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I/ PRE 
PROGRAMIRANJA 

Pre negto vige od godinu dana, u leto 1983, Branislav Ivanovie, 
Stanko Delic i ja odlueili smo da priredimo knjigu o li:enim raZuna-
rima, namenjenu swim zainteresovanima — koji nemaju predznanja 
iz informatike. U oktobru iste godine izdali smo, kao autorsko izda-
nje, LICNI KOMPJUTER Zagto 6ekati buduonost! 

Bila je to prva domaea knjiga o lionim rat'unarima, o tome za 
§ta mogu da se ;koriste, kako rade i kakvih ima na triigtu. Do danas 
prodato je pet izdanja u ukupnom trait' od 20.000 primeraka, pola 
od toga na srpskohrvatskom, a pola na slovenaekom jeziku. 

U meduvremenu, nijedna Oblast ljudske aktivnosti nije na ovim 
geograf skim prostorima doLvela tako buran i dinamiean rast inte-
resovanja kakav su doLveli raunari. Novine, radio i televizija po-
sveauju im prostor kakav nemaju ni objektivno mnogo vaIniji ele-
menti livota. Cetiri specijalizovana ,easopisa obraduju oblasti kuenih 
raeunara, nekoliko preduzeoa sklapa (basnoslovno skupe) mikrorau-
nare, a dr2ava je pokazala da ne mote da se odupre giroko stvorenom 
javnom mnenju i ukinula je carinske barijere za uvoz mikroraeunara. 
Sredstva javnog informisanja pupa su kurseva BASIC-a, a piAtanje 
maginskih programa iz radio-prijemnika odjekuje naAim domovima 
na sablazan starije generacije. 
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Neminovno je bilo da se u sklopu svega toga jave i glasovi koji 
se pitaju: Da li nam to sve treba; zar neee raeunari otuditi one koji 
ih koriste; nije li to samo jog jedna skupa moda od koje nema velike 
koristi; treba to ostaviti profesionalcima izostavimo vreme koje 
se, naravno, pokazati sve efekte — evidentno je, barem gto se tee 
mladih, da ueenje komuniciranja sa raeunarom (samo jog jednom u 
nizu eovekovih alatki) mora da bude od koristi generacijama koje ee 
raditi u 21. veku. Logieko zakljueivanje umesto gomilanja enciklope-
dijsekih znanja trebalo bi da bude najvaInija posledica igranja sa 
elektronskim raeunaljkama. Takode je evidentno da je ovo .gto se do-
gada sa lienim raeunarima i jedna velika moda. Medutim, ako upo-
redimo modu lienih raeunara sa modernim odevanjem iii sa video-
-rikorderima, onda je ovo jedna od jevtinijih moda, a jedna od naj-
korisnijih, sigurno. Jer, iako danas kuoni raeunari predstavljaju status- 

vrlo brzo pomodarci ee se zasititi, a neko drugi ee im (tim 
kuenim raeunarima) ,naei korisnu primenu — za ueenje, igru iii posao. 

Sto se profesionalaca tie, posebno u relativno primitivnoj kul-
turnoj sredini kakva je naga, razumljiva je njihova nelagodnost gto im 
se laici »megaju u posao<. Objektivno posmatrano, hiljade mikrora-
eunara u kueama, advokatskim kancelarijama, projektnim biroima, 
zanatskim radnjama i na sl•enim mestima predstavljaju demokratiza-
ciju informatike. Do danas veliki raeunari su bili u slutbi driave, 
institucije iii preduzeea, a interes pojedinca, najblale reeeno, bio je u 
drugom planu. Mo2da je to izrazito individualistieki stay, no moje je 
migljenje da svdko od nas ima i svoj livot, svoju istoriju, svoje po-
sebne interese i interesovanja, svoje zbirke i svoje datoteke. Za taj 
deo nas ,bitno je da imamo novu alatku, uredaj koji mole da nas oslo-
bodi mnogih rutinskih poslova, da hi nam ostalo vige vremena za 
ikreativnije aktivnosti — u iposlu, u profesionalnom usavrgavanju, u 
zabavi. Uz to, otvara se moguenost korigaenja masovnih datoteka u 
nacionalnim bibliotekama, nauenim i drugim institucijama u svetu. 
Pristupi javnim bankama podataka u ,nagoj zerdlji ee biti realnost za 
godinu, dve. Dakle, nezamislivo se ire moguenosti sticanja novih zna-
nja, istraZ1vanja i specijalizovanja u mnogtvu dblasti. 

Upravo su profesionalni informatieari ti koji moraju da stvore 
podlogu za one koji ne Iele da osvajaju novu profesiju nego da raeu-
nare (Ilene i drugtvene) koriste da hi bolje obavljali svoj posao. 

Opgti trend u svetu je ,da se korigeenje raeunara priblizi laicima. 
U pogledu samih uredaja, prvi ozbiljan korak napravila je kuea. Apple 
svojim proizvodima LISA i MACINTOSH koji korisniku omogueuju 
da bez ikakvih velikih predznanja, pomoeu vizuelnih simbdla, radi i 
sa najslo'Zenijim programima. Drugi proizvodaei najavljuju iste pro- 
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izvode. »Mi§« osvaja svet. U programskom smislu najavljuju se velike 
novine sa istom namenom. Upravo sse najavljuje nova generacija ko-
rnercijalnih programa za klasiene Rene raeunare u kojima je posebno 
obradeno »programsko okru2enje« tojset, korigeenjem simbola poje-
dnostavljeno je rukovanje programima. 

PZP (Programiranje Za Poeetak) je sari() zamAljeno. To nije 
udthenik za profesiju programera. Potrudili smo se da yam na jednom 
mestu prikalemo najvalnije elemente programiranja mikro-raeunara. 
Pri tome nije bio cilj da se obueite u programiranju da biste sami re-
gavali sve probleme koje ste zamislili. Naprotiv, najvalnije ee biti 
ako smo uspeli dalje u naporu da prikalemo kako radi raeunar, da 
biste bolje koristili programe koje pripremaju profesionalci, da biste 
bili u stanju da im date preciznije postavljene zahteve. Ako se neko 
od e'italaca i sam upusti u ozbiljnije programerske zahvate, .poeev uz 
PZP, pa nastavljajuei saznavanje iz .nekih veeih knjiga, tim bolje. 
Ako je uop'Ste potreban neki savet pre eitanja, onda je to: prodite kroz 
PZP prvo povrgno, da vidite o temu je ree. Potom uzmite papir i 
olovku i krenite ponovo kroz poglavlja 0 RACUNARSKOJ LOGICI i 
ISPECI PA ... PROGRAMIRAJ. Tu je sugtina, sve ostalo je stvar 
srednjogkolskog znanja iz matematike i rutine koju eete postai jedi-
no eksperimentisanjem na papiru i sa raeunarom. 

U Beogradu, marta 1985. 	 Borislav B. Mitrovie 

PROGRAMIRANJE ZA POCETAK posveeeno je Mirjani Mitro-
vie, matematioarki koja je uvek 'uspevala da ulije ljubav prema ma-
tematici Oak i svom sinu!). 

Posebnu zahvalnost dugujemo Prvoslavu Milinkovieu za razradu 
ideje za PZP, Borivoju Perzieu za bravure sa programima kojima je 
rukopis .obraden i otkucan i Voji Marieu koji je obradio programe za 
ZX Spectrum i Commodore 64. 
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II/ 0 RACUNARU 
I LOGIC! 

Uporedivanje i brojanje — Od abakusa do procesora — Binarni 
brojevi — Bit, bajt — Sistern — Principi logike 

Baratanje brojevima — raeunanje je jedna od najvablijih aktiv-
nosti i preokupacija eoveka, od nastanka prvih civilizacija. Piramide 
i rezultati astronomskib proraeuna stari nekoliko hiljada godina same 
su simbol velikog duhovnog i materijalnog kulturnog nasleda zasno-
vanog na brojevima. 

Najopkije reeeno, od tih vremena do danas eovek koristi dva 
osnovna principa u raeunanju: uporedivanje i brojanje. Uporedivanje 
(princip analogije) sastoji se u tome da posmatranjem jedne situacije 
donosimo zakljuoke o drugoj. Posredno, dakle. Jedan od svakodnev-
nih primera analognog sistema je termometar na kome poveeanje iii 
sni2enje temperature merimo poveeanjem iii smanjenjem duEne (vi-
sine) '2"ivinog Ili alkoholnog stuba. Digitalni sistemi (od latinske reei: 
digitalis — od prsta, prstni) zasnovani su na ,brojanju, znaei neposred-
no se dolazi do rezultata. PoAto se brojalo na prste nije ni eudo S'to 
veeina od nas misli da postoje samo desetni iii decimalni brojevi kod 
kojih se sve izra2ava sa deset cifara: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 i 9. Medu-
tim postoje sistemi brojeva koji su zasnovani na 12, na 16, eak i samo 
na 2 broja. Svi oni omogueuju razna raeunanja, a koriste se zavisno 
od potrebe. U PZP ee dosta .biti reei o brojnom sistemu sa 16 cifara 

heksadecimalnom (skraeeno: heksa) brojnom sistemu sa dve cifre 

9 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



— binarnom. Binarni ;sistem je, reklo bi se, vatiniji. Na njemu je za-
snovan rad svih dana§njih digitalnih raeunara. Binarni (dvocifreni) 
sistem ima dva simbola: 0 i 1. Ta dva simbola ne koriste se samo za 
izrat'avanje brojeva, •oni su prevashodno simboli dva stanja: uklju-
aeno i iskljueeno; da i ne; ima i nema, itd. To je, pokazalo se, tehno-
loSki najpogodnije za rad digitalnih raeunara, zasnovanih na elektrici 

elektronici. Postoji stanje kada ima napona (1) i kada nema napona 
(0) u provodniku. Takeo je danas i na to eemo se jo:§ vratiti, ali da po-
gledamo Ata je prethodilo dananjem digitalnom raeunaru. 

Prvi digitalni mehanizam, naprava zvana abakus koristi se vee 
vise od pet hiljada godina. Principijelno je objakijena u LICNOM 
KOMPJUTERU. Abakus naprave zasnovane na istom principu —
kao Sto je 'Skolska raeunaljka — nisu imale premca sve do 17. veka, 
a eoveku je bilo potrebno da sve brie dobije rezultat neke raeunice. 
Matematieari Blez Paskal (njemu u east jedan vii programski jezik 
nosi ime PASKAL) i, negto kasnije Vilhelm Lajbnic dali su najozbilj-
nije doprinose. Paskalov patent marine omogueavao je sabiranje i odu-
zimanje, a Lajbnic je dodao mnoienje, deljenje, eak i vadenje kva-
dratnog ,korena. Onda se &tali -  vek i po nika znaeajnije nije dogodilo, 
dok Canis Bebia nije zasIuiio danagnju titulu »otac modernih ra-
tunaraq projektom svoje analitieke marine koja je, naZalost, samo de-
limieno konstruisana. Od kraja 19. veka i u prvoj polovini naAeg veka 
razvoj je bio sve intenzivniji zahvaljujuai elektrienoj energiji. Pred 
II svetski rat Konard Cuse uvodi u upotrebu binarni sistem i pokretni 
decimalni zarez, a razvija i prvi algoritamski programski jezik. Go-
dine 1944. predstavtjen je ,prvi univerzalni digitalni raeunar Mark 1, 
a dve godine kasnije proradio je prvi elektronski raeunar, sa 18.000 
elektronskih cevi, teak 30 tona. Razvoj ratne tehnike zahtevao je 
minijaturizaciju, pa su smikjene zamene za cevi — tranzistori. Za 
njima su dogla integralna kola i mikroprocesori kao osnova mikro-
raeunara 

Kao to rekosmo, rad digitalnog raeunara zasnovan je na princi-
pu dva stanja: ukljueeno i iskljueeno. Idealno za binarni sistem bro-
jeva. Broj cifara kojima se iskazuje jedna brojka je baza brojnog si-
sterna. Desetni ,sistem, kao gto znamo, ima ,bazu 10, jer se sa deset 
cifara: 0-9, predstavljaju svi brojevi. On se koristi u svakodnevnom 
Z"ivotu i zato unutar svakog raeunara moraju desetni brojevi da se pre-
vedu na binarne, jer to je raeunarova svakodnevica — baratanje bi-
narnim brojevima. 

Binarna cifra zove se BIT. Svaka informacija predstavlja se 
grupama bita. Pomoau razlieitih metoda kodiranja to grupe bita ne 
predstavljaju samo binarne ,brojeve nego i slova, decimalne brojeve 
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grafieke simbole. Pravilnim izborom binarnih rasporeda i tehnika 
kodiranja, grupe bita, drugim reaima binarni brojevi, mogu se koristiti 
kao setovi razlieitih instrukcija za razna izraeunavanja. 

Grupa od 8 bita zove se BAJT i daje 2 8 =256 moguanosti za ko-
diranje Ato je dovo'ljno za sva velika i mala slova latinice, cifre od 
0 do 9, znake interpunkcije i znake operacija. 

Raeunarski sistem 

Da bi jedan raeunar bio to Ato jeste on mora imati jedinicu pu-
tern koje se u ;njega unose podaci. Takode, na kraju rada mora da 
;postoji i jedinica koja ee prikazati rezuitat — izlazna jedinica. Uneti 
podaci ;moraju da se obrade i za to sluli centralna jedinica obrade 
(detaljnije objagnjena u VI poglavlju). Pokes jedinica obrade mote u 
jednom trenutku da °brae malt broj podataka, svaki raeunar mora 
da ima memoriju u kojoj dr'2i odlokne podatke za rad i rezultate rada. 
Sve to jedinice predstavljaju ;opremu (eng. hardware) raeunara. Opre-
ma .bi  ostala bez funkcije kad ne bi bilo programa (eng. software) koji 
odreduju Ata, kako i kada Oe meg° biti uradeno. Tako dolazimo do 
eetiri osnovne funkcije svakog raeunara, bez obzira na velieinu: 

a) ulazne i izlazne radnje iii operacije, 
b) aritmetiele operacije, 
c) uporedivanje i logieke operacije i 
d) prenos podataka u, unutar i izvan jedinice za obradu. 
Umetnost iii zanat programiranja sastoji se u tome da se pro-

blem 'koji je postavljen razlozi u mnogo malih koraka, koristeai jednu 
ili vise ovih osnovnih radnji. 

Sve osnovne funkcije detaljnije su obradene u narednim poglav-
Ijima, izuzev uporedivanja i logiekih operacija kojima eemo posvetiti 
palnju odmah, jer to i zashauju. Raeunar mote uporediti dva broja I 
odlueiti .koji je veei iii manji, iii su jednaki. To se odnosi i na upo-
redivanje slova abecede. Tehnika kodiranja je takva da su slova bliza 
poeetku abecede manja, pa je, na primer, »Bo manje od »Mq. Upo-
redivanje dve vrednosti je veoma vain° za rad raeunara, jer ne po-
stoji samo jedan moguei tok dogadaja I moguee su dye iii vise na-
rednih radnji. Zato je i raeunaru bilo potrebno usaditi osnovne logieke 
principe. Pogledajmo pojednostavljeno kako oni glase. Uzgred, ako 
yarn se naredni redovi ueine suvoparnim, vi ih preskoeite i idite na 
naredno poglavlje, ali imajte na umu da nema ozbiljnijeg postavlja-
nja bilo kog problema ako programeru nije jasno kako ee to raeunat 
logieki .obradivati. 

U raeunarskoj logici koriste se binarne promenljive velieine i 
operacije logiakog znaeenja. Manipulacija binarnih informacija obav- 
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lja se takozvanim logiekim kolima. LogRko .kolo ill prolaz je deo ure-

daja koji proizvodi binarne signale 1 ili 0, u zavisnosti ad toga da li 
su zadati logieki zahtevi ispunjeni Ili ne. Uglavnom se ista logielca 
kola koriste kod svih digitalnih raeunara. Svako logieko kolo ima svoj 
grafieki simbol koji ovde neeemo upotrebljavati, nego aemo kolo i 
ulazno-izlazni odnos promenljivih veliaina prikazati logiekom tabli-
corn. Osam osnovnih logiekih kola su: I, ILI, INVERZIJA (Negacija), 
BAFER, NE I, NITI, iskljueivo ILI, iskljueivo NITS. Svaki osnovni 
logiaki prolaz ima jednu iii dve ulazne binarne promenljive i jednu 
izlaznu binarnu promenljivu. 

Logiako kolo I izvrgava takvu logieku operaciju da izlazna pro-
menljiva ima vrednost 1 ako obe ulazne imaju vrednost 1, a u svim 

ostalim slutajevima izlazna vrednost je 0: 
ulazne 	 izlazna 

promenljive 	promenljiva 
A 

0 	 0 	 0 

kolo: I 	 0 	 1 	 0 
1 	 0 	 0 
1 	 1 	 1 

MIAemo to opisati i redima, koristeoi 1 za oznaeavanje da je  ne-

sto istina, a 0 za oznaeavanje da je nen° Akio su A i B istina, onda 
je i X istinit. Ako je A ili B (Ili, A i B) laino i rezultat ee biti 

Logielco kolo ILI izvrgava takvu logieku operaciju da je vred-
nost izlaza jednaka 0 samo alvo su i ulazno A i ulazno B jednaki 0, a 
u svim ostalim slueajevima izlazna vrednost je 1: 

ulazne 	 izlazna 

	

promenljive 	promenljiva 

A 

0 	 0 	 0 

0 	 1 	 1 

kolo: ILI 	 1 	 0 	 1 
1 	 1 	 1 

Ako {vet upotrebimo 1 za istinu, a 0 za 1az, onda ee x ibiti istini-
to u svim sluaajevima izuzev kad su i A i B 1az. Logiako ILI prika-
zuje se algebarskom funkcijom sabiranja x=A+B. Logieko kolo IL] 
mote imati i vise gad dve promenljive i tada je izlazna vrednost jed-
naka 1 ako je bilo koja ad ulaznih vrednosti jednaka 1. 

Logieki prolaz inverzije izvra.e logicki smisao ulaznog binarnog 
signala. On izvrgava funkciju negacije — NE ili komplementarnu 
funkciju. To znaei de ee u ovom kalu biti: 
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ulazna 	izlazna 
promenljiva promenljiva 

A 

kolo: INVERZIJA 	 0 	 1 
1 	 0 

BAFER ne izvrgava nikakvu posebnu logieku funkciju, jer je bi-
narna vrednost iziazne promenljive uvek jednaka binarnoj vrednosti 
ulazne promenljive. BAFER se, uglavnom, koristi za pojaaavanje 
signala: 

ulazna 	izlazna 
promenljiva promenljiva 

A 

kolo: BAFER 
	

0 	 0 

	

1 	 1 

Logiako NE I, eesto zvano NI, komplementarno je logiekom I. 
To znaei da je izlazna binarna vrednost uvek 1 ako je jedna Ai obe 
binarne vrednosti jednaka 0: 

	

ulazne 	 izlazna 
promenljive 	,promenljiva 

A 

0 	 0 	 1 
kolo: NE I 	0 	 1 	 1 

1 	 0 	 1 
1 	 1 	 0 

Logieki prolaz NITI predstavlja komplement logiakog ILL To 
znaei da je izlazna binarna vrednost uvek 0 ako su ulazne A i/ili B 
jednake 1: 

ulazne 	 izlazna 
promenljive 	.promenljiva 

A 

0 	 0 	 1 
kolo: NITI 	0 	 1 	 0 

1 	 0 	 0 
1 	 1 	 0 

Kod logielog prolaza iskljueivo ILI izlazna vrednost je 1 ako je 
binarna vrednost bilo koje ulazne promenljive jednaka 1, ali isklju-
eujuei kombinaciju kada su obe ulazne promenljive 1: 
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ulazne 	 izlazna 
promenljive 	promenljiva 

A 

	

0 	 0 	 0 

	

kolo: Iskljueivo ILI 0 	 1 	 1 

	

1 	 0 	 1 

	

1 	 1 	 0 

Iskljueivo NITI je ,komplementarna ili inverzna funkcija Isklju-

aivog ILI, rdakle izlazna vrednost jednaka je 1 samo ako su obe ulazne 
promenljive medusobno jednake. Iskljueivo NITI zove se i funkcija 

Ekvivalencije: 

1 
0 
0 
1 

Ako ste prebrodili logieka kola, pogledajmo jedan primer iz Zi-

vota u kojem raeunar primenjuje logieke funkcije. Semaforom na 

raskrsnici upravlja raeunar. Ispred Ulaza u raskrsnicu, na glavnoj 

ulici, nalaze se u asfaltnom zastoru senzori koji raeunaru javljaju 'ko-

liko kola ude sa jedne strane u raskrsnicu tokom jedne sokvence ze-
lenog svetla. Pato smo mi poznati kao lenji vozaei, recimo da je pro-

gramski predvideno da normalno u toku jedne sekvence produ tri 
vozila. Medutim, ako senor javi da je proAlo vise vozila, to znaei da 
je saobraaaj gaol i da treba menjati vremensku sekvencu, tojest dati 
vise vremena za zeleno svetlo na glavnoj ulici. Opisno, taj program 
logieki to izvodi na siedeei naein: 

AKO je broj kola veei od 3 	ONDA :predi ,na due zeleno na 
glavnoj ulici 

AKO broj kola nije veei od 3 ONDA ostani na istoj sekvenci. 

Recimo da je programski predvideno logioko 'kolo INVERZIJE. Pro-
gramski brojae dobija od senzora podatak o prolasku svakog vozila, 
U odredenim vremenski'm periodima program proverava da li je sta-
nje brojaea veee od 3. Ako jeste, binarna promenljiva u ulazu dobija 

vrednost 1, a izlazna promenljiva dobija vrednost 0 gto dalje vodi na 

nalog promene sekvence zelenog svetla. Ako, pak, stanje brojaea bude 

izmedu 0 i 3 u ,desetnim brojevima ulazna promenljiva imaae binar-
nu vrednost 0, pa oe se na izlazu logieke operacije dobiti binarna 
vrednost 1, a to ee raeunar protumaelti kao nalog da ostane na istom 

re2imu rada. 

A 

ulazne 
promenljive 

0 0 

kolo: Iskljueivo NITI 0 1 
1 0 
1 1 

izlazna 
ipromenljiva 
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111/ !SPEC!, 
PROGRAMIRAJ 

Kako reti rOunaru gta da radi — algoritam 

Programiranje je proces koji se zasniva na nizu instrukcija pri-
reclenih za odredeni raeunar koji, izvrgavajuai to instrukcije, obavlja 
neku aktivnost i •daje traleni rezultat. Ta aktivnost zavisi od zahteva 
i mae biti sve ono gto je moguae izraziti matematiekim i logi6kim 
izrazi:ma. Medutim, kako raeunar .ne misli i ne moie da donese ni 
jednu neplaniranu odluku. svaki korak u regavanju nekog zadatka 
mora biti ukljueen u program. Problem koji se postavi pred raeunat 
(ustvari, problem koji sebi postavite) mora biti opisan na taeno utvr-
den naein i izra2en »recima« koje raeunar mok da »razume«. Ako je 
to problem koji zahteva intuiciju ill pogadanje, iii je tako loge defi-
nisan da ga je tegko iskazati reeima — raeunar ne mae da ga savla-
da. Zato je potrebno dosta razmigljanja u pripremi, da se problem 
precizno postavi do ,detalja, a instrukcije koje mu se daju moraju 
biti razradene do najsitnijeg koraka. 

Nikada ne zaboravite einjenicu da se ratunar koristi da izvede 
regenje problema onako kako je postavljen. Ratunar ne regava pro-
blem — vi morate da ga regite! 

liazvoj ovog posla ima faze koje se ne mogu zameniti ni isklju- 
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1. ANALIZIRANJE PROBLEMA 
Proueavate problem i defingete ga, razvijajuei tako metod kojirn 
ee se doei do re§enja 

2. RAZVIJANJE ALGORITMA 
Raenje problema se predstavlja algoritmom iii prikazom toka  re- 

savan.ja u grafiekom obliku 
3. PISANJE PROGRAMA 

Svaki korak u re§avanju problema se pretvara u instrukcije ra- 
eunaru uz upotrebu nekog program4kog jezika kao sto je BASIC 

4. IZVRSAVANJE PROGRAMA 
Niz instrutkcija (program) se unosi u raeunar i izdaje se naredba da 
se program izvrk 

5. PROVERA PROGRAMA 
Tokom izvitavanja i na osnovu rezultata proverava se da li pro-
gram radi ispravno 

6. DOKUMENTOVANJE PROGRAMA 
Zabeldke, liste programa, ailgoritam i slieni materijali se odlaiu 
zajedno da bi posluzili nekom drugom ko koristi program iii vama 
ako zaielite da ga promenite na neki naein. 

Gregka u bilo kojem koraku, izuzev prvog, mote se ispraviti laide 
nego ako nastane na samom poeetku. Zato pailjivo analizirajte pro-
blem, ali, prethodno, postavite sebi neka ipitanja. Na primer: Znam li 

da rekm problem uz pomoe raeunara; mote li se on uop§te rekti na 
taj naein; mote li moj raeunar da savlada taj problem (s obzirom na 
programski jezik i imemorijski kapacitet); .§ta mu treba dati kao ulazne 
podatke, a §ta mi treba da dobijemo na izlazu Kad odgovorite sebi 
na takva pitanja bieete mnogo blizi naeinu regavanja problema. 

Analiza problema je razumevanje zadatka i rezultat tog procesa 
je formalna i logieka postavka problema na naein na koji raeunar 
mote da ga rek. Analiza problema je jedan individualni proses za 
koji !ne postoje obrasci. Ipak, red u razmigljanju bi mogao da bude 
sledeei: Prvo, odreduju se svi elementi problema i preciziraju izlazni 
i ulazni podaci; ,drugo, nano je da sve elemente pretvarite u kvanti-
fikovane izraze kao »1000 dinarag ili »18 ueenika«; treee, odredite koja 
sve izraeunavanja i logieke operacije moraju da se izvedu da donesu 
ieljene rezultate, pa te operacije izrazite kao odredene korake; ee-
tvrto, poredajte te operacije redom kojim treba da budu izvodene 
na kraju, uspostavite odnose !medu element ma i faktorima koji ulaze 
u naein reAavanja problema. 

Pato ste sve to uradili, cela stvar mora da yam bude ja‘g jasnija. 
Da biste to postigli morate sve elemente i njihove .medusobne odnose 
da izrazite u vidu koraka koje raeunar mote da izvede. Taj niz kora- 
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.ka za re§avanje problema zove se ALGORITAM. Pojednostavljeno re-
eeno, algoritam je recept ili lista instrukcija za obavljanje neeega. 
Preciznije, to je kompletna procedura ili plan za regavanje problema. 
Algoritam za simulaciju Leta av'iona ima nekoliko hiljada koraka. Vi 
panite sa deset i budite zadovoljni (za poeetak!). 

Algoritam se mote izraziti na vise naeina. Najprostiji je da na-
pravite listu svih koraka koji moraju biti uoinjeni, redom kako slede. 
Grafikon toka je drugi naein. On se koristi uz pomoe simbola koji su 
standardizovani i koriste ih iprogrameri Airom sveta. Svaki simbol 
oznaeuje odredenu operaciju, a medusobno su povezani linijama sa 
strelicom koja oznaeuje moguei tok. 

SIMBOL PROCESA — grupa naredbi koja 
proizvodi informaciju. eesto oznaeuje jedan ko- 
rak. Koristi se za ,obeleiavanje neke obrade. 

O 
O 

SIMBOL ODLUKE — obele'iava taeku u pro-
ceduri na kojoj se donosi neka odluka. 

TERMINAL SIMBOL — sluzi za obeleIavanje 
poeetka i kraja procedure. 

SIMBOL ULAZA/IZLAZA 	obele‘iava taaku 
u proceduri na kojoj se negto unosi u uredaj 
ili on daje neki izlazni podatak. 

SIMBOL NAPOMENE — sadrii opaske ili 
objaSnjenja o proceduri. 
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Kod crtanja grafikona toka valja primeniti neka pravila: 

1. koristite samo standardne simbale, 

2. razvijte tok tako da ide odozgo na dole i s leva na desno, kad 

god je to moguee, 

3. neka grafikon bude jasan, atljiv i prost. Ostavite dosta pro-
stora izmedu simbola. Ako je reknje dugo i slokno, razbijte ga na 
nekoliko grafikona, 

4. ,pi§ite jednostavne, opisne poruke unutar simbola, 

5. upotrebijavajte isamo prave uspravne i vodoravne linije. Ne 
koristite dijagonalne linije (izuzev za napomene) kao ni krive linije, 

6. u jedan simbol mole se usmeriti samo po jedna linija. 
Na kraju ovog kratkog obja:snjenja o pravilima programiranja evo 

jednog primera algoritma u obiliku grafikona toka. Problem se sastoji 
u tome 'da se odredi koji ,od tri data broja je najveei (strana 20). 

SISTEMSKE NAREDBE 

Pre nego gto predemo na objagnjavanje samog BASIC-a nuZno je 
da se upoznamo sa nekim naredbama koje ee nam sltakti od trenutka 

,kada ukljueimo napajanje uredaja. 
Sistemske naredbe daju instrukcije raeunaru §ta da radi sa pro-

gramom. Da:kle, to nisu naredbe koje se koriste za regavanje nekog 
problema. One se razlikuju od raeunara do raeunara, a mi demo po-
menuti one koje se najeegee sre&u. Paslo je red o programima u 
BASIC-u, kad unesete svoj program on se sme§ta u radni, privremeni 
deo memorije. U taj deo memorije uvek se smekta svaki program 
koji eaka na izvfgavanje. Sarno po jedan program, bez obzira na du- 

mak u jednom trenutku zauzimati taj prostor. Naravno ako 
vise programa povekte tako ,da ,dine celinu, raeunar ee ih tretirati 

kao jedan program. 
Sve sistemske naredbe aktiviraju se kad pritisnete dirku RE-

TURN, Ili, kod nekih raeunara ENTER. Sistemske naredbe nemaju 
broj programskog reda. 

LIST 

Ova sistemska naredba (od reei: listaj) donosi na ekran listu 
programa koji je u radnom delis memorije. To je neophodno uvek pa 
unoknju programa i tokom unoknja da biste ,proverili da li ima 
gregke u kucanju. Programski red koji treba izbrisati, jer je pogre-
'gan, brie se na taj naein §to ukucate broj tog reda i potom kucate 
RETURN (ili ENTER). 
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Kad hoeete da unesete programski red medu vee postojeae, ku-
cate broj reda koji je izmedu postojeeih i potom sadriaj reda. Kad 
je red gotov, kucate RETURN i red se smeMa na svoje mesto. 

RUN 

PoSto ste ispravili greSke u programu (one se popularno nazivaju 
bugs ili buve) resili ste da startujete program. Za to yam sluii nared-
ba RUN. Ona Raeunaru, molim te, moj program! Na osno-
vu ove naredbe program se prevodi na instrukcije koje prihvata mi-
kroprocesor koji izvrAava program. RUN dolazi od reel: trei! Ukoli-
ko u programu ima pravopisnih gregki (u odnosu na programski jezik 
koji ste koristili) izvrSavanje ae se prekinuti i na ekranu ee se poja-
viti standardno objagnjenje grake sa napomenom u kojem program-
skom redu se javila. Uz pomoe LIST stiiete do tog mesta i pokugate 
da utvrdite kakva je greSka. Ne zaboravite da obavegtenje o grebki 
daje .broj reda u kojem se graka manifestuje, a ona ne mora da na-
stane u tom redu. Na primer, ako se koristi neka funkcija (o tome 
ce kasnije biti vise reei) onda trahte red u kojem je to funkcija dela-
nisana, jer se gretla to ,krije. 

Poseban oblik naredbe RUN je RUN br, gde je br broj reda od 
1 - ojeg zelite .da poene izvrSavanje. Ta naredba se koristi zbog toga 
Sto poeetak programa ne mora da bude poeetak izvrtavanja, pa se 
naznaaivanjem poeetka preSkaeu nepotrebni redovi. Ili, kad testirate 
pojedine delove programa, vi startujete ,samo te delove da biste videli 
kako funkcionigu (ako je logika tako postavljena). 

NEW 

Naredba NEW (od reel: novo) »tistiq radni deo memorije od po-
stojeaeg programa i time se stvara prostor za unaenje novog pro-
grama. Ona se odnosi samo na programe u BASIC-u, jer ne unikava 
programe u maknskom jeziku. Za njih se kod veaine mikroraeunara 
koristi isistemska naredba RESET (od ,izraza: postavi ponovo) eime se 
brie sadr*Zaj cele RAM memoeije i sistem dovodi u .stanje kao da je 
tek ukljueen. 
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Poeetak 

Tri broja 
predstavijena su 
sa A, B i C 

/Unesi vrednosti/ 
za A, B I C 

  

  

B je VECI 

 

A je VECI 

 

      

      

      

      

C je VECI 

Stampa$ 
najveei broj 

Stani 
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IV/ BASIC 
najpopularniji jezik 

Najpopularniji programski jezik 

BASIC je najpopularniji programski jezik ne samo zbog toga gtc, 
se najvige koristi u svetu mikro raeunara vee i zato •to ga proizvo-
daei velikih raeunarskih sistema skoro uvek stavljaju na raspolaga-
nje korisnicima, a naroeito zbog toga gto ga je veoma lako naueiti. 
Njegovo ime nastalo je od poeetnih slova izraza »Begginers All-pur-
pose Symbalic Instruction Code« gto bi se moglo prevesti kao »Zbirka 
simbolieki izra2enih instrukcija opgte namene za poeetrae«. BASIC 
je veoma jednostavan jezik, skromnog reenika, zasnovan na engle-
skim reeima ali veoma pogodan za poeetnike i pri torn prilieno um-
verzalan u smislu moguenosti primene na veoma girak spektar pro- 
blema. Danas u svetu postoji veoma rrinago dijalekata 
BASIC-a kaji Hsu i pored razlika veoma slicni , o emu ce kasnije biti 
reel. 

