pogon, bice vile reti o

tome.




11. Tu su | dva tranzistora NPN tipa male snage, uz levu | desnu ivicu plote 12. Uzbudenje svakako raste: stigli smo do tastature. Bez obzira da Il smo masku
po jedan. Malo paZnje, | kod montate neéemo pogrediti ako pogledamo tran-  sami izrezall od vitroplasta ili aluminijumskog lima, (810 ne bismo preporuili &ak ni
zistor odozdo, videéemo da su mu noZice razmedtene kao da su na uglovima najlju¢éem neprijatelju) prema nasem crtelu, ili smo je narudili | dobili zajedno sa
pravouglog ravnostranog trougla. Isto su razmestene | rupice za tranzistor na tampi. U tasterima, ona nam je neophodna: bez nje bi se svaki taster klatio za sebe | verovatno
levom gomjem uglu &tampane plode je i jedna mala dioda. Najtes¢e je bi se kapice tebale jedna o drugu. Maska je samonoseta — nigde se, dakle, ne
katoda (koja je bli2a sredini tampanog kola) obeleZena jednim prstenom po obimu  priévré¢uje za dtampano kolo.
cilindriénog kucidta.
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13. Prvo ¢emo u iviéne otvore maske staviti nekoliko tastera, zasad bez kapice, a 14. Podto je rad sa lemilicom pri i i
i a. v ¥ priveden kraju, zalemiéemo ili postaviti u nodja
onda ih zalemiti tako da maska stabiino stoji. Obratimo panju da tasteri ne stoje MOS | CMOS &ipove. Paznja — ovi &ipovi su veoma muimpnu uuuek?ogluktri'-
naopako: na montainoj shemi se vidi da su izvodi okrenuti ka nama. Kratkospojnici  citet. Svakako je dobro prvo prouditi &lanak ,opasne krivine''
nete smetati, jer su postavijeni taéno izmedu tastera. Dalje Ge iéi lako: postoji
ukupno 55 tastera | svi su jednaki.

P BDFSWS

N E N E R R L

15. Klik — kiik — klik! Kapice tastera su na svojim mestima, | sad ve¢ &itava stvar 18. Zapaziéemo da je jedna kapica tastera (sa oznakom RET | ENTER, éto je isto).
poprima ozbiljan oblik. Skoro da nas mami pa da po&nemo da pilemo program Ali, dvaput 8ira od ostalih. Ona se montira na dva tastera. Ako patljivo pag!adlmo stazice
strpljenja, strpljenja na Stampanom kolu, videéemo da su kontakti ta dva tastera spojeni paraleino

Funkciju, dakie, ima samo jedan taster, a drugi je tu samo iz mehaniékih razioga.



17. Izbor utikada (,d¥ekova’’) éemo prepustiti vama. MoZete upotrebiti onakve
kakve imate, ako su bar tropoini. Nama se &ini da su standardni petopolini DIN-utika&i
sasvim upotrebljivi! lako se nabavijaju (proizvodi ih Ei), nisu skupi, a za divno éudo —
vrlo su pouzdani. Obzirom da imaju po pet kontakata, prediaemo raspored
prikljuéaka dat na montainoj shemi. Dobra osobina ovakvog rasporeda je &to
sluéajnom zamenom dlekova nefemo napraviti havariju.

18. Posto kod nas nije bad lako pronaci viSepolni konektor, Stampu smo
prilagodili tako da je moguée montirati vide razliditih tipova konektora, ako imaju
standardni korak od 2,54 mm. Kao najpovoljnije reéenje, mi smo odabrali dodavanje
joé jedne male dvosiojne Stampane plogice, koja je tako projektovana da na nju mole
da se prikljuéi vileZiini kabl sa 44-poinim ,EDGE" (,iviénim") konektorom, jer je
takav tip najlakiie nabaviti, a i cena mu je pristupaéna.

19. Naravno, sad ¢emo, kao &to se radi i u proizvodnji, napraviti finalnu kontrolu

p 9 a: p & plodu jakim svetiom izbliza | sa lemne strane

vrio paljivo poomikltl svaku liniju. Minijaturni . mostiéi"" od tinola su &esta pojava.
Pogledajte zaokruZen deo slike — mi sma na nadoj §tampi nadli ne bad tako sitan
most od tinola, koji je ko zna kako nastao na tako Sirokom prostoru izmedu dve staze.

20. Nad trud je nagraden ovim lepim prizorom — &istim i urednim &tampanim
kolom u uredaju koji ée umeti da nam videstruko uzvrati za uloZen napor i strpljenje
.Galaksija" &e raditi za vas bolje od mnogih drugih elektronskih uredaja u ovom veku
elektronike, ispoljavajuéi osobinu koju éemo po prvi put sresti kod jedne naprave —
ona ée komunicirati sa nama na takav naéin da ¢emo imati utisak da je postala Clan
porodice. Zaista, nije neobi&no §to mnogi svoj radunar smatraju svojim prijateljem.

Procitajte i ovo

opasne
krivine

Ako za sobom imate dosta sagradenih ureda-
Jja (kofi su uz to jos | proradili), svakako se necete
bad doslovno pridr2avati svih nasih uputstava.
Ipak, postoje pravila koja ne smete prekrsitl, jer
biste time sigurno izazvali trajna odtedenja kom-
ponenata. Nabrojademo najbitnija.

— Kratak spoj izmedu pozitivnhog i negativ-
nog voda za napajanje ralunara ce oStetiti
stabilizator 7805. ‘Neki proizvodaéi ugraduju au-
tomatsko strujno ogranienje u ovaj ¢ip, ali to
nemojte da proveravate. Isto tako, slutajna za-
mena pozitivnog i negativhog voda od ispravija-
&a do ralunara ¢e sasvim sigurno biti fatalna za
sve éipove.

— Skoro svi &ipovi u ralunaru ,galaksija"
imaju radni napon od +5V, pri éemu su dozvo-
ljena odstupanja od +0,25 V. Integrisana kola ce
preZiveti Sokove do 7V, dok su prekoradenja
ovog napona opasna.

— Kratak spoj bilo kog izlaza TTL kola (to su
Cipovi serije 74LS .. .) sa pozitivnim vodom za
napajanje ¢e trajno odtetiti to kolo. Kratak spoj
izlaza sa masom je bezopasan, i moZemo ga
slobodno primenjivati prilikom eksperimentisa-
nja. Ovde treba samo paziti da se ne dogodi da
veci broj izlaza istog éipa bude spojen sa masom
istovremeno.

— U sluéaju lode sinhronizacije slike na
ekranu monitora, eksperimentisacemo sa razliéi-
tim vrednostima otpornika R12, R13, R9 i R10.
Nema nikakvih opasnosti ako R12 ili R13 nisu
manji od 330 oma, | ako R10 nije manji od 40
oma.

— Priklju¢ivanje monitorskog izlaza (bez RF
modulatora) na TV prijemnik sa ,vruéom &asi-
jom" je opasno ne samo za &ipove, veé | za vas
Zivot. Zbog velike vaZnosti, ovoj temi smo posve-
tili poseban tekst , Jednostavan zahvat, fantastié-
ni efekti*,

— Poédto su MOS | CMOS gipovi vrlo osetljivi
na staticki elektricitet, potrebno je paZijivo ruko-
vati 8 nfima. Verujudi da je vedina konstruktora
veé upoznata sa tehnikom rada sa ovim &ipovima
(u radunaru ,galaksija’ to su CD4017, CD4040,
2716, 2732, 6116 i ZBOA), naveddéemo samo
nekoliko osnovnih saveta:

— PoZeljno je koristiti uzemljenu lemilicu.
Ako nemamo takvu, moZemo se posiuditi obié-
nom, ako hladniji kraj metalnog dela lemilice
(blize ruci) obavijemo nekoliko puta bakarnom
Zicom, ¢iji drugi kraj spojimo sa uzemljenjem na
$uko-utiénici.

— Ako u prostoriji u kojoj radimo imamo
sinteticki tepih, stati¢ki potencijal naseg tela u
odnosu na zemlju moZe da dostigne ¢ak 300
volti! To nas ne ugrotava mnogo, jer ¢e se taj
naboj ,isprazniti" za vrlo kratko vreme kad
dodirnemo neki uzemljeni predmet, ali ako se
isprazni kroz noicu MOS ili CMOS ¢dipa —
verovatno ¢e ga udiniti neupotrebljivim. Zato se
takvi ¢ipovi éuvaju u takozvanim anti-stati¢kim
cevima, a mogu biti i utaknuti noZicama u
specijalni provodni sunder ili jednostavno umo-
tani u staniol.

— Nasdi &ipovi ¢e biti potpuno sigurni u toku
lemljenja ako napravimo jod nekoliko namotaja
neizolovane Zice oko dela lemilice koji driimo
rukom, a drugi kraj Zice spojimo sa uzemljenim
metalnim delom. Tako smo i mi, podto dolazimo
u dodir sa éipom, na istom potencijalu.

— Kad jednom ugradimo &ip, on viSe nije
toliko ugroZen, tako da se po zavrSetku montaZe
moZemo osloboditi svih mera predostroZnosti.



Izrada kutije
rac¢unara

Mehani¢ku koncepciju kutije prepustamo vama, ali éemo vam dati i jednu ideju.

‘ k U ‘ l Ei c posto na obodu osnovnog $tampanog kola ima dovoljno bakra, stranice se

~ mogu iseéi od istog takvog vitroplasta i jednostavno zalemiti za ploéu sa
e o r as, komponentama. Tako $tampana ploéa postaje mehanicki osnov cele kutije,
za $ta vitroplast zadovoljava i najstroZije mehani¢ke zahteve.

SVETLECA DIDDA

UCYRSCENJE—
POKLOPCA

ULAZ ZA

NAPON

KASETNI

ULAZ-12LAZ VIDED / ¥
12LAZ

AR “HARD-BREAK™

TAsTER KONEKTOR

PLOCA SA KOMPONENTAMA

STRANICA
POKLOPCA . DNO KUTLE

1. Paljivo ¢emo isplanirati dimenzije svakog dela kutiie na papiru. 2. Najpre treba obeleiti i oéistiti tvrdom gumicom ili finim brusnim papirom sve spojne

Moramo tac¢no znati koja stranica preko koje prelazi na sastavima. Delo! nowrdine koje demo lemiti. Zatim éemo dobro zagrejati lemilicu od 24 ili 30 W | kalajisati
' se lako i precizno isecaju popularnim OLFA skalpelom, zasecanjem linije  odidéene povrdine. Bide lakde ako koristimo i pastu za lemijenje.

sa obe strane plode. Posle toga, ako su #ljebovi dovoljno duboki, lako je
slomiti plo€u po zasecenoj liniji. Posle ovakvog sedenja finom turpijom
rreba obraditi ivice. Ivice koje se leme obraduju se ravno, a slobodne
ivice zaobljeno.

i. Pre lemljenja celog sastava, zalemidemo stranicu samo u nekoliko ladaka 4. Kod lsmijenja stranica treba obratiti panju na skupljanje legure kalaj-olovo pri
Tako <_toma moc¢i patljivo da izvr$imo kontrolu i eventuaine korekcije. Treba znati  hladenju: ako Zelimo prav ugao, postavicemo ploce pod tupim uglom (gledano sa
da je jednom zalemljenu stranicu kutije praktiéno nemogude raziemiti bez strane sa koje se lemi; na slici je to donja strana), jer ¢e posie lemljenja tinol
odtedenja ~Povuci” plofe jednu prema drugoj. Tako éemo posle hiadenja dobiti prav ugao.



7. Da bi pokiopac bio otporniji na savijanje,
zalemidemo jednu traku od vitroplasta i kroz sredinu
Ostalo nam je jo samo dno kutije moZemo ga
napraviti od bilo kog materijala koji ne provodi
struju. Mi ¢éemo dati prednost ploéi od pleksiglasa
debljine oko 4 mm, koju ¢emo priévrstiti za glavnu
plo¢u sa Cetiri zavrtnja M3 sa kontra-navrtkama ili
distancerima za spajanje dve povrsine na rastojanju

10. Ravnomerno ¢emo naprskati povrsinu svetlijom
bojom (najbolje belom). Bice korisno ako prou¢imo
uputstvo sa bodice spreja. Ovaj sloj treba da se sudi
najmanje tri ¢asa, ali ne na hladnom ili viatnom

vazduhu.
.,,.___,m

%

8. Ako Zelite da obojite kutiju i ispidete sve potrebne
oznake — i tu vam moZemo pomodi dobrim savetom.
Postoji, naime, postupak koji ima sve dobre osobine
sito-8tampe, daje estetski dobre rezuitate, ima veliku
mehani¢ku otpornost, a moZe se lako izvesti u
amaterskim uslovima. Treba da pripremimo dva auto-
-lak spreja (najboije da jedan bude beli a drugi
tamniji, recimo medio-plavi, broj 469), boéicu benzina
za ¢idéenje i lithoset-slova i, eventualno, linije

11. Lithoset-slovima ¢emo preko tek osusene
povrdine ispisati sve potrebne tekstove. Ako izvuéemo
i linije po obodu kutije | pored otvora za tastaturu,
dobitemo lepsi izgled. Cistim i suvim prstom ¢emo
pritisnuti svako siovo, da bismo bili sigurni da je
dobro zalepijeno.
13. Posle oko jednog éasa sudenja (ne mnogo dule!)
palljivo éemo noktom izgrebati slova i linije. MoZda
ée posie ove faze rada pokiopac izgledati pomalo
nepreciznc i neuredno. Ne obracajmo. zasad, paZnju
na fto.

5

.
14. Kad na éistu krpicu ili papirnu maramicu stavimo
malo benzina za ¢idcenje i protrijamo povréinu,
bi¢emo iznenadeni veoma lepim izgiedom slova |
linija

To je postupak za dobijanje belih siova na
tamnijoj povrdini. MoZda ste se zapitali da Ii je
moguée upotrebiti najcre tamniju, pa onda svetliju
boju, da bi se dobila tamna slova na svetioj podlozi?
Moguce je, ali uz opasnost da rezultat ne bude
najbolji. Gornji sloj mora tada da bude debeo, pa te
ivice slova biti iskrzane.

6. Na unutradnju povrdinu pokiopca cemo zalemiti nekoliko stranica visine oko 10
mm, koje mogu da se podese da lesno ulaze u stranice kutije. Zato posebno
ucvréenje pokiopca za kutiju nije ni potrebno

5. Posle stroge provere medusobnog polo2aja | ugla, zalemidemo ceo sastav dve
povrgine. Verovatno de biti potrebno da posle svakih nekoliko centimetara
salekamo da se rashladeni vrh lemilice ponovo zagreje. Mo2da bi ovaj problem
bio reden malo jaéom lemilicom, ali je to pomalo opasno redenie pregrejani
bakar se odlepljuje od vitroplasta.

9. Neophodno je da finim brusnim papirom obrusimo
celu povrdinu koju éemo obgjiti. Nigde ne sme da
bude sjajna, jer bi sa takvih mesta boja brzo otpala
Dobro éemo je odistiti i odmastiti benzinom.

12. Paljivo ¢emo sve to preprskati tamnijom bojom
Ovaj sloj treba da bude $to ravnomerniji i tanji. tek
toliko da se ne providi bela boja




Bez ovog se ne moZe

ispravljac¢

i stabilizator
za napajanje

1 +17V
| a1
| 3 +12v
; ﬁ | stab.
s1 TR ca osi, cs
i |_/ D3 [pa S R oS
| cel aye
|220Vv e« +5Vv
S stab.
c1
D1 _|D2 =) = =
ZIK ca2 c3

| masa
Elekiriéna shema ispravijada

I

|

) 0

Montazna shema ispravijaca

_SPECIFIKACIJA DELOVA
ZA ISPRAVLJAC

OTPORNIK

R1 1K

KONDENZATORI

3 3300-6800 uF min.16 V

€2 0.2 do 1 pF

c3 0.2 do 1 uF

c4 508 uF min. 30 V

€S 180 uF min. v

cé 10@-200 nF min. 400 V

DIODE

D1 1NS400

D2 1N5400

D3 1N4@R1

D4 1N40Q1

D5 cener dioda BZ 12

INTEGRISANO KOLO

stabilizator 7805

TRANSFORMATOR

2X9YV minb W
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Stampano kolo ispravijaca

Odmah éemo re¢i da se stabilisani napon 12
V koristi samo za RF ida

Jjednosta -
van

zahvat
= fantasticni

Da bismo obi¢an crno-beli televizor pretvorili
u monitor, moramo da po&tujemo jedno vazno
ogranicenje: video ulaz moze da se doda samo
televizoru koji ima mrezni transformator. TV
prijemnici sa ,vruéom Sasijom" su vrlo opasni za
prepravke jer su galvanski spojeni sa raéunarom
i tako ugrozavaju 2ivot onoga ko upravo radi sa
njim.

Kako da proverite da li vas televizor ima
B u"? Ako nemate dovoljno iskustva i
predznanja, odustanite od tog posla ili ga prepu-
stite struénjaku. Ako ste sigurni u svoje znanje,
otvorite televizor i ukljuéite ga u mreu (to je ono
&to, prema uputstvima proizvodaca, ,,nikada ne
smete da radite), nikako ne dodiruju¢i njegove
metalne delove. Izmerite potencijal mase televi-
zora u odnosu na zemlju. Iskljugite mreZni uti-
ka¢, okrenite ga za 180 stepeni pa ponovite
merenje. Ako ste u bilo kom sluéaju ogitali neki
napon, zatvorite televizor i odustanite od dalje
prepravke. Redenje vaSeg problema se zove RF
modulator.

Ako ni u jednom siu€aju niste: registrovali
napon, mozete da nastavite sa prove:

(meri se, naravno, sa iskljugenim napajanjem)
Ako je i ova provera dala pozitivan rezultat,
imate ,,zeleno svetlo” za prepravku.

Najpre nabavite shemu vaseg TV prijemnika;
rad bez nje nema smisla. Pronadite ulaz u prvi
stepen video-pojatavada. Tu je obelezen napon
takozvanog .,belog nivoa”, a sink je 2 volta ispod
toga. Tranzistorski TV prijemnici najéssta imsju
+bell nivo” na +3 V. a sifkinal £14

ga motete izostavis ako ne ugradujels modula:
for ili imate takav koji se napaja naponom 5 V.
Time biste ustedeli komponente D3, D4, D5, C4,
C5i Rl
Kondenzator C6 na primarnoj strani mrenog
T pamame) e¥ ;

smetnji koje bi se mogle pojaviti iz mree.
Ispravija& je punotalasni, i na elektrolitskom
kondenzatoru C1 se dobija oko 11V ispravljenog
i filtriranog napona. Integrisani stabilizator 7805
obezbeduje oko 1 A struje pri naponu od 5 V.
Dobro je upotrebiti i transformator koji moze da
napaja strujom te ja&ine, bez obzira §to radunar
tro8i svega oko 0,4 A. Ostatak struje neka sluZi za
kasnije napajanje eventualnih prosirenja. Kon-
denzatori C2 i C3 osiguravaju 7805 protiv oscilo-
vanja.

Posto stabilizator 7805 u toku rada oslobada
veliku koliéinu toplote, potrebno ga je montirati
na hladnjak. Ako nemamo fabritki, mozemo ga
napraviti od tri komada aluminijumskog lima
dimenzija 35x80, 35X 110 i 35X 140, od kojih se
svaki na dva mesta o$tro savije u obliku slova U
Otvor na metalnoj zastavici stabilizatora je za
zavrtanj M3, kojim se on dobro stegne za hlad-
njak. Preporugljivo je pre montaze dodirnu povr-
Sinu stabilizatora namazati sa malo silikonske
paste, radi boljeg odvodenja toplote. Nikakvi
liskunski izolatori nisu potrebni.

Izaberite sami u kakvu kutiju ¢ete montirati
ovaj ispravijat i transformator. Pozeljno je da ima
otvore za hladenje, i ako je metalna, obavezno
treba mrezni napon dovesti troZiinim kablom sa

..8uko-utikaem". Zuto-zeleni vod kabla se sa
jedne strane spaja sa listicem za uzemljenje
uko-utikaga, a sa druge za masu metaine kutije i

P

priklju-
éen na bazu tranzistora, otkablte vod koji dovodi
signal iz video-detektora i poveZite ga prema
nasoj slici. Potrebno je da dodate jedan bipolarni
elektronski kondenzator od oko 50 uF ili, posto
se bipolarni elektroliti tesko nabavljaju, dva elek-
trolita od po 100 uF koje vezujete kontra-redno
(plus polovi jedan prema drugom, a minus polovi
su za utinicu i prekidad koji sluti za izbor
funkcije televizora; ne odritemo se, dakle, ni TV
prijemnika). Na zadnjoj ploti televizora izbusite
otvor za montazu prekidaga i utinice za video-
signal.

Za povezivanje je dobro Koristiti 8to kraée
vodove koji, po moguéstvu, treba da budu oklo-
plieni (.8irmovani*) ili bar da im parice budu
spiraino uvijane, jedan kabl oko drugog. Ista
preporuka se odnosi i na Kabl koji povezuje
ragunar i novi monitor.

Time je prepravka zavrSena. Zatvorite televi-
zor i spojite ga sa ratunarom. Kada ih ukljutite,
bice otrebno odreds
horizontalne i vertikalne sinhronizacije, kao i
podesavanje televizora na najjadi kontrast, pri
kome se slova jo8 ne ,razmazuju’.

1
100, 1004 |

‘_[ i 'N"l A -,

|
'
I
|prednapon

dodate komponente |
|




Prvo
ukljuéivanje
bez panike,

sve Ce biti
redu

Najpre uklju¢ite u mrezu samo |spravuae
\zmeritenapone:stabilisani napon od 5 Vne sme
da odstupa vi$e od +0.25 V. Za 12 V (napon koji

5

Stampano kolo logi¢ke sonde

je potreban za neke RF
mogu da budu i +1 V. Podto ste se uverili da su
naponi u dozvoljenim granicama, spojite mase
ispravijaéa i ratunara komadom Zice, merni
instrument podesite na najsiri opseg merenja
jagine struje, pa plus pipkom instrumenta dodir-
nite +5V izlaz ispravijata, a minus pipkom ulaz
za +5V na radunaru. Instrument treba da pokaze
struju_izmedu 300 i mA. Ako je dobijena

vrednost u ovim uklonite i
sa +5 V i ponovite isto sa +12 V. Zavisno od tipa
upotreblienog RF modulatora (on se jedini napa-
ja strujom koju merimo), otklon kazaljke treba da
bude nekoliko miliampera. Da bismo ga registro-
val, dakoe moramo da smanjimo opseg instru-
me
Akn je sve u redu, sklonimo merni instrument
monitor preko vid (i TV
prijemnik preko antenskog), povailmo ispravija¢
sa raéunarom i uklju&imo ga. Ako koristimo RF
signal i TV prijemnik, pre¢i éemo skalu televizora
na sva tri opsega da bismo nasli gde je prijem
najbolji. Ratunar ée napisati prvu re¢ u svom
#ivotu — ,,READY" (spreman).

VazZno je da proradi — ne mora
iz prve

Ako raBunar ne proradi ,,iz prve”, ne dopusti-
te da vas obuzme panika: prolazne teSkote su
sastavni deo amaterskog rada. Akc slika postoji
ali
vertikalne i horizontalne slnhromzacue TV prije-
mnika ili monitora (regulatori se nalaze na zad-
njoj strani aparata; kod nekih televizora moraju
da se podeSavaju odvrtkom). Ako se na ekranu
nidta ne vidi, pojaajte osvetljenje ekrana. Mozda
se sada, umesto jedne, vidi devet malih slika (u
tri reda po tri) koje su crno oividene i bez teksta.

Ovu pojavu nije tedko otkloniti: kvarc, umesto na

6.144 MHz, osciluje na tri puta viSoj frekvenciji.
Dovoljno je da ugradite kondenzator C5 bua
kapacitivnost iznosi izmedu 10 i 30 pF. Za
njegovo dodavanje, kao i za bilo koju drugu
prepravku, treba iskljugiti raéunar iz mreze.

Ako je radunar potpuno nem, dodirnite oprez-
no prstom svaku komponentu, posebno IC kola.
Hiadnjak stabilizatora bi ve¢ posle nekoliko mi-
nuta rada trebao da bude topao, a nesto malo i
ispravijatke diode i mrezni transformator. Od
&ipova sme umereno da se zagreva mikroproce-
sor (ne toliko da ne mozemo da dr£imo prst na

Elektriéna shema logi¢ke sonde

R7 100

KONDENZATOR.
€1 100 oF

DIODE
L1-L6  LED svetlece diode

INTEGRISANA KOLA

74 L5 04
74 LS 93

(6 KOM)

a zanm okrenite 8tampanu plou i ponovo prove-
i

njemut) i EPROM-i. Ako je nesto bar
znamo gde da trazimo kratak spoj.

Skriveni kvarovi i éudljive greske

Moguée je, naravno, da je kvar tako dobro
_sakriven” da se jo§ uvek nije pokazao. U tom
sluéaju je sasvim moguce da na Stampi postoji
neki kratak spoj. Iskljuite ispravijaé, uzmite
AVO-metar i na opsegu od om 1 strpljivo ispi-
tajte sve bliske vodove. Usput proverite i da li je
notica nekog &ipa ostala, mozda, nezalemljena,

64/ napravi i ti

©Postojl | moguénost da racunar radi, all uz
neke specifitne nedostatke: kada, recimo; priti-
snete neki taster, pojave se dva slova umesto
jednog. U tom slu&aju je sasvim sigurno nastupio
kratak spoj na linijama od &ipova 74LS251 i
74LS156 (nalaze se jedan pored drugoga) do
tastature. Ako snimite situaciju i zakljugite koji se
parovi slova pojavijuju zajedno, modi éete, gleda-
juéi razmestaj tastera u matrici (na shemi) da
tagno utvrdite koje su linije kratko spojene.

Mogute je da se redovi teksta na ekranu krive
po horizontali, narogito u poslednjim redovima.
To govori o neprilagodenosti signala 2a sinhroni-
zaciju slike, pa ¢e biti neophodno da eksperi-
mentidete sa promenom otpornosti R i R10 (R9
ne sme da bude manja od 40 oma, jer ¢e u

i biti ugrozen ¢ip 74LS38).

Alatka za tvrdokorne greske

Za posebno , tvrdokorne" greske treba napra-
viti jednu pomoénu alatku: zove se logitka sonda
i moze biti korisna i u mnogim drugim pnhkama
Za nju su potrebna dva &ipa: 74LSO4 i 74LS90,
dest led dioda, jedan kondentator i nekoliko
otpornika. Pomoéu ove sonde moZzemo da utvr-
dimo da li je logi¢ki nivo na nekoj od linija visok
(svetli prvi LED), nizak (drugi LED) ili postoje
povorke impulsa (tada preostale &etiri LED ne
prikazuju stati&nu situaciju nego trepere, najdes-
¢e tako brzo da imamo utisak da sva &etiri svetle;
statiéna situacija, bez povorke impulsa, ne moze
nikada da upali sve Zetiri LE diode). Najbolje je
da masa i napajanje sonde budu dve raznobojne
fleksibilne Zice duzine oko 50 cm koje se zavria-
vaju , krokodil-hvataljkama". Njima éemo, negde
sa uredaja koji ispitujemo (to ne mora da bude
samo radunar ,,galaksija"), dovesti stabilisanih 5
V paze¢i na polaritet — gredka moze da osteti
sondu. Zatim ¢emo, dodiruju¢i zasiljenim vrhom
sonde karakteristiéne tatke, otitavati logi¢ka
stanja.

Najpre ¢emo se uveriti da li oscilator radi.
Nozica 10 €ipa 74LS32 mora da pokazuje nai-
zmeniéni signal, 8to zna&i da su svi LED-ovi
upalpnl Dalje pratimo lanac delitelja: nozica 2

la 74LS93, noZica 14 kola CD4040, noZica 2
koia CD4017. Svako od ovih mesta pokazuje isto
stanje na sondi, izuzev poslednjeg, kod koga je
ucestanost dovoljno niska da primetimo kako
neki LED-ovi trepere. Ako negde postoji statiéno
stanje, nadli smo gredku. PaZljivo proverimo
okolnu Stampu: ako na njoj nema greske, mora-
¢emo da zamenimo &ip.

Nozica 26 mikroprocesora mora oko pola
sekunde po ukljuéivanju da pokazuje nizak logi&-
ki nivo, a zatim stalno visok. Ako nije tako,
proverite tranzistor vezan za tu noZicu i elektro-
litski kondenzator koji spaja R5 sa +5V.

Drugi moZda znaju vise

Ako ni posle svih ovih operacija niste pronasli
gresku, moratete da potraZite pomo¢ nekoy
stru&njaka. Cini nam se da je taj put jednostavniji
nego da potnete da utite elektroniku.

Postoji, najzad, i jedan problem koji se resava
&isto softverski: ukoliko je slika na vasem moni-
toru (televizoru) pomerena previse ulevo, svaki
put kada ukljudite raéunar moraéete da otkucate
BYTE 11176, 12 i pritisnete [RET] (u ekstremni-
jem slugaju upotrebite naredbu BYTE 11176,13).
Sligno tome, ako je slika pomerena udesno,
mozete da otkucate BYTE 11176,10 (ili cak BYTE
111769)i pritisnete [RET] svaki put kada ukljugi-
te rad

Tekst: Voja Antoni¢ Crte2i: Mirjana Antonié
Fotogratije: Ivan Ivanov



Nabavka delova za racunar
,galaksija"’

Samogradnja ra¢unara, ¢ak i u sredinama u kojima se
mikroprocesori kupuju ,,na kilo", nije bas sasvim
jednostavna stvar. Neki kljuéni delovi raéunara, kao $to
je ROM, ne nalaze se u slobodnoj prodaji nigde u svetu,
a do nekih, kao $to je tastatura, ne dolazi se ni jeftino
ni lako. Kod nas, gde je desto tesko naci i najobiéniji
otpornik, upustanje u jednu takvu avanturu moZe
~izgledati potpuno bezumno. Pokazuje se, medutim, da je
moguée savladati i jednu takvu prepreku. Kako?

Zahvaljujuéi razumevanju | ljubavi prema ratunarima nekolicine doma-
¢ih proizvodata, ,Galakslja" je uspela da za. é&itaoce ovog izdanja
obezbedl barem one komponente bez kojih bl samogradnja rafunara
predstavijala zaista samoubilatki &n — ROM, tastaturu i plogicu sa
stampanim vezama — | to po cenama koje su znatno ispod trZiSnih!
Stampano kolo ¢e hobiste kostati 40 odsto jeftinije nego. ,Elektroniku
In¥enjering", mada oni plaéaju porez na promet, a privredna organizacija
nel). Pored toga, uspeli smo da skiopimo | dosta povoljan aranZman za
nabavku poluprovodniékih komponenti iz inostranstva. U ovom &asu su
pod znakom pitanja samo kutija ratunara | demonstraciona kaseta.

Mehani¢ke komponente

Mehanitke komponente ratunara ,Galaksija” — Stampano kolo,
konektorska plofica, maska za tastere | tasteri sa kapicama — obezbeduju
Institut za vakuumsku tehniku iz Ljubljane (tasteri) i firme MIPRO i
Elektronika iz Buja (sve ostalo). Tasteri koji ¢e biti ugradeni u ratunar
galaksija’ zadovoljavaju sve profesionaine standarde — isti takvi se
ugraduju i u terminale nekoliko domadih kompjuterskih sistema. Stampa-
no kolo (razume se, od vitroplasta!) ima, takode, profesionaini izgled |
kvalitet. Vodovi su zaSti¢eni najpre galvanskim putem a zatim | tzv.
stop-lakom (to je ona zelena boja kojo| profesionaine plote najvise duguju
za svoj Sarm). Sa gornje strane je Stampan raspored elemenata. Ovakav
kvalitet znatno olak8ava sklapanje ratunara: moguénost da se neka
komponenta pogreSno postavi ili da se na vodovima nepaZnjom napravi
tinolski* most svedena je na teorijski minimum.

Cena kompleta Iznosi 5600 dinara | odredena je tako da se pokriju
proizvodni | postanski tro$kovi, kao | porez na promet, na koji odlazi
gotovo tre¢ina sume! (U cenu nije uratunata konektorska plodica —
séekuje se da nede bitisskuplia od 300 din). Ovako popularna cena
predstavlja podrsku’ firmi MIPRO | Elektronika iz Buja i njihovih viasnika
Zvonka Jurasa | Bla2a Kraki¢a akcijl ,,Galaksije" u Sirenju ideje o kuénim
ratunarima.

Integrisana kola

Potencijaine graditelje ,.galaksije” nista, valjda, ne brine toliko kao
nabavka integrisanih kola. Ona se, na Zalost, mogu kupiti samo u
inostranstvu. Razloga za brigu ima zaista dosta: kako uskladiti narudzbu
sa strogim carinskim propisima, kako objasniti na nepoznatom jeziku &to
vam je, zapravo, potrebno, kako izvrSiti uplatu? Postupak je, u osnovi,
ednostavan: treba pisati stranoj firmi i zamoliti za profakturu. Kada
predradun stigne, sa njim se odlazi u banku da bi se izvrSila uplata — tzv.

devizna doznaka za inostranstvo. Svako, medutim, ko je njime prodao zna
koliko je teZak taj put. Drugog, na Zalost, nema. Jedno nikada ne gubite iz
vida: maksimalna vrednost jedne posiljke ne sme da prelazi 1500 dinara,
inale ¢e biti vratena | nikada necée sti¢i do vas.

Da bi bar malo pojednostavila proceduru, ,Galaksija" je sklopila
aranZmansa firmom , Microtechnica iz Graca. Cena kompleta integrisa-

nih kola, RF modulatora, kvarca i tri podnoza iznosi 1660 silinga

U cenu su uradunati | poStanski
tro8kovi. Isporuka ¢e biti vrena potpuno u skladu sa nasim carinskim
propisima. Da bi se izvrSila narudzbina, dovoljno je zatra2iti (na srpskohr-
vatskom) predratun delova za rafunar ,galaksija”. Plaéanje' se moZe
izvr8iti | jednom od sledecih kreditnih kartica. American Expres, Diners,
Eurocard i Visa.

Svim kupcima kompleta &ipova za ratunar ,galaksija" , Microtechni-
ca" ¢e besplatno programirati EPROM-e. To znadajno skracuje proceduru
i ubrzava put do ralunara ,,galaksija".

Narudibinu treba izvr8iti na adresu: , MICROTECHNICA", A-8042
GRAZ, St. PETER HAUPTSTRASSE 10. AUSTRIJA.

Programiranje EPROM-a

Bez sistemskih programa koje treba upisati u EPROM-e 2732 (ROM) |
2716 (karakter-generator) ratunar ,galaksija” je potpuno bespomoéan.
Citaoci koji narude komplet delova od ,Microtechnice" dobice isprogra-
mirane EPROM-e — dakle potpuno spremne za ugradnju.
Citaoci koji su ve¢ nabavili EPROM-e il nameravaju da ih nabave preko
nekog'drugog distributera, treba da ih pre ugradnje posalju redakciji na
programiranje. Usluga je potpuno besplatna, a obavite je beogradska
firma MIPRO (nije gre8ka — postaje dve firme MIPRO | obe udestvuju u
nasoj akcijil), u kojoj je zapotet razvoj radunara ,,galaksija”. EPROM-e
mozete poleti da Saljete odmah — biée vam vraéeni u roku od petnaest
dana. U posiljku ubacite dovoljno poStanskih maraka za povratno pismo
— isto onoliko koliko ste morali da zalepite na nju da biste nam je posiali.
Raspitajte se, dakle, pre slanja o tarifi na svojoj podti. Vrednosno pismo
predstavlja najsigurniji naéin da EPROM-i stignu bezbedno do redakcije i
do vas nazad.
EPROM-e treba slati na adresu: ,;Galaksija", 11000 Beograd, Bulevar
vojvode Misica 17.
Hitna pomo¢

Neiskusni konstruktori ne treba da se plase da ¢e ostati sami ako
negde zapnu u toku sklapanja ratunara ,galaksija”. U saradnji sa
radio-kiubom , Avala" iz Beograda organizovali smo shiZbu hitne pomoéi
koja ée deZurati svakoga dana od 17 do 20 &asova uz telefon 011/402-687.
Sa ovim klubom ¢emo, takode, organizovati | besplatne kurseve za
sklapanje ratunara. Detaljnija obave$tenja ¢ete naéi u februarskoj ,,Galak-
siji'" — u svakom sluéaju pre nego §to vam pode za rukom da kompletirate
delove.

NARUDZBENICA

Qvim neopozivo naruéujem komplet delove za ratunar ,galaksija”
(54 tastera, kapice sa odgovaraju¢im oznakama, aluminijumska maska
za tastere | Stampano kolo) po ceni od 5600 dinara /
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Citaoci ovog specijalnog izdanja su, nadamo se, uvideli da ¢e
radunari u bliskoj buduénosti postati neophodni inventar svakog
doma, kao Sto su to sada televizor ili gramofon. U mnogim
profesijama posao ve¢ danas ne moZe ni da se zamisli bez
kompjutera, pa je neobitno vaZno da svi oni koji se danas Skoluju
i koji ¢e u prvim decenijama 21. veka predstavljati najve¢i deo
naseg nauéno-tehnitkog kadra budu §to bolje upoznati sa ovom
obla$éu i osposobljeni da koriste ratunare za reSavanje problema
iz svoje prakse.

U za¢aranom krugu

Obrazovanje kompjuterskih struénjaka je nezamislivo bez
kompjutera na kojima oni mogu da proveravaju i unapreduju
steteno teorijsko znanje. Na Zalost, ratunarski sistemi kojima su
opremlijeni neki nasi kolektivi su toliko stari da jedva obavljaju i
redovni posac pa nema ni govora o tome da se njihova vrata
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Samogradnja ,,galaksije" predstavija najbrZi, najjeftiniji,
najuzbudljiviji, ali ne i najelegantniji na¢in da se dode do
kuénog raéunara. Kada bi ideja o kucnim racunarima
zavisila samo od onih koji mogu sami da ih naprave, sa
njom se ne bi odmaklo dalje od poéetka. Racunar
,.galaksija", sre¢om, ima i svoju fabri¢ku sestru-
bliznakinju. ,,Elektronka InZenjering" iz Zemuna i Zavod
za udila i nastavna sredstva privode kraju pripreme za
serijsku proizvodnju komercijalne ,,galaksije". Ona Ce,
prvenstveno biti namenjena $kolama, ali ¢e do nje vrlo
brzo moéi da dodu i pojedinci.

.ll' .‘| -

otvore mladima u potrebnoj meri. Fakulteti su najéesc¢e opremijeni
.jo8 zastarelijim kompjuterima, a 8kole &ak ni njima. Resenje
problema ovog tipa predstavlja li¢ni raunar. To je relativno mali i
jeftin kompjuter velikih moguénosti koji je namenjen pojedincima.
U stainom kontaktu sa njim moZe da se nauéi programiranje, resi
mnogo praktiénih problema i, Sto je najvaZnije, navikne na
kompjutere i njihove moguénosti i ograni¢enja. Onaj ko je dobro
saviadao programski jezik koji njegov liéni kompjuter ,razume”
ée, bez ikakvih problema, saviadati i druge programske jezike i u
najkraéem vremenu biti sposoban da radi sa bilo kojim drugim
kompjuterom.

Interesovanje za liéne ra&unare je, bar prema podacima kojima
raspola?emo, ogromno i mnogi su spremni da uloZe novac u
kupovinu ovakve inteligentne naprave. Na Zalost, nadleZni nemaju
nimalo sluha za sve izlozene &injenice: iako je ponuda ratunara
na svetskom trZi§tu ogromna, jednom linearnom merom je
potpuno onemoguéen njihov legalan uvoz &ak i kada se radi o
modelima koji ko#taju u danasnje vreme zanemarljivih 6000
dinara. Cak ni uz plaéanje visoke carine, dakle, potencijrini
viasnik radunara nema moguénosti da dode do onoga §to mu je
potrebno da bi pro8irio svoje znanje.

Jedina nada su domade firme koje se bave sklapanjem stranih



Dva originaina domaca racunara: Konstruktor .galaksije"' Voja
Antonié

ili proizvodnjom originainih racunara. Takvih firmi imamo dosta ali
su sve na Zalost, neefikasne na sajmovima se pojavijuju radunari
domadeg dizajna, ali ni jedan od njih ne stie u prodavnice.
Razloge nije tedko pogoditi: ratunari se sastoje i od integrisanih
kola koja se kod nas ne proizvode; iako su ove komponente, za
ono &to pruzaju, veoma jeftine, nabavka deviza i druge formalnosti
oko uvoza su toliko sloZene da je praktiéno nemoguce proizvesti
veliku seriju ratunara. Osim toga, domadci ra&unari, zbog kursa
dinara, ko&taju toliko da ih malo ko moZe sebi da priusti. Skole i
druge ustanove bi, doduse, mogle da odvoje 100 ili 200 hiljada
dinara za kupovinu jednog liénog raéunara, ali se verovatno plase
da ¢e ta naprava biti potpuno neiskoris¢ena: dok se na zapadnom
tr2i&tu mogu naéi desetine programa koji obavljaju &ak i najspeci-
fi&nije poslove (da ne pominjemo broj programa koji mogu da se
koriste u obrazovanju), programska podrika je na periferiji
interesovanja nasih proizvodada. Kako $kola, koja nema kadar
sposoban da sastavi dobre i dovoljno sloZene obrazovne progra-
me, mo?e da ofekuje da ¢e u€enici videti neku korist od
ratunara? Uz to, jasno je da preskup kompjuter ne¢e moci da
nabavi toliki broj korisnika da se na trZistu spontano pojavi veliki
broj programa za njega, a nedostatak tin programa, dalje,
smanjuje broj kupaca. Na prvi pogled, iz ovog zataranog kruga
nema izlaza.

Golub na grani . ..

\zlaz, kako nam se &ini, ipak postoji i beogradska firma
Elektronika InZenjering” je na najboljem putu da ga pronade.
Ova firma se veé vise od tri godine, pored ostalog, bavi i
projektovanjem i proizvodnjom racunara. Tako je razvijen model
&iji je radni naziv EL 82: radi se o raéunaru velikih moguénosti koji
je zasnovan na mikroprocesoru 780A i opremljen korisni¢kom
memorijom od 16 kilobajta (moZe da se prosiri do &itavih 64 Kb) i
ROM-om od 16 Kb. U ROM je, pored izvanrednog bejzika koga
karakterise moguénost operisanja sa brojevima u dvostrukoj
ta&nosti (15 taénih cifara), kompletan rad sa alfanumericima,
generisanje tonova i grafika solidne rezolucije, upisan i program
za rad sa masinskim jezikom koji je namenjen iskusnijim korisnici-
ma. Raéunar je koncipiran tako da moZe neograniéeno da se
prosiruje: umesto bejzika moze da se razvije neki drugi program-
ski jezik za specijalizovane potrebe, preko porta moZe da se
prikljugi tampa¢, neki konvertor ili kontroler i, ako bude razvijen
program koji bi to podrzao (postoje linkovi koji omogucavaju da
se taj program koristi bez promene ROM-a), disk-jedinice.

Kada je 1982. godine ovaj raéunar poprimio svoj kona¢ni oblik i
pojavio se na mnogim sajmovima Sirom Jugoslavije (ovaj dogadaj
je ,,Galaksija" ve¢ obeleZila), planirano je da maloprodajna cena
bude oko 100 000 dinara. Pre nego $to su redeni problemi vezani
za serijsku proizvodnju, inflacija i realan kurs dinara su uéinili
svoje: radunar EL 82 se danas ugovorno proizvodi, ali samo za
one radne organizacije koje za kompjuter u osnovnoj verziji mogu
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da izdvoje nekih 250 000 dinara. , Elektronika InZenjering'’ je,
procenijujuéi trziste, zakljucila da radunar koji ovoliko kosta, bez
obzira na povoljne karakteristike, nema 3ansi za veliki komercijal-
ni uspeh.

... i vrabac u ruci

Zato je u saradnji sa Zavodom za udila i nastavna sredstva
doneta odluka da se finansira razvoj jednog novog kompjutera.
Nije vredelo ponovo poteti sa prevelikim ambicijama: bio je
potreban ra&unar skromnih ali ipak zadovoljavajuéih karakteristi-
ka koji ¢e, uz to, biti toliko jeftin da ¢e svako ko je zainteresovan
biti u stanju da ga nabavi uz razumno ulaganje. Voja Antoni¢ (koji
je, uzgred redeno, konstruktor kompjutera i EL 82) je, primenivsi
mnogo izvanrednih i originainih reSenja, u potpunosti zadovoljio
ovakve koncepcijske zahteve i tako je nastao raunar ,,galaksija".

O koncepciji ratunara ,,galaksija’ smo dosta pisali na stranica-
ma ovog specijainog izdanja obzirom da ga prezentiramo i kao
projekat za samogradnju. Elektronika InZenjering"' je, naime, u
elji da u Jugosiaviji bude $to vise vlasnika raéunara ,,galaksija”
omogucila Citaocima ovog specijalnog izdanja koji poseduju
izvesno prakti&éno poznavanije elektronike da, uz minimalna novéa-
na ulaganja, naprave ovaj li€ni kompjuter.

Prva karika

Nakon prvog obavestenja u ,Galaksiji** Elektronika InZenjering
je dobila dosta pisama od ljubitelja ratunara koji, poznavajuci
sve probleme oko uvoza komponenti, kursnih razlika i inflacije,
sele da nabave komercijaini model ,galaksije” u pretplati. Kom-
plet se sastoji od radunara sa 4 K RAM-a, ispravijaéa, uput-
stva za upotrebu i prikijuénih kablova i ko$ta 29.950 dinara. Za
primerke iz prve serije proizvodat garantuje ovu cenu. s tim sto
svim kupcima odobrava kamatu od 7,5% sa ogekivanim vreme-
nom isporuke u martu 1984.

