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|/ PRE
PROGRAMIRANJA

Pre neSto viSe od godinu dana, u leto 1983, Branislav Ivanovié,
Stanko Deli¢ i ja odluéili smo da priredimo knjigu o liénim raéuna-
rima, namenjenu svim zainteresovanima — koji nemaju predznanja
iz informatike. U oktobru iste godine izdali smo, kao autorsko izda-
nje, LICNI KOMPJUTER — Zasto &ekati buduénost!

Bila je to prva domaéa knjiga o liénim ra®unarima, o tome za
8ta mogu da se koriste, kako rade i kakvih ima na trziStu. Do danas
prodato je pet izdanja u ukupnom tira?u od 20.000 primeraka, pola
od toga na srpskohrvatskom, a pola na slovenatkom jeziku.

U meduvremenu, nijedna oblast ljudske aktivnosti nije na ovim
geografskim prostorima doZivela tako buran i dinamitan rast inte-
resovanja kakav su doziveli ratunari. Novine, radio i televizija po-
sveéuju im prostor kakav nemaju ni objektivno mnogo vainiji ele-
menti Zivota. Cetiri specijalizovana &asopisa obraduju oblasti kuénih
ratunara, nekoliko preduze¢a sklapa (basnoslovno skupe) mikroradu-
nare, a drzava je pokazala da ne moZe da se odupre Siroko stvorenom
javnom mnenju i ukinula je carinske barijere za uvoz mikroratunara.
Sredstva javnog informisanja puna su kurseva BASIC-a, a piStanje
maginskih programa iz radio-prijemnika odjekuje nadim domovima
na sablazan starije generacije.



Neminovno je bilo da se u sklopu svega toga jave i glasovi koji
se pitaju: Da li nam to sve treba; zar nefe racunari otuditi one koji
ih koriste; nije 1i to samo jo$ jedna skupa moda od koje nema velike
koristi; treba to ostaviti profesionalcima ... Ako izostavimo vreme koje
¢e, naravno, pokazati sve efekte — evidentno je, barem 3to se tife
mladih, da uéenje komuniciranja sa radunarom (samo jo§ jednom u
nizu &ovekovih alatki) mora da bude od koristi generacijama koje ¢e
raditi u 21. veku. Logitko zakljudivanje umesto gomilanja enciklope-
dijsékih znanja trebalo bi da bude najvaZnija posledica igranja sa
elektronskim ratunaljkama. Takode je evidentno da je ovo Sto se do-
gada sa liénim ratunarima i jedna velika moda. Medutim, ako upo-
redimo modu liénih rafunara sa modernim odevanjem ili sa video-
-rikorderima, onda je ovo jedna od jevtinijih moda, a jedna od naj-
korisnijih, sigurno. Jer, iako danas kuéni ratunari predstavljaju status-
-simbol, vrlo brzo pomodarci ée se zasititi, a neko drugi ¢ée im (tim
kuénim raéunarima) naéi korisnu primenu — za ucenje, igru ili posao.

Sto se profesionalaca ti®e, posebno u relativno primitivnoj kul-
turnoj sredini kakva je na$a, razumljiva je njihova nelagodnost Sto im
se laici »meSaju u posao«. Objektivno posmatrano, hiljade mikrora-
¢éunara u kuéama, advokatskim kancelarijama, projektnim biroima,
zanatskim radnjama i na sliénim mestima predstavljaju demokratiza-
ciju informatike. Do danas veliki rafunari su bili u sluzbi drZave,
institucije ili preduzeéa, a interes pojedinca, najblaZze re€eno, bio je u
drugom planu. Mozda je to izrazito individualisti¢ki stav, no moje je
misljenje da svako od nas ima i svoj Zivot, 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 moZe da nas oslo-
bodi mnogih rutinskih poslova, da bi nam ostalo viSe vremena za
kreativnije aktivnosti — u poslu, u profesionalnom usavrSavanju, u
zabavi. Uz to, otvara se moguénost koriS¢enja masovnih datoteka u
nacionalnim bibliotekama, nau¢nim i drugim institucijama u svetu.
Pristupi javnim bankama podataka u naSoj zemlji ¢e biti realnost za
godinu, dve. Dakle, nezamislivo se Sire moguénosti sticanja novih zna-
nja, istrazivanja i specijalizovanja u mmostvu oblasti.