BASIC koji ee detaljnije biti iziolen u ovoj glavi awe se »Mini-
malni BASIC« sadrian je uglavnom u svim dijalektima tako da je 
i najpogodniji za poeetnike. 

Umesto nabrajanja naredbi .po abecednom redu i njihovog obja-
gnjavanja, opredelili smo se da se BASIC uei logiekim redosiedom 
.od jednostavnijih ka komplikovanijim programima, kroz primere 
koristeei znanja iz II poglavlja. Mada prvo Zitanje teksta neee biti 
dovoijno za potpuno samostaino pisanje programa ali ee razumevanje 
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datih primera i ponovno eitanje sigurno dati neophodnu osnovu za 
samostalno pisanje razlieitih programa. 

Osnovni elementi 

BASIC programima obraduju se numerieki i tekstualni podaci. 
Brojeve zovemo numeriekim konstantama a nizove znakova koji tine 
tekst izovemo string konstantama. 
Brojevi tj. numerieke konstante mogu se predstaviti u sledeeim 
formama: 

5 	—7 	27.34 	.890 	—0.00123 	+869423 

Ako ispred broja ne stoji znak tpodrazumeva se da je broj pozitivan. 
Decimalni zarez pie se iskljukivo kao taaka. Koristi se i bilo koji 
unapred definisani format kao i eksponencijalni: 

8.00000E + 5 
	

§to znaei 
	

800000 
4.33000E 1 
	

0.000433 
—7.034E-2 	 —0.07034 
—6.300E+7 	 —63000000 

Ekstremne vrednosti i taknost brojeva koji se mogu euvati u memo-
riji zavise od karakteristika raeunara, a najeeke su izmedu 1E-38 
tj. 10-38  i 1E+38 tj. 1088, uz minimalnu taknost od gest decimala. 

String konstanta u BASIC-u jeste niz znakova izmedu znakova 
navoda (" "). Za string se mogu 'koristiti svi raspoloiivi znaci osim, 
naravno, navodnica koje oznakavaju pcketak i kraj string konstante. 
Cak i prazno palje je znak koji se mole koristiti. Primeri string kon-
stanti su: 
„PROGRAMIRANJE ZA POCETAK" 
"1. AVGUST 1984." 
"RACUNAR" 
" ": Ovo je tzv. nulti string, tj, prazno mesto tj. blank. 

lz primera se mote zaklju6iti da string konstante mogu sadriati 
i .brojeve ali je valno naglasiti da se nikakve aritmetieke operacije 
ne mogu vr§iti sa podacima kojd su memorisani kao string. Postoje 
i dva izuzetka u BASIC-u kad su u pitanju string konstante: one se 
mogu unasitil bez znakova navoda i to u okviru naredbe DATA i kao 
odgovor na zahtev naredbe INPUT za unoknje stringa. 

Osim brojeva i stringova u programima se keSto 'koriste i pro-
menljive, koje opet delimo na numeriake i string promenljive. Nu-
meriake brojne promenljive oznatuju se slovom iii kombinacijom 

	

X 	M 	S2 	C5 
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Promenljiva je ustvari oznaka ,odredenog dela memorije raeunara u 
koji se sme:s- taju njene vrednosti koje se po ielji mogu i menjati. Kod 
nekih raeunara sve numeriake promenljtve automatski pre izvrgenja 
programa dobiju vrednost 0, pa se preporueuje da u programima sve 
numeri&e promenljive dobiju vrednost pre njihove upatrebe u pro-
gramu. 

String promenljive koriste se za identifikaciju delova memorije 
koji sadrie nizove slovnih znakova. Prosta string promenljiva obele-
b.va se sa dva znaka: jednim slovom iza koga sledi dolarski znak: 

A$ 	B$ 	Y$ 	M$ 

U Mini BASIC-u maksimalan broj znakova tj. dulina string ,promen-
ljive je 18 znakova, dok se u pojedinim dijalektima taj broj poveeava 
do 256 znakova. 

U razlieitim vrstama programa Cesto se koriste nizovi promenlji-
vih. Naime eesto se koriste grupe podataka koje su u 'medusobnoj 
vezi. Pogodnije je koristiti jedno ime koje oznaeava skup vise poda-
taka ,nego davati posebno ime svakom podatku. Niz je niz promen-
ljivih istog imena u kome se svaki elan identifikuje pomoau indeksa. 
Na primer: 

A(5) 	D(N) 	G$(4) 	M$(M-2) 

Prvi Clan niza obelaava se indeksom 0 ili 1, zavisno od raeunara. 
Va2no je napomenuti da u istom programu obiena promenljiva i niz-
-promenljiva ne mogu imati isto ime. Kroz naredbu DIM odreduje 
se duLna niza. Gornja granica diaine niza zavisi od vrste raeunara. 
Ako se du2ina niza ne definik onda se niz-promenljivoj automatski 
dodeljuju indeksi od 0 do 10 ili do 1 do 10. Opki izraz za niz je: 

A(0) 	A,(1) 	A(2) 	A(3) 	A(4) 	A(5) 	A(n) 

BASIC omoguauje i upotrebu dvodimenzionalnih nizova. Odre-
deni element dvodimenzionog niza oznaeuje se sa dva indeksa odvo-
jena zarezom, na primer: 

A(5,2) 	X3(N-1, L) 	R$(14,9) 

PrVi indeks ,oznaeuje red, a drugi kolonu. Dakle, numerieki niz A(5,2) 
ima 5 redova i dve 'kolone tj. 5 puta 2=10 elemenata. 
Sledeei znaci koriste use za oznaeavanje aritmetiCkih operacija: 

+ sabiranje 	 * mndZenje 

	

—oduzimanje 	 / delj enje 
** stepenovanje 
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Kod nekih raeunara umesto dye zvezdice za stepenovanje se koristi 
strelica naviLe. StareLinstvo raeunskih radnji isto je kao u matematici 
tj. u slo2enom aritmetiekom izrazu prvo se izvrLava stepenovanje, za-
tim mnO2enje •i deljenje po redu po lame se u izrazu pojavljuju, gle-
dajuei sa leva na desno, i zatim sabiranje i oduzimanje, takode po 
redu sa leva na desno. Zagrade se koriste kada treba odstupiti od iz-
netog prioriteta operacija i to tako Ato se prvo raeunaju izrazi u za-
gradama. Evo i primera: 

Brojni izraz prioritet operacija rezultat 

A+B*C/D**E 1 D**E R1 
2 B*C R2 
3 R2/R1 R3 
4 A-FR3 R4 

(A d-B)*C/D**E 1 A-FB S1 
2 D**E S2 
3 S1*C 83 
4 S3/S2 S4 

Dve aritmetieke operacije ne mogu se pisati jedna do druge. Na 
primer A/—B korektno se pile A./(—B). Izostavljanje operatora ne 
znaei niLta, pa ni mnOienje, dakle izraz A(B-F 1) mora se napisati kao: 
A*(B+1). 
Nema aritmeti6kih operacija sa stringovima. 

U BASIC-u postoji i Lest razlieitih relacija izmedu dva numeriZka 
izraza Ili dva string izraza: 

Operator-relacija 	Znaeenje 

jednako 
< > 	 razaito 

manje 
veee 

<-- 	 manje iii jednako 
> = 	 veee iIli jednako 

Ove relacije koriste se samo sa naredbom IF ...THEN. 
Takode, koriste se i logioki ioperatori (vidi: Logieka kola, II poglavlje) 
AND, OR i NOT tj. davanje vise moguanosti u okviru jednog izra- 
za. 0 svemu ovome biee detaljno reei tokom ovog poglavlja PZP. 

Struktura 

Program u BASIC-u sastoji se iz niza naredbi, instrukcija koje su 
pisane u vide tvrdnji iii iskaza. Svaka tvrdnja iii naredba pisana je 
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u jednom redu, a svaki red poeinje brojem naredbe. Broj reda je veo-
ma valan jer sluzi kao oznaka na osnovu koje se uspostavlja redo-
sled izvrgavanja naredbi. Takode, na osnovu broja reda vrlo lako se 
vrge izmene u programu. Program se izvrgava redom kako idu broje-
vi tj. od manjih ka veeim brojevima redova sve dok se ne dode do 
naredbe u samom programu koja zahteva da se izvrgavanje nastavi 
od odredenog reda koji je vee progao ill se nalazi daleko napred. Tako 
izvrgavanje teee dok se u programu ne javi naredba STOP iii se dode 
do najvigeg broja reda u kome stoji iskaz END. 

Svaki iskaz-tvrdnja u programu zauzima unapred utvrdeno me-
sto, zauzima odredeni programski red. Prvo se pie broj reda. Iza 
njega sledi kljue — rec u BASIC-u koja odreduje gta ee biti izvrgeno. 
Za njom sledi izraz 'koji sadr2i numerieke i string konstante i pro-
menljive povezane numeriekim i logiekim operatorima. Jedan iskaz 
zauzima jedan programski red. To znaei da red mote imati onoliko 
znakova koliko je propisao proizvodae raeunara. Razmaci (prazni pro-
stori) mogu se unositi u programski red zavisno od toga kako je pro-
pisao proizvodae. Opgte je pravilo da se razmak ne pojavi u okviru 
broja reda, u okviru nekog broja iii usred kljuene reel. S druge stra-
ne, preporueljivo je upotrebljavati razmak u pisanju naredbi i izraza, 
jer je dobrodoglo sve gto doprinosi eitljivosti programa (bilo da eitate 
vi iii da ga ›)eitao mikroprocesor). 

Broj reda mora biti ceo broj u rasponu od 1 do 9999. Kad pigete 
program nemojte obele'2avati brojeve redom po 1. Svaki deo progra-
ma koji je nekakva celina odvojite za nekoliko desetina Ibrojeva od 
sledeteg da biste mogli da umetnete nove naredbe. Tegko je da se 
ad prve dobije program koji radi. Mnogo je verovatnije da eete ne-
gto menjati i dodavati. Uabioajeno je da se za .brojeve redova uzimaju 
cele desetice: na primer 100, 110, 120, 130 itd. 

NAREDBE 

Vreme je da yam predstavimo BASIC. Postoji nekoliko naeina 
ueenja. Opredelili smo se za prikazivanje naredbi logiekim redom uz 
objagnjavnje gramatiokih pravila na osnovu kojih se upotrebljavaju. 
Uz svaku naredbu dati •su programi koji ilustruju samu naredbu i 
iskaze u kojima se koristi. Primeri su dati kao liste programa. IZLAZ 
(to je ono sSto se dabija izvrgavanjern programa) je dat taeno onako 
kako ee ga dati raeunar kad unesete dati primer radi vek'be. Liste 
programa i izlazi su dati velikim slovima, a ako program zahteva da 
vi unesete neki podatak, to je data malim slovima. 

Pogto je ,ovo mini-BASIC, osnova programskog jezika, to nisu 
date ,mnage sisternske naredbe koje sadrzi dijalekt koji koristi vas 
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ratunar. Te naredbe doei Lie na red posle ovih koje slede, a imate 
ih u ,prirueniku koji ste dobili uz uredaj. Uz to, ne zaboravite da se 
tastature raeunara razlikuju medu scibom. Na primer, dirka na 'kojoj 
pie ENTER koristi se za unoknje programskog reda iii nekog po-
datka. Medutim to vah samo za neke raeunare dok se kod drugih isti 
efekat postiM dirkorn RETURN. Dakle, ovo je osnova na koju ee to 
vi nadgraditi dijalekt BASIC-a vakg raeunara. 

PRINT 

Program: 10 PRINT "MOJ PRVI RED" 
20 PRINT 2 +5 
30 PRINT "2 + 5" 
40 PRINT 3-12/3 
50 END 

Izlaz: 	MOJ PRVI RED 	 Izvrkno redom: 10 
7 20 
2+5 30 
—1 40 

PRINT daje iZlaznu informaciju. PRINT se mote upotrebiti za izvrga-
vanje aritmetRkih operacija. Naredba je zamigjena tako da prenese 
(stampa) informaciju iz raeunara na ekran iii Atampae. Njen najjedno-
stavniji dblik je: 

n PRINT a 

gde je n broj programskog reds, dOk je a neki numerieki iii sdovni 
izraz. 

PRINT A 	  Stampa vrednost odlOZenu na lokaciji u 
memoriji koja je povezana sa promenlji-
vom A. 

PRINT B*7/3+28 	 Stampa vrednost izraza koristeei postojeon 
vrednost B memorije. 

PRINT "PROGRAM" — Stampa niz slovnih znakova koji se nalaze 
izmedu znakova navoda. 

PRINT CS 	  Stampa string odlolen u memoriji na to- 
kaciju povezanu sa string-promenljivom 
C$. 

PRINT 313 	  Stampa numerieku konstantu 313. 

Zahtev PRINT (stampaj) promenljivu prowzrokuje da se sadrlaj 
lokacije vezane za to promenljivu „izvadi" iz memorije I pogalje na 
izlaz, a kad je u pitanju konstanta znaci se sdasiu za izlaz onim redom 
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kojiisu 	kad su uneti u memoriju. Kada je ono §to treba *Stampa- 
ti dato u formi numeriekog izraza, prvo se obave sve operacije da bi 
izlaz bio u rezultata. PRINT uvek daje novi red u iziazu , izuzev 
ako je na kraju izraza zarez Hi taaka i zarez. 

Linija kampanja ,mo2e se podeliti na zone prema potrebi i mogue-
nosti raeunara. To ,su zone iste girine i kod veaine verzija ima ih pet. 
U principu izrazi odvojeni zarezom (,) biee §tampani u odvojenim zo-
nama, a izrazi odvojeni taekom i zarezom(;) bite stampani jedan za 
drugim. 
Izlazni niz kao rezultat numerielog izraza uvek pokinje razmakom 
ako je rezultat ,pozitivan iii znaikom minus ako je negativan. Za nji'm 
sledi vrednost u vidu celog, decimalnog iii broja u eksponencijainom 

Posle njega uvek dolazi jedan razmak — numeriaki rezultat 
uvek je odvojen od narednog izraza bez obzira na .upotrebljeni separa-
tor (, ;). 

Ako yam je potreban prazan red u iziazu potrebno je da u pro-
gramu predvidite PRINT bez ikakvog dodatka. To ee za mikroproce-
sor znaeiti: gtampaj nika i 'biee „odkampan" prazan red. 

Kao sto mate, svaki izlaz ima odredeni broj redova (u horizontali) 
i odredeni broj kolona (po vertikali). To znaki da je ekran nevidljivo 
podeljen na jednake prostore. U svaki takav prostor staje po jedan 
znak. Programski se ,mote predvideti da 'gtarripanje ne wane na poket-
ku redo i to se posti2e .funkcijom TAB (vidi na narednim stranama). 
Varijante upotrebe naredbe PRINT u sklopu .sa :zarezom i takkom i za-
rezom date su u Sledeaem primeru, ,uz pretpostavku da je ekran po-
deljen na dve zone kampanja: 

Program: 10 LET A=8 
20 LET B=4 
30 LET C=20 
40 LET D=C/A*B 
50 PRINT A, B—C 
60 PRINT A; B; C; D 
70 PRINT 
80 PRINT C, C 
90 PRINT 

100 PRINT CT/A; "U ISTOM REDU"; 
110 LET X$="RINGERINGERAJA" 
120 LET Y$-=X$ 
130 PRINT 
140 PRINT 
150 PRINT Y$, X$ 
160 END 
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Izlaz: 	 izvrAeno redorn 

8 	 —16 	 50 
8 4 20 .625 	 60 

70 
20 	 20 	 80 

90 
100 U ISTOM REDU 	 100 

130 
140 

RINGERINGERAJA RINGERINGERAJA 	 150 

Izlaz na osnovu izvrAenja programskih redova 50 i 60 pokazuje razliku 
kampanja kada su izrazi odvojeni zarezom, odnosno taokom i zarezom. 
Redovi 70, 90, 130 1 140 prolzvode prazan red u gtampanju. 

LET 

Ova naredba 	od reei »neka, neka bude«. U prethodnom pri- 
meru smo videli da se ona koristi da bi dodelila, data odredenu vred-
nost nekoj promenljivoj tokom izvfgenja programa. Oblici LET n LET 
x=numeribli izraz iii 

m LET x$ = slovni izraz (string) 

gde je n broj reda, a x je promenljiva. Promenljiva, pri tome, mote 
biti potpisana, tj. indeksirana. Numeriiki izraz mote biti razlibite slo- 

bitno je da rezultat operacija bude jedna vrednost koja se 
dodeljuje promenljivoj. Primeri su sledeei: 

LET A=3 	  Dodeljuje numeri6koj promenljivoj A vred- 
nost 3. 

LET B$="PRIMER" — Dodeljuje string-promenljivoj B$ niz slova 
izmedu navodnica. 

LET D=M*H-0.6 — Prvo se iz memorije uzimaju vrednosti M 
H, izvtie se aritmetieke operacije i rezultat 
se dodeli promenljivoj D. 

LET Q$(3)="SREDA" — Dodeljuje niz SREDA matritnom vektoru 
Q$ koji ima indeks 3. 

LET X=E5 	  Dodeljuje X-u vrednost koja je u memoriji 
odloiena u E5. 

LET G=G+2 	 Uzima iz memorije postojku vrednost G, 
uveeava je za 2 i dodeljuje je G, briguei 
prvobitnu vrednost G. 
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Poslednji primer pokazuje da se znak jednakosti posle naredbe LET 
moie tumaiti ne samo kao »jednako je« nego i kao »zamenjuje se sa«, 

U nekim verzijama BASIC-a klju6 LET :nije obavezan, pa isto zna-
aenje ima B=3 kao i LET B=3. 

END 

Naredba END (od real: kraj) oznaeava kraj programa. Ona zakliti-
euje niz programskih naredbi koje saeinjavaju program i, kada je tako 
predvideno, zavrgava izvrgenje programa. Ona ima &ilk: 

n END 

gde je n najyeei broj programskog reda upotrebljen u programu. 

REM 

Naredba REM (skraeenica od reai REMark: napomena) sluii za po-
veeanje eitljivosti programa za programera. Ova naredba se ne i2vr-
:sava u istom smislu kao ostale, ona u listi programa .stoji ispred napo-
mena i mikroprocesor, u izyrgayanju, preSkaee programski red na  ci-
jem poeetku je REM. Napomene su vrlo vaine za svakog programera 
i nemojite se stideti da ih koristite. REM ima calk: 
n REM napomena 
gde je broj znakova u napomeni ograniaen dtainom reda. Ako je na-
pomena duza od jednog reda mole se nastaviti u narednom program-
skorn redu, na primer ovako: 

Program: 10 REM IZOSTANCI SA NASTAVE 
20 REM BIOLOGIJE I DRUGIH NAUKA 
30 REM U PRVOM RAZREDU OSNOVNE 
40 PRINT "BROJ IZOSTANAKA:" 
50 REM POCETNE VREDNOSTI 
60 LET P=0 
70 LET Q=0 

Jedini problem sa velikim brojem napomena u programu je u to-
me to svaki slovni znak zauzima lokaciju u memoriji i , ako je ree o 
velikom programu, 'svaki bajt mole biti dragocen. Na sreau, do tog 
problema ima jog dosta vremena, a do tada oete yea znati i neke na-
aine kako da ga recite. 
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READ 

Naredba READ (od reei.: eitaj) koristi se za dodeljivanje vrednosti 
promenljivima. Vrednosti se uzimaju iz niza podataka koji se nalaze 
pod kontrolom iskaza DATA. READ ima oblik: 
n READ cl, c2, 	ci 
gde je n 'broj reda, svaiko c je numerieka promenljiva, prosta iii indek-
sirana. Ako se naredba READ odnosi na vie promenljivih, koristi se 
zarez za razdvajanje jedne od drugih. 

Prilikom izvr§enja naredbe READ naznatenim promenljivima do-
deljuju se vrednosti iz daloka podataka« koji je snabdeven podacima 
uz naredbu DATA. Prvi podatak iz Ibloka dodeljuje se prvoj promen-
ljivoj, drugi se dodeljuje drugoj i tako redom. Redosled podataka se 
odrZava uz pomoe pokazivaea (poentera) koji na poseetku izvrS'avanja 
programa »pokazuje« na prvi podatak. Kako je koji podatak proeitan 
i dodeljen, pokazivae se pomera na sledeei. Naravno, sve se to dogada 
u raaunaru, a vi dobijate ispravne podatke. 

U pojedinim programima potrebno je da isti podaci budu eitani 
vise puta. Tada se koristi naredba RESTORE koja vraea pokazivaa na 
poaetak bloka podataka i eitanje niza poeinje opet od prvog podatka. 

Valno je napomenuti da konstanta (vrednost) dodeljena nekoj pro-
menljivoj na osnovu naredbe READ mora da bude iste vrste kao i pro-
menijiva. To znaei da se string-promenljivoj sme dodeliti samo niz 

,slovnih znakova, a numeriekoj promenljivoj numerieka konstanta. Gre-
Sla se napravi lako tokom kucanja programa, a rezultat je da program 
prekida izvrAenje! 

Program: Poenter Blok podataka Dodeljeno: 

10 READ A, B, C, D na poeetku 8 --* A > 

20 LET Y=A+B+C - I- D 13 B 

30 PRINT A, B 3 >C 
40 PRINT C, D Poenter 167 * D 

50 PRINT Y 
60 DATA 8, 13, 3 

na kraju —* 83 nije 
dodeljeno 

70 DATA 167, 83 
80 END 

Izlaz: 	8 
	

13 
3 
	

167 
191 

Primetili ste verovatno da se uz pomoe READ i DATA naredbi mote 
post ai. isto kao da ste na poeetku programa sa LET dodeijivali vred-
nosti promenljivirna A, B, C i D. 
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DATA 

Naredba DATA (od reei: podaci) se koristi da unese podatke u 
neku vrs'tu internog, programskog bloka podata'ka. Ti podaci stoje na 
raspolaganju da bi se tokom izvrgenja programa iz bloka dodeljivali 
promenjivima koje su odredene kroz naredbu READ. Oblik ove na-
redbe je: 

n DATA dl, d2, d3, ... di 

gde je svako d poseban podatak u obliku numerieke string-konstan-
te. Podaci se obavezno odvajaju zarezom. Podaci se unose prilikom 
unoAenja programa. Tokom izwienja ova naredba se ignorik, tj. izvr-
kva se prva naredna naredba, kao da je ree o REM. Kad naide na-
redba READ podaci ee biti pronadeni i dodeljeni. Zbog toga se pro-
gramski red sa DATA mote staviti na Mc) koje mesto u programu. Me-
dutim, veoma je va2no da podaci budu Slokni taeno onim redom kojim 
ee biti korikeni u programu. 

Preporueuje se da sve DATA naredbe budu sme§tene jedna za 
drugom na kraju programa, jer su tako najuoaljivije programeru. 

Program: 10 REM OVAJ PROGRAM UZIMA DATE PODATKE, 
20 REM RADI MALO ARITMETIKU 
30 REM I DAJE REZULAT 
40 READ P, A$, M$, C 
50 PRINT A$; M$; "IZNOSE "; P; " cm" 
60 LET C C -1- P 
70 PRINT 
80 PRINT "UKUPNO "; A$; " IZNOSE "; C; " cm" 
90 DATA 17, "PADAVINE", "U APRILU" 

100 DATA 29 
110 END 

Izlaz: 	PADAVINE U APRILU IZNOSE 17 cm 

UKUPNO PADAVINE IZNOSE 46 cm 

Da bi se reei odvojile jedna od druge neophodno je da se u string 
ugardi razmak kao Ato je ueinjeno u redu 50, 80 i 90. String-konstanta 
kao poclatak u okviru DATA ne mora biti oznaeena navodnicima ali, u 
torn slueaju, string ne mok poeeti razmakom, cifrom iii nekim znakom. 
Znaei, mogue je oblik: 
DATA PONEDELJAK, UTORAK, SREDA iii 
DATA "3. AVGUST", "25. AVGUST" 	ali nije mogue oblik 
DATA 3. AVGUST, 25. AVGUST 
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RESTORE 

Naredba RESTORE (od reel: vrati) koristi se za vraeanje poentera 
na poeetak bloka podataka. To omogueuje da se sledeeom naredbom 
READ ponovo 'koriste podaci od poeetka niza. Ona ima oblik: 

n RESTORE 
Deo programa: Blok podataka Dodeljeno: 

10 READ M M 12 > 
20 READ N, Y N 0.7 > 
30 RESTORE > Y 111 
40 READ Al, A2 4 > Al 

7.2 > A2 

29 
100 DATA 12 
110 DATA 0.7, 111, 4 
120 DATA 7.2, 29 

Ako poenter pokazuje prazno mesto u ,bloku podataka (kao na kra-
ju gornjeg bloka) izvrknje naredbe READ .prouzrokovaee prekid u 
izviienju programa gto nikad nije prijatno. Neke verzije BASIC-a omo-
guauju NODATA test koji spreeava takvu .gregku, ali to nije standard-
na naredba. Zato obratite painju prilikom postavijanja nizova poda-
taka za DATA naredbu i uvek proverite da li ima vise promenljivih 
nego podataka. Neki podatak vise nee §koditi, jednostavno neee biti 
upotrebljen( kao u gornjem primeru). 

INPUT 

.Naredba INPUT (od reel: unesi) omoguauje dodeljivanje vredno-
sti promenijivima tako gto ih sami unosite tokom izvrgenja programa. 
To je naredba koja zahteva interakciju sa korisnikom tokom izvrk-
vanja programa. Ona ima oblik: 

n INPUT pl, p2, ..., pi 

gde je svako p numerieka ill string-promenljiva, prosta 	indeksira- 
na. INPUT je sinonim za svaki ulaz u raeunar, a ree OUTPUT znaei 
izlaz. To se, naravno, ne odnosi na bilo kakav otvor iii vrata na raeu-
naru, nego na ulaz i izlaz podataka i rezultata operacija. Izvrkvajuei 
naredbu INPUT program pravi pauzu i eeka unoknje podetka, tj. do-
deljivanje vrednosti promenljivoj koja je naznafeena posle kljuea IN-
PUT. Bez posebnog unoknja u program BASIC uvek na ekranu iii 
§tampaeu opominje korisnika da oeekuje podatak na taj naein §to se 
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pojavi znak pitanja (?). Izyrgavanje programa ne mole da se nastavi 
dok ne unesete podatak. 

Kada na zahtev INPUT unosite podatke, svaki odvojite zarezom. 
Kod nekih verzija jezieka pojavljuje se razmak izmedu numeriekih 
podataka. Pri unoknju stringa ne moraju se kucati navodnice (kod 
nekih verzija navodnice su yea na ekranu da bi naznaaile da se oaekuje 
string). Ako je string podatak bez navodnica ne mole poaeti cifrom, 
znakom plus iii minus, taekom Hi zarezom. 

Svaki podatak mora oblikom odgovarati promenljivoj kojoj se do-
deljuje. Ako ubacite, na primer, numeriaki podatak, a program oaeku- 
je string, .dobiaete naznaku da je greAka iii ee program ignorisati uneti 
podatak i traziti novi. U yelikim programima iii u programu koji dugo 
niste koristiii lako se zaboravlja koji tip podatka oeekuje program kad 
se na ekranu pojavi znak pitanja. Za to je vrlo preporueljivo da pro-
gramski predvidite da se Stampa pitanje pre naredbe INPUT. Nema 
niaeg goreg od lmirkajueeg znaka pitanja kad ne mokte da se setae 
Ata se od vas traii. 

Program: 10 REM PROGRAM KOJI DAJE DAN, 
20 REM DATUM I MAX TEMPERATURU 
30 PRINT "DAN U NEDELJI" 
40 INPUT D$ 
50 PRINT "DATUM" 
60 INPUT M$ 
70 PRINT "MAX TEMPERATURA"; 
80 INPUT T 
90 PRINT 

100 PRINT 

110 PRINT "MAKSIMALNA TEMPERTURA U"; D$; ","; 
M$ 

120 PRINT "BILA JE"; T; "STEPENI CELZIJUSOVIH" 
DAN U NEDELJI 
?ponedeljak 
DATUM 
?16. novembra 1984. 
MAX TEMPERATURA?9 

MAKSIMALNA TEMPERATURA U PONEDELJAK, 16. NO- 
VEMBRA 1984. BILA JE 9 STEPENI CELZIJUSOVIH 

String "ponedeljak" u drugom redu izlaza je podatak koji je sam ko-
risnik uneo kao odgovor na naredbu INPUT u 40. redu. String "16. no- 
vembra 1984." u aetvrtom redu izlaza je odgovor na 60. red, a broj 9 
odgovor na 80. red programa. Pitanja sStampana na osnovu 30, 50 i 70. 
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reda slue za bolju komunikaciju korisnika sa raeunarom. Kod pitanja 
"max temperatura" i znak pitanja i odgovor su dati u nastavku pitanja 
zahvaljujuei znaku (;) na kraju reda 70. 

Pojedine verzije BASIC-a omoguauju da se pitanje postavi u okvi-
ru iskaza sa naredbom INPUT: INPUT "DAN U NEDELJI"; D$. To 

eliminge potrebu da se pitanje postavlja naredbom PRINT pre na- 

redbe INPUT. 

GO TO 

Naredba GO TO ili GOTO (od izraza: idi do ...) bezuslovno pre-
nosi izvrgavanje programa na red oznaeen uz naredbu. Time se menja 
niz naredbi ad manjih ka veeim brojevima redova. Oblik je: 

n GO TO br 

gde je br broj reda na koji se skreee izvrgenje. Izvrgavanjem naredbe 
GO TO program se skreee i nastavija od reda koji je naznaeen, a ne 
ad reda koji sledi iza GO TO. Na ovaj naein izvrgavanje se nastavlja 
na viSem iii niiem programskom redu, tj. kontrola se prenosi napred 

ili nazad. Kod korgeenja ove naredbe morate biti paMjivi, jer se vrlo 
lako desi da skretanjem irzyrS'enja napravite tzv. beskongnu petlju. 
torn sluCaju program se neprestano vrti u istim redovima, jer ga GO TO 

na to primorava. 
Beskonaena petlja mote se izbeei ,programskim prekidom za koji 

postoji moguenost kod pojedinih verzija. Prekid programa nije pred-
viden BASIC-om nego je lokalna osobina pojedinih sistema. 

Program: 10 REM ZBIR BROJEVA OD 1 DO 100 
20 REM B—SLEDECI BROJ Z=7FIIR 
30 B=0 
40 Z=0 
50 B=B+1 
60 Z=Z+B 
70 IF B=100 THEN 90 
80 GO TO 50 
90 PRINT "ZBIR BROJEVA OD 1 DO 100"; 

100 PRINT "JE"; Z 
110 END 

Izlaz: 	ZBIR BROJEVA OD 1 DO 100 JE 5050 

IzvrSenje prograrma ide redom do 80. reda otkuda se vraea na 50. red 
dok se ne saberu svi brojevi. Program bi se i dalje vrteo od 50. do 80. 
reda kad ne bib 70. reda koji sadr'li naredbu koja ga izvodi iz petlje. 
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Petlju eemo posebno razmotrirti kasnije. Obratite painju na to da smo 
isti efekat programa mogli dobiti i da smo redove 70 i 80 zamenisli jed-
nim redom: 

70 IF B<100 THEN 50 

IF . . . THEN 

Naredba IF ... THEN (ad izraza: ako je 	onda ...) usmerava 
izvtgavanje programa zavisno od toga da li je zadovoljen uslov koji se 
postavi uz naredbu. Oblik je: 

n IF (izraz-relacija) THEN br 

gde je br broj reda na koji se skreee izvr§avanje, ali samo pod uslo-
vom da je izraz-relacija ISTINIT. 
Izraz-relacija sastoji se od dva numerieka iii dva string-izraza pove-
zana relacionim operatorom. Prilikam lzvrAavanja IF ... THEN vred-
nosti izraza se uporeduju na na'ain koji je odreden relacionim operato-
rom. Kada je rezultat uporedivanja ISTINA izvrgavanje se prenosi na 
programski red koji je oznaaen iza kljuea THEN. U slueaju da se upo-
redivanjem doge do toga da je to neistina iii LAG, program se na- 
sLavIja ad programskog reda koji sledi iza reda u kojem je IF ... 
THEN. Relacioni operatori mogu biti: 

= jednako 	 < > nije jednako 
< manje od 	 < = manje iii jednako 
> veae ad 
	

> = veee iii jednako 

Pre uporedivanja izraza povezanih relacionim operatorom neophodno 
je izvrkti izraeunavanja koja ee svaki izraz svesti na jednu vrednost. 
Tek tada relacioni operator stupa na scenu. Uslov je zadcrvoljen iii 
nije, tj. izraz je ISTINA iii LAG. Na primer: 

IF(A-1 1)**2=B*3 THEN br 

kada je A=1 i B=4 izraz je LAG jer 4 nije > =12 
A=2 B=3 ISTINA 9 je =9 
A=3 B=2 ISTINA 16 je >6 
A=4 B=1 ISTINA 25 je >3 

Sve ovo do sada i nije bib preterano nerazumbivo, jer smo to 
ueili u sikoli, samo tada su to bill matematieki znaci, a sada su dabil; 
zvuenije ime: relacioni operatori. 