Kada ratunar ,,galaksija”, putem kupovine ili kao samogradnja.
postane viasnistvo veteg broja Jugoslovena, pojavi¢e se znatajan
broj programa za njega, koji ¢e u mnogome povecati vrednost
ovog kompjutera. Ti programi ¢e se koncentrisati oko Casopisa za
popularizaciju nauke ,Galaksija" koji ¢e na svojim stranicama
odvoijiti znaéajan prostor za medusobne kontakte vlasnika raéuna-

_ra. Svi proizvedeni modeli radunara i svi modeli koje &itaoci ovog

specijalnog izdanja naprave bi¢e potpuno jednaki tako da ¢e za
njih mo¢i da se koriste isti programi bez ikakvih prepravki.

Veliki broj viasnika, ipak, mora da postavlja i velike zahteve:
bazi¢éna verzija ratunara je skromna pa su predvidena pro$irenja.
,.Elektronika InZenjering'* ¢e proizvesti hardverske dodatke koji su
primereni moguénostima i potrebama vlasnika raunara ,,galaksi-
ja"*. To ée verovatno biti moduli za prosirenje memorije, police za
igru, generator tona, AD i DA konvertori... U samoj kutiji
radunara je, &ak, predvideno mesto za EPROM u koji ¢e jednog
dana biti upisan program za rad sa mas$inskimsjezikom, proSireni
bejzik, program za obradu teksta ili neSto drugo sto ée biti
diktirano potrebama vlasnika kompjutera, koje ¢e se tek ispoljiti.
Sve u svemu, nijedan. potencijaini vlasnik rafunara nete biti
prinuden da kupi nesto $to mu nije potrebno samo zato $to je’to
ukljuéeno u baziénu verziju radunara, ali e svako, u toku sledece
godine, moéi da dode do onoga §to moZe da mu pomogne u poslu
kojim se bavi. Sto se dizajniranja i proizvodnje periferijske op-
reme tide, Elektronika InZenjering poziva sve zainteresovane,
narodito iz ,male privrede”, na konkretnu saradnju, koja moZe
da se ostvari kroz razne ugovorne oblike ili udruZivanjem. Pi-
site im — sigurni smo da ¢ete prona¢i zajednitki jezik. Svaka
ideja u interesu vade i na3e ,galaksije’’ je dobrodosla.

CGini nam se da je radunar ,galaksija” odnosom moguénosti-
/cena konkurentan mnogim stranim komercijalnim modelima: da
kod nas ima moguénosti za proizvodnju ogromnih serija, mogli bi
da se projektuju specijalizovani &ipovi (poput &uvenog Sinclairo-
vog ULA &ipa) koji bi zamenili znaajan deo njegovog hardvera i
pojednostavili konstrukciju, smanjujuéi samim tim i cenu. Zato se
..Elektronika InZinjering"’ zalaZe za daleko fleksibilniji stav nadlez-
nih prema uvozu radunara (ma koliko je sadasnji propisi Stite): 8to
kod nas bude bilo vise kompjutera i miadih ljudi koji su
osposobljeni da se njima bave, to ¢ée radunar ,,galaksija" i neki
njegov eventualni naslednik (o kome se, trenutno, jo8 ne razmisdlja
ali koji je neizbeZan s obzirom na neprekidni napredak elektroni-
ke), nai¢i na 3ire i spremnije trZiste.

Adresa . Elektronike Inzenjering" je Karadordev trg 11, 11070
Zemun, a za sva obaveitenja moZete da se obratite i na telefone
601 669 i 601 577.
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velikih majstora

Kada savladamo osnove programiranja,
poZele¢emo da koristimo raunar za resa-
vanje problema sa kojima se sre¢emo u sva-
kodnevnom Zivotu. Vecina korisnika, ipak,
nema dovoljno takvih problema da bi skupo
placeni raéunar bio u dovoljnoj meri ,,zapo-
sien’ na njihovom reSavanju, pa im ostaje
da radunar zaposle i drugim poslovima.
Kupovanje komercijalnih programa za igre
(a o takvim programima je bilo dosta re&i u
ovom izdanju) pruZa priliéno zabave, ali
zabave koja je po svojoj prirodi nekreativ-
na. Pisanje programa za igre je, bar za
neke, mnogo zanimljivije, ali je za pisanje
igara potrebno mnogo razligitih i original-
nih ideja &iji izvor, pre ili kasnije, presusi.
Jedna grupa korisnika se tada okreée har-
dverskim prodirenjima raunara. Kako na
ratunar mo2e, na primer, da se prikljudi
dobar sintetizator govora? Moze li, pored
njega, da se prikljudi i analizator zvuka koji
bi omogu¢io da ratunar, naravno ogranite-
no, razume govor i odgovara na njega?
Izrada hardvera koji ovo omoguéava je vrlo
sloen posao, a pisanje programa koji bi
kontrolisao taj hardver jo8 sloZeniji.

Kako prevariti raCunar

Sigurno je da se dogradnjama ra&unara
mozemo zabavljati &itavog Zivota i da nam
rad na ovom planu mo2e doneti mnogo
prijatnih trenutaka. Ipak, za ovakve poslove
je neophodno solidno poznavanje elektro-
nike, dosta iskustva u samogradnjama (ma-
da se, jasno, iskustvo ne moZe ste¢i bez
samogradnji) i odredena materijalna sred-
stva za nabavku k@mponenti. Sigurno je da
dobar deo vlasnika ratunara ne poseduje
sve to! Ipak, i oni mogu da se zabavijaju

proSirujuéi” svoj radunar, s tim &to to
prosirivanje nece biti hardversko nego pro-
gramsko.

Operativni sistem radunara je vrio sloZen
program koji bi trebao da reaguje ispravno
u svim slutajevima i da, kada korisnik
preduzme neku akciju koja nije predvidena,
prijavi odgovaraju¢u greSku. Jasno je, me-
dutim, da konstruktor raunara i programer
koji je pripremao operativni sistem ne mo-
gu da predvide svaku akciju korisnika.
Raéunar, ipak, na svaku akciju mora neka-
ko da odgovori i tako nastaje ono §to se u
programerskom Zargonu naziva BAG (bug
na engleskom znati bubica, ali se ovde
odnosi na slutaj u kome raéunar (ili neki
program) ne radi onako kako je predvide-
no). U veéini slutajeva ,bag"' ne donosi
nista korisno — ukoliko korisnik nepravilno
rukuje ratunarom, vrio je verovatno da ée
se on blokirati i nece izvr8avati nikakve
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naredbe sve dok mu se memorija ne obrise
iskljugivanjem iz mreZe. Ipak, ponekad
»bag"” moZe da omoguéi pristup nekim
internim operacijama ragunara i prui kori-
sniku mogu¢nost da, u veéoj ili manjoj
meri, prilagodi operativni sistem ra&unara
nekim svojim potrebama. PaZljivo prouda-
vanje i klasifikovanje ,,bagova’ predstavija

softersku dogradnju ragunara i veliki korak
ka potpunom razumevanju njegovog rada.

Traganje za restandardnim tehnikama i
instrukcijama je posebno okupilo jednu
grupu korisnika koja je izgubila interes za
bilo kakvu drugu upotrebu rad¢unara. Kako
piSe eminentni Easopis ,,Byte'", postoje via-
snici radunara koji najveée zadovoljstvo



Ovo poglavije namenjeno je viasnicima stonih i
programiranju i zaZeleli da iskoriste svoj
opisacemo neke manje poznate karakter
primene.
vreme zainteresovanog vlasnika ra¢unara.

na njihovo pronalazenje, ostaje bez prakticne vrednosti i primene.

rogramiran

nalaze u tome da pritiskaju po pet tastera
stovremeno i posmatraju $ta ¢e da se desi
i izvr8avaju programske sekvence lisene
svake logike u nadi da Ge , prevariti" ratu-
nar. Takvi korisnici, piSe , Byte", ne Zele da
piu programe niti da pronalaze bilo kakvu
aplikaciju onaga 8to su pronasli; njihov cilj
je samo pronalaZenije.

Rizik bez rizika

Ovakvi ljubitelji raunara su, ogigledno,
zaboravili da radunar, u osnovi, sluZi za
re$avanje praktiénih problema, ali im se
mora priznati neverovatna upornost i zna-
tajna inteligencija. lako je dobro $to ve¢ina
nas nije¢ u njihovoj koZi, &ini nam se da
svako treba da se upozna sa korisnim
nestandardnim instrukcijama i tehnikama
koje mogu da se primenjuju na njegovom
ratunaru. Nema nikakvog opravdanja za
one koji se plade koriséenja bilo tega $to
nije jasno opisano u okviru uputstva za
upotrebu radunara — kori¢enje nestan-
dardnih tehnika moZe da bude neobitno
korisno, a njihovo razumevanje zanimljivo.

Pre nego $to predemo na konkretne
primere, treba da kalemo da gotovo ni

jedan proizvoda& radunara ne podrzava '

primenu nestandardnih tehnika. Razlog za
to nije u tome &to su one $tetne ve¢ u tome
sto izazivaju Gesto nepredvidljivo ponasa-
nje raunara. Gubici memorije, ..blokira-
nje" tastature, brisanje nekih delova memo-
rije i prikazivanje ,nepredvidenih” karakte-
ra na ekranu kosi se sa ambicijama svakog
proizvoda&a da njegov ratunar deluje tac-
no onako kako je propisano. Proizvoda&
obi&no nema ni dovoljno vremena ni do-
voljno kadra da prou¢ava (kako se izrazila
firma Hewlett-Packard") , rudimente opera-
tivnog sistema ratunara“. Ekipa koja. je
konstruisala neki radunar se najéedte ra-
spada posle zavrSetka projekta; jedan deo
ljudstva biva angaZovan na drugim zadaci-
ma, a neki i menjaju firmu u kojoj su
zaposleni. Dakle, nema ko da odgovara na
korisni®ka pitanja ovog tipa, pa ova jedno-
stavno bivaju ignorisana. Zato amerigki
struéni &asopisi sve nestandardne tehnike
klasifikuju terminom NOMAS (No Manufac-
turer Support tj. ono to proizvodal ne
podrzava). Clanci ozna&eni ovakvim zagla-
vllem upozoravaju korisnika da ne pita
proizvodada ragunara o onome $to mu nije
jasno u vezi onoga 3to je u tekstu spome-
nuto. Treba se obratiti njegovom autoru ili,
iednostavno, ,,muénuti glavom*. U smislu
te klasifikacije, dalji deo ovog poglavija
moZe da bude oznaten sa NOMAS.
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Istrazivanja manje poznatih tehnika zahtevaju ,,beskrajno*

rac¢unar do maksimuma.

maternji

Jjezik
racunara

Veéina stonih radunara, kako Cesto
kaZemo, radi na bejziku. Ova tvrdnja
je samo delimiéno taéna: stoni
ra&unari, sa gledista korisnika, rade
na bejziku jer on kuca naredbe na
tom jeziku i na njemu dobija
odgovore od ratunara. Sam radunar
ne , razume' bejzik — u njegov ROM
je ugraden vrlo sloZen program koji
naredbe bejzika prevodi na za
radunar jedino razumljiv jezik —
masinski jezik ili mikrckod — koji se
sastoji od velikih nizova nula i
jedinica. Maternji jezik ratunara se,
dakle, ne odlikuje velikom
konciznodéu i pregledno$éu, (0
razumljivosti da i ne govorimo),a ipak
je bolji od bilo kog postojeceg
programskog jezika!

Gitavo ovo poglavije posveceno je oni-
ma koji, poznavajuci blagodeti bejzika,
Jele da se upuste u pisanje masinskih
programa. Zar ima takvih? ima ih, i to
mnogo — svaki ozbiljan viasnik ratunara
&e, pre ili posle, pre¢i na masinski jezik.
Zato, pre nego 8to predemo na ovaj jezik,
moramo da objasnimo potrebu za njim.

Razgovor bez prevodioca

Pre svega, zamislite da razgovarate sa
nekim Francuzom neznajuéi njegov jezik.
Razgovor se, dakle, odvija preko prevodio-
ca. Ogigledno je da je potrebno vreme da
ono $to ste Zeleli da kaZete objasnite prevo-
diocu, da zatim on prevede vasu refenicu,
saopéti je Francuzu, razume njegov odgo-
vor i prevede je vama. Isto je tako i kod
ra&unara — prevodenje svake naredbe traje
dugo. Ako se jedan ciklus u programu
izvrS8ava 1000 puta, naredbe unutar tog
ciklusa &e 1000 puta biti prevodene. Pro-
grami koji rade na masinskom jeziku, zato,

d

dzepnih raéunara koji su savladali osnovne korake u
Posle nekolike uvodnih napomena,
istike pojedinih racunara i predloZiti neka podrudja njihove
strpljenje i okupiraju svo slobodno
Vecina nestandardnih postupaka, ma koliko vreme bilo utroseno
Ipak, istraZivanja ovog tipa su dala i

mnogobrojne korisne rezultate,
od kojih.ée neki ovde biti
izloZeni.

po pravilu rade 40—100 puta brie od
odgovarajuéih BASIC programa!

Problemi sa brzinom ¢ée, u daljem razvo-
ju radunara, verovatno biti prevazideni, ali
potreba za masinskim jezikom nece. Moze-
te li Francuzu sa kojim razgovarate posred-
stvom prevodioca da saopétite taéno ono
sto mislite? Njemu ne govorite vi nego
prevodilac; on nehotice modifikuje neke
vase retenice tako da se nijansa njihovog
znatenja moZe lako promeniti. Bejzik omo-
gucava realizaciju &ak i vrio sloZenih pro-
grama za obradu podataka, ali kada se
dode do osetljive oblasti rada sa periferij-
skim jedinicama (Stampatem, ploterom,
modemom i, narogito, disk-jedinicom) po-
&inju da se javljaju ,,nesporazumi* — kori-
snik tadno zna ta bi radunar trebalo da
uradi, a radunar radi nesto sli¢no tome, ali
ne to! Korisnik tada, u vecini sluCajeva,
modifikuje svoje potrebe, to izaziva deli-
miéni gubitak poverenja u ratunar.

| ovaj problem moZe da bude prevaziden
bez masdinskog jezika — postoje specijali-
zovani visi programski jezici za rad sa
periferijskom opremom. No, vratimo se
opet razgovoru sa Francuzom i prevodiocu:
&ta ako Zelite da razgovarate o nekoj speci-
fitnoj temi (npr. ratunaru ZX Spectrum)
koju i vi i sagovornik odli¢no poznajete ali
prevodilac o njoj nema pojma? Proti ¢e
mnogo, mnogo vremena dok prevodilac ne
shvati ono 3to Zelite da kalete; njegov
prevod ée, u nedostatku poznavanja strué-
nih termina, postati nerazumljiv i na kraiu
éete morati da prekinete razgovor. Nikada
nl jedan konstruktor ra¢unara i program-
skih jezika nete mo¢i da predvidi sve
potrebe korisnika i da obuhvati sve oblasti
u kojima ée radunar biti korid¢en! Masinski
jezik omoguéava korisniku da natera rau-
nar da radi taéno ono &to njemu treba bez
posredstva operativnih sistema. Pomoéu
masinskog jezika realizuje se sloZeni softver
za obavljanje specifiénih potreba koji, doc-
nije, lako moZe da preraste u poseban
programski jezik.

Treba, ipak, reéi da veéina prosetnih
korisnika raunara poginje da piSe masin-
ske programe ne zbog zadovoljavanja po-
treba za nekim sasvim specifinim aplikaci-
jama radunara ve¢ da bi programi za igre
brfe radili. Ovo se posebno odnosi na
viasnike sporog ZX81.

Masinska abeceda

lako su masinski jezici, kao §to smo
rekli, nizovi jedinica i nula, oni se prikazuju
na nesto pogodniji nagin preko mnemonié-
kih skracenica. Pre svega, jedinice i nule
treba pretvoriti u heksadekadne brojeve
(smatramo da vam je poznato $ta su heksa-
dekadni brojevi — u njima se, osim cifara
0—9, javijaju islova A, B,C, D E, i F koja
redom predstavijaju ,cifre” 10 1,12, 13,



14 i 15). Zatim se heksadekadni brojevi
grupisu dva po dva (jer su dve heksadekad-
ne cifre jedan bajt dok se, sa stanovita
memorije, jedna heksadekadna cifra naziva
.nibble". Zatim se programske instrukcije
zamenjuju skra¢enicama koje opisuju nji-
hovo dejstvo. Kod procesora ZBO se, na
primer, &esto koristi naredba LD A, H koja
se heksadekadno kodira kao 7C. Skraceni-
ca LD dolazi od ,load” i znadi: prenesi
sadrZaj registra H u registar A (akumulator).

Za pisanje programa na masinskom jezi-
ku potrebno je, najpre, shvatiti strukturu
naredbi. Svaka naredba se sastoji od mne-
moni¢ke skraenice (u gornjem primeru to
je bilo LD) koja se prevodi u dve ili &etiri
heksadekadne cifre (jedan ili dva bajta). Iza
skratenice se pise adresni deo koji govori
raCunaru gde se nalaze podaci koje treba
da obraduje. Ovaj adresni deo moZe da
bude neki od procesorskih registara (B, C,
D, A, E, H, L kod procezora Z80, na primer)
ili adresa nekog bajta memorije. Naredba
LD A, (7530), na primer, prenosi sadriaj
memorijskog bajta &ija je adresa 7530 (ova
adresa je heksadekadna i njoj odgovara
dekadna adresa 30000) u procesorski regi-
star A radi obrade.

Kada smo napisali program u mnemo-
ni¢kim skra¢enicama, pristupamo njihovom
pretvaranju u heksadekadne brojeve. Za to
mozemo da koristimo tabelu (prema njoj se
gore pomenuta naredba LD A, (7530) pre-
vodi sa 3A 30 75) ili gotov program koji vr8i
prevodenje. Ovakav program moZe da bude
vide ili manje sloZen, a vrio su popularni
sloZeni ,,asembler programi* koji omogu-
¢avaju unodenje skradenica, ispravijanje,
prevodenje programa i snimanje na kasetu.
Ukoliko radimo manuelno, treba dobijene
heksadekadne brojeve pretvoriti u dekadne
(za to se koristi bejzik program ili, naj¢esce,
neki programabilni dZepni ra&unar) i uneti
ih u memoriju pomoéu naredbe POKE.

Da sve ovo ne bi ostalo na nivou teoreti-
sanja, sastaviéemo kratak maSinski pro-
gram koji uvecava sadriaj nekog bajta
memorije za 1 i odgovarajuéi prate¢i bejzik
program. Masinski program je pisan za
procesor Z80 koji poseduje veéina popular-
nih modela ratunara (ZX81, Spectrum, TRS
80...) koji su kod nas zastupljeni. Nas
masinski program ¢e podinjeti od adrese
30000 (heksadekadno 7530) i imace svega
Cetiri instrukcije. Prva instrukcija (LD A,
(753A)) ¢e u registar A (&esto se naziva i
akumulator) dovesti broj koji se nalazi na
adres) 753A (dekadno 30010), sledeta ¢e
povedati sadriaj registra A za jedan (INC A),
zatim Ce sadr2aj akumulatora biti vraéen na
odgovarajuée mesto u memoriji (LD
(753A),A) i na kraju ¢e se izvrSavanje masin-
skog programa prekinuti (naredba RET) i
ratunar ¢e se vratiti u bejzik program iz
koga je usledio poziv masinskog. Ceo pro-
gram, kodiran, izgleda ovako:

7530 3A3A 75 LD A, (753A)
7533 3C INC A

7534 32 3A 75 LD (753A),A
7537 RET

Sa leve strane se nalaze adrese instruk-
cija, a odmah do njih su same instrukcije
predstavijene kao heksadekadni brojeva.
Mnemonicke skracenice su ispisane pored
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Jezik masine: Da biste svoj kuéni
ra¢unar pretvorili u poslu$nu spravu,
morate, pre svega, dobro nauéiti njegov
maternji jezik

njih radi kompletnosti — one ragunaru
nidta ne znade.

Rutine iz ROM-a

Program glasi 3A 75 3A 3C 32 75 3A C9
ili, kada ove brojeve pretvorimo u dekadne:
58 117 58 60 50 117 58 201. Sada nam
ostaje da sastavimo bejzik program koji ée
uneti ma8inske instrukcije u memoriju, a
zatim demonstrirati rad programa:

10 FORI=0TO 7

20 READ A

30 POKE 30000+ 1A

40 NEXT |

50 INPUT A

60 POKE 30010,A -
70 CALL 30000

80 PRINT PEEK 30010

90 GOTO 50
100 DATA 58,117,58,60,50,117,58,201

Nije teSko razumeti rad programa. Naj-
pre se iz DATA naredbe u memoriju unosi
masinski program koji potinje od adrese

30000. Zatim se od korisnika traZi da otku-
ca neki broj (podrazumeva se da je taj broj
manji od 256), a zatim radunar poziva
potprogram i na ekranu prikazuje rezultat.

ak i na ovom jednostavnom primeru se
vidi koliko se masinski programi razlikuju
od ratunara do radunara. ZX81, na primer,
ne poseduje naredbe READ i DATA, pa bi
unodenje programa moralo druk&ije da se
organizuje. Naredba CALL 30000 bi kod
mnogih ratunara morala da se zameni sa,
na primer, B=USR(30000), a kod nekih
drugih bi broj 30000 morao da bude sme-
&ten negde u memoriji, pa bi se Kkoristilo
B=USR(0). Kod ratunara koji ne koriste
Z80 procesor morale bi da se izvrSe koreni-
te izmene: ¢itav masinski program bi, §to se
kodova ti¢e, bio sasvim razli¢it, a mo2da ne
bi imao ni isti broj naredbi. Kada bismo
ovaj program Zeleli da primenimo na radu-
naru BBC model B, sve instrukcije bejzik
programa bi morale da budu promenjene, a
neke uopste ne bi li€ile na one koje smo
koristili!

Lako je primetiti da sastavljanje masin-
skih programa nije ni malo jednostavan
posao. Nad8 program je ,znao" gde se
nalazi argument operacije koju treba da
izvr8i i gde da smesti rezultat. Da smo,
medutim, bili ambiciozniji i poZeleli da
eliminidemo potrebu za bejzik programom i
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da na masinskom jeziku realizujemo unose-
nje broja sa tastature i prikazivanje rezulta-
ta na ekranu, nad program bi se produZio
na stotinak instrukcija. Bad u ovome i leZi
ume&nost dobrog programera: cilj je upo-
trebiti rutine iz ROM-a ratunara za obavija-
nje nekih zadataka! Raunar, jasno, negde
u ROM-u ima potprogram koji sluzi za
unodenje podataka sa tastature (ovaj pot-
program se koristi za bejzik naredbu IN-
PUT). Zar ne bi bilo bolje pozvati ovaj pro-
gram? Na Zalost, ROM je toliko veliki da ovaj
program nije lako pronaci, a nije lako ni
zakljuditi u kom ée se memorijskom bajtu
nalaziti broj koji je korisnik otkucao posle
njegovog izvrSavanja.

Kako uéi u ROM?

Disasembliranje (prevodenje nekog ma-
sinskog programa na mnemonicke skrace-
nice | razumevanje njegovog delovanija)
titavog ROM-a je posao ¢tija sloZenost
prevazilazi moguénosti 99% korisnika. Po-
red toga, ovom poslu je potrebno posvetiti
se nekoliko meseci da bi se okontac na
zadovoljavajuéi natin. Na sreéu, postoje
takozvane ,supermape’ bejzika pojedinih
radunara. Njih su sastavili korisnici koji su
disasenblirali ROM svog raunara i koji
sada prodaju rezultate svoga rada ostalima
ili (u retkim sludajevima) sami proizvodagi
raéunara.

,.Supermapu’ bejzika ratunara TRS 80
sastavio je Amerikanac RodZer Fuler (Roger
Fuller). Na njenih Zetrdesetak strana nalaze
se adrese svih vaZnijin (pa &ak i vecine
nevaZnih) rutina u ROM-u, kao i obja3nje-
nje sistema adresiranja. Jednostavnim po-
gledom u supermapu vidimo da se podetak
masinskog potprograma koji realizuje na-
redbu INPUT nalazi na 219A, a da se ono
&to korisnik otkuca unosi u ,bafer koji se
nalazi na adresama 41E8—42EB.

Supermapa je, dakle, neophodna alatka
za onoga ko ?eli da se upusti u masinsko
programiranje na ozbiljnijem nivou. Super-
mapu, medutim, mogu da koriste i oni koji
ne ?ele da se bave masinskim programira-
njem ve¢ 2ele da iskoriste neke ,skrivene”
moguénosti radunara. Koris¢enje tih mo-
guénosti obradi¢éemo na primeru koji se
ponovo odnosi na TRS 80.
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U toku izvr8avanja programa pritisak na
taster BREAK izaziva prekid rada i ispisiva-
nje READY na ekranu. Zamislimo da sasta-
vljamo bejzik program koji ¢e simulirati
neki drugi programski jezik (autor se sa
ovim problemom susreo u toku sastavljanja
programa koji simulira zamisljeni ratunar
NAR 1 sa kojim se srednjoskolci upoznaju u
okviru predmeta ragunari i programiranje).
U toku rada intepretatora pritisak na
BREAK treba da prekine izvrSavanje pro-
grama ali ne programa-simulatora nego
programa Ziji se rad simuliral Dakle, priti-
sak na BREAK treba da izazove prelazak na
izvrdavanje neke unapred predvidene bejzik
naredbe. Kako to izvesti bez masinskih
programa?

Konsultacija supermape daje da se, po
pritisku na taster BREAK izvrSava naredbe
koja je smestena na 400C (dekadno 16396).
Pomoéu PEEK se uveravamo da se na tom
mestu nalazi naredba RET (C9 ili 201 de-
kadno), a da su sledeca dva bajta slobodna.
Upravo ono Sto nam je potrebno! Unesimo
u nas bejzik program naredbe POKE 16396,
195: POKE 16397,45:POKE 16398,1. Na ovaj
naéin ¢e radunar, kada pritisnemo BREAK,
izvr8iti masinske naredbe JP 012D &ime e
se izvriavanje preneti na program u ROM-u
koji potinje od 012D. Ovaj broj smo ponovo
dobili konsultacijom supermape — tamo se
nalazi rutina koju radunar normalno izvrsa-
va kada naide na nepostoje¢u naredbu, u
kom sluéaju se na ekranu izdaje poruka
. L3 ERROR". Ukoliko u okviru naseg bejzik
programa dodamo naredbu ONERRORGO-
TO 1000, svaki pritisak na taster BREAK ¢e
izazivati prelazak na liniju 1000. Tamo,
ukoliko treba da usledi prekid rada progra-
ma, moZe da se nade naredba POKE
16396,201 &ime ¢e rad tastera BREAK biti
normalizovan.

Jo& jedan primer upotrebe supermape je
realizacija novih naredbi. TRS 80, na pri-
mer, ima tridesetak naredbi koje su aktivne
samo kada su prikljuéeni diskovi. Ukoliko
njih nema, nije lo8e sastaviti masinske
potprograme koji ove naredbe preimenuju
u neke nove koje su korisniku potrebne. Na
primer, kada ratunar naide na naredbu
MERGE, on izvrSava instrukciju koja se
nalazi na adresi 418B. Ukoliko tamo, pomo-
éu POKE, postavimo masinsku naredbu JP
7530, naredba MERGE u programu e izazi-
vati podetak izvrSavanja naSeg masinskog
programa koji potinje od adrese 30000!
Ova tehnika se, na Zalost, ne moZe primeni-
ti kod sinklerovih radunara jer njihovi kon-
struktori nisu predvideli tzv. link za izlazak
iz ROM-a.

Prevodenje programa

Deo namenjen iskusnijim programerima
koji ne bi obradio prilagodavanje programa
pisanih za jedan ralunar nekom drugom
modelu ne bi bio kompletan. Ragunari koji
su dugo na trZitu kao Sto su Apple Il + i
TRS 80 imaju moénu programsku podr8ku
— hiljade ljudi je napisalo desetine hiljada
programa koji mogu da se nadu u knjiga-
ma, kopiraju od prijatelja i sli¢no. Noviji
radunari su, po moguénostima, daleko
moéniji od starih, ali im je programska
podréka slaba — generacije ratunara se u
poslednje vreme smenjuju toliko brzo da
nema vremena za pisanje dovoljnog broja
programa. Zato nije malo onih koji poZele
da prilagode postoje¢e programe svome
radunaru.

Ako je program pisan na bejziku i ako se
u njemu ne koriste naredbe PEEK, POKE
pozivi masinskih rutina iz ROM-a (naredba
CALL), on se, u principu, moZe prilagoditi
svakom raéunaru. Postoje, naravno, pro-
grami koje je gotovo nemoguce preraditi —
neki numeri&ki proradun koji se zasniva na
tome da TRS 80 ra&una sa 13 taénih cifara
ne mo2e da se prilagodi za ZX81 koji
ratuna sa 4—5 taénih cifara. Isto tako,
program koji zahteva grafiku visoke rezolu-
cije teSko moZe da se prilagodi ratunaru
koji ovu rezoluciju ne poseduje, a da ne
bude ,,0osakacen"'.

Programe koji sadrle PEEK i POKE
mozete da prilagodite vadem ratunaru ako
pronadete nekoga ko poseduje radunar za
koji je program pisan i ko moZe da vam
kae Sta je tim PEEK i POKE naredbama
postignuto. Ukoliko se u programu na po-
&etku nalazi neko POKE, vrlo je verovatno
da ono sluZi za iniciranje nekog posebnog
moda ratunara (npr. broja karaktera u redu
i slitno) pa ¢ete verovatno moci potpuno
da ga zanemarite. Ukoliko je POKE koris¢e-
na viSe puta u raznim delovima programa,
moraéete da shvatite zadta ona sluZi ili da
nadete nekoga ko ¢e vam to objasniti.’

Ukoliko naidete na program koji sadrzi
masinske potprograme, dobro promislite
pre nego Ato predete na prevodenje. Ukoli-
ko ti madinski potprogrami makar na jed-
nom mestu pozivaju neku rutinu iz ROM-a,
savetovali bismo vam da odustanete od
posla — mnogo e lakde biti da napiete
nov program nego da prilagodite stari!

Postoje dva tipa prevodenja programa.
Jedan zahteva da se uklopimo u logiku
polaznog programa, shvatirmo kako on radi
(eventualno nacrtamo njegovu  blok-
-shemu), a zatim napiSemo novi program.
Drugi na&in je mehanitko prevodenje pro-
grama: gitamo naredbu po naredbu i one
naredbe koje su zajednitke za oba ratuna-
ra prenosimo bez r isljanja. Ukoliko nai-
demo na neku naredbu koju nad ratunar ne
poznaje, pokusavamo da je zamenimo na-
redbom (ili grupom naredbi) naSeg ratuna-
ra koja ée imati isto dejstvo. Pri radu na
drugi na&in mi ne shvatamo kako program
funkcionide ve¢ ga ,kopiramo" uz re$ava-
nje problema ,u letu”.

Svaki iskusniji korisnik ratunara ¢e, ako
je ikako moguce, teZiti da prevodi program
na drugi nadin jer se tako Stedi u vremenu.
Problem se javija kada prevedemo program
i vidimo da on ne radi. PronalaZenje gresa-
ka je vrlo jednostavno ukoliko imamo pri-
stup do radunara za koji je program pisan
— postavijanje STOP naredbi na strateski
dobro izabrana mesta u programu i prove-
ravanje sadraja promenljivih bi trebalo da
dovede do brzog lociranja i ispravijanja



Razlicite naredbe — isto dejstvo

Apple BBC

Biranje slutajnog broja
izmedu 0 i 0.99999999 RND(1)
Biranje slu€ajnog broja

izmedu 11 N (ceo broj) RND(1)°'N+ 1
Biranje slutajnog slova
A—-Z CHR$(INT(RND
(1)°26+65))
HOME

H§=""'

+64)
Brisanje ekrana CLS
Uno3enje podatka
za vreme rada
programa IF PEEK
(—16384)' >127
THEN GET X$
Prevodenje karaktera u

kod ASC (,.X")
Pomeranje kurzora goreCALL —998

Pomeranje kurzora dole PRINT CHR$
(10) (10)
Pomeranje kurzora levo PRINT CHR$
(8) (8)
Pomeranje kurzora
desno PRINT CHR$
(21) @
Izdvajanje N2 karaktera
iz teksta potevsi od N1-
tog MID$(AS, N1,
} N2) N2)
“Izdvajanje prvih N
karaktera iz teksta LEFT$(AS.N)
greSke. Ukoliko nemamo na raspolaganju
oba ra&unara, moramo se delimi&no uklopi-
ti u logiku programa u nadi da éemo nadi
variable koje imaju nelogi¢éne vrednosti i
istraZiti uzrok ovih nelogi¢nosti. Posedova-
nje &tampaéa znatno olak8ava prevodenje
obzirom da svaki ratunar poseduje neki
TRACE mod (u ovom modu se ispisuju (na
ekranu ili tampaéu) sadrZaji promenljivih
posle svake naredbe, linijski brojevi naredbi
koje se izvr8avaju i sli€¢no).

Sve u svemu, prevodenje sloZenih pro-
grama na jezike drugih radunara zahteva
dobro poznavanje bar dva radunara, prilié-
no strpljenje i upornost. Neki programi se
lako prilagodavaju, dok je to kod drugih
praktiéno nemogucée. Tabela pokazuje na-
redbe sa istim dejstvom kod nekoliko razli-
&itih radunara.

Masinac iz bejzika

Veéina bejzik ratunara ima moguénost
programiranja na ma8inskom jeziku 3to
znadi da se, regularnim naredbama, moZe
pristupiti svim sistemskim registrima, me-
njati sadrZaj bajtova u memoriji i sli€¢no. To
se najteSte postize BASIC naredbama
PEEK, POKE i CALL (BBC ratunari, na
primer, ima nesto drutije naredbe, ali one
imaju isto dejstvo; kod nekih radunara se
umesto CALL koristi OPN, a kod nekih
USR). Naredba PEEK zahteva adresni deo:
A=PEEK 16000 (kod nekih ratunara 16000
mora da bude u zagradi) ¢e promenljivoj A
dodeliti vrednost bajta koji, u apsolutnoj
mapi adresa koja obuhvata ROM i RAM,
ima broj 16000. Naredba POKE ima dva
adresna dela razdvojena zarezom: POKE
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RND(1)
RND(N)

*CHRS$(RND(26)

INKEY$(N)

ASC (,.X")
PRINT CHR$ (11)

PRINT CHR$

PRINT CHR$

PRINT CHR$

MID$(A$.N1,

LEFT$(A$.N)

TRS 80 VIC/Pet

RND(0) AND(1)

RND(N) RND*N + 1
CHR § (RND(26)
+64)
CLS

kao Apple

PRINTCHRS
(147}

INKEY$ GET X$

ASC (,X")
PRINT SHR$(11)
(27) (145)

PRINT CHR$ PRINT CHR$
(26) (17)

PRINT CHR$ PRINT CHR$
(24) (157)

ASC (.X")
PRINT CHR$

PRINT CHR$ PRINT CHR$
(25) (29)

MID§(AS N1, MIDS$(AS,N1,
N2) N2)

LEFT$(AS.N) LEFT$(ASN)

16000,11 ¢e u bajt &ija je adresa 16000
staviti sadr2aj 11 (dekadno)*

Naredba CALL (prati je adresa) zapodi-
nje izvr8avanje masinskog programa &iji se
potetak nalazi na zadatoj adresi. Povratak
u bejzik program mora da obezbedi sam
masinski potprogram odgovaraju¢éom RTN
naredbom.

Nista lakSe od smestanja proizvoljnog
sadrZaja u neki bajt memorije, ali rezultati
takve akcije mogu da budu vrlo neprijatni.
Pre svega, postoji moguénost da naredba
POKE ne deluje: rekli smo da se RAM i
ROM adresiraju zajedno; kod vecine radu-
nara adrese 0—15000 predstavijaju ROM
koji, jasno, ne moZe da se menja. Ukoliko
pokuSate da, uz pomo¢ POKE naredbe,
smestite neki broj na adresu u ROM-u,
nidta se ne¢e dogoditi i imacete utisak da je
naredba pravilno izvrSena. No, ako pomoéu
PEEK pokusate da proverite dejstvo nared-
be POKE, videtete da ona uopste nije
delovala.

MoZe, isto tako, lako da se desi da,
pomoéu POKE, unesete neki broj u deo
memorije koji sadrZi program koji ste pret-
hodno otkucali. Ukoliko taj broj dode u
sredinu neke bejzik naredbe, nete biti ne-
kih velikih problema — jedna instrukcija ¢e
biti zamenjena drugom i to ¢e, odgovaraju-
¢im editovanjem ili ponovrim kucanjem
iste naredbe, lako mod¢i da se ispravi. No, u
okviru svake naredbe se, obi&no, nalazi i
adresa sledgc¢e;. Likoliko nehotice poremeti-
te ovu adresu, rauhar ée dospeti u totalnu
komfuziju i potpuno ée pogredno prikaziva-
ti i izvrS8avati program (verovatno ¢ete, kada
otkucate LIST, videti samo naocko besmisle-
ne karaktere kako lete po ekranu). Kuca-
njem naredbe NEW ovakav problem d¢e
sigurno biti korigovan.

Najvec¢a opasnost le2i u menjanju sadr-
2aja neke sistemske promenljive. Tu se
nalaze konstante neophodne za ispravan

Spectrum " X8t

RND RND

RND" N+1 AND*N+1
CHR § (INT(RND
*26+65))

CLS

CHR$(INT(RND"26+ 38)

CLS

INKEY$ INKEY$

CODE (,.X")
PRINT CHR$(11)

CODE (,.X")
PRINT CHR$(112)

PRINT CHR$(10)  PRINT CHR$ (113)

PRINT CHRS$(8}

PRINT CHRS$ (114)

PRINT CHR$ (9) PRINT CHRS$ (115)

AS(N1TO N1+N2-1) A§ (N1 TON1+N2-1)

A$(1 TO N) AS(1 TO N)

rad ratunara: adresa prvog korisnikovog
programa, adresa kraja memorije, poéetna i
krajnja adresa dala memorije u kome su
smestene informacije koje raunar prikazu-
je na ekranu, adresa instrukcije koja se
trenutno izvrsava i sliéno. Ukaliko promeni-
te neke od ovih konstanti, rezultati su
nepredvidljivi. Moguce je da se nete nista
dogoditi. Moguée je da se u podetku nete
nidta dogoditi i da ¢e se problemi pojaviti
nekoliko Casova posle primene inkriminisa-
ne POKE naredbe. No najverovatnije je da
¢e problemi nastupiti istog momenta: pro-
gram ¢e ,nestati’ iz memorije ili ¢e se
pojaviti neki. delovi; moida ¢e se ekran
~Smanjiti" ili ée radunar prijaviti besmislene
greske ili ¢e se, jednostavno, sve blokirati.
Ukoliko se desi poslednje, ostaje vam samo
da isklju¢ite i ponovo ukljugite ra&unar.
Naredba POKE je, dakle, vrio opasna
ako ne znate taéno Sta radite. Da biste znali
8ta radite, morate da imate tzv. mapu
memorije. U mapi memorije su ubeleZene
po&etne i krajnje adrese RAM-a i ROM-a i
sistemske promenljive i napomenuto 5ta je
smesteno u svaku od njih. Ovakve mape se
najéeSce nalaze u uputstvima za upotrebu
ratunara ili u posebnim knjigama posvece-
nim programiranju na masinskom jeziku.



ZX81, svakako, spada u raunare kod
kojih je otkrivanje skrivenih
karakteristika imperativ za svakog
ozbiljnog korisnika. Razloge nije
previde teSko pogoditi: moguénosti
ovog racunara su relativno male, a
postoje mnogobrojne dobre osobine
koje su mu nepoznate. Na svu srecu,
konstruktori ZX81 su u njegov
operativni sistem ukljucili naredbe
PEEK, POKE i USR koje otvaraju
vrata programiranja na masinskom
jeziku i time omogudavaju korisniku
da zaobide operativni sistem koji su
konstruktori zamislili.

Ako malo eksperimentiSete sa naredbom
POKE, videtete da se za veéinu adresa ne
primecuju nikakve reakcije, ali da smesta-

nje brojeva na adrese 16384 — 16508-

izaziva raznorazne posledice. U ovom po-
drugju se, naime, nalaze takozvane ,si-
stemske promenljive”, odnosno brojevi koji
govore ratunaru kakav se program nalazi u
memoriji, koliko memorije ima na raspola-
ganju, koliko redova ekrana je ispunjeno,
koja je greska nastupila i sli&no. Bezmalo,
svaka sistemska promenljiva zauzima dva
bajta; u tom prostoru su smestena dva
broja koja odvojeno posmatrano nemaju
smisla, ali koji mogu da se ujedine u jedan
znadajan broj.

Spustanje i podizanje
RAMTOP-a

Uzmimo, na primer, sistemsku promen-
liivu nazvanu RAMTOP (ime RAMTOP —
vrh, kraj memorije — je samo figurativno i
za ZX81 ne znaéi nita; PRINT RAMTOP
neée na ekranu prikazati vrednost neke
sistemske promenljive) koja se nalazi u
éelijama memorije 16388 i 16389. Da bismo
pronikli u njen sadrzaj, otkuca¢emo PRINT
PEEK 16388+ 256"PEEK 16389 i pritisnu-
ti uobigajeno NEWLINE. Ukoliko na$ ZX81
nema prodirenu memoriju, na ekranu ¢e se
ukazati broj 17408 — to je adresa posled-
njeg postojeéeg bajta u memoriji. Na prvi
pogled izgleda da nema nikakve potrebe za
ovom sistemskom promenljivom obzirom
da radunar uvek ima konstantnu memoriju,
ali nije tako: kada ukljuéimo ZX81, on
najpre proverava da li je prikljuéen modul
od 16 (ili moZda 32 ili ¢ak 64) kilobajta i
rezultat te provere ubeleiava u sistemsku
promenljivu RAMTOP. Kada docnije zahte-
vamo od ra¢unara da smesti neki program
u memoriju, on ne¢e morati da proverava

male tajne velikih
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Kod skromnijih modela ljubitelji raunara
najviSe tragaju za skrivenim
moguénostima: ZX 81

da li je ona dovolino velika za njegovo
smestanje — jednostavno ¢e proditati sadr-
Zaj RAMTOP-a.

Nema nikakve prepreke da pomo¢u PO-
KE promenimo sadrzaj RAMTOP-a — otku-
cajmo POKE 16388, 255 NEWLINE POKE
16389, 255 NEWLINE i ratunar ¢e imati
utisak da je priklju€eno 56 kilobajta memo-
rije. Zna&i |i to da ne moramo da tro$imo
novac na dodatne memorijske module?
Naravno, ne zna&i. Mi jesmo naveli raunar
da poveruje da ima vise memorije ali time
nismo stvorili fizitke jedinice koje je podr-
?avaju — pokusaj da smestimo nesto u nju
moZe da izazove krah naSeg ralunara.
Zbog svega toga nema mnogo smisla ,,po-
dizati" RAMTOP ali njegovo spustanje mo-
?e da se pokaZe vrlo korisnim.

Spustanjem RAMTOP-a smo stvorili uti-
sak da radimo sa manje memorije. Zar je to
dobro? Odgovor je, zatudo, potvrdan: po-
nekad moZe da bude korisno da se odre-
knemo dela memorije. Najbanalniji primer
je simuliranje osnovne verzije ZX81. Ukoli-
ko, na primer, 2elimo da isprobamo neki
program koji radi na ZX81 sa 1 K (ili da se
uverimo da ¢e neki program koji smo pisali
moéi da upotrebe i oni koji nemaju pro8ire-
nje memorije) ne moramo da iskljutujemo
radunar i vadimo modul — dovoljno je da
otkucamo POKE 16388, O NEWLINE POKE
16389, 68 NEWLINE NEW NEWLINE (paZnja
— poslednja naredba ¢e obrisati Citavu
memoriju raéunara, pa program koji se u
njoj nalazi treba prethodno da snimite na
kasetu) PRINT USR 1040 NEWLINE. Va3
ZX81 je time pretvoren u radunar sa samo 1
K memorije!

Trikovi sa vrhom memorije

Sledeca upotreba sistemske promenljive
RAMTOP je nesto manje otigledna. ZX81,
naime, ima ruZnu osobinu da, kada se
otkuca komanda SAVE, snima na traku
sadr?aj &itave memorije. Ukoliko je pro-
gram Kkoji se nalazi u njoj kratak, snimace-
mo gomilu praznih bajtova. Sto je jos gore,
kada pokusamo da uéitamo neki program
sa kasete, radunar insistira na tome da
upiSe i sadrZaje svih promenljivih i nizova.
Ako, dakle, imamo podatke koje Zelimo da
prosledimo od jednog programa do dru-
gog, mora¢emo manueino da ih prepisemo
(ili, ako ga posedujemo, upotrebimo prin-
ter) i ponovo otkucamo kada drugi program
bude u memoriji. Zar tu ne postoji neki bolji
metod?

Naravno, postoji. Raéunar, kao §tc smo
rekli, posle SAVE snima na traku &itavu
memoriju. Ali, kako on zna kolika je ta
,&itava memorija''? Razume se, tako 3to
konsultuje promenljivu RAMTOP! Ako u
RAMTOP unesemo neki broj manji od real-
nog, svi podaci koji se nalaze na kraju
memorije ¢e biti zastiteni od brisanja. Uko-
liko, veStom upotrebom PEEK i POKE, u taj
prostor prenesemo sadrZaj nekog niza ili
matrice, uéitamo nov program i obavimo
..inverznu transofrmaciju”, izba¢i¢emo pre-
pisivanje i prekucavanje podataka i tako
ispraviti jedan od ozbiljnih propusta kon-
struktora ZX81.

Kao primer upotrebe RAMTOP-a dajemo
program koji vam omoguc¢ava da u memori-
ji drZite nekoliko sadrZaja ekrana i razme-
njujete ih prema potrebi. Data su, zapravo,
dva programa: jedan je pisan na bejziku ali
nije namenjen prakti¢noj upotrebi — previ-
Se je spor. Ipak, on ¢e podetnicima pru’
Sansu da shvate kako radi jedan masin
program, koji moZe da bude koristan



program za mnoge igre u kojima je potreb-
na animacija ekrana.