Upravo su profesionalni informati¢ari ti koji moraju da stvore
podlogu za one koji ne Zele da osvajaju novu profesiju nego da racu-
nare (liéne i drustvene) koriste da bi bolje obavljali svoj posao.

Opsti trend u svetu je da se koriSéenje ratunara priblizi laicima.
U pogledu samih uredaja, prvi ozbiljan korak napravila je kuc¢a Apple
svojim proizvodima LISA i MACINTOSH koji korisniku omoguéuju
da bez ikakvih velikih predznanja, pomoéu vizuelnih simbola, radi i
sa najslozenijim programima. Drugi proizvodaéi najavljuju iste pro-
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izvode. »MiS« osvaja svet. U programskom smislu najavljuju se velike
novine sa istom namenom. Upravo se najavljuje nova generacija ko-
mercijalnih programa za klasi¢ne liéne raunare u kojima je posebno
obradeno »programsko okruZenje« tojset, koriS¢enjem simbola poje-
dnostavljeno je rukovanje programima.

PZP (Programiranje Za Pogetak) je sliéno zami$ljeno. To nije
udzbenik za profesiju programera. Potrudili smo se da vam na jednom
mestu prikaZzemo najvaZnije elemente programiranja mikro-ra¢unara.
Pri tome nije bio cilj da se obulite u programiranju da biste sami re-
Savali sve probleme koje ste zamislili. Naprotiv, najvaznije ¢ée Dbiti
ako smo uspeli dalje u naporu da prikaZemo kako radi rafunar, da
biste bolje koristili programe koje pripremaju profesionalci, da biste
bili u stanju da im date preciznije postavljene zahteve. Ako se neko
od ¢&italaca i sam upusti u ozbiljnije programerske zahvate, poéev uz
PZP, pa nastavljajuéi saznavanje iz nekih vetih knjiga, tim bolje.
Ako je uopste potreban neki savet pre &itanja, onda je to: prodite kroz
PZP prvo povrino, da vidite o ¢emu je re€. Potom uzmite papir i
olovku i krenite ponovo kroz poglavlja O RACUNARSKOJ LOGICI i
ISPECI PA ... PROGRAMIRAJ. Tu je su$tina, sve ostalo je stvar
srednjo3kolskog znanja iz matematike i rutine koju ¢ete posti¢i jedi-
no eksperimentisanjem na papiru i sa raéunarom.

U Beogradu, marta 1985. Borislav B. Mitrovié

PROGRAMIRANJE ZA POCETAK posveéeno je Mirjani Mitro-
vi¢, matemati¢arki koja je uvek uspevala da ulije ljubav prema ma-
tematici (€ak i svom sinul).

Posebnu zahvalnost dugujemo Prvoeslavu Milinkoviéu za razradu
ideje za PZP, Borivoju Perziéu za bravure sa programima kojima je
rukopis obraden i otkucan i Voji Mariéu koji je obradio programe za
ZX Spectrum i Commodore 64.



li/ O RACUNARU
| LOGICI

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

Baratanje brojevima — ratunanje je jedna od najvaznijih aktiv-
nosti i preokupacija oveka, od nastanka prvih civilizacija. Piramide
i rezultati astronomskih prora¢una stari nekoliko hiljada godina samc
su simbol velikog duhovnog i materijalnog kulturnog nasleda zasno-
vanog na brojevima.

Najopstije reteno, od tih vremena do danas ¢ovek koristi dva
osnovna principa u ratunanju: uporedivanje i brojanje. Uporedivanje
(princip analogije) sastoji se u tome da posmatranjem jedne situacije
donosimo zakljutke o drugoj. Posredno, dakle. Jedan od svakodnev-
nih primera analognog sistema je termometar na kome povecéanje il
sniZenje temperature merimo poveéanjem ili smanjenjem duZine (vi-
sine) Zivinog ili alkoholnog stuba. Digitalni sistemi (od latinske redi:
digitalis — od prsta, prstni) zasnovani su na brojanju, znaéi neposred-
no se dolazi do rezultata. Posto se brojalo na prste nije ni &udo 3to
vetina od nas misli da postoje samo desetni ili decimalni brojevi kod
kojih se sve izrazava sa deset cifara: 0, 1, 2, 3,4,5,6,7 8i9. Medu-
tim postoje sistemi brojeva koji su zasnovani na 12, na 16, &ak i samo
na 2 broja. Svi oni omogu¢uju razna ratunanja, a koriste se zavisno
od potrebe. U PZP ¢e dosta biti re¢i o brojnom sistemu sa 16 cifara
— heksadecimalnom (skra¢eno: heksa) i brojnom sistemu sa dve cifre
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— binarnom. Binarni sistem je, reklo bi se, vazniji. Na njemu je za-
snovan rad svih danasnjih digitalnih radunara. Binarni (dvocifreni)
sistem ima dva simbola: 0 i 1. Ta dva simbola ne koriste se samo za
izrazavanje brojeva, oni su prevashodno simboli dva stanja: uklju-
¢éeno i iskljufeno; da i ne; ima i nema, itd. To je, pokazalo se, tehno-
logki najpogodnije za rad digitalnih raunara, zasnovanih na elektrici
1 elektronici. Postoji stanje kada ima napona (1) i kada nema napona
(0) u provodniku. Tako je danas i na to ¢emo se jo$ vratiti, ali da po-
gledamo §ta je prethodilo danadnjem digitalnom racunaru.