Nato sloienije pitanje predstavlja uporedivanje string-izraza. 
Prvo i najbitnije je da prihvatite ,da svako 91ovo i grafieki znak ima 
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svoju numerieku vrednost, tj: svoj kod. Razni sistemi kodiranja se ko-
riste, all je najgire kori:sten ASCII — amerieki standard za obelela-
vanje grafiekih simbola i kljuenih reei koje se koriste u BASIC-u. 
Znaki, svaki znak se u raeunaru dekodira kao broj i kao takav smegta 
na neku lokaciju u memoriji. Taj numerieki kod je osnova uporediva-
nja string-izraza. Dva stringa bivaju uporedivana tako gto procesor 
prvo uporeduje prve znake u oba stringa, ako su jednaki prelazi na 
drugi znak u oba stringa i tako redom. Da bi stringovi bili jednaki 
moraju biti iste duiine i sadriavati iste znake istim redosledom. Ako 
bib koji od ovih uslova nije zadovoljen, oni su nejednaki — izraz je 
LAZAN. Slova su kodirana po abecedi od naih ka vigim brojevima: 
A je, znaci najmanje, a Z je najveee. Potorn dolaze /India slova istirn 
redosledom od a do z. Prema tome, kad se uporeduju dva string-izraza 
tada se uporeduju kodovi znakova od kojih su sastavljeni. 

U stringovima iste daine prvi par znakova koji nisu jednaki od-
reduje koji string je veei, na primer, pato je "R" kasnije u abecedi 
od "J", ako uporedujete sledeee string-izraze 

"BORAN" je veee od "BOJAN" 

S obzirom na metod uporedivanja, kraal string mole da bude ye& od 
duleg, na primer, "BOSA" je veee ad "BOJANA". Medutim, kada su 
u pitanju dva stringa nejednake duline, a znaci koji se mogu upore-
diti su identieni, obavezno je veei onaj string koji je duzi. Na primer, 
"BOBAN" je veee od „BOB". 

Vazno je imati na umu i razmake. Razmak isto irna svoj numerieki 
kod i ueestvuje u uporedivanju: "MLADJO " je veee od „MLADJO". 

FOR ... NEXT 

FOR (od reei: za, ili kad je ...) i NEXT (ad reei: Sledeee) pred-
stavljaju par naredbi za uspostavljanje kontrole u petlji. Naredba FOR 
postavlja petlju i odreduje koliko puta ee petlja biti izvedena, tj. ko-
liko puta ee se program izvfgavati od odredenog reda do odredenog 
reda, ignoriguei °stale programske redove. 

NEXT oznaeava krajnji red niza koji ,saeinjava petlju i vraea izvr-
enje na prvi programski red posle naredbe FOR, poveeavajuei pri 

tome stanje brojaka petlje. Naredbe u petlji su sve one koje se nalaze 
izmedu FOR i NEXT. Oblik naredbe za FOR je: 

n FOR rip—nil TO nit STEP ni3 

gde je np prosta numerieka promenljiva koju zovemo kontrolna pro- 
menljiva petlje iii brojae petlje; nil je numerieki izraz koji oznaeava 
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potetnu vrednost kontrolne promenljive-brojaea petlje; ni2 je maksi-
mum ili gornja vrednost brojaea petlje, a ni3 predstavlia broj za koji 
se brojae petlje poveeava pri svakom prolagku izvrgavanja programa 
kroz petlju. Jednostavno, zar ne? 

Obratite palnju na kljueeve TO (od ree'i: do) i STEP (od reel: ko-
rakni). Oblik naredbe za FOR reoima bi izgledao ovako: "Za promen-
ljivu np koja poeinje od najnae vrednosti (nil) i zavrgava se najvi-
gom vrednogeu (ni2), korakni-poveaaj vrednost np za vrednost (ni3) 
svaki put kad poeinjeg petlju" . Morate priznati da je izralavanje u 
BASIC-u negto krate, a tako i mora da bude da ne ,bismo svu raspo-
lolivu memoriju potrogili na opisivanje onoga to treba uraditi pa 
onda vise nema prostora za podatke. 
Ne zaboravite da BASIC, u slueaju kad vi ne naznaeite korak tj. vred-
nost za koju ee se uveoavati brojae petlje pri svakom prolazu — pod-
razumeva STEP 1, pa tako i uveeava brojae. 

Da vidimo ,kako to izgleda u programu, pre nego gto nastavimo 
objagnjavanje najvaLlijeg para naredbi u 

Program: 10 REM STEPENOVANJE BROJA 3 
20 FOR N=1 TO 10 
30 PRINT "3 NA ";N;". STEPEN=";3**N 
40 NEXT N 
50 END 

Izlaz: 	3 NA 1. STEPEN=3 
3 NA 2. STEPEN=9 
3 NA 3. STEPEN=27 
3 NA 4. STEPEN=81 
3 NA 5. STEPEN=243 
3 NA 6. STEPEN=729 
3 NA 7. STEPEN=2187 
3 NA 8. STEPEN=6561 
3 NA 9. STEPEN-19683 
3 NA 10. STEPEN=59049 

Naredba PRINT se jedina nalazi u okviru petlje i ona je izvrgena 10 
puta ukljueujuai stepenovanje d tako je dobijeno 10 redova rezultata. 

Kada u iskazu sa naredbom FOR nije ree o ,prostim promenljivim, 
prvo se izvrgavaju izraeunavanja da bi se dobila poeetna, najveea vred- 
nost i korak. Potom se poeetna vrednost dodeijuje brojaeu petlje i 
proverava se da 1i je ona manja iii jednaka najveaoj vrednosti (za slu- 
eaj kada korak ima fpozitivnu vrednost) ili se proverava da li je po- 
eetna vrednost veaa iii jednaka najveeoj vrednosti (za slu'eaj kada ko- 
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rak ima negativnu vrednost). Ako je stanje .brojada u datom rasponu 
izvr*Savaju se programski redovi koji slede unutar petlje, sve dok iz-
vrAenje ne dode do NEXT: 

n NEXT np 

gde je np ona ista numerieka promenljiva koja je postavljena u na-
redbi uz FOR i koja predstavlja brojae petlje. U iz -vrgenju naredbe 
NEXT brojae petlje je uveean (iii smanjen) za vrednost koraka U2 

proveru maksimalne vrednosti brojaea. Ukoliko je novo stanje broja-
ea u okviru datog raspona, izwiavanje programa se ponovo vraea no 
programski red odmah iza reda u kojem je naredba FOR. Program se 
dalje vrti u petlji sve dok je kontrolna promenljiva-brojae petlje u 
datom rasponu. U trenutku Okada provera tpokale da je stanje brojaea 
razlitito od zadate najveae vrednosti izvr'Aavanje programa se nastavlja 
od reda koji. sledi iza reda u kojem je naredba NEXT, tj. program iz-
lazi iz petlje. 

Primetili ste ,da postoji i negativni 'korak, all, a torn Slueaju, 
eetna vrednost brojaea petlje mora da bude veea od krajnje vredno-
sti brojaea. Takode, poeetna, graniena vrednost i vrednost koraka mogu 
biti realni 	.brojevi. Tako je ispravno is 

FOR L=0.5 TO 50 STEP 0.5 

pri eemu ee petija biti izvrgavana 100 puta dok 'uslov ne bude zado-
voljen. Evo i primera za negativni korak brojaea petlje: 

FOR L=100 TO 10 STEP —10 

Petlja 6e bit izvrAena 10 puta dok uslov ne bude zadovoljen. Kad malo 
udete u tajne programiranja uverieete se da yam je za izvfgavanje 
nekog zadatka neophodno da jednu petlju smestite unutar druge petlje. 
Ne brinite se zbog toga, jer BASIC je predvideo i takvu moguenost. 
Jednu petlju mo2ete ugnezditi u drugu petlju all morate voditi raeuna 
da se ne preklapaju. Evo primera: 

K=0 
FOR L=1 TO N 
FOR M=1 TO N 
K=K-i-A(L,M) 
NEXT M 	 
NEXT L 

ovo je ispravan ablik jer je petlja 
M u potpunosti u okviru petlje L 
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Ako upotrebimo brojaee obe petlje Ikao indekse, sadriaj svih lokacija 
jedne matrice n sa n bite sabiran jedan po jedan da bi se dobila zbir- 
na vrednost svih brojeva u matrici. 0 tome ee vise biti reel kasnije. 

FOR L-1 TO N 
FOR M=1 TO N 

ovo je neispravan oblik jer se petlja 
M preklapa sa petljom L 

NEXT L 
NEXT M 

Vodite raeuna da uz pomoe nekog GO TO ne usmerite program 
usred neke petlje, jer ako petlja nije poeela sa FOR ni brojae petlje 
nema nikakvu vrednost pa se stvar neee dobro zavrgiti. Takode izbe-
gavajte ,promenu vrednosti brojaea petlje tokom izvrAenja petlje. I jog 
neSto: nikad ne uzimajte istu kontrolnu promenljivu-brojae petlje i za 
spoljnu i za unutragnju petlju. 

STOP 

Naredba STOP sluL za prekid izvrgavanja programa pre nego gto 
je izvr'Senje stiglo do nared'be END. Njen oblik je: 

n STOP 

U toku izvrSenja program se zaustavlja kad stigne do tog reda. 
STOP se maze pojaviti na vise mesta, gde je potrebno da se spreei 

nastavak izvr§enja normalnim redom. Ako program ima takvu struk-
turu da normalno teee do END — nema potrebe za naredbom STOP. 

Program: 10 PRINT "UNESI SVOJE GODINE" 
20 INPUT G 
30 IF G>30 THEN 60 
40 PRINT "VREME JE NA TVOJOJ STRANI" 
50 STOP 
60 IF G>55 THEN 90 
70 PRINT "ZIVOT BRZO PROLAZI" 
80 STOP 
90 PRINT "VREME JE ZA PENZIJU" 

100 END 

Izlaz: 	UNESI SVOJE GODINE 
?21 
VREME JE NA TVOJOJ STRANI 
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Po§to je ulaz bio manji od 30 uslov u 30. redu nije zadovoljen tako da 
izvrgenje nije preneto u 60. red nego je nastavljeno prvim sledeeim 
redom i potom zaustavljeno, jer se ni jedna od naredbi ne odnosi na 
godine manje od 30. Da je uneta vrednost bila, na primer, 56 — izvr-
knje bi se iz reda 30 prenelo u red 60, pa, pcato je i taj uslov zadovo-
ljen, u red 90. U gornji primer moguee je ugraditi naredbu koja ee 
prekidati izvrgenje kad se unese negativna vrednost za godine .  

25 IF G<0 THEN 100 

Pojedini operativni sistemi omogueuju da se izvrgavanje prekine 
pritiskom na dirku STOP. To nije BASIC, a i nije kreativno. 

ON ... GO TO 

Naredba ON ... GO TO (od izraza: kad je 	idi do) omogueuje 
uslovno skretanje izvr§enja na veal broj programskih redova. Oblik je 

n ON ni GO TO brl, br2, 	bri 

gde je ni numerieki izraz, a brl, br2 do 'bri su brojevi redova na koje 
mote izvrAenje da se prenese zavisno od rezultata numeric:4E0g izraza. 

Kad izvr§avanje Bode do reda koji sadr2i ovu naredbu prvo se 
izraeunava vrednost .numeriekog izraza. Ako je rezultat decimalni broj, 
zaokru2uje se na prvi manji ceo broj. Ako je vrednost 1, izvrgenje se 
prenosi na red bri, ako je rezultat 2 prenosi se na red •r2, a kad je 
vrednost i, na red bri. Na primer: 

ON X GO TO 300, 335, 450, 800 

ako je X=1 ide na red 300 
ako je X=2 ide na red 335 
ako je X = 3 ide na red 450 
ako je X=4 ide na red 800 

U gornjem primeru vrednost X mora biti izmedu 1 i 4. Broj mogueih 
grananja programa na osnovu ove naredbe je teoretski ograniZen samo 
brojem znakova u jednom redu. Praktieno, nee yam nikada biti po-
treban ceo red. 

POTPROGRAMI 

Veoma eesto se dogada da jedan deo programa treba izvr§avati 
dva i vise puta u toku celog programa. Takozvani "peAaaki" naein za 
to je da svaki put kad su yam potrebne odredene naredbe istim redom 
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vi ih ponovo ukucate u program i one se izvrkvaju redom od nizih 
,brojeva redova ka vigim. Da bi se iz'begao ovaj naein koji odnosi vre-
me i memoriju raeunara, deo iskaza-programskih redova koji se ko-
riste vise od jedanput u jednom izvrkvanju programa grupik se 'kao 
poseban potprogram. Taj deo se izvrgava na razlieitim stupnjevima 
odvijanja programa, kad god zatre'ba, rutinski. Zato se takvi delovi 
programa nazivaju potprogrami, subprogrami iii, najeeke, subrutine. 
Subrutina se samo jedanput unosi u program, a mote biti izvrgena 
nebrojeno mnogo puta, ako je potrebno. BASIC koristi naredbu GO 
SUB za skretanje na subrutinu, a naredbu RETURN za povratak u 
glavni deo programa. 

GO SUB 

Naredba GO SUB (od izraza: idi do subrutine) skreae izveSavanje 
programa na po&tak subrutine koju je programer smislio. Evo je: 

n GO SUB br 	(kod nekih sistema zajedno: GOSUB) 

gde je br broj reda prvog iskaza subrutine. Izviiavanjem GO SUB 
program skate na prvu naredbu subrutine i daije ide redom dok ne 
stigne do naredbe RETURN. Siedeai primer programa nema praktienu 
vrednost nego samo pokazuje korgeenje naredbe GO SUB i RETURN: 

Program: 10 PRINT "PRIKAZ SUBRUTINE" 
20 LET A=10 
30 GO SUB 100 
40 PRINT A, B 
50 GO SUB 100 
60 PRINT A, B 
70 STOP 

100 A=A/2 
110 B=3*A 
120 RETURN 
130 END 

Izlaz: 	PRIKAZ SUBRUTINE 
5 	 15 
2.5 	 7.5 

Subrutina se sastoji od dva reda, 100 i 110 i izvrkva se dva puta. Posle 
prvog izvrgenja program se vraaa na 40. red, a drugi put na 60. red. 
Primetili ste, sigurno, da se program mote skrenuti na istu subrutinu 
vise puta. Izvrknje se svaki put vraea na onaj red glavnog programa 
koji sledi iza reda u kojem je naredba GO SUB. 
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Jednu subrutinu mokte pozvati (skrenuti izvrgenje na .nju) u toku 
izvrknja druge subrutine. Znaei, naredba GO SUB mote da se nade 
u okviru druge sekvence GO SUB ... RETURN. Takode je vain znati 
da se naredba GO SUB mote programirati u okviru sekvence FOR ... 
NEXT pri eemu izvrgavanje subrutine ne ometa izvrgavanje petlje. 

RETURN 

Naredba RETURN (od reel: vrati se) sluE za vraaanje izvrgavanja 
iz subrutine u glavni programski tok iii u subrutinu iz koje je pozva-
na. RETURN mora obavezno biti poslednji iskaz u svakoj subrutini. 
Oblik je: 

n RETURN 

Na naredbu RETURN izvrgavanje se usmerava na prvi sledeei red koji 
sledi za redom u kojem je bila naredba GO SUB koja je izazvala iz-
vrgenje subrutine. Svaki put kad se programski izvrSenje upueuje na 
odredenu subrutinu operativni sistem zabelai programski red u ko-
jem je bila naredba GO SUB i posle RETURN automatski nastav1ja 
izvrAavanje od narednog reda. Zbog toga naredba RETURN ne saddi 
broj reda na koji se vraea izvrgenje programa. Ako to logika progra-
ma zahteva, jedna subrutina mote imati vige od jedne naredbe RE-
TURN, all je ona na kraju subrutine o'bavezna. 

DIM 

Pre objagnjenja ove naredbe treba napomenuti da se u mnogim 
prilikama podaci ne odlalu u memoriju i koriste pojedinaeno nego 
nizovima. Zbog toga BASIC predvida moguenost manipulisanja veeim 
nizovima brojeva i naziva tj. numeriekih i string-promenljivih i kon-
stanti. Kad je ree o veeem •broju podataka potreba za preciznagou se 
poveeava, jer je veea i opasnost od toga da se podaci pomegaju. Pred-
videno je da do toga ne dode (ako ne pogreSite pri unosu podataka, all 
to je vee pitanje principa: Glupost na ulazu — glupost na izlazu). 

Naredba DIM (skratenica od reei: dimenziongi) se koristi da bi 
se definisala ,du'Ena niza promenljivih i ,da bi se za svaku od njih re-
zervisala lokacija u memoriji. BASIC ornagueuje korikenje dvodimen-
zioalnih nizova koji se jog' zovu matrice i jednodimenzionih nizova koji 
se zovu i vektori. Oblik ove naredbe je: 

n DIM p1(k), p2(k), 	pi(k) 

gde je p numerieka iii string-4promenljiva koja se de 4klarige kao niz 
promenljivih. Indeks 'k je numerieka konstanta koja definige velieinu 
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niza. Kada je ree o dvodimenzionom nizu — matrici potrebna su dva 
indeksa, 'medusobno odvojena zarezom: p(kl, k2). U torn slueaju kl 
oznaeuje broj redova u ,matrici, a k2 oznaeuje .broj kolona u matrici. 
Primeri za deklarisanje DIM su sledeei: 

DIM B(25), A$(10), X(5, 20) 

Kada u okviru jedne naredbe DIM deklari§emo vise nizova, promen-
ljive se odvajaju zarezom. 

Niz promenljivih mote se koristiti u programu i ako to nije de-
klarisano DIM naredbom. U torn ss1ueaju BASIC podrazumeva da je 
gornja vrednost indeksa: 10. Cinjenica da je neka promenljiva data 
sa indeksom dovoljna je da je BASIC prepozna kao niz, iako joj nije 
prethodilo DIM. 

Raspon vrednosti indeksa za niz deklarisan kroz naredbu DIM je 
izmedu 0 i broja naznaeenog uz naredbu. Za nedeklarisani niz taj 
raspon je od 0 do 10, znaei 11 lokacija u memoriji. 

Naredba DIM mora u programu biti pre prvog korikenja niza. 
Naredni program ,daje najmanji broj u jednom nizu od 20 brojeva: 

Program: 10 REM DEKLARACIJA VELICINE NIZA 
20 DIM B(20) 
30 REM POSTAVLJA PETLJU DA BI NIZU 
40 REM BILE DODELJENE VREDNOSTI 
50 FOR K=1 TO 20 
60 READ B(K) 
70 NEXT K 
80 REM KRAJ PETLJE 
90 REM POZIVA BROJ SA PRVE LOKACIJE 

100 REM KAO PRIVREMENI NAJMANJI BROJ 
110 X=B(1) 
120 REM PETLJA ZA PROVERU VREDNOSTI 
130 REM IZ NIZA I POSTAVLJA NOVI 
140 REM NAJMANJI BROJ KAD NADE 
150 FOR 1=2 TO 20 
160 IF X<B(I) THEN 180 
170 LET X=B(I) 
180 NEXT I 
190 REM KRAJ PETLJE 
200 PRINT "NAJMANJI BROJ U DATOM NIZU:"; X 
210 DATA 123, 18, 789, 13, 67, 920, 45, 101, 9, 99 
220 DATA 33, 78, 313, 47, 19, 28, 127, 10, 665, 77 
230 END 
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Izlaz: 	NAJMANJI BROJ U DATOM NIZU:9 

1-tame verzije jezika daju razheita reknja za najmanju vrednost 
indeksa iii bazu niza. Kod nekih ona je uvek 1 ako druggije nije na-
znaeeno. Na vama je da utvrdite kako je kod va§eg rgunara, ako yam 
to zatreba. Inge, pitanju indeksiranja (posveaena je posebna pa2nja 
zbog vee pomenute potrebe da se iskljuei svako pogregno dodeljiva-
nje vrednosti nekoj promenijivoj u nizu. Evo primera tabelarne Aeme 
indeksa u dvodimenzionom nizu (4X6): 

1,1 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 

2,1 2,2 2,3 2,4 2,5 2,6 

3,1 3,2 13,3 3,4 3,5 3,6 

4,1 4,2 	4,3 4,4 4,5 4,6 
Programski se ovim indeksima mogu dodeliti vrednosti na sledeei na-
ein (dat je segment mogueeg programa): 

70 FOR L=1 TO 4 
80 FOR M=1 TO 6 
90 READ A(L, M) 

100 NEXT M   
110 NEXT L 

Petlja M (unutranja) se izvr§ava 
6 puta kod svakog prolaza kroz 
petlju L koja je spoljna. Tako 6 
podataka biva ueitano u svaki red 
niza - matrice 

300 DATA 1, 2, 3, 
310 DATA 11, 12, 
320 DATA 21, 22, 
330 END 

4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20 
23, 24 

Nareciba DATA u 300, 310. i 320. redu smeka podatke redom u blok 
podataka. Potom naredba READ u 90. redu dodeljuje vrednosti nizu 
A tokom izvrAenja na sledeei naein: 

kolone M 

redovi L 

1 2 3 4 5 6 

7 8 9 10 11 12 

13 14 15 16 17 18 

19 20 21 22 23 24 
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Evo sada jednog praktienog programa koji ilustruje upotrebu DIM, 
FOR ... NEXT i IF ... THEN naredbi. On sluZi za slaganje-sortira-
nje Este do 100 irnena po abecedi: 

Program: 10 REM POSTAVLJA DIMENZIJU NIZA 
20 REM I BROJAC NA NULU 
30 DIM N$(101) 
40 LET K=0 
50 PRINT "UKUCAJ-UNESI IMENA" 
60 PRINT "NEMA ZA KRAJ LISTE" 
70 PRINT 

80 REM POSTAVLJA PETLJU ZA UNOS PODATAKA 
90 REM NA LOKACIJE NIZA 

100 FOR M=1 TO 101 
110 INPUT N$(M) 
120 REM TEST ZA KRAJ LISTE 
130 IF NS(M)="NEMA" THEN 200 
140 REM DODAJE 1 BROJACU IMENA 
150 K=K+1 
160 NEXT M 
170 REM KRAJ PETLJE 
180 REM 0/00/00/00/00/00/0  

190 REM UGNEZDI PETLJE 
195 REM ZA SORTIRANJE IMENA 
200 FOR M=1 TO K-1 
210 FOR J=M+1 TO K 
220 REM UPOREDUJE IMENA I ZAMENJUJE MESTA 
230 REM KAD NADE IME MANJE VREDNOSTI (ASCII) 
240 IF NS(M)< —NSW THEN 280 
250 LET XS—NS(M) 
260 LET NS(M)—NS(J) 
270 LET N$(J) = X$ 
280 NEXT J 
290 REM KRAJ UNUTRASNJE PETLJE 
300 NEXT M 
310 REM KRAJ SPOLJNE PETLJE 
320 PRINT 
330 PRINT 
340 PRINT "EVO SLOZENE LISTE" 
350 PRINT 
360 REM POSTAVLJA PETLJU ZA IZLAZ PODATAKA 
370 REM IMENA SU SADA PO ABECEDNOM REDU 
380 FOR J=1 TO K 
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390 PRINT N$(J) 
400 NEXT J 
410 REM KRAJ PETLJE 
420 END 

UKUCAJ-UNESI IMENA 
NEMA-ZA KRAJ 

?beba 
?boka 
?brana 
?simo 
?mira 
?ana 
?Olga 
?nema 

EVO SLOZENE LISTE 
ANA 
BEBA 
BOKA 
BRANA 
MIRA 
OLGA 
SIMO 

Moida se pitate zagto je niz di-
menzionisan na 101 lokaciju. Raz-
log je to ko pored 100 imena tre-
ba da prirni i "nema", ree za za-
vrktak programa. Pailjivo anali-
zirajte izvrknje redova od 250 do 
270. Zamena koja se u njima iz-
vodi je osnova svih programa 
sortiranja podataka i biee yam 
potrebna i kasnije. 

Po izvrSenju petlje (100-160) niz N$ 

N$(1) N$(2) N$(3) N$(4) N$(5) N$(6) 
Beba Boka Brana Simo Mira Ana 

Tokom prolaska kroz petlju elanovi 
ne dobije uzlazni niz po vrednosti — 

sadril sledeae elanove: 

N$(7) N$(8) 
Olga nema 

niza menjaju mesta sve dok se 
od A ka Z. 

FUNKCIJE 

Funkcije su definisane procedure koje mogu biti upotrebljene vi-
kkratno u programu jednostavnim pozivanjem njihovog imena. BASIC 
sadrZi listu preddefinisanih funkcija za izraeunavanje mnogih eesto 
korigeenih numeriekih funkcija, na primer za izraeunavanje kvadrat-
nog korena brojeva. Jezik takode omogueuje korisniku da definik 
funkcije koje su mu potrebne naredbom DEF (vidi str. 48). Kada je, 
nekom od naredbi, funkcija pozvana i izvrkna dobija se rezultat koji se 
.koristi za dalje izvrAavanje programa. Funkcija se mae ikoristiti na sva-
kom mestu u programu gde je dozvoljen numerieki izraz. Ona mo .Ze 
stajati sama za sebe u okviru nekog izraza. 
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Standardne funkcije 

Bib() koja funkcija se dobija naznaivanjem njenog imena i tako-
zvanog argumenta funkcije koji se daje u zagradi. Argument mote 
biti u obliku bilo kojeg numeriokog izraza. Izraeunavanjem on daje 
prostu vrednost koja se koristi kao podatak za funkciju. Numeriel'ki 
izraz koji daje vrednost argumenta mote .sadr2ati druge funkcije. 
U definicijama 'funkcija koje slede, X je argument funkcije: 
Trigonometrijske funkcije 
ATN(X) daje arkustangens od X, u radijanima, 
COS(X) daje kosinus od X, u radijanima, 
SIN(X) daje sinus od X, u radijanima, 
TAN(X) daje tangens od X, u radijanima, 

Eksponencijalne funkcije 
EXP(X) eksponent od X, a to je vrednost 'haze prirodnih logaritama 

(e=2.71828) dignuta na stepen x, 
LOG(X) prirodni logaritam od X. X mora biti >0. 
SQR(X) .kvadratn'i koren od X. X mora biti >0. 

AritmetFeke funkcije 
ABS(X) daje apsolutnu vrednost X, bez obzira na znak, 
INT(X) najveei ceo broj koji nije veei. od X, 
SGN(X) utvrduje znak za X i daje vrednost 1 ako je x>0, vrednost 0 

ako je X=0 i vrednost —1 ako je X<0. 

Naredni program nema drugu primenu izuzev da prikaM kako 
izgledaju pojedine funkcije: 
Program: 10 LET A-17 

20 LET B=-7.62 
30 LET C=SQR(A) 
40 LET D—EXP(A) 
50 LET E=LOG(A) 
60 LET F—SGN(B) 
70 LET G=INT(A+B) 
80 PRINT "KVADRATNI KOREN IZ ";A;" JE:";C 
90 PRINT "VREDNOST E NA ";A". STEPEN JE:";D 

100 PRINT "LOGARITAM OD ";A;" JE:";E 
110 PRINT "FUNKCIJA SGN OD ";B;" JE:";F 
120 PRINT "NAJVECI CEO BROJ KOJI NIJE > (A + B): ";G 
130 END 

Izlaz: 	KVADRATNI KOREN IZ 17 JE:4.1231 
VREDNOST E NA 17. STEPEN JE:24154953 
LOGARITAM OD 17 JE:2.8332 
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FUNKCIJA SGN OD —7.62 JE:-1 
NAJVECI CEO BROJ KOJI NIJE >(A+B): 9 

Korikenje standardnih funkcija olak:sava znabajno posao pri pro-
gramiranju. Program koji bi sadrbo sve formule za izraeunavanje 
ovih funkcija bio bi znatno dui i slozeniji. Ovako, samo upotrebite 
ime funkcije, a sve ostalo je vee u raeunaru. 
Pomotna funkcija RND (skraeenica za random: slueajni) odabira tzv. 
pseudo-slueajni broj iz niza koji je uvek na raspolaganju. Taj niz je 
od 0 do 1. U mini-BASIC-u nije potreban argument uz RND ga 
mnoge verzije imaju da bi se na taj naein odredila poeetna vrednost 
niza iz kojeg raeunar uzima Slubajni broj. 

RANDOMIZE 

Ova naredba (od reei: uproseei) menja poeetnu vrednost niza iz 
'kojeg rabunar bira pseudo-Slueajni broj. Na taj naein pri svakom iz-
vrknju RANDOMIZE naredbe zajedno sa funkcijom RND dobija se 
drugi (nepredvidljiv) broj. 
Naredba RANDOMIZE ima oblik: 

n RANDOMIZE (RANDOM iii RND u drugim verzijama) 

Izvrknjem ove naredbe dobija se nova poeetna vrednost niza slueajnih 
brojeva. Evo primera za RANDOMIZE i RND: 

Program: 10 REM SIMULACIJA BACANJA KOCKE 
20 PRINT "KOCKA JE PALA NA:" 
30 PRINT 
40 RANDOMIZE 
50 REM PETLJA ZA 10 BACANJA 
60 FOR J=1 TO 10 
70 LET K=INT(6*RND)+1 
80 PRINT K; 
90 NEXT J 

100 END 

Izlaz: 	KOCKA JE PALA NA: 
2 3 1 4 6 1 5 2 3 4 

Ako ponovite izvrgenje programa dobieete drugi niz brojeva, jer 
je naredba RANDOMIZE promenila poeetnu vrednost. Da nije bilo tc 
naredbe u izlazu bi bili isti brojevi. U 70. redu vrednost slubajnog bro-
ja je pomnaena sa 6, jer osnovni niz je, rekli smo, izmedu 0 i 1. Toj 
vrednosti dodaje se 1, pato funkcija INT zaokrugljuje na prvi manji 
ceo broj, pa bi izgledalo kao da na'S'a kooka ima pet strana. 
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Maida yam se eini da je previte prostora u ovum kratkom kursu 
BASIC-a posveeeno neeernu Ato nema veliku vainost. RANDOMIZE i 
RND su korisni u raznim programima, od simuliranja podataka u po-
slovnim i nauenim programima do dodeljivanja slueajnih koordinata 
figurama u nekoj od. igara. U nekim verzijama ne koristi se RANDO-
MIZE jer RND ima argument: RND(X) koji menja poeetnu vrednost 
niza svaki put kad je funkcija pozvana. 

TAB 

Funkcija TAB (skraeenica od: tabulator) simulira ono tto imate 
na svakoj pisaeoj matini. Ona •kontrolite mesto Atampanja i zato se ko-
risti uvek uz naredbu PRINT. TAB(X) pomera mesto poeetka tampa-
nja na kolonu koja se dobija izraeunavanjem vrednosti X, zaokruglje-
ne na prvi manji ceo broj. To znati da X mote biti samo pozitivan broj. 
Pod uslovom da vat raeunar ima 32 znaka u jednom redu, gledano po 
vertikali on ima 32 kolone. Kad u programu predvidite TAB(13) to 
znaei da ee ttampa poeeti u 14. koloni, gledao s leva na desno. Sepa-
rator (;) je obavezan posle TAB(X), jer obezbeduje nastavak bez raz-
maka. Najbolje je da sami malo eksperimentitete, jer TAB je vrlo 
vaina funkcija, naroeito u grafiaim programima i programima kod 
kojih je vahla pozicija izlaza na ekranu. 

Program: 10 REM FUNKCIJA TAB 
20 PRINT "01234567890123456789012345678901" 
30 LET A=6 
40 PRINT TAB(A);"B";TAB(10)"M" 
50 END 

Izlaz: 	01234567890123456789012345678901 
B M 

Korisnieke funkcije 
BASIC predvida da sam korisnik definite funkcije koje su mu potrebne 
u programu pored standardnih funkcija. Kada ih korisnik definite na 
jednom mestu u programu ove, korisniake funkcije se izvrtavaju na 
svakom mestu na kojem se naznaei njihov naziv. 

DEF FN 

Naredba DEF (skraeenica od reei: definiti) je preduslov za upo-
trebu korisnieke funkcije. Ona ima ()bilk: 

n DEF FN A(P)=e 
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gde je FN A ime funkcije koje daje korisnik, argument p je jedna iii 
vise prostih numeriekih promenljivih, dok je e simbol matemati6ke 
definicije funkcije u obliku numeriekog izraza. Prva dva slova kori-
snieke funkcije uvek .moraju ,da budu FN, a za njima sledi jedno slovo 
koje izdvaja jednu funkciju od druge. Za naziv funkcije moie se uzeti 
bilo koje slovo abecede. Funkcija A(P) ili , kako su nas ucili u 
funkcija "A od P" se koristi u programu tako da se prvo dodeli vred-
nost p, potom se izraZuna vrednost izraza sa desne strane znaka jedna-
kosti, a onda se dobijena vrednost funkcije A koristi u programu na 
mestima na kojima je naznaeeno. Definicija funkcije uvek mora pro-
gramski da se predvidi pre prvog pozivanja to funkcije. 

U narednom primeru data je funkcija za zaokruiivanje brojeva 
na dve decimate: 

Program: 10 REM FN DVE DECIMALE 
20 DEF FN A(Y)=INT(100*Y+0.5)/100 
30 FOR K=1 TO 2 
40 PRINT "NEZAOKRTJZEN BROJ JE:"; 
50 INPUT B 
60 PRINT "ZAOKRUZEN NA DVE DECIMALE:";FN A(B) 
65 PRINT 
70 NEXT K 
80 END 

Izlaz: 	NEZAOKRUZEN BROJ JE:?32.537139 
ZAOKRUZEN NA DVE DECIMALE:32.54 

NEZAOKRUZEN BROJ JE:9:9944678 
ZAOKRUZEN 'NA DVE DECIMALE:9.99 

* * * 

Ovim smo zavrAili prikaz BASIC-a u njegovom minimalnom obli-
ku. BASIC se neprestanO razvija i §to je savremeniji raeunar koji imate 
pred sobom to je savrkniji BASIC ugraden u njega. U prirueniku koji 
korisnik dobija uz uredaj opisane su sve naredbe i funkcije koje ko-
risnik mote upotrebiti u programiranju. 