10 FOR 1=0 TO 21
20 FOR J=32 to 63
30 PRINT CHRS$ J:
40 NEXT J
50 NEXT |
100 LET D=PEEK 16396 + 256°PEEK
16397 .
105 LET R=PEEK 16388 + 256*PEEK
16389
110 FOR 1=0 TO 792
120 POKE R+ | PEEK (D+1)
130 NEXT |
200 PRINT AT 0,0;
210 FOR 1=0 TO 21
220 FOR J=63 TO 32 STEP-1
230 PRINT CHR$ J
240 NEXT J
250 NEXT |
300 FOR |1=0 TO 792
310 POKE D +1,PEEK (R+1)
320 NEXT |

Assembly code Hexadecimal
LD HL,(RAMTOP) 2A 04 40

LD BC,(16514) ED 4B 82 40
-ADD HL,BC 09

EX DE HL EB

LD HL,(D-FILE) 2A OC 40
LD BC,793 01 19 03
LDIR ED BO

RET (e:]

LD HL,(RAMTOP)
LD BC,(16514)
ADD HL.BC 09

2A 04 40

ED 4B 82 40
LD DE,(D-FILE) ED 5B OC 40
LD BC,793 01 19 03
LDIR ED BO

RET Cco

Pre nego $to startujete bejzik program,
morate da promenite sadraj RAMTOP-a
tako da se na vrhu memorije nade dovoljno
prostora za jedan ili vise sadrZaja ekrana.
Da, na.primer, smestite dva sadrZaja ekra-
na, potrebno vam je najmanje 793*2=
1586 bajta. Ukoliko, posle ukljuéivanja
kompjutera, otkucate POKE 16389,121
NEWLINE NEW NEWLINE (ovo NEW je uvek
potrebno da bi ZX81 reinicijalizovao stek na
novu poziciju; ako ne znate $ta je stek,
zanemarite ovu napomenu obzirom da sa
aspekta korisnika nije mnogo bitna). Zatim
unesite bejzik program, popunite ekran
nekim re¢ima i brojevima i startujte pro-
gram. Demonstracija je, &ini nam se, prili&-
no efektna.

Masinski potprogram moda nije lako
analizirati, ali po€etnici ovaj posao mogu da
ostave i za ,sre¢nija vremena'. | samo
unoSenje ovog programa u prvu REM liniju
(?77) predstavlja svojevrsnu zagonetku. No,
ne budimo nestrpljivi: na nekoj od sledeéih
strana Cemo upoznati na&in na koji se
masinski programi unose, pa ¢éemo iskoristi-
ti i ovaj. Oni koji bolje poznaju masinsko
programiranje ¢e uneti program u prvu

umetnost

7 4/ programiranja

REM liniju od adrese 16516, smestiti na
adrese 16514 i 16515 broj koji odgovara
oznaci ekrana koji sme&taju ili pozivaju (0,0
za prvi ekran, 25,3 za drugi i tako dalje) i
smestiti ekran u memoriju sa RAND USR
165186, a povratiti ga sa RAND USR 16534.

Sve sistemske promenljive

Citava prita nas je priliéno udaljila od
podruéja sistemskih promenljivih koje
proutavamo. Cini nam se da ée vedini
Citalaca biti od koristi da se vratimo na
potetak i izloZimo moguénosti upotrebe
nekih drugih sistemskih varijabli (reé varija-
bla se u programerskom Z2argonu koristi
daleko &edée od lepe domade redi promen-
liiva iz nepoznatih razloga). Po&eéemo od
samog poCetka — promenljive ERR NR
koja se nalazi na lokaciji 16384. Kao &to joj i
ime govori, u okviru ove promenljive ratu-
nar smesta kdd gredke koja je nastupila.
Ukoliko, na primer, va8 program zavrsite sa
POKE 16384,29, radunar ¢e prijaviti inade
nepostoje¢u U error koja, prema &asopisu
.Sinclair User', moZe da ozna&i gresku
korisnika(User error). Isti &asopis prediaZe
da pokusate da u ovu sistemsku promenilji-
vu smestite brojeve 43, 70,72, 73, 74, 75, 81,
82 i 89. Zasto ih ne poslusate?

Sistemska promenljiva PPC se nalazi na
lokacijama 16391 i 16392. U okviru nje
raunar sme&ta linijski broj bejzik naredbe
koja se trenutno izvr8ava. Ukoliko promeni-
te ovaj broj, ne izlatete se prevelikoj opa-
snosti obzirom da se on koristi samo kada
ralunar zavrS8ava sa radom (tada se, na
primer, na ekranu pojavi 0/123 &to zna&i da
se izvrSavanje programa zavrSilo linijom
123 pa se u promenljivoj PPC nalazio isti
broj). Dakle, ova sistemska promenljiva mo-
2e jedino da se iskoristi za ispisivanje
neobiénih poruka na kraju programa.

Sistemska promenljiva DF-CC saop$&tava
korisniku mesto na kome ¢e Stampati sle-
dec¢a naredba PRINT. Kao i obi&no, sistem-
ska promenljiva se sastoji od dve memorij-
ske lokacije koje treba ujediniti u jedan broj
primenom naredbe LET A=PEEK 16398+
256*PEEK 16399. Posle toga, promenljiva
A sadrZi adresu koja moZe prili&no korisno
da se upotrebi. Otkucajmo, na primer, PO-
KE A, 123 i na odgovarajuéem mestu ekra-
na ¢e se pojaviti karakter &iji je kod 123,
Nista narotito, reéi tete, to mo2e da se
postigne i naredbom CHR$. Pa dobro,
utkucajmo LET B=PEEK A i promenljiva B
Ce sadr2ati kod karaktera koji se veé¢ nalazi
tamo gde ¢e sledeta PRINT naredba ciljati.
Taj broj moZemo da ispitamo i tako otkrije-
mo da li je, na primer, svemirski brod u
nekoj igri izasao iz dopustenog dela svemi-
ra koji je ograden debelim linijama.

Sistemske promenljive VARS (16400—
16401) i E-LINE (16404—16405) saopstava-
ju adrese podetka i kraja dela memorije koji
je namenjen sme&tanju promenljivih koje se
koriste u bejzik programu. Obzirom da
prenoSenje argumenata iz bejzik programa
u masinski moZe da se ostvari na daleko
jednostavniji na&in, ove promenljive nisu
previde Zesto u upotrebi.

Na lokaciji 16418 se krije sistemska
promenljiva DF-SZ koju poéetnici ,,oboza-
vaju'’. Ona saopstava radunaru koliko je
linija na kraju ekrana rezervisano za nared-
be koje korisnik kuca. Tamo se normalno
nalazi broj 2 ali, uz odreden rizik da dode
do kraha, ova promenljiva mo2e da dobije
vrednost 1, ¢ime se efektivno dobija jo&
jedan red. Sa druge strane, ukoliko nam
nedostaje memorija moZemo da damo DF-

SZ vrednost veéu od 2, &ime se korisno
upotrebljeni deo ekrana smanjuje, uz odgo-
varajuéu ustedu memorijskog prostora.’

Sistemsku promenljivu NXTLIN (16425-
16426) koriste mahom bolji programeri.
Ovde se nalazi apsolutna adresa potetka
slede¢e BASIC naredbe koja moZe da bude
neobiéno korisna za startovanje masinskih
programa. Ukoliko se, na primer, u REM
liniji broj 101 nalazi neki masinski program,
on moze da bude startovan iz linije 100
primenom naredbe LET A=USR (PEEK
16425+ 256*PEEK 16426+ 5) (broj 5 potide
otuda Sto linijski broj i druge informacije
koje sadrZi podetak programske linije 101
zauzimaju &itavih pet bajtova).

Zavrimo ovu kratku priéu o sistemskim
promenljivima adresama onih koje nemaju
nikakvu funkciju: 16417, 16507 i 16508.
Ukoliko ne posedujete printer ili ovaj nije
prikljuéen, slobodno koristite i sistemske
varijable na adresama 16444-16476. Ovako
dobijenih 35 bajtova moZete da upotrebite
za smeStanje podataka za koje nemate gde
drugde da rezerviSete prostor.

Gde smestiti masinac

Upoznali smo sistemske promenljive, pa
moZemo da se orijenti®emo na masSinske
programe. Prvi problem je gde da ih sme-
stimo. Obzirom na izloZeno, u&inilo bi se da
je pravo mesto za ove programe iznad
RAMTOP-a — tamo ih nece ometati niti
pomerati nikakve izmene bejzik programa,
pa €ak ni naredba NEW. No, postoje i loSe
strane lokacija iznad RAMTOP-a — ne
mogu da budu snimljene na kasetu sa
matiénim bejzik programom. Ostaje nam,
dakle, da ih smestimo iza bejzika? Ni to nije
narogito dobro jer bi svaka promena bejzik
programa (a promene su &este, pogotovu u
toku sastavljanja i testiranja programa) po-
merila masinski program i tako uéinila da
on prestane da radi (veéina JP naredbi, na
primer, sadrZi apsolutne adrese, $to podra-
zZumeva da program nedée biti pomeran).
Ostaje nam samo da masinski program
smestimo unutar bejzika, nadaju¢i se da
tamo nece nikome smetati. Ali, kako onda
da ga ,,sakrijemo’ tako da ga bejzik inter-
pretator ne primeti, 8to bi izazvalo prijavlji-
vanje gre8ke? Jednostavno, smesti¢emo
masinski program u prvu REM naredbu i to
pomoéu programa koji je poznat kao ,,Mac-
hine Code Loader" ili program za unodenje
masinskih programa. Upotreba programa je
sasvim jednostavna: otkucaéemo najpre
REM naredbu koju prati bar onoliko jedna-
kih slova koliko ¢e masinski program imati
instrukcija, a zatim RUN. Unosiéemo ma-
Sinski program bajt po bajt, koristeéi hek-
sadekadni sistem (heksadekadni sistem je
neSto 3to ne bi trebalo da predstavija
nepoznanicu za one koji &itaju ovo pogla-
vije). Po uno3enju masinskog programa
moZemo i da ga startujemo otkucavsi
RAND USR 16514.

1 REM MMMMMMMMMMMMMM . .
10 LET T=16514
20 CLS
30 INPUT H$

40 POKE T, (CODE H$(1)
16+ CODE H$(2) — 28

50 T=T+1

60 GOTO 20

- 28)*




Svaki gitalac ovih redova je verovatno
poZeleo da isproba novi program za uno$e-
nje masinskih programa. Zasto da ne?
Sledeéi program koji objavijujemo ¢e u
mnogome unaprediti tastaturu vaSeg radu-
nara uvodeéi funkciju poznatu pod imenom
autorepeat! To, praktiéno, znati da ¢e duZi
pritisak na neki taster naterati ratunar da
ne ekranu proizvede efekat kao da je taster
bio pritisnut vide puta §to, na primer, moZe
da bude korisno za lako kreiranje REM
naredbi za unoSenje ma8inskih programa
koje ¢ete sami sastaviti. Kada unesete sle-
deéi program, otkucajte uobiajeno RAND
USR 16514 i u gornjem levom uglu ekrana
te se pojaviti kvadrat koji ¢e treperiti sve
dok je autorepeat aktivan. Pritisnite, na
primer, taster A i posmatrajte ekran. ZX81,
izgleda, ume svasta;, treba mu to samo
dobro objasniti.

unosi program u meoriju bez njegovog
startovanja. No, iskusnijim programerima je
poznat daleko bolji trik: prebacimo ragunar
u FAST mod i otkucajmo RAND USR (836).
O&ekujete da su uputstva tek potela? Gre-
8ka — upravo su zavrSena. Ratunar je

.prevaren” tako da uéita masinski i bejzik

program i ne startuje ih! Jedno SAVE ¢e ga
zatim snimiti na neku drugu traku.

Simulacija funkcije VERIFY

Jod jedan trik vezan za snimanje na
kasetu je simulacija funkcije VERIFY. Ova
funkcija, kao §to je viasnicima Sectruma,
BBC, TRS 80-i drugih kompjutera poznato,
sluzi da se proveri da li je upravo snimijeni
program korektno zapisan. ZX81, na Zalost,
nije opremljen ovom funkcijom, 8to znadi
da postoji odredena moguénost da pro-

Zastita i kako je skinuti

Sledeéi redovi ¢e biti posveéeni radu sa

kasetofonom ili, preciznije reteno, zasti¢e-
nim programima. Skuplji kompjuteri naj-
ted6e imaju manje ili viSe efikasne metode
zastite programa od neoviad¢enog prepisi-
vanja ili, kako se to u Zargonu kaZe, ,pira-
tovanja“. ZX81, dodule, nema posebne
naredbe kojima se ova za$tita ostvaruje ali
od pomoé¢i moZe da bude jednostavno
smestanje naredbe SAVE u program. Vrati-
mo se, na primer, na prethodni program za
automatsko ponavljanje i zamislimo da Zeli-
mo da ga damo nekome ko nete smeti
dalije da ga presnimava. Unetemo ovaj
program u prvu REM liniju, dodati program
2 SAVE ,,REPEAT"
3 RAND USR 16514 i otkucati RUN. Ragu-
nar ¢e zanemariti REM liniju, nai¢i na SAVE
i snimiti &itav program na kasetu. Kada onaj
kome ste dali program unese kasetu i
otkuca LOAD"", radunar ¢e ucitati program
i primetiti po nekim informacijama koje su
zapisane uz program da se SAVE koje ga je
snimilo nalazilo u programu. ZX81 je pro-
gramiran tako da automatski nastavi izvr-
Savanje ovakvog programa i, po nailasku na
naredbu broj 3, ,skogi" na masinski pot-
program koji se nalazi u REM liniji. U
na$em primeru masinski program ¢e trenu-
tak docnije prestati sa radom pa ¢e njegov
viasnik bez problema mo¢i da ga ponovo
snimi na isti nagin. No, 5ta da se u masin-
skom programu nije nalazila ni jedna HLT
odnosno RET naredba? On bi se neprekid-
no izvr8avao, ali njegov korisnik ne bi
mogao da ga zaustavi da bi ga presnimio.
Lukavo, zar ne?

Svima nam je poznato da kod nas, i
pored ovakve za$tite, ima dosta preproda-
vaca koji na neki ,tajanstven’’ nagin uspe-
vaju da prekopiraju i preprodaju programe.
Kako im to uspeva? Neki poseduju masin-
ski program koji imitira naredbu LOAD i
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gram koji ste &itavog dana radili biti neko-
rektno snimljen i tako zanavek izgubljen.
Moguée je sastaviti maSinski program koji
bi verificirao ono &to je snimljeno (nevolja
je samo u tome $to bi i sam program za
verifikaciju morao da se snima zajedno sa
svakim drugim programom, jer ZX81 snima
&itavu memoriju) ali postoji i bolji (na Zalost
i manje siguran) trik. Kada snimite pro-
gram, premotajte kasetu na njegov po&etak
i otkucajte LOAD ,ime programa'’, pa priti-
snite NEWLINE i startujte kasetofon. Ako se
posle izvesnog vremena pojavi poruka 0/0,
postoji znadajna mogucnost da je radunar
korektno uéitao i snimio program. Na taj
na&in je provereno da li je ime programa
korektno prepoznato, a za sluaj da nije,
nikakav program nije uéitan, pa moZete da
pokudate da ponovo snimite vad program
(on se i dalje nalazi u memoriji) ne neku
drugu kasetu. Nedostatak metoda je u tome
sto postoji moguénost da je traka bila
fizi€ki oStedena i da je, premda je pocCetak
korektno upisan, nastupila gredka u sredini
programa. volijno je da jedan bajt ne
odgovara istini i program e verovatno
propasti!

Publikaciju RACUNARI U
VASOJ KUCI

moZete da kupite na novinskom
kiosku, ili pismom odnosno
dopisnicom narucdite na adresu:
GALAKSIJA, ,,Raéunari u vasoj
kuci*, 11000 Beograd, Bulevar
voJvode Misica 17.

Iznos od 200 D plati¢ete postaru
prilikom preuzimanja posiljke —
POUZECEM.

- spectrum

i njegove
neobicnosti

lako verovatno omalovaZavaju
prethodnika ovog raunara,
vlasnicima Spectruma bismo ipak
preporudili da najpre prouce
prethodno poglavlje o ZX81. Razloge
nije tesko pogoditi: ova dva radunara
su, i pored toga $to je Spectrum
znatno mocniji, relativno sliéna i
&inilo nam se nepotrebnim da
ponovo poéinjemo od samog
podetka, koji se odnosi na
organizaciju memorije Spectruma i
takozvane sistemske promenljive. U
ovom tekstu éemo se baviti uglavnom
njegovim neobié¢nostima.

Memorija Spectruma je organizovana
nesto komplikovanije od memorije ZX81
posto u njoj mora da se nade vise tipova
podataka a i slika u boji. To je uslovilo
uvodenje novih sistemskih promenljivih ko-
je su saZete u prvoj tabeli. Pogled na nju
otkriva da ROM Spectruma ima 16 kilobajta
i zauzima adrese od 0 do 16383, Vlasnici
Spectruma opremljenog osnovnom memo-
rijom od 16 K mogu da raspolazu RAM-om
koji se pruZa izmedu adresa 16384 i 32767,
a oni koji su kupili pro$irenu verziju — do
65536. Sav ovaj prostor, ipak, nije sasvim
slobodan — za normalan rad Spectruma
potreban je odredeni RAM koji se automat-
ski rezervise svaki put kada ukljucite ratu-
nar. Najve¢a ovakva stavka je ekran koji
oduzima 8 kilobajta memorije, o &ijoj éemo
organizaciji govoriti docnije. Pofevsi od
adrese 23296 smesten je bafer koji koristi
Stampad; kada on nije prikljuéen, ovaj pro-
stor ostaje neiskoridéen. |za njega sledi 256
bajtova koji sadrze sistemske promenljive i
odreden broj bajtova koje interno koristi
mikrodrajv.

Trikovi sa ekranom

Sve dosada3nje stavke u tabeli su imale
fiksne adrese, a sada stupaju na scenu
sistemske promenljive. Kraj podruja po-
svetenog mikrodrajvu nije fiksan, ve¢ je
smeéten u sistemsku promenljivu koja se
zove CHANS i smestena je u mermoriji na
adresama 23531 i 23532. Iza toga se nalaze
bejzik programi, korid¢éene promenljive i
nizovi, linija koja se trenutno kuca ili editu-
je, masinski stek i, na kraju, RAMTOP. Kod
Spectruma RAMTOP ne oznatava kraj me-
morije ve¢ kraj podruéja u koje se sme3taju
podaci koje koristi neki bejzik program. |za
RAMTOP-a se nalazi podrutje u koje ratu-
nar smes$ta podatke od znacaja za generi-
sanje posebnih karaktera koje je korisnik
ranije definisao.

Najteze shvatljiva oblast organizacije
Spectrumove memorije je ekran. Kao 8to je
poznato, ekran se sastoji od 24 linije od



kojih svaka sadri po 32 karaktera. Svaki
karakter je predstavijen odredenim brojem
tataka; u normalnom stanju, to je matrica
8-8. Primenom naredbe PLOT, korisnik
mozZe da osvetli svaku od tako dobijenih
32-8-24-8=49152 tatke, dajuéi joj jednu
od osam boja. Da li je poslednja reCeni-
ca ta¢na? Jednostavan radun uveri¢e nas
da nije!

Da kontroliSemo boju svake tatke treba
da utro8imo 3 bita (tako da, na primer, 000
oznaéava plavu boju, 001 zelenu, 010 crve-
nu i tako dalje), 8to znati da nam je za
ekran od 49152 tatke potrebno 147456 bita
ili osamnaest kilobajta. Podto se za ekran
koristi samo 6,75 kilobajta, jasno je da je
primenjen neki trik radi uStede memorije.
Trik' je izveden na sledeci nain: u prvih 6
kilobajta RAM-a svakoj tatki je dodeljen po
jedan bit koji govori radunaru da li je ta
tatka osvetljena bojom koja je oznagena
kao INK ili bojom koja je oznatena kao
PAPER (1 odgovara boji ,,mastila”, a 0 boji
.papira"’). Pa dobro, reéi ¢ete, kako radu-
nar zna kojom je opojom ,.ofarban' svaki
karakter i, 8to izgleda jo8 vaZnije, da li on
treperi ili ne? Jednostavno, 768 bajtova
memorije koji se nalaze na adresama 22528
— 23296 imaju funkciju ,,atributa”. Svaki
od ovih bajtova odgovara jednom karakteru
(32-24=768) i dobija vrednost u skladu sa
slede¢om formulom:

atribut =128-F+64-B+8-P+I

gde je sa F oznaten broj 0 ili 1 koji
odgovara mirovanju odnosno treperenju
nekog karaktera, sa B 0ili 1 u zavisnosti od
toga da li je neki karakter uopste osvetljen
ili nije, sa P broj izmedu 0 i 7 koji ozna&ava
boju ,,papira" (prema redosledu na tastatu-
ri, 2 je, na primer, crvena boja) a sa | broj
izmedu 0 i 7 koji ogovara boji ,,mastila.”

Bitovi u haosu

PovrSan pogled na rezonovanje koje
smo izloZili uliva neverovatno poétovanje
prema konstruktorima Spectruma: ustede-
no je nekih jedanaest kilobajta boljom
organizacijom memorije! No, kratko razmi-
iljanje nas uverava da i u programiranju
vaZi ,,zakon odrZanja energije'' (ovde zakon
odranja memorije): da bi se memorija
organizovala na racionalniji na&in, morali
su da se utine i neki ustupci. Ustupci se
sastoje u tome da ne moZzemo slobodno da
raspolazemo bojom svake tatke, vet sve
tatke koje &ine jedan karakter moraju da
budu isto obojene. Da li bi bilo bolje da je
utroSeno jo8 11 kilobajta i postignuta kon-
trola svake tatke ostaje pitanje za diskusiju

— Sinclair se nije odlug¢io za ovakvo re-
Senje s obzirom da bi tako morac da
zaboravi na ZX Spectrum sa 16 K. RAM-a.

100 FOR i=0 TO 703
110 PRINT ,m"; *
4 120 NEXT i
130 SAVE , Slika" SCREEN$

- 140 CLS "
150 INPUT ,,Premotaj kasetu,
: pritisni PLAY i NEWLINE:Z$
- 160 LOAD ,Slika'" SCREEN$
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Tehni¢ka elegancija i paradoksi: ZX Spectrum

Mapa memorije

Pogetna adresa- ili

ime sistemske prom. promenljive

23631
23635
23627
23641
23649
23651
23653

23730
23675 _
23732

Polozaj sistemske

Sadrzaj memorije

Ekran

Atributi

Bafer za tampaé
Sistemske promen.
Mikrodrajv

LELE]

BASIC program
Promenljive

Tekuéca linija

Bafer za INPUT
Stek za radunanje
Slobodan prostor
Masinski i GOSUB stek
Kraj BASIC podruéja
Generisani karakteri
Kraj RAM-a

*) sp oznatava registar procesora Z80 a ne sistemsku promenljivu

100 INPUT ,,Poetna adresa';T
110 INPUT Z$

120 IF Z$=,,S" THEN STOP
130 PRINT Z$; "—";

140 LET Z$(1)=CHR$ (CODE 2$ (1)—7* (CODE Z$(1)>57))
150 LET Z$ (2)=CHR$ (CODE Z$ (2)-7* (CODE Z$ (2)>57))
160 POKE T, 16* CODE Z$(1)+ CODE 2$(2)—816

170 LET T=T+1
180 GOTO 110

Voleli bismo da ovim moZemo da zavrsi-
mo iziaganje o ekranu ali ne smemo da
prenebegnemo ,sitnicu’’ koju nije lako ob-
jasniti: ve¢ smo rekli da je svokoj od
256-192=49152 dodeljen jedan bit koji re-
prezentuje njeno stanje. Tako dobijeni bito-
vi zauzimaju prvih 6 K memorije ali organi-
zovani na, kratko re&eno, neshvatljiv na&in.
Sve ¢e postati jasno (ili nejasno) ako otku-
cate i izvrSite slede¢i bejzik program:

Ragunar najpre ispunjava ekran punim
karakterima i snima ga na kasetu. Zatim
ekran biva izbrisan i poginje uno3enje nje-
govog sadrzaja. Ovo uno3enje,traje toliko
dugo da cete primetiti da se ekran ne
popunjava odozgo nadole, sleva nadesno ili
na bilo koji na¢in koji moZete da o&ekujete,
nego po sekcijama koje se sastoje od po

osam redova karaktera. Karakteri se, opet,
ne unose celi nego liniju po liniju: radunar
najpre ispisuje prvi red tataka prvog reda
karaktera, zatim prvi red taaka drugog
reda i tako dalje sve dok ne stigne do
osmog reda. Zatim se vra¢a nazad i ispisuje
drugi red tataka koje &ine prvi red karakte-
ra, prelazi na drugi red i tako dalje sve dok
ne zavrdi prvu sekciju ekrana kada prelazi
na drugu i, na posletku, na tre¢u. Bitovi koji
odgovaraju karakterima su rasporedeni na
isti ovakav neverovatni nagin.

Ako vas je od prethodnog objasnjenja
zabolela glava, ne brinite — ni vrhunski
programeri ne mogu lako da ga ,svare"
Napisati masinski program koji ée osvetliti
neku odredenu tatku na ekranu nije lako,
pa se u ve¢ vecini komercijalnih programa



pozivaju gotove rutine iz ROM-a — necemo
trositi vreme na njihov opis obzirom da
pretpostavliamo da posedujete knjigu
Spectrum ROM Disassembled"'.

Cetrdeset karaktera

Pravi je trenutak da boljim programeri-
ma uputimo i jedan mali izazov: moZete li
da sastavite program koji ¢e da omoguéi
stvaranje 40 karaktera u svakom redu?
Program namerno necemo dati, ali vam
mogu koristiti neki praktiéni saveti:

Pretpostavimo da Zelite da Stampate
sadr#aj alfanumeri¢ke promenljive a$ koja
sadrzi 40 znakova u jednoj jedinoj liniji
ekrana. Treba, pre svega, da pronadete
promenljivu a$ u podruéju koje je odredeno
za &uvanje bejzik varijabli. To ¢ete najlakse
uraditi konsultujuéi ponovo knjigu ,Spec-
trum ROM Disassembled’ i rutinu LOOK-
VARS koja potinje od adrese 10418. Kada
pronadete adresu prvog bajta promenljive
a$, nadite CODE tog karaktera, a zatim i
osam bajta podataka koji se nalaze u
ROM-u i odreduju oblik tog slova (tabela sa
oblicima slova u ROM-u zapoéinje od
15616). Formula koju pri tom koristite je
,oblik karaktera poginje od adrese
15360+ 8*CODE (a$(1))".

Posto locirate potrebnih osam bjatova,
smestite ih redom u prvi, trideset treci,
sezdeset peti, devedeset sedmi itd. baijt
podru&ja memorije koje je oznafeno kao
bafer za &tampa&". Ovo podrugje mozZe
zgodno da se upotrebi obzirom da sadrzi
bas onoliko bajtova koliko i jedna linija od
40 karaktera.

Zatim nadite CODE drugog karaktera,
odgovarajuéih osam bajtova koji govore o
njegovom obliku i prenesite ih u drugi,
trideset &etvrti i tako dalje karakter bafera
za $tampaé. Kada to uéinite, pomerite svaki
bajt ulevo za po dva bita i predite na tre¢i
karakter niza a$. Kada njegov oblik prene-
sete na odgovaraju¢a mesta, pomerite svaki
bajt bafera ulevo za Cetiri bita pa predite
na sledeéi karakter. Kada isto uginite sa
svih 40 karaktera, problemi su se pribliZili
kraju. Ostalo je ,samo" da prenesete sadr-
7aj bafera u deo memorije koji je namenjen
ekranu i to ne na prirodan nagin, vodeci
raduna o, blago re¢eno, &udnom rasporedu
za koji se konstruktor opredelio.

Na ekranu mogu da nadu mesto pedese-
tak karaktera (da budemo precizni, 51 obzi-
rom da se svako slovo relativno pristojno
predstavlja matricom 5-7 i da je 51-5=255
tj. skoro 256) pa i viSe, do 64, ali tada neka
slova gube prirodni oblik. Da bismo izveli
bilo koju od pomenutih operacija, moramo
da upoznamo masinski jezik Spectruma.
Nemamo nameru da se ovom prilikom
previde upudtamo u njegovo objasnjavanje
(ako za to ima interesa, mozemo da pokre-
nemo Skolu masinskog jezika u ,,Galaksi-
ji'*), ali éemo svakako objasniti nadin na
koji mogu da se unose masinske instrukcije
i dati nekoliko primera.

Masinac u REM liniji

Kod ZX81 masinski programi se, kao $to
znamo, smestaju u prve REM naredbe pro-
grama. | kod Spectruma moZe da se pribeg-
ne istom redenju koje ima nekoliko odliénih
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strana (najbolja je ta §to se bejzik i masin-
ski program istovremeno uéitavaju u me-
moriju), ali koje je priliEéno nepopularno
medu vlasnicima Spectruma iz razloga koji
autoru ovog teksta nisu narogito jasni.
Verovatno je da je Spectrumova mogué-
nost da, pomoéu naredbe SAVE ... CODE
snima bilo koji segment memorije na traku
podstakla programere da masinski program
smestaju iza bejzika i da njegovo utitavanje
povere bejzik programu koji je na traku
smesten ispred njega. Bilo kako bilo, ma-
sinski program moZete da unesete pomoc¢u
programa koji je relativno sli¢an odgovara-
juéoj rutini za ZXB1; jedina principijeina
razlika je proistekla iz &injenice da Spec-
trum koristi ASCIl, a ZX81 neki specijalni
kod za sme$tanje karaktera. Ukoliko je, kao
5to je to &esto sludaj, masinski program dat
kao decimaini (a ne heksadekadni) damp,
moZemo da zamenimo naredbe 20, 25, 30 i
35 jednostavnim POKE — tada prevodenje
haksadekadnih vrednosti nije potrebno i
mo2e samo da izazove probleme.
Iskoristimo novi program i unesimo ma-
sinsku rutinu koja ¢e ga testirati. Kada smo
ve¢ kod testiranja, ne bi bilo loSe da
program koji éemo sastaviti testira memori-
ju naseg spectruma i uveri nas da krivicu za
sve nade programe koji ne rade ne snosi
neispravni ratunar". Test je vrlo jednosta-
van: najpre ¢éemo u svaki bajt ‘memorije
upisati broj 00 i proveriti da li je svaki
njegov bit ,,resetovan’’ a zatim ¢emo upisati
FF i proveriti da li je on ,setovan’. Ne
moZemo, jasno, da upisujemo podatke u
svakl bajt RAM-a obzirom da bi.raunar
krahirao kada bismo poremetili-sistemske
promenljive, ali moZemo da -proverimo
.slobodan' deo RAM-a — da je memorija
neispravna kod neke od sistemskih pro-
menljivih, raéunar verovatng ne bi ni radio.
Program dat u sledeéo] tabeli smestice-
mo, naravno, u bafer za printar (pogevsi od
adrese 23296) i startovati sa PRINT USR
23296. Ukoliko je sve u redu, nekoliko
trenutaka docnije ¢e se na ekranu pojaviti
broj 32575 (65343 za masine sa 48 K) koji
indicira da je ra&unar ispravan. Ukoliko
nije, ponovite &itav test proveravajuci da li
je program dobro unesen. Ako jeste, vad
radunar je neispravan ili (Sto je nesto
verovdtnije) u nasem specijalnom izdanju
postoji bar jedna Stamparska greSka.

Hex code Assembler code

2A 65 5C LD HL, (23653)

44 LD BH

4D LD CL

3E 00 LD AO
LD (HL), A
LD A, (HL)
CP O
RET NZ
LD A 255
LD (HL)A
LD A,(HL)
CP 255
RET NZ
AND A
INC HL
SBC HL,SP
RET Z
AND A
ADC HL,SP
INC BC
JR =25

Ekskluzivni RESET

Pisanje masinskih programa je, kao §to
éete se ubrzo uveriti, ,,hleb sa sedam kora”
Ako u bejzik programu pogresite, nece se
desiti nista loSe — pritisak na BREAK ¢e na
ekranu dovesti poznatu poruku READY i
moéi éete da ispravite greSku i ponovo
startujete program. Ako se, medutim, u
vaSem masinskom programu nade instruk-
cija tipa
CIKLUS JR CIKLUS

nati éete se u velikoj nevolji. Cak i ono-
me ko ne poznaje masinski jezik nije tedko
da zakljuéi da se ratunar, izwSavajucéi ovu
instrukciju, stalno vrti u ,,proceduri’’ koju
ne moZemo da prekinemo pritiskom na
BREAK — ovaj taster je pri izvr3avanju
masinskog programa potpuno ,iskljuden’.
Jedini izlaz je da iskljuéimo radunar iz
mreZe i trenutak docnije ga ponovo ukljugi-
mo. Tada ¢e sve biti u redu, ali ¢e i svi
programi iz memorije biti nepovratno izgu-
bljeni.

Viasnici Spektruma su na razne nacine
izbegavali ovaj problem: neki su svaku
verziju masinskog programa snimali na ka-
setu kako gubitak memorije ne bi bio tragi-
&an, ali ovako resenje izaziva prili¢an gubi-
tak vremena. Drugi su se dosetili da u
masinskim programima vrio &esto testiraju
da li je taster BREAK pritisnut u nadi da ¢e
..krah'' nastupiti zato $to ra¢unar neprekid-
no izvr8ava istu veéu grupu instrukcija,
treéi su koristili RESET noZicu procesora
Z80 da bi, preko jednog tastera, obezbedili
hardverski prekid rada, u &emu su imali
manje ili vide uspeha, a &etvrti su izabrali
najlak3e reSenje: nisu ni pisali masinske
programe. Na Zalost, nevolja nastaje i kod
bejzik programa koji, na primer, izgleda
ovako:

10 INPUT LINE A$ GO TO 10

Startujte ovaj program i pokusajte da ga
prekinete. To ée biti veoma teSko — skoro
nemoguce.

Zahvaljujuéi Englezu Toniju Bejkeru
(Toni Baker) svi problemi ovoga tipa mogu
da postanu neprijatna prosiost. U prvom
broju &asopisa Your Spectrum (januar
1984; ovo je, inade, ekskluzivna informacija
koja je usla u nade specijalno izdanje u
poslednjem trenutku, pola sata pre kona&-
nog zakljugivanja) objavljen je, naime, pro-
gram koji bez ikakvih hardverskih interven-
cija omoguéava prekid izvriavanja bilo kog
masinskog ili bejzik programa jednostav-
nim pritiskom tastera!

Program koji dajemo treba da smestite u
memoriju vadeg Spectruma (moguénost, na
#alost, postoji samo za one koji poseduju
Spectrum 48 Kb) podevsi od adrese 80E2
koristeéi hex-loader. Program ima samo 89
bajta, pa njegovo unodenje ne predstavija
ba& nikakav problem: probajte ga &ak i ako
niste po&eli da piSete masinske programe.
Novi RESET ée biti aktiviran ako otkucate
RANDOMIZE USR 33001. Kada vam god
zatreba da izvrSite RESET, jednostavno
istovremeno pritisnite tastere CAPS SHIFT i
ENTER. Na ekranu ¢e se pojaviti odgovara-
juéa poruka i raunar ¢e biti spreman za
normalan rad! Ukoliko Zelite da iskljucite
RESET, otkucajte RANDOMIZEUSR32994.
Gini nam se da neéete osetiti potrebu da
bilo kada iskljuéujete ovu novu proceduru i
da ¢ete se ucitavati u memoriju svaki put
kada ukljugite vaseg Spektruma.

Nova naredba RESET funkcionide &ak i
u toku izvrSavanja nekih internih funkcija
radunara. Otkucaijte, na primer, neki bejzik



program i pritisnite ENTER da bi ovaj bio
izlistan. U toku listanja pritisnite RESET i
ono ¢e trenutno biti prekinuto. Naredba
RESET ima i par minornih ograniéenja:

e lzvrSavanje naredbe NEW ée deaktivirati
RESET ¢&ak i ako je ovaj program smesten
iznad RAMTOP-a Naredba RANDOMIZE
USR 33001 ¢e ga, jasno, ponovo aktivirati
ako nije izbrisan.

e RESET ne' radi dok radunar izvrSsava
SAVE, LOAD ili BEEP. Tada je, naime,
interapt iskljuéen i trik na kome je program
zasnovan viSe ne funkcioni$e. Ukoliko se u
vasem masinskom programu na samom
poé&etku nalazi instrukcija DI (ne zaboravite
na El pre povratka u bejzik), RESET nece
mo¢éi da ga zaustavi. Zasto biste Zeleli da to
onemogucite? Jedino zbog eventualne za-
itite programa, koja je sledeéa na nasem
dnevnom redu.

Masinski kod Asembler

ORG 80E2
| 3E3F DEACTIVATE LD A3F
ED47 LD 1A
EDS6 M1
1] RET
3E80 ACTIVATE LD A8O
ED47 LD IA
EDSE IM 2
] RET
524553  RES_ MESSAGE
45542065
18656375
74656441 DEFM RESET executed!
| o181 | ADDR DEFW TEST__RESET
|
| 5 TEST RESET  PUSH AF
IEFE LD AFE
DBFE IN A(FE)
IF RRA
3807 JRCNO RESET
3JEBF LD ABF
DBFE IN A(FE)
1F RRA
3004 JR NC,RESET
Fl NO RESET POP AF
FF RST 38
ED4D RETI
20B25C  RESET LD HL(RAMTOP)
28 DEC HL
F9 LD SPHL
28 DEC HL
28 DEC HL
22305C LO(ERR  SPIHL
RF XOR A
32715C LD (FLAGX}.A
D016 CALLCHAN OPEN
COBEOD CALLCLS LOWER
21385C LD HLFLAGS
| CBOE RES 3.(HL)
23 INC HL
CBEE SET5.(HL)
AF XOR A
11EF80 LD DERES MESSAGE-1
CD0AOC CALLPO MSG
B B’
JP MAIN_ 1

C3A912

kontrolor
snimanja

Mehanizam zastite komercijalnih
programa je znatno kompilikovaniji i,
samim tim, teZi za ,,probijanje’’ od
metoda koji se primenjuju na ZX81.
Ipak, dokazano je da se program
pisan za Spectruma ne moZe, zastititi
od presnimavanja na nacin koji nije
savladiv. Zasti¢eni programi su prava
zagonetka za one koji uce
programiranje i nepotrebno
mistifikuju raéunar. Ipak, €ini nam se
da nema velikog smisla troSiti vreme
i imaginaciju za unapredenje zastite
koja pred iskusnim korisnikom pada
u vodu. Ovo ,,iskusni korisnik’ moZe
da se odnosi i na vas — dovoljnc je
da proditate pasuse koji slede.
Objavljivanjem programa za skidanje
zastite nemamo cilj da vam damo u
ruke ,kalauz'' za komercijalne
programe vec korisnu alatku za brzo
sredivanje svoje postojece biblioteke
programa.

Mehanizam za$tite se zasniva na auto-
matskom startovanju programa. Ukoliko se
masinski program nalazi u okviru bejzika
(na primer, u nekoj REM liniji), skidanje
zaStite je trivijalno: otkucamo MERGE"*:
STOP i startujemo kasetofon. Po uéitavanju
programa, njegovo izvrSavanje ¢e biti preki-
nuto (ili, da budemo precizniji, neée ni
zapodeti), pa éemo moéi da ga snimimo na
kasetu primenom obi&ne naredbe SAVE.

Pravi problem, medutim, predstavijaju
masinski programi koji su snimljeni sa
SAVE. . . CODE i koji se automatski startu-
ju. Da bi se njihovo presnimavanje uspesno
obavilo, moramo u memoriju da unesemo
poseban program poznat pod imenom
.brejker ili, kulturnije, ,save controler"
(kontrolor snimanja). Jedan takav program
je sastavio Bogdan Kosanovi¢ iz Beograda
koji nam je pruzio i znadajnu pomoé pri
realizaciji ovog poglavija. Program ovde
objavljujemo uz neophodna uputstva za
njegovo kucanje, snimanje i upotrebu.

Kucanje programa

Najpre otkucajte bejzik program koji je
prvi naveden i snimite ga na kasetu sa
SAVE , Breaker 3.2" LINE 10. Program je
snimljen tako da se automatski startuje;
razlog za ovakvo snimanje nije u tome 3to
sam program treba da bude zasti¢en nego
u tome 3to je njegova upotreba znatno
jednostavnija kada ne moramo da kucamo
RUN posle svakog utitavanja.

Po uspeSnom snimaniju i verifikaciji pro-
grama izvadite kasetu, ubacite neku drugu
(ovde ¢e ta kaseta biti upotrebljena samo
kao pomoéna), otkucajte NEW i unesite
bejzik program dat na sledecoj slici. Ovaj

program ne treba da snimate — on je
namenjen jedino unoSenju masinskog pro-
grama koji ¢e predstavijati integraini deo
..breakera"”. PoSto dobro proverite isprav-
nost DATA linije, startujte program sa RUN.
Trenutak docnije ratunar ¢e zatraliti da
startujete kasetofon i tako snimite masinski
program.

Ostala je jo8 jedna stepenica. Otkucajte
NEW i unesite sledeéi kratki BASIC pro-
gram i startujte ga sa RUN. Moracdete da
premotate pomoéni kasetu i u memoriju
unesete program koji je upravo snimlijen.
Posle toga moZete da odstranite pomoénu
kasetu i, po zahtevu radunara, snimite final-
ni masdinski program iza bejzika koji se veé
snimljen na prvu kastetu. Neprijatni deo
posla je zavrSen i moZete da potnete da
koristite brejker.

Napominjemo da su ovolike manipulaci-
je bile apsolutno neophodne. Osnovma ka-
rakteristika koju dobar ,save controler”
treba da ima je da bude to kracéi da bi
pomoéu njega mogli da se presnimavaju
8to duZi programi. Nije, na Zalost, moguce
odmah smestiti masinski program na pravo
mesto posdto bi se kosio sa bejzik progra-
mom koji ga unosi. Zato on najpre biva
snimlijen na viSe adresa da bi, pomoc¢u
drugog programa, bio ,.spusten” na pravo
mesto. Autoru programa se &inilo da njego-
vo unosenje na ovaj na&in oduzima vreme
samo jednom i da se docnije program
koristi uz ve¢e moguénosti.

Presnimavanje . . .

Kada zaZelite da presnimite neki zasti¢e-
ni program, unesite breaker sa LOAD. Po-
5to se program uspe3no uéita, na ekranu ¢e
se pojaviti ,meni", odnosno spisak opcija
koje moZete da upotrebljavate.

Ako ste pogetnik namenjene su vam
opcije bp, sp i vp. Da biste uneli neki
program u memoriju otkucajte bp (uz uobi-
Cajeno ENTER) i startujte kasetofon. Po
u€itavanju programa, radunar ¢e od vas
zatraZiti da umetnete kasetu na koju pro-
gram treba da se snimi, zavrsite snimanje a
onda se od vas odekuje da premotate
kasetu da bi se izvrSila verifikacija snimka.
Posle toga moZete ponovo da otkucate bp i
tako unesete neki drugi program ili da
otkucate sp i tako snimite program koji se i
dalje nalazi u memoriji na neku drugu
kasetu. Posle ovoga moZete da upotrebite
vp i tako verifikujete novi snimak. Opcije sp
i vp moZete da ponavljate koliko je god
puta potrebno.