Prvi digitalni mehanizam, naprava zvana abakus koristi se vet
vise od pet hiljada godina. Principijelno je objasnjena u LICNOM
KOMPJUTERU. Abakus ili naprave zasnovane na istom principu —
kao 5to je 3kolska radunaljka — nisu imale premca sve do 17. veka,
a toveku je bilo potrebno da sve brie dobije rezultat neke ratunice.
Matematitari Blez Paskal (njemu u ¢ast jedan viSi programski jezik
nosi ime PASKAL) i, nesto kasnije Vilhelm Lajbnic dali su najozbilj-
nije doprinose. Paskalov patent masSine omoguéavao je sabiranje i odu-
zimanje, a Lajbnic je dodao mnoZenje, deljenje, ¢ak i vadenje kva-
dratnog korena. Onda se &tav vek i po nita znalajnije nije dogodilo,
dok Carls Bebidz nije zasluZio danasnju titulu »otac modernih ra-
¢unara« projektom svoje analititke masine koja je, nazalost, samo de-
limi¢no konstruisana. Od kraja 19. veka i u prvoj polovini naseg veka
razvoj je bio sve intenzivniji zahvaljujuéi elektri¢noj energiji. Pred
1I svetski rat Konard Cuse uvodi u upotrebu binarni sistem i pokretni
decimalni zarez, a razvija i prvi algoritamski programski jezik. Go-
dine 1944. predstavljen je prvi univerzalni digitalni ra¢unar Mark 1,
a dve godine kasnije proradio je prvi elektronski racunar, sa 18.000
elektronskih cevi, tezak 30 tona. Razvoj ratne tehnike zahtevao je
minijaturizaciju, pa su smiSljene zamene za cevi — tranzistori. Za
njima su do$la integralna kola i mikroprocesori kao osnova mikro-
ratunara. ..

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

Binarna cifra zove se BIT. Svaka informacija predstavlja se
grupama bita. Pomoéu razli¢itih metoda kodiranja te grupe bita ne
predstavljaju samo binarne brojeve nego i slova, decimalne brojeve
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i grafitke simbole. Pravilnim izborom binarnih rasporeda i tehnika
kodiranja, grupe bita, drugim reé¢ima binarni brojevi, mogu se koristiti
kao setovi razlid¢itih instrukcija za razna izratunavanja.

Grupa od 8 bita zove se BAJT i daje 28=256 mogucnosti za ko-
diranje 8to je dovoljno za sva velika i mala slova latinice, cifre od
0 do 9, znake interpunkcije i znake operacija.

Rac¢unarski sistem

Da bi jedan raunar bio to $to jeste on mora imati jedinicu pu-
tem koje se u njega unose podaci. Takode, na kraju rada mora da
postoji i jedinica koja ¢ée prikazati rezultat — izlazna jedinica. Uneti
podaci moraju da se obrade i za to sluZi centralna jedinica obrade
(detaljnije objasnjena u VI poglavlju). Posto jedinica obrade moze u
jednom trenutku da obrée mali broj podataka, svaki radunar mora
da ima memoriju u kojoj drzi odloZene podatke za rad i rezultate rada.
Sve te jedinice predstavljaju opremu (eng. hardware) radunara. Opre-
ma bi ostala bez funkcije kad ne bi bilo programa (eng. software) koji
odreduju $ta, kako i kada ¢ée me§to biti uradeno. Tako dolazimo do
¢etiri osnovne funkcije svakog ratunara, bez obzira ma velidinu:

a) ulazne i izlazne radnje ili operacije,

b) aritmeti¢ke operacije,

¢) uporedivanje i logi¢ke operacije i

d) prenos podataka u, unutar i izvan jedinice za obradu.