Jedini naein za ueenje plivanja je da se tide u vodu. Tako je i sa 
programiranjem. Stisnite nos sa dva prsta i skoeite OTVORENIH 
OCIJU u ovaj svet koji nije tako komplikovan kako izgleda na prvi 
pogled! 
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V/ ZA POLIGLOTE 

Po nekoliko re6 o programskim jezicima: FORTRAN, ALGOL, 
PASCAL, APL, LISP, LOGO, FORTH — Poredenje sa BASIC-om 

Ovo poglavlje nema za cilj da prikate sve programske jezike niti 
da da potpun uvid u prikazane jezike. Prikazujuei nekoliko poznatih i 
mane poznatih jezika dajemo pregled valnih principa programiranja 
da bismo yam olaktali sagledavanje razlika medu njima, radi kasnijeg 
opredeljivanja za dublje upoznavanje. Jezici su prikazani iz eetiri 
osnovna aspekta. 

Koliko je potrebno truda da poeetnik nauei da programira u ne-
kom jeziku i to najmanje do stepena da mote da retava jednostavnije 
probteme putem raeunara, predstavlja JEDNOSTAVNOST jezika. Sa 
kojom lakoaom se dati programski jezik mote upotrebiti za retavanje 
komplikovanih problema, govori MOC jezika. Jednostavnost i lakoaa 
su relativno nezavisni. Neki programski jezici 'su tetki za ueenje ali 
omoguauju relativno lako retavanje problema, dok je kod drugih jezi-
ka situacija upravo obrnuta. 

Treai aspekt programskog jezika je KOMPATIBILNOST kako me-
du sistemima sa istim jezikom tako i medu samim jezicima, tojest, ko-
liko je lako preei na drugi jezik kada se natl.& prvi. 

PROBLEMSKA ORIJENTACIJA objatnjava do koje mere pro-
gramski jezik pomate ljudsko razmitljanje o problemima. Neki jezici 
svojom strukturom zapravo pomatiu razmitijanje o problemu i omo- 
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gucuju programeru da relativno lako oplge problem dok drugi jezici 
mogu upravo da blokiraju put do regenja problema tako S'to su u su-
protnosti sa prirodnim naeinom ,migjenja. Ovaj aspekt je u ,bliskoj vezi 
sa jednostavnogeu i modi jednog jezika jer lakoaa ueenja i lakoea pri-
mene zahtevaju raznovrsno obeleiavanje radi opisivanja problema. 

Klasreni programski jezici 

Njihova kratka karakteristika je da nisu ni jednostavni ni mnogo 
modni. Jezici ove grupe hi bili FORTRAN, ALGOL i PASCAL. Oni su 
dosta rasprostranjeni na visokim gkolama i u privredi. Njihova popu-
larnost u ovim oblastima je sasvim razumljiva ako se zna da privreda 
uzima Akolovan kadar sa univerziteta, a planeri Akolskih programa su 
izvanredno osetljivi na potrebe privrede (milli se, naravno, na plani-
ranje u SAD, gde je to najrazvijenije i otkuda se preslikava u svet). 

FORTRAN (od FORmula TRANslation) je prvi visi programski 
jezik i joS" uvek dominira, pre svega, u fizici, 'matematici i tehniekim 
oblastima uopg-te. Ipak, danas se za FORTRAN mote redi da mu ne-
dostaju opgta povezanost i dobro regene komande za kontrolu toka pro-
grama. Programi u FORTRAN-u upotrebljavaju veoma mnogo uslovne 
prelaze koji S'alju izvrgenje programa na razne delove programskog 
toka, tako da se svi programi, osim onih najjednostavnijih, eitaju uz 
velixi napor, jer se ne mogu eitati jednostavno od vrha na dole. Neka 
bude pomenuto da nove verzije jezika FORTRAN, kao FORTRAN 
77, imaju naredbe za kontrolu toka koje su veoma sliene anima u 
ALGOL-u. 

ALGOL (ALGOrithmic Language) pakazuje visi stepen unutragnje 
povezanosti i osmi:sljenije kontrolne strukture. ALGOL se koristi kao 
univerzaini jezik za opis i razmenu algoritama medu ljudima koji se 
bave naukom o raeunariina. Strukture kao ''Sto su BEGIN ... END, 
IF ... THEN ... ELSE, FOR... DO, i WHILE ... DO su predstavljale 
prethodnicu za nova regenja kontrole programskog toka u mnogirn 
kasnijim programskim jezicima. Ipak, ALGOL-u nedostaje standardni 
set naredbi za ulaz i izlaz podataka. 

PASCAL, naslednik ALGOL-a, zauzeo je znaeajne pozicije u aka-
demskim krugovima. PASCAL je dovoljno kompaktan da se prilagodi 
ogranidenim memorijama mikro raeunara od 48 ili 64 kilobajta. Do-
voljno je mali da se lako primenjuje i njegova sintaksa semantika 
su dohro odredene. Brzina izvrgavanja programa je nekoliko puta 
veda nego kod BASIC-a. 

Glavni nedostatak FORTRAN-a, ALGOL-a i PASCAL-a je to gto 
nisu interaktivni. Da biste probali Zak i najjednostavnije naredbe po- 
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trebno je prvo kreirati program u izvornom obliku, .prevesti ga u ma-
ginski jezik, a zatim ga povezati u sistem — da bi se mogao izvrgavati. 
Iz toga proizlazi da eksperimentisanje sa jednom ill nekoliko naredbi 
zahteva neproporcionalno mnogo vremena i napora. Bilo bi mnogo efi-
kasnije eksperimente obavljati u takozvanom interaktivnom radu gde 
je moguee testiranje samo nekoliko naredbi bez sklapanja i pokretanja 
celog programa. 

Drugi vgan nedostatak ovih programskih jezika je u tome to 
se kompleksne procedure moraju razraditi do najsitnijih detalja, do 
nivoa manipulacije sa elementarnim memorijskim eelijama u raeuna-
ru. Iako raeunar po samoj svojoj strukturi i radi tako to pristupa jed-
nom mestu u memoriji u jednom trenutku, to ne mora da se odra2ava 
u radu sa nekim programskim jezikorn. Ovo se rdava naredbama koje 
eitave liste brojeva slova shvataju kao elementarni podatak. 

Princip »samo jedna radnja u jednom trenutku« je, kao ograni-
eavajuei faktor, ugraden u mnoge programske jezike. To se posebno 
odnosi na korikenje kod definisanja funkcija od strane samog korisni-
ka. Problem je u tome gto to funkcije ne mogu vratiti vrednost niza 
ili liste po pozivanju. U FORTRAN-u, ALGOL-u i PASCAL-u se !kom-
pleksni problemi ovog tipa regavaju primenom potprograma 111 proce-
dura. Kao rezultat dobijamo vise poziva procedura nego samih funk-
cijskih naredbi u programu. Takav naein rdavanja je na neki naein 
nu2no zlo jer je mnogo pogodnija lista eistih funkcija nego odgovara-
juea lista poziva potprograma iii .procedura. Kao jedan primer prin-
cipa o kojima se ovde govori navegeemo problem kvadriranja svakog 
elementa neke matrice i zatim transponovanja dobijene medumatrice 
(ako yam primer nije najjasniji, preskoeite ga!). Ako bi kvadriranje i 
transponovanje bili definisani kao funkcije mogao bi se napisati slede-
ei program: 

MATRICA2=TRANSPONOVANA (KVADRIRANA (MATRICA1)) 

Medutim, to nije moguee ni u jednom od navedenih jezika, pa bi re-
Aenje izgledalo ovako: 

KVADRIRAJ (MATRICA1, PRIVREMENA MATRICA) 
TRANSPONUJ (PRIVREMENA MATRICA, MATRICA2) 

gde je prvi argument svake procedure matrica nad kojom se operge, 
a drugi argument matrica koja se dobija kao rezultat. U FORTRAN-u 
bi naredba CALL prethodila svakoj od procedura. Kao Ato se vidi, 
obeldavanje po funkcijama bilo bi mnogo jasnije. 
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Moderni programski jezici 

BASIC — Sigurno jednostavan ali daleko od motnog. 
Visok stepen interaktivnog rada je svakako najva'iniji kod pro-

sudivanja o jednostavnosti nekog jezika. BASIC je ,poznat kao jedan 
od najsavetenijih jezika u smislu interaktivnosti unutar samog jezika. 
Linije BASIC programa se ukucavaju direktno u BASIC sistem i pro-
gram mole biti izvrgen u svakom momentu bez trogenja vremena na 
prevodenje u ,matinski jezik i ostale operacije vezane za povezivanje 
izvegnog koda u operativni sistem. Kao dodatna pogodnost se javlja 
moguenost da veeina BASIC sistema mole da izvr§ava pojedine pro-
gramske linije i van same dedinicije programa. 

BASIC je postao programski jezik za mikroraunare sredinom i 
krajem sedamdesetih godina iz prostog razloga jer je bio dovoljno 
mali da se smesti a ogranieene memorije prvih mikroraeunara. Cena 
ovoga je naravno bila plakena velikim ogranieenjima u moguenostima 
samog jezika. 

Isto kao FORTRAN-u i BASIC-u nedostaju prave naredbe koje 
regavaju strukturu samog !programa. Mnoge verzije ogranieavaju ime-
na promenljivih na samo dva slova i eine upotrebu smisaonih imena 
skoro nemaguaom. Ipak, najveea mana BASIC-a je nedostatak proce-
dura ili potprograma. Mnoga uputstva pojednostavljeno ,navode GOSUB 
kao naredbu za poziv potprograma. Ustvari to nije vista drugo nego 
bezuslovni prelaz sa jednog programskog bloka na drugi sa mogue-
noku kasnijeg povratka na prvolbitni blok. 

Kako vreme prolazi iskuistava je sve vise pa se 'sada mnogo vise 
vodi raeuna o tim aspektima jezika. ANSI standard (SAD) vee je uveo 
veeinu tih struktura u listu naredbi BASIC-a. 

APL i LISP su ,moeni ali ne i jednostavni jezici. 

Svi do sada razmatrani jezici su relativno skromni po snazi uglav-
nom zbog osobine da samo jednu stvar rade u datom momentu. Ako 
razmotrimo dostupne jezike koji regavaju ovaj problem, nailazimo na 
APL i LISP. Na realizacije APL-a (A Programming Language)  i 
LISP-a (LISt Processing) nailazimo i kod sasvim jevtinih mini i mikro 
raeunara. APL i LISP su interaktivni i izuzetno moeni jezici ali ve-
einu .potencijalnih korisnika odbija njihovo neuobitajeno obeleiavanje. 

APL i LISP imaju fanatiene pobornike, ali ni jedan nije giroko 
prihvaken, verovatno zbog vee pomenutog problema obeleIavanja. Ipak, 
ispod tih osobina leze programski sistemi koji bi mogli biti nazvani 
futuristiekim u 'poredenju sa FORTRAN-om, ALGOL-am i PAS-
CAL-om. 
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APL i LISP omoguauju korisniku da milli na nivou strukture po-
dataka. Strukture koje podr2ava APL su nizovi (skalari, vektori, ma-
trice i vigedimenzionalni nizovi). U LISPu osnovna struktura podataka 
je lista (pri tom elementi neke liste takode mogu biti liste). Oba na-
vedena programska jezika omoguauju korisniku da defini§e funkcije 
koje manipulign kompleksnim strukturama podataka. Primer kvadri-
ranja i transponovanja matrice bi u APL-u izgledao ovako: 

MATRICA2 — TRANSPONUJ KVADRIRAJ MATRICA1 

APL i LISP su takode i visoko interaktivni. Funkcija mote biti 
izvrAena odmah po definisanju. Naredbe se, takode, mogu izyrgavati 
van definicije samog programa tako da je vrlo lako probati razne na-
redbe da bi se ispitao njihov efekat: To je ,naroeito dragoceno kod moe-
nih jezika kao gto su APL i LISP gde efekat samo jedne programske 
linije mote biti relativno dalekoselan. 

I APL i LISP podr2'avaju modularno programiranje u kom se pro-
blemi razbijaju u nekoliko kratkih funkcijskih definicija. Pato tako 
svaka funkcija mote biti testirana odvojeno, logieke greAke se relativ-
no lako otkrivaju i ispravljaju. 

APL i LISP omogueuju korisniku da uskladi§ti veliiki broj defi-
nicija kako furikecija tako i podataka u posebnom delu memorije ra-
eunara i tako smanji potrebu za obraeanje eksternoj memoriji. Taj deo 
memorije se dodeljuje dinamicaki, tj..pro§iruje se kada se dodaju nove 
definicije funkcija i nove strukture podataka. Dodeljivanje memorije 
je za korisnika potpuno nevidljivo tako da ne postoji potreba za ko-
mandama za dodeljivanje memorijSkog prostora preko, na primer: 
DIM() naredbe. U bilo kom trenutku je moguee snimiti na disketu 
celokupnu memoriju kao jedinstvenu datoteku i tako .kasnije u potpu-
nositi rekonstruisati sistem. 

Oba ova jezika predstavljaju zaokrulene programske sisteme. I 
jedan i drugi imaju ugradene rutine za upravljanje memorijom, opo-
ravak od nastalih gregaka i parametre ulaza i izlaza koji se mogu pre-
praviti i korisniku omogueiti da napravi sopstvenu verziju razvojnog 
sistema. 

Iako su oba jezika interaktivni i moani oni koriste neuableajeno 
obelelavanje i nestandardne editore. APL koristi nestandardne znake 
i zahteva specijalnu tastaturu dok LISP koristi standardne znake ali 
upotrebljava aritmetiku takozvane obrnute poljske notacije i upotre-
bljava zagrade da razdvoji strukturu od raeuna. 

Ni APL ni LISP nemaju naredbe za strukture ponovljenih radnji. 
Na sreeu, oba jezika podrZavaju takav sbil programiranja koji sma- 
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njuje potrebu za ponavijanjem. To je mogute jer je ugradeno puno 
naredbi koje tretiraju kompletne strukture podataka odjedanput. Kod 
drugih jezika, veeina naredbi za ponavljanje upotrebljava za pojedi-
naenu obradu elemenata veeih struktura podataka; Este, vektora, iii 
matrice. 

LOGO — Jednostavan i moean. 

Iako je inspirisan LISP-am, LOGO se ne oslanja toliko na obele-
lavanje sa upotrebom zagrada i dozvoljava upotrebu standardnog 
obeldavanja u aritmetici (pored obrnute poljske notacije). 

Uprkos pojednostavljenju obeleiavanja LOGO je zadriao mnoge 
napredne osabine jezika-prethodnika. Postoje i neke karakteristike 
LOGO-a koje ga izdavajaju: 

1. Interaktivni interpretirani kod, 
2. Moene naredbe za kreiranje i modifikaciju celovitih struktura 

podataka, 
3. Funkcionalno obelelavanje koje omogueuje isticanje hijerarhij-

ske strukture programa, 
4. Dinamieka alokacija memorije, 
5. Moguenost pameenja definicija podataka i funkcija na eksternu 

memoriju, 
6. Korisniku je omoguaen pristup sistemskim promenljivim. 

Programski jezik LOGO je jednostavno i moan orude kojim deca 
mogu ispitati svet geometrije, matematike i fizike. Ipak, daleko ad 
toga da bude samo za decu, LOGO je jezik koji ee mnogim svojim 
interesantnim funkcijama privuei pa'inju eak i profesionalnih pro-
gramera. 

FORTH, teiak za u'Cenje ali veoma moean. 
lako postoji vee desetak godina uglavnom je do pre par godina 

bio vezan za korikenje u kontroli procesa i upravljanju slolenim si-
stemima. Omasovljenjem mikro raeunara je stekao popularnost iako 
i dan danas ostaje manje-vise egzotiean programski jezik u porede-
nju sa ostalima. 

Neke ad najvainijih karakteristika FORTH-a su kompajlirani i 
interaktivni kod, skoro potpuna modularnost programa i njegovih de-
lova i gotovo neverovatna prilagodljivost raznim problemima. FORTH 
se mote iskoristiti za bilo gta, od pisanja jednostavne obrazovne igre 
do pisanja drugog programskog jezika (postoji PASCAL napisan u 
FORTH-u). 

FORTH je relativno lak za poeetnika ali za potpuno korikenje 
njegovog ,punog potencijala je potrebno odlieno poznavanje funkcioni- 
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sanja raeunara i operativnog sistema. Kontrolne strukture kojima ra-
spolaie su veoma moene ali je u tipovima podataka relativno siroma-
tan. Dozvoljava upotrebu proizvoljnih imena velike duLne gto olakga-
va upotrebu smislenih imena za promenljive u programu. 

FORTH se razlikuje od drugih jezika i po tome gto je u njemu 
moguee dodavanje novih naredbi koje dobijaju ista prava kao i origi-
naMe naredbe koje postoie u definiciji samog sistema. To znaei da 
ako nema naredbe za kontrolu sloienih struktura podataka one mu se 
mogu ugraditi i zatim koristiti kao da su oduvek bile prisutne. 

Aritmetika FORTH-a koristi obrnutu poljsku notaciju i to se u 
njegovom slue'aju mo'e smatrati prednoku jer zahvaljujuei njoj 
FORTH u svakom trenutku zadriava odredenu doze jednostavnosti. 
Vaina osobina ovog jezika je i prenosivost, gto znaei da nije vaZ'no na 
kom se raeunaru razvija aplikacija ali je svakako jedna od velikih 
mana to gto posle FORTH-a nije lako uciti novi programski jezik. 
Osnovni razlog je u tome gto se u FORTH-u koristi prilicno neuobi-
eajen naein obele2avanja. 

Kao gto smo napomenuli na poeetku ovog poglavlja, ono i nije 
trebalo da posluii da nauaite da programirate u FORTH-u ili PAS-
CAL-u. Bieemo zadovoljni ako ste stekli pribliinu sliku o tome koji 
ad ovih programskih jezika moie vama da bude koristan i sa kojim 
se vredi upoznavati. 
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VI/ MASINE 
GOVORE MASINSKI 

Za one koji su spremni na najteie — osnove za programiranje 
u maginskom kodu (za ZX Spectrum, Commodore 64 i druge) 

Ovo poglavlje PZP verovatno je najvige tajanstveno svima koji se 
po prvi put susreeu sa programiranjem. Maginski jezik iii maginski kod 
ili wmaginac«, kako ga od ,milogte zovu, ustvari bi se teglo mogao na-
zvati ,programskim jezikom u onom smislu u kojem su to takozvani 
vigi programski jezici, BASIC FORTH, na primer. 

Znamo da su vigi programSki jezici smigljeni da bi korisnik mo-
gao jednostavnije da daje i'nstrukcije raeunaru, ali ono gto je lake i 
brie nama — za raeunar je teie. On mora da prevede naredbu datu u 
nekom vigem jeziku na »maginac« da bi mikroprocesor mogao da je 
izvrsi, a to zahteva vreme. Nasuprot tome, programske naredbe date 
u wmagineu« direktno se izvrgavaju pa su programi brit i zauzimaju 
manje prostora u .memoriji. To je i normalno jer maginski kod je niz 
naredbi datih tako da mikroprocesor mote odmah da ih izvrgi — bez 
prevodenja. Naredbe su razvijene u obliku najsitnijih koraka koje 
procesor treba da izvede. Ako bismo to prikazali na nekoj radnji koju 
treba obaviti, na primer na uzimanju cilovike sa stola, uporedenje sa 
viMm jezicima bilo bi ovako: 

vigi jezik: 	 maginac: 
— uzmi olovku sa stola 	— da li je olovka na stolu 

— .koja ruka mote da je dohvati 
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— digni tu ruku 
— pomeri je iznad stola 
— dovedi je do olovke 
— spusti je na olovku 
— zgrei palac i katiprst 
— podigni olovku 
— privuci oloVku k isebi. 

Zbog potrebe da se svaka radnja razibije na najsitnije segmente 
maginski jezik je teak za rad i zahteva venial metodienost i strpljenje 
— sve mora da se proverava dva, tri puta. 

Ukoliko nema velike potrebe — dugi programi se nikada ne pigu 
u maSincu. Medutim, kod odredenih zadataka, na primer da bi se ubr-
zala radnja neke igre iii za pravljenje posebnih efekata na ekranu — 
maginac je nezamenljiv, jer BASIC je desetak puta sporiji i igra nema 
dovoljnu dinamiku. 

To su razlozi Ato je ovo poglavlje PZP posveaeno magincu. Na-
mera je da yam maginac ueinimo pristupaenijim i da yam prikakmo 
kako sami da napravite kratke maginske potprograme koje eete kori-
stiti u BASIC-programima. 

U mikroraeunarima se koriste razne vrste mikroprocesora, tojest 
proizvodae bira onaj mikroprocesor koji najvige odgovara prema tome 
kakve radnje i koliko brio mote da ih obavi i, naravno, koliko kogta. 
U .mikroraeunarima prve generacije koristi se ,mikroprocesor sa osam 
bita koji je najsporiji jer u jednom trenutku mote da operik samo sa 
osam signala. Na triigtu je i sve vise raeunara (poslovnih) koji koriste 
16-bitne procesore, a vee su tu i Dprve laste« sa 32-bitnim procesori-
ma koji bi do poeetka poslednje ,decenije ovog veka trebalo da domini-
raju trEgtem. U kuenim raeunarima jog dugo ee >kucati osmobitno 
srceo pa smo se i opredelili za dva najvige korikena mikroprocesora 
u kuenim raeunarima: Zaj'logov Z80 i Intelov 6502. Z80 koristi se u 
Sinklerovom 'Spektrumu i ZX81, VIC 20, BBC, Atariju i Galaksiji. 
Mikroprocesor 6052 pokreee Apple, Oric, Commodore 64 koristi jedan 
derivat ovog procesora — 6510, koji razume maginski kod za 6502. Da 
bismo bili u duhu maginskogrkoda ovaj kratki kurs podelieemo na pet-
naestak ikoraka. 

I. STA JE MASINSKI JEZIK (KOD)? 

U maginskom kodu svaka naredba i podataka predstavljeni su bi-
narnim brojevima. U raeunaru, binarni brojevi predstavljeni su elek-
trienim signalima. Kad ima napona to je 1, a kad nema napona to je 0. 
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Signal i ne-signal imaju isto ime: "!bit" ko je skraaenica od "binary 
digit" (binarna cifra). Biti prolaze kroz ratunar u grupama od 2, 4, 8, 
16, 32 (prema broju bita koji mogu da se obrade u jednom trenutku 
u procesoru raaunari se i dele na osmobitne, igesnaestobitne, itd.). Mi 
se bavimo osmobitnim procesorima (Z80 i 6502) tako da dalje govo-
rimo samo o grupama ,od po osam bita. Grupa od osam bita zove se 
»bajt«. Svaki bajt, sastavljen od osam signala i ne-signala predstavlja 
jedan binarni broj koji nosi jednu naredbu iii podatak u mainskom 
kodu. 

Postoji nekoliko naeina za pisanje programa u maginskom kodu: 
a) sve naredbe i podaci dati su binarnim brojevima, 
b) naredbe i podaci dati su u heksadecimalnim brojevima, '6to je 

kraee i jednostavnije za rad nego sa binarnim brojevima, 
c) uz pomoe »asemblera: — programa u kome su sve naredbe date 

u vidu mnemonika koji se prevode ,na maknski kod. Mnemonik je 
skraaenica smfAljena radi lakgeg parneenja. Na primer mnemonik LD 
je skraaenika za LOAD (eng. napuni). 

Pogledajmo !kako izgleda mainski program za sabiranje 2 i 4: 

u heksa-brojevima 	 u asembleru 
3E,02 	 LD A,02 
C6,04 	 ADD A,04 
32,577F 	 LD (7F57),A 
C9 	 RET 

Levi program (program je za Z80) je u heksa-kodu o kome ee vise biti 
reel na narednim stranama). Prva dva znaka (3E, C6, itd.) su naredbe 
u heksa kodu, a iza zareza dati su podaci (02,04) ili adresa (577E). De-
sni program sastavljen je od mnemonika koji su ekvivalenti za naredbe 
u heksa-brojevima iz levog primera. Tako je 3E isto Ato i LD A, C6 je 
isto Ato ADD A, itd. 

Pojedini raeunari imaju ugraden asembler dok kod drugih mo-
rate da ga unesete u memoriju da bi se koristio. Neki raeunari pri-
hvataju heksa-brojeve. Kod drugih morate da koristite poseban pro-
gram zvani "heksa ,ubacivae" koji prevodi heksa-brojeve za portrebe 
procesora. Kasnije eemo dati jedan takav program. 

2. UPOZNAJTE SVOJ RACUNAR 

Osnovu za rad raeunara precistavljaju eipovi, Ato je popularno 
ime za »integralna kola«. Integralno ,kolo je sinonim za mikroskopski 
mala elektriena kola smekena na prostoru od jednog kvadratnog cen-
timetra (za nekoliko godina ovo ee moti da se kate za ceo ratunar). 
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Cipovi su smegteni na jednoj tablici i medusobno povezani elektrienim 
provodnicima koji sul§tampani posebnim postupkom sa jedne iii sa obe 
strane to tablice. 

Postoji nekoliko vrsta eipova u raeunaru. Jedni su ROM eipovi i 
u njima su stalno smeS"teni razni programi za rad raeunara. Drugi su 
RAM eipovi i u njih se, kad je raeunar ukljueen, °Waal va,:si progra-
mi i podaci i podaci potrebni raeunaru za njihovu obradu. Treeu vrstu 
eipova (ima ih po jedan iii dva u raeunaru) predstavlja mikroproce-
sor. On sadrii CPU, S'to je skraeenica za engieski ,naziv »centralna je-
dinica obradeo. Tu se obavljaju sve operacije raeunara, raeunske ope-
racije, uporedivanje podataka, donose se odluke i koordiniraju sve 
aktivnosti raeunara. Informacije za rad CPU sadriane su u ROM-u. 

Svaki raeunar mora da ima sat, ali to nije klasiean sat nego kvarcni 
kristal koji treperi velikom ueestanoku, nekoliko miliona puta u se-
kundi i tako regulik tok signala u raeunaru. Sto je veea ueestanost 
treperenja, signali idu kroz raeunar vekom 'brzinom i on ,br't. e obavlja 
zadatke. 

Bajti idu od eipa do eipa »pistama«-provodnicima na §tampanom 
kolu. Postoje tri sistema pista i oni se zovu »buso. Na primer, adresni 
bus nosi bajte sa memorijskim adresama izmedu CPU i ROM eipova, 
a data-bus nosi 'bajte sa naredbama i podacima izmedu CPU i radne 
memorije — RAM. 

3. MAPA MEMORIJE 

Svako mesto u memoriji ima svoj naziv — adresu. Takode, svaki 
deo memorije sludi za odredenu namenu. Grafieki prikaz memorije 
raeunara sa odredenim prostorima prema nameni naziva se mapa me-
morije. 

Memorijske adrese u raeunaru su predstavljene sa dva bajta, to jest 
sa 16 bita (ili: 16 signala i ne-signala). Najveea memorija u raeunaru 
koji koristi Z80 ili 6502 je 64 kilobajta (zajedno uzete ROM i RAM). 
To je zakon do 'koga se lako dolazi ako se zna da je najveei binarni 
broj koji se mcde sastaviti od 16 cifara — 65635, pa je to najvga mo-
guea adresa u memoriji. To ujedno daje 65536 mesta u memoriji, obe-
leZenih od 0 do 65535. Na svakom mestu u memoriji nalazi se jedan 
bajt, 1024 •bajta su jedan ki'lo'bajt (K ili KB), a 65536 bajta je 64K 
(65536/1024=64). 

Pripremili smo yam opSti izgled mape memorije nekog kuenog ra-
unara koji ima 24K. Ina6e, to mapa mode biti vodoravna iii uspravna 
i raspored se ,mcde razlikovati od ovoga. Na mapi su date poeetne adre-
se za svaki blok memorije i to u decimalnim brojevima i u heksa- 
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-brojevima koji :ispred moraju da imaju neki znak: &, $, 0/0, # (u 
prirueniku vakg raeunara je naznaeen znak koji an raspoznaje kao 
najavu heksa-broja). 

Ova mesta su vezana za ulaze i Ulaz/Izlaz 
iziaze raeunara 	 &6000 24576 

Tu se drie informacije koje su Memorija ekrana 
na ekranu 	 &5C00 23552 

U korisniekom bloku ,memorije su 
svi vagi programi i podaci za pro-
menljive veelicine. Prostor za pro-
menljive se menja zavisno od bro-
ja podataka koje one imaju i on 
mote biti veei iii manji 

Blok rezervisan za potrebe opera-
tivnog sistema sadril podatke ko-
ji su mu potrebni tokom izvrie-
nja programa: pozicija kursora, 
broj programskog reda, koja dir-
ka je pritisnuta, itd. 

U BASIC-bloku se nalazi program 
koji procesoru prevoda naredbe iz 
BASIC programa u binarne. 

Blok za operativni sistem sadrii 
programe koji upravijaju radom 
raeunara. .Svi su u maknakom 
kodu. Jedni upravljaju numerie-
kim operacijama, drugi prazne e-
kran, treei nalaze slueajni broj, 
ukratko oni kaiu kako se radi sve 
ono gto treba uraditi. 

Odlaganj e 
promenlj,ivih 

Korisnieka 
memorija 
RAM 

&2E00 11776 

Rezervisano za 
,potrebe opera- 
tivnog sistema 	&2400 	9216 

BASIC 
ROM 

&0400 	1024 

Operativni sistem 
ROM 	 &0000 	0 

Mapa memorije .sadrii ROM i RAM. U ROM-u se nalazi program 
za prevodenje BASIC-naredbi i operativni sistem, a ostali blokovi su 
u RAM-u. Poeetne adrese date u ovoj mapi ee se Ipromeniti ako raeu-
naru dodate vise memorijskih eipova (sve to imate napisano u raeu-
narskom prirueniku). 
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Blok za operativni sistem je i sam podeljen na manje blokove koji 
su rezervisani za odredene potrebe: 
Korisnieka grafika (UDG) — ako generikte sopstvene grafieke sim-
bole, oni su smekeni u torn malom bloku, 
Bateri — tu se privremeno odlaiu podaci koji dolaze sa tastature iii 
se aiju na Atampae iii u eksternu memorijsku jedinicu, 
MaSinski stak — CPU koristi to mesta u memoriji da na njih (Alai 
potrebne adrese za vreme izvrgavanja programa u maSincu, 
BAS1C-stak — zove se jog i GOSUB-stak jer se u taj prostor odlaiu 
brojevi programskih redova upotrebljeni u naredbama GOSUB i 
GOTO, 
Kalkulatorski stak — u njega CPU privremeno odlaie brojeve tokom 
numeriekih operacija, 
Sistemske promenljive — tu je niz adresa u memoriji na koje CPU 
odlaie informacije o tome Ata se dogada u raeunaru. Na primer, tu se 
bele2i pozicija kursora u torn trenutku, Hi se tu nalaze adrese na ko-
jima su odloiene vrednosti promenljivih koje program koristi. 

U ovom delu su nuina jog dva objagnjenja. Prvo se odnosi na ree 
,, stak« koju ste videli nekoliko redova ranije. Ta ree je zamena za 
cngiesko >›stack« (stog, plast) koje se koristi da bi se oznaeila jedna 
vrlo jednostavna naprava koju ste sigurno imali prilike da vidite u 
prodavnicama iii restoranima. To je jedna dageica probodena dugim 
Siljkom sa donje strane i koristi se da se na nju nabodu raeuni i slicni 
papirial, da se ne bi pomegali iii izgubili. Kod ,nabadaea postoji jedan 
nepromeljivi zakon, a to je da se prvi nabodeni papi• skids poslednji 
sa Ailjka, a poslednji nabodeni skida se prvi. Isti princip primenjuje se 
i u rauenarima, kod kojih je vrlo va'ino da se zna kada se koji poda-
tak koristi. Za to se koristi »elektronski nabadae«, a to je niz adresa 
na koje se odlaiu podaci redom tako da se uvek prvo koristi onaj koji 
je poslednji odlokn, a prvi odloleni podatak CPU ee koristiti na kraju 
nekog niza operacija. Prilikom programiranja u ma§incu morate vo-
diti raeuna da se ne ubodete na neki raeunarov nabadae time ko aete 
zaboraviti na zakon: poslednji unutra prvi van. 

Druga napomena odnosi se na »stranice memorije«. Da bi se lakk 
snalazilo u memoriji, ona je pcdeljena na stranice. Svaka stranica iii 
strana (kao u knjizi) memorije mikroraeunara ima 256 mesta, a &Uri 
strane eine jedan kilobajt (4X256=1024). Mesta od 0 do 255 najeegee 
se zovu nulta strana memorije. Pojedini blokovi poeinju na poeetku 
nove strane. Na prikazanoj mapi korisnieka memorija poeinje na po-
aetku 45. strane, raeunajuei prvu stranu kao nultu. 
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4. HEIESADECIMALNI BROJEVI 

Pre nego t to nastavimo da se bavimo maAincem potrebno je da se 
malo pozabavimo heksa-brojevima, jer se u programima pisanim u 
matincu svi brojevi i adrese pitu uvek na ovaj na6in: 

Desetni 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Heksa 	0123456789 A B C D E F 

Kao Sto znamo, desetni brojevi imaju bazu deset. Heksa-brojevi imaju 
bazu 16. Da biste napisali broj veai od 15 (F) uzimate dve (ili vice) cifa-
ra, slicno principu kod desetnih brojeva veeih od 9. Vrednost svake 
cifre zavisi od mesta u broju. Uzmimo za primer broj 1226: 

Desetni Heksa 
1000 100 10 1 256 16 1 

1 2 2 6 4 C A 

256 16 1 

4 C A 

&4CA = 1226 4 12 10 
x256 x16 xl 

1024 + 192 + 10 1226 

Pretvaranje desetnog broja u heksa broj obavlja se tako tto prvo 
taj broj .podeliano sa 256 da vidimo koliko se puta 256 sadrii u tom 
broju. Ostatak delimo sa 16, da bismo dobili koliko se puta druga heksa 
cifra sadrii u ostatku. Ostatak iz ovog delenja daje nam broj jedinica 
u heksa broju. Na kraju, sva tri rezultata pretvorimo u heksa cifre: 

1226:256=4 	  4 je 4 u heksa 
ostatak je 202 
202:16=12 	  12 je C u heksa 
ostatak je 10 	 10 je A u heksa 
(bide, 1226 je 4CA u heksa brojevima 

Pretvaranje iz heksa u desetni broj obavlja se tako tto prvo utvr-
dite desetni ekvivalent za svaku heksa cifru. Pornnolite to ekvivalente 
vrednoteu njihovog mesta u heksa broju i saberite rezultate. Nitta 
lakte od toga(!): 

mesto u broju 

heksa broj 

desetni ekvivalent 
x mesto u broju 

zbir rezultata 
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Kod adresa u heksa brojevirna bitno je da se zna da su dye leve 
cifre oznaka stranice memorije na kojoj je adresa, a druge dve cifre 
pokazuju poziciju na stranici. Pretvaranje ide ovako: 

Heksa u desetne 	 Desetne u heksa 

     

adresa &5C64 
stranica=&5C-92 
ipozicija=&64=100 
92 X 256=23552+100 

=23652 
&5C64 = 23652 

adresa 23652 
stranica=23652:256=92 
pozicija=100 (ostatak delenja) 
92:16=5 i ostatak 12 --=&5C 
100:16 =6 i ostatak 4 = &64 
23652 = &5C64 

5. PEEK i POKE 

Ove dye reel koje spadaju u BASIC veoma su va2ne, jer preeicom 
stau do memorije, jedna da bi se videlo gta je na nekoj adresi, a druga 
da bi se promenio njen sadriaj. One se kod veaine mikroraeunara daju 
sa desetnim vrednostima adrese u memoriji. 