Analiza programa

Slede¢i stupanj poznavanja Spectruma
vam dopusta da koristite opciju ep. Po
njenom izvrSavanju raunar unosi program
sa trake i smesta ga u memoriju od adrese
25500 (dekadno). Posle toga moZete da
prekinete rad ,,brejkera’* (sa CAPS SHIFT 6),
i analizirate uneseni masinski program po-
moéu disasemblera ili nekog sli&énog pro-
grama. Treba da vodite raduna o jednoj
Cinjenici: program je vestatki utitan tako
da poéinje od adrese 25500 5to ne znati da
on treba tamo da se nalazi da bi se
korektno izvravao. Stavise, ako startujete
masinski program sa RANDOMIZE USR
25500, skoro je sigurno da ¢ée uslediti
blokiranje ratunara i da ¢ete morati da ga
iskljuujete i ponovo ukljuéujete. Opcija Ip
je, dakle, namenjena samo analizi progra-
ma, dok za njegovo uéitavanje ,,na pravo
mesto''morate najpre da upoznate struktu-



ru dela programa koji se zove zaglavije

10 POKE 23624, VAL "13": PAPER PI/PI:
INK VAL "5": CLS
20 CLEAR 25000: LOAD " ' CODE: LET gq=
VAL 30" F .
30 DIM A$( VAL ""2"):'CLS: PRINT "bp:B
reak program' ‘" Ip: Load program™ ' v
p:Verify program'' ' "sp:Save program” '
* “Ih-Load header’” ' ''vh:Verify header"
" "sh: Save header” ' ' "Ib:Load block™ *
"vb:Verify block” ' "'sb:Save block™ ' ’
"th:Show header"’
40 INPUT LINE AS: LET H=PI/PI: LET L=
H: LET B$=A$(H): LET C$=AS$(H+H): IF C§="
B" OR C$=""b" THEN LET H=NOT H
45 IF C$="P" OR C$="p" THEN LET H=—
50 IF B$=,S"" OR B$=,s" THEN LET L=NOT
L
"V" OR B$="v" THEN LET L=L+L
"T" OR B$—"t“ THEN LET L=-L
"B" OR B$="b" THEN LET L=INT

60 IF B$=

70 IF B$=

75 IF B$=
PI+L

80 GO TO CODE ,,n"+VAL ,20""L

90 CLS: FOR 1=25018 TO 25034: PRINT |
. PEEK I;” - ";: IF PEEK I>CODE " " AND PE
EK 1<CODE "RND" THEN PRINT CHR$ PEEK | :
GO TO CODE "d"

95 PRINT "

100 NEXT | : INPUT "Change (Y/N) "; LIN
E B$: IF B$=,Y" OR B$=_y"' THEN GO TO COD
E "SCREENS$"

102 GO TO q

110 IF H=H—H THEN PRINT USR 25204: GO
TO q
120 IF H=PI/PI THEN RANDOMIZE USR 2516
2 G0 TOq

125 PRINT USR 25116: GO TO q

130 IF H=H—H THEN RANDOMIZE USR 25179:

PRINT USR 25060: GO TO q

135 IF H=PI/PI THEN RANDOMIZE USR 2503
5: RANDOMIZE IJSR 25150: GO TO q

140 PRINT USR 25096: GO TO q

150 IF H=PI/PI THEN PRINT USR 25060 [c]
0OTOq

160 IF NOT H THEN PRINT USR 25071: GO
TO q
165 PRINT USR 25124: GO TO q

linije od koje se program automatski startu-

170 INPUT "Address= ';L ' '"Value= "H: :
POKE L,H: RANDOMIZE USR 25104: GO -TO COD
E'"Z"

190 PRINT USR 25088: GO TO q

10 DATA 221, 33, 169, 97, 17, 17, 0, 175 55\@ :
205,86,5,48,242,201

20 DATA 221,33,186,97,17, 17‘ 0,175,24,
22,221,42,182,97,237

30 DATA 91,180,97,55,24,9,221,42,182,
97,237,91,180,97,167

40 DATA 62,255,205,2,8,195,137,98,205
,8,98,205,28,98,24

50 DATA 28,205,203,97,205,88,98,24,
212,17,185,97,33,202,97

80 DATA 1,17, 0, 237, 184, 201, 205, 16, 98,
205,74,98,24,83,205

70 DATA 218,97,24,198,62,253,205,1,22
,175,17,161,9,205,10

80 DATA 12,33,60,92,203,238,205,212,
21,201,33,169,97,17,186

90 DATA 97,1,17,0,237,176,201,205,41,
98,221,33,169,97,17
100 DATA 17,0,175,205,129,98,205,62,98
58,169,97,254,3,40

110 DATA 11,62,3,50,169,97,33,128,0,34
,184,97,33,156,99

120 DATA 34,182,97,201,205,41,98,221,
33,156,99,237,91,180,97

130 DATA 62,255,205,194,4,6,50,118,16;
253,217,33,88,39,217,201

140 CLEAR 30000: FOR 1=30001 TO 30196:
READ A: POKE 1,A: NEXT |

150 SAVE ''Breaker3.2" CODE 30001,196

160 CLS: PRINT AT 10,10; FLASH 1;"VERI

170 VERIFY "Breaker3.2" CODE 30001,196
]

10 CLEAR 25034

20 LOAD "Breaker3.2" CODE 25035,196

25 CLS: PRINT AT 10,1;"Snimi odmah iza
BASIC PROGRAMA"

30 SAVE "'Breaker3.2"’ CODE 25035,196

35 CLS: PRINT AT 10,10; FLASH 1;"VERIF
v

40 VERIFY "Breaker3.2”’ CODE 25035,196

50 CLS: PRINT AT 10,10; FLASH 1;"KRAJ"

zaglavlja, medutim, moZemo da izaberemo

‘header""),

Promena zaglavija

Program se kod Spectruma sastoji iz
dva dela: zaglavlja i podataka. Zaglavije
zauzima 17 bajtova koji su podeljeni u
nekoliko grupa. Prvi bajt daje radunaru
nformaciju o tipu programa (OO za bejzik,
01 za brojni niz, 02 za alfanumeric¢ki niz i 03
za ono $to nas najviSe interesuju: mas$inski
program snimljen sa CODE ili SCREEN),
slede¢ih deset bajtova sadrie ime progra-
ma (ako ime ima manje od 10 simbola,
praznine se popunjavaju blankovima; ako
program nema ime, prvi od ovih deset
bajtova sadrZi FF), a zatim slede parametri
bloka kojima treba posvetiti posebnu
paZnju.

Prva dva parametra predstavljaju duzinu
bloka u bajtovima (ako sa B, obeleZimo
sadrzaj x-tog bajta zaglavlja, duZina pro-
grama se raduna kao 256 B2+ By4), a sadr-
Zina sledecih &etiri zavisi od tipa programa

Ako se radi o BASIC programu, broj

male tajne velikih
a}stora _programiranja

79/

je je dat sa Bi3+256- B4, Obzirom da Bz i
B4y daju duZini programa zajedno sa pro-
menljivima, potrebni su bajtovi 15 i 16 za
.paméenije’’ duZine samog programa. Duzi-
na se, kao i obitno, izradunava kao
Big: 256+ B;s

Ako je sniman numericki niz, B4 sadrZi
njegovo ime (kod Spectruma imena nizova
mogu da imaju samo jedno slovo) pri géemu
je njegov bit 6 uvek nula. Ako je sniman
alfanumeriki niz, njegovo ime je ponovo
sadrzano u Cetrnaestom bajtu s tim 5to je
Sesti bit sada jedan

Ako je, najzad, sniman masinski pro-
gram, apsolutna adresa od koje program
treba da bude unesen u memoriju moZe da
se dobije kao Bi3+256°B.4, dok sadriaji
Bys i Byg nisu bitni.

Kada smo razumeli strukturu zaglavlja,
moZemo da upoznamo opcijeé koje omogu-
éavaju manipulacije sa njim. Sa th uitava
mo samo zaglavlje i smeStamo ga u memo-
riju. Zatim mo?emo, sa sh, da snimamo
zaglavlje na novu traku, da ucitamo blok
koji se nalazi iza zaglavlja sa Ib i da ga
snimamo sa sb (svako snimanje moZe da
prati verifikacija uz koriséenje opcija vh
odnosno vb), ali ovakva manipulacija nema
velikog smisla — bilo je jednostavnije da
smo koristili opciju bp. Posle uno3enja

opciju th i ratunar ¢e ispisati sadraj zagla-
vljla i omoguéiti nam da ga menjamo
MoZemo, na primer, da izmenimo ime pro-
grama i da zatim snimimo zaglavije i blok
Mnogo je interesantnije eksperimentisati sa
promenama ulaznih adresa i drugih para-
metara bloka, ali ovakva promena nosi
ogroman rizik moZemo da zadamo para
metre koji nemaju smisla i tako onemogudi
mo unoSenje presnimlijenog programa u
memoriju

Programi bez zaglavlja

Ovaj ,.brejker’’ omogudéava presnimava-
nie najveceg broja (nekih 97%) komercijal
nih programa. ipak, pred jednom zastitom
on je nemo¢an: neki autori prave programe
u kojima je simulirana naredba LOAD, tako
da blok sa ma&inskim programom ne sadr#i
zaglavlje. Jedini programi zasti¢eni na ovaj
na&in koji su nam dosli do ruke sa fort
cyrusis chesse i turk che Preporuéujemo
vam da, uz pomot¢ c mblera, prona-
dete deo masinskog programa koji vrsi sni-
manje i da iz njega progitate potre
adrese. Za ovakvo proutavanje potrebe
@ odredeni nivo avanja Spectruma, ali
vas u toku rada m drzati ideja da Cete
dok ne presnimite program, mnogo nauciti
i da sigurno ne postoji savrden metod
zastite programa!
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Zagonetka za programere: Sharp
PC-1500

Ne bi bilo problema kada bi Sharp
PC1500 koristio procesor tiji je sat instruk-
cija poznat. PC1500, medutim, koristi spe-
cijalizovani procesor kod koga se kodiranje
instrukcija razlikuje od vetine poznatih.
Ra¢unar, pored toga, ima prili€no &udan
sistem adresiranja koji je omoguéio memo-
riju od 128 kilobajta. Ipak, vredni francuski i
ameri¢ki korisnici PC1500 uspeli su da udu
u njegove tajne i objave set instrukcija (iako
nekompletan) kao i mapu bejzika koji se
koristi. Na taj nagin je ma3insko programi-
ranje postalo relativnho dostupno Sirem kru-
gu korisnika.

Pre nego $to navedemo spisak masin-
skih naredbi za PC1500, moramo da izloZi-
mo bejzik naredbe za rad sa programima
na masinskom jeziku. Da bismo uopite
mogli da unosimo masinski program, mora-
mo za njega da rezerviSemo odgovarajuéi
prostor, To postiZemo pomoéu naredne
NEW. U uputstvu za kori&éenje je spomenut
samo njen oblik NEW O kojim se brise
Citava programska memorija ra¢unara. Mi
¢éemo, na primer, da koristimo NEW 14000
sto zna&i da smo 14000 bajtova memorije
rezervisali za BASIC program, a preostalih
14533 — 14000 = 533 bajta za masinske
programe. Ovakva raspodela vaZi sve dok je
ne opozovemo, sa NEW 15433 (svi ovi
podaci se odnose na PC1500 koji je pro8i-
ren maksimalnim memorijskim modulom
od 8 kilobajta; ukoliko njega nema, sve
brojeve treba srazmerno umanijiti).

80/ umetnost programiranja

Ima raéunara kod kojih je ma&insko programiranje moguce ali nedovoljno

dokumentovano. Dobar primer takvog raéunara je PC1500: njegovi proizvodaci

nisu objavili nikakvu literaturu 0 masinskom programiranju, pa ¢ak nisu spomenuli
ni postojeée naredbe PEEK, POKE, CALL u okviru uputstva za upotrebu!
Pisma proizvodada su nas uverila da ,,Sharp" nema nameru da otkriva tajne
masdinskog programiranja i da je na korisnicima da u tome uspeju. Ponovo

NOMAS!

o A e
i SHARP |

| +#PC-1588 POCKET COMPUTER+ f

Za uno3enje masinskih programa, kao i
uvek, koristimo naredbu POKE. Ukoliko, na
primer, Zelimo da u memorijske ¢elije &ije
su adrese 14500 i 14501 pastavimo masin-
ski program kodiran kao OA 9A, koristimo
POKE 14500,80A.89A. Za proveravanje upi-
sanog programa moZzemo da koristimo
PEEK (PEEK 14500 treba na ekranu da da
10, 5to je prevod broja OA u dekadni
sistem).

Masinski programi se snimaju na kasetu
naredbom SCAVE M, a &itaju naredbom
CLOAD M. Opéti format naredbe SCAVE je,
koriste¢i uobiajenu Bekusovu notaciju,
SCAVE M ,ime"; poetna adresa [;krajnja
adresa] a naredbe CLOAD M: CLOAD M
.ime" [, podetna adresa).

Do sada tajanstvene naredbe operativ-
nog sistema POKE # i PEEK # se koriste
za smestanje sadraja u ,,gornjih" 64 kilo-
bajta memorije i deluju na isti nagin kao
POKE i PEEK koje smeS3taju podatke u
donjih" 64 K. Jasno je da raCunar, u
sadasnjim opremama, ima daleko ispod 64
K memorije, pa naredbe PEEK # i POKE
izgledaju nepotrebno. Ipak, moZe da se
desi'da Sharp pusti u prodaju aplikacione
ili &ak memorijske module koji bi bitno
prosirili memoriju PC1500!

Za one koji ne Zele da piSu masinske
programe ali nameravaju da upotrebe na-
redbe PEEK i POKE, vredi reéi da je kodira-
nje bejzik programa sada razjaSnjeno. Sva-
ka linija bejzika sadrZi najpre linijski broj,
zatim adresu podetka sledede linije i, na
kraju, sadr2aj kodiran tako da svaka bejzik
naredba zauzima dva bajta (F1 AB je, na
primer, naredba RANDOM). Na kraju linije
uvek se nalazi kod OD koji je odvaja od
sledete. Znaju¢i ovo, moguce je sastaviti
bejzik program koji vr8i prenumeraciju dru-
gih bejzik programa ‘tako da se linijski
brojevi razlikuju za po 10, pa &ak i program
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koji bi pisao druge programe (na primer,
komponovao muziku).

Mnogo je interesantnije pisanje progra-
ma na pravom masinskom jeziku. Njih uno-
simo pomoéu POKE, a startujemo novom
naredbom CALL. Ovu naredbu prati adresni
deo koji predstavija adresu prve masinske
instrukcije koju treba izvrSiti. CALL se.
jasno, moZe naéi i u samom bejzik pro-
gramu.

Set instrukcija procesora LH5801 je dat
u sledece dve tabele. Prva predstavija funk-
cije standardnih naredbi, dok druga daje
instrukcije koje se izvrSavaju kada se ispred
nekog koda nade FD. Ovaj kod je neka
vrsta prefiksa koji je stvorio moguénost
prodirenja seta instrukcija sa 256 novih,
&ime je broj naredbi povecan na 511 bez
ikakvog utro8ka memorije. U tabelama (po-
sebno u drugoj) ima dosta praznih mesta
— to su instrukcije Cije znagenje jos nije
poznato. Otkrivene instrukcije daju mogué-
nost pisanja veoma sloZenih programa, ali
nedostatak poznavanja svih instrukcija
onemogucava disasembliranje ROM-a u
kome ih ima dosta (nova formulacija Marfi-
jevog zakona: ako ne poznajete znalenje
jedne naredbe, onda se ona najée$c¢e javija
u ROM-u).

U tabelama su instrukcije obja3njere
korid¢enjem standardne nomenklature pro-
cesora Z80. Ipak, ZB0 ima mnogo manje
naredbi od LH5801, pa moZe da se desi da
manje iskusan korisnik ne moZe da shvati
funkciju neke naredbe poznajuéi samo nje-
nu skraéenicu . . . Prostor u ovom izdanju
nam, na Zalost, ne omogucava da objasni-
mo sve naredbe, pa nam samo ostaje da
obe¢amo da ¢e se u Katalogu naseg Klu-
ba  pojaviti program-uputstvo  broj
PC1500901300 koje ¢e biti mnogo opéirnije.
U meduvremenu, navodimo primer progra-
ma koji demonstrira brojanje od 0
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| AC | AE [ AL 1 BC DE HL AB | AD | AH c6 06 E6 F6
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256- 256=65536 i, uzgred, prednost masin-
skog jezika na BASIC-om:

4100 4A 00 LD R1,0
4102 B5 00 LD A O
4104 DD INC A
410599 03 JRNZ -3
4107 40 INC Rt
4108 99 08 JRNZ -8
‘410A 9A RET

Za unodenje ovog programa najpre re-
zervisite potreban prostor sa NEW &4200 a
onda ga unesite pomo¢u POKE&4100,&4A,
0,485, 0,&DD, &99,3 &40,&99,9,&9A. 1zvrsa-
vanje programa se postiZe sa CALL &4100.
Ne vredi da ukljuujete 8topericu — necéte
stiéi ni da primetite kada je program zavriio
sa radom. Obzirom da ,brojanje’ traje
manje od jedne sekunde, mnogi viasnici .
PC1500 ne veruju da je program dobro
napisan! Bejzik program bi isti problem
redio za petnaestak minuta.

KLUBOVI

PROGRAMERA

Kada prouéite ovu $kolu bejzika i po¢nete da
sastavljate samostaine programe, poZelecete da
postanete &lan nekog Kluba programera i da
razmenjujete programe i iskustva sa drugim
viasnicima raéunara. Klubovi programera u svetu
su obiéno specijalizovani za pojedine ralunare,
dok jugoslovenski mahom tretiraju sve modele.
Evo najpre nekoliko inostranih adresa:

Ameriéki PPC klub (2545 W. Camden Place,
Santa Ana, CA 92704, USA) je najstariji svetski
klub viasnika stonih i d2epnih radunara. Uglav-
nom je orijentisan na proizvode firme Hewlett-
Packard i izdaje dva izvanredna Casopisa PPC
Calculator Journal (posveden dfepnim) i PPC
Computer Journal (posveden stonim raéunari-
ma). Casopisi izlaze 10 puta godidnje, a &lanari-
na, u koju je uradunata i pretplata, iznosi 37
dolara za svaku od aktivnosti (kalkulatori ili
kompjuteri)

Trenutno najvedi klub korisnika nekod stonog
ratunara je BEEBUG, P. O. Box 109, Baker Street
(broj nije 221 b), High Wycombe, Bucks HP11
2TD, England. Klub se bavi BBC mikroraéunari-
ma (naroéito modelom B) i, u poslednje vreme,
Atom Electronom. Za godidnju &lanarinu od 18
funti dobija se 12 brojeva ¢asopisa od kojih svaki

ima 64 strane — bez reklama.
\

male tajne velikih
8 1/ majstora programiranja

Najveéi klub korsnika Sinclairovih raéunara je
koncentrisan oko ECC Publications, 30 Islington
Green, London NI 8BJ, England. Oni koji se
odiuée da otkucaju Breaker 3.2 i tako steknu
moguénost da presnimavaju zasticene programe
mogu bitno da povecaju svoju zbirku programa
ako se uélane u Sinclair Owners' Software Li-
brary, Warren Road, Liss, Hants GU33 7DD. Za
godidnju éinarinu od 8.5 odnosno 9.5 funti,
&lanovi mogu da iznajmlijuju komercijalne pro-
grame na kratko vreme uz minimalnu naknadu.

..Galaksijin" klub programera, o kome Cete
proéitati jo§ ponedto u ovom specijalnom izda-
nju, predstavija najstariji i trenutno najaktivniji
klub u Jugoslaviji. Lepu tradiciju ima i rijecki
klub FRAK, Luja Adamiéa 1/Il. FRAK je klub
studenata- Gradevinskog fakulteta u Rijeci koji
izdaje jedini domaéi kompjuterski éasopis. Ovaj
&asopis izlazi &etiri puta godiénje i objavijuje
napise vezane uglavnom za gradevinu. Obzirom
da je &lanarina samo 500 dinara (250 za studen-
te), ¢asopis ¢e verovatno biti interesantan i za
one koji se ne bave gradevinarstvom. U Beogra-
du radi SRK, klub studenata Gradevinskog fakul-
teta. U njihovom katalogu nalazi se pristojan broj
isklju¢ivo struénih programa, uputstava za upotre-
bu TIS9 i HP41C i drugo. Klub se sastaje Cetvrt-
J;ca)m od 13 ¢asova u sali 337 (Bulevar revolucije

).

Beogradski Elektrotehnicki fakultet takode
ima Klub programera koji je orijentisan i prema
&lanovima koje elektrotenika ne interesuje. U
njihovom Katalogu sada ima 150 programa za
d2epne radunare i Sinclairove modele koji su

é&lanovima na raspolaganju uz veoma umerene
naknade ili putem razmene. Sastanci (¢esto su ti
sastanci pretvoreni u predavanja) odriavanju se
ponedeljkom u 19 &asova u sali 59 Elektrotehni¢-
kog fakulteta. Zainteresovani van Beograda mo-
gu da pidu na adresu Klub programera, OSSO
ETF, Bulevar revolucije 73, Beograd.

U RK Nikola Tesla (Timo&ka 18, Beograd)
zainteresovani imaju priliku da rade sa stonim
radunarom TRS 80. Sliéna mogucnost je osta-
vijena i onima koji 2ele da upoznaju Sinclairove
radunare — o njima se brine RK Avala, Cirila i
Metodija 2a.

Problem

Problem koji vam postavljamo na prvi
pogled izgieda sasvom besmisleno, ali ¢e
se oni kojipokusaju da ga rese uveriti da je
u pitanju priliéno sloZena logiéko/progra-
merska zagonetka. Treba, naime, sastaviti
program koji lista samog sebe!

Da bi program bio ispravan naredba
RUN treba da da isti rezultat kao i naredba
LIST. U programu smeju da se koriste samo
standardne bejzik naredbe: LIST, PEEK,
POKE, USR, CALL i sliéne su zabranjene.
Izuzetno, kod radunara ,,galaksija'* moZe da
se koristi naredba BYTE. Pozivamo ¢itaoce
ovog specijainog izdanja da nam posalju
redenja problema — nagradi¢emo naj-
krade.
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.Lolla 8", jedan od prvih domacéih kuénih radunara, preds_tavlja .
_izvanrednu sintezu velikog iskustva SOUR , u
~oblasti automatskog upravijanja alatnim masmamaa mladalaéke

Jvo Lola Ribar**

svezine tima nedavno diplomiranih struénjaka. U toku njegovog
razvoja nije se mnogo gledalo na radno vreme, podelu posia,
nagrade:.. Mladi inZzenjeri su jednostavno Zeleli da njihov kompju-

. ter dode u &to vise domova i 8kola i da tako $to veci broj ljudi

zavoli ono ¢ime se-oni ve¢ godinama bave. Njihov rad je dao i prve
rezultate: 'u toku ovogodisnjeg Medunarodnog sajma tehnike

odrzano je prvo takmienje uenika srednjih Skola SR Srbije u .

sastavijanju programa za ,lolu 8. Kao rezultat toga, ,lola 8" je
postao medu uéenicima najomiljeniji deo inventara par obrazovnih
ustanova, $to ¢e svakako obogatiti’‘njegovu biblioteku programa.
Ostaje nam samo da poZelimo da ,lola 8" u skoroj buduénosti
dode u maloprodaju i da vas upoznamo sa njegovim karakteristi-
kama.

.Lola 8" je, kao i ve¢ina danasnjih kom]utera koncipiran
tako da u osnovnoj varijanti odgovara onima koji &ine prve korake
u programiranju, a da se dodavanjem posebnih modula prilagoda-

" va iskusnijim korisnicima koji imaju ve¢e potrebe. Osnovu raduna-

ra &ini Intelov procesor B0B5A koji radi na osnovnoj uéestanosti

~od 5 MHz. Visoka frekvencija, uz hardver koji je oslobodic

procesor svih briga za generisanje slike, ¢ini da se €ak i bejzik
programi izvrSavaju veoma brzo —- o masinskim da i ne govorimo.
U osnovnoj verziji ,lola 8" ima ROM od 12 Kb koji moZe da se

"-‘:‘proﬁwl do 16 Kb, RAM od 6 Kb se, dodavanjem posebnih modula,

moZe prcéurm do 38 Kb, 5to bi trebalo da bude dovoljno za sve pri-

Alfanumerléka tastatura sa 48 tastera sadrzi, pored uobiéa- .

jeulh velikih slova, brojeva i specijalnih znakova, odreden’ broj
cijalnih grafiekih simbola (znakovi_na kartama, na primer) i

“* latinignaslovaC, €. 2§

~ U ROM je smesten be;iuk interpretator zna&ajnih moguénosti:
pored uobiéajenih osnovnih operacija sa brojevima u pokretnom: .

zarezu, omogudeno je izradunavanje trigonometrijskih i logaritam-

skih funkcija sa devet taénih cifara, rad sa matricama sa vise .
~ " dimenzija i crtanje slika na ekranu u rezoluciji 75.80 tataka.
- Umesto skupog video terminala, , lola 8" se povezuje sa standard-

mm cry\o»bghrn televizaorom (UHF 36. kanal] na t‘.uem ekranu

prikazuje po.40 karaktera u svakom od 25 redova. Editor teksta
omogucéava jednostavno i brzo-uniSenje i ispravljanje programa

" dodavanjem ili brisanjem grupa: karaktera Al gitavih: delova pro-

grama.

Iskusnijim programerima i onima kojima je be;zuk rpdevohno
brz naredbe PEEK, poke i USR otvaraju vrata maSinskog progra-
miranja. Ono' biva zna€ajno olak3ano kada se ROM proSiri 4 Kb,
dugackim programom kop obavlja funkcije mini-asemblera ‘i
monitora.

U osnovnu_konfiguraciju je ukljuéen i genara!or zvuka koji
omoguéava hezavisno programiranje tri zvuénakanala za generi-
sanje tonova u E&itavom &ulnom opsegu (8 oktava), uz doziranje
Sumova raznih ampliiuda i oblika. Moguénost programskog
regulisanja jatine generisanog zvuka omogucava zvuéne efakle
kao 8to je prasak, zvizduk, Sum talasa itd. -

Radunar je snabdeven interfejsom za povezivanje sa standard-
nim_kasetofonom na koji se brzo i lako snimaju upisan bejzik i
masinski ‘programi koji tako bivaju sauvani za buduéu upotrebu.
Citav ovaj hardver je smesten na profestonainoi dvosloinm
Stampanoj plogici. ¥

Na poledini radunara se nalazi 64-pinski EURO konektor na
koji se prikljuéuje jedan modul ili kartica-adapter za prikljuivanje
vise modula. Pored palica za 'igra i _memorijskih modula, na
raspolaganju su serijski i paralelni interfejs za povezivanje ratuna-
ra sa mernim instrumentima. Ovi moduli se ve¢ korlste u .,Iollnlm
labaratorijama za testiranje raznih ureda]a

Programska podrka radunara je Cak i u sadadnjoj fazi
pristojna: _lola 8" nudi;mnogo &asova zabave kroz igre Black
Jack, Mastermind, Glinena flota, Melodika i druge. Pisanje ,.0zbilj-
nih* programa, kao $to su interpretatori i kompajleri drugih

- programskih jezika; biée olak$ano zahvaljujuéi koncepciji opera-

tivnog ‘ sistema ‘radunara ;lola 8. i maksimaino podriano od

firme, -

Konstruktori ,lole 8" ¢éé biti zahvainl za sve primedbe i

sugestije koje upute &itaoci ovih redova. Na taj na&in ¢e radunar

poprimati kona&nu konoepclju koja ¢e zadovoljiti najveéi broj

njegovih buduc¢ih korisnika, Adresa na koju mozete da pisete za -

. sve Igmﬂnaclle |e o Lola ﬂlbar“. 11250 imm

e 153 ’



govoriis 1

bejzi;

Ovo poglavije predstavija osnovnu skolu najéesce kori$cenog progra

govore svi kuéni raéunari. Namenjeno je prvenstveno onima kojima je

//_/ Programiranje
— - za pocéetnike

mskog Jezika — bejzika — kojim
ovo prvi praktiéni dodir sa

programiranjem $to, naravno, ne znaéi da i oni koji poznaju bejzik nece iz njega moéi nesto da nauce.
lako radunar nije neophodan za razumevanje bejzika, nije lose imati neki pri ruci. Prateéi ovu skolu

zasigurno éete naléi na neke sekvence i instrukcije koje

ée u vama probuditi dileme: zasto e nesto

redeno ,,ovako* kada se moglo lakse resiti ,,onako". Najbolji na¢in da resite sve probleme tog tipa: (i

uverite se da se ,,onako* nesto moglo bolje ili losije uraditi) Je
varijante. Na taj naéin cete najpre nauéiti programiranje: pokus
tome gresili. Radunaru vase greske nece smetati — za njega Je

da da na raéunaru isprobate sve -
ajte da pisete programe ma koliko pri
izvréavanje taénog i pogresnog

programa isti posao. U programiranju se, vise nego igde drugde, uéi na greskama. Na srecéu, ovde

greske ne izazivaju nikakvu $tetu!

Veéina stonih radunara (osim onih najsku-
pljih) povezuje se sa standardnim televizorom ili
monitorom. Na samom ra&unaru uotavate jedino
tastaturu koja moz2e biti mehaniéka (kod skupljih
modela) ili senzorska (kod jeftinijih ratunara).
Senzorsku tastaturu éete prepoznati po tome to
se tasteri ne kreéu ili se neznatno pomeraju. Sa
desne ili zadnje strane raiunara se, obitno,
nalazi nekoliko prikljutaka. Jedan od njih je
namenjen napajanju — u njega se prikljutuje
ispravija& koji ste dobili uz ratunar. Jedan pri-
kljudak sluZi za povezivanje ratunara sa televizo-
rom uz pomot posebnog kabla, koji je takode
deo opreme koju ste dobili uz radunar. .

Ukljuéiti, ali kako?

Neki radunari ¢e poleti da rade &im ih
povelete sa napajanjem (preko ispravijata), dok
drugi imaju poseban prekidad za ukljuivanje.
|ako ste ratunar povezali sa televizorom i ukljuéi-
li mu napajanje, na ekranu Gete, verovatno, videti
samo "sneg". Da biste dobili uobutajeno READY
(znak da je radunar spreman da prima vade
naredbe), potrebno je da izaberete odgovarajuci
TV kanal. Za ovo ée verovatno biti potrebna
konsultacija sa vasim uputstvom za upotrebu
radunara; TV kanal se nalazi negde na UHF
podruéje, (kod Sinklerovih modela kanal 36) ali
varira od ratunara do ratunara. Kada se na
ekranu pojavi READY (kod Spectruma zastitni
znak u donjem delu ekrana), molete da pre-
birate po tastaturi.

Pored prikljutaka za povezivanje sa mrezom i
televizorom, na radunaru se nalaze dva ili tri
prikljuka za povezivanje sa kasetofonom. Uz
ratunar ste dobili i odgovarajuéi kabl. To je
obiéno pedesetak centimetara dugalak kabl sa
po dva utikaa na svakom kraju. Jedan od njih se
ukljutuje u utiénicu kasetofona ispod koje pise
MIC, a drugi u utiénicu ispod koje pise EAR (ove
oznake mogu da budu razli¢ite od kasetofona do
kasetofona; prva oznadava mikrofon a druga
spoljni zvuénik ili sludalicu). Drugi par utikata se
povezuje sa odgovarajuéim utiénicama na ratu-
naru, pri &emu treba paziti da se ne pogresi —
ukoliko je jedan od crvenih utikata povezan sa
utiénicom kasetofona ispod koje pise MIC, drugi
crveni diek treba da bude povezan sa uti&nicom
na raéunaru ispod koje se nalazi isti napis. Bolji

utitava u racunar.

...

Mozda Gete videti isprekidane N\l
linije na ekranu dok se progra

radunari imaju i treéi par utikala koje tete
poznati po tome &to su nedto u2i od preostala
dva para. Ovi dfekovi se prikljuéuju u utiénice
ispod kojih pise ,,REMOTE" | omoguéavaju radu-
naru da kontrolide ukljudivanje i iskljugivanje
kasetofona.

Demonstraciona kaseta

Uz raunar ste, eventualno, dobili kasetu sa
demonstracionim programima. lako sami jod ne
umete da piSete programe, moZete se zabavljati
sa programima koje su drugi sastavili | tako
upoznati neke moguénosti vaseg ratunara. Da
unesete takav program u rafunar, premotajte
demonstracionu kasetu na poletak, otkucajte
CLOAD (LOAD bi moglo da se prevede sa
"unesi”, a C oznatava da se unosi sa kasete; kod
nekih raéunara ova naredba moZe da bude i
drukéija, na primer LOAD kod Sinklerovih mode-
la) i pritisnite taster na kome pise ENTER (ili
NEWLINE ili RETURN; ovaj taster ¢ete prepoznati
obzirom da se, kod svih radunara, razlikuje od
svih ostalih po veligini ili dizajnu; vise o ovom
tasteru ¢emo govoriti docnije). Zatim pritisnite
taster PLAY na kasetofonu. Zavisno od radunara,
u toku unodenja programa dedavace se razliCite
stvari. Svaki radunar, nekim promenama na ekra-
nu signalizira da se program unosi; ukoliko je
sve na ekranu mirno, verovatno niste podesili
dovoljnu jatinu zvuka na kasetofonu — pokudaj-
te da je povecate. Iskljutite i ponovo ukljudite
radunar, premotajte traku na podetak i ponovite
&itav postupak. Posle nekoliko pokusaja (a broj

kasetu na uobicajen
naéin da &ujete ka-
ko "program zvuéi".




pokusaja je obi&no obrnuto srazmeran ceni radu-
nara | kasetofona), ratunar ée ispravno uneti
program i na ekranu ispisati READY. Zaustavite
kasetofon i otkucajte RUN pa ponovo pritisnite
ENTER. Od tog momenta radunar ée podeti da
izvrSava program | mi ne mo2emo da kaZemo &ta
te se desiti — verovatno ée na ekranu biti
ispisana neka uputstva za upotrebu programa i
korisniku ¢e biti naloZeno da pritiska neke taste-
re za dalja uputstva ili za podetak rada.

Prvo snimanje. . .

Prate¢i nasu 8kolu, napisatete | neke progra-
me i poZeleti da ih snimite na kasetu da biste
docnije ponovo radili sa njima (ili, kako progra-
meri ka2u, na njima — poslednja fraza podrazu-
meva rad na daljem pobolj8anju programa). Da
biste snimili program na traku, uzmite praznu
kasetu, stavite je u kasetofon i pritisnite tastere
za snimanje na njemu. Zatim otkucajte SAVE,
pritisnite taster na kome su nacrtani znaci navo-
da (na ekranu ¢e pisati SAVE"), a zatim otkucajte
ime programa. Neki ralunari dopustaju imena
programa od samo jednog slova, dok se kod
drugih, kao imena, mogu koristiti itave reteni-
ce. To nije mnogo vazno — najbolje je programi-
ma davati kratka imena koja se lako pamte.
Poéto ste otkucali ime programa, pritisnite pono-
vo taster sa znacima navoda, a zatim ENTER.

Ponovo ¢e sadraj ekrana podeti dinami&no da
se menija, a snimanje vadih pograma (ako ste jod
podetnik) ¢e biti vrio kratko, bad kao i sami
programi. Ukoliko se radi o znadajnom progra-
mu, mo2ete da ga snimite dva puta kako biste bili
sigurni da nec¢e nastupiti problemi sa njegovim
uéitavanjem.

i kucanje programa

Ako ste pretplateni na neki kompjuterski
Easopis, u njemu ¢ete &esto nalaziti interesantne
programe. Kada poZelite da otkucate neki od
njih, pre svega proverite da i je taj program
pisan 2a vad radunar i da |i je za njegovu
upotrebu potrebna neka periferijska oprema koju
vi nemate. Ako program nije pisan za va$ radu-
nar, najbolie da, bar za prvo vreme, odustanete
od njegovog unosenja. Prepravka programa ne-
kada moe da bude zametniji posao od pisanja
novog programa, jer se treba uklopiti u logiku
drugog programera. NeSto vise o ovoj temi
govori¢emo u poglaviju koje je namenjeno isku-
snijim programerima.

Kada pronadete program za vas ratunar koji
Zelite da otkucate, moradete malo da razmislite o
naginu na koji se vasem ratunaru saop$tavaju
naredbe. Program treba uvek unositi bez ikakvih
promena — ukoliko vam nesto nije jasno, ne
razmidljajte mnogo o tome. Program objavijen u
Casopisu je svakako viSe puta testiran i u njemu
nema gredaka (osim, molda, &tamparskih, koje
¢e svakako biti ispravijene u sledetem broju).
Svaka linija ima svoj broj koji treba otkucati.
Posto ste otkucali linijski broj, unosite sadriaj
same lig acunara morate da kuca-

e primer, naredbu PRINT
dok drugi imaju tzv
biste otkucali PRINT
taster P u pravom

84/ programiranje za posetnike

trenutku. Najbolji su oni raunari koji omoguéa-
vaju da se naredbe kucaju slovo po slovo ili, po
#elji korisnika, da se koriste tasteri kojima su
dodeljene neke funkcije.

Na nekim tasterima je napisano viSe simbola,
a izbor pravog se postiZe pomoéu posebnog
tastera na kome pie SHIFT. Neki radunari imaju
nekoliko SHIFT tastera koji su oznadeni raznim
bojama, dok svaki drugi taster ima i po tri-Setiri
funkcije koje zavise od toga koji je od SHIFT
tastera bio pritisnut. Kucanje programa na ovak-
vim ratunarima je u podetku vrlo naporno jer je
potrebno mnogo tralenja po tastaturi, ali se
korisnik, docnije, navikne na njihov raspored.

lako se moZe kupiti mnogo knjiga sa gotovim
programima i jo§ mnogo viSe programa na
kasetama, pre ili kasnije svaki korisnik ratunara
poZeli da napiSe neki "svoj" program. To je
kreativan posao koji zahteva odredeni nivo poz-
navanja osobina radunara i programskog jezika
na kom se program piSe (u nasem slutaju
programski jezik je bejzik). lako je za pisanje
programa potrebno utroditi odredeno vreme,
sam posao je zabavan i dinamiéan i &esto
predstavija bolju zabavu od igranja sa svim
kupljenim kompjuterskim igrama. Sledeée strani-
ce su namenjene onima koji Zele da napisu svoj
prvi program

Prve recdi

Kao $to znamo, éitav "razgovor" sa
raéunarem se obavija preko tastature. Na njoj
korisnik, siovo po slovo, kuca naredbe koje su,
jednostavno, kratke redenice na engleskom
koje govore kompjuteru $ta treba da uradi.
Kao $to se u obiénom govoru na kraju svake
redenice stavija talka, tako se u bejziku, na
kraju naredbe. pritiska poseban taster koji je
(kao $to smo rekli) oznaden sa ENTER,
NEWLINE, RETURN, EXECUTE ili nekim
drugim napisom (mi ¢emo, u daljem tekstu,
koristiti oznaku ENTER podto se Jjavija kod
najveceg broja radunara). Pritisak na ENTER
(=ubaci, izvrdi instrukciju) govori ratunaru da
e korisnik otkucao ono $to je imao da kae i
da je sada na kompjuteru da analizira | izvrsi
naredbu.

Cak i u svakodnevnom Zivotu svaki niz
slova (pa éak ni svaki niz redi) nije recenica.
Da bi govorna redenica bila jasna, moraju da
se podtuju odredena pravopisna pravila, Isto
vaZi | za programske jezike, samo su ovde
pravopisna pravila mnogo stroija, Svaka
reéenica mora da bude sintaksno potpuno
ispravna da bi je radunar razumeo. Jedno
pogredno slovo i na ekranu de biti ispisano
SYNTAX ERROR (sintaksna gredka), ili samo
Znak pitanja, pa ¢e korisnik morati ponovo da
otkuca naredbu, ali ovoga puta na ispravan
nacin. Za podetnika je, kao $to smo rekli, bitno
da shvati da ove pogreske ne oftecuju
rac¢unar; zato siobodno probajte naredbe bez
obzira na deste gredke.

Pored READY, na ekranu se na po&etku rada
pojavijuje simbol nazvan "kurzor", Kurzor ozna-
Gava mesto na kom ée se pojaviti sledeéi karak-
ter koji pritisnemo. Pritisnimo, na primer, slovo
P. Na ekranu je prikazano to slovo, a kurzor se
pomerio za jedno mesto u desno od slova P.
Nastavimo da pritiskamo tastere RINT i na
ekranu ¢e se nati prva BASIC re¢ koju smo
"izgovorili — PRINT. Sada pritisnimo ENTER i
primetimo da se na ekranu ponovo pojavilo
READY, ali pomereno dole za jedan red. Sta se
dogodilo? Ratunar je shvatio da smo zahtevali
da on nedto "Stampa" na ekranu (PRINT = &tam-
paj, ali ovde znadi i "prikaZi') ali, poSto nismo
napisali $ta treba da se §tampa, prikazao nam je
prazan red | dao do znanja da mo2emo da
nastavimo

Pritisnite
NEWLINE,
RETURN ili
ENTER da

naredite
raCunaru da

izvrsi

instrukciju.

PokuSat¢emo ponovo. Otkucajmo PRINT ali,
posle toga, otvorimo znake navoda. Znaci navo-
da oznacavaju tekst koji ratunar treba doslovno
da prenese na ekran. Zatim pritisnimo slovo P,
pa jedan razmak, pa slovo U, pa jo8 jedan razmak
I na kraju slovo Z. Obzirom da je tekst zavrien,
pritisnemo ponovo znak navoda | ENTER. Radu-
nar nas je posiudao: na ekranu je ispisao P U Z.
U prvi mah ¢e vam izgledati teSko da razumete
redi u kojima su slova &, ¢, & | 3 (kojih nema u
engleskom alfabetu) zamenjena sa c, s | z, ali
Cete se ubrzo i na to naviéi,

Posto je sve ovako dobro prosio, mogli bismo
| da nastavimo. Otkucajmo ponovo PRINT i
otvorimo znake navoda, a zatim otkucajmo XYZ
pa zatvorimo znake navoda i pritisnimo ENTER.
Raéunar izvr8ava jo$ jedan nas nalog i ispisuje
XYZ. Apetit poginje da nam raste — zadto
raéunar ne bi uradio | neto korisno? Otkucajmo
PRINT "1+2-3=" pa opet pritisnimo ENTER.



' PRINT “PUZ"
PUZ instrukci
o “ " e
"_C?WT XYZ pritisnite
xXYZ ENTER

PRINT “1+2-3="
1+2-3=

PRINT "RAZOCARAN"
SAZOCARAN

-

s exranu pise 1+2-3=. Ovo je prvo malo
y204 aranje kope nam je ratunar priredio: mi smo
dex .3l da izrabuna koliko je 1+2-3, a on je
sonovio problem. Zasto? Rekli smo da

il
ar 2 PRINT ratunaru nalale da ono §to se
al zmedu znakova navoda doslovno prenese
s -«ran 1+2-3= ne predstavija aritmetidki
pr 22 +0 su samo alfanumerici (bojevi) kao &to
L T dosadaénji P U Z i XYZ. U znak protesta
w-a+o PRINT "RAZOCARAN" i pritskamo EN-
E=  Na ekranu pise samo RAZOCARAN —
ol 12 na&a oseéanja radunaru ne znate ba$
n

=

CLS ili neku
odgovarajuéu
naredbu.

b e

Axo na opisani natin nastavite da izdajete
ratunaru naredbe, ubrzo ¢e Gitav ekran Dbiti
popunjen tekstom. Neki ratunari ¢ée tada pocteti
= ubacuju nove redove, dok ¢e prvi redovi
mestajati sa ekrana dok Ge drugi prijavijivati
gredku U svakom slu€aju, molete da obrisete
&1av sadriaj ekrana tako &to Cete otkucati CLS i
pritisnuti ENTER.

Sve naredbe koje smo do sada upotrebljavali
\zvrsavale su se onoga momenta kada pritisnemo
ENTER. Kompjuter poznaje jo$ jednu vrstu na-
redbi program. Programske instrukcije se
prepoznaju po tome &to obavezno podinju tzv.
I nijskim brojem. Linijski broj se nalazi ispred
instrukcije | saopstava radunaru da instrukciju
koja sledi zapamti i izvr8i je tek kada mu to na
poseban nadin bude naredeno. Kompjuter, jasno,
moze da zapamti veliki broj instrukcija koje se
redaju po svojim linijskim brojevima (najpre ceu
memoriji raéunara da bude smestena instrukcija
s2 liniiskim brojem 10, a zatim instrukcija sa
brojem 20. bez obzira §to su one moZda otkuca-
ne obrnutim redom). Pokusajmo da napiSemo
program. Otkucajmo 10 PRINT "/ / / /[ /" i,
kao | obiéno, pritisnimo ENTER. Nista se poseb-
no nije dogodilo — instrukcija nije izvrsena vet
je smeitena negde u memoriji radunara. Sada
mo2emo, instrukciju po instrukciju, da otkucamo
titav program koji ¢e na ekranu iscrtati stilizova-
no lice robota

I 10 PRINT "“//1111"

| 20 PRINT «_ _ _ _»
30 PRINT “i(. . )"
40 PRINT “| -L I

| 50 PRINT “VWWVWV"

l 60 END

Linijski brojevi se
najéesce razlikuju
za po 10 tako da
mozete da doda-
jete naredbe bez
promene brojeva.

Kompjuter prikazuje
tatan sadriaj koji

ste otkucali
izmedu
navodnika,
radunajuci |
razmake.

Da bismo izvrsili program, otkucajmo RUN
(=izvrsi) | pritisnimo ENTER. Obzirom da nared-
ba RUN nije imala linijski broj, ratunar Ce je
odmah “'poslusati”, a to te dovesti do izvrsava-
nja naseg programa. Trenutak docnije sa ekrana
te nam se smesiti stilizovani lik robota.

Moze da vam se desi da pri kucanju progra-
ma negde pogredite. Ukoliko primetite gresku
pre nego $to ste pritisnuli ENTER i tako smestili
naredbu u memoriju ratunara, mozete da se
posluZite tasterom koji je oznalen sa RUBOUT,
DELETE, ili, jednostavno,. Pritisak na ovaj
taster brise poslednje otkucano slovo. Uzastop-
nim pritscima na njega mozete da obrisete
proizvodan broj slova i ispravite sve greske.
Ukotiko ste pritisnuli ENTER | tek onda primetili
da postoji gre8ka u naredbi, moratete da se
posluzite drugim metodom: otkucajte ponovo
istu naredbu sa istim linijskim brojem, ali ovoga
puta bez greske. Pritisnite ENTER. Kako u me-
moriji radunara ne mogu da se nalaze dve
naredbe sa istim linijskim brojem, prva (pogre-
%na) naredba e biti obrisana i zamenjena cnom
koju ste upravo otkucali.

Skladistenje

podataka

U reénicima obiéno pise da je raéunar
“elektronski uredaj za obradu podataka’. Da bi
kompjuter celishodno obradivao informacije,
one moraju da mu budu saopétene na nadin
koji ¢ée omoguditi njihovo jednostavno i brzo
pronalaZenje i menjanje. Da bi ratunar mogao
da pronade traZenu informaciju, ona mora, pre
svega, da ima ime. Zamislimo, na primer,
veliku postu koja treba da, u $to kracem roku,
otpremi pisma u razne gradove.
Najjednostavniji naéin da se to uradi je
formiranje pregradaka. U svaki pregradak se
smestaju posiljke upuéene u neki grad (na
primer, u prvi pregradak se smeétaju pisma za

rad, u drugi za Novi Sad i sli¢no).
Dezurni sluZbenik uzima jedno po jedno
pismo, &ita sa omotnice mesto u koje je ono
upudeno i smesta je u odgovarajuci pregradak
Po zavrietku ovavkog razvrstavanja, pisma iz
svakog pregratka se upucuju na odgovarajuéa
mesta, gde se sortiraju prema opstinama i,
docnije, ulicama.

Sliéna je situacija i sa memorijom radunara.

Svakom broju ili redi koju treba zapamtiti treba
da se da neko ime. "Imena’ za brojeve su A,

B C ..., Y, Z (ako ovo nije dovoljno mogu da
se koriste i imena Al, D8, ZO i sliéno), a za
redi — AS, BS, ..., Y$ 28 U memoriji
radunara mogu istovremeno i ravnopravno da-
se nalaze i brojevi i re¢i; ako postoji broj
obele?en slovom A, nema nikakve smetnje da
postoji i reé nazvana AS$.

Podto red "ime" ima mnogo sekundarnih
znadenja i nije pogodna za primenu,
programeri su usvojili da se A, B, Z. AS
nazivaju promenljive. Termin je usvojen zbog
toga &to se sadrlaji "pregradaka” neprekidno
menjaju tokom razvrstavanja (ili, u konkretnom
siuéaju, zato §to se sadraji promenljivih
menjaju u toku izvrSavanja programa).
Promenljive koje imenuju brojeve (A, S, Z1) se
nazivaju numeritke, a promenljive koje
imenuju redi (A$, BS, .. .) — alfanumeritke
promenljive.