Umetnost ili zanat programiranja sastoji se u tome da se pro-
blem koji je postavijen razlozi u mnogo malih koraka, koristeéi jednu
ili viSe ovih osnovnih radnji.

Sve osnovne funkcije detaljnije su obradene u marednim poglav-
ljima, izuzev uporedivanja i logi®kih operacija kojima ¢emo posvetiti
paznju odmah, jer to i zasluzuju. Radunar mo¥e uporediti dva broja i
odlu¢iti koji je veéi ili manji, ili su jednaki. To se odnosi i na upo-
redivanje slova abecede. Tehnika kodiranja je takva da su slova bliza
potetku abecede manja, pa je, na primer, »B« manje od »M«. Upo-
redivanje dve vrednosti je veoma vaZno za rad rafunara, jer ne po-
stoji samo jedan mogué¢i tok dogadaja i moguée su dve ili viSe na-
rednih radnji. Zato je i raéunaru bilo potrebno usaditi osnovne logitke
principe. Pogledajmo pojednostavljeno kako oni glase. Uzgred, ako
vam se naredni redovi utine suvoparnim, vi ih preskotite i idite na
naredno poglavlje, ali imajte na umu da nema ozbiljnijeg postavlja-
nja bilo kog problema ako programeru nije jasno kako ée to radunar
logicki obradivati.

U ratunarskoj logici koriste se binarne promenljive velidine i
operacije logitkog znatenja. Manipulacija binarnih informacija obav-
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lja se takozvanim logi¢kim kolima. Logi¢ko kolo ili prolaz je deo ure-
daja koji proizvodi binarne signale 1 ii 0, u zavisnosti od toga da li
su zadati logi¢ki zahtevi ispunjeni ili ne. Uglavnom se ista logi¢ka
kola koriste kod svih digitalnih radunara. Svako logi¢ko kolo ima svoj
grafitki simbol koji ovde netemo upotrebljavati, nego ¢emo kolo i
ulazno-izlazni odnos promenljivih velidina prikazati logitkom tabli-
com. Osam osnovnih logidkih kola su: I, ILI, INVERZIJA (Negacija),
BAFER, NE I, NITI, iskljugivo ILI, isklju¢ivo NITIL Svaki osnovni
logi¢ki prolaz ima jednu ili dve ulazne binarne promenljive i jednu
izlaznu binarnu promenljivu.

Logi¢ko kolo I izvrSava takvu logi¢ku 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 B X
0 0 0
kolo: I 0 1 0
1 0 0
1 1 1

Mozemo to opisati i reéima, koristeéi 1 za oznalavanje da je ne-
Sto istina, a 0 za oznatavanje da je neSto laz: Ako su A i B istina, onds
je i X istinit. Ako je A ili B (ili, A i B) laZno i rezultat ¢e biti laZan.

Logitko kolo ILI izvriava takvu logi¢ku operaciju da je vred-
nost izlaza jednaka 0 samo ako su i ulazno A i ulazno B jednaki 0, a
u svim ostalim slu¢ajevima izlazna vrednost je 1:

ulazne izlazna
promenljive promenljiva
x

kolo: ILI

— oo | P
o= o W
L )

Ako opet upotrebimo 1 za istinu, a 0 za laZ, onda ¢e x biti istini-
to u svim slutajevima izuzev kad su i A i B laZz Logitko ILI prika-
zuje se algebarskom funkcijom sabiranja x=A-+B. Logitko kolo ILI
moZe imati i vise od dve promenljive i tada je izlazna vrednost jed-
naka 1 ako je bilo koja od ulaznih vrednosti jednaka 1.