PEEK Oita se: PIK) se koristi da bi se reldo raeunaru da pogleda 
na datu adresu i vidi njen sadr2aj. Ako se koristi sa PRINT, na ekranu 
Oe se pojaviti brojka koja predstavlja sadr2aj adrese: 

PRINT PEEK 23457 
48 
LET A=PEEK 16200: PRINT A 
113 

POKE (eita se: POUK) se koristi da bi se dao nalog raeunaru da 
izmeni sadr2aj neke adrese. To znaei da se POKE mote koristiti samo 
za adrese u RAM, a uz pomob PEEK mote se saznati sadr2aj adrese 
u ROM i u RAM memoriji. POKE ima bblik: 

POKE 23609,50 

gto znaei nalog raeunaru ,da na adresu 23609 smesti brojku 50. Rezultat 
se mote odmah utvrditi ako naredimo: 

PRINT PEEK 23609 
50 

Brojevi koje unosite kao novi sadr2aj adrese moraju da budu iz-
medu 0 i 255, pato je to najveel broj koji se mote izraziti binarnim 
brojem sa osam cifara (jedan bajt). 

Eksperimentigite malo sa PEEK i POKE. Ako yam se desi da pro-
menite sadfiaj neke adrese na ,koju je odlo2ena vrednost neke sistem- 
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ske promenljive — nemojte se uplasiti. Samo iskijucite ra~unar i po-
novo ga ukljucite: sve je na svom mestu! Proverite sa PEEK, ako ne 
verujete. 

Na prethodnim stranama 'bib o je reci o heksa brojevima, sad smo 
upoznali dye naredbe, a sve se to vrti oko brojeva. Zasto samo brojevi? 

Kad naredite racunaru da na ekranu prikaze sadrzaj neke adrese, 
rezultat je uvek broj izmedu 0 i 255. To je zbog toga to jedna adresa 
sadrzi samo jedan bajt. Postoji, dakle, samo 256 razlicitih bajta u ra-
cunarskom kodu i svaki od njih mote imati razlicito znacenje za ra-
cunar, zavisno od upotrebe. Na primer, .binarni broj 00110000 (deci-
malni: 48) moze biti .kod peke naredbe, iii kod nekog znaka ili slova, 
a maze biti i deo koda neke adrese u memoriji (svaka adresa sastoji 
se od dva bajta). 

Vecina racunara koristi ASCII kod (izgovara se: Aski) u kojem je 
svaki graficki znak i simbol obelezen brojem. Da biste videli kojem 
znak'u pripada koji broj pogledajte a prirucnik svog racunara iii na-
pisite mali program koji ce na ekranu prikazati broj u aski kodu za 
svako slovo koje pritisnete na tastaturi. 

6. UNUTAR CPU 

Kao to smo naglasili ranije, bez abzira na slozenost zadatka koji 
postavite racunaru, on ce morati da ga razlozi na najsitnije operacije 
i tako áe ga izvrsavati. Sve to se radi u racunaru svodi se na pozi-
vanje bajta sa instrukcijama i podacima iz memorije i, potom, izvrsa-
vanje instrukcija a CPU. 

Unutar CPU postoje tri glavna podrucja: registri — u kojima se 
drze bajti sa podacima tokom abrade; ALU — aritmetiL~ko-Iogi&a je-
dinica gde se bajti sabiraju, oduzimaju iii uporeduju; kontrolna jedi-
nica koja organizuje sve to aktivnosti. 

Naredbe koje CPU mote da izvnsi veoma su jednostavne. CPU 
mote da pozove bajte iz memorije i smesti u registre, da pomera bajte 
iz jednog registra u drugi, obraduje ih u ALU i odlaze rezultate u me-
moriju. Ca'k i najjednostavniji zadatak kao sabiranje dva broja i pri-
kazivanje rezultata na ekranu ukljucuje vise od stotinu jednostavnih 
koraka, a CPU mote da izvrsi vise od pola miliona takvih operacija u 
jednoj sekundi. 

Za svaku od tih operacija logicka jedinica poziva jedan instruk-
cioni bajt iz ROM iii RAM, puni registar bajtom podataka, a onda iz-
vrsava operaciju 'koja je nalozena instrukcijom. Uz pomoc masinca vi 
mozete da naredite CPUsta da radi sa bajtima u registrima, au i ALU 
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kontrolna jedinica su van va:Seg domaaja i obavljaju svoje zadatke 
automatski, po nalozima koje im je odredio proizvodaZ procesora. 

Pre nego §to se upoznate sa registrima nata dva procesora, pome-
nimo samo .da je jedina razlika izmedu eipova Z80 i 6502 u tome gto 
Z80 ima vise registara. To znaei da se bajti mogu privremeno odlo-
ziti u CPU, a kod 6502 moraju biti vraeeni u memoriju. 

Z80 Registri: 
A — akumulator, najvaniji registar u CPU i u njega se odla2u bajti 
na njihovom putu u/iz aritmetioko-logieke jedinice. On mote da ddi 
samo po jedan bajt; 
B, C, D, E, H i L — registri optte namene u koje se odlaiu bajti na 
putu iz/u memoriju. Svaki maze da ddi samo po jedan bajt, ali se 
mogu koristiti u parovima, na primer: BC, DE, HL i tada cide po dva 
baj ta; 
F — signalni registar. On ddi osam bita, od kojih se koristi §est. Svaki 
bit slu2i kao indikator. Na primer, prenosni signal se postavlja na 1 
ako je odgovor veai od 255 i ne maze da stane u jedan bajt. Ili, signal 
znaka koji pokazuje da li je broj pozitivan negativan; 
SP — brojae staka. To je 16-bitni registar u koji se odla2e adresa po-
slednje stavke na matinskom staku — mestu na koje CPU privreme-
no odla2e podatke; 
IX i IY — indeksni registri i. svaki od njih ddi po 16 bita koji se ko-
riste u odredenim instrukcijama da daju adresu bajta u memoriji; 
PC — programski brojae. To je 16-bitni registar i on ddi adresu bajta 
koji ee biti dledeei pozvan iz memorije. Broj u programskom broja6u 
povecava se za jedan svaki put kad se izvrti neka instrukcija. 

6502 Registri 
A — akumulator, sluzi za odlaganje bajta na njihovom putu u/iz ALU. 
Isti je kao kod Z80 i mo2e da ddi jedan bajt; 
X i Y — indeksni registri koji mogu da budu upotrebljeni i kao re-
gistri apke namene, za privremeno odlaganje bajta; 
P — registar statusa procesora, ima istu funkciju kao signalni regi-
star kod Z80. Saddi osam bita, od kojih se koristi sedam i svaki od 
njih se postavlja na 1 da oznaei odredeni uslov, kao g'to je da 1i je broj 
pozitivan ili negativan; 
PC — programski brojae. On radi na isti nakin kao PC registar 
kod Z80; 
S — brojae staka. On saddi adresu poslednje stavke na staku. Kod 
6502 to je 8-bitni registar. Deveti bit se ddi uvek na 1, jer je kod 6502 
stak uvek na prvoj stranici memorije. Broj u brojaeu staka pokazuje 
poziciju na stranici. 
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7. DAVANJE INSTRUKCIJA CPU 

Instrukcije CPU se mogu dati samo iz liste instrukcija za taj pro-
cesor. Znaei, za sve rakunare koji imaju Z80 ili Z80A Processor vane 
samo instrukcije sa njihove liste, a raeunari sa procesorom 6502, 6502A 
iii 6510 moraju da koriste svoju listu instrukcija. Najveei deo magin-
skih instrukcija sastoji se iz dva dela: a) opkod (jedna od instrukcija 
sa liste i b) operand (ova ree oznaeuje objekt operacije). 

Opkodovi se mogu pisati kao mnemonici. Na primer, LD A za Z80 
i LDA za 6502 znaei oinesi bajt u akumulatom Isti opkodovi u heksa 
brojevima za Z80 su 3E, a za 6502 A9. Mnemonici su lakk za razume-
vanje ali se ne mogu unositi u raeunar bez asemblera (programa koji 
ih prevodi u maginski kod). Pogledajmo na primeru programa za sa-
biranje dva broja kako to izgleda. Prvo se prvi broj unosi u akumu-
lator. Potom se drugi broj dodaje prvom u akumulatoru, da bi se, na 
kraju, rezultat odlozio u memoriju: 

Z80 mnemonici 	 Znaeenje 

LD A, broj 
	

Unesi broj u A (akumulator) 
ADD A, broj 
	

Dodaj drugi broj u A 
LD .(adresa), A 
	

Unesi sadriaj A na odredenu adresu 

Kao Sto vidite, opkod i operand za Z80 uvek se odvajaju zarezom, a 
adresa se uvek daje u zagradi. Program izgleda ovako: 

mnemonici 	 heksa 
LD A, &02 	 3E,02 
ADD A, &04 	 C6,04 
LD(&7F57), A 	 32,577F 

6502 mnemonici 	 Znakenje 

LDA broj 
	

Unesi broj u A (akumulator) 
ADC broj 
	

ADC je mnemonik za instrukciju wdodaj 
Iljivn« 

STA adresa 

Za 6502 program bi izgledao ovako: 

mnemonici 	 heksa 
LDA # &02 	 A9 02 
ADC # &04 	 69 04 
STA &7F57 	 8D 577F 

Zapamtite, vi koji koristite 6502, da se znak # koristi uvek kad su u 
pitanju podaci. NeSto kasnije objasnieemo inverzan oblik heksa-broja 
koji oznaeuje adresu na koju se odlaZe rezultat. 
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U prirueniku vaAeg raeunara data je lista instrukcija za procesor 
koji raounar koristi. Uporedo su dati Tnnemonici i heksa-kodovi i mo-
rate biti veoma pazljivi da ne§to ne pomekte, jer postoje razlieiti 
heksa-kodovi jedne iste instrukcije zavisno od toga da 1i je operand 
podatak, adresa iii ime registra. Kad je operand podatak to se zove 
»direktno adresiranje«. Ako je operand adresa na kojoj je podatak 
odlo2en, zove se »apsolutno adresiranje«. Analogno tome, koriste se 
pojmovi »indirektno adresiranje« i »implicitno adresiranje«. 

Jos jedna napomena: pogto se programi u imaincu piau korike-
njem heksa brojeva, kod pisanja adresa koriste se dva para heksa-cifa-
ra (jer adrese zauzimaju dva bajta). Treba uvek imati na umu da se 
cifre pisu obrnutim redom od oeekivanog. Normalno bi bilo da par 
koji obelekva ,stranicu memorije na kojoj je adresa bude prvi, ali to 
pravilo ovde ne vazi. Prvo se pie par heksa-cifara koji oznaeava me-
sto na stranici memorije i on se zove »bajt nikg reda«. Potom dolazi 
par heksa-cifara koji znaei stranicu memorije i naziv mu je »bajt 
viseg reda«. Znaei, prvo se pie drugo a ,drugo se pie iprvo. 

8. SLOBODAN PROSTOR U RAM 

Pre nego gto unesete i pdkrenete mali ma'Sinski program za sabi-
ranje, predstoji joA nekoliko stvari. Prvo, morate znati da pri unok-
nju programa u BASIC-u poseban program za prevodenje smegta vas 
program u korisnieki deo RAM. Kad ,unosite mainski progrram on 
mimoilazi program za prevodenje, pa morate sami da odredite mesto 
na koje ee biti smegten. Dakle, morate odrediti prostor u RAM u ko-
jem se vas program neee pomegati sa postojeeim informacijama iii 
podacima. 

Prethodno morate taeno da odredite koliko yam prostora treba za 
smekanje programa u magincu. Do toga se dolazi lako — brojanjem 
parova heksa cifara. Svaki par heksa cifara zauzima jedan bajt. Na 
primer, program za sabiranje ima sedam bajta. Najveoi broj magin-
skih programa je kratak tako da ee rezervacija sto bajta prostora u 
memoriji biti sasvim dovoljna za vase prve programe. 

Uobi'eajeno mesto za odlaganje maknskih programa je vrh kori- 
snieke memorije, mesto gde se odla2u BASIC-programi. Naravno, mo- 
rate biti sigurni da se dva programa ,neee pome§ati (sto, ako se desi, 
mote da se razrek jedino iskljueivanjem i ponovnim ukljueivanjem 
raeunara). To se postik snliavanjem vrha ,korisnieke memorije. Ova 
taeka memorije zove se RAMTOP iii HIMEM iii samo vrh memorije. 

Raaunar ima zapisanu adresu za RAMTOP (ili HIMEM) medu si- 
stemskim promenljivima. Navin promene to adrese je razlleit kod po- 
jedimh raaunara tako da to morate da saznate iz prirunika. Medu- 
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tim, postoji nekoliko opStih pravila. Adresa RAMTOP zauzima dva 
uzastopna mesta medu sistemskim promenljivim. Prvi bajt znaei po-
ziciju na odredenoj stranici memorije, a drugi bajt oznaeuje stranicu 
memorije (kao S'to rekosmo, prvo 'dolazi drugo, a drugo dolazi prvo — 
kad je ree o adresi). Da ne biste razmiAljali o pretvaranju desetnih u 
heksa 'brojeve, nadite adresu vrha memorije u prirueniku i primenite 
postupak koji je predviden za promenu sadnaja. Na primer: 

CLEAR adresa vrha memorije — 100 	(Spectrum) 
HIMEM adresa vrha memorije — 100 	(Orik) 

Znaei, posle naredbe pigemo u desetnom obliku adresu vrha me-
morije (koju smo naafi u prirueniku) umanjenu za 100 (to je broj me-
sta u memoriji koja ielimo da rezervigemo za mainski program). Iz-
vrgenjem to naredbe snaen je vrh memorije za 100 mesta i time re-
zervisan prostor od 99 bajta za mainski program koji poeinje od adrese 
iznad vrha korisnieke memorije. Brojku 100 zamenieemo nekom dru-
gom, ako to duLna mainskog programa zahteva. 

Postoje i ,drugi prostori u memoriji koji se mogu koristiti za odla-
ganje maginskih programa, pod uslovom da se ne koriste za osnovnu 
namenu. Na primer, ako program neeete snimati, mote se odlohti u 
kasetni bafer. Drugi 'moguei prostor je onaj namenjen generisanju gra-
fiekih simbola od strane 'korisnika (takozvani UDG). U prirueniku su 
adrese tih prostora iii drugih koje proizvodae preporueuje, a mnogo 
korisnih saveta ima u easopisima koji objavljuju korisnieke programe. 

9. UNOSENJE I POKRETANJE PROGRAMA 

Pre nego gto razmotrimo 'naein uno§enja i pokretanja maginskog 
programa potrebno je obaviti jOS dve pripremne radnje: 

Iz'bor adrese za rezultat — podaci koji se dobiju izvrgenjem main-. 
skog programa nazivaju se »bajti podataka«. Mora se voditi raeuna da 
se bajti podataka odlo'2e u deo memorije u kojem neee dal do mega-
nja sa samim programom. Najbolje mesto je na samom poeetiku pro-
stora koji ste rezervisali za mainac. Na 'primer, ako ste vrh memorije 
pomerili na adresu 16000 onda ee prva adresa rezervisana za mainac 
da ,bude 16001. Tu eete odloLti rezultat, a program ee poeeti od adrese 
16002. Nu2no je 'da se adresa iz desetnog prebaci u heksa oblik i takva 
unese u program; 
Narectba RETURN — na kraju svakog programa u magincu mora da 
stoji naredba za povratak u glavni program i to RET (za Z80) iii RTS 
(za 6502). 

Heksa-ubacivae je naziv za program koji se koristi kod veeine 
mikroraeunara, jer je sadr2aj adrese u desetnom obliku. Taj program 
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pretvara svaki bait ‘maLinskog koda u desetni broj i
, potom, smeAta 

ga (POKE) u memoriju. Dabemo primer takvog programa sa objaAnje-
njima: 

10 PRINT "POCETNA ADRESA?" 
20 INPUT A 	  

50 IF H$="KRAJ" THEN GOTO 180 — 

60 IF LEN(H$) < >2 THEN GOTO 170 — 

30 LET B=0 

40 READ H$ 

A je prva adresa ma§in-
skog programa 
B je brojae 
uzima prvi par heksa ci-
fara za H$ 
provera da li je kraj po-
dataka 
provera da li H$ ima dve 
cifre, ako nema, ide na 
170 

70 LET X—(ASC(H$)-48)*16 
80 IF ASC (H$) > 57 THEN LET 	 

X=(ASC(H$)-55)*16 
90 LET Y=ASC(RIGHT$(H$,1)) 

100 IF Y<58 THEN LET X=X+Y-48 
110 IF Y>57 THEN LET X=X+Y-55 

120 IF X<0 OR X>255 THEN GOTO 170 - 

130 POKE A±C,X 	  

140 LET C=C+1 	  

150 GOTO 40 	  
155 REM PRIMER PODATAKA 
160 DATA EF,F6,E2,A9,KRAJ 
170 PRINT "NE VALJA PODATAK" 

pretvara prvu heksa cifru 
u desetnu i odlaie je u X 

pretvara drugu heksa ci-
fru u desetnu Y i sabira 
sa X 
provera da li je desetni 
broj u X izmedu 0 i 255 
pri C=0 odla2e X na a-
dresu A 
poveeava C za 1, pa de-
setni oblik narednog hek-
sa koda odlaze na adresu 
A + 1 
Stavite to svoje heksa ko-
dove i signalnu re6 KRAJ 
§tampa reeenicu ako nade 
neodgovarajuee podatke u 
60,120 

180 STOP 

Ako 'mate Spectrum, zamenite naredbu ASC sa CODE i stavite svaki 
par heksa cifara u navodnike. Takode promenite red 90 da glasi: 

90 LET Y---- CODE(H$(2 TO )). 

Da biste proverili ovaj heksa ubacivae poktgajte sa programom 
za sabiranje. On nije posebno zanimljiv i sluli samo kao primer. U 
redu 160 zamenite podatke sledeeim (zavisno od procesora): 
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Z80: 160 DATA 3E,02,C6,04,32,nb,vb,C9,KRAJ 
6502: 160 DATA A9,02,69,04,8D,nb,vb,60,KRAJ 

Skraeenicu nb (bajt ni2eg reda) zamenite bajtom koji oznaeuje poloiaj 
adrese na stranici memorije, a skraeenicu vb (bajt vigeg reda) zame-
nite bajtom koji oznaeuje stranicu memorije na kojoj je adresa re-
zultata. 

Kada unesete heksa ubacivae u memoriju, kucajte RUN. Na ekra-
nu ee se pojaviti natpis POCETNA ADRESA i prompt koji zahteva 
da unesete prvu adresu vaieg maknskog programa (prvu posle one 
koju ste rezervisali za rezultat). Adresu unesite kao desetni broj. Posle 
toga ee program sam uzeti podatke iz reda 160 i odloziti ih na naredne 
adrese. 

Sad dolazi trenutak pokretanja makrIskog programa. Naredba za 
pokretanje se razlikuje od raeunara do raeunara. Neki koriste CALL. 
drugi PRINT USR ili SYS, a posle toga kod svih sledi desetna adresa 
prvog bajta programa. Kad raeunar primi to naredbu on ide na za-
datu adresu i poeinje izvr: .3avanje maknskog koda. Kad budu izveSen€ 
sve operacije, rezultat biva odlo2en na datu adresu. 

Da biste proverili rezultat koristite naredbu PRINT PEEK uz koju 
kucate desetni oblik adrese koju ste rezervisali za rezultat. Na primer: 
PRINT PEEK (16001). Rezultat se dobija u desetnom obliku. 

Pokugajte sad sami da napravite neki program za sabiranje maid) 
brojeva (32 i 12 ili 77 i 18 i 37). Pri tome koristite ovu listu za proveru: 

Lista koraka 
u maginskom programiraniu 

1. Napaite svoj program u asembleru i pretvorite sve podatke 
heksa brojeve 

2. Utvrdite heksa kod za svaki mnemonik (iz liste u prirue'niku) 
3. Stavite na kraj naredbu za povratak na glavni program 
4. Izbrojte koliko program rota bajta i rezervaite prostor u RAM 
5. Zabeldite na papiret adrese za bajte podataka i poeetnu adresu 

programa 
6. Pretvorite adrese za bajte podataka u heksa oblik i unesite ih u 

program (ne zaboravite na obrnuti redosled heksa cifara) 
7. Unesite heksa ubacivae kucanjem ill sa trake i dopunite red 160 

svojim podacima (ne zaboravite signalnu ree KRAJ) 
8. Pokrenite heksa ubacioae sa RUN i unesite decimalnu adresu za 

po6etak programa 
9. Pokrenite mainski program (koristeei odgovarajuou naredbu iz 

priruenika i decimalnu adresu po6etka makinskog programa). 
10. Proverite rezultat sa PRINT PEEK (i adresa koju ste rezervisali 

za rezultat). 
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10. RORISCENJE BAJTA IZ MEMORIJE 

Ponekad eete za maginski program koristiti podatke koji se vee 
nalaze u memoriji. U torn slueaju operand instrukcije biee adresa na 
kojoj Ce raeunar /mei podatak koji ee koristiti u izvrgenju programa . 

Kada se instrukcija sastoji !od opkoda i podatka to se naziva neposred-
no adresiranje. Kada je, pak, operand adresa onda se to naziva apso-
lutno (ili direktno, iii produkno) adresiranje. To su samo dva od mo-
gueih natina adresiranja i svaka instrukcija ima razlieit heksa kod za-
visno od primenjenog na'aina adresiranja. Da se vratimo na korikenje 
podataka (bajta) iz memorije. Uporedite naS" program za sabiranje sa 
.prethodnih 'strana (koristio je neposredno adresiranje) sa narednim 
koji koristi apsolutno adresiranje: 

Z80 
Mnemonici 
	

Heksa kod 
	

Znaeenje 

LD A,(1.adresa) 
LD B,A 
LD A,(2.adresa) 
ADD A,B 
LD(3. adresa), A 
RET 

3A,1.adresa 
47 
3A,2.adresa 
80 
32,3.adresa 
C9 

Unesi broj sa 1. adrese u reg. A 
Unesi broj iz reg. A u reg. B 
Unesi broj sa 2. adrese u reg. A 
Dodaj broj iz reg. B akumulatoru 
Odlo2i sadriaj reg. A ina 3. adresu 
Vrati se 

Da biste sabrali dva broja iz memorije prvo ih unesite u registre. Za 
to maete koristiti akumulator (A) i registar B. Podaci ne mogu da se 
unesu direktno iz memorije u registar B nego ih prvo unesete u aku-
mulator, pa iz njega prenesete u registar B. 

6502 
Mnemonici 
	

Heksa kod 
	

Znaeenje 

LDA 1. adresa 
	

AD 1.adresa Unesi broj sa 1. adrese u reg. A 
ADC 2.adresa 
	

6D 2.adresa 
	

Dodaj broj sa 2. adrese u reg. A 
STA 3.adresa 
	

8D 3.adresa 
	

Od 	sadriaj reg. A u 3. adresu 
RTS 
	

60 
	

Vrati se 

Pre pokretanja ovog programa (sledite listu sa prethodne strane) treba 
sa POKE da odlohte u memoriju dva broja ,koja aete sabirati. Kori-
stite adrese na poeetku rezervisanog prostora da biste odvojili bajte 
podataka od programa. Te adrese pretvorite u heksa oblik i unesite 
program (to se odnosi i na adresu za rezultat). Rezultat eete dobiti sa 
PRINT PEEK (3. adresa). 
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11. RAD SA VELIKIM BROJEVIMA 

Prethodni brojevi za sabiranje ne mogu u zbiru da budu veal od 
255, jer to je najveei broj koji se mote predstaviti sa osam bita. Pre 
nego Ato savladamo i taj korak u mag'inskom programiranju moraCemo 
da se pozabavimo binarnim brojevima i prenosnim signalom. 

1 
x128 

128 

1 
x64 

+ 64 i-  

1 
x32 

32 -' 

1 
x16 

16 

1 
x8 
- - 

8 --: 

1 
x4 

4 

1 
x2 

2 

1 
x1 

+ 1 = 255 

binarni oblik 

•desetni oblik 

U binarnom broju svaka cifra ima vrednost koja je dvostruko veea od 
vrednosti cifre sa njene desne strane. Prva cifra pokazuje koliko je- 
dinica ima broj; druga cifra pokazuje koliko ima dvojki; treba cifra 

koliko ima eetvorki (i tako redom: 8, 16, 32, 64, 128). Da bi se bi-
narni broj pretvorio u decimalni treba pomnOliti svaku cifru sa vred-
nogou njenog mesta i sabrati rezultate. Na primer, 00101110=46 iii 
10000111=135. Proverite. 

U raeunaru, brojevi veei od 255 odlo2eni su u dva bajta, bajt vigeg 
reda i bajt niIeg reda, kao gto se radi sa adresama. Bait vigeg reda 
pokazuje koliko puta se 256 sadrii u torn broju, a bajt nileg recta je 
ostatak delenja. Kao sa adresama, ra&unar prvo uzima bajt niieg reda, 
pa bajt vigeg reda i tako ih i odlaIe u memoriju. 

17840 : 256 = 69, a ostatak je 176 
176 je bajt nileg reda 
69 je bajt vigeg reda 

Kao 'gto vidite, da 'biste dali raeunaru .broj ye& od 255, morate dobiti 
vrednost svakog ,bajta. Prvo, broj poddlite sa 256 i tako dobijate vred-
nost bajta vikg reda. Ostatak uzimate kao bajt niZeg reda. Ako takav 
broj hoeete da koristite u maginskom programu onda svaki bajt pre-
tvorite u heksa oblik seemu je bilo reei ranije). 

12. PRENOSNI SIGNAL 

Prenosnim signalom nazivamo jedan bit u signalnom registru koji 
se koristi da bi naznakio da je rezultat neke operacije veei od 255 i ne 
mode da stane u jedan bajt. Kada se to dogodi rakunar automatski 
stavlja prenosni signal na 1 i to se naziva postavljanje prenosnog signa-
la. Kad mu raeunar dodeli vrednost 0 to se naziva eigeenje prenosnog 
signala. Prenosni signal molete zamisliti kao deveti bit u binarnom 
broju koji je rezultat sabiranja. 
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Z80 
Za Z80 postoje dve instrukcije za sabiranje: ADD i ADC. ADD daje 
nalog procesoru da sabere dva !broja ali da ne uzima u obzir prenosni 
signal zaostao iz prethodnih operacija. Ako je rezultat veei od 255 pro-
cesor ee postaviti prenosni signal (1), a ako nije, dadeliee mu vred-
nost 0. Instrukcija ADC daje nalog procesoru da sabere dva broja i 
uzme u obzir i stanje prenosnog signala iz prethodne operacije, da bi 
mu, zavisno od rezultata nove operacije dodelio 1 ili 0. Ako se obavlja 
niz operacija bolje je koristiti ADD za prvo sabiranje, da se izbegne 
uticaj nekog ranijeg programa, a za sve naredne operacije treba kori-
stiti ADC jer postoji moguenost da je u nekoj od njih vee postavijen 
prenosni signal. 

6502 
Pato 6502 ima samo jednu instrukciju za sabiranje i to ADC, on uvek 
u operacija ukljueuje sadrlaj prenosnog signala. Zbog toga je neop-
hodno u program uneti instrukciju CLC (oeisti prenosni signal) pre 
bilo kakvog sabiranja. 

13. PROGRAM SA VELIKIM BROJEVIMA 

Recimo da smo namerili da saberemo (opet to dosadna sabiranja!) 
dva veea broja: 347 i 812. Prvo treba da dobijemo bajt ni'leg i vikg 
reda za svaki od brojeva i da ih odloiimo u memoriju uz pomoe POKE: 

347:256 = 1 ostatak je 91 
	

91 — bajt nileg reda 
1 — bajt vikg reda 

812:256=3 ostatak je 44 
	

44 — bajt naeg reda 
3 — bajt vfkg reda 

Odlo2imo to na rezervisane adrese u memoriji: 

adrese: W W1 X X1 Y Y1 Z 
sadrlaj: 	91 	1 44 	3 

Ne zaboravite da za svaki broj bajt nikg reda ide prvi, a za njim ide 
bajt vikg reda. Tri adrese Y, Y1 i Z su rezervisane za rezultat (jedna 
za bajt nikg reda, jedna za bajt vikg reda i Z za moguai prenosni 
signal). 

Z80 
Sabiranje kod Z80 je jednostavno jer se registri ,mogu koristiti u pa-
rovima, gde svaki par drii oba bajta jednog broja: registri H i L (u 
paru HL), a B i C (u paru BC). Pogto ne koristimo akumulator (regi-
star A), koristieemo HL za sabiranje. 
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Mnemonici 	 Helvsa kod 

LD HL,(adresa W) 	2A,adresa W 
LD BC,(adresa X) 	ED 4B,adresa X 
ADD HL,BC 
LD(adresa Y),HL 	 22,adresa Y 
LD A,&0 	 3E,0 
ADC A,&0 	 CE,0 
LD(adresa Z),A 	 32,adresa Z 
RET 	 C9 

Da bi program mogao da se izvr§i potrebno je uneti heksa oblik adre-
sa W, X, Y i Z (ne zaboravite da obrnete cifre). Inate, kad registre 
koristite u parovima, dovaljno je navesti prvu adresu. Raeunar ae auto-
matski bajt sa naredne adrese uneti u drugi registar u paru. 
Peti, 'gest i sedmi red gornjeg programa slue za proveru prenosnog 
signala. Pcato sadrlaj prenosnog indikatora ne moie neposredno da 
se unese ni u registar ni u memoriju, jedini naein provere je da se 
izvede kontrolna operacija. Da bi se to obavilo prvo se unese 0 u aku-
mulator, a potom se doda 0 tako da se uzme u obzir stanje prenosnog 
signala. Ako je on bio postavljen prethodnom operacijom, akumulator 
ae sada sadr2ati 1, a rezultat se odla .ge na adresu Z (sedmi red). 

6502 

Mnemonici 	 Heksa ,kod 

CLC 	 18 
LDA adresa W 	 AD adresa W 
ADC adresa X 	 6D adresa X 
STA adresa Y 	 8D adresa Y 
LDA adresa W1 	 AD adresa W1 
ADC adresa X1 	 6D adresa X1 
STA adresa Y1 	 8D adresa Y1 
LDA # &O 	 A9 00 
ADC4t &O 	 69 00 
STA adresa Z 	 8D adresa Z 
RTS 	 60 

Rezultat je odlo2en kao tri bajta. Bajt niieg reda (adresa Y) pokazuje 
broj jedinica. Bajt viseg reda (adresa Y1) pokazuje broj 256-ica. Ovoga 
puta .prenosni signal (adresa Z) pokazuje broj 65536-ica. Rezultat se 
mO2e dobiti na ekranu sa: 

PRINT PEEK(adresa Y) + ((PEEK(adresa Y1)*256) + 
((PEEK(adresa Z)*65536)) 
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14. SKOKOVI I GRANANJE 

Nalog raeunaru da prede na instrukciju koja je u drugom delu 
maknskog programa naziva se grananje. Postoje tri tipa: 

— skok, nalog procesoru da ide na odredenu adresu, 
— potprogram, slieno kao u BASIC-u, 
- uslovno grananje, izvrknje skreee ako je zadovoiljen uslov. 

VaZan ueesnik u grananju je programski brojae. To je posebni 
16-bitni registar koji dr2i adresu instrukcije koju procesor treba slede-
Cu ida izvrk. Procesor eita broj u programskom ,brojaeu i ide na to 
adresu da bi uzeo sle.deeu instrukciju. Tada se programski brojae uve-
eava za jedan i pokazuje narednu adresu za raid. Kada naloiite pro-
cesoru da skoei ili skrene na odredenu adresu, to adresa biva stavljena 
u programski brojae i raeunar dalje uzima sadriaj adresa poeev od 
nje. Opkod za skok u Z80 je JP, a za 6502 je JMP. Na primer, JP &7F57 
i JMP &7F57. 