,GALAKSIJIN" KLUB
PROGRAMERA

lmicijativa za osrmvanje .Galaksijinog’” kluba
programera data je tacno pre tri godine. Ponosni
smo &§to moZemo da kaZemo da se nad Klub
neprekidno razvijao i stvorio impozantnu Biblio-
teku programa koja je na raspolaganju svim
gitoacima naseg éasopisa i ovog specijalnog
izdanja.

Formalna ¢lanarina ne postoji — €lan naseg
Kiuba programera je svako raspoloZen za sarad-
nju. U nasoj Biblioteci programa trenutno se
nalazi preko 300 naslova. Veéina ovih programa
je napisana za d?epne raéunare: TI58/59, HP4i1C,
Sharp PC1211 i PC1500, Casio FX 602P i slicne.
Svaki od ovih programa moZe da se kupi 2a
samo 40 dinara. Pokazalo se da najbolju produ
imaju programi-uputstva. U ckviru njin je obja-
&njeno koridéenje nekih manje poznatih osobina
radunara koje u prakti¢noj primeni mogu da se
poka2u neobiéno korisnim: interni registri u
ubrzani reim rada za TI59, sinteti¢ko programi-
ranje za HP41C, masinski jezik za PC1500. ..
Kompletan spisak programa sa njihovim apstrak-
tima na dvadesetak kucanih strana moZete da
dobijete ako na Ziro-raéun ..Galaksije"* uplatite
100 dinara i na nadu adresu po3aljete potvrdu ©
uplati uz napomenu da Zelite Katalog broj
XXXX001111. U okviru ovog kataloga cete naci
uputstvo za narutivanje programa i procitati
nasu stalnu ponudu: za svaki interesantan pro-
gram za neki od d?epnih ra¢unara koji nam
posaljete dobijate dva besplatna programa iz
Kataloga po vasem izboru.

U vreme pojave ovog specijalnog izdanja nas
Klub programera pokrece i Katalog bejzik pro-
grama. Prva, poéasna mesta u njemu su dobili
programi-pobednici naseg nedavno okonéancg
Konkursa. Osim njih, u Katalog éemo uvrstiti i
druge domade programe koje sastave nasi ¢itao-
ci, kao i interesantne strane programe Koji ¢e se
prodavati po proizvodnoj ceni, koja obuhvata
foto-kopiranje uputstava i sniman, je programa na
kasetu, kao i troskove postarine. Guveni program
Hobbit za Spectruma, na primer, kosta svega 150
dinara. VaZi i razmena — za svaki vredan pro-
gram koji posaljete dobijate jedan, dva ili tri
programa iz Kataloga bez ikakve naknade. Opsir-
nija obavestenja moZete dobiti ako na nasu
adresu po$aljete kratko pismo ili dopisnicu i
kaZete $ta vas interesuje

CGlanovima nadeg Kluba je na raspolaganju i
stalna rubrika Servis raéunara. U njoj moZete da
dobijete odgovore na sva pitanja vezana za stone
i d2epne raéunare

koje treba
smestiti u
;g tgr. g ﬁr memoriji
radunara
30 LET C=23 N
40 LET D4

Sy

Ovo su imena
promeniljivih

Ovo su brojevi




Na potetku svakog programa treba, na odgo-
varajuéi nagin, smestiti neophodne podatke. Za
‘o nam sluZi naredba LET (u bukvalnom prevodu
LET znati "neka"). Naredba LET A=6 ima sle-
dece dejstvo: ratunar najpre oformljuje "pre-
cradak u memoriji** koji se zove A i u njega
smedta broj 6. SliEno dejstvo ima i preostalih
nekoliko naredbi. Po izvr8avanju ovog kratkog
orograma, raspored podataka u memoriji ée biti
<ao na slici.

Kada smo otkucali ovaj program (ne smemo
da zaboravimo da pritisnemo ENTER posle
svake naredbe), poZeletemo da ga izvr$imo. Za
to ée nam posluZiti ve¢ dobro poznata naredba
RUN. Otkucatemo, dakle, RUN | pritisnimo
ENTER. Trenutak docnije na ekranu ¢e biti pri-
kazan Zeljeni tekst. MoZzemo ponovo da otkucamo
RUN i pritisnemo ENTER | radunar ée da ponovi
Citav postupak. Na ovom primeru se vidi zato
Su programi korisni: jednom smo se namudili

10 LET A=3

20 LET A$="P U 2"
30 LET B=43

40 LET B$="ROBOT|"

Ne zaboravite
znakove navoda

Situacija postaje sloZenija kada na odgova-
djute mesto treba da se stavi neki tekst. Tekst
s2. kao i do sada, oznadava navodnicima na
njegovom potetku i kraju, a promenljiva kojom
/e oznaten tekst mora na kraju svog imena da
ima simbol za dolar. Ukoliko 2elite da izgovorite
A% (na primer dok telefonom diktirate prijatelju
neki program), recite "a dolar ili “a string".
Druga verzija nije bas u duhu nadeg jezika, ali
e op$te prihvatena medu programerima.

B=365

D$="DANA U GODINI"

LET L$="AKO NIWJE PRESTUPNA"
PRINT B y

mnogim kompjuterima ne
treba naredba END

da sastavimo program (u nasem slu&aju to nije
bilo baé mnogo tedko), a zatim moZemo da ga
izvrsavamo mnogo, mnogo puta. Naravno, korist
od ovog programa nije prevelika, ali ne smemo
da zaboravimo da pravimo tek prve korake u bej-
ziku.

Nekim radunarima naredba LET nije potreb-
na, pa je LET L=0 potpuno ekvavilentno sa
L=0, dok je operativni sistem drugih tako na-
pravijen da je ova naredba neophodna. Kao i
uvek, ima ratunara koji se nalaze "negde na
sredini”: naredba LET im je potrebna samo u
nekim sluajevima. No, svi ratunari koji rade na
bejziku imaju jednu zajedniéku karakteristiku —
naredba LET im nikada ne smeta. Zato je za

potetnika dobro da je uvek koristi i tako iz-
begne sve potencijaine probleme.

Neki ratunari dopustaju da imena promen-
liivih budu &itave re&i (npr. BRZINA, CENA, DA-
TUM i sliéno). No, i kod tih kompjutera ne smeju
da se koriste ba8 sve redi: PRINT, RUN, LET
i druge BASIC naredbe ne smeju da budu imena
promenljivih da ne bi doslo do zabune. Zato
korisnici ratunara koji imaju ovu moguénost treba
da budu posebno pazljivii da dobro upoznaiju
sve bejzik naredbe ili da, za imena promen-
ljiivih,  koriste srpskohrvatske redi. Ako ne Zele
da se izlatu nikakvom riziku, mogu da koriste
imena promenljivih od jednog slova — i takvih,
bar za pogetak, ima dovoljno.

Numericka promenijiva

Anfanumeri&ka promenljiva

Ne smete da koristite
ove re¢i kao imena
promenijivih jer one
sadr2e BASIC naredbe

Cesto ¢e nam biti potrebno da nalozimo
"acunaru da na ekranu prikale sadriaj neke
promenljive. Za to, kao i do sada, koristimo
naredbu PRINT ali, umesto da u njoj navodimo
‘=xst koji treba prikazati, naveSéemo ime pro-
"enljive koja sadri taj tekst. Ovaj kratki pro-
aram ilustruje kako se to radi. Najpre je pro-
Tenljivoj B dodeljen sadraj 365. Obratite paznju
93 samo napisali LET B=365, a ne LET B=

365". Da smo uradili ovo drugo, raéunar

Prijavio gredku jer je B numeritka promen-

“a. a za ratunar bi broj 365 bio tekst posto
se nalazi pod navodnicima.

RUN

365

DANA U GODINI

AKO NIJE PRESTUPNA

Naredba INPUT

Svi programi koje smo do sada sastavili
izvriavali su se uvek na isti nadin, pa od njih
nije bilo velike koristi. Sledeca naredba koju
¢emo upoznati omogudava da, pri svakom
izvr8avanju programa, damo radunaru razliéite
podatke koje ée on dalje obradivati. Ta
naredba je INPUT (INPUT=unesi).

Naredba INPUT mora da bude pracena
imenom neke promenijive da bi radunar znao
kako da nazove broj (reé) koji ¢e korisnik
otkucati. Naredba INPUT A (INPUT A$), na
primer, izaziva privcemeni prekid izvravanja
programa i pojavu upitnika na ekranu. Ovaj
upitnik upozorava korisnika da otkuca neki

broj (re¢) i da, kao i obiéno, pritisne ENTER.
Racunar nastavlja sa radom i od tog momenta
se broj (ret) koju je korisnik otkucao, u
ra¢unarevoj memoriji, naziva A (A$).

U programu moZe da se nade vise naredbi
INPUT — prema potrebama programera. Isto
tako, ra¢unar moZe vide puta da izvriava
naredbu INPUT A pri éemu de stari sadrZaj
..faha' nazvanog A biti zaboravljan pri svakom
izvrsavanju ove naredbe. U daljem tekstu cemo
dati nekoliko primera. Ukoliko se odludite da
otkucate i izvrdite neke od datih programa,
nema nikakve potrebe da uvek iskreno
odgovarate na pitanja koja vam raéunar
postavija. Ako svaki put kada vas ratunar pita
Za ime odgovarate na isti naéin, naredba
INPUT gubi svaki smisao (smisao naredbe
INPUT je da se pri svakom izvrsavanju
programa ra¢unaru daju drugi podaci, a svako

20 INPUT A
30 INPUT AS

N

T Za reti

N

Za brojeve
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ima samo jedno ime). Zato dajte masti na volju
| kucajte sva moguca imena, $ale i drugo.
Radunaru je to svejedno a on, ako za to nije
programiran (a sastavljanje takvih programa je
| dalje van dometa naseg znanja), nece
primetiti da ga ,lafemo’' i da se ,8alimo na
njegov raéun". Programiranje se najlakse uci
xroz igru. Ukoliko imate bilo kakve dileme o
tome kako se koristi naredba INPUT, ili ako su
u vasem uputstvu za upotrebu raéunara
spomenute jod neke njene osobine, pokusajte
sve verzije i odaberite onu koja vam je za
praktiénu primenu najpogodnija

Otkucani

brojevi

RUN | reti
Upitnici koje 755 )

ratunar ispisuje —& 7PEDESET PET

55
PEDESET PET

AritmetiCki izrazi

Cilj aritmetiékih izraza je, kao $to im i ime
govori, da navedu kompjuter da nesto
izraduna. Aritmetiéki izraz se sastoji od
nekoliko promenljivih i konstanti koje su
odvojene znakovima aritmeti¢kih operacija,
zagradama i (eventualnoj nazivima specijalnih
funkcija. Aritmetiéki izraz, sam za sebe, nema
nikakvog smisla jer raéunaru treba reci $ta da

Ne mozZete da

unesete tekst u
numeri¢ku promenljivu

0 INPUT G

0 INPUT BS

30 PRINT G Morate da pri-

!.; PRINT B$ tisnete ENTER posle
0 END svakog ulaza

e

-

0 PRINT "KAKO SE ZOVES?"

0 INPUT N$

0 PRINT "KOLIKO IMAS GODINA?"
0 INPUT A

0 PRINT N$

O PRINT "IMA"

0 PRINT A

0 PRINT "GODINA"
0 END

s

kucate vaSe ime
kada raCunar izvrsi
ovu naredbu.

Kratak program koji je dat na slici objadnjava
kako ratunar reaguje na naredbu INPUT. Prvi
upitnik se pojavljuje na ekranu kada ratunar
naide na naredbu 10 INPUT G. Korisnik zatim
kuca neki broj koji se, od tog momenta, u
memoriji radunara obeletava sa G. Zatim se na
ekranu pojavijuje novi upitnik koji je izazvan
naredbom 20 INPUT B$. Ovoga puta korisnik
treba da otkuca neku re¢ obzirom da je B$ ime
za re¢. VaZno je da primetimo da, kada treba da
otkucamo re&, mozemo da otkucamo i broj (rekli
smo da se reti sastoje od slova i brojeva), ali da
ne smemo da otkucamo reé kada raCunar oCeku-
je broj. Ukoliko pokusamo, radunar ¢e prijaviti
neku gresku (najéedé¢e TYPE MISMACH =pogre-
gan tip promenljive).

Posto ste otkucali program dat na ovoj slici,
otkucajte RUN i pritisnite ENTER. Zatim najpre
otkucajte vade ime i starost ili neko 3aljivo ime i
nemoguéu starost kao u nasem primeru. IzvrSite
program jo$ nekoliko puta (svaki put morate da
otkucate RUN i pritisnete ENTER) i svaki put
unosite druge brojeve i re€i. PokuSajte i da, ne
kucajuéi odgovor, pritisnete ENTER. Razni ratu-
nari razlitito reaguju na ovu ,provokaciju’’!

87/govorite li bejzik

RUN

KAKO SE ZOVES
7ZARDALI ROBOT
KOLIKO IMAS GODINA?
799

ZARDALI ROBOT

IMA

99

GODINA

uradi sa brojem koji je dobio izratunavanjem
tog izraza. Taj broj se najéesce prikazuje ili
..pamti*, koriste¢i neku novu promenijivu.

Aritmetiéki izrazi se najée$ce pisu na u
matematici uobidajen nain uz dve razlike:
umesto znaka za mnoZenje koristi se zvezdica
(*), a umesto znaka za deljenje kosa crta (/).
Da vidimo kako se to radi u praksi.

Ukolike nam je potrebno da izratunamo
vrednost nekog izraza, nema potrebe da piSemo
program. Dovoljno je da otkucamo PRINT (ne
stavljajuci linijski broj ispred ove naredbe) i da
navedemo &itav brojni izraz. Na kraju, kao i
obiéno, pritiskamo ENTER i ratunar prikazuje
vrednost izradunatog izraza. U okviru izraza
mogu da se koriste i specijalne funkcije (kvadrat-
ni koren, logaritam, eksponencijaina funkcija,
trigonometrijske funkcije i sliéno), koje su nabro-
jane u vasem uputstvu za upotrebu racunara.

Pogetnici najéeste koriste kvadratni koren koji
se u BASIC-u obele?ava sa SQR. Broj Eiji se
koren tra2i mora da se nade iza SQR i to u
zagradi. U zagradi mo2e da se nade i Citav
aritmeti¢ki izraz — radunar ¢e najpre izratunati
vrednost tog izraza, a zatim nati kvadratni koren
te vrednosti.

Za potetnike mnogo veéi problem predstavija
kori§éenje naredbe LET za dodeljivanje vrednosti
nekog aritmetiékog izraza nekoj promenljivoj.
Ako, na primer, napisemo LET A=B-2, ratunar
¢e najpre izradunati koliko je B—2 (8to zavisi od
vrednosti koja je ranije dodeljena promenljivoj
B), a zatim ée dobijeni broj zapamtiti i, u daljem
radu, zvati ga A. Ukoliko je, na primer, B bilo 10
(&to znadi da je u ranijem toku programa ratunar
izvrsio naredbu LET B=10), A ¢e dobiti vrednost
8(10—2=8). To je priliéno jasno, ali 8ta sa
naredbom koja kod laika predstavija ,uas" i
pokazuije ,.koliko je programiranje neegzaktno'":
LET X=X+ 17 Besmisleno je, jasno, re¢i da je X
jednako X+ 1 obzirom da to nije ispunjeno ni za
jednu vrednost X. No, ovu naredbu treba shvatiti
drukgije: ratunar najpre iz, faha'" u memoriji koji
se zove X uzima vrednost broja koji je tu
.zapaméen", toj vrednosti dodaje jedan i pamti
rezultat u istom ,fahu’* gde se broj nalazio i pre.
Verovatno se se¢ate da smo rekli da promendjive
menjaju vrednosti u toku izvrSavanja programa.
Ukoliko je X imalo vrednost 10, ono, primenom
naredbe LET X=X+ 1 dobija vrednost 11. Dakle,
znak jednakosti u aritmeti¢kim izrazima ne treba
tumaditi kao tvrdnju da su neka dva broja
jednaka, nego kao naredbu da se nekoj promen-
ljivoj dodeli neka vrednost. Na to nas stalno
podse¢a naredba LET, iako ona, kod nekih
ratunara, nije obavezna.

Jog nesdto o naredbi PRINT

Do sada smo naudili kako da koristimo PRINT
da prikazemo brojeve, redi i sadriaje nekih
promenljivih. Svako ko je, &itajuéi dosadasniji
tekst, pokusao da napravi neki samostalan pro-
gram zaZalio je 5to nema moguénosti da na
ekranu prikaze vise promenljivih i tekstova u
istom redu i tako programu da vise dinamiénosti.
BASIC to omoguéava — za to nam sluZi znak ;
koji uklapamo u naredbu PRINT.

Znak ; se stavlja izmedu imena dve promenilji-
ve ili izmedu imena promenljive i teksta koji treba
da se prika2u u istom redu. U svakom redu moZe
da stane (zavisno od ratunara) 30—80 znakova,
&to znadi da morate da komponujete tekst tako
da ceo stane u jedan red, ili da bude podeljen u

znaci
mnozenje
/ znati deljenje
a SQR znaci

kvadratni koren

PRINT83-5
PRINT 83°5

415

515‘1RINT SQR(121)
PRINT 85/5
17

PRINT SQR(121’



Kod vecine racunara
morate da ostavite pro-
stor na svakoj strani

PRINT "UJUTRU PIJEM"":
UJUTRU PIJEM 2 SOLJE
PRINT "UJUTRU PIJEM"; Z;
UJUTRU PIJEM 3 SOLJE CRNE KAFE

AS BELE
cs CRNE
Y 8

promenljive. Prostor se

X . "SOLJE"; A$; "KAFE"
BELE KAFE
"SOLJE"; C$; "KAFE"

dva reda na logitan natin. Na slici je dat primer
naredbl koje prikazuju neku vrstu jelovnika. Da bi
one mogle da se izvrie, potrebno je promenljivim
dodeliti vrednosti (to radimo pomoéu naredbe
LET) date u levom uglu slike.

Svemirska potera

Posle ovoliko udenja, red je da primenimo
stefeno znanje | napiemo prvi ozbiljni bejzik
program. To e biti igra za dva igrata koju smo
nazvali ,,Svemirska potera”.

Pre poletka igre svaki od igrada crta tablu
2020 na listu papira sa kvadrati¢ima. Jedan od
igraéa predstavija stranog uljeza, a drugi koman-
danta vasionskog broda koji treba da ga zarobi.
Svaki igrak, pre poletka igre, smedta SVOj sve-
mirski brod na neko od polja table i to prvi igraé
na njenoj levoj polovini a drugi igraé na desnoj.
Ni jedan od igrada, jasno, ne zna koordinate
polja njegovog protivnika. Zatim igradi redom
daju koordinate svoga broda ralunaru, a on
ispisuje koliko su brodovi udaljeni (jedinica za
merenje udalienosti je jedan kvadrati¢). Zatim
prvi igraé pomera svoj brod na neko od devet
susednih polja i kuca njegove nove koordinate.
Isto radi i drugi igraé, a zatim kompjuter prikazu-
ie nuvu udaljenost brodova. Igra se nastavlja sve
dok se brodovi ne nadu na manje od 1.5
kvadrati¢a udaljeni jedan od drugog. U tom
sluéaju igra se prekida i smatra se da je drugi
igra¢ pobedio. Ukoliko igra potraje, na primer, 60
poteza, a drugi igrat ne pobedi, smatra se da je
prvi pobedio.

Pri analiziranju ovoga programa obratite po-
sebnu paZnju na naredbe &iji su linijski brojevi 50
I 100 — owe dye naredbe briSu ekran radunara
kako sledeti igraé ne bi progitao gde je prethod-
ni postavio svoj vasionski brod. Naredba 110 e
srce” Citavog programa — ona izratunava
udaljenost brodova. Pri tome je kori$éena dobro
poznata formula za nalaenje rastojanja dve
tatke u Dekartovom koordinatnom sistemu
(d= (% =%+ (y; — y2)°).

primer 2

10 PRINT
20 INPUT A
30 PRINT Y KOORDINATA ULIEZA?"
40 INPUT B

50
60
70
80
90

CLS

PRINT X KOORDINATA BRANIOCA?"
INPUT C
PRINT | Y KOORMNATA BRANIOCA?'
INPUT D

CLS
LET X=SOR((A

100
CrR(A

PRINT  TRENUTNO H
PRINT X: . ZVFZDANIH JEDINICA™

PRINT | PRIPREMITE SE ZA DAVANJE NOVIH'

PRINT | POZICIJA"
GO TO 10

88/ programiranje za podetnike

C)+(B- D) (B—D))
OJANJE JE™"

stavlja pod znacima navoda
v ~\_,_/\___A [

B$ SVEZE
X2
Z3
20 N HH
18 { f .
I
16 { T
O
1 Uljez
LITTT ]
10 1 1
I 1
-
T ]
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+1 ;
2 i BE"‘.“?C“
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0 2 4 6 B8 10 12 14 16 18 20 i

Poredenje brojeva

Igrajuci ., Svemirsku poteru' zapitali ste se
viSe puta zbog ¢ega igraéi moraju da broje
poteze i razmi$ljaju da li je rastojanje brodova
manje od 1,5 kvadratié. Zasto ne bi radunar o
tome vodio racuna i, kada za to dode vreme,
sam progiasio pobednika? Da bi to postalo
moguce, moramo da upoznamo jo§ dve vrste
naredbi: naredbe za poredenje brojeva i
naredbe za ostvarivanje ciklusa.

Svi programi koje smo do sada napisali
izvriavali su se onim redom kojim su naredbe
otkucane (uvek se prvo izvravala naredba 10,
zatim naredba 20 i sliéno). U nekim
sluéajevima korisno je promeniti tok
izvriavanja programa i preskoditi neke
naredbe, a neke druge izvrditi i po nekoliko
puta, zavisno od ispunjenja nekih uslova. Za
ispitivanje ispunjenja nekih uslova slufe nam
naredbe IF i THEN (IF znaéi ako a THEN
onda).

Na slici je prikazan najjednostavniji primer
upotrebe naredbe IF. Na podetku programa radu-
nar pita kakvo je vreme i odgovor koji je korisnik
otkucao ,.pamti" pod imenom W$. Zatim nailazi
na naredbu 30 u kojoj se ispisuje da li je re¢ koju
je korisnik otkucao (i koja je zapaméena kao W$)
KISA. Ukoliko je odgovor na ovo pitanje potvr-
dan, ratunar ¢e izvr8iti naredbu koja se nalazi iza
THEN (u na8em slugaju radunar na ekranu prika-
zuje PONES! KISBRAN). Ukoliko je odgovor na
pitanje ,da li je re& koju je korisnik otkucao
KISA" odredan radunar, preskade ono Sto je
napisano iza THEN naredbe i izvrSava sledeéu
naredbu. To je jo$ jedna IF naredba pomoéu koje
ratunar ispituje da li je korisnik, moda, otkucao

Saveti o vremenu

20 INPUT WS

50 END

X KOORDINATA ULJEZA?" ove linije primaju poziciju: uljeza i smestaju
je u'memoriju

ove linije smestaju. u memoriju poziciju
branioca

1izratunavanje rastojanja

Stampanje izradunatog rastojanja

Cekanjé- slededeg poteza

10 PRINT "KAKVO JE VREME?"
30 IF WS="KISA" THEN PRINT "PONESI KISOBRAN"'
40 IF W$="SUNCANQO'"' THEN PRINT "DIVNO!"

Ukoliko otkucate jednu od
ovih redi, nece se dogoditi nista

RUN

KAKVO JE VREME
PSUNCANO
DIVNOI

RUN

KAKVO JE VREME
7KISA
PONESI KISOBRAN

re¢ SUNCANO. Ukoliko jeste, na ekranu se
prikazuje ratunarev komentar i program zavréa-
va sa radom. Ukoliko reé koju je korisnik otkucao
nije ni KISA ni SUNCANO raéunar ne izvrsava ni
jednu od naredbi koja se nalazi iza THEN i
jednostavno prestaje sa radom. ne prikazavsi
nista.

U prethodnom primeru je koridéena naredbe
IF kojom smo poredili da |i su neke dve redi
jednake. Naredba IF moZe da se koristi i za
mnogo Sto-8ta drugo, u zavisnosti od znaka koyji
se nalazi izmedu brojeva (redi) koje se porede. Ti
znaci mogu da budu:

nastavak na 93 strani



N  pa sta, pet
miliona je
samo pet

/ milional

 S— e

Imam pet
niliona duga

\zratunava apsolutnu vrednost broja i
izraza koji je naveden. Na primer, ABS
(—2.75) daje vrednost 2, a ABS (2—7)
daje vrednost 5.

.

« OO

o Oh

“ O w o

yd Ml OvoOn

\za ove naredbe treba da se nadle broj ili
jzraz u zagradi. Radunar tada generise
karakter koji je pridruZen navedenom
broju. PRINT CHRS (65) e, kod vetine
ratunara, na ekranu ispisati siovo A.

89/ govorite i bejzik

Alfanume-
rici

Uobigajeno ime za niz slova. Naredbe 10
INPUT A$/20 PRINT A$, na primer,
zahtevaju od korisnika da otkuca neku
grupu slova, a zatim ih radunar ponavija
na ekranu. imena za alfanumeritke
promenljive su | BS, C$, A9§, | sliéno.

CLS

Naredba shvatljiva Zak | poetnicima: po
:\lmom izvravanju ekran biva potpuno

Kod nekih radunara ova naredba lzaziva
poziv potprograma koji moZe da bude
Egl:uno odvojen od glavnog programa.

to mogu da se prenesu i argumenti
koje Ge ratunar obraditl. No, veéina
ratunara koji rade na bejziku ne poznaju
ovu naredbu.

DATA

Oznatava podetak liste podataka koje
radunar ,.&ita" kada naide na naredbu
READ.



. ali ne primam

IF (ako) je
jabuka B

jeftinija od 5
dinara po
komadu,

|} THEN (onda)

| ¢y kupiti 100

Samo krupne
novéanice,
molim!

Zao mi je,
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Program ce prekinuti
sa radom tek kada ot-

10 PRINT "KOLIKO IMAS GODINA™

20 INPUT A

30 IF A>16 THEN PRINT "PRESTAR"

40 IF A<16 THEN PRINT "PREMLAD"

50 IF A=16 THEN PRINT "KOLIKO TREBA!"
60 END

RUN

KOLIKO IMAS GODINA

720

PRESTAR

= jednakost

‘> razlidito; naredba iza THEN se izvrSava
samo ako su brojevi (re¢i) razlititi

vede; naredba iza THEN se izvrava samo
ako je prvi broj veéi od drugog: neki
ralunari omogucavaju da se na ovakav
naéin porede i reti i tada je ,manja” re¢
ona koja je pre po abecednom redu;

< manje; oblik suprotan prethodnom;

<= manje ili jednako; naredba iza THEN se
izvr8ava samo ako je prvi broj manji od
drugog ili su brojevi jednaki;

>= veée ili jednako; naredba iza THEN se
izvréava samo ako je prvi broj veti od
drugog ili su oni jednaki.

U primeru koji je dat na slici raunar najpre
pita korisnika za starost, a zatim daje komentar
njegovog odgovora.

Naredba GO TO

Ovu naredbu programeri-pocetnici najlakse
shvataju. Iza nje se mora nalaziti linijski broj
neke naredbe. U tom sluéaju naredba GO TO
radi bas ono &to joj ime i kaZe (GO TO=idi na)

— nastavlja izvréavanje programa od naredbe
&iji je linijski broj naveden. Naredba GO TO 100
izvréava program od linije &iji je broj 100
(ukoliko ta linija ne postoji, neki racunari
prijavijuju gredku, a drugi nastavljaju
izvréavanje programa od prve linije ¢iji je broj
vedi od 100)

Naredba GO TO je prva ,opasna’’ naredba
koju smo upoznali. Zamislite da se u vasem
programu, nehotice, nade naredba 100 GO TO
100. Radunar e neprekidno izvriavati tu
naredbu i vraéati se na nju. Vi ni na koji nac¢in
nedete biti obavedteni da raéunar obavlja ovaj
Sizifov posao osim $to Cete primetiti da se vas
program predugo izvrsava. Sta da radite u tom
sluéaju? MoZete, jasno, da iskijucite ratunar iz
struje, ali ¢e time i Citav program biti obrisan.
No, negde na tastaturi se nalazi i taster koji je
obiéno obele?en sa BREAK (BREAK=slomi. u
ovom sluéaju prekini). Pritisak na ovaj taster
izaziva prekid izvrSavanja programa. Racunar
obiéno ispisuje koju je programsku liniju
izvrdavao kada ste mu naredili da prekine sa
radom, pa moZete lako da proverite $ta sa
njom nije bilo u redu.

10 INPUT K$

Ove dve linije nalazu kompjuteru
da prede na drugi deo programa

10 INPUT k$
20 IF K$="DA"" THEN GO TO 100
30 IF K$="NE" THEN GO TO 200

100 PRINT "OTKUCALI STE DA”
110 GO TO 210

200 PRINT "OTKUCALI STE NE"
210 END

Matematic¢ki program

10 PRINT "OTKUCAJ BROJ"

20 INPUT A

30 PRINT "OTKUCAJ JOS JEDAN BROJ"
40 INPUT B

50 PRINT "ZELITE LI DA

70 PRINT "DELIM ILI PREKINEM"
80 INPUT C$
90 IF C$="SABERI" THEN PRINT A+B

110 IF C$="MNOZI" THEN PRINT A—B
120 IF CS= "DEL!" THEN PRINT A/B

140 END

60 PRINT "SABIRAM, ODUZIMAM, MNOZIM™

100 IF C$="0DUZMI" THEN PRINT A—B

130 IF C<>"PREKINI" THEN GO TO 10 ,

kucate re¢ PREKINI.

RUN

17
OTKUCAJ JOS JEDAN BROJ
7184

ZELITE LI DA
SABIRAM, ODUZIMAM, MNOZIM,
DELIM ILI PREKINEM
7SABERI

201

itat
OTKUCAJ BROJ =
2

A'B
130 IF C$<>

Naredba GO TO moZe da se nade | iza naredbe
THEN. Ako je uslov koji je ispitivan u okviru
naredbe IF ispunjen, izvrS8avanje programa se
nastavlja od programske linije Ciji je broj nave-
den iza GO TO. Ukoliko uslov nije ispunjen,
naredba iza THEN (u ovom slu€aju GO TO) se
jednostavno preskate i raunar nastavlja izvrsa-
vanje programa od naredbe koja se nalazi iza IF.

Ovaj jednostavni program omoguéava kori-
sniku da ispita ratunarevo znanje matematike.
Raéunar najpre pita korisnika za dva broja, a
zatim ga pita §ta treba da se uradi sa ovim
brojevima. Korisnik kuca ret koja oznakava tra-
2enu radunsku operaciju (mole da se unese
SABERI, ODUZM!, POMNOZI, PODELI ili PREKINI).
Radunar zatim ispituje koju je re korisnik otku-
cao, izvrsava traZenu radunsku operaciju i prika-
zuje rezultat na ekranu. Posle prikazivanja rezul-
tata ra&unar nailazi na naredbu GO TO 10i vrata se
na sam podetak, otekujuci da mu korisnik posta-
vi novi problem. Prakid rada ovog programa je
obezbederi — korisnik samo treba da otkuca bilo
koja dva broja i da onda, kada ratunar pita ta
treba da se radi sa brojevima, otkuca PREKINI.
Ra¢unar, posiusno, prekida sa radom. Drugi
natin da se prekine izvriavanje programa je ve¢
opisani taster BREAK.

Ciklusi i procedure

U programima je cesto potrebno da se
jedna sakvenca ponovi nekoliko puta. (Citavo
ovo razmatranje je potrebno da bismo
omogudéili da raéunar odreduje pobednika u
igri ,.Svemirska potera’’; Raéunar, naime, treba
da 60 puta ponovi pitanje o koordinatama
protivnika i da, ako igra do tog momenta nije
zavrdena, proglasi prvog igrata za pobednika).
U programiranju se deo programa koji se
ponavlja odreden broj puta naziva ciklusom.
Ciklus je, dakle. grupa instrukcija u programu
koja se izvriava odredeni broj puta posle ¢ega
se izvriavanje programa nastavija instrukcijama
koje slede posle ciklusa. Nasuprot cikiusu,
odomacden je termin procedure za deo
programa koji se izvr$ava beskonatno mnogo

puta. Re¢ . bgskonaéno", naravno, treba
shvatiti uslovno: procedura se izvrdava sve dok
korisnik, da bi je zaustavio, ne pritisne
spascnosni taster BREAK. Kod programera-
-podetnika ciklusi se lako pretvaraju u
procedure — dovoljna je mala gredka i
raéunar nece imati dobro uputstvo o izlasku iz
ciklusa, pa ¢e se njegov rad pretvoriti u
beskonaénu proceduru. Ne treba, medutim,
misliti da su procedure uvek posledice gredki
programera. Program koji pretvara raéunar u
Stopericu predstavija primer korisno
upotrebljene procedure: radéunar neprekidno
pokazujo tekuée vreme cve dok ga korisnik ne
zaustavi.

Osnovna karakteristika ciklusa je, dakle,
preciziranje nekog uslova, posle Eijeg
ispunjavanja ra¢unar zavriava ciklus. Ovaj
uslov (u programiranju ga nazivaju izlazni
kriterijum) ilustrovan je u prethodnom primeru
—- radunar prikazuje rezultate sabiranja,
oduzimanja, mnoZenja i deljenja brojeva koje
korisnik kuca sve dok ovaj ne otkuca PREKINI,
posle ¢ega ralunar zavr8ava sa radom.

Majte3ée je potrebno da se neki deo progra-
ma ponovi unapred odredeni broj puta. Za to
sluze naredbe FOR i NEXT. Naredba FOR zah-
teva da bude napisana na odredeni nadin koji
ée postati jasan iz datog primera. Radunar najpre
8 puta ispisuje 2 PLUS 2 JE 5, a zatim dodaje —
SAMO SAM SE SALIO. Kako je to postignuto?
Naredba FOR J=1 TO 8 (u prevodu ,od J
jednako 1 do 8) nala2e ratunaru da izvwi sledeCe
naredbe za vrednosti promeniljive J 1,2,3, 4, 5,6,
7. i 8. Sledede naredba nam je dobro poznata —
PRINT prenosi tekst izmedu navodnika na ekran.
Sledi naredba je NEXT J (NEXT J= sledece J).
Ona oznatava kraj ciklusa i ima visestruko
dejstvo: najpre se sadrlaj promenljive J poveca-
va za jedan, a onda raéunar ispituje da li ;a J
postalo vece od 8 (setimo se da je naredba FOR
glasila FOR J=1 TO 8). Ukoliko je odgovor na ovo
pitanje odredan, izvréava se ponovo &itav cikius.
Ali, ukoliko je J postalo veée od 8, ciklus se

Neki kompjuteri
nemaju znak

Pogresno sabiranje

10 FOR J=1TO 8

20 PRINT "2 PLUS 2 JE 5" )
30 NEXT J

40 PRINT

60 END

L

Ciklus

50 PRINT "SAMO SAM SE SALIO!"

uzvika pa cete
morati da ga
izostavite
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10 CLS
20 FOR J=7 TO 1 STEP —1 prvi ciklus

30 PRINT ,OSTALO JE JOS “,J;" DANA RASPUSTA"

40 NEXT J
50 PRINT , [EKSPLODIRACUI"
60 FOR J=1 TO 1000
70 NEXT J
| 80 PRINT ,,BOOOOOM!"
[ 90 END

ciklus koji sluzi samo da odloZi
eksploziju*

zavrSava i raéunar nastavlja od naredbe 50, koja
nalaZe prikazivanje komentara i prestanak rada.

Naredba FOR ima jo# jedan oblik: FOR
TO. .. STEP. iza STEP mora da se nalazi broj (ili
me promenljive) koja oznatava za koliko ée se,
pri svakom nailasku na naredbu NEXT, menjati
sadria) kontrolne promenljive. Da smo, u pret-
hodnom primeru, upotrebili naredbu 10 FOR J=1
TO 8 STEP 2, ciklus bi se izvrSavao za J=1,3, 5 i
7 8to znadi da bi se na ekranu samo 4 puta
pojavio tekst .2 PLUS 2 JE 5. Ovaj korak
STEP=korak) moZe da bude i negativan, kao
sto se vidi u slede¢em primeru. U programu se
nalaze dva ciklusa. Ragunar najpre prebrojava
xoliko mu je dana Skolskog raspusta preostalo
7 6,...1)ijavlja da ¢e , eksplodirati" kada mu
vreme istekne. Zatim stupa na scenu sledeéi

JOS SAMO 2 DANA RASPUSTA
JOS SAMO 1 DANA RASPUSTA

EKSPLODIRACU!
BOOOOOM

klus koji nidta i ne radi — njegov cilj je da
Jspori rad programa i da korisniku na znanje §ta
ce se dogoditi. Zatim naredba PRINT ,, BOOOOM"
simulira eksploziju. Radunaru, jasno, nece nista
citi €ak ni posle ovako ?estokog pucnja

Neki raunari su
sporiji od drugih
pa ¢ete morati da
stavite manji broj
(npr. 500 ili 250)
na liniju 60.

program: ratunar na ekranu neprekidno ispisuje
teku¢e vreme od momenta kada je program
startovan. Naravno, &asovnik ¢e u podetku raditi
mnogo brZe nego $to je potrebno. Da biste ga
doterali, morate da dodate linije 50 FOR |=1 TO
100 i 60 NEXT | koje ée produiti vreme izvriava-
nja svakog ciklusa. Broj 100 je stavijen primera
radi — morate da procenite brzinu rada vaseg
ratunara i da podesite broj prema toj brzini. Za
ovo ¢e vam biti potrebno dosta strpljenja i —
prava Stoperica.

Na sledecoj slici je prikazan primer najéesée
gredke koju poetnici prave. Rekli smo da jedan
(i €ak nekoliko) ciklusa mo%e da se nalazi
unutar drugog. Medutim, ciklusi ne smeju da se
..seku”, kao $to je to sludaj kod datog programa.
Ukoliko napravite ovakav program, rezultati su

10 PRINT 1, "J"

20 FOR I=1TO 3

30 FOR J=1 TO 3\
NEXT |

‘;‘3 END ' | Ciklus

WDWOWRNNN D o - —

U prethodnom primeru videli smo da dva
cikiusa mogu da se nadu jedan iza drugog.
MNema, medutim, nikakve prepreke da se jedan
ciklus nade unutar drugog. U slede¢em primeru
vwdimo da se ciklus koji kontrolide promenijiva |
zJrsava tri puta i da se, u toku svakog izvrSava-
nia ciklusa |, izvr8i po tri puta ciklus koji kontroli-
$e promenljiva J. Na ekranu vidimo kako su se
menjali sadrZaji promenljivih u toku izvr8avanja
Cikjusa.

Vet smo pomenuli upotrebu radunara kao
a1gitalnog éasovnika. To nam omogutava sledeéi

94/programr‘ranje za pocetnike

Greske kod ciklusa

10 FOR I1=1T0O 4
20 FOR J=1TO 4
30 PRINT |
40 PRINT J
50 NEXT |

60 NEXT J

Ciklusi ne smeju
da se seku — jedan
mora da bude unutar
drugog

nepredvidijivi (zavise od radunara i nekih drugih
parametara), ali je jedno sigurno — program
nete funkcionisati onako kako ste Zeleli.

Da li ste ¢uli da. ..

.. je prvi programer u istoriji, u stvari,
programerka! To je bila Augusta Ada, Lady
Lovelace, inade jedino dete lorda i ledi
Bajron (Byron). Ona je 1843. u é&asopisu
Scientific Memories objavila ozbiljan &la-
nak o programiranju Bebid?ove (Charles
Babbage) radunske masine i sliénih auto-
mata. Ladi Lovelace, inafe i sama matema-
tiCar, pretpostavija da bi bilo moguée na-
praviti masinu koja bi od &oveka primala
naloge na standardnom engleskom jeziku i
izvrdavala ih neobiéno brzo. Ladi Lovelace
u pomenutom radu izlaZe i dva ograniée-
nja: masina ¢e modi da redava samo pro-
bleme za koje se precizno moZe definisati
postupak reSavanja i ne¢e moéi da ,,razu-
me" sve finese jezi¢kih konstrukcija —
bece neophodno da se sastavi neki jednoz-
naéni , podjezik" koga ona naziva ,pro-
gramski jezik" (termin je i danas u upotre-
bi). Fascinantno!

Da "nastelujete sat”
dodajte naredbe




Svemirska potera z

Sada znamo dovolino da napravimo pravi
program za igru ,Svemirske potere'’. Program
ée, jasno, biti u mnogome sli¢an prethodnom, ali
¢e ovoga puta radunar biti u stanju da odredi koji
|e igraé pobedio. Ukoliko ste paZljivo &itali dosa-
da&nji tekst, verovatno cete mo¢i i sami da
sastavite ovaj program. Ukoliko vam to ne uspe,
proditajte nadu verziju. Moida ¢e vam njenom
analizom postati jasne neke pojedinosti koje do
sada niste razumeli.

Ovaj kratki strip (uz prateéi program) ilustruje
potrebu za potprogramima. Zamislimo da treba
robotu da damo uputstvo da ode u samoposiugu
i kupi neku stvar. Uputstvo za odlazak u samopo-
slugu je relativno sloZeno; zasto da ga ponavlja-
mo svaki put kada nam je potrebna neka sitnica?
Zar ne bi bilo jednostavnije jednom za svagda
nauditi robota kako se ide u samoposlugu, a
docnije mu samo govoriti 8ta treba da kupi? To
je, kao Sto se iz programa vidi, omogucila
upotreba potprograma.

0 FOR K=1 TO 60

20 PRINT , X KOORDINATA ULJEZA?"
30 INPUT A

40 PRINT , )Y KOORDINATA ULJEZA?"
50 INPUT B

60 CLS

70 PRINT , X KOORDINATA BRANIOCA?"
80 INPUT C

30 PRINT .Y KOORDINATA BRANIOCA?"
100 INPUT D

110 CLS

120 LET XsSQR((A*C)‘(A—C)+(B—D)'(B—D))

130
140
150
160
170 PRINT , NOVIH POZICWA™
180 NEXT K
190 PRINT , BRANILAC NIJE USPEO DA™
200 PRINT ,UNISTI ULJEZA! ULJEZ JE"
* 210 PRINT ,,POBEDIO!N!™
220 GO TO 260
230 PRINT ,,BRANILAC JE STIGAO 1"
240 PRINT UNISTIO ULJEZA!"
250 PRINT , BRANILAC JE POBEDIO!!™
260 END
.

PRINT X; ,.ZVEZDANIH JEDINICA™
IF X<1.5 THEN GO TO 230

PRINT ,, TRENUTNO RASTOJANJE JE™:

Prodi kroz vrata, skreni
levo, ponovo skreni levo,
udi u radnju, kupi sir,
vrati se kuci.

Prodi kroz vrata, skreni
levo, ponovo skreni levo,
udi u radnju, kupi meso,
vrati se kuci.

Potrebu za potprogramima ¢emo ilustrovati
na jo$ jednom primeru. Ovoga puta program ]
biti nesto sloZeniji, pa ¢emo utrositi nesto vide
prostora da ga objasnimo. Igra koju program
omoguéava se, kod Amerikanaca, naziva ,.Jive
Turkey" (brbljiva éurka) i predstavija jednu od
retkih igara u kojoj treba kompjuter nautiti da
laze". Na potetku igre kompjuter ,zamislja"
broj izmedu 0 | 999 i izaziva igraa da pogodi taj
broj. Igraé pokusava da pogodi broj, a ra¢unar
ga obavestava da li je broj koji je igrat otkucao

kiselu vodu.

ukoliko je rastojanje manje od 1,5 jedinica,
prelazi se na naredbu broj 230.

PRINT ,,PRIPREMITE SE ZA DAVANJE"

ovo je kraj ciklusa koji je zapoteo na liniji
10. Posle 60 poteza smatra se da je prvi
igra¢ dobio partiju i ratunar automatski
izvréava naredbu broj 190.

o-tprogram je neka vrsta mini-programa
oredstavija deo glavnog programa. On
2.2 neki konkretan zadatak koji treba da
<= ryrdi vedi broj puta. Kada je glavhom
sramu neophodno da se taj zadatak obavi,
sanostavno ,poziva potprogram™ i, po
.om zvréavanju, nastavlja sa radom.
s-ami su neobiéno korisni — ne samo
.~ program postaje kraci i pregledniji
<« &°ac’ | na memoriji i omogucava
srrukturalno programiranje’’

veti ili manji od ,zamislienog” broja. No, tu
raéunar nije previde iskren — u 80% slutajeva
on ée dati tadnu informaciju, ali ¢e u preostalih
20% sluéajeva namerno dati pogresan podatak

Prva stvar koju treba da ras€istimo je kako
radunar moZe da ,zamisli" broj. Vetina raunara
ima moguénost da generide slugajne brojeve koji
se najéedée koriste u igrama. ,Slugajan” broj
nije sluéajan u punom smislu refi — on je
izratunat nekim sloZenim postupkom na osnovu
sadr?aja nekih registara ratunara koji se nepre-
kidno menjaju ali, obzirom da korisnik ne zna
koji je postupak primenjen, za njega je ovaj broj
slutajan. Sluéajni brojevi se, bezmalo kod svih
radunara, generidu pomotu naredbe RND. Na-

—_——

10 PRINT &STA TREBA DA KUPIM U
RADNJI!
20 INPUT X$

30 GO SuUB 100

40 PRINT " 108 NESTO?"

50 INPUT M$

60 IF M$="NE" THEN GO TO 1000
70 GO TO 10

ova naredba nalaZe ratunaru da prede na
izvr8avanje naredbe 100

100 PRINT “"PRODJI KROZ VRATA, SKRENI"
' 110 PRINT "LEVO, PONOVO SKRENI LEVO"

i 120 PRINT "UDJI U RADNJU, KUPI ";X$
| 130 PRINT "VRATI SE KUCI"

| 140 RETURN

1000 END

|
|
|
|

ova naredba nalaZe radunaru da se vrati u
glavni program, u ovom slu¢aju na
naredbu broj 40.

naredba 1000 je END i izaziva prekid rada.

redba RND generide sluajan broj izmedu 01 1,a
ako je korisniku potreban ceo sluéajan broj
izmedu O i A, on koristi naredbu INT (RND*A).
Ovde je INT jedna od specijainih funkcija koja
vréi izratunavanje celog dela broja koji se nalazi
u zagradi.