Logitki prolaz inverzije izvrée logitki smisao ulaznog binarnog
signala. On izvriava funkciju negacije — NE ili komplementarnu
funkeiju. To znaéi da ée u ovom kolu biti:
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ulazna 1zlazna
promenljiva promenljiva

A X
kolo: INVERZIJA 0 1
1

BAFER ne izvrSava nikakvu posebnu logi¢ku funkciju, jer je bi-
narna vrednost izlazne promenljive uvek jednaka binarnoj vrednosti
ulazne promenljive. BAFER se, uglavnom, koristi za pojatavanije
signala:

ulazna izlazna
promenljiva promenljiva
A X
kolo: BAFER 0 0
1 1

Logi¢ko NE I, &esto zvano NI, komplementarno je logitkom I.
To znati da je izlazna binarna vrednost uvek 1 ako je jedna ili obe
binarne vrednosti jednaka 0:

ulazne izlazna
promenljive promenljiva
A B X
0 0 1
kolo: NE 1 0 1 1
1 0 1
1 1 0

Logi¢ki prolaz NITI predstavlja komplement logiékog ILI. To
znaci da je izlazna binarna vrednost uvek 0 ako su ulazne A i/ili B
jednake 1:

ulazne izlazna
promenljive promenljiva
A B X
0 0 1
kolo: NITI 0 1 0
1 0 0
1 1 0

Kod logi¢kog prolaza iskljudivo ILI izlazna vrednost je 1 ako je
binarna vrednost bilo koje ulazne promenljive jednaka 1, ali isklju-
¢ujuci kombinaciju kada su obe ulazne promenljive 1:
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ulazne izlazna

promenljive promenljiva
A B X
0 0 0
kolo: Iskljuéivo ILI 0 1 1
1 0 1
1 1 0

Isklju¢ivo NITI je komplementarna ili inverzna funkecija Isklju-
¢ivog ILI, dakle izlazna vrednost jednaka je 1 samo ako su obe ulazne
promenljive medusobno jednake. Iskljutivo NITI zove se i funkcija
Ekvivalencije:

ulazne izlazna
promenljive promenljiva
A B X
0 0 1
kolo: Iskljuéive NITI 0 1 0
1 0 0
1 1 1

Ako ste prebrodili logitka kola, pogledajmo jedan primer iz zi-
vota u kojem ratunar primenjuje logitke funkcije. Semaforom na
raskrsnici upravlja ratunar. Ispred ulaza u raskrsnicu, na glavnoj
ulici, nalaze se u asfaltnom zastoru senzori koji ratunaru javljaju ko-
liko kola ude sa jedne strane u raskrsnicu tokom jedne sekvence ze-
lenog svetla. PoSto smo mi poznati kao lenji vozadi, recimo da je pro-
gramski predvideno da normalno u toku jedne sekvence produ tiri
vozila. Medutim, ako senzor javi da je proslo vige vozila, to znaci da
je saobracaj gu$eéi i da treba menjati vremensku sekvencu, tojest dati
vise vremena za zeleno svetlo na glavnoj ulici. Opisno, taj program
logitki to izvodi na sledeéi nacin:

AKO je broj kola ve¢i od 3 ONDA predi na duze zeleno na

glavnoj ulici

AKO broj kola nije ve¢i od 3 ~ONDA ostani na istoj sekvenci.
Recimo da je programski predvideno logi¢ko kolo INVERZLJE. Pro-
gramski broja¢ dobija od senzora podatak o prolasku svakog vozila.
U odredenim vremenskim periodima program proverava da li je sta-
nje brojaa ve¢e od 3. Ako jeste, binarna promenljiva u ulazu dobija
vrednost 1, a izlazna promenljiva dobija vrednost 0 Sto dalje vodi na
nalog promene sekvence zelenog svetla. Ako, pak, stanje brojata bude
izmedu 0 i 3 u desetnim brojevima ulazna promenljiva imac¢e binar-
nu vrednost 0, pa ée se na izlazu logiCke operacije dobiti binarna
vrednost 1, a to ée ratunar protumaciti kao nalog da ostane na istom
rezimu rada.



I/ ISPECI
PA... PROGRAMIRAJ

Kako reéi ratunaru 3ta da radi — algoritam

Programiranje je proces koji se zasniva na nizu instrukeija pri-
redenih za odredeni raéunar koji, izvrSavajuéi te instrukcije, obavlja
neku aktivnost i daje trazeni rezultat. Ta aktivnost zavisi od zahteva
I moze biti sve ono §to je moguée izraziti matematidkim i logitkim
izrazima. Medutim, kako radunar ne misli 1 ne moze da donese ni
jednu neplaniranu odluku, svaki korak u reSavanju nekog zadatka
mora biti ukljuéen u program. Problem koji se postavi pred radunar
(ustvari, problem koji sebi postavite) mora biti opisan na taéno utvr-
den nadin i izraZen »refima« koje rafunar mo¥e da srazumec. Ako je
to problem koji zahteva intuiciju ili pogadanje, ili je tako loSe defi-
nisan da ga je teSko iskazati refima — radunar ne mo¥e da ga savla-
da. Zato je potrebno dosta razmisljanja u pripremi, da se problem
precizno postavi do detalja, a instrukcije koje mu se daju moraju
biti razradene do najsitnijeg koraka.