Do potprograma u ma'knskom programu raeunar ide na osnOvu 
instrukcije »CALL adresao za Z80 (USR u ZX Spektrumu) iii »JSR 
adresa« za 6502. To je prineipijelno identieno kao u BASIC-u i na 
kraju je nuIna instrukcija za povratak na glavni maginski program 
(RET .kod Z80 i RTS kod 6502). Kad nalohte procesoru da ide na pot-
program adresa poeetka potprograma biva stavljena u programski bro-
jae. Sa.dr'iaj brojaea (adresa koja se nalazi uz CALL ili JSR) se odlaie 
ili »nabada« na stak. Kad procesor izvrAavajuai instrukcije iz potpro-
grama stigne do RET (iii RTS) on uzima poslednju stavku sa staka i 
S'alje je u programski .brojae. To je adresa posle koje je preko na pot-
program i tako se izvrgavanje nastavlja u glavnom taku programa. 

U uslovnom grananju raeunar proverava jedan od bita u signal-
nom registru i onda, zavisno od rezuitata, skreee tok izvrkinja iii na-
stavlja .dotadanjim tokom. Svaki od tih bita ima svoj naziv i odre-
denu funkciju: bit znaka (S za Z80, N za 6502), bit jednakosti (V ili 
PR), nulti bit (Z) i prenosni signal (C). U vakm prirueniku su instruk-
cije za uslovno grananje koje procesor vageg raeunara koristi. 

Kada date raeunaru instrukciju za .premekanje (grananje) progra-
ma uz koju stoji broj, ra&nar ga sabira iii oduzima od programskog 
brojaea i tako dobija adresu na koju ide. Broj za premekanje stavlja 
se u program. Evo dva kratka iprimera za 6502 (princip je isti za Z80): 

LDA adresa 
CMP 4*&FF 
BNE 	 LDA I CMP I FF BNE I 031 STA I nb I vb l RTS 

STA adresa 
RTS 
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Broj za premegtanje je 3, a u narednom primeru taj broj je —6. 

LDA #&00 
ADC # &01 
CMP # &FF I LDA I 001 ADC 1 011 CMP I FF I BNE1-6 I RTS I 
BNE 
RTS 

Skakovi mogu biti unapred i unazad. Kod skokova unapred broj za 
premegtanje se pretvori u heksa oblik i unese u program. Neko je slo-
lenije kad skoka unazad (kao i sa ljudima!) jer je u torn slueaju broj 
za premegtanje negativan, a nema naeina da se to poka2e u osmobit-
nom binarnom 'broju. Umesto toga koristi se paseban sistem obelaa-
vanja — komplementarnim ,brojem. Kod komplementarnog broja levi 
bit se •koristi ;kao bit znaka. Ako je taj bit 1, broj za premegtanje je 
negativan. Ako je 0, broj je pozitivan. Naein dobijanja komplemen-
tarnog binarnog broja molete naei u malo veeim knjigama od ove, all 
princip je u tome ,da se svaka 0 pretvara u 1, a svaka jednnica u nulu, 
da bi se krajnjoj desnoj cifri dodao 1. Potom se to pretvara u heksa 
oblik i unosi u program. 

15. KUDA DALJE 

Ako yam se eitanjem ovog poglavlja nije ogadilo programiranje u 
maginskam kodu, onda ste stvarno zainteresovani i pravo je pitanje 
kako i otkuda saznati jog vise. Kao ko ste primetili ovo i nije bio kurs 
nego prikaz nekih, najosnovnijih elemenata za maginsko programira-
nje. Neke ad tih radnji i nije neophodno da pamtite, eak i ako se upu-
stite dublje u maginac. 

Mnogo jednostavniji pristup je da nabavite dobar asembler. Mnogo 
firmi nudi bolje i logije asemblere, pa se raspitajte kod prijatelja iii 
prelistajte neki od easopisa o kuenim raeunarima pre nego gto se 
opredelite za nabavku. Sa asemblerom mo2ete Zak da kucate i napo-
mene uz mnemonike da biste se podsetili eemu koja upotrebljena in-
strukcija shai. PeSto zavrkte unogenje svog programa, asembler ce ga 
prikazati na ekranu u heksa obliku i u mnemonicima, sa adresarna na 
kojima su instrukcije odloZ"ene i sa vagim napomenama. Da yam olakga, 
asembler ee automatski menjati red cifara kod adresa i izraeunati broj 
za premekanje kod skoka. Neki asembleri dozvoljavaju i korigeenje 
simbolienih imena za podatke, kao kod promenljivih u BASIC-u. Dobar 
asembler ima jog dve funkcije — on ee pronaai gde ste napravili gre-
gku, a editorski deo Ce yam posluziti da je ispravite. 
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Do tad predstoji yam dalje u'aenje. Literature ima najviSe na en-
gleskom jeziku. NeSto od dobrih knjiga pomenuto je i u bibliografiji 
na kraju PZP, a nemojte propustiti da pro&tate prikaze novih knjiga 
u easopisima. U .meduvremenu prostudirajte .priruenik vageg raeunara 
i poknSajte da odgonetnete neki program u maS'incu kakvih na deseti-
ne ima u svim 6asopisima iz ove oblasti. 
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VII/ RECNIK 
DIJALEKATA BASIC-A 

Uporedni pregled naredbi: standardni Microsoft i Applesoft, 
Atari, BBC, CBM 64, Galaksija, TRS 80, ZX Spectrum 

Verujemo da ee yam ovo poglavlje biti najdu2e od koristi u PZP, 
ZamiAljeno je tako da bude podsetnik standardnog Microsoft BASIC-a, 
a firma MICROSOFT napravila je do sada najeeke korikeni dijalekt 
ovog programskog jezika. Njega, sa ,podvarijantama, koriste svi po-
pularni mikroraeunari u svetu. 

Podsetnik se sastoji od tabela u koj,ima su u gornjem redu date 
kljuene reei u standardnom obliku sa kratkim objanjenjem emu 

Ispod njih nalaze se to iste reei u varijantama za one mikroraeuria-
re kojih u vreme pripreme PZP ima u najveeem broju u Evropi. Znaei, 
ne samo da dobijate ,kratki pregled naredbi i funkcija standardnog 
BASIC-a nego i veliku moguenost da preradujete programe jednog ra-
eunara za drugi. 

Sve 'kljuene reai su date abecednim redom da biste mogli da ih 
koristite lako, tokom rada na nekom programu. 

U tabelama su korikene skraeenice i simboli: 

iz=izraz 	pr=promenljiva 	ik=iskaz 	in=indeks 
ad—adresa (u memoriji) 	'br=broj reda 	kt=konstanta 
kr=korak 	[] u formatu=nije obavezan deo naredbe 
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A 

Microsoft ABS 
apsolutna 

vrednost 

izraza 

ASC 
ASCII kod 

prvog znaka 
stringa 

ATN 
arkustan- 

gens 
izraza 

AUTO 
automatski 

numerator 

p. redova 

Uredaj ABS(iz) ASC(string) ATN(iz) AUTO[br, 
kr] 

APPLE II ABS(iz) ASC(string) ATN(iz) AUTO[br, 
kr] 

ATARI ABS(iz) ASC(string) ATN(iz) 

BBC Micro ABS(iz) ASC(string) ATN(iz) AUTO[br, 
kr] 

COMMODORE 
64 

ABS(iz) ASC(string) ATN(iz) 

GALAKSIJA 

TRS 80 II 	. ABS(iz) ASC(string) ATN(iz) AUTO[br, 
kr] 

ZX 
SPECTRUM 

ABS(iz) CODE 
(string) 

ATN(iz) 
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CHR$4(iz) 	CLEAR 
(iz,iz) 

CHR$(iz) CLEAR 

C 

Microsoft CALL 
poziva 

asembler 

potprogram 

CHAIN 
novi prog. 
sa starim 
promenlji-
vkrn 

CHO 
daje 

jednoznaeni 

kod stringa 

I CLEAR 
brEs'e 

odabrane 

promenljd.ve 

CHRRix) Uredaj 

APPLE •II 

CALL pr CHAIN 
"ime" 

CLEAR 
(iz,iz) 

CHR$(iz) CALL ad CHAIN 
"ime" 

CLR 

ATARI 
BBC Micro 

COMMODORE 
64 

CALL ad CHAIN 
CHR$(iz) 
CHR$(iz) 

CHR$(iz) 

CLEAR 

CLR 

GALAKSIJA 

TRS 80 II 

ZX 
SPECTRUM 

USR(ad) 

CHR$(iz) 
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C, D 

Microsoft CLOSE 
zatvara 
didk-faj le 

CONT 
nastavlja 
izvr§enj e 
programa 

COS 
kosinus 
izraza 

DATA 
lista 
podatke 
za READ 

Uredaj CONT COS(iz) DATA kt 

APPLE II CONT COS(iz) DATA kt 

ATARI CLOSE 
[#lime 

CONT COS(iz) DATA kt 

BBC Micro CLOSE 
#ime 

COS(iz) DATA kt 

COMMODORE 
64 

CLOSE ime CONT COS(iz) DATA kt 

GALAKSIJA # 

TRS 80 II CLOSE ime CONT COS(iz) DATA kt 

ZX 
SPECTRUM 

CLOSE# CONTINUE 
br 

COS(iz) DATA kt 
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D, E 

Microsoft DEF 
definik 
aritme- 
ti6ku 
string f-ju 

DELETE 
brie 
programski 
red 

DIM 
rezervi§e 
prostor za 
niz 

EDIT 
pokazuje 
programme 
red 

Uredaj DEF FNpr DELETE br DIM pr(in) EDIT br 

APPLE It DEF FNpr DELETE br DIM pr(in) 

ATARI DIM pr(in) 
isto COM 

BBC Micro DEF FNpr DEL br DIM pr(in) 

COMMODORE 
64 

DEF FNpr DIM pr(in) 

GALAKSIJA ARRS(in) EDIT br 

TRS 80 II DELETE 'br DIM pr(in) EDIT br 

ZX 
SPECTRUM 

DEF FNpr DELETE DIM pr(in) EDIT 
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E, F 

Microsoft END 
kraj 	prog. 
i vraea na 
BASIC 

EXP 
stepenuje 
izraz 

FOR 
koristi se 
sa NEXT za 
ponavijanje 

FRE 
daje 
ostatak 
memorije 

Uredaj END EXP(iz) FOR 
pr=iz TO iz 

FRE(i2) 

APPLE (II END EXP(iz) FOR 
pr 	 iz TO iz 

FRE(iz) 

ATARI END EXP(iz) FOR 
pr=iz TO iz 

FRE(i2) 

BBC Micro END EXP(iz) FOR 
pr = iz TO iz 

COMMODORE 
64 

END EXP(iz) FOR 
pr= iz TO iz 

FRE(kz) 

GALAKSIJA FOR 
pr—iz TO iz 

MEM 

TRS 80 II END EXP(iz) FOR 
pr = iz TO iz 

FRE(itz) 

ZX 
SPECTRUM 

EXP(iz) FOR 
pr=iz TO iz 
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G, I 

Microsoft GET 
eita zapis 
sa digka 
ili trake 

GOSUB 
skreee na 
potprogram 

GOTO 
skreee na 
dab, 
broj reda 

IF/THEN 
uslovno 
izvfgava 
iskaz 

Uredaj GET[*] 
broj 'fajle 

GOSUB br GOTO ,br IFizTHENik 
[ELSEik] 

APPLE II GOSUB ,br GOTO br IFizTHENik 

ATARI GET* iz GOSUB br GOTO br/iz IFizTHENik 
[ELSE1Ek] 

BBC Micro INPUT* GOSUB 'br GOTO 
ad/br/ iz 

IFizTHENik 
[ELSEik] 

COMMODORE 
64 

GET*br. 
fl., pr 

GOSUB br GOTO br 

GALAKSIJA CALL br/iz GOTO brliz IF iz 

TRS 80 II INPUT 
*-1 

GOSUB ibr GOTO br IFizTHENik 
[ELSEik] 

ZX 
SPECTRUM 

INPUT GOSUB 
br/iz 

GOTO br/iz IFizTHENik 
(bez ELSE) 
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I, L 

Microsoft INKEY$ INPUT INT LEFTS 
daje kucani eita izrakunava daje dati 
znak iii 0 podatke sa najveee deo stringa 

termindla celo od po'eetka 

Uredaj INKEY$ INPUT INT(iz) LEFT$ 
(string 
,thdina) 

APPLE II INPUT INT(iz) LEFT$ 
(string 
,duiina) 

ATARI INPUT INT(iz) string (1,br 
znakova) 

BBC Micro INKEY$ INPUT INTiz LEFT$ 
(string 

COMMODORE INPUT# INT(iz) LEFT$ 
64 (string 

,duiina) 

GALAKSIJA KEY(kod 
dirke) 

INPUT INT(iz) 

TRS 80 II INKEY$ INPUT INTiz LEFT$ 
(string 
,clu2ina) 

ZX INKEY$ INPUT INTiz string(TO ) 
SPECTRUM 
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L 

Microsoft LEN 	LET LIST LLIST 
daje dulinu 	daje daje daje listu 
stringa 	vrednost listu programa 

promen- 
ljivoj 

programa na ttampa6 

Uredaj LEN(string) [LET]pr---iz LIST [br, 
br] 

LUST [br] 

APPLE II LEN(string) [LET]pr=iz LIST [br, 
br] 

LIST"P 

ATARI LEN(string) [LET]pr=iz LIST [br, 
br] 

LIST "P;" 

BBC Micro LEN(string) [LET]pr=iz LIST [br, 
br] 

CTRL B 
LIST [br] 

COMMODORE 
64 

LEN(string) [LET]pr—iz LIST [br-
br] 

GALAKSIJA LIST [br] 

TRS 80 II LEN(string) [LET]pr=iz LIST [br-
br] 

LIST 
(u PRO 
modu) 

ZX LEN(string) 	LET pr —iz LIST [br] LLIST [br] 

SPECTRUM 
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L, M, N 

Microsoft LOAD LOG MID$ NAME 
puni prog. daje daje znako- daje novo 
u memoriju prirodni 

logaritam iz 
ve udesno 
od datog 
mesta 

ime fajli 

MID$ 	NAME 
Uredaj LOAD 

"ime" 
LOG(iz) (string, 	"ime" 

mesto,duZ".) 	AS "ime" 

M1D$ RENAME 
APPLE II LOAD LOG(iz) (string, 

,mesto icka.) 
"ime" 
"ime" 

ATARI LOAD(ime) LOG(iz) string(m,n) 
CLOAD 
(ime) 

BBC Micro LOAD LN(iz) MID$ 
["tee"] (string, 

mesto,dui.) 

COMMODORE LOAD LOG(iz) MID$ 
64 (string, 

mesto,duI.) 

GALAKSIJA OLD 

TRS 80 II CLOAD LOG(1z) MID$ 
["

ime]  (string, 
mesto,du'i.) 

ZX LOAD LN(iz) string 
SPECTRUM "ime" (m TO n) 
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N, 0 

Microsoft NEW 	! NEXT 
brie 	kraj 
program i FOR/NEXT 
podatke 	! petlje 

ON ERROR 
potprogram 
za tralenje 
gre§ke 

ON/GOSUB 
ide na br. 
reda dat 
izrazom 

Uredaj  NEW 	NEXT pr ON ERROR ON .iz 
1GOTO br GOSUB br 

APPLE II 	NEW 

ATARI 	NEW  

NEXT pr ONERR 
GOTO br 

NEXT pr TRAPiz 

ON iz 
GOSUB br 

ON iz 
GOSUB br 

NEXT [pr] ON ERROR ON iz 
ik 	GOSUB br 

NEW 

COMMODORE NEW 	! NEXT pr 
64 

BBC Micro 

GALAKSIJA NEW NEXT pr 

TRS 80 NEW 	NEXT [pr] ON ERROR ON iz 
GOTO br GOSUB br 

ZX 
SPECTRUM 

NEW NEXT [pr] 
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0, P 

Microsoft ON/GOTO 
ide na red 
odreden 
izrazom 

OPEN 
otvara novu 
disk-fajlu 

OUT 
galje bajt 
na izlazni 
kanal 

PEEK 
eita 
bajt sa 
adrese 

Uredaj ON iz 
GOTO br 

OPEN mod 
br.f."ime" 

OUT Ikanal, 
bajt 

1 PEEK(ad) 

APPLE II ON iz 
GOTO br 

OPEN "ime" 
[Jnod] 

PEEK(ad) 

I 

ATARI ON iz 
GOTO br 

OPEN # iz,iz 
kod fajle 

PUT #iz,iz , PEEK(ad) 

BBC Micro ON iz 
GOTO br 

ROPEN ili 
WOPEN 
„ime" 

bajt = ?ad 

COMMODORE 
64 

ON iz 
GOTO br 

OPEN PEEK(ad) 

GALAKSIJA PRINT 
BYTE 

PEEK(ad) TRS 80 II ON iz 
GOTO br 

OUT kanal, 
bajt 

ZX 
SPECTRUM 

OPEN * 	OUT kanal, 
, bajt 

PEEK(ad) 
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P, R 

Microsoft POKE PRINT 	RANDO- READ 
smegta clati 	upisuje MIZE dodeljuje 
bajt na podatak u na po6etak vrednosti iz 
adresu disk-faja niza slu:eaj. 

brojeva 
DATA 
iskaza 

Uredaj POKE PRINT[[40 RANDO- READ 
adbajt broj fajle] MIZE 	pr[,pr. 	.1 

[iz] 

APPLE II POKE PRINT[iz] !READ 
ad,bajt 	[;][iz] lintPn.d 

ATARI POKE PRINT[4*] READ 
ad,bajt broj fajle pr[,pr...] 

BBC Micro ?ad=bajt PRINT 
[#"amne"] 

READ 
pr[,pr...] 

COMMODORE POKE PRINT* READ 
64 adbajt [broj .fajl] pr[,pr...] 

GALAKSIJA BYTE 
ad,bajt 

TAKE 
pr[,pr...] 

TRS 80 II POKE PRINT[iz] RANDOM READ 
ad,bajt. Liz ...] pr[,pr...] 

ZX POKE RAND READ 
SPECTRUM ad,bajt pr[,pr...] 
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R 

Microsoft REM 
napomene 

! RENUM 
i menja 

! RESTORE 	RESUME 
! 	, vraca 	vraea na  

koje 
program 
ignori§e 

brojeve 
; redova 

; 
,I  
poenter 	, izraz sa 
za DATA 	grebkom 

Uredaj REM tekst RENUM RESTORE 	RESUME 
[brikr] 

APPLE II REM tekst RESTORE RESUME 

ATARI REM tekst RESTORE 

BBC Micro REM tekst RENUM RESTORE iz RESUME 
[br,kr] 

COMMODORE REM tekst RESTORE 
64 

GALAKSIJA 	! tekst 

TRS 80 II REM tekst RESTORE 	RESUME 

ZX REM tekst RESTORE 
SPECTRUM 
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R 

Microsoft RETURN RIGHT$ RND RUN 
vraea iz pot- daje dati generite izvrtava 
programa deo ‘stringa sluZajni program 
na iza do kraja broj 
GOSUB 

Uredaj RETURN RIGHTS RND [lo] RUN[br] 
(string,dui) 

APPLE II RETURN RIGHTS RND[iz] RUN[br] 
(string,dui) 

ATARI RETURN string(m) RND[iz] RUN[br] 

BBC Micro RETURN RIGHT$ RND[iz] RUN 
(string,dul) 

COMMODORE RETURN RIGHT$ RND(iz) RUN[iz] 
64 (string,dui) 

GALAKSIJA RETURN RND[iz] RUN[br] 

TRS 80 IT RETURN RIGHT$ RND[iz] RUN[br] 
(string,dia) 

ZX RETURN string( TO) RND[iz] RUN 
SPECTRUM 
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S 

Microsoft SAVE 	SGN SIN 	SQR 
snilna prog. 	daje 1(iz >0) daje !s!nus daje 
na traku iii izraza kvadratni 
disk —1.(iz <0) (u radijan.) koren izraza 

Uredaj SAVE "ime" SGN(iz) SIN(iz) SQR(iz) 

APPLE II SAVE SGN(iz) SIN(iz) SQR(iz) 

ATARI SAVE(ime) SGN(iz) SIN(iz) 
CSAVE SQR(iz) 
(ime) 

BBC Micro SAVE ime SGNI(iz) SIN(iz) SQR(iz) 

COMMODORE SAVE SGN(iz) SIN(iz) SQR(iz) 
64 	 ["ime"] 

GALAKSIJA SAVE 

TRS 80 II CSAVE SGN(iz) SIN(iz) SQR(iz) 
["ime"] 

ZX SAVE "ime" SGN(iz) 	SIN(iz) 	SQR(iz) 
SPECTRUM 
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s, T, u 

Microsoft 

Uredaj 

STOP 
zaustavlja 

program 

I STR$ 

pretvara 

brojeani iz. 

u string 

TAN 

daje tangens 
izraza 

(u radijan.) 

USR 

poziva asem. 

potprogram 

za neki ,broj 

STOP STR$(iz) TAN(iz) USR 
(parametar) 

APPLE II STOP STR$(iz) TAN(iz) USR 
(parametar) 

ATARI STOP STR$(iz) TAN(iz) USR 
(parametar) 

BBC Micro STOP STR$(iz) TAN(iz) USR 
(parametar) 

COMMODORE 
64 

STOP STR$(iz) 

t 

TAN(iz) USR 
(parametar) 

GALAKSIJA STOP USR 
(parametar) 

TRS 80 II STOP STR$(iz) TAN(iz) USR 
(parametar) 

ZX 
SPECTRUM 

STOP STR$(iz) TAN(i2) USR 
(parametar) 
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V, W 

Microsoft VAL 
daje string 

u obliku 

broja 

WAIT 

zaustavlja 

program za 

dato vreme 

WIDTH 

postavlja 

parametre 

za Atampae 

WRITE 

zapisuje 

podatke na 

trakuidisk 

Uredaj VAL(string) WAIT port, 
mark 

WIDTH 
(parametar) 

WRITE 
[#ime fajle] 

APPLE II VAL(string) WAIT ad,thz POKE 82,vr. 
POKE 83,vr. 

WRITE 
"ime" 

ATARI VAL(string) PRINT * 
(ime) 

BBC Micro VAL(string) WIDTH 
(parametar) 

PRINT # 
("ime") 

COMMODORE 
64 

VAL(string) WAIT ad , i z 

GALAKSIJA VAL(string) 

TRS 80 II VAL(string) PRINT# 

ZX 
SPECTRUM 

VAL(string) PAUSE 
broj(50/sec) 

PRINT 
(Micro-
drive) 
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ZA VASU 
BIBLIOTEKU 

Na kraju PZP ,pripremili smo yam po nekoliko programa za naj-
masovnije kuene raeunare sredinom osamdesetih godina u Jugosla-
viji, a to su ZX SPECTRUM i COMMODORE 64. Ako i ne pripadate 
ni jednoj ni drugoj porodici 'bike yam korisne liste programa, ako se 
potrudite oko nala2enja odgovarajuabh naredbi u uporednim tabelama 
dijalekata BASIC-u koje imate u PZP. Prvenstvo ima stariji: 

Programi za ZX SPECTRUM 

POTAPANJE 

Klasiena igra 'koju .ste igrali uz pomoe olovke i papira, a sada je 
mo2ete igrati i uz pomoe raeunara. Vas zadatak je da ,potopite flotu 
koju je postavio rakunar pre nego 'Sto on potopi vakt flotu. Najpre •mo-
rate postaviti vaih 'gest brodova u koordinatno rpolje na levoj strani 
ekrana. Ovo aete lako ueiniti sledeei uputstva koja ee yam davati ra-
kunar. Svaki od brodova mora biti postavljen po horizontali, vertikali 

Gledakete kako se vaSa flota pojavljuje u levom kvadra-
tu na ekvranu. 

Zatim morate pronaki i potopiti flotu koju je postavio rakunar, 
tako S'to Bete ispaljivati po tri granate u kvadrant •koji odredite na de-
snoj strani ekrana. Postupak je isti kao i postavljanje flute. Rezultat 
ee se videti grafieki u desnom kvadratu i tekstualno ispod vageg dela 
ekrana. Posle vas raeunar ispaljuje tri granate na vaSu flotu, i tako 
naizmeriicic dank jedna flota ne bude potopljena u celosti. 
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Kada unesete program u ra6unar pailjivo Iproverite da li Una gre-
aka, i ako nema snUnite gm ma: SAVE "potapanje" LINE I. Program 
e po ,ueitavanju sana startovati. 

NAPOMENA: znak koji se nalazi izmedu dva ovakva " " znaka, 
nu pruner " A predstavlja gra ..E6ki aiozbnl i unosi se u naodu za 
grafiku (G rnodu). 

10 REM V** POTAPANJE *** 
15 REM Startuje Program i ucitava grafiku 
20 GO SUB 1000 
21 BORDER 1: PAPER 5: CLS 	INK 7 
22 POKE 23658,8: POKE 23609,50 
25 LET h=0: LET 1=0: LET j=0 
30 DIM a(2,10,10) ,  DIM ri(2,6). DIM n$(6,11) 
60 RANDOMIZE 
65 RESTORE 70: FOR i=1 TO 6: READ x$: LET n$(1)=x$: NEXT i 
70 DATA "Bojni brod","Krstarica","Razarac1","Razarac2","Podmor 

nica1","Podmornica2" 
75 FOR s=1 TO 2: RESTORE 77: FOR i=1 TO 6: READ x; LET n(s,i)= 

x: NEXT 	NEXT s 
77 DATA 5,4,3,3,2,2 
80 GO TO 300 
160 REM Unosi flotu igraca 
165 INPUT a$: IF a$="" THEN GO TO 165 
170 LET x=(CODE a$(4))-64. IF x>32 AND x<43 THEN LET x=x-32 
175 IF x<1 OR x>10 THEN GO TO 165 
180 LET a$=a$(2 TO ): IF CODE a$<48 OR CODE a$>57 THEN GO TO 1 

65 
185 LET 9=INT (VAL a$)+1: IF 9<1 OR 9).10 THEN GO TO 165 
187 IF a(2,x,9)<0 THEN GO TO 165 
190 RETURN 
200 REM Izracunava gde da uPuti komPjuterove granate 
202 IF h<>0 AND j<>0 THEN GO TO 222 
205 IF h<>0 THEN GO TO 230 
210 LET x=INT (RND*10)+1: LET 9=INT (RHD*10)+1: IF a(1,x,9)<0 I 
HEN GO TO 210 
220 RETURN 
222 LET P=Pi. LET q=i 
230 FOR d=-1 TO 1; FOR u=-1 TO 1: LET x=u+P: IF x<1 OR x>10 THE 
N GO TO 263 
235 LET 9=d+?: IF 9<1 OR 9>10 THEN GO TO 265 
261 IF a(1,x,9)<0 THEN GO TO 263 
262 RETURN 
263 NEXT u 
265 NEXT d 
270 LET P=h1: LET q=11: GO TO 230 
275 GO TO 210 
300 REM GLAVNI PROGRAM 
301 PAPER 7: INK 0 
305 PRINT PAPER 5," "; PAPER 7;"Tvoja flota ", PAPER 5;" 

j PAPER 7," Moja flota ": PRINT 
310 LET b$=" ABCDEFGHIJ ". PRINT PAPER 5;" "; PAPER 7Jb$, PAP 

ER 5," 	"; PAPER 7;b$ 
320 FOR s=3 TO 12: RESTORE 330; FOR i=1 TO 4: READ x: PRINT AT 

s,x; INVERSE 1;CHR$ (60-s): NEXT i. NEXT s 
330 DATA 2,13,18,29 
340 PRINT PAPER 5," "j PAPER 7,E4; PAPER 5," 	"j PAPER 7,b$ 
: PRINT HT 15,2j INK 2j FLASH WPostavliam 	flotu" 
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400 FOR S=1 TO  6 
410 LET d=INT (RND*3)-1: LET U=INT (RND*3)+1: IF d=0 AHD u=0 TH 
EN GO TO 410 
420 LET P=INT KRND*10)+1: LET q=INT (RND*10)+1 
430 LET m=n(1,$)- 1 ,  LET t1=P+am ,  LET t2=q+u*m 
440 IF t1>10  OR  tl<I OR t2>10 OR t2<1 THEN GO TO 410 
450 FOR 1=0 TO M: IF a(2,P+al,q+u*1)00 THEN GO TO 410 
460 NEXT 1 
490 FOR 1=0 TO M: LET a(2,P+d*1,q+u4:1)=S: NEXT 1 
500 NEXT s 
550 PRINT AT 15,2;"Sada ti Postavi svoju flotu" 
570 FOR s=1  TO  6 ,  PRINT AT 17,2;n$(s) 
590 FOR 1=1  TO  n(2,$). PRINT AT 19,2;"Kvadrat";1 ,  GO SUB 160 
595 IF a(1;x,u)<>0 THEN GO SUB 160 ,  GO TO 595 
600 LET a(1,x,u)=s ,  PRINT HT 13—J,x+2;n$(3,1) ,  NEXT 1: NEXT s 
630 PRINT AT 15,2; PAPER 5;" 
640 PRINT AT 17,2; PAPER 5;" 
650 PRINT AT 19,2; PAPER 5;" 
660 LET k=2 
665 REM Rutina za Pal)bu 
670 IF k=1  THEN  PRINT AT 15,2;"Ja sam na Potezu 
680 IF k=2  THEN  PRINT AT 15,2;"Ti si na Potezu 
690 FOR 9=1  TO  3 
700 FOR s=1  TO  20 ,  NEXT s 
710 PRINT AT 17,2; PAPER 5;" 
720 PRINT AT 16,2;"PALJBA";9 
730 IF k=1 THEN GO SUB 200 
740 IF k=2 THEN GO SUB 160 
750 LET z=a(k,x,'J) ,  LET a(k,x,..J)=-1 ,  IF z=0 THEN GO TO 900 
755 REM Po9odak 
760 PRINT AT 13—J,x+(k*16)-14; FLASH 1; PAPER 2; INK 6;"eBe 
770 PRINT AT 17,2,"8UUM"; PAPER 5;" 	 ": BEEP 1,1 
780 IF k=1 THEN IF h=0 THEN LET h1=x ,  LET i1=J 
785 IF k=1 THEN LET h=x ,  LET 	LET j=1 
790 LET n(k,z)=n(k,z)-1 
800 IF n(k.,z)00 THEN GO TO 875 
805 PRINT AT 17,2;n$(z)," tone" 
810 IF k=1 THEN LET h=0 
815 FOR s=1  TO 50: NEXT S 
820 FOR s=1  TO  6:  IF n(k,$)>0 THEN GA TO 875 
825 NEXT s 
830 IF k=2  THEN  PRINT AT 19,2; INK 6; PAPER 2; FLASH 1/"Ti si 

I I  j  

835 IF k=1 THEN PRINT AT 19,2; INK 6; PAPER 2; FLASH 1;"Ja sam 

840 PRINT INK  6;  PAPER 2; FLASH 1;"Pobedio." 
850 FOR k=1 TO  2.  FOR x=1 TO 10: FOR ..i=1 TO 10 
855 IF a(k,x,v)=0 THEN PRINT AT 13-s,x+(k4:16)-14;"@Ale: BEEP 

1,1 
860 IF a(k,x,.a)>0 THEN PRINT AT 13-u,x+(k4:16)-14, FLASH 1; PRP 

ER 2; INK 6;"Kfie" ,  BEEP 1,1 
865 NEXT y'  NEXT  x: NEXT k 
870 GO TO 9990 
875 IF k=1 THEN PAUSE 50 
880 NEXT 9 
89a LET k=l+ABS (k-2) ,  GO TO 670 
900 REM Promasa) 
905 PRINT AT 13-a,x+<k*16)-14;"8ffe ,  BEEP .1,1 
910 PRINT AT 17,2;"PLJAS"; PAPER 5;" 
915 IF k=1 THEN LET j=0 
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GO TO 875 
999 GO TO 9990 
1000-REM PodP•o9ram koji ucitava 9•aficke simbole 
1010 RESTORE 1020: FOR n=USR "a" TO USR "b"+7: READ nn: POKE n,n 

NEXT•n: RETURN 
1020 DATA 85,170,85,170,85,170 , 85 , 170 
1030 DATA 153,90,90,255,255,90 , 90 , 153 
9990 PRINT AT 21,0J"Bilo koja di•ka za sledecu igru" 
9991 GO TO 20 
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REGISTAR 

Ovaj program ee yam prikazati abecedni redosled podataka koje 
ste uneli u raeunar. Moe yam poslu'titi kao registar knjiga, kaseta, 
ploea itd. Naj,pre unosite naziv (vrstu) registra kao i ime autora (ko-

,  risnPka). Zatim formirate velieinu stranice unetog teksta, odredivanjem 
broja unetih znakova po stranici. Kada zavrgite sa unosom podataka, 
raeunar ee sortirati stranice po abecednom redu i ponudide yam opcije 
za 'S. tampanje registra na §tampaeu, snimanje na kasetu, poeetak novog 
registra iii zavrktak programa. 

Posle unogenja programa u raeunar i provere listinga •(da nema 
gre§aka), program aete .snimiti sa: SAVE "registar" LINE 1. 