Postoje ratunari koji poseduju i nedto sloZe-
niji oblik naredbe RND. Kod ovih ratunara moze
direktno da se generiSe ceo broj izmedu OiA
naredbom RND. (A). Kod ovih ratunara se, za

PRINT RND
662741814
PRINT RND(99)
7T

i RND(O), ili
RND(1) kod nekih
ratunara

Pogledaj potprogra
za kupovinu. Kupi




generisanje decimalnog broja izmedu 0 1 koristi
naredba RND(0) ili RND (1). Mi éemo pretpostavi-
ti da posedujemo radunar koji ima samo najjed-
nostavniji oblik naredbe RND — onu koja generi-
8e brojeve izmedu 0 i 1

10 CLS

20 PRINT", ZAMISLICU BROJ
30 GOSUB 1000

40 LET X=N

50. PRINT ,,POGAPAJ BROJ"

60 INPUT P

70 IF X=P THEN GO TO 180
80 GOSUB 1000

90 IF X>P THEN GO TO 130
100 IF N>800 THEN GO TO 140
110 PRINT , BROJ JE MANJI 0D ':P
120 GO TO 50

130 IF N>800 THEN GO TO 110

140 PRINT ,.BROJ JE VECI OD ":P
150 GO TO 50

160 -PRINT ,, BRAVO!" :

170 PRINT , ZAMISLICU NOVI BROJ"
180 GO TO 30

1000 LET N=INT(RND'1000)

1010 RETURN

IZMEBDU

Racunar najpre brise sadrZaj ekrana i tampa
zaglavlje (pravila igre). Zatim nailazi na naredbu
GO SUB 1000 koja, kao &to smo videli, izaziva
prelazak na probramsku liniju 1000 koju raéunar
shvata kao potetak potprograma. Tamo ie gene-
risan slu€ajan broj izmedu O i 999 | smesdten u
memoriju ratunara pod imenom N. Zatim radu-
nar nailazi na naredbu RETURN koja izaziva
pogratak u glavni program. Potom prenosi sadr-
za] promenljive N u promenljivu X. Zna&i broj
koji je ratunar ,zamislio" se zove X

Sada ratunar tra#i od igrata da pogada broj
Igra¢ kuca neki broj izmedu 0 i 999 koji radunar
naziva P. Ukoliko je P=X, naredba 70 izaziva
prelazak na naredbu 160, gde se igradu odaje
zasluzeno priznanje na pogotku

Linija 80 je, na prvi pogled, nepotrebna
RaCunar generide jos jedan slu€ajan broj Zasto?
Ralunar treba da odredi da i treba igraéu da
pruZi tagan ili iazan odgovor. Da bi to odlu&io, on
generie jod jedan sluéajan broj izmedu 0 999 i
ispituje da li je taj broj vedi ili manji od 800. U
otprilike 80% slutajeva radunar ée dobiti siuéa-
jan broj maniji od B0O i zato pruiti igratu tatan
odgovor. U otprilike 20% slu€ajeva ovaj broj de
biti ve¢i od 800 pa ée raunar Jlagati igrada

Dalji tok programa ilustruje naredbe IF
THEN ... i trebao bi da bude jasan na osnovu
komentara koji su dati uz njega

U ovom primeru potprogram je bio potreban
obzirom da radunar dva puta treba da izabere
broj izmedu 0 i 1000. Mogle su1 se, jasno, koristiti
i dve RND naredbe, ali program na ovaj nadin
moZe lakBe da se razume, a zauzima i manje
memorije. Usteda bi bila jo§ veta da je potpro-
gram duZi i da se poziva vide puta

11 999
prvi poziv potprograma —
broja

.zamisljanje"

radunar ponovo predlaZe igradu da
pogada broj.

drugi poziv potprograma — ra&unar
odluéuje da li ¢e dati istinit odgovor

broj je pogoden — automatski poginje
nova partija

potprogram za genereisanje sluéajnih
brojeva izmedu 0 i 999

smreka, kleka, deka, zeka i seka) i da nauéimo
racunar da jednu od njih sluéajno izabere i
smesti je na kraj drugog stiha. Sve ove redi
imaju jednu zajedni¢ku osobinu (rimuju se sa
reka), a ipak svaka mora da se koristi
poeebno. Zato éemo formirati niz R$ koji ¢e
imati pet elemenata. Formiranje ovoga niza
moramo na pofetku programa da najavimo
naredbom DIM R$ (5) (DIM je skradenica od
DIMENSION; ovom naredbom se daje
dimenzija niza odnosno saopstava radunaru
koliko elemenata niz sadr?i). Sledeéih nekoliko
naredbi u programu de biti LET R$ (1)=
+SMREKA", LET RS (2)=, KLEKA", LET

R$ (3)=,.DEKA" LET R$ (4)=,ZEKA" i LET RS
(5)=,SEKA". Kada, docnije, bude bilo
potrebno da se slu¢ajno izabere jedna od ovih
reci, generisatemo sluéajan broj izmedu 1 i 5
(naredba za to je LET A=INT (AND*5+1)) i
Stampati re¢ R$ (A). Vasim poetskim i
programskim sposobnoetima ostavijamo da
sastavite Citav program za pisanje pesmica.

Umesto da u nizove smestamo redi, mozemo
da smedtamo brojeve. Na ovaj natin se, obi&no,
smestaju koordinate nekog visedimezionalnog
vekiora, pa se zato nizovi podataka koje smo
upoznali ponekad nazivaju i, vektori" ili, edée
iednodimenzionalni nizovi". Za razliku od njih
postoje i dvodimenzionalni nizovi ili, kako se
tesce nazivaju, ,matrice””. Matricu moZemo da

Smestanje nizova:

Rad sa nizovima

Do sada se svaki broj koji smo unosili u
memoriju ra¢unara nazivao nekim slovom
izmedu A i Z. Vrio esto je, medutim, potrebno
da se u memoriji raéunara formira niz
podataka koji su po nedemu srodni, pri ¢emu
se svaki od njih moZe posebno éitati i (po
potrebi) menjati. Zamislimo, na primer, da
2elimo da napisemo program koji ¢e pisati
dedje pesmice koje ¢e, svaki put kada
startujemo program, biti u nedemu razlidite
Odluéili smo da se na kraju prvog stiha nalazi
re¢ REKA. Sledeci posao je da zamislimo
nekoliko redi koje se rimuju sa reka (npr

Zamislimo kao niz nekoliko nizova: ako nam
poematrajuéi prethodni primer, , poraste apetit'
pa pozelimo da nam ni poslednja re¢ prvog stiha
ne bude stalno ista, moracemo da oformimo
tabelu (matricu) grupa reéi koje se rimuju. Jedna
takva matrica je data na sledecoj slici. Ovakvy
matricu treba dimenzionisati primenom naredbe
DIM RS (4,7) a zatim je, primenom naredbi LET,
Popuniti potrebnim re&ima. Zatim ¢emo generi-
sati slu€ajan broj izmedu 1 4 (nazovimo taj broj
1) i drugi sluéajan broj izmedu 2 i 6 (nazovimo taj
broj J), pa éemo prvi stih zavrsiti re¢ju R$ (1.1) a
drugi — reé&ju R$ (1,J).

bata

tata

plata

SR




Crtanje pomocu
kompjutera

Crtanje po ekranu je jedna od izuzetno
zanimljivih disciplina, pogotovu za miade
korisnike rafunara. Naredbe koje omogudavaju

crtanje su iOiiko razli¢ite od raéunara do
raéunara da mo2emo da damo samo njihove
najosnovnije karakteristike.

Ekran je podelien na odredeni broj tadaka (u
stranoj literaturi svaka tatka se naziva ,pixel”).
Ratunar sa velikom memorijom i visokom rezo-
lucijom mo2e da nacrta slike koje se sastoje od
desetina hiljada taékica u razliéitim bojama, dok
jeftiniji ratunari mogu na ekranu da prikaZu slike
koje se sastoje od samo par stotina tataka. U
vaSem uputstvu za upotrebu ratunara pi$e koliko
tadaka na ekranu moZete da, kako to programeri
ka?u, adresirate, kao i gde se nalazi referentna
tadka. Ova referentna tatka se obiéno nalazi u
gornjem levom ili donjem levom uglu ekrana |
koordinate svih tadaka se ratunaju prema njoj. U
okviru uputstva za upotrebu je data i mapa
ekrana koja govori o tome gde se, tatno, nalazi
koja tatka. Da biste osvetlili bilo koju talku,
koristite naredbu SET X, Y (kod nekih ratunara
se korljsti naredba PLOT X.Y ili neka druga) gde
su X i Y koordinate tatke koju treba osvetliti

PLOT (20,30)
SET (20,30) ili
PLOT 69,20,30

Suprotna naredba (RESET X,Y odnosno UNPLOT
X,Y) se koristi za,gasenje”’ neke tatke koja je
ranije oevetliena. Kod raunara koji rade sa
televizorom u boji, potrebno je dati i komandu
kojom bojom treba osvetliti neku taku.

Jednostavni demonstracioni program koji je
dat &eka da korisnik otkuca dva broja (koordina-
te neke talke), a zatim osvetljava tu tadku
Program je vrlo koristan za one koji Zele da
steknu oseéaj o tome gde se koja tatka nalazi.
Program ¢e neprekidno oCekivati od korisnika da
kuca koordinate tataka sve dok ovaj ne pritisne
BREAK — program dakle, predstavija primer
korisno upotrebljene procedure

97/ govorite li bejzik

Rad sa reCima

Do sada smo upoznali nadin da
alfanumeriékim promenljivima dodeljujemo
vrednosti | da ove posle prikazujemo na ekranu.
U nekim sluéajevima ¢e se pokazati
neophodnim da menjamo ili analiziramo
sadrZaje nekih numeri¢kih promenljivih. Nacin
na koji se ovo poetife u mnogome zavisi od
radunara. Vedina kompjutera ima posebne
funkcije LEFTS, RIGHTS | MIDS. Za korisnike je
najpogodnije da se priviknu na koriSCenje ove
poslednje funkcije, podto su prve dve njeni
specijaini siuéajevi. Funkciju MID§ éemo
objasniti na jednom jednostavnom primeru.

Sastavimo program koji na poetku ima na-
redbu
10 LET A$=, SPECWALNO I1ZDANJE O RACUNA-
RIMA'". Ukoliko dodamo naredbu 20 PRINT MID$
(A$,12,7) | izvr8imo program sa RUN, na ekranu
¢e se pojavljti re& IZDANJE. Ratunar je, izvriava-
juéi naredbu MID$, izdvojio 7 slova koja se
nalaze u re¢i A$ | to potevsi od 12. slova. Da smo
upotrebili 20 print MID (A$,2,4); MID$ (A$,26.2)
na ekranu bi se pojavila re¢ PECINA. Pokusajte
sami da zakljuite zasto!

ZX racunari i reci

Sve do sada pomenute naredbe mogle su da
se koriste na ZX 81 i Spectrumu. Kod rada sa
redima, medutim, ova kompatibilnost prestaje.
Rad sa re¢ima je ovde organizovan na drukégiji
natin; teSko je re¢i da li je ovaj nadin bolji ili
lodiji od standardnog, ali nema sumnje da pruza
iste moguénoeti,

Kod ZX radunara svaku re& zamisljamo kao
niz slova. Ako se, na primer, na potetku progra-
ma  nalazila naredba DIM A$ (10), radunar ¢e
oformiti jednu promenljivu koja Ge se zvati A$ i
predstavijati tekst od 10 slova (kod drugih ratu-
nara ova naredba bi oformila niz A$ koji bi se
sastojao od 10 reti). U svaki element ovog niza
(niz, sumarno, predstavlja promenljivu) smeéta se
po jedno slovo. Ako, na primer, ZX81 izvr8i
naredbe
10 DIM AS$ (40)

20 LET A$=, SPECWALNO IZDANJE O RACUNA-
RIMA"

30 PRINT AS (1)

na ekranu ¢e se pojavijti siovo S. Razloa za 10 je

Naredba PLOT je
razlicita go-
tovo kod svakog
kompjutera

it

ENTER posle kucanja
svakog broja

&to je, po izvrienju naredbe 20, AS (1) postalo S,
A$ (2) — P i slitno (A$ (31) je postalo A). U
daljem toku programa ravnopravno da se
koriste promenljiva A$ (koja predstavija Citav
tekst) i neki njeni delovi.

Da iz re¢i A$ izdvojimo pojedinu grupu slova,
koristimo naredbu TO. Da, na primer, izdvojimo
reé . IZDANJE" koristitemo 40 PRINT A$ (12 TO
18) a da izdvojimo re& PECINA:

50 PRINT AS (2 TO 5); AS$ (26 TO 27).

Ukoliko ne navedemo broj ispred TO, ratunar
smatra da treba da po¢ne od reti (PRINT
A$ (TO 4) bi izdvojilo ret SPEC) a ako ne
navedemo broj iza TO — do kraja. Na ovaj natin
naredbe LEFTS, RIGHTS i MID$ su postale nepo-
trebne. &

Cesto se ukazuje potreba za radom sa nizovi-
ma i matricama reéi. Kod ZX radunara sve ostaje
kao | do sada samo se, u DIM naredbama, dodaje
jedna dimenzija vie — ova dimenzija oznatava
maksimaini broj slova koji svaka altanumerika-
promenijiva moZe da sadri. Naredba 10 DIM BS
(10,20), na primer, nalae ratunaru da u memoriji
rezervide prostor za deset alfanumeritkih pro-
menljivih (zvate se B$ (1), BS (2), ... BS$ (10)) od
kojih ée svaka moéi da primi najvide 20 siova. Kod
matrica se dodaje jo jedna dimenzija koja
oznadava broj redova.

Kraj Skole

Ovo je ujedno i kraj ,,Osnovne skole
bejzika*'. Ako ste je palijivo proditali, naudili
ste mnodtvo bejzik naredbi koje su vam sasvim
dovoljne éak | za pisanje najsioZenijih
programa. Ostalo je, jasno, mnogo toga 8to na
ovim stranicama nije ni pomenuto. Raziog za
to je $to su radunari razliiti | imaju razlicite
moguénosti, dok smo se mi odlucili da damo
samo one naredbe koje su zajednitke za sve. |
pored toga, neke od spomenutih naredbi mogu
da budu drukéije na vadem raéunaru (najlakée
bi trebalo da bude onima koji poseduju ZX
radunare i kompjutere sa standardnim
microsoftovim bejzikom), pa éete morati da
konsultujete vade uputstvo za upotrebu
radunara da biste ih primenili. Ova Skola vam,
dalje, ne mode zameniti uputstvo za upotrebu
(prediazemo vam da ga jo$ jednom proCitate —
moZda ¢ete sada usvojiti nedto $to ranije niste
primetili ili razumeli) ali je poku$ala da vas, na
popularan naéin | uz mnodtvo siika, uvede u
‘osnovne tajne bejzika i omoguéi vam da
samostalno napredujete.
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Ovih smo dana primili u prodaju i najnoviji
Ituotut s 1gkspmgramn za zx Spectrum koju je (s
propratnim tekstom na srpskohrvatskom!) posle uspelog
Literatura na srpskohrvatskom jeziku: slovenatkog izdanja pripremila Software redakcija lju-
— . BASIC bljanskog Radia Student.

Bvie: Programeki jezik BASIC Na odli¢no snimljenoj kaseti, koja kosta 1300 din, naci
?JS’JL‘SV.‘".‘.E Eﬁﬂ?ﬁ%&%ﬁﬂr ez Cete same originalne programe miadih domacih progra-
Stojkovié, Tosi¢, Stojmenowié: Progr. jezik PASCAL mera: igre, namenske i sistemske programe koji se mogu
Lovri¢: PASCAL uporediti i s najboljim stranim programima (koji kostaju
puno vise)!

Turajli¢: Osnove programiranija i sistema Fortran IV
Jankovi¢: Programeki jezik COBOL
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mo vam ih pouzeéem (platicete postarinu prilikom

prijema paketa). Za pravna lica vaZi obiéna narudzbeni-

ca. Ispunjenu narudzbenicu posaljite na nasu adresu:

Ribari¢: Arhitektura mikroprocesora
Sobotka: Mikroprocesori i mikroraéunala

KNJIGARNA MLADINSKE KNJIGE
61000 Ljubljana, Titova 3
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§s38s8
2

a
5

8

5848
g

daaaaa
$88833339%2¢2

3888388838833

3333898

Buri¢: Mini i mikro ratunari
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C nimo u vezi
Casopis ,,Galaksija" u svakom broju objavijuje poseban
biok tema posvecen kucnim radunarima i njihovoj
primeni u svakodnevnom*Zivotu. Sve ono $to izdanjem
Raéunari u vasoj kuéi" nije bilo moguée obuhvatiti
moci Cete da nadete u redovnim rubrikama u okviru tog
tematskog bloka:

Pismo iz Londona

-

Majstorije na racunaru

Skrivene osobine radunara ,,galaksija”, ZX Spectrum i ZX 81 i
kako ih iskoristiti

Racunar ,,galaksija‘

Programi i projekti hardverskih dodataka ogradnju koji

prodiruju podruéja primene vaseg novog ra¢unara i poveéavaju
njegovu snagu

Servis racunara

Odgovori na pitanja titalaca o upotrebi, rukovanju, servisiranju
i odrzavanju najpopularnijih modela raéunara

Biblioteka bejzik programa

Najbolji domaéi i strani komercijalni programi sa specijalno
radenim uputstvima i po simboliénim cenama

Masinac
za pocetnike

Popularna $kola programiras
na ma8inskom jeziku sa najv
nijim tajnama maternjeg jez

ratunara P
Softverska
rza 4
berza za kupovinu,
razmenu i prodaju originalr
komercijalnih programa za

tipove radunara — od TI 5¢
Commodore 64

Ekskluzivni izvestaj sa vruéeg engleskog trista od specijalnog
awvedtata ..Galaksije" iz Londona

Sta ima novo

Pregled novosti u svetu periferijskih jedinica, hardverskih do-
dataka, programa, &asopisa i knjiga

Programeri u akciji .
Movi konkurs za najbolji domaéi program sa veoma pri

~agradama: ZX Spectrum 48K,

-alunar . galaksija”, ZX 81




s Iskra Delta

RO ISKRA DELTA je proizvodaé¢ kompletnih ra¢unarskih sistema
sa uhodanim razvojem i proizvodnjom masinske opreme, sis-
temske i aplikativne programske opreme, sa organizovanom
prodajom, Skolovanjem, odrzavanjem i inzenjeringom.

Osnovna koncepcija RO ISKRA DELTA temelji se na proizvod-
nji raéunarskih sistema i perifernih jedinica sa maksimalnom
primenom domace tehnologije i znanje, a na osnovu najnovijih
svetskih dostignu¢a u ovoj oblasti.

v

Iskra Delta  LJUBLJANA, Parmova 41
proizvodnja radunarskih Telefon 061/312-988 h.c.
sistema | inzenjering.  Telex 31366 YU DELTA



SPISAK NAREDBI SA PRIMERIMA

ARRS$
BYTE

CALL
CHR$
Dot

EDIT
ELSE
EQ@
FOR
GO0TO

HOME
IF
INPUT

INT
KEY

LIST

MEM
NEW

NEXT
oLD

PTR
PRINT

RETURN
RND

RUN
SAVE

STEP
sToP
TAKE
UNDOT

USR
VAL
WORD

*
&

ARR$ (2@)

PRINT BYTE(11176)

BYTE 11176,12

CALL 100

CALL 1@%A+100

PRINT CHRS (34)

20T 20,10

IF DOT 20,10 PRINT "BELO"
EDIT 20

IF B<17 X=1: ELSE GOTO 1@0@
IF EQ Y$,X$(5) GOTO 10@
FOR I=A TO 10@

6070 100
GOTO 1@#A+100

HOME
HOME 64
HOME 512

IF A>5 GOTO 100
INPUT A

INPUT X$
A=INT(B/C)

IF KEY(1) 60TO 100
A=KEY (@)

LIST
LIST 500
PRINT MEM

NEW
NEW 256

NEXT I

oL

LD -50

PRINT PTR X$

PRINT A+2%B

PRINT Aj"#";B;*=";C
PRINT A,B,C

PRINT *daldks1aa®
RETURN

A=RND

PRINT INT(7#RND+1)
RUN

RUN 100

SAVE

SAVE 15728,16251
FOR 1=100 TO @ STEP -5
sTop

TAKE A,10@,B,C,250,X$
UNDOT28,10

UNDOT *

A=USR(14)

PRINT VAL(PTR X$)

WORD 109050
PRINT WORD!10925)

! PROGRAM 7A SUMIRANJE
#12,30, " JANUAR"
PRINT &2CBA

Uputstvo za upotrebu r awnar

RECNIK RACUNARA "GALAKSIJA®

B READY WHAT?  HOW?
RUN NEW

NEXT

('IRLL

GALAKSIJA

ME
28 PRINT “ASCII KARAKTERI®
38 FOR =32 TO 192

48 PRINT CHR$(1);

58 NEXT I

f.2aDATAK 4 I

LOVANDIA.
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Racunar ija** je, dakle, ljen i nalazi se pred vama. TeZi
i riskantniji deo posla je time zavrSen — preostalo vam je da
testirate kompjuter i — uZivate u plodovima svoga rada! Va$ novi
radunar poznaje programski jezik bejzik i sa pravom isto to oéekuje
i od svog vlasnika. Da biste se, dakle, uspe$no sporazumevali sa
ra¢unarom, morate da udete u tajne ovog jezika $to, kao $to Cete
videti, nije mnogo teZak posao. Ovo uputstvo za upotrebu Ce izloZiti
sve naredbe koje radunar ,,glaksija" razume i dati primere njihove
upotrebe. Ono, ipak, nije pisano tako da bude potpuno samostalno
— u okviru ovog specijalnog izdanja nalazi se osnovna $kola

bejzika, koju bi svaki viasnik raéunara ija"* koji nema it

sa programiranjem trebalo da prodita pre nego $to nastavi sa ovim
tekstom. Primeti¢ete da su neke naredbe radunara ,galaksija"
razli¢ite od onih koje su pomenute u $koli bejzika. To ne treba da
vas upladi — bejzik nije standardizovan jezik i razlikuje se od
kompjutera do kompjutera. No, kada se jednom potrudite i shvatite
neki od njegovih dijalekata, prilagodavanje nekom drugom raéunaru
je prava decja igra.

Ovo uputstvo je koncipirano tako da vam omogui da pidete programe pre nego &to ga
potpuno protitate i saviadate. Zato su najvazniji oblici naredbi izloZeni na njegovom
pocetku, dok se deo za bolje poznavaoce ratunara nalazi na samom kraju. Onima Koji
imaju iskustva sa stonim da spisak
naredbi i memorijsku mapu i po&nu sa radom — na uputstvo Ce se vracati kada osete
potrebu.

1. Povezivanje sa televizorom

Ratunar , galaksija” moze da bude povezan sa bilo kojim televizorom koji prima UHF
podrugje. Za to se koristi koaksijalni prikijutak koji se nalazi sa njegove zadnje strane.
Stoga uzmite odgovarajuéi kabl i povezite ga sa antenskim ulazom u televizor. Zatim
ukljugite televizor, prebacite ga na UHF podrugje i, laganim okretanjem biraga kanala,
pokusajte da na ekranu dobijete poruku READY (READY znati da je ratunar spreman da
primi vase naloge). Kada je ugledate, mozete da uzviknete EUREKA — raéunar radi kako
trebal

Citaoci koji poseduju monitor ili prepravljeni televizor ¢e pozeleti da povezu ratunar
sa njim i tako oslobode kuéni TV aparat. Za to treba koristiti monitorski izlaz i kabl sa
prikijuécima koji zavise od samog monitora.

2 . Tastatura

Raunar , galaksija" ima 54 tastera koji su rasporedeni poput dirki na pisaéoj masini.
Kada god pritisnete neki od njih, raéunar na ekranu ispisuje odgovarajuci simbol i to na
mestu gde se prethodno nalazio kurzor (). Cim se neki simbol pojavi na ekranu, kurzor
se pomera za jedno mesto udesno da bi vam pokazao gde ¢e se pojaviti sledeéi znak
Ukoliko otkucate toliko slova da se ispuni &itav red, ratunar ée automatski pre¢i u sledeéi
bez ikakve crtice koja bi to oznatila — ragunar ne deli reti na slogove niti obra¢a paznju
na to da li je neka re¢ nelogiéno , preseena'’

Pritisnite, na primer, taster A dvadesetak puta. Zatim e vam postati jasno da veliki
broj slova A ne znati nista, pa tete pozeleti da ih obrisete. Za to vam nije potrebno
nikakvo korekturno mastilo — dovoljno je da pritisnete taster - - i kurzor ée se pomeriti za

2/

90 C.3000
100 C.2100

170 B.P,43: IFKEY (27)D=-32

180 IFKEY (28)D=32

190 IFKEY (3@) D=1

200 IFKEY (29) D=1

218 IFKEY (48)G. 1000

300 B.P,32:A=P+D

318 G.300+B. (A)

332 P=A16.170

336 6.555

342 H.:P.AT224,"UDARILI STE U Z
VEZDU 1 STRADALI!"j1G.1380

396 6.555

412 B.A,361 IFM=26. 170: E.N=N-1: T
F1-(N=@)G. 17

414 U.#1H.1P.AT202,"B R A V
an

416 P.ATA16,"VREME: ";Y$;
418 G.1380

1000 V=P
1010 IFKEY (31)6.170
1020 IFKEY (27) X=-321G. 1070
1838 IFKEY (26) X=32:6. 1870
1840 IFKEY (3@) X=1:G. 1070
1858 IFKEY (29) X=-116. 1270
1060 G.1010
1878 IFB. (Y)=46B.Y,32
1080 Y=Y+X16.B. (Y)+1100
1132 B.Y,46:6.1070
1136 IFM=2N=N-1: IFN=06.414
1138 B.Y,32:6.170
1142 H.1P.AT224,"POGODILI STE Z
VEZDU I STRADALI!":iG.1380
1196 6.1138
2 H.:P.AT229,"POGODILI STE 7
IVU METU";AT267,"1 STRADALI
380

1355 H.:P.AT226,"POGODILI STE Z
ID_I STRADALI!"

1380 P.ATS0@,"J0S JEDNOM?";
1382 IFKEY (4)6. 1390

1386 IF1-KEY(14)G. 1382

1388 IFKEY (14)G. 138B1E.H. 15,
1390 IFKEY (4)G. 1390:E. 6. 180
1490 #25,112,12,42,8,96,35,36
1500 IFKEY(14)G. 1500E.R.

2100 H.:P."NIVO IGRE (1 ILI 2)"
111, M1 IF1=(M=1) - (M=2)6. 21001 E. IF
M=2C. 6000

2105 H.:T.0:F.1=10240T0102711B.
1,2551B. 1+480,255:N. 1

2110 F.1=1027270107205.32:B.1,2
55:B. 1+31,255:N.
2120 F.J=1T081T.K,C:F.L=1T0K
2130 I=INT(4BB*RND+10272) 1 IF1-(
B. (1)=32)G. 2130

2140 B.1,CiN.L:N.J

2150 P=INT (480#RND+10272) : IF1-(
B. (P)=32)6.2150

216@ F.I1=53T0498:~11B.P, 11F.J=1

:N. 3N, I:D=0:N=25: IFNM=2N=60

100" :D. %:R.

TO1D FLATI6E, "#ekkerxXERRRRRX XS
e
3020 P.AT198,"* WO NDE R E R
-
IOIQ PLATZIV, " RARKKREREER KRR RSN
P
3040 F.I1=@T063:D.1,0:D.1,47:N.1
3050 F.1=1T046:D.0

,1:D.63,1
3060 P.AT449, "UPLTSTVA?" 3
3070 IFKEY (14)6. 1500

3880 IF1-KEY(4)G.3070
309@ H.:F." U OVOJ AKCIONOJ 1
GRI_TREBA"

3100 P."DA PRETVORITE SVE ZIVE
un
311@ P."MRTVE. ZIVA META POSTAJ
RTVA"
3120 P."SAMO AKO UDARITE U NJU.
PORED"
3130 P."ZIVIH I MRTVIH META NA
NU

3140 P."CETE VIDETI ZVEZDE I P
REPREKE "

3150 (NA EKRANU JE SAKRIVEND
I NES-"
316@ P."TO NEVIDLIIVIH PREPREKA

RA
317@ P."TE DA PAZITE DA NE UD
ARITE U™

3180 P."ZVEZDU DOK SE OD PREPRE
KA ODBI-"

319@ P."JATE BEZ POSLEDICA. "
3200 P. OPREMLJENI STE ORUZJ
EM KOJIM"

321@ P."MOZETE DA UNISTAVATE PR
EPREKE"

3220 P."(VIDLJIVE I NEVIDLJIVE)
ALT KO-

3230 P."JE NE SMETE DA UPERITE
U_DRUGE™

3240 P."OBJEKTE. "} 1C. 4000

. 1P, "OBJEKTI SU OBELEZENI

P."$  JE PREPREKA 1

JE ZIVA META"
JE, NARAVNO, ZVE

JE VAS POLOZA,

ZA PUNJEND
(ISPALIUJETE
339 TISKOM NA STR
ELICU) "
3402 P.:P."SPACE AKD NAPUNT
TE ORUZJE"
410 P PA SE PREDOMI
SLITE."
3420 P.:P.iP."  MNOGO §
RECE !"

3430 C.4000:RET

4000 F.AT497,"PRITISNI";
4002 P.ATS06, "RET";
4004 IFKEY (48)G. 4020
4006 FORI=QTO60:N. I

>
8
s
2
Al

.ATSE6
4010 IFKEY (48)G. 4020
4012 FORI=QTO60:N. 1:6. 4002
4020 IFKEY (48)G. 4020
30 R.

4030

6000 H.:P."  NA OVOM NIVOU MOR

ATE DA UNI-"

(010 P, "STITE SVE STO SE NaLAZI
K

A
4020 P."RANU OSIM ZVEZDA I (EVE
NTUALNOD) *
6030 P."NEVIDLIIVIH PREPREKA!":
C.4000:RET



31. Saradujmo i dalje

Ovim smo stiglt do kraja uputstva za upotrebu raéunara ,,galaksija". Ostalo je, &ini nam
se, jo3 dosta stvari koje nismo pomenuli, ,caka™ koje ni mi ne poznajemo i, naravno,
bezbroj ideja za programe. Ako ste sastavili raunar ,galaksija" i naugili da se sluzite
njime, posaljite nam bar kratko pismo u kom Cete nas obavestiti o tim &injenicama.
.Galaksija" planira da otvori svoje stranice i posveti redovne rubrike temama vezanim za
radunar , galaksija", kao i da u postojeéi katalog bejzik programa uvrsti 3to vise dobrih
programa za njega, koji Ce tako biti na raspolaganju svim korisnicima. Citava ova akcija
zavisi u mnogome i od svakog titaoca ovih redova: i ste ti koji treba da napiSu programe
i da ih posalju na nadu adresu. Samo udruZenim naporima raunar , galaksija" moze da
bude dopunjen onim $to mu trenutno jedino — p
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jedno mesto ulevo brisuéi automatski slovo na &ije je mesto dosao. Uzastopnim pritiscima
na ovaj taster moZete da obriSete sva otkucana slova — sve do pocetka reda.

Na tastaturi postoji, jasno, i tatka, ali Cete se za koji trenutak uveriti da vas ratunar tu
tatku ne smatra krajem redenice. Otkucajmo, na primer, RACUNAJ i stavimo tatku
Kompjuter ne reaguje, &to znati da nije ni shvatio da mu je izdata neka naredba. U
programiranju je, naime, uobi¢ajeno da se na kraju reéenice, umesto tatke, pritisne taster
koji je oznaden sa RET. Pritisnimo ga i na ekranu ¢e se pojaviti poruka WHAT? iza koje ¢e
slediti uobigajeno READY. 3ta se dogodilo? Pritiskom na RET stavili smo radunaru do
znanja da je izdata naredba koju on treba da izvr§i. On je analizirao tekst koji smo otkucali
i primetio da se medu naredbama koje poznaje ne nalazi RACUNAJ. Zato je na ekranu
tspisao WHAT?, a zatim i READY, stavljajuéi nam do znanja da jé spreman za novu
naredbu, koja, kako se nada, neée biti nerazumljiva.

Taster RET je, dakle, neobi&no znaajan. Ne zaboravimo da ga pritisnemo kada god
dovr§imo neku naredbu ili re€enicu — ako to ne uginimo, ratunar ¢e mirno &ekati da
nesto preduzmemo, ispoljavajuéi pri tom upornost koja daleko prevazilazi nadu.

Ako nastavimo da pritiskamo RET, ekran ée ubrzo biti popunjen. Tada ¢e se prvi
redovi postepeno gubiti, a ono $to kucamo pojavljivati u poslednjem. Stalno opstenje sa
poslednjim redom moze nekome da se ugini ponizavajuéim — u tom slutaju treba da
naredimo raéunaru da obri8e sadrZaj &itavog ekrana i poéne da pise od njegovog vrha.
Jedan od nagina je da isklju&imo i ponovo uklju&imo radunar, ali ima i jedan bolji

Upoznajmo, najpre, taster SHIFT. Ovaj napis ne vredi traZiti na tastaturi: odnosi se na
dva neobeleena tastera. Istovremenim pritiskom na SHIFT i neki broj dobijamo na
ekranu znak napisan iznad tog broja (pritisnimo, na primer, istovremeno SHIFT i 2. i na
ekranu ée da se pojavi znak navoda). Kod brojeva je, kao &to vidimo, simbol napisan na
samom tasteru ali postoje i neke dirke sa skrivenom iftovanom funkcijom. Pritisnimo, na
primer, istovremeno SHIFT i DEL (ukoliko smo, kao &to je predvideno, pri montaZi
predvideli dva SHIFT tastera, moZemo da koristimo bilo koji od njih) i ekran e bi!
obrisan. Kada nam, dakle, raéunareve poruke WHAT?, koje su izazvane nasim pocetnié-
kim greskama dosade, pritisnuéemo SHIFT DEL i obrisati ekran.

Taster SHIFT ¢e nam otkriti jo§ neke male tajne ratunara ,.galaksija". Pritisnimo, na
primer, tastera SHIFT i C i na ekranu Ce se pojaviti slobo €. Sasvim sliéno, SHIFT S daje
slovo §, SHIFT Z slovo 2 a SHIFT X (zapamticete ga po tome &to kapa iznad slova & ima
oblik koji podseéa na polovinu iksa) —C Ostali tasteri nemaju 3iftovane funkcije — SHIFT
A, na primer, daje slovo A.




Ako ste, &itajuéi ovaj tekst, eksperimentisali sa k ste, namerno ili
slugajno, pritisnuli taster REPT. Tada se desilo nesto priliéno &udno — ratunar j6 podeo
da ispisuje gomile istih siova. Taster REPT dakle, ima funkciju koju programeri nazivaju
. P — pritisak na njega nalaze raéunaru da ponavija
funkciju_poslednjeg pritisnutog tastera. Namerno nismo rekli ..da ponavija poslednje
slovo"": otkucajte red sa dosta slova a zatim pritisnite+ . Poslednje slovo je, kao &to Sma |
ogekivali, obrisano. No, pritisak na REPT ée proizvesti daleka efektnije dejstvo: ratunar
te , gutati” slova sve dok ne obrige &itav red. i

im tastera koje smo upoznali na tastaturi se nalaze o8 tri strelice kao i dirke sa
tajanstvenim napisima BRK i LIST/STOP (u daljem tekstu L/ST). BRK je skra¢enica od
BREAK (u bukvalnom prevodu , slomi"); pritisak na ovaj taster nalaZe ratunaru da prekine
sa izvrSavanjem nekog programa i na ekranu ispise READY. Taster L/ST nalaZe racunary
da na ekranu prikate sadrzaj programa koji se nalazi u njegovoj memorrili, a strelice
nemaju neku posebnu funkciju — koriste se u igrama i ratunar moze da kontrolige da Ii jo

priliéno beskorisni. ali to neée trajati dugo.

Sa zadnje strane ratunara se nalazi dugme iznad koga bi trebalo da pise RESET. Ono
predstavija pojatanu verziju tastera BRK: ukoliko vam se ikada desi da se ratunar
blokira i otkaZe posiusnost (ovo se deSava, ako je ratunar ispravan, samo kod onih koji
pidu programe na masinskom jeziku ili pri &itanju programa sa kasete), pritisak na RESET
e, u99% slutajeva, izazvati ispisivanje uobi¢ajenog READY, pri &emu memorija radunara

ponovno ukljudivanje ¢e ga uvek povratiti.

Pre nego 3to podemo dalie, moramo da izreknemo i jedno upozorenje vezano za
dugme RESET: ono nije namenjeno stainoj upotrebi. Pokusajte, na primer, da brzo
pritiskate RESET vide puta, pa lako moZe da se desi da memorija radunara bude
kompletno izbrisana. RESET, dakle, koristite samo kao poslednju soluciju, kada nikako
drukgije ne mozete da .,probudite” vas kompijuter

3 . Demo kaseta

Uz ratunar .galaksija" ste, svakako, narugili i kasetu sa programima. Ona je
namenjena testiranju radunara, na rad s i
zabavi. Da biste je koristili, povetite d2ek na kome pise EAR (ili neki drugi napis, zavisno
od kasetofona) sa radunarom prema ranije pri i _3emi, stavite demo-k

otkucajte OLD, ptitisnite RET i startujte kasetofon. Ovo OLD, doduse, znati star, ali ne¢e
naterati raéunar da postane stara i istrodena masina ©ono mu jednostavno nalaZe da sa
kasete utite program koji je ranije snimljen i pripremi ga za izvrSavanje. Ekran ¢e se
najpre potpuno zatamniti, da bi se, desetak sekundi docnije, pojavilo READY. Ako se na
ekranu i posle tridesetak sekundi ne pojavljuje nista, ratunar nije primio program. Bez
panike — 1o se dedava zbog toga 5o jatina zvuka ne odgovara potrebama kompjutera
Pritisnite zato RESET, premotajte kasetu na pogetak, ponovo otkucajte OLD RET i startujte
uz malo sa i za jatine zvuka. Posle
krateg ili duZeg truda, program ée biti ugitan u memoriju ratunara | moéi Cete da ga
startujete. Startovanje se obavlja kucanjem naredbe RUN i pritiskanjem tastera RET. Bez
brige: rabunar neée nikuda pobeti (RUN=1ri, be2i) nego ¢e poceti sa izvrsavanjem
upravo uitanog programa. Ne mozemo da vam kazemo $ta e se tada desiti. U okviru
PrVog programa radunar ¢e vas upoznati sa sadrzajem demo-kasete i poutiti ta da radite.
Za utitavanje preostalih programa procedura je ista: otkucate OLD pritisnete RET,
startujete kasetofon i, kada se na ekranu pojavi READY, otkucate RUN i pritisnete RET.
Ratunar ¢e. zatim, ispisati ime programa i upitati vas da i su potrebna uputstva za
njegovu upotrebu. Odgovorite sa D (od DA) i pazljivo ih progitajte

30 Potprogrami iz ROM-a

Cak i dok niste zapogeli da pisete programe, u vasem ratunaru se nalazio jedan
program | to toliko veliki i moéan da éete slidan moti da napisete tek kad postanete
daleko iskusniji programer. To je sistemski program od Eetii kilobajta koji omoguéava
ratunaru . galaksija” da radi ono 8to mu vi nalaZete; taj program omogucava prevedenje
bejzik naredbi koje unosite na oblik pristupacan magini, izdavanie odgovora na ekranu,
rad sa kasetofonom .

U jednom velikom programu, kao u metrou, ima mnogo stranica na kojima mozete da
se .ukreate”, .otputujete negde" | ,izadete’". Poznavanje adresa tih , stanica” je dovolino
da iskoristite naredbu USR i’ dodete do njih. Vreme koje nam je bilo na raspolaganju za
pripremanje ovog uputstva kao i njegov obim nam, na Zalost, nisu dopustil da se

i janjem i inskil Odabrali smo samo jedan
primer, koji ée &itaoca podstaci na dalja istrazi i . povedati i
ratunara ,galaksija

U toku rada (osim pri snimanju programa na kasetu) radunar na ekranu neprekidno
prikazuje siiku, na $ta se, prirodno, gubi odredeno vreme. Ponekad nam je potrebno da
izvrsimo neki komplikovani proraéun koji odnosi dosta vremena, a slika nam nije bitna,
Zar ne bi bilo dobro , iskljuciti” sliku i smanjiti vieme izvrSavanja programa tri-etiri puta?
Za ovakav ubrzani rezim rada posluzi¢e nam naredba A=USR(14) (umesto A mozemo da
stavimo bilo koju promenljivu, napisemo PRINT USR(14) i sli¢no). Povratak u normalan
rezim rada se postize naredbom A=USR(22) ili automatski nastupa po zavretku rada
programa (taj zavrSetak moze da bude posledica naredbe STOP, pritiska na BRK ili
RESET i sliéno). Evo i primera.

10 A=USR(14)
20 FOR I=1 TO 10000: NEXT |

Startujmo program sa RUN, a zatim sa RUN 20 (time ubrzani rezim nije iniciran) i
primetimo razlike u vremenu izvrdavanja. Za to ne mozemo da koristimo ratunarev interni
€asovnik jer je on iskljuéen u toku ubrzanog rezima rada

R
FOR A=32 T0 95
FRINT CHRS(A);

G NEXT A .
3 28 10" 191
CHRS(E);

B

*s 1 BOOM! Y

WL

OR
PRINT
EXT

El
e 1

Kompjuterska abeceda: slova koja je racu-  Imate Ii dobre reflekse: Jedna od mnogo-
nar ,,galaksija" ,,naucio brojnih akcionih igara prilagodena rady-
naru ,.galaksija"

8 INPUT X: CALL 38028: PRI
28 GOTO 18 18 INPUT X

: CALL 31800
2@ PRINT*LN(X)= -

2 "LOG(Y)

%

38888 | KVADRATNI KOREN
38018 IF X-8 Y4=8: RETURW

X<B PRINT “KOREN Wi JF
H-: STOP
4. : 7eg

X<@ PRINT "FUMKCI
"1 sTop

XeX/21 E=E4l

H=Z) RCTURN
GOTO 3884@

((6.58807G8L 40, 96 1471)
#XiE-@.5)8@. 637147

. 88536 u%iF-0, ¥
31860 1F (L<IE-6)0 (1>  1E-6)i~@
3187@ x-1%G.4342045: RETURN

£a matematicki nastrojcne Polprogra
za kvadratni koren

i logaritam



Masinski program se unosi tako $to se najpre otkuca NEW 15 (program ima 15
bajova). a zafim: BYTE&2C3A, &01 RET BYTE&2C3B, &00 RET BYTE&2CSC, &02 RET
BYTE&2C3D, &21 RET itd. Poslednje se kuca BYTE&2C47, &F8 RET BYTE &2C48.8C9
RET &ime je unoenje masinskog programa zavréeno. Da bismo ga isprobali, otkucajmo:
10 A=USR (82C3A)

20 GOTO 20

USR je nova naredba. Ona nalaze ratunaru da izvrsi masinski program &iji se potetak
nalazi na adresi koja je navedena u zagradi. Po izvrsavanju programa(masinsko RET, C9)
promenljiva A Ge dobiti vrednost iz HL registra, $to u datom primeru nije mnogo bitno
Naredba 20, jednostavno, spretava da se izvrisavanje programa prekine | da izgled ekrana
tako bude pokvaren.

Otkucajmo RUN, pritisnimo RET i, ako nije bilo greski u kucanju, ekran Ce biti
popunjen tatkama, Uporedimo ovo sa . brzinom' (posle ovakve demonstracije navodnici
Su neophodni) BEJZIK programa koji smo nedavno sastavili pa ¢e nam postati jasno zasto
<e bolji programeri okreéu masinskom jeziku. Za one koji ne mogu da se sete kako da
{zmere vreme izvrSavanja masinskog programa da kazemo da je ono oko 0,02 sekunde
&to, u poredenju sa bejzikom, predstavija ubrzanje od oko 580 puta )

Zeleli bismo da i imuli anje na com jeziku.
Radunar .galaksija” je dobar poligon za njih: dugme RESET ¢e popraviti posledice
najveéeq broja gresaka, tako da neéete morati stalno da unosite program kada ratunar
Mrahira~. | pored toga, bice neophodno da masinske programe snimate na kasetu. U
tome ée vam pomoti slede¢e poglaviie.