10 REM *4.4. REGISTAR 
30 REM Postavlja Podatke u cent. r ekrana Pom ocu funkcije 
40 CLEAR 
50 DEF F F I t(x$)=INT ((32-LEN x$)/2) 
60 REM 'i.ncsi naziv re9istra i.. ime korisnika (autora) 
70 PRINT TAB 8; INK  ';  PAPER 2;"REGISTAR";AT 2,0; PAPER 

• 1;"Unesite nazi' re9istra". INPUT a$ 
120 PRINT AT 2,0; INK  7;  PAPER 1;"Unesite ime ko•isnika ": INPU 

T b$ 
140 REM forsira r•9istar i kolicinu rasPo1ozive memorije 
150 PRINT AT 2,0; INK.7; PAPER 1;"Unesite broj stranica •egistr 

a koji zelite da nacinite" 
160 PRINT AT 15,0; INK 1; PAPER 7;"Vodite racuna o broju st•ani 

ca, naknadno se ne moze menjati" 
170 INPUT n 
190 PRINT AT 2,0; INK  7;  PAPER 1;"Unesite maksimalan broi znako 

va Po stranici"; PAPER 7;" 
". INPUT m 

210 LET Pramt=PEEK 23732+256*PEEK 23732. LET ext=Pramt-32767 
220 LET d=5000+ext-3*n 
230 IF d<m*n THEN PRINT AT 2,0; INK 7; PAPER 2;"Unesite Ponovo 
broi stranica za ";m;" znakova, najveci broj". PRINT INK 7; PA 
PER 2;" stranica je  ";INT  (d/m). GO TO 170 
235 REM PriP•ema re9istar za. UYI05 Podataka 
240 [AIM 1$(n+1,m+3) 
260 CLS 	PRINT INK 1;"SPremite se da unesete Podatke maksimal 
ne duzine od "; INK 2;"**";m;"**"; INK I;'"znakova Po jednoj str 
anici" 
265 PRINT ' 2a. Pocetak unosa7bilo koj• dirka" 
269 REM unosi Podatke utv•djene duzin• 1 bro; stranice 
270 PAUSE 0. PRINT .  CLS 
300 FOR .1=1 TO Ti 
310 PRINT INK 7; PAPER 1;"UNOS ";i;AT . 15,7;"Sadrzaj?" 
320 IF i=n-10 THEN PRINT AT 15,0; INK 7; PAPER 2;"PAZNJA - neff 

a vise memoriJe" 
330 INPUT - x$: IF LEN : >;$<:  =r; THEN GO TO 390 
340 PRINT AT 8,5; INK  7;  PAPER 2;"3kratite unos" 
250 PRINT AT 4,5; INK 1;x$;" 	 ". F 

OR f=1 TO m. PRINT AT 5,44;"-". NEXT f. GO TO 330 
290 LET 1$(0( TO  m)=x$.  LET x$=" ". IF CODE 1$(i)=226 THEN •LE 

T 	 Gu TO 51;10 
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430 CLS , PRINT INK 1;"UNOS ";i/TAB 12;l$(i)( TO m);AT 15,0; I 
HK 7; PAPER 1;"Broj strane?" 
440 INPUT P$ ,  LET c=CODE P$: LET s=1 
450 IF c=32 THEN LET s=s+1; LET c=CODE P$(s). GO TO 450 
450 IF c<48 OR c>57 THEN PRINT AT 18,5; PAPER 2;"GRESKA": GO I 

0 440 
470 LET 1$(i)(m+1 TO )=P$ 
480 CLS . NEXT i 
500 REM sortira stranice Po abecedi 
510 CLS : PRINT AT 10,5; PAPER 6; INK 2; FLASH 1; - "PODACI SE SOF 
TIRHJU" 
520 FUR k=1 TO n-1. FOR j=1 TO n-k: IF 1$0)<=1$(j+1) THEN GO 
TO 580 
550 LET t$=1$(J) ,  LET 1$(j)=1$0+1); LET 1$(j+1)=t$ 
580 NEXT j ,  NEXT k 
610 REM stamPa sortiran registar na ekran 
530 CLS ; PRINT TAB FN t(a$+" "); INK 1;"""";a$;^''"";TAB FM t( 
"naPisao"),"naPisao"'TAB FM t(b$);b$: PRINT 
540 PAUSE 100: PRINT 
650 FOR i=1 TO n ,  PRINT INK 1;1$(1)< TO m)iTAB m+7;1$ ,:.1)(m+1 T 

0 ): NEXT i 
700 PRINT "TAB FM t("KRAJ REGISTRA"); INK 7; PAPER 1,"KRAJ REG 
ISTRH" 
705 REM nudi oPcije za stamPanje, snimanJe, brisanje ili izlaz 
710 INK 7 ,  PAPER 1' PRINT ""Zelite li... 
712 PRINT " S - da snimite re9istar 
714 PRINT " P - da 9a stamPate na Printeru " 
716 PRINT " N - da Pocnete novi re9istar 	" 
718 PRINT " 2 - da zavrsite sa rdom? 	II 

720 POKE 23658,8 ,  INK 0; PAPER 7 
730 INPUT 1$; IF q$0"8" AND q$<>"P" AHD q$<>"N" AND q$<>"2" TH 
EN GO TO 730 
735 POKE 23558,0 
739 REM deo oro9rama odabran oPcijom 
740 IF q$="S" THEN GO TO 780 
750 IF q$="P" THEN GO TO 810 
750 IF q$="N" THEN GO Ti) 30 
770 GO TO 9999 
775 REM oPcija za snimanje Pro9rama 
780 SAVE "re9istar" LINE 600; CLS : GO TO 710 
800 REM oocija za stamPanje registra na stamPacu (Printeru) 
810 CLS 
820 LPRINT TAB FM t(a$+" "),"""";a$;""""'TAB FN t("naPisao")," 
naPisao"'TAB FN t(L4)/b$ ,  LPRINT 
850 LPRINT THE; 8J'REGISTAR" ,  LPRINT , LPRINT 
880 FOR i=1 TO n ,  LPRINT 15(1)( TO m)/THE m+7;15(1)(m+1 TO ), N 

EXT i 
910 LPRINT : LPRINT . LPRINT TAB FN t("KRAJ REGISTRA"),"KRAJ RE 

GISTRA" ,  GO TO 710 
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KO CE PRE 

Ovaj program trebalo bi da pobudi vas takmiearski dub. Cilj je 
da se §eto brie na tastaturi otkuca cela abeceda, od A do Z. to je vine 
takmieara igra je zabay .nija jer najbolji rezultat raeunar vamtic i 
posle svakog kruga ga prikazuje na ekranu. Program unesite sa listinga, 
prover'ite i snimite sa SAVE "ko ee pre" LINE 1. 

1 REM *** KO ;_.t. PkL *** 
5 puke.  

10 LET NV=4E4 
20 LET •rzPi---Fi 

CLS 
25 PkINT " 	 START ! 
3171 FOR N=65 (0  90 
411 IF INKE -0,K>CHR$ ii THEN Go Ti 130 

FRINI CNk$ N, 
60 NEXT N 
65 PRINT Al 0,12," 
e-'0 PRINT HI 6,0,"VkLNL="iVi" VRENENSKAH JEDINICA" 
'-'&1 IF V<NV THEN LEI NV=... 
90 PRINT ,,'NHjeuLJE •REME=")N• 

ii i FRINT 	h  ONOVNI 6IHNI-EJILO KOJH LIt KA" 
110 IF 1HKEYS="" iHEN GO 10 110 

0 10 20 
1-:0 LET VzV+1 
1413 GO 10 40 
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SLAGALICA 

Verovatno yam je bar jedanput bila u rukama ploaica u obliku 
kvadrata u kojoj se nalazilo jo§ petnaest malih kvadrata na kojima su 
bili, Ili brojevi, Ili .delovi neke slieice i jedno prazno ,mesto. U oba slu-
eaja zadatak je bio isti: trebalo je m sloiiti slieicu brojeve po odre-
denom redu, pomeraiue ploaice tako •Sto bi se u prazno mesto posta-
vila '2eljena ploeica, a zatim na njeno mesto sledeaa i tako dalje, sve 
dok se ne bi .dospelo do 2eljenog rezultata (ii ne). Ovoga puta je pred 
vama "ispreturao" raeunar, a na vama je da ih slaite po abecedi po 
pravilu koje yam je yea poznato: pritisnueete taster sa slovom koje• 
treba da popuni prazno mesto 1 tako sve do uspeha. 

Pcsle uno§enja i provere programa otkucajte: SAVE "glagalica" 
LINE 1 i snimite program na traku. 

1 REM *** SLAGALICA *** 
5 POKE 23658,8 

10 DIM a$(4,4> 
20 LET a$(1>="ABCD" 
30 LET FISKLEFGH" 
40 LET A$(3>="IJKL" 
45 LET A$(4>="MNO " 
46 GO SUB 600 
61 PRINT AT 8.0. d *$* **£s PRINT ,"* 	4:" 
62 FOR N=1 TO 4 
63 PRINT ,"* "JAVN>;" *" 
64 NEXT N 
65 PRINT ,"* 	*"! PRINT ,":i*******" 
70 PRINT "KOJE SLOVO?" 
80 LET ES=INKEY$ 
90 FOR N=1 TO 4 

100 FOR M=1 TO 4 
110 IF ACN,M>=B$ THEN GO TO 150 
120 NEXT M 
130 NEXT N 
140 GO TO 80 
150 IF (N=X OR N=X+1 OR N=X-1> AND (M=Y OR M=Y+1 OR M=Y-1> THEN 
GO TO 170 
160 GO TO 80 
170 LET WX,Y>=AVN,M) 
180 LET A■ N,M>=" " 
190 LET X=N 
196 LET Y=M 
200 GO TO 61 
610 FOR N=1 TO 20 
620 LET U=INT (RND*4>+1 
630 LET T=INT (RND*4)+1 
631 LET P=INT <RND*4>+1 
632 LET L=INT <RND*4)+1 
640 LET T$=41$(0,T> 
645 LET AVQ,T>=AS<P,Li 
650 LET Ai(P,L)=T$ 	 664 NEXT M 
660 NEXT N 	 665 NEXT N 
661 FOR N=1 TO 4 	 671 LET X=N 
662 FOR M=1 TO 4 	 672 LET Y=M 
663 IF A$ 04,M)=" " THEN GO TO £71 	680 RETURN 
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CRTANKA 

Evo jednog programa 6ije vam ime sve govori: pomodu njega mo-
Iete da se zabavite ertajuei po dkranu. Ovde eemo yam umesto uvoda 
dati spisak naredbi koje se koriste u programu, a ostatak preputlamo 
vakj maki. Naredbe se sastoje iz dva slova i pozitivnog ili negativnog 
broja (u zagradi). 
rl (n) crta sa desna u levo 
rl (-n) crta sa leva u desno 
ud (n) crta vertikalno gore 
ud(-n) crta vertikalno dole 
du (n) crta dijagonalno gore i desno 
du(-n) crta dijalgonalno gore i levo 
dd (n) crta dijagonalno dole i desno 
dd(-n) crta dijagonalno dole i levo 
ca (n) pomera kursor desno 
ca (-n) pomera kursor levo 
cu (n) pomera kursor gore 
cu(-n) pomera kursor dole 
st 	zaustavlja program ili ponavijanje 
hm 	vraea kursor na poe'etnu poziciju 
es 	brie ekran ali ga zadrZava u memoriji 
TS 	brie ekran iz memorije 
rp 	omogueava ponavljanje 
ru 	ponAtava poslednju naredbu 

Program ,unesite u ra6unar, pa2ljivo proverite da nema greAaka 
i snimite ga na kasetu sa: SAVE "crtanka" LINE 1. 

1 REM U -4: URTANKA 
5 LET ff=O: LET m=0 
6 BORDER 5 
10 LET x=128: LET .3=88 
12 LET 9$="" 
15 LET w=0: LET v=0 
'20 DIM a$(6,2): DIN d$(6,2) 
40 FOR j=1 TO 6 
50 READ a$(j) 
60 LET d$(.1)=a$(j) 
70 LET a$<j)=" "+STR$ 
80 NEXT .) 
90 DATA "ud","r1","dd","du","ca","cu" 
120 PRINT AT 8,12J"CRTANKH" 
125 PRINT HT 21,2J"ZA START - BILO KOJA DIRKA" 
1:30 IF INKEY$="" THEN GO TO 130 
135 CLS 
140 PLOT x,'d 
142 INPUT "NAREDBA? ", i$ 
145 PRINT AT 21,0J" 
146 PRINT AT 21,0.1$ 
1.47 LET f9=0 
150 IF i$="rs" THEN CLS 	LET x=128 ,  LET .88: LET g$="": GO T 

0 140 	
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152 IF i$="cs" THEN CLS : GO TO 140 
153 IF i$="st" THEN STOP 
154 IF i$="ru" AND LEN 9$<10 THEN PRINT AT 21,0/"NE MOZETE SF 

A OBRISATI" ,  GO TO 140 
155 IF i$="ru" THEN LET 9$=9$( TO (LEN g$-8))+" ", LET f+g=1 , 

 LET fh=1: LET fj=1: CLS 	GO TO 200 
157 LET fj=0 
160 IF i$="rP" THEN LET f9=1 ,  LET fh=0 GO TO 200 
165 IF i$="hm" THEN LET x=128 ,  LET J=88 ,  GO TO 140 
170 GO SUB 999 
180 GO TO 140 
200 LET 1=LEN 9$ 
210 IF l<5 THEN PRINT AT 21,0/"TO HECE RADITI" ,  GO TO.140 
215 IF fh=0 THEN GO TO 440 
220 DIM x$(1,4) 
230 FUR j=1 TO  1 
240 IF 9$(j)=" " THEN GO TO 280 
245 IF x$0 - 1)=" " AND x$(j+1)=" " THEN GO TO 280 
250 IF 9$0-1)=" " THEN LET x$0)=9$(j TO (j+3)) 
280 NEXT j 
290 FOR j=1 TO 1 
300 IF x$(j,1)=" " THEN GO TO 370 
310 IF x$(j,1)="1" THEN GO SUB 2000 
320 IF xl(j,1)="2" THEN GO SUB 3000 
330 IF x$(j,1)="3" THEN G0 SUB 4000 
340 IF x$(j,1)="4" THEN GO SUB 5000 
350 IF x$0,1)="5" THEN GO SUB 6000 
360 IF x$(i,1)="6" THEN GO SUB 7000 
370 NEXT j 
380 IF fj=1 THEN GO TO 140 
440 PRINT AT 21,0;"KORISTITE ca ILl cu ZA KURZOR " 
444 IF ff=1 THEN LET 9$=" "4-9$. ( m TO 
445 LET ff=1: LET fh=1 
450 INPUT "NAREDBA? ",i$ 
455 IF i$=''st^ THEN GO TO 950 
457 LET m=LEN i$+1 
460 PRINT AT 21,0;" 
461 LET l=LEN i$ 
462 IF l<3 THEN PRINT AT 21,0;"MORATE UNETI NAREDBU I gROJ 
"; GO TO 450 
463 IF i$(1)=CHR$ 45 OR (1=5 AND i$(1-1)=CHR$ 45) THEN PRINT 
T 21,0/"TO SE NE MIZE": GO TO 450 
465 IF i$(1 TO 2)<>"ca" AND i$(1 TO 2)<>"cu" THEN PRINT AT 21 
0,"SAMO NAREDBE ZA KURZOR, HOLM ". GO TO 450 
470 IF 1>5 THEN PRINT AT 21,0;"UNESITE KRACU NAREDBU": GO TO 

50 
475 LET f1=0 
480 FOR j=3 TO 1 
490 IF (i$(j)>CHR$ 47 AND i$(j)<CHR$ 58) OR i$(j)=CHR$ 45 THEN 
LET fl=fl+1 
500 NEXT j 
510 IF fl<l-2 THEN PRINT HT 21,0;"MORATE UNETI tIAREDBIJ I BROJ 

": GO TO 450 
520 IF i$(1 TO 2)="ca" THEN LET h$=" 5"+i$(3 TO ). 
530 IF i$(1 TO 2)="cu" THEN LET h$=" 6"+i$(3 TO ) 
540 LET 9$=h$+" "+9$ 
550 GO TO 200 
950 PRINT AT 21,0;"""C"" ZA NASTAVAK, ""F"" ZA KRAJ " 
952 IF INKEY$0"c" AND INKEY$<>"f" - THEN GO TO 952 
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60 IF INKEYS="f" THEN STOP 
62 IF ff=1 THEN LET 9$=" "+9$<6 TO 
65 LET ff=0 
70 GO TO 140 
99 LET l=LEN i$ ,  LET f1=0 
00 IF 1<3 THEN PRINT AT 21,0;"MORATE UNETI NAREDBU I BROJ 
RETURN 

01 IF 1>5 THEN PRINT AT 21,0;"UNESITE KRACU NAREDBU". RETURN 
02 FOR j=3 TO 1 
03 IF (i$(j)>CHR$ 47 AND i$(j)<CHR$ 58) OR 15<j>=CHR$ 45 THEN 
ET fl=f1+1: NEXT .i 
04 IF fl<LEN i5-2 THEN PRINT AT 21,0;"MORATE UNETI NAREDBU I 
IJJ 	", RETURN 
05 LET e$=i$(1 TO 2): LET f1=0 
07 IF i$(1)=CHR$ 45 OR (1=5 AND i5i(1-1)=CHR$ 45) THEN PRINT A 
21,0; "TO NECE RADITI". RETURN 
10 FOR j=1 TO 6 
20 IF e$=c1$(j) THEN LET e$=a$(j) LET f1=1 
40 NEXT .i 
50 IF f1=0 THEN 
55 GO SUB 9500 

PRINT AT 21;0;"KOMANDA NE POSTOJI". RETURN 

60 IF 1=3 THEN LET 9$=9$+e$+iii<3 TO )+" 
65 IF 1=4 THEN LET SS=9$+e$+i$(3 TO )+" 
70 IF 1>4 THEN LET 9$=9$+e$+i$(3 TO )+" 
20 RETURN 
00 GO SUB 8000 
10 LET w=e. LET v=0 
12 GO SUB 9000 
15 PLOT >49 
17 BEEP .4,22 
20 DRAW v,w 
25 LET 9=V+W 
30 RETURN 
00 GO SUB 8000 
10 LET v=e ,  LET w=0 
12 GO SUB 9000 
15 PLOT 
17 BEEP .4,20 
20 DRAW v,w 
25 LET x=x+v 
30 RETURN 
00 GO SUE:  8000 
20 IF SGN e=1 THEN LET v=e. LET w=-e 
30 IF SGN e=-1 THEN LET w=e LET ',r=e 
:32 GO SUB 9000 
35 PLOT x,y 
37 BEEP .4,19 
40 DRAW v,w 
45 LET X=X+V: 
50 RETURN 

LET 	..4=1.1+1.j 

00 GO SUB 8000 
20 IF SGN e=1 THEN 	LET v=e: LET we 
20 IF SGN e=-1 THEM 	LET w=-e. LET v=e 
32 GO SUE:  9000 
35 PLOT 
37 BEEP .4,21 
40 DRAW v,w 

45 LET x=x+v. LET ..J=',J+w 
50 RETURN 
00 GO SUB 2000 
10 LET ,v= +e 
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6012 IF x<0 THEN LET x=0 
6013 IF x>255 THEN LET x=255 
6015 PLOT 
6020 RETURN 
7000 GO SUB 8000 
7010 LET .J=9+e 
7013 IF v<0 THEN LET .=.0 
7014 IF .J>175 THEM LET J=175 
7015 PLOT x, 
7020 RETURN 
8000 IF f9=0 THEN 	LET e=VAL i$(3 TO ): RETURN 
8005 IF x$(.j,3)<>" " THEN 	LET e=VAL x$0)(2 TO 3) 
8010 IF x$(.),4)<>" 	" THEN 	LET e=VAL x$(.0(2 TO 4) 
8020 IF x$(.0(3)=" " THEN 	LET e=VAL xVi)(2) 
8050 RETURN 
9000 IF x+v<0 THEN 	LET v=-x 
9040 IF x+0255 THEN 	LET v=255-x 
9050 IF 9+w<0 THEN 	LET w=-.J 
9060 IF 9+0175 THEN 	LET w=175-.J 
9080 RETURN 
9500 IF e$(2)="1" THEN GO SUB 2000 
9520 IF e$(2)="2" THEN GO SUB 3000 
9530 IF e$(2)="3" THEN GO SUB 4000 
9540 IF e$(2)="4" THEN GO SUB 5000 
9550 IF eV2)="5" THEN GO SUB 6000 
9560 IF e$(2)="6" THEN GO SUB 7000 
9570 RETURN 
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KNJIGOVODSTVO 

Ovaj relativno jednostavan, all efikasan program ee yam omogu-
eiti da vodite sopstveno knjigovodstvo. Kada unesete program i star-
tujete ga biee yam ponudeno pet opcija — unogenje stavke, prikaz 
stavke, saldiranje, snimanje stavki na traku i ,brisanje pojedinih stav-
ki. Unete stavke raeunar sortira po datumima unosa i po zelji daje 
saldo za odredeni datum. Program se moie Ikorisno upotrebiti za kon-
trolu eekovne knjaice, kuanih trakova i slieno. 

Program snimite sa: SAVE "finansije" LINE 1. 

5 REM *** KNJIGOVODSTVO *** 
10 LET n=0 
12 DIM x(150): DIM .(150). DIM z(150) 
15 DIM 9$(1,8) 
20 DIM a$(150,8) 
30 DIM a(150) 
35 BORDER 0: PAPER 0: INK 7. CLS 
40 PRINT " 	LICNO KNJIGOVODSTVO 
55 PRINT "MOZETE UNETI JOS ";150-n;" STAVKI" 
60 PRINT : PRINT " OPCIJE:". PRINT " 
70 PRINT 
80 PRINT 
90 PRINT " 1:Unos stavke": PRINT . PRINT " 2:Prikaz stavki". 

PRINT : PRINT " 3.Svodjenje salda". PRINT 
95 PRINT " 4:Snimanje stavki" 
97 PRINT . PRINT " 5:Brisan•e stavke" 
100 PRINT AT 21,0;"Unesite oPciju" 
110 INPUT i 
120 IF i>5 OR i<1 THEN GO TO 110 
1§§ 06STO i*1000 

1000 REM 
1001 REM UNUS PODATAKA 
1002 REM 
1010 PRINT "FORMIRANJE STAVKE" 
1015 PRINT 
1020 LET n=n+1 
1030 IF n>=101 THEN PRINT "MEMORIJA POPUNJENA": GO TO 35 
1035 LET k=n 
1040 PRINT "UNESITE IME STAVKE 	 (NE VISE OD 8 ZNAKOV 
A)" 
1050 INPUT a$(k) 
1060 PRINT . PRINT a$(k) 
1070 PRINT . PRINT "Unesite iznos" 
1080 INPUT a(k) 
1090 PRINT . PRINT "'";a(k) 
1092 PRINT . PRINT "Unesite dan/mesec/9odinu". INPUT x(k). PRINT 
x(k);"/";: INPUT ..J( k) PRINT 9(k);"7"; INPUT z(k) ,  PRINT z(k) 
1100 PRINT . PRINT "Pritisnite -M-  za OPCIJE". PRINT "Bilo koji 
taster za Promenu ore stavke" 
1110 INPUT k$ 
1120 IF k$="m" OR k$="M" THEN GO TO 9000 
1130 CLS GO TO 1040 
2000 REM 
2001 REM PRIKAZ STAVKI 
2002 REM 
2010 CLS 
2020 PRINT "PRIKAZ STAVKI" 
2024 PRINT : PRINT "Pritisnite -0-  za start stop" 
2030 PAUSE 0 
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2035 CLS 
2060 FOR d=1 TO n 
2070 PRINT aS<d);" ";x(d);"/";:l(d);"/";z(d);" "Ja(d) 
2072 PRINT 
2075 IF INKEYS="0" THEN PAUSE 0 
2080 NEXT d 
2090 PRINT . PRINT "Bilo kola dirka za. OFOIJE" 

2100 PAUSE 0 
2110 GO TO 35 
:3000 REM 
3001 REM SVODJENJE SALDA 
3002 REM 
3005 LET to=0 
3010 PRINT "SVODJENJE SALDA" 
3020 PRINT . PRINT "Poslednji unos Je bio "; 
3030 PRINT x(n);"/"J.An);"/";z(n) 
3040 PRINT . PRINT "Do ko9 datuma zelite saldo" 
3050 INPUT vx: PRINT vx;"/";. INPUT V9: PRINT v9;"/"; ,  INPUT vz. 
PRINT vz 
3055 PRINT 

3060 LET vd=(10000:tvz)+(100*vv3060 LET v&- ■ 10000*vzi+(1004:v9)+v 

3070 FOR s=1 TO n 
3080 LET vn=(10000*z(s))+(100PJ(s))+x(s ,  
3090 IF vn>vd THEN GO TO 3190 
3100 NEXT s 
3190 LET s= :-1 
3200 FOR h=1 TO s 
3210 PRINT a$<h);" ";x0);"/";v(h);"/";z(" '";a(h> 
3220 LET to=to+a(h) 
3230 NEXT h 
3240 PRINT 	PRINT "Saldo na dan ";vx;"/";vv;"/";vz;" = '";to 
3250 PRINT 	PRINT "Bilo ko•a dirka za OPCIJE" 
3260 PAUSE 0 
3270 GO TO 35 
3999 STOP 
4000 REM 
4001 REM SNIMANJE STAVKI 
4002 REM 
4010 PRINT "Unesite ime Pod kojim ce stavke biti snimljene" 
4015 INPUT e$. PRINT . PRINT es 
4020 SAVE e$ LINE 35 
4030 GO TO 35 
5000 REM 
5001 REM BRISANJE STAVKE 
5002 REM 
5005 PRINT "BRISANJE STAVKE". PRINT 
5010 PRINT "Unesite ime stavke koju zel ite obrisati" 
5020 INPUT 9$(1) 
5030 PRINT . PRINT 9$(1) 
5040 FOR 9=1 TO n 
5050 IF 9$<1)=a$(9) THEN GO TO 5500 
5060 NEXT 9 
5070 PRINT PRINT "STAVKA NE POSTOJI" 
5080 PRINT AT 21;0;"Bilo koja dirka za. OPCIJE" 
5090 PAUSE 0 
5100 GO TO 35 

112 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



.5500 CLS 
5510 PRINT "STAVKA PRONADJENA" 
5513 PAUSE 100 
5515 PRINT : PRINT "STAVKA IZBRISANA" 
5518 PAUSE 100 
5520 FOR u=S 10 n-1 
5530 LET bi=u+1 
5540 LET al(ua$(bi) ,  LET a(u)=a(bi) ,  LET x(u)=x(bi) ,  LET a(u)= 
9<bi) ,  LET a(u)=v(bi) 
5550 NEXT u 
5560 LET •=n-1 
5570 GO TO 35 
9000 REM 
9001 REM SORTIRANJE STAVKI PO DATUMINA 
9002 REM 
9005 IF n<2 THEN GO TO 35 
9007 LET t=(10000*z(n))+(100*a(n))+(x(n)) 
9010 FOR s=n TO 2 STEP -1 
9030 LET r=(10000*z(s-1))+(100*a(s-1))+(x(s-1)) 
9040 IF t<• THEN GO TO 9500 
9050 GO TO 35 
9060 NEXT s 
9070 GO TO 35 
9500 LET .i=s-1 
9510 LET q$=a$(5) ,  LET q=a(s.) LET qx=x(s) LET qa=(s) ,  LET qz= 
z($) 
9520 LET a4(s)=a$(j) ,  LET a(s)=a(j) ,  LET x(s)=x(j) ,  LET v(a) ,L. 1.1(i 
): LET z(s)=z(j) 
9530 LET a$0)=q$: LET a(j)=q ,  LET x(j)=qx ,  LET a(j)=q..4: LET z( •i 
)=qz 
9540 GO TO 5060 
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LOTO 

Ovai kratak program ee 	umesto vas koje aete brojeve upi- 
sati u lista za loto. Rae/oar ee koristiti generator slueajnib brojeva i 
pornoeu njega yam "predloiiti" osam .kolona sa po pet od trideset Aest 
brojeva. Kada bude poeeo du se primenjuje nova sistem izmenieete 
linije 15, 20 i 30: 

15 DIM afx) 	 x= Ikoliko se brojeva izvlaei 
20 FOR h=1 TO x 
30 LET b=INT '(y*RND)+1 	y= ad koliko se 'brojeva izvlaai 

Program .snimite sa: SAVE "loto" LINE 1. Puno sreee! 

5 REM *** LoTo *** 
10 BORDER 1. PAPER 1. INK 7 ,  CLS 
11 PRINT INK 5/HT 6,0J"LoToLoToLoToLoToLoToLoToLoToLoTo" 
12 FOR f=1 TO 31 STEP 4- LET li=8 
15 DIM a(5) 
20 FUR h=1 TO 5 
30 LET b=INT (36*RND)+1 
50 FOR 1=1 TO h ,  IF b=a(q) THEN GO TO 30 
55 NEXT 4 
60 LET .5.(h)=b ,  PRINT BRIGHT 1)AT li,fJa(h) ,  LET li=li+1. NEXT 
h NEXT f 
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KONVERTOR KOLM3VA 

Onima ikoji se malo ozbiljnije bave raeunarom, sigurno ee dobro 
doeiovaj progrEan. On radisledeee: unesite u rakunarbroj u decimal-
nom, heksadecimalnom idU binarnomoblikui ra'eunar ee vam-ga pred-
staviti u sva trioblika. Ovo jenaroeitokorisno kada se radi sa nekiu . 

 niihn programskim jezikom od bejzika. Paco ste zaboravili PLP sadrii 
ipoglavljeMASINE GOVOREMASINSKI! 

Program, pm unogenju, sniafte sa: SAVE "konvertkod" LINE 1. 

9000 REM *** KONVERTOR KODOYA *** 
9010 PRINT HT 10,7; FLASH 1J"ZAUSTAVITE TRAKU"JAT 12,2)"ZA START 
- BILO KOJH DJRKA"' PAUSE 0 

9020 POKE 23658,8 
9050 CLS : PRINT HT 3,0j"K0j1 KOD ZELITE DM PRERACUMATE"j"'JTAB • 
9J"1 - HEKSADECIMALNI"jTAB 9j"2 DECIMALNI"JTAB - BINARNI 
";"/TAB 9,"4 - ZAVRSETAK"' PAUSE 0' IF CODE INKEY$<49 OR CODE I 
NKEY$>52 THEN BEEP .5,16' GO TO 9050 
9060 LET W$=INKEY$ ,  GO  SUB  (VAL W$*100)+9000: GO TO 9050 
9100 CLS , PRINT HT 2,2J"UNESITE HEKSADECIMALNI BROJ 	KOJI ZELI 

TE DA PRERACUNATE I 	PRITISNITE"JTAB 2, "'ENTER' " INPUT LINE 
W$' FOR I=1 TO LEN W$: IF CODE W$(1)<43 OR CODE W$(1)>57 AND CUD 

E W$(1)<65 OR CODE W$(I)>70 THEN BEEP .5,16' CLS ' PRINT AT 3,5 
,W$," JE POGRESAN UNOS";'JTAB 5j"HEKSADECIMALNI ZNACI"JTAB 5j"SU 
OD 1 DO 9 l OD A DO F."' GO SUB 9600: GO TO 9100 
9110 NEXT I' LET D=0:  LET  W=LEN W$-1' FOR I=1 TO LEN W$' IF CODE 
W$(1))64 AND CODE W$(1)<71 THEN LET A=CODE W$(1)-55' GO TO 912 

0 
9115 LET H=VAL W$(1) 
9120 LET P=A*16'W' LET D=D-FP: LET W=W-1' LET H=0' NEXT I: LET Y$ 
=STR$ (D) ,  LET 8=2; LET P$=""' GO SUB 9130 LET X$=J$' CLS : PRI 
NT AT 2,1/"VHS HEKSADECIMALNI BROJ '-"";TAB 2)W$i""i' GO SUB 
9500' GO SUB.-9510' GO SUB 9600' RETURN 
9180 LET E=INT (D/B)' LET C=(D/B)-INT (1)/E)' LET G=C*B: IF G>=10 
THEN LET G$=CHR$ (G+55) 
9182 IF G<10 THEN LET G$=STR$ (G) 
9184 LET P$=P$+G$' IF  D<B  THEN GO TO 9190 
9186 LET D=E' GO TO 9180 
9190 LET J$=""' FOR I=LEH P$ TO 1 STEP -1' LET .1$=J$+P$(1)' NEXT 
I' RETURN 

9200 CLS : PRINT AT 2,2j"UNESITE DECIMALNI BROJ KOJI 	ZELITE DA 
PRERACUNATE I ZAT1M 	PRITISNITE",TAB 2/'''ENTER'''' INPUT LINE 
W$: FOR I=1 TO LEN W$' IF CODE W$(1)<48 OR CODE W$(1)>57 THEN B 
EEP .5,16: CLS : PRINT AT 3,5JW$," JE POGRESAN UNOS"'jTAB 4j"DEC 
IMALNI ZNACI GU OD 0 DO 9"' GO SUB 9600' GO TO 9200 
9210 NEXT I' LET D=VAL WS: LET B=16' LET P$="": GO SUB 9180' LET 
2$=J$: LET D=VHL W$' LET B=2: LET P$=^''' Cu SUB 9180' LET X$=J$ 

CLS PRINT. AT 2,1j"DECIMALN1 BROJ JE '-""jTAb 2jW$j"";: GO 
SUB 9500' GO SUB 9520 ,  GO SUB 9600 ,  RETURN 

9300 CLS ' PRINT AT 2,0,"UNESITE B1NARNI BROJ KOJI ZELITEDA PRER 
ACUNATE I PRITISN1TE"jTAB 2/"'ENTER": INPUT LINE Ws' FOR I=1 T 
0 LEN W$: IF W$(1)<>"1" AND W$(1)<>"0" THEN BEEP .5,16 ,  CLS P 
RINT AT 3,5JW$J" JE POGRESAN UNOS"jTAB 5j"BINARNI ZNACI SU 0 I 1 
."' GO SUB 9600: GO lO 9300 
9310 NEXT I' LET D=0' LET W=LEN W$-1: FOR 1=1 TO LEN W$' LET E=V 
AL WCI): LET P=E*2"W ,  LET D=D+P ,  LET W=W-1: NEXT 	LET Y$=STR$ 
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(D). LET B=16. LET P$="". GO SUB 5180. LET Z$=j$. CLS 	PRINT A 
T 2,1)"BINARMI BROJ JE .-""/TAB 2)W$""). GO SUB 9510. GO SUB 
9520; GO SUB 9600. RETURN 

9400 CLS . PRINT AT 10,8/"PROGRAM ZAVRSEM". STOP 
9500 PRINT " BIMARMI EKVIVALENT JE .-""JTAB 25;.;$"";. RETURN 
95143 PRINT " DEGIMALNI EKVIVALENT JE , -"")TAB 2JY$;'"';. RETUR 
N 
9520 PRINT " HEKSADECIMALNI EKVIVALENT JE 	 2)Z$;""; 
RETURN 
9600 PRINT #1;" SILO KOJR DIRKA ZA MASTAVAK ". PAUSE 0 ,  RETURN 

POKAZATELJ MEMORIJE 

Ovaj program yam u svakom momentu kazuje koliko yam je joS 
ostalo slobodne memorije. Veti deo programa je uputstvo, a sama 
linija 9990 se ,koristi za o6itavanje preostale memorije i moiete je 
uneti u svaki va§ program u BASIC-u. 