29.
Nove moguénosti naredbi SAVE i OLD

Ako masinski program unesemo na nagin iziozen u prethodnom poglaviju, obiénc
SAVE Ce, zajedno sa bejzikom, snimiti i sve $to se nalazi u memoriji, pocevsi od adrese
22C3A. Ponekad je, ipak, potrebno da na kasetu snimimo proizvoljan segment memorije
Za to te nam posluziti naredba SAVE mmmm, nnnn. )

Da bismo, na primer, snimili masinski program koji s nalazi u ¢elijama memorije Cije su
adrese &3C30 do &3FFF, otkucatemo SAVE &3C30, &3FFF, startovati snimanje na
kasetofonu i pritisnuti RET. Posle toga, ukoliko nam je program vaZan, mozemo da
izvréimo verifikaciju na uobigajeni nagin. )

Za utitavanje koristimo obi&no OLD: ra&unar ée utitane bajtove smestiti na iste adrese

na Kojima su se nalazili pre snimanja. Ponekad éemo, medutim, pozeleti da utitavanje
programa zapo&nemo odreden broj bajtova pre ili posie mesta sa koga su snimijeni (ovo
Fetko ima smisla, fer te sve JP i CALL masinske naredbe neispravno funkcionisati poste
pomeranja). Ako. na primer, Zelimo da masinski program bude pomeren navise za 1024
bajta, otkucatemo OLD 1024 (ili, 8to je isto, OLD &400). pritisnuti RET i startovat
kasetofon. Da je pomeranje trebalo da bude negativno (prema pogetku memorije) otkucali
bismo OLD — 1024. Obzirom da je ovakvo pomeranie relativno, svaki put kada snimamo
ki masinski program pomotu SAVE mmmm, nnnn, treba da zapisemo adresu njegovog
pocetka i kraja

UCITELD MATEMATIKE

UCITELD MATEMATIKE

Znanje je sila, znanje je mo¢ . . ucite deco | dan i noé

4. Komandni i programski mod

Mozda ée se naéi neko ko dalji tekst neée ni &itati — nekoliko igara sa demo-kasete ¢e
mu oduzeti toliko vremena da ¢e smatrati da je radunar ispunio svoju funkciju i opravdao
uloZeni novac. Ipak, ugenje programiranie je lak i prijatan posao u koji se vredi upustiti

na iji moguéi nagin: slovo po slovo, tekst PRINT
RACUNAR GALAKSIJA™ i pritisnuti RET (navodnici se dobijaju istovremenim pritiskom
na tastere SHIFT i 2, a slovo C — pritiskom na SHIFT X). Tako smo naloZili ratunary da na
ekran prenese tekst naveden izmedu znakova navoda — u ovom sluéaju RACUNAR
GALAKSIJA. Mozemo da ponavljamo ovu naredbu veci broj puta umeéuéi izmedu znakova
navoda bilo koji tekst proizvoline duZine i raunar e biti poslusni izvrSilac nasih elja.
Svaka naredba se analizira i izvrSava onoga momenta kada smo pritisnuli RET, pa se ovaj
nadin rada naziva komandnim (na ovaj nadin ratunaru izdajemo komande kojima
kontrolisemo njegov rad)
im treba da i rezim rada. | kod njega ratunaru
izdajemo komande, ali se one ne izvrsavaju odmah — radunar ih pamti i izvrsava tek kada
mu to bude nalozeno. Da bi kompjuter razlikovao komande od naredbi koje treba da
.pamti”, uvedeni su brojevi programskih linija. Broj programske linije (ili, kao $to se
ponekad nazivaju, linijski broj) ukazuje ratunaru na redosled kojim ¢e, kada mu to bude
nalozeno, izvrdavati .zapamcene' instrukcije. Ovaj broj treba da se nalazi na samom
podetku linije

Otkucajmo, na primer, 10 PRINT , RACUNAR GALAKSIJA™ i pritisnimo RET. Radunar
nije izvrsio naredbu; ona je zapamcena i dodeljen joj je linijski broj 10. Otkucajmo zatim
20 PRINT ,JE MOJ PRVI KOMPJUTER" i ponovo pritisnimo RET. Obzirom da je linijski
broj druge naredbe (20) veéi od linijskog broja prve (10), ratunar e najpre ispisati
RACUNAR GALAKSIJA a zatim JE MOJ PRVI KOMPJUTER. Da proverimo ovo rezonova-
nje, otkucatemo RUN (ovo je naredba koju smo dobro upoznali igrajucti se sa
demo-kasetom — ona nalaZe raéunaru da zapo&ne sa izvr$avanjem programa) i pritisnuti
neizbezno RET. Ratunar ce, kao &to se i oekivalo, izvr3iti program i na ekranu ispisati:

RACUNAR GALAKSIJA
JE MOJ PRVI KOMPJUTER
READY

Ono READY nije posiedica neke od naredbi naseg programa ve¢ uobicajeni signal da
je ratunar spreman da primi slede¢u naredbu. To ponovo moze da bude RUN —
program Ce se izvréavati onoliko puta koliko pozelimo

Pokusajmo da prosirimo program Kkoji smo sastavili i da se uverimo da raunar
izvrsava naredbe po redosledu njihovih brojeva a ne po redu unosenja: otkucajmo 15
PRINT , KONSTRUISAN SEPTEMBRA 1983", i pritisnimo RET. Po startovanju programa
(RUN i RET).na ekranu ¢e biti ispisan tekst:

RACUNAR GALAKSIJA
KONSTRUISAN SEPTEMBRA 1983
JE MOJ PRVI KOMPJUTER
READY

sto znadi da je linija 15 umetnuta izmedu linija 10 | 20 — bad kao 3to smo i otekivali
Ako na ovaj nadin potnemo da umetemo naredbe, ubrzo ¢emo zaboraviti kako
program izgleda. To je lako proveriti: jednostavno pritisnemo taster na kome je ispisano
LIST (LIST bi slobodno mogio da se prevede sa ,prikazi program'). Dok taster LIST
drzimo_pritisnut, radunar e ispisivati program koji se nalazi u njegovoj memoriji, liniju po
liniju. Gim pustimo ovaj taster, ekran ¢e se ,zamrznuti", pa ¢emo mo¢i da analiziramo
uneseni program. Ako Zelimo da se listanje nastavi, ponovo ¢emo pritisnuti taster LIST,
a ukoliko ne zelimo pritisak na BRK ¢e na ekranu prikazati uobigajeno READY.
Umesto da pritiskamo taster LIST, mozemo da otkucamo reé LIST i pritisnemo RET.
Sve dok je RET pritisnut, prikazi traje, a tastera
prekida ovaj proces. Na prvi pogled nema smisla koristiti naredbu LIST kada je
obezbeden taster sa istim dejstvom. Ovakav zakljuéak je samo donekle tatan: ponekad
Gemo pozeleti da prikazujemo program podevsi od neke linije. U tom slucaju treba da
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otkucamo LIST, a zatim navedemo broj te linije i pritisnemo RET (na primer, LIST 200).
Na taj natin ne moramo da posmatramo poetak programa ako nam je potreban njegov
kraj. Za pogetak ¢e, doduse, nasi programi bilti toliko kratki da Ge bez problema stajati
na ekran, pa naredbu LIST ostavljamo za blisku buduénost.

Ni izvravanje programa ne mora da potne od potetka: mozemo, na primer, da
otkucamo RUN 15 i pritisnemo RET. Ratunar ¢e podeti da izvr8ava program od linije 15 i
ispisati na ekranu:

KONSTRUISAN SEPTEMBRA 1983,
JE MOJ PRVI KOMPJUTER
READY

Ova recenica je, naravno, besmislena. No, za radunar nije postojao nikakav raziog da
odbije da je prenese na ekran, s obzirom da su sve instrukcile u programu bile valjane. U
buduénosti cemo videti da postoje programi koji ne mogu da se izvrSavaju od proizvoline
linije bez katastrofainih posledica (ratunaju¢i i gubitak &itavog programa) ali nam je i ovo
bila dobra 8kola — od neke neplanirane tatke ne mora da izazove
gresku ali su rezultati nepredvidijivi

Unogenje i njegovo je. bez sumnie, lepa zabava, ali
¢e nam i ona dosaditi. Kada poelimo da izbriéemo otkucani program iz memorije,
moZemo da iskljugimo raéunar iz napajania i trenutak docnije ga ponovo ukljugimo ili, §to
je sasvim isto, otkucamo PRINT USR (0) i pritisnemo RET. Na raspolaganiu je i naredba
NEW (posle nje se, naravno, pritiska RET) koja brise samo program, ali ne i sadrzaj
ekrana i promenljivih

5. ,,Galaksija‘ kao kalkulator
— PRINT, INT

Naredbe PRINT koje smo do sada koristili su nalagale ratunaru da tekst otkucan
izmedu navodnika jednostavno prenese na ekran. No, ova naredba moze da obavi i
mnogo aktivniju ulogu: Otkucajmo, na primer, PRINT 17+ 13 i pritisnimo RET. Na ekranu
¢e se pojaviti broj 30, §to znati da je postavljeni zadatak izvrsen! Umesto 17+ 13 mozemo
da otkucamo bilo koji izraz na natin koji je uobiéajen u matematici: uz upotrebu zagrada
pri tome treba da pazimo da se mnozZenje obelezava zvezdicom () a deljenje kosom crtom
(/) i da se mnozenje ne podrazumeva: PRINT (12+2)(17+3), bi izazvalo gresku dok bi se
PRINT (17+2)*(17+3) korektno izvrsilo. Evo, na primer, kako bi izgledala naredba koja
izratunava brojni izraz:

3 45+17,2-1945

PRINT 3°(4.5+17.2'19.45)/(2.1—12.4/16.22)) RET

Izvr8avanje ove naredbe ¢e na ekranu dati rezuitat 761.595, koji je tagan na Sest
cifara.
Videli smo da brojevi sa kojima ratunar ,,galaksija" operise ne moraju da budu celi
— dovoljno je da koristimo decimalnu tagku umesto kod nas uobigajenog zareza. Ipak,
brojevi sa kojima mozemo da radimo su ogranideni na raspon od —999999 do 999999
Brojevi veci ili manji od ovih limita se prikazuju na drugi na&in: pomotu stepena broja
10. Otkucajmo, na primer, PRINT 1000000 i ratunar ée ispisati 1E +06 (podrazumevamo
da ste zapamtili da se posle svake naredbe pritiska RET, pa ubudue necemo pisati
odgovarajuci komentar). Slovo E potide od reci eksponent, a zapis se prevodi kao 1
108, je na Ge nas uveriti da je 1-10% isto 3to i
1000000 — jedino je zapis drukéiji. Cak ni na ovaj nagin ne mozemo da operisemo sa
neogranideno velikim brojevima — ukoliko_neki od argumenata ili rezultat neke
operacije bude manji od 10°%® ili ve¢i od 10,  raéunar e na ekranu ispisati HOW?
— trazili smo od njega nesto 3to prevazilazi njegove ragunske sposobnosti.
Krajnje je vreme da sastavimo i prvi program. Obzirom da tek poginjemo, to ¢e biti
jednostavan programéi¢ koji raguna vreme potrebno za putovanje od jednog do drugog
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Medutim, vecina drugih sistemskih promenljivih zauzima dva bajta obzirom da se u njima
nalaze adrese nekih drugih delova memorije (sistemska promenljiva koja zauzima &elije
82C36 | &2C37, na primer, daje adresu potetka bejzik programa). To zna&i da nam
naredba BYTE pomaze samo posredno: moZemo da ispitamo sadrZaje obe ¢elije koje ine
neku P jivu i da ih jemo u jedan broj (u datom primeru PRINT
256'BYTE (&2C37)+BYTE (&2C36) daje 11322 (isto 8to | &2C3A) — adresu potetka bejzik
programa koja se slaze sa mapom). Ovakav natin, posebno kada treba promeniti sadrzaj
neke sistemske promenljive, nije bas prijatan, pa je ,.galaksija" opremljena, naredbom
WORD koja je bas radu sa si im p

Naredba WORD je neobiéno sliéna naredbi BYTE osim u jednoj sitnici: ona operise sa
dva bajta memorije. Otkucajmo, na prmer, PRINT WORD (&2C36) i na ekranu ¢e se
pojaviti broj 11322 — nikakva konverzija nije bila potrebna.

Otkucajmo, dalje, WORD &2C36, 82D3A: WORD &2C38, &2D3A i pritisnimo RET.
Time smo promenili sadrZaj sistemskih promenljivih u kojima ratunar &uva informacije o
potetku i kraju bejzik programa, pa Ge svi bejzik programi koje od tog momenta kucamo
potinjati 256 bajta vise (potevsi od &2D3A). Tako dobijenih 256 bajta moze, na primer, da
se koristi za smetanje masinskih programa.

28 Masinski programi — naredba USR

Raspolozivi prostor nam, na Zalost, ne dopusta da se ozbiljno bavimo masinskim
programiranjem, ali ¢emo izloZiti neke podatke vezane za smestanje, snimanje i
startovanje masinskih programa na ratunaru ,galaksija" i dati jedan primer. Za pracenje
daljeg teksta je vrio korisno spisak ja p 80A.

Postoje dva mesta koja su ,,prirodno odredena’ za masinske programe: jedno je ve¢
spomenuto (ispred bejzika), a drugo na vrhu memorije, tamo gde se normaino nalazi niz
X$(1). Prva ideja je, bar po nasem mislienju, pogodnija,jer se masinski programi snimaju
zajedno sa bejzikom (o tome docnije), pa ¢emo se zadrzati na njoj

Da bi za masinski program rezervisali nnnn baijtova, treba da pomerimo potetak
bejzika. To mozemo da uradimo pomoéu naredbe WORD (kao u prethodnom poglaviju),
ali mozemo da upotrebimo i novu opciju: NEW nnnn. Primenom ove naredbe brige se
postojeci bejzik program iz memorije i potetak svih budutih bejzik programa pomera za
nnnn bajtova. Masinski program se, u nedostatku programa Koji bi to olaksao, unosi
pomoéu naredbe BYTE, bajt po bajt potevai od &2C3A. Da vidimo kako to izgleda na
primeru.

itemo program koji popunjava ekran punim karakterima i videti koliko je
Iz i il s

masinski jezik brz. Evo progi u i

2C3A 01 00 02 LD BC, 200H  treba ,,osveliti* &200 bajtova
2C3D 21 00 28 LD HL,2800H ; adresa potetka ekrana

2C40 36 FF CIKL LD (HL).FFH iFF je ,pun Karakter"

2C42 23 INC HL : HL se uve¢ava

2C43 OB DEC BC  broja¢ je umanjen

2C44 CB 78 BIT 7B : da Ii je BC negativan?

2C46 28 F8 JR Z,CIKL ; ako nije, ponavija se cikius
2C48 Co RET : povratak u BASIC

Pomoc¢ konstruktoru: ratunar projektuje — Sledeci potez je vas: Popunite ovu blok-
astabilni multivibrator -semu



dosta neprijatnin_trenutaka. Da bi se problemi resili, treba upoznati naredbu PTR.
Izvr&imo, na primer, PRINT PTR X§ i na ekranu ¢e se pojaviti broj 10864. To znati da je
promenljiva X$ u memoriji smestena pogevai od Celije 10864 (ili, Sto je isto, &2A70)
Znajuéi da alfanumeritka promenljiva prima 16 slova, zakljuéujema da ¢e Celije &2A70 do
&2A7F koriste za promenljivu X$. Unesimo slede¢i jednostavni program:

10 INPUT X$

OR 1=0 T
40 BYTE PTR Y$+I BYTE (PTR X$+1)
50 NEXT I: BYTE (PTRY$+3), 0

Startujmo ovaj program i unesimo bilo koju re koja ima manje od 16 slova. Trenutak
docnije na ekranu ¢e se pojaviti prva tri slova redi. Citaoci ovih redova koji su razumeli rad
sa alfanumericima ¢e primetiti da bi naredbe 40 i 50 mogle da se zameni sa

40 Y$=Y$+CHR$ (BYTE (PTR X$+1): NEXT |

Naredbu PTR moZemo da koristimo i za pronalazenje elemenata numerickog ili
alfanumerigkog niza ili fiksnih promenljivih. Kao vezbu pokusajte da sastavite program
koji ée sortirati re¢i po abecednom redu. Problem postaje bitno slozeniji kada posmatramo
rei koje sadrze i siova 8,2, € i €

27.
Sistemske promenljive — naredba WORD

Tabela na slici prikazuje mapu sistemskih promenljivih i drugih znacajnih memorijskih
adresa. Sistemske promenljive oznalavaju memorijske cen 1e u koje ratunar smesta
podatke od znataja za njegovo normaino u od
vih smo ve¢ upoznali — ¢elija Eija je adresa 82BA8 cdgovorr\a za poziciju slike nil ekraﬂu

SISTEMSKE ADRESE

) [0 A0 SR
2808 S12 20 VIDEO MEMORIJA
2A00 104 @@ NUMERICKE VARIJABLE A-—
2A68 2 28@@ POZICIJA KURZORA U nenorzaz
2A6A 2 38@@ KRAJ MEHO
2A&C 2 88 BrOKTRANIE DELA VIDEDT MENMORIJE
2A6E 2 o0 TOC REGISTAR ZA FOR-NEXT
2A70@ 16 @0 x+
2A80 16 @2 vs
2a91 2 @@ STEP ZA AKTIVNU PETLIU
2A93 2 @@ POZICIJA TEKUCE LINIJE

(ZA VREME FOR-NEXT)
2a95 2 @@ BASIC POINTER (ZA VREHWE

CALL I FOR-NEXT)
2A99 2 BB 16#ARRS+16&
2A9B 2 @@ ADRESA NEXT VARIJABLE
2A9D 2 2C3C  TAKE POINTER
2A9F 2 @@ POZICIJA TEKUCE L
2AA1 2 @@ REGISTAR ZA AKTIVNI FOR-NEXT
2AA3 2 @@ SP PRIVREMENO ZA AKTIVNI CALL
2AAS 2 @@ DIFERENCIJATOR ZA TASTATURU
2aA7 3 oo
2AAC 124 @@ ARITHETICKI AKUMULATORI (IX)
2BAB 1 11 MHORIZONTALNA POZICIJA TEKSTA
2BA9 3 C9 LINK ZA NAREDBE
2BAC 3 C9 LINK ZA VIDEO
2BAF 1 @@ AKO JE BIT 7=1, SAT RADI
28BO@ 1 8@ BROJAC ZA PONERANJIE SLIKE
2BB1 1 D@ FLAT 24 FORERANIE SLiK
2BB1 1 @@ REGISTAR Z
2BBS 1 0o Fias ra"sTameac’
2BB6 125 28 BA
2Cc36 2 2C3A POINTER POCETKA BASICA
2c38 2 2C3A POINTER KRAJA BASICA
2c3aA 3 @@ BASIC PROGRAM

mesta. Da poj imo problem, da je brzina kretanja konstantna
na Gitavom putu i da je unapred zadata (ovakvim zahtevima bi se verovatno pokoravao
voz koji ne nailazi na semafore, krivine i sli¢ne prepreke). Ako put Koji treba da se prede
oznatimo slovom s, brzinu slovom v a potrebno vreme slovom t, vaziée relacija t = /v
(ovu relaciju osnovci ude u VI razredu a i mladima bi trebala da bude otigledna: 3to je
veéi put, duZe se putuje; 8to je veca brzina, krae se putuje). No, pre nego Sto potnemo
mo program, pokusatemo da iskoristimo naredbu PRINT i proverimo kako sve u
prakS\ izgleda.

Od Beograda do Dubrovnika, na primer, ima 370 km u pravoj liniji, a avion
. Caravelle” se kreée brzinom od nekim 800 km/h. Da nademo vreme (u €asovima)
otkucatemo:

PRINT 370/800 i na ekranu ¢e se pojaviti broj 0.4625. Olovka i papir (za sada jo3 ne
umemo da iskoristimo radunar da obavi sve potrebne operacije) Ge pokazati da ovo
predstavija 27 minuta i 45 sekundi

Koliko bi put trajao da se avion kretao brzinom od 900 km/h. Ili, $ta da je putovao od
Beograda do Zagreba? Mogli bismo, jasno, stalno da kucamo naredbe PRINT ali éemo
uvideti da od toga nema velikih vremenskih usteda. Zato ¢emo u program uneti
instrukciju

30 PRINT S/V

30 je, kao 3to se secamo, broj programske linije ali 8ta su S i V? Programeri ih
nazivaju promenljive i koriste za smestanje nekih podataka u memoriju ratunara. Svaka
promenljiva je ime nekog podatka koji docnije moze da bude pozivan da bi se sa njim
ragunalo. Njeno ime mote da bude bilo koje slovo od A do Z (ne radunajuéi siova €, €, 2

)i pogodno je Koristiti slova Koja asociraju na podatak koji promenijiva 8uva (mi smo
upotrebil slova § 1 V) Ipak, program koji smo sastavili nije potpun. Ako otkucamo RUN
na ekranu ¢e da se pojavi broj 1 koji svakako ne predstavija resenje naseg problema.
Razlog je jednostavan: raéunar ,,galaksija" jo§ nije nautio da &ita nase misli i nema
nikakav nagin da zna §ta bi trebalo da sadrze promenljive S i V. U poetku rada one
imaju jednaku vrednost (painja: ta vrednost nije nulal) pa je rezultat deljenja jedan. Zato
éemo da dodamo naredbe 10 S$=370 i 20 V=800 (nismo zaboravili da se posle svake
linie pritiska RET?) i startovati program sa RUN. Ovoga puta sve je korekino radilo i
radunar je ispisao vreme od do i to izrateno u
tasovima.

Ako Zelimo da ubrzamo zamisljeni avion otkuca¢emo 20 V=900. Kako nova linija ima
isti linijski broj kao i stara, jedna od njih mora da napravi mesto drugoj. Ratunar uvek
smatra da je linija koju smo poslednju otkucali merodavna i uklanja iz memorije liniju 20
V=800 da bi je zamenio sa 20 V=900. Program se ponovo startuje sa RUN | dobija se
novi rezultat.

Prikazivanje rezultata koje smo primenili nije ba$ sre¢no izabrano: radunar nam
prikazuje vreme u Easovima i to na na&in koji nam nije prirodan: navikli smo da se
vreme izraZava u Sasovima, minutima i sekundama. Da prikazemo rezultat na ovakav
nagin potrebna nam je jedna nova funkcija — INT. INT je skratenica od INTEGER i
oznatava, u bukvalnom prevodu, ceo broj. U ,galaksijinom” bejziku INT je funkcija koja
izradunava ,,ce0 deo” izraza Koji je naveden iza nje. Ako, na primer, otkucamo PRI
INT (3.1415) i pritisnemoRET, na ekranu Ge se pojaviti broj 3 — raunar je jednostavno
odbacio decimale broja u zagradi. U zagradi nije morala da se nalazi konstanta: mogli
smo da napidemo PRINT INT (A/1000) i 8ak PRINT INT (2,5+(A+17.2+C)).

Da bismo broj pretvorili u &asove, minute i sekunde, moramo da pomnozZimo vreme u
Zasovima sa 60 i ceo deo rezultata proglasimo za potreban broj minuta; broj Easova
dobijamo deljenjem vremena sa Sezdeset i uzimanjem celog dela rezultata (mozete da
uzmete papir i olovku i proverite ovo rezonovanje na primerima; nema nikakvog smisla
da nastavijate sa Sitanjem pre nego $to vam do sada Korid¢ene naredbe ne postanu
kristalno jasne). Evo i programa:

10 =370
20 V=800
30 T=S/V
40 PRINT INT(T)
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50 PRINT , CASOVA,*
60 M=INT(M"60)

70 PRINT M

80 PRINT , MINUTA."

Program, kao $to se vidi, prikazuje samo &asove i minute ali Cete, ako ste ga
razumeli, bez problema povecati tagnost navodenjem sekundi!

6. Naredba INPUT

Da bismo u prog izbegli kucanje brojnog izraza koji
ratuna s/v i kome prethodi naredba PRINT, koristili smo promentjive. Na Zalost, ni na
ovaj natin kucanje nije bitno skraéeno: bolje bi bilo da nas, pri svakom izvrSavanju
programa, ragunar pita za pojedine vrednosti, a da mi samo kucamo potrebne brojeve.
Ovaj problem resava naredba INPUT, ije ¢emo dejstvo upoznati posto modifikujemo
prethodni program:

10 PRINT , KOLIKO SU MESTA UDALJENA?"
15 INPUT §

20 PRINT , KOLIKA JE BRZINA?"

25 INPUT V

Kada ratunar naide na naredbu INPUT, priviemeno ¢e da prekine sa izvrSavanjem
programa i na ekranu ispide znak pitanja. Od korisnika se o&ekuje da otkuca neki broj i,
kada to ugini. pritisne RET. Raéunar ¢e otkucani broj dodeliti promenljivoj &ije je ime.
navedeno iza INPUT i nastaviti sa radom.

Program se, kao i obi¢no, startuje sa RUN. Ratunar ispisuje KOLIKO SU MESTA
UDALJENA?

%—
Otkucajmo broj 370 i pritisnimo RET. Ragunar ispisuje: KOLIKA JE BRZINA?
P
Cim otkucamo 800 i pritisnemo RET, na ekranu ¢e pisati
0
CASOVA,
27
MINUTA.
READY

READY je znak da je ratunar spreman za dalji rad; mozemo da otkucamo RUN i
damo podatke za neki drugi grad ili brzinu. No, ubrzo ée nam dosaditi stalno kucanje
naredbe RUN. Zar ne bi bilo bolje naloziti ratunaru da se, po izvrsavanju programa i
izdavanju rezultata, vrati na pogetak programa i od nas zatra?i nove podatke? Za to ée
nam dobro posluziti naredbe bezuslovnog prelaska (skoka).

7 - Naredbe bezuslovnog i uslovnog
prelaska — GOTO, IF .. ELSE, STOP

Dodajmo nasem programu naredbu 90 GOTO 10 (paZnja: u principu nije bitno da i u
programu ostavijamo prazne prostore izmedu GOTO (il bilo koje druge naredbe) i broja
10 ali ne smemo da ostavijamo prostor unutar same naredbe: GO TO 10 ée izazvati

ocooo
ROM A
OFFF

1000

ROM B

AFFF

2000
tastatura
2037

2038
latch

203F

2040
PONAVLJA SE LATCH |
TASTATURA JOS 15PUTA

27FF

2800
RAM C

2FFF

3000

RAM D
37FE

3800
RAM E

3FFFE

<4000

NIJE
KORISCENO
NA PLOCI
RACUNARA

FEFF

PRAZNO
MESTO

NEUPO-
TREBLJIVO

2800-2BFF
video ram

PROSI-
RENJA

NA
PLOC)




Organizacija memorije — naredba BYTE

Nas ratunar je opremlien ROM-om od Eetiri kilobajta i istim tolikim RAM-om
(dodavanjem Zipova, ROM moze da se prosiri do 8 Kb, a RAM do 6Kb; dodavanjem
posebne ploEice RAM bi mogao da se prosiri do 84 Kilobajta). ROM | RAM mozemo da
zamislimo kao skup éelija koje su poredane u red i numerisane brojevima od &000 do
&FFFF. U svaku Celiju moze da se smesti bilo koii broj izmedu &00 i &FFFF ili, da
budemo precizniji. u nekim od éelija veé se nalaze fiksirani brojevi. Ove éelije se nalaze na
pocetku memorije (adrese &000 do &0FFF) i &ine ROM — deo memorije u koji je upisan
sistemski program Koji omogucava ispravno_funkcionisanje naseg ra¢unara. U ostale
éelije mozemo slobodno da upisujemo sadrzaj koji ¢e biti interpretiran kao maginski
program koji moze da se izvrsava.

Adrese &1000 do &1FFF odgovaraju ROM-u koji se ne nalazi u vasem raéunaru — to je
prosirenje koje ¢e jednoga dana biti na raspolaganju ako za njega bude interesa. Adrese
22000 do &27FF obuhvataju celije koje, u sadasnjoj situaciji, za nas nisu od interesa:
racunar ih interno koristi za rad sa tastaturom. Informacije sadrzane u éelijama 82800 do
%2C39 su veoma znalajne: tu se nalaze
sistemskim promenljivima i video memoriji temo govoriti docnije), aritmeticki akumu\ator\
i stek. Potev od &2C3A, u memoriju se smesta bejzik program (ukoliko sadrZaj jedne

jive nije ali i o tome docnije) dok je kraj memorije
rezerisan 14 nizove: od S37FF (i SIFFF ako imato RAM od 6 kilobaita) se, unazad prema
bejzik programu, smesta alfanumerieki niz X$(1), a ispod njega numericki niz A(l). Ukoliko
se bejzik program i numeritki niz .susretnu” na sredini memorije, radunar ispisuje
SORRY i odbija da dodaje nove elemente numeriékom nizu

Koriste¢i naredbu BYTE moemo da proverimo i, po potrebi, promenimo sadrzaj bilo

g bajta (¢elije) memorije. Otkucajmo, na primer, PRINT BYTE (&2BA8) i pritisnimo
uobicajeno RET — na ekranu ¢e se pojaviti broj 11. To znaéi da Celija &ija je adresa
&2BA8 sadri broj 11 (dekadno). Otkucajmo, dalje, BYTE &2BA8, 12 i primetimo da se
slika na nasem monitoru pomerila udesno. PRINT BYTE (32BA8) ¢e nas uveriti da je
prethodna naredba nalozila ratunaru da promeni sadrzaj Gelije &2BA8 i u nju smesti broj
12 umesto dosadatnjeg 11. Samo pomeranje siike nje direktno izazvano naredbom BYTE

— Celijla &2BA8 kazuje ratunaru gde potinje siika. pa se promene njenog sadrzaja
trenutno primecuju. Pouka je da je vrlo opasno menjati sadraje memorije pomotu

BYTE ukoliko taéno ne znamo &ta radimo — greska moze da izazove brisanje pro-
grama pa ak i blokiranje ratunara posle koga ni RESET neée pomoti — morate-
mo da i ponovo 3to je. kao &to znamo, lek za sve

probleme. U sadagnjem slugaju dovoljno je da otkucamo BYTE &2BA8, 11 i sve te se
vratiti u normalno stanje.

Evo jos jednog primera upotrebe naredbe BYTE: Zelimo, na primer da osvetiimo sve
tatke na ekranu. Ako to radimo pomoéu DOT, posao ¢e potrajati priliéno dugo. Ako
koristimo PRINT, ne¢emo nikako moéi da osvetlimo poslednji karakter. Na svu srecu,
program:

10 FOR (=82800 TO &20FF
20 BYTE i, 255; NEXT |

Resice problem u prihvatijivom vremenu. Mozemo da izmerimo vreme potrebno za ovu
jednostavnu operaciju (ako ste dobro upoznati ratunar ,.galaksija", povetajte preciznost
merenja koriste¢i radunarev €asovnik) obzirom da ¢emo isti problem docnije resiti i na
masinskom jeziku

26.

Nove mogucnosti rada sa alfanumericima —
naredba PTR

Izdvajanje slova iz neke alfanumericke promenljive je do sada bilo skop&ano sa velikim
problemima (prakti&no nemoguée) $to je onima koji su pisali programe moralo da priredi

poruku WHAT? i prekid rada programa). Smisao naredbe GOTO je sasvim jasan &ak i za
onoga ko nije imao nikakvih kontakta sa raéunarima: kada kompjuter naide na nju, preci
¢e na izvravanie linije broj 10. Na ovaj natin smo sastavili program koji je ,,opasan™:
kada ga jednom startujemo on ée se neprekidno \zvréavatv stalr\o nes pitajuci za
podatke. Kada iscrpimo sve podatke, osta
treba ga prekinuti. Jednostavno ¢emo pritisnuti taster BRK i Tadunar ¢o repisati BREAK
15 (8t znati da je, u momentu kada smo ga zaustavili, izvr3avao liniju broj 15) i uobica-
jeno READY. Zatim mozemo da otkucamo NEW i tako obrigemo program, ali éemo se za
sada uzdrtati od t0ga — program moZemo da prosirimo upoznajuéi dve nove naredbe.
a GOTO se izvréava uvek na isti nadin — kada raunar naide na nju, prelazi

na uzvrsavan,e naredbe &iji je broj naveden iza GOTO (mozemo da napisemo i GOTO A
ako je promenijivoj A ranije dodeljen broj linije na koju radunar treba da ide, ali ¢ete ovo
indirektno adresiranje, bar u pocetku, rede koristiti). No, postoji naredba koja izaziva
razlitito dejstvo ui zavisnosti od nekih parametara — to je naredba IF. 1za IF se nalazi
neka pogodbena relacija &iju tatnost ratunar ispituje. Da bismo ovo razumeli,
dodatemo u na program naredbu 18 IF $=0 STOP. Treba, pre svega, da razumemo
njenu sintaksu: STOP je naredba koju tek upoznajemo i Koja jednostavno izaziva prekid
rada. S=0 iza IF naredbe ne oznatava kao do sada da se promenljivoj S dodeljuje
vrednost nula ve¢ navodi raéunar da ispita da Ii je vrednost promenljive S jednaka nuli
Ako jeste, izvr$ava se naredba STOP i raéunar prestaje sa radom, a ako nije, naredba
STOP biva ignorisana i ratunar prelazi na izvisavanje sledece naredbe.

Uz IF se &esto koristi i naredba ELSE. Mozemo da unesemo novu naredbu 18 koja
glasi

18 IF S=0 STOP: ELSE PRINT ,NASTAVLJAM SA RADOM"

Ukoliko je S zaista nula, ratunar ¢e se zaustaviti. Ako nije, radunar Ce izvrsiti
naredbu iza ELSE, a zatim nastaviti da izvrsava program. Dve tatke ispred ELSE za sada
morate da primite ,zdravo za gotove” — njihova uloga e vam postati jasna nesto
Kasnije.

Kakav je smisao promena koje su izvrdene? Korisniku je sada pruzena moguénost
da, kada raéunar trazi podatak o rastojanju gradova, otkuca 0 i pritisne RET. Ragunar ¢e
prestati sa radom i ispisati READY, eliminidu¢i potrebu za pritiskanjem tastera BRK.

Umesto znaka = u pogodbenoj relaciji moZe da se nade znak manje (na primer IF
A<B PRINT , PRVI JE MANJI": ELSE PRINT ,,DRUGI JE MANJI ILI SU JEDNAKI") ili vece
(na pr\mer IF X>0 PRINT, ,BROJ JE POZITIVAN": ELSE PRINT ,,BROJ JE NEGATIVAN").

p IF na program koji ée nam za dalji
rad bm potreban, moraéemo da obrisemo suvisne linije. Brisanje linije broj 18, na
primer, je vrio 18 i pr RET. Metoda je pogodna, ali
stvara jedan artefakt: Zelimo, na primer, da izratunamo koliko je 31/17 i zaboravimo da
otkucamo PRINT. Radunar ée shvatiti da smo uneli programsku liniju broj 31 i obrisati
eventualnu naredbu nadeg programa koja ima isti broj, zamenivdi je besmislenom
linijom /1

8. Prijavijivanje gresaka

Ve¢ smo upoznali poruke WHAT? i HOW? koje bivaju ispisane na ekranu kada
nasem kompijuteru ,nesto nije jasno”. Poruka WHAT? se uglavnom odnosi na sintaksne
gredke: upotrebili smo naredbu koju nas ratunar ne poznaje ili smo valjanu naredbu
napisali na pogresan nacin (PRINT AB, na primer, nema smisla jer se mnoZenje ne
podrazumeva). Poruku HOW? ratunar izdaje kada smo prekoraili opseg brojeva sa
kojima se raéuna, kada smo naredbu GOTO (ili naredbu CALL koju tek treba da
upoznamo) propratili linijskim brojem nepostoje¢e naredbe, kada smo pozvali previse
potprograma i u sli&nim situacijama.

Pored HOW? i WHAT?, postoji sistemska poruka sa kojom se ne¢emo sresti u skoroj
buduénosti: SORRY. Ona nas obavetava da je ono sto smo Zeleli da utinimo sasvim
moguée i ispravno napisano, ali da Sest kilobaita (ili vise ako smo proirili memoriju)
nije dovoljno za smestanje potrebnog programa ili podataka. Ako OVO UPUtStVO niste
¢itali ,na preskok' upoznavdi tako matrice A i X$, Jedini natin da na ekranu vidite




SORRY je da otkucate neki program koji ima vise od pet kilobajta (ratunar , galaksija" u
osnovnoj verziji ima 6 kilobajta RAM memorije, ali se nesto vise od jednog kilobajta
Koristi za neke interne potrebe radunara).

Ukoliko ragunar prijavi gresku u okviru neke komande (otkucali smo, na primer, RAN
umesto RUN), na ekranu ée se pojaviti jednostavno WHAT?, HOW? ili SORRY. No, ako
ratunar naide na gresku u programu, on ée, pored uobicajene poruke, ispisati Eitavu
liniju u kojoj je nastupila greska, stavljaju¢i znak pitanja na ono mesto u liniji na kome je
naisao na nerazumljiv simbol ili konstrukciju. Tako ne bi trebalo da bude tesko da
locirate gresku i, prekucavajuéi liniju ili koriste¢i komandu EDIT, dovedete program u
ispravno stanje. U pogetku éete verovatno mnogo gresiti kod oblika (sintakse) naredbi,
ali e se docnije greske svesti na pogresno kucanje i, na Zalost, logitke greske
(najopasnije su greske koje ratunar ne primetuje) — program se na prvi pogled ko-
rekino izvrsava, ali su krajnji rezultati pogre&ni.

9. Rad sa kasetofonom — SAVE, OLD i
oLD?

Znanje koje smo stekli nam omoguéava da pisemo relativno komplikovane progra-
me. Medutim, svaki put kada isklju&imo raéunar ti programi bivaju obrisani pa ih, po
ponovnom ukljugivanju, moramo kucati, to je veoma neprijatan posao. Na svu srecu,
ratunar ,galaksija” moze da se poveze sa kasetofonom i snima programe na
standardne kasete. Programi snimljeni na kasetu nemaju imena pa moze da se desi da,
nekoliko meseci po snimanju, zaboravimo $ta koji program radi. Zato je korisno na
potetku programa dodati liniju 11 OVO JE PROGRAM ZA RACUNANJE . . .

Uzvignik na pogetku ove linije govori ratunaru da ona sadr2i komentare Koji su za
njega nebitni: pri i j linije sa icima bivaju i Samo se
PO sebi razume da linija koja poginje uzviénikom ne mora da bude prva u programu.
Mozemo, na primer, da pre svake grupe naredbi ubacimo komentar koji objasnjava
njihovo dejstvo, ali treba imati u vidu da ovakve naredbe trose jedan bajt memorije po
svakom upotreblienom slovu &to je, u uslovima ogranidenog memorijskog prostora,
gesto luksuz.

Kada pripremimo program za snimanie, j j juéi dzek
sa prikljutkom MIC na kasetofonu, startujemo snimanje (dirke PLAY i REC), kucamo
SAVE i pritiskamo RET (SAVE — saduvaj). Ekran ¢e se potpuno zamraéiti i ovakvo
stanje ¢e potrajati izvesno vreme. Kada ratunar snimi program, ekran ¢e ofiveti sa
novom porukom READY. Sagekajmo jo$ nekoliko trenutaka i prekinimo snimanje.

Posle snimania je vrlo korisno izvrsiti verifikaciju. To 8to se na ekranu pojavilo READY
jos ne mora da znaéi da je program verno prenet na kasetu: moguée je da je traka bila
oSteéena (ovo oste¢enje moze da bude prisutno i kod potpuno nove kasete i ne mora
biti uodljivo golim okom) ili da je kasetofon u nekom trenutku za momenat promenio
brzinu. Ukoliko je nastupila neka greska ovog tipa, moZemo da imamo velikih problema:
isklju&imo raéunar i, posle pokusaja da utitamo program koji smo razvijali satima ili
danima, utvrdimo da je on nepovratno izgublien. Ako izvr8imo verifikaciju, biéemo
upozoreni na problem, pa ¢emo moti da snimimo program na neku drugu kasetu.

Da bismo izvrsili verifikaciju, moramo da premotamo kasetu na mesto koje prethodi

potetku (veoma je preporudlj sa brojatem
mada se i bez njega program po veoma karakteristi zvuku; tesko da ste
ikada &uli neprijatnije zujanje) i imo ga. imo uti€nicu EAR na kasetofonu sa

odgovarajuéim prikljugkom ragunara, imo nivo zvuka blizu i otkucaj-
mo OLD? RET. Zatim startujemo kasetofon (taster PLAY) i tekamo. Moze da se dogodi
jedna od tri stvari:

Prva i najpovoljnija je da radunar, posle izvesnog vremena, aktivira ekran i napise
READY. To je znak da je program korektno snimljen i uspesno verifikovan.

Sledeta je da se, u toku ugitavanja p . ekran osvetli sa porukom
WHAT? i uobicajenim READY. To znati da je ratunar upravo primetio neslaganje onoga
&to je u memoriji i onoga §to je na kaseti. Mozemo da pokusamo jo8 jednu verifikaciju
povecavajuéi nivo zvuka ili ga smanjujuéi, ali je vrlo verovatno da ¢emo morati ponovo
da snimamo program

10/

Koriste¢i upravo stetena znanja, logitko | emo lako zamenjivati mnozenjem, a
logitko 1Ll — sabiranjem. Primer naveden tri pasusa ranije, na primer, moze da se sazme
u naredbu:

10IF (X>Y)*(Z>2) PRINT ,,USLOV JE ISPUNJEN": ELSE PRINT ,,USLOV NIJE ISPUNJEN"

23 Dalje mogucnosti naredbe HOME

Naredba HOME, kao §to smo rekli, nalaZe ratunara da obrise sadrZaj ekrana i o njoj
se, izgleda, ne mora vise razgovarati. No iza HOME motze da se nade i neki broj izmedu 1
i 512 koji unekoliko menja smisao ove naredbe.

Kada raéunar ispuni &itav ekran, prva linija nestaje, sve ostale se pomeraju za jedan
red nagore, a novi tekst se pojavijuje u poslednjem (Sesnaestom) redu ekrana. To je
prirodan tok stvari, ali ponekad moze da bude korisno da se jedan deo ekrana zastiti od
automatskog brisanja. Na tom delu ekrana moze da se nade neki tekst koji u toku &itavog
rada programa treba da bude vidljiv (na primer, saZeto uputstvo za upotrebu kod neke
igre). Da bismo, na primer, zadtitili prva tri reda ekrana, izvr$iéemo sledeci jednostavni
program:

10 HOME
20 PRINT ,,OVI REDOVI": PRINT ,SU": PRINT , ZASTICENI"
30 HOME 96

Zatim kucajmo neke naredbe i, kada ostatak ekrana bude ispunjen, primetimo da je
.pokretan’ samo deo ispod treceg reda.

Zastita prvih redova nije potpuna: pomo¢u PRINT AT moZemo da menjamo njihov
sadrzaj, pa &ak i da ga obrisemo pritisnuvi SHIFT DEL. Medutim, zona na ekranu
ostaje zadtiena &ak i ako promenimo njen sadrzaj — automatski scroll (pomeranje
redova) je ne remeti

Postoji jedno ogranienje vezano za zastitu ekrana: kada je ona aktivirana, uobicajeni
fini scroll (pomeranje redova nije naglo nego prijatno za oti) je iskljugen. To znati da ée
listanje programa biti oko tri puta brze nego obitno, ali da ée ga biti teze pratiti obzirom
da redovi prebrzo ,,prele¢u’* ekran. Ako elimo samo da isklju¢imo fini scroll bez zastite
dela ekrana, otkucaéemo HOME 512. Ovo stanje, kao i zastita bilo kog dela ekrana,
opoziva se sa HOME.

24 Heksadecimalni sistem — oznaka &

Za rad sa masinskim jezikom je pogodno Koristiti heksadecimaini brojni sistem. U
njemu se, uz cifre 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8.1 9 koriste i ,cifre” A, B, C, D, E i F. Tako, na
primer, uobicajeni broj 10 se u heksadekadnom sistemu pie kao OA ili, jednostavno A,
11 je OB, 12 —OC, 13 —OD, 14 — CE, 15 — OF, a 16 se pide kao 10. Ako u broju nema
slova A, B, C,D, E i F, lako moze da dode do zabune u kom je sistemu pisan. Problem se u

.galaksija"; otkucajmo, na primer,
“na ekranu ée se pojaviti broj 10
uobicajeni dekadni sistem.

Kada god u nekoj naredbi treba da napisemo neki dekadni broj, mozemo da ga
zamenimo heksadekadnim pri demu ispred njega stavljamo znak & Tako, na primer,
mozemo da zamenimo naredbu HOME 32 naredbom HOME &20, znajuti da se u svakom
redu nalazi po &20 (&20=32) karaktera. Treba voditi ratuna o Einjenici da se oznakom &
mogu dobiti i negativni brojevi: &8001 nije 32769 nego — 32767

Rad sa heksadekadnim sistemom postaje posebno znatajan tek sa naredbama BYTE |
WORD




Sa masinskim programiranjem, ipak, ne mozemo da po&nemo bas odmah. Potrebno je
da upoznamo neke tajne naseg ratunara i shvatimo kako je organizovana njegova
memorija, kako moZemo slobodno da menjamo njen sadrZaj i kakvim se opasnostima pri
tome izlazemo. Najpre ¢emo pomenuti jednu Karakteristiku koja moze u mnogome da
nam olaksa manipul sa i j bi.

Svaka naredba koju ratunar ,,galaksija’* poznaje i koja ima vise od dva slova moze da
se skrati. Umesto, na primer, da piemo PRINT 102, mozemo da otkucamo jednoetavno
P. 10"2. Tatka iza P govori radunaru da je pred njim skratena naredba PRINT. Ovako
skraéena, naredba PRINT zauzima dva bajta memorije (PRINT zauzima pet), brze se
izvidava i lakSe kuca. Na Zalost, skraéivanjem naredbi degradiramo izgled bejzik
programa i &inimo program znatno nerazumljivijim za pogetnika.

Bejzik kojim je opremljen ratunar .galaksija" je tako koncipiran da svaka naredba
moze da se skrati 5to eliminide potrebu da navedemo tabelu skraenih oblika! Ovo, na
prvi pogled, izgleda nemoguée: veé smo, na primer, upoznali naredbe INPUT i INT, NEW i
NEXT i sli¢ne koje poginju istljm slovom. Verovali ifi ne, radunar , galaksiia" u ovoj prilici
mote ogranideno da Eita vase misli — skratite bilo koju naredbu na jedno slovo i on ¢e
pogoditi 3ta ste Zeleli da uginite! Objasnjenje je INPUT naredbu
koja poginje od potetka neke linije bejzika ili od oznake : a INT funkciju koja se nalazi
samo desno od znaka jednakosti gde naredba INPUT svakako ne moZe da se nade. Isto
tako RETURN a RUN u p modu, pa svaka od njih
moze da se zameni sa R. O svemu ovome ne morate mnogo da mislite: jednostavno
skratite svaku naredbu koja ima vise od dva slova na jedno slovo i stavite tatku, a
ragunar se nikada nece zbuniti.

22 Racunanje sa logi¢kim iskazima

Obzirom da se u IF naredbi mogu nati samo logiki izkazi u kojima se Koriste oznake
<.> i=, svi oni koji su pisali iole slozene programe susretali su se sa problemima tipa:
potrebno mi je da ratunar ode na liniju broj 100 ako je X manje ili jednako Y. Ukoliko ste
se dosetili trika koji ¢emo da izlozimo, zasluzujete sve komplimente i imate sve Sanse da
postanete dobar programer:

10 IF X>Y ELSE GOTO 100 (ili, s obzirom na prethodno poglavije:
10 IFX>YE.G.100)

Sta se desilo? Ako je X vece ili jednako Y, odgovor na pitanje ,da i je X manje od Y**
je negativan, pa radunar izvrsava ono $to se nalazi iza ELSE. Ukoliko je X manje od Y,
ELSE biva ignorisano i ratunar prelazi na slede¢u liniju.

Kako smo sli da izostavimo dve tatke ispred ELSE? To u ovom slugaju sme da se
uradi obzirom da ne postoji nikakva dvoznagnost i da se tako Stedi jedan bajt RAM-a. U
radu sa radunarom ,galaksija" Cete primetiti da u mnogim slucajevima neke naredbe
mogu da se iskoriste u pojednostavijenom obliku koji nije iziozen da bi se izbegla
konfuzija kod pogetnika. U nasem primeru dve tatke ispred ELSE ne bi nikako zasmetale
ragunaru!

Ovaj trik je ipak nedovoljan: Sesto elimo da se neka naredba izvrsi ako je ieno
nekoliko logiekih iskaza (ako je, na primer, X veée od Y i Z vete od 2). Ratunar
,galaksija” omoguéava i koris¢enje logickih operacija | odnosno ILI, ali na donekle
indirektan nain.

Svakom logikom iskazu koji je tatan dodeljuje se vrednost jedan, a onome koji je
netatan — nula. Otkucajmo, na primer, PRINT 2=2 i na ekranu Ge se pojaviti broj jedan
obzirom da je dva jednako dva. MoZemo, isto tako, da napidemor PRINT (B=2)+ (A=3).
Ukoliko je B zaista dva a A tri, na ekranu ¢e se pojaviti broj 2 (1+1=2). Ukoliko je B
jednako dva ali je A razlitito od tri ili ako je B razlitito od dva a A jednako tri, na ekranu ¢e
se pojaviti broj 1 (1+0=0+1=1). Ako je, najzad, A razlitito od tri, a B od dva, na ekranu
¢e se pojaviti nula (0+0=0).

Naredba IF izratunava vrednost izraza koji je naveden iza nje i smatra da je on netagan
ako je jednak nuli, a taéan ako je razlitit. U tom smisiu je IF S=0 ELSE GOTO 100
otpuno ekvivalentno sa IF S GOTO 100, pri éemu je druga naredba kraca i brie se
izvrsava.

22/

Treéa i najneprijatnija moguénost je da se ne dogodi nista — ekran je neprekidno
crn iako je pro8lo daleko vise vremena nego &to je trajalo snimanje programa (ili, ako
imamo kasetofon sa brojagem, predeno je mesto na kome se nalazi kraj programa). To
znati da je nivo zvuka bio preslab pa ratunar nije pronasao poletak programa ili da,
usled neke pogredne manipulacije sa utika&ima, nista nije ni snimijeno na traku.
Pritisnimo dugme RESET koie nalazi sa zadnje strane radunara i primetimo (kucanjem
naredbe LIST) da je na8 program i dalje u memoriji. Mozemo da pokusamo novu
verifikaciju ili, po potrebi, novo snimanje.

Treéa opcija pri radu sa je unosenje programa sa trake i smo
je saviadali pri koris¢enju demo-kasete. Povezimo ratunar sa kasetofonom na nadin
opisan kod opcije OLD?, otkucajmo OLD RET i startujmo traku (taster PLAY). Posle
izvesnog vremena, program Ce biti ugitan i na ekranu Ge pisati READY. Ukoliko je to
jedini prisutni komentar, program je vrlo verovatno ispravno upisan i mofemo da ga
startujemo sa RUN. No, ako se pre READY nalo WHAT?, ragunar je primetio gresku pri
upisu. Mozemo da LIST (ne da listanje pi traje samo dok
drzimo gritisnut taster RET)i pogledamo na 8ta program lici: sasvim je moguée da su
grupe slova promeniene ili ispustene. Najbolie je da u ovakvom siutaju pokusamo
upisivanje jo§ jedanput, menjajuéi jaginu tona u nadi da e sve biti u redu. Ukoliko ne
uspemo, ostaje nam da pokusamo da ispravimo program 3to moze da bude vrlo
neprijatno, pogotovu ako nismo njegov autor. Iz iskustva mozemo da kazemo da se
problemi ovoga tipa ne javijaju kod verifikovanih programa, osim kada su snimani na
jednom a uitavani sa drugog kasetofona. No, ako nam je neki program vaan,
zeletemo da eliminisemo sve moguce izvore problema: u tom sluéaju je korisno da
snimimo program dva puta i to po moguénosti na razlicite kasete. Obzirom da snimanje
oduzima svega 2 minuta po kilobajtu, ova mera predostroznosti nece predstavljati veliki
gubitak vremena.

T




10 Dalje mogucénosti naredbe PRINT,
PRINT AT, HOME

Na samom pogetku smo rekli da ¢e ovo uputstvo biti organizovano ,,po krugovima'':
prvi krug predstavija upoznavanje tastature i rad sa demo-kasetom, drugi osnove
programiranja a tre¢i, u koji upravo ulazimo, ,luksuznije" naredbe i njihove verzije
Polazimo, naravno, ponovo od PRINT.

Do sada smo iza PRINT stavljali tekst pod znacima navoda ili neki brojni izraz koji je
izratunavan i prikazivan na ekranu. Na taj nagin smo u jednom redu mogli da ispiemo
samo jednu redenicu to je, ako nidta drugo, neestetski. U okviru jedne naredbe PRINT
mote da se nade vise promenljivih, izraza i komentara koji ¢e biti prikazani u istom redu.
Raéunar, medutim, zahteva da ovi komentari budu odvojeni jedan od drugog znakom : ili
obi&nim zarezom. Ukoliko su dve stavke u naredbi PRINT odvojene simbolom ; ragunar
¢e ih nadovezati jednu na drugu, a ako je upotrebljen zarez — razmaknuce ih tako da
druga poginje od osmog, Sesnaestog ili dvadeset Setvrtog mesta u redu. Ovu naredbu
¢emo najbolje shvatiti na primeru.

Vratimo se na program za izratunavanje vremena putovanje izmedu dva mesta i
obrisimo linije 40, 50, 70 i 80 a zatim otkucajmo:

70 PRINT INT(T); .CASOVA" :M: , MINUTA "
lzvr8imo program i unesimo podatke za rastojanje Beograd—D i
brzinu 800 km/h. Na ekranu ¢e se pojaviti izvestaj

OCASOVA, 27MINUTA

Nije ba& sjajno - redovi vise nisu_odvojeni, ali je ratunar otigledno preterao sa
zbijanjem. Ispred svakog broja je, doduse, ostavijao po jedno prazno mesto (to mesto, u
stvari, nije prazno — na njega bi bio smesten znak minus da je broj bio negativan), ali
nam je neophodan blanko simbol i iza njega. Jedan od nagina da resimo problem je da
otkucamo

70 PRINT INT(T), "GASOVA,"M, "MINUTA"
ali ée tako re€enica biti nelogiéno mnogo izdeliena na polja. Pravo resenie je naredba
70 PRINT INT(T): * GASOVA™:M: " MINUTA."

Upoznavanjem simbola , i ; jo§ nismo iscrpli sve mogucnosti naredbe PRINT: ona
moze da posluti i za pisanje teksta na proizvoljnom delu ekrana. Da bi ovakvo pisanje
imalo nekog smisla, treba najpre da upoznamo naredbu za brisanje &itavog sadrzaja
ekrana. Ovaj efekat se u modu postize i pritiskom na tastere
[SHIFT] | [DEL] a u programskom — izvravanjem naredbe HOME (HOME nalaze
radunaru da ,.vrati kurzor kuéi” koja se nalazi u levom gomjem uglu ekrana. Pri tom se
&itav sadraj ekrana brise).

Na slici je prikazana mapa ekrana. Kao $to se vidi, on je podeljen na 16 redova. a svaki
od tih redova na 32 mesta. Mesta su numerisana brojevima od 0 (karakter u_levom
gomjem uglu ekrana) do 511 (karakter u desnom donjem uglu). Naredba PRINT AT moze
da po&ne da Stampa od proizvoljnog mesta koje je navedeno iza AT; pun oblik naredbe je,
dakle, PRINT AT 32,  RACUNAR GALAKSWA" — u ovom primeru tekst .raunar
galaksija" se pojavljuje na podetku drugog reda, dok sadrzaj prvog ostaje nepromenjen

Pri prikazivanju nekih komplikovanijih tekstova treba posebno paziti na jednu stvar
ako najpre ispisujemo tekst u desnoj polovini neke linije, a zatim u levoj, neka PRINT AT
naredba moze lako da poremeti postoje¢i sadrZaj nekog reda. Da se obezbedimo od toga
zavr§avatemo svaku naredbu PRINT znakom : (pi§emo. na primer, PRINT AT 300,
RACUNAR™)
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broj i ne pritisne RET, 8to znati da je vreme za razmiSljanje neogranieno. Osim toga,
naredba INPUT ispisuje na ekranu znake koje korisnik kuca i tako kvari sliku koja je na
njemu prikazana. Zato radunar ,galaksija” poseduje naredbu KEY.

_NAREDBA KEY (N)

TASTER N TASTER N TASTER N TASTER N TASTER N TASTER N TASTER N
A1 1 9 e 17 Yy 25 1033 9 41
B 2 J 10 R 18 z 26 2 34 i 42 RPT 50
c 3 K11 s 19 27 3 35 ;43
D 4 Lo12 T 20 i 28 4 36 , 44 LIST 52
E S Mo13 u 21 < 29 5 37 = 45 SHIFT 53
F & N 14 v 22 -+ 6 38 . a6
G 7 0 15 W 23 BLANKD 31 7 39 /47
H 8 F 16 X 24 ] 8 4@ ENTER 48

12a KEY se, u zagradi, nalazi broj koji se odreduje iz tablice koja je data na slici. Vidi se
da svakom tasteru odgovara neki broj, pa postaje jasno za ta KEY (n) sluZi: ova naredba
omoguéava ispitivanje da li je neki taster pritisnut ili nije. Posmatrajmo, na primer,
program:

10 IF KEY (1) PRINT ,,PRITISNUO SI A": ELSE GOTO 10

Program se neprekidno izvrdava sve dok korisnik ne pritisne taster A, zatim se na
ekranu pojavijujeodgovarajuéi komentar, posle ¢ega radunar prestaje sa radom.

Na demo kaseti je naredba KEY izuzetno mnog narotito za ispi
pritisnutosti neke 04 strelica (u okvir naredbe INBUT &ak se i ne moZe unefi strelica kao
karakter!), pa ¢e analiza sa nje prufiti nei korisniku °
znataju ove naredbe.

KEY(0) ima funkciju koja je u mnogo &emu razlitita od funkcije do sada opisane
naredbe KEY. KEY (O), naime, daje kod znaka koji je pridruzen tasteru koji korisnik
pritisne (kod se raguna prema tabeli koja je data u diskusiji naredbe CHR$). Naredba IF
KEY(0) se, dakle, neée pravilno izvr8avati, ali zato moZe da se napide A=KEY(0).
Kada ratunar, u toku izvrSavanja programa, naide na ovu naredbu, on ée Sekati sve dok
korisnik ne pritisne neki taster, a zatim ée vrednost koda (broj 80 ako korisnik pritisne
taster P, na primer) znaka Koji je ispisan na tom tasteru pridruziti promenljivoj A.

10 HOME

20 PRINT CHRS(KEY(0));:GOTO 20, na primer, prenosi na ekran slova koja korisnik
kuca pa se tako, na neki nagin, imitira ,normalan” rad ragunara. Medutim, program
10 X$
20 X$=X$+CHR$(KEY(0))

30 GOTO 20 na izvestan nagin imitira naredbu INPUT X$, s tim 3to se uneseni tekst smesta
U X$ bez kvarenja izgleda ekrana

21. Skraéivanje naredbi

Ovim poglavijiem zapoginjemo poslednji krug: to je deo uputstva za upotrebu koji je
namenjen onima koji su solidno saviadali osnove programiranja i upoznali sve do sada
izlozene karakteristike ratunara ,galaksija". Njim zapoginje deo koji ¢e, silom prilika, biti
manje jasan i zahtevati vide napora za saviadavanje. Za to postoje jaki raziozi
programiranje na masinskom jeziku, koje Zelimo da upoznamo, predstavija visi stupani i
neku vrstu je bejzika i nij i ima. Ovim, naravnc,
ne Zelimo nikoga da plasimo: maginsko programiranje nije teko; ono zahteva samo maio
vige rada i nema smisia upudtati se u njega dok nismo saviadali bejrik.
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10 HOME:Y$=,,10:15:20:15" (ili bilo koje drugo vreme)
20 DOT*

30 PRINT AT 20;Y$;

40 GOTO 30

Ovako resen asovnik ima tri mane: prva je §to se iskijugivanjem ra&unara bride tekuce
vreme, druga to Easovnik ne radi dok se program snima ili utitava sa kasete, a tre¢a &to.
ako je u programu Koriséena naredba DOT*, moramo da pazimo da Ii su dve tacke treéi
simbol promenljive Y$. Ako jesu, ratunar ¢e smatrati da Y$ sadr2i tekuée vreme, pa e
menjati njen sadrzaj $to moZe da proizvede neZeliene posledice.

19 Alternativni metod primanja
podataka — TAKE i

Do sada smo primali podatke iskljugivo pomotu naredbe INPUT, a dodeljivali sadrzaje
pomenljivima i pomoéu komandi tipa A=123. Cesto nam je, medutim, u podetku
programa neophodno da dodelimo vrednosti jnim pi jivima i
matrice A. U takvim sluajevima naredba TAKE moze da bude neobitno praktiéna.

1za TAKE se navodi lista promenljivih kojima treba dodeliti vrednosti. To mogu da
budu numeriéke promenljive, elementi matrice A, alfanumerike promenljive ili elementi
niza X$ (ako je ovaj prethodno definisan sa ARRS). Elementi ove liste se odvaiaju
zarezima. U pogetku programa Ce se, dakle, desto naéi naredba:

10 TAKE AB.C.X.Z

Ali, odakle raéunar moZe da uzme (TAKE=uzmi) ove podatke? U okviru programa
mora na proizvoljnom mestu (pre ili posie naredbe TAKE, po Zelji) da se nade jedna ili vie
linija koje poginju simbolom #. Ovaj simbol obavestava ra&unar da se u linjama koje ga
sadrze nalazi tablica podataka koji Ge biti protitani sa TAKE. Brojevi i re&i u ovim
tabelama treba da budu razdvojeni zarezima.

Ako se, na primer, u programu nalazi naredba:

100410, 20, 30, —11, 79, 779, a ratunar izvrSi ranije navedenu TAKE naredbu, promenljiva
A ¢e dobiti vrednost 10, promenljiva B dvadeset itd. promenljiva Z ée dobiti vrednost 79,
RaBunar ¢e , zapamtiti” dokle je dosao sa itanjem podataka pa ée, ako naide na naredbu
50 TAKE L, promenljivoj L dodeliti broj 779.

Ako se u listi iza # nalazi manje podataka nego &to se u TAKE naredbi trazi, raéunar
¢e prijaviti_gresku. Obrnuto, ukoliko se ne utitaju svi podaci iz liste, ratunar nece
reagovati, 8to je i prirodno.

onekad moZe da bude potrebno da se u okviru programa ponovo uzimaiju isti podaci
(potrebne su, na primer, pogetne vrednosti za neku igru, a zelimo da se, po zavrietku
svake partije, automatski zapo&ne nova sa istim pogetnim parametrima). U tom slu&aju,
pre prve naredbe TAKE koja se nalazi u programu freba da stavimo TAKE 0 (nula a ne
siovo ). Na taj nagin ée raéunar zapoteti uzimanje podataka od samog pocetka prve #
liste. Umesto nule, iza mo da stavimo neki drugi broj. U tom siuéaju
ragunar pronalazi linuju sa tim brojem i priprema se da u slede¢oj TAKE naredbi
uzme podatke iz # liste koja se nalazi u toj liniji. Ukoliko u navedenoj naredbi nema
# liste, radunar e pronaéi prvu sledetu takvu listu, odakle vidimo da je TAKE 0
samo specijaini slugaj naredbe TAKE n. Naredba RUN automatski izvrsava TAKE 0.

20. Naredba KEY

U nekim igrama su potrebne brze reakcije igrata i naredba INPUT postaje sasvim
nepogodna. INPUT A, na primer, prekida rad programa sve dok korisnik ne unese neki
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11. Crtanje po ekranu — DOT, UNDOT

Prethodno poglavje nije razjasnilo sve oznake sa mape ekrana: tamo su redovi
podeljeni na po tri dela, a kolone na po dva. Na ovaj natin su dobijene takozvane tagke ili
.pikseli" kojih ima po 64 u svakom od 48 redova. Svaku ovu tatku (to je. zapravo,
kvadrati¢) mozemo slobodno da osvetlimo il zatamnimo koriste¢i naredbe DOT i UNDOT
(DOT znati tatka). Treba odmah da uo&imo razliku izmedu . taéki" i karaktera: tatka je
osvetliena ili zatamnjena, dok su Karakteri daleko raznowrsniji (sve slova, brojevi
interpunkcijski znaci, prazno mesto . . .); karakteri su adresirani brojevima od 0 do 511. a
tatke na mnogo komforniji natin — za obracanje svakoj navodimo red u kome se ona
nalazi i njen polozaj u tom redu: najzad, tatke su Sest puta manje od karaktera, pa njima
mogu da se dobijaju bolje slike na ekranu.

Naredbu DOT prate koordinate tatke Koju treba osvetliti (DOT 0.0, na primer,
osvetljava tagku u levom gornjem uglu, DOT 1.0 taéku desno od nje, DOT 31,23 taku u
sredini ekrana a DOT 63,47 tatku u desnom donjem uglu). Naredba UNDOT ima obrnuto
znaenje: ona zatamnjuje tatku Sije su koordinate navedene na isti nagin. Program

10 HOME

neprekidno ukljutuje i iskljuéuje tatke &ije su koordinate (31,23) i (40,40).

Naredba DOT moze da se upotrebi i unutar IF, ali tada ima sasvim drukeiji smisao:
linije 100 IF DOT 10,10 GOTO 1000 ne osvetljava tatku 10,10 nego ispituje da i je ta tatka
osvetliena i, ako jeste, prelazi na liniju broj 1000.

Ukoliko je neka tacka osvetliena, primena naredbe DOT na nju neée promeniti ovo
stanje; sli&no tome, UNDOT nece promeniti status tagke koja je ve¢ zatamljena. Naredbe
DOT i UNDOT su veoma znagajne i zasluzuju da ih upoznamo na dodatnim primerima.
Ipak, satekaéemo izvesno vreme obzirom da je za ovakvu demonstraciju neophodno
realizovati cikiuse (petlie), a to ¢emo biti u stanju da uradimo daleko bolie kada
upoznamo grupu novih naredbi.

12. Ciklusi — FOR-TO-NEXT-STEP

Cesto je potrebno da se odredeni skup: instrukcija ponovi odreden broj puta i da se,
zatim, nastavi sa i da nam je potreban program koji
izratunava faktorijel nekog broja. Faktorijel se definise kao proizvod svih prirodnih
brojeva zaklju¢no sa brojem &iji se faktorijel trazi(faktorijel broja 6 je. na primer
1:2:3-4-5:6=720). Potrebno je, dakle, da po&nemo od broja 1 i mnozimo ga redom sa 2.

4.... sve do nekog n. Ovaj problem moze, primenom naredbe IF, da se resi na slede¢i

nagin:

10 INPUT N
20 1

50
60 IF 1<\N GOTO 40: ELSE PRINT Y

Vidimo da je bilo neophodno uvesti naredbu koja inicijalizuje brojat (i=1). naredbu za
povecavanje tog brojata kao i naredbu kojom ispitujemo da Ii je posao zavrsen Ovakvo
reSenje, naravno, moZe da se primeni i u mnogo sloZenijim sluéajevima, ali su takvi
programi tezi za sastavljanje (da smo, na primer. promenili redosled naredbi 40 i 50 u IF
komandi bi morali da poredimo | sa N+ 1), manje pregledni i sporije rade. Naredba FOR
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TO i odgovarajuca naredba NEXT su pripremljene tako da olaksaju realizaciju ciklusa
Pre nego Sto predemo na njihov detaljan opis, vide¢emo kako se prethodni problem
resava njihovom primenom:

\0 INPUT N
=1
30 FOR I=1TO N
40 Y=Y*I
50 NEXT |

60 PRINT Y

Dobijeni program ima Sest naredbi kao i prethodni ali, u celini gledano, zauzima manje
memorije i brze se izvrsava. Cak i ako vam je ovo prvi susret sa naredbamaFOR —TO —
NEXT verovatno ste shvatili da se cikius odvija izmedu naredbi 30 i 50. Raunar, po
nailasku na naredbu nicira brojag" odnosno dodeljuje promenljivoj | sadrzaj 1 (da
je naredba 30 glasila FOR 1=2 TO N promenljivoj bi bio dodeljen sadrzaj 2 i tome sliéno) i

.pamti" mesto na kome je ciklus podeo. IzvrSavanje programa se nastavlia sasvim
normalno sve dok raunar ne naide na naredbu NEXT | (,slede¢e i). U tom trenutku on
dodaje jedan promentjivoj | i ispituje da li se doslo do N. Ako nije, Ciklus automatski
potinje od potetka. Ako jeste. naredba NEXT | se preskate i radunar prelazi na
izvrsavanije naredbe 60,

U okviru naredbe FOR moze da se nalazi i opcija STEP (korak). Da smo, umesto
naredbe 30. otkucali FOR =1 TO N STEP 2 radunar bi, svaki put kada nalde na naredbu
NEXT I, uve¢avao sadrzaj promenljive | za dva pa bi ratunao proizvod Y = 1:3:5:7 ... N
(2a slu¢aj da je N neparan broj ovo bi bila funkcija bez posebnog imena ko]a se obelezava
sa NI!, a ako je N paran rezultat ne bi imao matemati¢ko znatenje. Da bi program ratunao
proizvod 2:4-6-8 ... N = N !I (za parne brojeve), naredbu 30 bi trebalo izmeniti tako da
glasi FOR 1=2TO N STEP 2).

Nema nikakve prepreke da STEP bude negativan. Program

10 FOR 1=30 TO 0 STEP —1
20 PRINT |

30 NEXT |

¢e brojati od 30 do 0 i to unazad. Ipak, postoji jedno ograniéenje vezano za naredbe
FOR—NEXT—STEP koje treba imati u vidu ako u praksi verovatno nece izazvati nikakve
probleme: konstante ili promenljive koje figuriéu u ovim naredbama moraju da imaju
vrednosti celih brojeva; ako nemaju, radunar ¢e sam ,odse¢i" decimale. Naredba FOR
1=05 TO 11.5 STEP 0.5 ¢e se izvrSavati nekorekino obzirom da ée ratunar podrazumevati
STEP

13. siucajni brojevi — RND

Svi_rezultati koje raunar daje su precizne funkcije ulaznih veligina. Racunar
.galaksija" je opremljen jednom naredbom koja, na prvi pogled, odstupa od ove
definicije: ona je namenjena generisanju sludajnin brojeva. Slugaini brojevi koje ratunar
generie su, u stvari, pseudoslutajni — rezultat su komplikovanih operacija nad
nekih ih i korisnik nema nikakvog naéina da ih predvidi;
za njega su, dakle, oni slugajni u dovoljno) meri
Otkucajmo NEW 1 unesimo jednostavni program

10 PRINT RND

20 GOTO 10i startujmo ga sa RUN. Na ekranu ¢e velikom brzinom pogeti da se pojavljuju
brojevi koje, istini za velju, ne¢emo stiéi ni da protitamo. Dosao je, dakle, pravi trenutak
da otkrijemo poslednju tajnu tastature naeg racunara. Pritisnimo taster DEL i dr2imo ga
pritisnutog. Dogadaji na ekranu su se najednom ,.zamrzli" — izgleda da je izvr3avanje
programa zaustaviieno. Pivi utisak ovde ne vara: izviSavanje programa je zaista
zaustavljeno i taj prekid e trajati sve dok je taster DEL pritisnut; njegovim otpustanjem
program nastavija da se izvrSava. Treba odmah uotiti razliku izmedu DEL i BRK: po
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koje se nikako drukije nije mogla dobiti obzirom da znaci navoda ne mogu da budu deo
nekog teksta posto oznatavaju njegov potetak i kraj.

U okviru naredbe X$= . . . moze da se nalazi promenljiva Y$ pa &ak i sama promenljiva
X§, ali uz jedno ograniGenje: ona mora da bude sasvim na pocstiu izraza. Dakle. naradba
xs X$+Y$ to driaj Y$ n: jivu X$ ali Ge X$=Y$+X$

zazvati nezeljer ponasanjo. © (probaltel). ~ Siidno, - mofe  da. e napise
VEYS + CHRS(60)4 X5 2l no | 7$= CHR$(99)+Y$+ X$.

Ako nam dve alfanumericke promenljive nisu dovoljne, mozemo da definisemo alfanu-
meri¢ki niz koji se zove X$(1) (ne treba ga, ponovo, me#atisa promenljivom X$). Na potetku
programa treba da stavimo naredbu ARRS(n) gde je n broj elemenata niza X§(1) koji nam
je potreban (svaki od tih elemenata moze da se upotrebi za uvanje 16 znakova), a zatim
mozemo da postavijamo i menjamo sadrZaje nekih od tih elemenata, koriste¢i ranije
izlozena pravila za sabiranje (nadovezivanje) alfanumerika i funkciju CHRS.

Ponekad moZe da nam zatreba da uporedimo neka dva aumerika da bi saznali da li su
oni jednaki. Afanumerici se smatraju jednakim ako sadrze iste znakove na istim mestima i
ako su jednake duzine. U tom smislu je ,ABC"'=,ABC" ali nije ,ABC"=,ABC ". Za
poredenje alfanumerika koristljmo naredbu EQ.

Mozemo, na primer, da napisemo:

100 IF EQ Y$,X$(10) GOTO 1000: ELSE PRINT , RAZLICITI SU" i radunar ¢e, ako su
sadr2aji promsnl;wuh X$(10) i Y$ jednaki, preéi na naredbu 1000, a ako nisu prikazati na
ekranu RAZLICITI SU i nastaviti sa radom. Mozemo, jasno, da poredimo promezljive X$ i
Y$, bilo kc]a dva elementa alfanumeri&kog niza XS(I) ili bilo koju kombinaciju.
oletnika je priliéno teSko da pravi razliku izmedu numerikin i

al’anumenbk!h promenl]!vm Naredba 1 je, na primer, sasvim razli¢ita od
naredbe X=123. U prvom slugaju smo dobili niz znakova koji ne podleze ammeuekm
obradi (ako i u drugom operativni broj 1
Promenljive X$ i X su sasvim razli&ite i raunar ih umnaiain mestima u memoriji.

U nekim slugajevima moZe da bude korisno da se neki alfanumerik koji se sastoji od
cifara pretvori u broj. Za to nam sluzi naredba VAL. Otkucajmo jtavan program:
jednoetavan program:

10 INPUT X§
20 PRINT VAL(PTR X$)+1 i startuimo qa sa RUN. Kada radunar zatra%i od nas da
otkucamo X$, odgovorimo sa 25 (posle toga, naravno, pritiskamo RET). Trenutak docnije
na ekranu se pojavio broj 26. Ratunar je, naime, naidao na naredbu PRINT, nasao VAL
(vrednost) afanumericke promenljive X$ i dodao joj jedan, dobiv3i rezultat 26. Napominje-
mo da sintaksa naredbe VAL koja je ovde koriséena ne moze da bude jasna &itaocu koj
nije &itao ,na preskok jer se u njoj koristi naredba PTR koju jo nismo obradili. Za sada
je. ipak, primite onakvu kakva jeste, a docnije Ge sve postati jasnije.

Kada unosimo X$, ne moramo da se ograni&imo samo na brojeve: moZemo kucamo
&itav izraz, koriste¢i imena promenljivih i pazeti da on nema vide od 16 simbola. Naredba
VAL (PTR X$) Ce izratunati vrednoet ovog izraza i pretvoriti ga u broj.

18. Casovnik — DOT *, UNDOT *

Ratunar galaksija je vrio im kvarcnim koji ¢e, PO svoj
priich, nati upoTTeoy Kao Sloperica. Ova) casovnik mozs. ako mu o nredimo, da
prikazuje samo sate i minute, ali moZe da bude i toliko precizan da prikazuje i
pedesetinke sekunde. Za rad sa njim je potrebna promenljiva Y$ i naredbe DOT* i
UNDOT*

Najpre treba da postavimo tekuce vreme. Napigemo (u komandnom modu ifi u
:20:50" i pritisnimo RET (ako elimo da &asovnik pokazuje samo
sate | minute nap)saéemo Y$=,21:45" a ako Zelimo sate, minute i sekunde:
21:45:20"; ukoliko Zelimo da merimo vreme, napisatemo Y$=,,00:00:00:00").
Ratunar ¢e smatrati da je sada tatno 21 &as, 45 minuta, 20 sekundi i 50 stotinki, ali njegov
asovnik jo§ neée zapoteti da radi: treba da ga startujemo sa DOT". Ako poZelimo da
zaustavimo €asovnik, upotrebi¢emo naredbu UNDOT". Evo, na primer, programa koji u
desnom gomjem uglu ekrana neprekidno prikazuje tekuée vreme
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17. Rad sa alfanumericima — CHR$, EQ,
VAL, PTR ARR$

Do sada smo radili iskljuivo sa ima, dok s i
srpskohrvatskim jezikom umetali iskljugivo izmedu navodnika u PRINT naredbama | iza
znaka!. Ratunar ,,galaksija", medutim, poseduje i moguénost rada sa nizovima znakova
(pod znakom ovde slovo, broj, i znak i prazan prostor) ili,
kratko regeno, alfanumericima.

Poput brojeva, za smestanje reéi koristimo promenljive koje se nazivaju alfanumeri¢-
kim. U programu se prepoznaju po tome $to se iza imena svake nalazi oznaka za dolar ($).
U svaku auanumencku promenljivu moZe da se smesti tekst koji ima najvise 16 znakova,
e, znakove i sli&no

Postoje ey dve fiksne anumeritke promenl]lve koje se nazivaju X$ i Y$. Njima
mozemo da vrednosti jzik naredbi, pri &emu ne
smemo da zaboravimo da sadr2aj uvek (osim kod izvrSavanja Taredbe INPUT) stavlmma
izmedu znakova navoda. MoZemo, na primer, da napiSemo: X$=,ALFANUMERIK",
zatim PRINT X$: na ekranu ée da se pojavi re¢ alfanumerik.

Pored ja sadrZaja jedne p jive u drugu (naredba X$=Y$),
raspolaZemo i funkcijom CHR$. Ovu funkciju prati argument u zagradi koji je jednostavno
neki broj izmedu 0 i 255. Ovaj broj dobijamo iz tablice koja je data na sledeéoj slici.
Tablicu sli¢nu ovoj mozete da dobijete na ekranu i ako izvrSite slede¢i jednostavni BASIC
program:

TITABLICA ASCII KARAKTERA
32 43 «+ 54 & 65 A re K 87 W
33 44, 55 7 46 B 77 M 88 x
34 " X5 - 58 B &7 C T8 N 8y Y
35 » 46 . 57 9 &8 D & Al <G ?o z
35 47 7 58 69 E 8o P s1 &
37 % 48 o 59 3 70 F g1 a v2 €
38 & 4% 1 s < 71 & 82 R $3 %
39 56 2 &1 = 72 H 83 s v4 8
40 51 3 62 > 73 1 84 T -1
41 ) 52 4 63 7 74 J s u
42 = 53 S5 64 spec 75 K 86 Vv

10 FOR 1=32 TO 255
20 PRINT I;"* *;CHRS$(),
30 NEXT |

Pogledajmo kako to izgleda na primeru. Naredba PRINT SHRS$ (65) e, na primer,
pokazati slovo A na ekranu. Funkcuu CHRS$ koristimo pri formiranju slozenih alfanumeri-
ka koje se obavlja sabiranjem

Alfanumerici, jasno, nisu brojevi koje ima smisla sabirati. No, iako se za sabiranje
alfanumerika korljsti isti znak kao i za sabiranje brojeva (plus), pojam ima sasvlm drukéul
smisao: alfanumerici se nadovezuju. Ako, na primer, napisem =
LA"+CHR$(75)+,.SA" a zatim PRINT X$, na ekranu ¢e se pojaviti To8 GALAKSIJA
obzirom da CHR$(75) odgovara slovu K.

Na prvi pogled bi se reklo da naredbe poput aornie nemaiu nekog velikog smisia; zar
nije jednostavnije napisati X$=, GALAKSWA"? No, posmatrajmo naredbu X$=CHR
$(34)+, GALAKSIA" + CHR$(34). Po njenom izvrsavanjis PRINT X$ daje reé , GALAKSIA"

pritisku na BRK izvrSavanje programa je trajno prekinuto i na ekranu pise READY, dok
pritisak na DEL samo zaustavlja rad radunara koji se nastavlja po otpustanju tastera.

Kada znamo kako da prekinemo rad programa, mozemo da se usresredimo na
naredbu RND. Na ekranu se nalaze brojevi koje mi unapred ne mozemo da predvidimo —
oni su sluéajan izbor vaseg radunara. To su, u svakom sluéaju, brojevi izmedu 0 i 1, koji
imaju po pet-Sest decimala (ne treba se zbuniti ako neki od njih bude u eksponencijainoj
notaciji).

U praksi nam najcesée nisu potrebni decimalni brojevi izmedu 0 i 1, nego celi brojevi
izmedu nekih a i b (ako, na primer, hotemo da simuliramo kockicu za igru ,.&ovede, ne
ljuti se” trebaju nam slu&ajno izabrani brojevi od 1 do 6). Prava je prilika da se podsetimo
naredbe INT i nautimo formulu R=INT(RND*(B—A)+A). Njenom primenom ratunar
generise cele slutajne brojeve izmedu A i B (ovi brojevi mogu da budu jednaki A ali ne
mogu da budu jednaki B; matemati¢ari bi rekli da se ovi brojevi nalaze u intervalu [A.B))

Sastavimo program koji bi demonstrirao naredbe DOT i UNDOT. Najpre ¢emo da
obrisemo ekran, a zatim osvetljavati sluéajne tatke.Ukoliko naidemo na tatku koja je vet
osvetliena, zatamni¢emo je:

10 HOME

20 X=INT (RND"64)

30 Y=INT (RND"48)

40 IF DOT X, Y UNDOT X,Y: ELSE DOT XY
50 GOTO 20

Ako imate problema sa razumevanjem programa, moracete da se vratite na poglavlje-
..crtanje po ekranu' i ,naredba IF". Ako ga razumete, pokustajte da ga dopunite tako da
se u desnom gornjem uglu ekrana neprekidno ispisuje broj osvetljenih tataka. Ukoliko je
generator sluajnih brojeva dobar, posle izvesnog vremena bi trebalo da se uspostavi
.dinami¢ka ravnoteza” — stanje u kome se priblizno jednak broj tataka osvetljava i
zatamnjuje u nekom intervalu.

14. potprogrami — CALL i RETURN

U mnogim programima se javijaju grupe instrukcija koje se ponavljaju. Raunar
.galaksija”, na primer, nije opremijen logaritamskom funkcijom, pa ¢e mnogi pozeleti da

je dodaju. Oni ¢e, dakle, koriste¢i neku numeri&ku formulu ili iterativni algoritam sastaviti
program koji izratunava log X za zadato X i poZeleti da ga koriste u mnogim prilikama.
Ako, medutim, navode &itav skup instrukcija svaki put kada im logaritam zatreba, ne¢e
daleko sti¢i: izdaée ih strplienje ili memorija ratunara. Zato se ovakav skup instrukcija
odvaja u poseban program koji se iz glavnog programa poziva kao potprogram.

Potprogram se ne zapoginje ni na kakav poseban naéin — bitno je samo zapamtiti broj
njegove prve linije. Na kraju potprograma mora da se nade naredba RETURN (= vrati se)
koja nalaze ratunaru da nastavi sa izvrSavanjem glavnog programa.

U glavnom programu se, kada je god potprogram potreban, pise naredba CALL koju
prati broj prve linije potprograma (napr. CALL 1000). Sve ¢e biti mnogo jasnije kada
pogledamo primer. Sastaviéemo program ko]l pvavom nm,om spa]a tatke C&ije su
koordinate zadate, a zatim ¢emo ga imo ekran. Evo,
najpre, Kkoji je nesto da su dve tatke koje
treba spajati nalaze na istoj horizontali ili vertikali. Ulazne veli&ine su brojevi X, Y, Z i T
koji daju koordinate prve (X.Y) odnosno druge (Z.T) tatke; obzirom na uvedeno
ograni¢enje mora da bude X=2Z ili Y=T.

100 IF X=Z FOR I=Y TO T: DOT X,I:NEXT I: ELSE FOR I=X TO Z
DOT 1Y:NEXT |
110 RETURN

U potprogramu, ogigledno, ima i novina: napisana je jedna linija koja se sastoji od vise
naredbi razdvojenih znakom : Na ovaj natin mozemo da postupamo kada god zelimo da
stedimo memoriju ili kada nam se &ini da grupu naredbi treba . spakovati” u isti red posto
predstavijaju logiénu celinu. Postoje, ipak, dva razloga zbog kojih Eitav program ne moze
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da bude smesten u jednu programsku liniju: maksimalna duzina linije koju ragunar
galaksija" moze da primi je etiri reda, a naredba koja se ne nalazi na poéetku neke linije
ne moze da se dosegne pomo¢u naredbi GOTO i CALL.

Evo. najzad, i programa koji ¢e uokviriti ekran koristeéi dati potprogram

5 HOME
10 X=0: Y=0: Z=63. T=0: CALL 100
R LL 100

63: 0: CALL 100
0: Y=0: Z=0: CALL 100

Vidi se da pre svakog poziva potprog sadrzaji svih p i
Razlog je u tome $to se ovi sadrZaji u toku potprograma ne menjaju, pa nema potrebe
ponavljati iste naredbe i razbacivati memoriju.

Testiranje programa (koji je, jasno, povezan sa potprogramom) u prvom trenutku
prolazi povoljno: ragunar uokviruje ekran. No, posle toga nastupa greska i to u naredbi
RETURN. Za8to? Ratunar je Cefiri puta pozvao i izvrdio potprogram i tako zavrsio
naredbu 40. Posle toga je, jednostavno, pogeo sa izvrsavanjem naredbe 100 koja sledi iza
nje. jo$ jednom povukao istu liniju i naisao na RETURN. Posto potprogram nije pozivan,
ratunar nije znao kuda da se vrati (RETURN = vrati se) pa je prijavio gresku

Prva modifikacija u_ciiju reSavanja ovog problema je da se doda naredba 50 STOP
(se¢ate Ii se naredbe STOP?). Solucija je dobra samo na prvi pogled: kada ratunar naide
na STOP, on prestaje sa izvrsavanjem programa i izdaje poruku READY kvareéi tako jedan
deo teskom mukom nacrtanog okvira. Zato ¢emo dodati naredbu 50 GOTO 50 koja navodi
ratunar da se neprekidno vrti u .mrtvoj petlji’ ne kvare¢i izgled ekrana (ovo je
takozvano . dinami¢ko zaustavijanje"). Tako moZemo da se divimo uokvirenom ekranu i
pritisnemo taster BRK tek kada nam on dosadi.

U okviru potprograma moze da se pozove sledeti potprogram, bas kao $to u okviru
jednog cikiusa (petlje) moze da se zapotne drugi. ali je broj ovakvih poziva ograniéen na
13. U praksi se sigurno neée dogadati da vam je potrebno vide od trinaest nivoa
potprograma, ali morate da pazite na potetnitke greske poput ove:

10 CALL 100
100 A= ..
150 GOTO 10
Na ovaj natin ratunar nece nikada nailaziti na naredbu RETURN, pa ée biti u situaciji
da stalno poziva nove i nove potprograme sve dok ne dode do greske. Ovakvu gresku je

Zesto tesko otkriti: program dobro radi jedno vreme a onda, u nepravilnim intervalima, na
ekranu ugledamo poruku HOW?

15 Ispravijanje programa — EDIT

Jedini nagin za ispravljanje gresaka u programu koji smo do sada upoznali bio je
P linije §to je i neobigno nervirajuéa solucija (u to ste se i sami
uverili, pogotovu ako ste pisali neki program koji koristi naredbu PRINT AT). Ratunar
.galaksija” poseduie i specijalnu komandu EDIT koja je namenjena ispravkama. Ona ne
sme da se nade u programu (blisko je pameti da programi mogu da se edituju samo u
komandnom modu) i treba da je prati linijski broj naredbi koja se edituje. Pritiskom na
RET ratunar brise ekran i u njegovim prvim redovima ispisuje liniju koju smo pozeleli da
menjamo. Kurzor se nalazi na njenom kraju. Koriste¢i tastere « i —, moZemo da ga
pokreéemo u okviru naredbe sve dok ne dodemo do mesta na kome treba da ispravimo
gresku. Ako Zelimo da izbacimo slovo koje se nalazi desno od kurzora, treba jednostavno
da pritisnemo taster DEL. Ukoliko Zelimo da ubacimo novi deo programske linije,
jednostavno ga otkucamo i on ¢e da bude umetnut pogevsi od tekuce pozicije kurzora.
Pri_pomeranju kurzora i brisanju pojedinih delova programske linije, taster REPT
(autorepeat) dolazi do punog izrazaja
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Kada smo zavr$ili sa ispravkama neke linije (nema nikakve prepreke da, u toku
ispravki, nekoliko puta menjamo isti deo linije), mozemo da pritisnemo RET i tako se
imo sa izvrSenim ili da pri BRK i tako nalo#imo raunaru
da ignorige izmene i ostavi liniju u stanju u kom je bila pre nego 8to je editovanje
zapoteto
Pri editovanju se pojavljuje i jedan artefakt: nema prepreke da promenimo i sam broj
programske linije pod uslovom da u_okviru njega ne ostavljamo razmake (broj linije 10 02
nije dopusten). Kada pritisnemo RET, ratunar ¢e u memoriju uneti novu programsku
liniju dok stara nece biti ni promenjena ni izbrisana. Ovo pruza moguénost , umnozava-
nja" jedne naredbe u okviru programa bez potrebe da se ona svaki put iznova kuca

16. Numericki niz A (1)

Do sada smo upoznali promenljive A, B, C.. .. Y i Z pomocu kojih smestamo podatke
u memoriju ratunara. Ovi podaci su medusobno logiéki odvojeni: promenljiva V, na
primer, moze da &uva podatak o brzini nekog objekta, F o sili koja deluje na njega, T o
vremenu i sliéno. Ponekad smo, medutim, suoleni sa potrebom da obradimo grupu
medusobno srodnih podataka. Zelimo, na primer, da sortiramo podatke po veligini.

je da koristimo p: ive A, B, ... obzirom da bismo u programu morali da

navedemo veliku grupu naredbi koja bi poredila sadrZaj svake promenljive sa sadrzajima
svih ostalih. Osim toga, 3ta da radimo ako treba da sortiramo vise od 26 podataka?

Raéunar ,galaksija’ moze da radi sa numerickim nizom A(l) (ne treba ga mesati sa
promenljivom A). Elementi ovog niza su A(0), A(1), A(2) itd — njihov broj je ogranien
jedino velicinom memorije. lako éemo mapu memorije objaviti tek docnije, potrebno je da
ve¢ sada u grubim crtama objasnimo razmestaj elemenata niza A(l) da bi se shvatilanjegova
promenljiva veli¢ina. Zamislimo da se od pocetka memorije prema kraju smesta BASI
program a od kraja memorije prema pocetku elementi niza A(l). Svaki element (A(0),
A(1)....) zauzima po Cetiri bajta. Jasno je da se, negde na sredini memorije. niz A(l) i
BASIC program , susrecu”. Radunar smatra da je BASIC program zna€ajniji | ogranitava
niz A(l) tako da popunjava samo slobodan deo memorije. Ukoliko pokusamo da menjamo
vrednost nekog elementa niza A(l) koji bi promenio bejzik program, ratunar ¢e prekinuti
sa radom i izdati poruku SORRY.

Kako da saznamo sa koliko elemenata niza A(l) raspolazemo? Jedan od natina je da
otkucamo jednostavan program

10 1=0
20 A()=A(l)
30 1=1+1
40 GOTO 20 i startujemo ga sa RUN. Kada se na ekranu pojavi poruka SORRY, otkucamo
PRINT | 1 saznamo broj prvog nepostojeteq elementa niza. Ovaj natin nije narogito dobar,
ponajvise zato $to u postojeti bejzik program treba da dodajemo nove naredbe koje ga
nepotrebno produZavaju i tako smanjuju broj lanova niza. Zato je dizajnirana naredba
nazvana MEM. PRINT MEM, na primer, prikazuje na ekranu broj bajtova memorije koji su
Slobodni da prime niz A(l). Kako svaki element ovog niza zauzima po &etiri baita, PRINT
MEM/4 ¢e dati maksimalan broj elemenata Koji nam stoji na raspolaganju

Evo, na posletku, | programa koji ée olaksati razumevanje rada sa nizom A(l). Program
ureduje grupu brojeva u rastuéi niz i prikazuje dobijene rezultate. Koriscen je umereno
dobar algoritam (postoje, naravno, i daleko bolji, ali su manje razumljivi za pocetnike). pa
program unekoliko ilustruje brzinu rada ratunara .,galaksija’

10 PRINT , KOLIKO IMA BROJEVA": INPUT N
R TO

30 FOR I=1TO N—1: FOR J=I+1TO N
40 IF A(l)<AW) GOTO 60

50 P=A():AN)=A): AW)=P

60 NEXT J: NEXT |

70 FOR 1=1 TO N: PRINT A()JA(): NEXT i
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