Snima se sa: SAVE "memonitor" LINE 1. 

5 REM *** POKAZATELJ MEMORIJE *** 
20 PRINT BRIGHT 1J"POKAZATELJ SLOBODNE MEMORIJE" 
'30 PRINT ""LIMIJA 9990 MOZE BITl SMESTENA MA KRAJU VASEG PRO 

GRAMA KAKO BI YAM POMOGLA DR VIDITE KOLIKO VAMJE PREOSTALO SLOBO 
DNE MEMORIJE DUK UMOSITE NEKI PROGRAM ILI DOKGA FROSIRUJETE." 

40 PRINT — SARA LIMIJA ZRUZIMA 151 BAJT 	DR BI JE KORISTILI 
OTKUCAJTE. 	GO TO 9990." 

50 PRINT " BRIGHT 1J"BILO KOJA DIRKA ZH DEMONSTRACIJU". PAUSE 
0 

9990 DEF FM z(z$)=VAL ("PEEK "+z$+"+256*PEEK ("+z$+"+1)"). PRINT 
"SLOBODNA MEMORIJA",FM z("23730"›-FM z("23641")'"PROGRAM",FN z( 

"23627")-FN z("23635")'"VARIJABLE",FM z("23641">-FN z("23627")-S 
GM PI 
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TESTIRANJE RAM MEMORIJE 

Ovo je kratak program koji Ce proveriti memoriju vakg rakunara 
i izvesti'ti vas da li je ispravna iii ne. Program proverava samo ono 
podrukje memorije k 'oje se koristi za BASIC programe i zato je poieljno 
da pre unoknja ovog programa u raeunar otkucata naredbu PRINT 
USR 0, •koja 6e obrisati celu memoriju da bi bila proverena. 

Program snimite sa: SAVE "ram test" Line 1. 

tEl REM *** TESTIRHNJE  RAN  MEM 
BRIGHT O7,

qE • tt! 3vERHvANJE  Ram 
MEMO

. 
0 CL's ,  PRINT AlAI j,0) BRI 	- 	- 	. 	 RIAE 

40 PRIM( ""OVAJ PROGRAM VAN IJNUGUCAVA DA PROVERITE ISPRRVNO 
ST MEM'JRIJE 	KOJU KORISIE •ASI PROGRAM 	NAPISANI U BEJZIKU 

50 PRINT " BRIGHT 1J" PRITISNITE BILO KOJU DIRKU ZA 	PUC 
ETAK PROVERAVAHJR 	 ":  PAUSE 0: BEEP .1,35 

613 LET f=INT OAPEEK 23780+256*PEEK 23731>-(PEEK 23641+256*PEE 
K 236421)/256-3) 

70 DIM a$(f,25] 	DIM L , $( -256) 
75 LET 0-PEEK 23627+256*PEEK 23628+14 
Si FOR i=1 TO 256 ,  LET L4(i)=CAR$ (1-1) ,  NEXT i FOR i=1 TO f: 

PRINT ".";: LET aV.i)=b$: NEXT i 
90 LET e=0: PRINT ' FOR i=1 TO f' IF a$( 0=b$ THEN GO TO 95 
91 BEEP .3,12: LET e=1: FOR j=1 TO 256' IF a$(i,j)<>CHR$ (j-1) 

THEN PRINT "*")(i-1)*256+o+j-1J" JE ")CODE ali(i,j);" - H TREBR 
DH JE "j-1 

92 NEXT J 

95 NEXT i 
1013 IF NOT e THEN PRINT ' BRIGHT 1J'NEMORIJA JE ISPRAVNH" 
110 IF e THEN PRINT ' BRIGHT 1. FLASH li"MEMORIJA .JE NEISPRAVN 

A" 
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TUMAC KODOVA 

Program "Turnad kodova" je vodia kroz kodove va§eg raeunara. 
SveAto vidite na ekranu prikazano je pomoau takozvanog ASCII koda 
i a'ko elite da znate koji kod odgovara Rome znaku porno& ae yam 
ovaj program. 

Unesite ga .0 raaunar, proverite i snimite sa: SAVE "tumae koda" 
LINE 1. Dobro je da za ovakav i sane prograrne koristite kratke 
trake (do 10 minuta trajanja) koje sami sklapate od:starih ispravnih 
kutija od kaseta i novog sadniaja (crake). Tako od jedhe kasete C-45 
moiete da dobijete celtiri manipulatimne trake. 

1 REM *** TUMAC KODOVA :t :T 
2 BEEP .06,0: BORDER  1 ,  PAPER 1 ,  INK 7: CLS 	POKE 23609,50 
3 PRINT AT 7,4;"K 	 TUIIFICI KOD"AT 9 4; "D 	 TUMACI DI 

RKU",AT 11,4;"2 	 ZA ZAVRSETAK" 
4 BEEP .1,10 
5 IF INKEYW" THEN GO TO 5 
7 IF INKEY$="z" OR INKEY$="27" THEN CLS : . PRINT AT 12,10,"KRA 

J PROGRAMA" ,  STOP 
10 IF INKEY$="k" OR INKEYWK" THEN CLS GO SUE:  400 
12 IF INKEY$="d" OR. INKEY$="D" THEN CLS 	GO SUB :00 
15 GO TO 5 

150 FOR n=1 TO S 
155 LET Y=G/2 
165 LET R=G-(INT Y*2) 
175 LET A$=CHR$ (48+R) 
177 PRINT AT 7+x,12-n;A 
178 IF A$="0" THEN LET A$=" " 
179 IF A$="1" THEN LET Awear 
180 PRINT AT 7+x,28-nJA$ 
185 LET G=1NT Y 
195 NEXT 
200 IF x<>8 THEN RETURN 
j PRINT AT 21,0," 	 11 

215 BEEP .4,0 
20  IF INKEYW" THEN GO TO 220 

222 RUN 
299 REM INKEY$ INPUT 
300 BEEP .5,5 
303 PRINT #1;" PRITISNIrE NEKU DIRKU" 
305 IF INKEYW" THEN GO TO 305 
307 CLS 
310 LET Q$=1NKEY$ 
311 BEEP .03,10 
31,2 PRINT AT 5,0,"ODGOVARAJUCI ZNAK:"J" ",Q$," 	(KOD , ",CODE Q$ 

.11 , 11 
! 	 . 

:325 FOR x=1 TO 8 
330 LET J=15615+8VCODE CA-32)+x ,  LET G=PEEK J 
332 LET G=PEEK J 
:340 GO SUB 150 
350 NEXT x 
399 REM UNOSENJE KODA 
400 BEEP .5,20 
405 INPUT "UNESITE KUD 	";CODE 
411 BEEP .01,10 
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414 IF C0DE<32 OR CODE>127 THEN GO TO 500 
420 PRINT AT 5,0;"ODG0VARAJUCI ZNAK" "JCAR$ CODE/" 	(KOD.") 

CODE;")"; 
425 FOR x=1 TO 8 
430 LET J=15615+8*(CODE-32)+x ,  LET G=PEEK J 
440 GO SUB 150 
450 NEXT x 
500 REM NEISKORISCENI KODOVI 
510 IF CUDE<6 OR (CODE>23 AND CODE<32) THEN PRINT AT 5,0;" KU 

D SE NE KORISTI 	";"(KOD:"/CODE;")". GO TO 210 
520 IF CODE<24 AND CODE>5 THEN PRINT AT 5,0;"KONTROLNI KOD "; 
"(KOD:"/CODE;")": GO TO 210 
530 IF CODE<144 THEN GO TO 600 
540 IF CODE<165 THEN GO TO 700 
550 IF CODE<256 THEN PRINT Al 5,0;CHR$ CODE," 	(KOLW;CODE;" 
)": GO TO 210 
560 PRINT AT 5,0;"KODOVI SU OD 0 DO 255": GO TO 210 
600 REM GRAFICKI SIMBOLI 
610 PRINT AT 5,0;"GRAFICKI SIMBOL. "JCHR$ CODE;" 	";"(KOD :";C 
ODE;")" GO TO 210 
700 REM USR GRAFIKA 
710 PRINT AT 4;0;"KORISNICKA GRAFIKA ,  ";CHR$ CODE;" 

(KOD 1";CODE;")" 
715 FOR x=1 TO 8. LET J=65368+8*(CODE-144)+X-1: LET G=PEEK J 
740 GO SUB 150 
750 NEXT x 
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LISTA PROMENLJIVIH 

Ovaj program ae yam biti od koristi prilikom programiranja u 
BASIC-u, pogotovo kada budete pravili doge programe sa mnogo pro-
menljivih. Ovaj program moiete uneti kao potprogram i kada ga po-
zovete, on ae yam ispisati na ekranu sve promenljive koje koristite u 
vaem programu. Koliko je to korisno shvatiaete kad ne budete morali 
da pretraiujete ceo program da bi videli da 1i 'ste yea iskoristili neki 
naziv za promenljivu iii ne, yea yam raeunar Otedi to vreme izyda-
vajuei to umesto vas. 

Program je kratak tako da ne zauzima mnogo mesta u memoriji 
i mcdete ga koristiti sa vaim programom. 

Snimieete ga sa: SAVE "varijable" LINE 1. 

10 REM *** LISTA VARIJABLI *** 
8010 LET v0=VAL "PEEK 236274-256*PEEK 2J628" 
8020 LEI v1=PEEK vO ,  LET v2= VAL "INT (v1/32)" LET v$=OHR$ VAL  " 
•1-v2*324.96" ,  LET v0=v0+SGN PI ,  IF VAL "v2=2 OR v2=4 OR v2=6" TH 

EN LET v3=VAL "PEEK v0+256*PEEK (v0+1)+2" ,  GO TO VAL "8070" 
8080 IF VAL "v2=3" THEN LET v3= VAL "ti": GO TO VAL "S070" 
8040 IF VAL "v2=1" THEN LET v3=VAL "18" ,  GO TO VAL "8070" 
80!jO IF . PLEK vLKVAL "128" THEN LET v$=v$+CHR$ PEEK v0. LET •0=v 
0+S GA PI: GO 10 VAL ”eo5o" 
8060 LET v$=v$+CHR$ VAL "PEEK v0-12S" LET v3=VAL "6" 
SO?O IF v$="•0" THEN STOP 
8080 PRINT v$;"$" AND VAL "v2-.2 OR v2=6" J"%" AND VAL "v2=7" 
090 IF VAL "v2=4 ORv2=6" THEN PRINT "<"J. FOR v=VAL "2" III VA 

L "2*PEEK (v0+2:)" STEP VAL "2". PRINT VAL "PEEK (v04-v4.1)+256*PEE 
K 0.:0+vi-2:0 J"," ,  NEXT v. PRINT CHR$ VAL .e.J.).) 
acry5 PRINT • LET v0=v0+v3 ,  GO TO VAL "8020" 
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PROGRAMI ZA CMB 64 

ALARM 

Ovaj program (kao to .pretpostavljate) sluti da bi vas upozorio 
na neko, probudio Jedino to je putrebno za njegovo ;koriAtenje je 
da mu upikte trenutno vreme i vreme u koje ke se ratunar oglasiti 
zvu6nim signalima. Naravno, pre toga treba otkucati program i 

ga sa: SAVE "ALARM". Startovanje se vrbi sa RUN. 

:7:10 c.: ,54772:FORP=Tne.:+:7, 4:P1711-(FP,Ia:HFIT 
.745 qrlqmplQ5 

PPTNT"nPOSTAVVR wPFmr1,11:1 7n nioppm" 
P171-14 -r"N( HHIYIrr;c: )' 
1- 11p 1 rr"N nnnnOnnnIMIRMINOW;TTt 
pnvcci7r1.,pr.pvflgsr. 
PnvE797,PFEV' 1;=.1) 
ppTHT")1111rcjIr -* Pr:1.1,1110n Vc.rMr" 
c.071,1T"N( 141-111mc;c: )" 
TP!IT 'N OnOnnnOnIMUMMINIRr;TTS 
PPINT"7":SYS4Q152: 174nTn 1 Sn 
FnPn ,r49157704c.12P4 :PFATIP:POKEri,F:MFYT:PFTHPH 

PATA1 1:17 . 1 . 1 gq , 25 ,1 41.2n.1. 1 F,c1 , 10 ,1 ,11 
runTn7 	 177 	ci..71715.1R1 
PRIP7171P. c/2. 1 77.1E.1 , q.?F15 , 1RQ.717/R,R4 
DATA169..145.141.17.4.1i1.9.149,141.1R.4 
PRIP 1 9.1 .717.141.19.4, 1 6q.ldq.141, -7n.4 
TOTAlc9 .1g 1 .1 4 1.71•4,1f-7.9,15.141.24.212 
riPTR1r,c1.q . 141 . 5 . 717'."7.q . 4.- 14 1. 1c- 71.7  nonl 1 C.74 . ).4.141.1,217.1P:'4.70.1.41,0.717 
TOTR 1 iccl. 7:1.1 4 1J 4 .212,1F.9.255.1r.0,255,1?.F. 
PRTA702 .253.202,70R.24R.1F,9.0,141.74.717 

TWITIR141 , 71 .. 
ncATO .7. 2:7:.171. 7'7.7.77=!."7, 9.27R.2 .7).'772..r1 
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KOPIRANJE BLOKA 

Program za one koji poseduju disk-jedinicu. Radi na taj natin 
to uzima sa diskete kolieinu memorije od jednog bloka (Olt° 250 bajta). 

Dolls program radi neprekidno vas obavatava Ata treba da uradite iii 
vas pita za odluke. Otkucani program snimite sa: SAVE "KOPIRANJE 
BLOKA". Za start — samo RUN. 

1 PP7HT":71 KOPTPRHJF PlOKR 1540/41M141" 
5 Ht=fllARVO):P=PIT0T010 
P PPTHT"711PPri npinTHI741 111” 
▪ TR -17:TrO .t ,- ""THEN9 
in npFH1,!=1,19:0PFH2.n,? , "4" 
12 THPHT"TPRKR ";TR:INPUT"SFYTnP 
15 PRINT"! TTA 	1114" 
17 14771-9N4-.:TrANt=""THF107 
711 PRI HT#1 "i II 	; 	TP Sp PP 111-41 "E-P "7 ; 
inn FORTOTO255 1 0FTff2:Fr.rTFRI:=""THFNR17 1.-, H$ 

Pnvri7-!+T.ncrpt) 
11n IFYT 	Oc:r2 	riCF1 
i25 TrO14="J"TWFN1W;UP5A0 
140 THPI.IT"VOPTPAHJE IN "j1 
150 TFPV">"I"THEN10 
11;0 PPTilT"11111F5-3T DISKFTH 7R WOPTPRKTF":PRINT"IrJHOMF" 
17n OFTP$:IFP""THP4170 
!PO OPF1,1 1,R.15 , "T" 7 0PP117.P2."#" 
, 20 nr, m1-41. 1, p-prn .7, ;0 
00 POPT -,.0T0755:PPTHT42j'1-1Pt(PFFVCR+T));:NEXT 

21P PPTHTit1."117, :"?;n:TP:SP 
: linTOR 

cic FilPT ,t, BTOP4-?55!R=rHPV:PFFI<YD):PFINTT-P; 
510 PPTHTR":;:r('PV, HTF ,71.71- er.1)19HPR=r(Rt) ,(1:7T1-1FHPRTHTR47, POT0 57.. O 
T1 	PtT!T 

al2n HF.t--ri4Pv17o:THPit" -ImmmwomfAmoommeUnv:":NF47  
IF HFI:Cv:Hpt( 1.7oA 1-111 Hr-('711:1"THFN nOSUP Enn 
F1,4F1. , 	T" THFH =p-f--.5=15 : (7,0T0970 

:79 KIF!,?1-  PPTIP1-1 
r,00 F1 	 T 11:!PI Hriz PFT1 !RN 
▪ POVri:OcrOArVI:PPT1T41 
• pro...-Ti.m,trc'HFV.:PFT110.1 
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FLIST 

Kao §to áe vam i sam program napisati, program sa ove liste 
sluii tome da se kreira nova naredba na vaem radunaru. Ako yam se 
nekad desilo da se slab° snalazite u nepreglednom listingu, evo re§e-
nja. Samo otkucate FLIST i pritisnete RETURN dobitette listing u 
kome su sve naredbe u jednoj programskoj liniji napisane jedna ispod 
druge. Snimanje: SAVE "FLIST". Startovanje: RUN. 

1 PATHT"77MVNYNKOTAIWW511401010044* 	****" 
FrIAP=1TA190A'NFYI-R 
PPItAT" -WPWORIPPMPPM PP0P.TPMTP rlAT! 7A HAAPIPU 7...R.T=7 ,""TPTIIT 

4 P171 FIT r0.10 t7OP4PITTMTr I T=..TTHn H11 rvPPNII TAVA" 
FPINT" PF 2 	HRPFTIPF APVAJPHF 2F1 	DALA7E U NOVI PEP" 

10 r0PT=P?Tnor, 7:: 	PFAnJ 7 	AAKET.J:14EXTT::SYSA:7,8!:END 
TAO lIATA1f.79,71.1411 ,  
110 nriTA'Th1f79 , ':! , 141 
120 1.71ATAk71, .qe.?.? 
120 riPTI:11 1c7.0...nni, 1 5=, 

1 40 TIPTP240,1n:2(711,7A 
-110 nATR240 , 72.121 
11'7,0 7ATA0,76,2711,167 
170 PATA1PI.96,141A 
lqA PATA7.11'79,1g7.141 
190 PATA7.=1,32,119 
20o IIRTAo.??,15eJle,..; 
'10 PRTP7r..174.167,7=2 
22171  PATA 1 19,0201.1 
22n 1-PPTR740. 7 .76,P, 
240 TIATA 1 7.107.9 , 12A.14.1 
25c1 DATA1,7.=:,1eA.2 
2C1 nAIR141.7,74,76 
270 PATAAA,:71,A, 
2q0 DATA15, ,V=!,4.7A1 
290 rpTiril=4.240.440 
2, DATA76.76,t67.77 
210 T1ATP120.72.152,72 

PATP1q.0..2.177.99 
21n IIATA17:719A.2AA.177 
=14A 	 '719,1F2 
9t10 TIRTA144. 7 .71777 

 '741.7.171 TIATAIR2,'27 .M1519 

270 PATA732 , 17:5,1?A ,27 
2.A0 DATA166.19? , 170.169 
390 DATA1=1.27 , 12.279 
400 DATA72.59,171 , 707 
41.0 DATA208.250.104.168 
420 N:0'0104,170.104,40 
42n PAT076.2e-17 
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GOLF 

Svima uarnadobro poznata igra (iz filmova) — sada na ra'eunaru. 
Bez treninga, ben napora, o trei za Ato bolji rezultat (manje pogre§nih 
poku§aja). U igri je ikorikena grafitka sa tastature ali to vas neee ome-
sti u nadmetanju sa prijateljima za prvo mesto. Snimieete ga sa: SAVE 
"GOLF". Naravno, startovanje je sa RUN. 

1 PRINT "GOIF" 
710 C=0 
60 TITMT$(9) 
70 F0R7=1T09 
90 917=0 . 	• 
1R0 IFTI=INT(RNP(1)402) 

I pro= pkg(pplil (1 )#4)+2 7  
120 PRINTI:HR$(147); 
1;7;0 PRINT 
140 PRINT"Ot#PROJ RUPF";7;"4**" 
190 PRINT 
160 PRINT "TE7INA FIRE N) 
170 PRINT 
190 PRINT 
190 009UR 47:0 
200 PRINT 
210 PRINT "HTIARRC ";;I'MPNTA 
219 PRINT rHP-4;(147); 
220 TF,I24THEN0=41 
2:1371 [FTI=J+TNT(Fli(RNTI(1)*0+tv): 
240 (v191)p4?0 
290 Sr=9r+1 
?r.0 PRINT 
270 PRINT "P09IF OV0C4 HPARCR RE7ULTAT TI 	";SC 
;7:. 0 PRINT 
290 IFJ<)24THEN200 
;WO 60SUP510 
?in 17=r+9r. 
:320 PRINT 
??0 PRINT "RF71.11..T0T 711":7;" RIPE JE 

rnpm ,,, iTn99:NpxTm 
:390 Frpl.-Yrof"o 

PnRY=1T01. 
:?;70 PRINT " ": 
380 NEXT Y 
?90 PRINT "RRIPREMH" 
400 NEYD 
410 NEXT7 
420 nOT0570 
430 IFTY30THENJ=?0 
440 PORK=1TOJ-1 
450 PRINT " "; 
44:0 KIFvTV 
47171 PPTHT "0" 

• 4p PP T HT " Yv ---,ey----ww:Ne--wwwwv 
4con PPINT 
900 RETNRN 
510 FoRL,, 1Tn1n 
920 PP/NT "uPArTO 	U ";!7;r:" NPRRArq" 
970 NEYTI.. 
940 PRINT 
990 
R,C.X71 	TI 1g4,1 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



ELEKTRONSKI KLAVIR 

Program koji demonstrira muzi6ke moguonosti vageg rat'unara. Uz 
to, vak tastatura postaje ,klavijatura. Moguenost sviranja u vik okta-
va, izmena talasnog oblika zvuka, jadine Sumo pojaeajte zvuk na 
vakm TV prijemniku (monitoru) i prepustite se eksperimentisanju u 
raeunarskom muziciranju. Program se ,snima sa: SAVE,  "ELEKTRO-
-KLAVIR". Startuje se sa RUN. 

100 PEM F(F1CIWNWT K1AVIR 
110 PPTNT"7114110 MP III 11 111111111111MMIPIJ" 
120 PPTHT" amim too Nom Imo 	It iplo PI 1" 
1 7: 171  PPTHT" 19 01P1111 1 11P MI 	I pp 011 1 111 11 Of I" 
14m PPINT"1111111111111 .11 	1" 
150 PPTHT" 10111T 	 1.1IPITIYIUITIOIP10140: 1:1" 
ten PPINT"M 	'SPACE: 	 ': 	PEDALA" 
170 PPINT"N/F1','F3'.'F5','F7': OKTAVR" 
130 PPTNT"01/F2 1 .'F4'..1=6 1 .'FR/ ,  TALASNT OPLW" 
190 PFINT"#44******44 .04****00100**********4***" 
200 ST=13*4096+1024:11TMF(26) 7 D7MK.!'255) 
71171 FORT=OTOMPOKEST+T.O:NEXT 
72n F17939 :F0PT=1T026:F(27-1)=F1415.8+30:FI=F1/2,17(1/12) - :NEXT 
2 .7:0 K-47.="1n21,13E1?5T6Y7UT900P0-0fiti;=" 
240 FOPT=1TOIEN(Kt.):K(R3r(MITIVPI,T)))=T:NFXT 
250 PRTHT" -1 
260 AN=0:RW:HA=15:1:11J=9:HH=HA*16+19U:AS=AN4116-1-WWF=16:M=1 
261 0K=4:HB=256: 7=0 
270 FOPI=0792:POKEST+5+1#7,AS:POKEST+6+147,HT 
290 POKFST+2+1*7,4000AND255:POKEST+3+I*7,4000/256!NEXT 
290 POKEF1+24 , 15-1-16+64:PWF:P.+23.7 
300 nFTWIF0 .1.="THEN300 
310 FP=FIT(ASC(R47 )))/M:F1=7+V*7:14=FL+4:IFFR=ZTHEN420 
320 P0KE:F[4-6,7 
330 P0KEFL+5J.7 
740 P0KEW,8:POKEW,0 
350 POKEFL,FP-1-1B*INT(FP/HB) 
360 P9KFT14-1,FR/HB 
370 POKEFL+6,H14 
.7.!f7-40 POKFUJWF+I:FOPT=1T95040RH:NEXT 
390 POKEN,WF 
400 TFP=1THENV=V+1:TFV=3THFNV=0 
410 GOT0300 
420 IFP$="M"THENM=1:914:00T0300 
430 TFA$7...","THENM=20K=3:170T0300 
440 TFAS="M"THFNM=4:012:60T0300 
450 IFF1$="1111"THENM=.8:0K=1700T0300 
460 IFF1$="M"THENWF=16:130T0300 
47m IFF4="M"THENWF=32:130T0300 
430 TFRI:="101"THENNF=64:n0T0300 
490 TFIRIN"THENWF=179:nOT9300 
509 TFAS=" "THENP=1.-P:HH=(HHFINTINOT2)0P(NOTHHAND2):17.30T0300 
510 TFRI:=7"1"THEN210 
520 nOT9300 
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KALENDAR 

Da li yam se desi'lo da ne Mok'ete naei svoj kalendar. Sada ta si-
tuacija za vas predstavlja prOglost: sada 'samo utitajte ovaj program, 
startujte ga, otkucate e1jeni mesec i raeunar e yam ispisati ono to 
yam treba. Problema sa kalendarima vie ne bi trebalo da bude. Ka-
lendar se snima sa: SAVE "KALENDAR". Startovanje kao i kod pret-
hodnih programa — RUN. 

7 POVFF2 .17, P0 174:Priv1=7":!2P1,[71 

PP .! HT "V" TPP f' 17) "1/R1 rkITOP" • PP T T 

1F 1"IIMM4- (1ThrOPT-iTni?:PF'orm .t ( TN . NmeT 

TIPTql. m1 11017,  ccDPIPD.mnPT arPTI M' 1. TWT Tin 100nncT 

1nOTP9rPTPMPPP.W7n7TIM 

:!w; PoTPmnvrmPpc.  Tirl'rmPac. 
'N7.1 ppmr.PPonpom 079MPA VQI rIATIPP PTIO von 

Ao ppTmr"nriTamE T7MrT)JH ..7)9nno pmP mnvr ror T. 

oPTior”?000n mnvc.  rprn - ppTmT 
A PpTIAT.INrTT 	-plow TaDprn ,nrirmor IC r 1.4rOr rorn.oPTmT 

IC r9T+1T"MllrTT 11II MMLF 71=1 VPPT Pmonpomp.!poTHT 

;1:1 PpTHT"nni41.41 T Warr IINPTT II croTVII  ro-irm,mm.!comoT 

ino THPITT"W!MMMITINIMPIMUrrirMAH T mrarr -.Nr! ITr fl:v M 
Trm..-oopm-,1??pyorionpv-,.7n000Tkirminn 

ii Trm,onoy-orprmrm) 

l'7v1  TrrY'17-1.$.11WP rpruTrv,nTurmaoper ”444:7T,_T . v,y4.1 

v':!n PPTMT"IMP-7FC ":M47eWrT:"111 c%CiTamr .Pk:DPTFIT 

1e1(71 ("411C.HP111 11!T=J:DPTIAT 

lgO PPTHTTaP( 0.);"74MV P 	 a"ct.T=TmT 
17n m,m4.1.TrmN17-rmcmm,1:y, 1.,)-4.1 

nnaMp101710mT-T!T, T-TmreT.,-7.) 47 .1. 1  

1!=! TPJ,711-IrMi=n 
faA 
1 P7  Try<>17FOORW:)10THEN 1 90  
10P Pc.MoTTPTCr)" 1 2";v=14 . T,19 !m=?o 

1q0 POPT=VTON:PPImITAP(J ).  
?on TrT7,aTprmppTmT ,Imon; 
.711c; TFJ,7TmrMDPTiAT"Mu; 

-7, 117! PPTMTTfivon 
T,T47:TrTN7)7TurmprTmT:pc, THT:T=7 

7.v71 Nr./.TADP, TmT!PPTHT:nnTninn 

1000 K=Y+4717:Jm, T4TT'Vi4)4.=!gov 

1010 t1=?P : g*M-?.7,':! 
leon TcM')2TWFN1040 
lo?o 1.4=m4..? ?:Try-Tmr(V/4)*etr . oTHrmT=T-1 

loAo J,J+TMTe:m+1) 
lnc,0 
lof.71 	 11-1nri 

I"' Trm,-,17-1PmV=V-1 
1. 09.(1 N=TNT(v/100) 
loan T,I-11.17,77*M)71.:PETURN 
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BAR GENERATOR 

Ovaj program omogtiouje du raaunar postane jedan od osnovnih 
aparata TV-mehaniCara. Taj aparat se move Bar generator pa je 
stoga i sam program dobio taj naziv. Veoma je koristan i za one koji 
nisu TV-mehaniaari. Snimak na traci ovog programa pravite sa SAVE 
"BAR GENERATOR". Za podeta.k kontrdlisanja televizora otkucajte 
RUN. 

10 PRINT"471":POKE53280,0:POKF9321.0 
19 PRINT"WriNKKOTAF:(5)" .40400********4444#**#00*4444*" 
14 PPINTTAB(5)"*"::PPIN(TAP(37)"*" 
20 PRINTTAB(5)"*PAR 	GENERATOR *" 
22 PRINTTAP(5)"*"::PPINTTAP(370"*" 
24 PPINTTAB(9)"**********40:44#44#04********" 
30 PRINT" 
40 FORN=0T09000:NEXT 
100 PRINT"1MM":P0KF53280.0:POKE53231,0 
105 PRINT"M" 
110 PRINTTAB(7)"1 Fl 	 CISTOCA POJA 
120 PRINT:PRINT:PRINT 
130 PRINTTAP(7)"1 P.71 	 05::T9INA-F0KM" 
140 PRINT:PRINT:PRINT 
150 PRINTTAB(7)"N F5 	 B H P" 
160 PRINT:PRINT:PRINT 
170 PRINTTAB(7)"N F7 I 	KONVEROENCIJA" 
172 PRINT:PRINT:PRINT 
173 PRINTTAB(7)"N * !!! 	 Knt..ripni R TrINFI " 
120 PRINT:PRINT:PRINT 
190 PRINTTAP(7)"N SPACER 	MENT" 
200 OETWIFR$=""THENO0T0200 
210 IFH$="M"THEN OOTO 1000 
220 IF P$="1"THENGOT02000 
230 IF RWM"THENOOT03000 
240 IFAWIrTHENOOT04000 
245 IFA$="*"THEN 001;05000 
250 rmT0700 
1000 PRINT"T:POKF53220,C:POKE53281C 
1010 OFTR$:TFA$=""THENOOT01010 
1020 IFF1$="M"THENC=C+1 
1030 IFC)15THENC=0 
1035 IFR$=" "THENOOT0100 
1040 IFFI<>"6"THENOOT01010 
1050 00T01000 
2000 PRINT":1":POKF53280.0:POKF53221.0 
2010 FORN=1024102023 
2020 POKENJ46:NEXT 
2030 OFTWIFAW"THENOOT02030 
2040 IFAI:=" "THENPRINT"M":00T0100 
2050 IFA$0." "THEN 60702070 
3000 PRINT"0";:POKE93230.1:POKF93291.1 
3010 FOR R=0T023 
7020 PRTNT"1N A 
3025 NEXT 
3027 PRINT" REP ORN BLU CYN PUP YEL ORO ORY"; 
3030 OETWIFA$=""THENOOT03030 
3040 IFA$=" "THENPRINT"M":00T0100 
7050 IFA$0" "THEN 00T02030 
4000 PRINT"7":POKE93290,0:POKE53281,0 
4010 FORN=1024T02023 
4020 POKEN,43:NEXT 
4030 8ETA$:TFR$=""THENOOTO2030 
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PROGRAMIRANJE 
ZA POCETAK 

PROGRAMIRANJE ZA POCETAK nesumnjivo jelprierunik ,koji 
mote korisno da posluL za pripremu i ulazak u tajne iprogramtranja. 
On to mote jer je izlaganju/ueenju ,priSao sa relativno neoblenog pri-
stupa. Uabieajeno je da se u ovakvim priruenickma, to je i u.nagoj 
literaturei prisutno, pone ad ,obienih, najeekih ,komandi i da se onda 
ide .ka principima iprogramiranja. PROGRAMIRANJE ZA POCETAK 
je, mo .2e se reai, strukturiran na rnnogo prihvatIjivijinaein za poeet-
nike. Dajuei opke koncepte na poeetku, razjakijavajuei op'ke funkcije 
programiranja preko BASIC-a maknca, algoritma, drugih jezika, preko 
programa za Commodore i ZX Spectrum-a dolazi se do naredbi za 
razne vrste makna (hardvera). Na taj naein se postaje jedno didak-
tieko pravilo da se preko opkih znanja dolazi do njihove 'konkretne 
primene u raznim domenima. Na prvi pogled to izgleda negto tee nego 
ueenje od kamandi do programiranja. Sarno na prvi pogled. Onda .kada 
se savladaju opka znanja, opka logiaka pravila, kada se savlada ce-
lina koncepta programiranja, iii barem njegovi osnovni elementi, onda 
programiranje postaje daleko pristupaenije i jednostavnije i moie se 

4104  primeniti na razne makne. To je upravo put ikojim ide PROGRAMI-
RANJE ZA POCETAK. Zbog toga se eini da je ovaj priruenik dobar i 
koristan i da zasluhrje preporuke. 

Prof. dr Vladimir Stambuk 

KORISNE KNJIGE 
BEOGRAD 
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