Nikada ne zaboravite ¢injenicu da se radunar koristi da izvede
resenje problema onako kako je postavljen. Radunar ne refava pro-
blem — vi morate da ga regite!

Razvoj ovog posla ima faze koje se ne mogu zameniti ni isklju-
éiti:
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1. ANALIZIRANJE PROBLEMA
Prouéavate problem i definiSete ga, razvijajuci tako metod kojim
ée se doti do reSenja

2. RAZVIJANJE ALGORITMA
Redenje problema se predstavlja algoritmom ili prikazom toka re-
Savanja u grafi¢kom obliku

2. PISANJE PROGRAMA
Svaki korak u reSavanju problema se pretvara u instrukcije ra-
¢unaru uz upotrebu nekog programskog jezika kao Sto je BASIC

4. IZVRSAVANJE PROGRAMA
Niz instrukeija (program) se unosi u ra¢unar i izdaje se naredba da
se program izvrsi

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

6. DOKUMENTOVANJE PROGRAMA
Zabeleike, liste programa, algoritam i sliéni materijali se odlazu
zajedno da bi posluzili nekom drugom ko koristi program ili vama
ako zazelite da ga promenite na neki naéin.

Greska u bilo kojem koraku, izuzev prvog, moZe se ispraviti lakse
nego ako nastane na samom potetku. Zato pazljivo analizirajte pro-
blem, ali, prethodno, postavite sebi neka pitanja. Na primer: Znam li
da redim problem uz pomoé¢ ratunara; moZe li se on uopste resiti na
taj natin; moZe 1li moj raéunar da savlada ta] problem (s obzirom na
programski jezik i memorijski kapacitet); Sta mu treba dati kao ulazne
podatke, a §ta mi treba da dobijemo na izlazu ... Kad odgovorite sebi
na takva pitanja biéete mnogo bliZi natinu reSavanja problema.

Analiza problema je razumevanje zadatka i rezultat tog procesa
je formalna i logi¢ka postavka problema na natin na koji ratunar
moze da ga redi. Analiza problema je jedan individualni proces za
koji ne postoje obrasci. Ipak, red u razmiSljanju bi mogao da bude
sledeéi: Prvo, odreduju se svi elementi problema i preciziraju izlazni
i ulazni podaci; drugo, nuzno je da sve elemente pretvorite u kvanti-
fikovane izraze kao »1000 dinara« ili »18 udenikac; trece, odredite koja
sve izratunavanja i logitke operacije moraju da se izvedu da donesu
7eljene rezultate, pa te operacije izrazite kao odredene korake; Ce-
tvrto, poredajte te operacije redom kojim treba da budu izvodene i,
na kraju, uspostavite odnose medu elementima i faktorima koji ulaze
u naéin refavanja problema.

Poito ste sve to uradili, cela stvar mora da vam bude joS jasnija.
Da biste to postigli morate sve elemente i njihove medusobne odnose
da izrazite u vidu koraka koje raunar moZze da izvede. Taj niz kora-
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ka za resavanje problema zove se ALGORITAM. Pojednostavljeno re-
¢eno, algoritam je recept ili lista instrukcija za obavljanje netega.
Preciznije, to je kompletna procedura ili plan za re$avanje problema.
Algoritam za simulaciju leta aviona ima nekoliko hiljada koraka. Vi
poénite sa deset i budite zadovoljni (za pocetak!).

Algoritam se moZe izraziti na viSe nadina. Najprostiji je da na-
pravite listu svih koraka koji moraju biti udinjeni, redom kako slede.
Grafikon toka je drugi na¢in. On se koristi uz pomoé¢ simbola koji su
standardizovani i koriste ih programeri Sirom sveta. Svaki simbol
oznatuje odredenu operaciju, a meduscbno su povezani linijama sa
strelicom koja oznaduje moguéi tok.

SIMBOL PROCESA — grupa naredbi koja
proizvodi informaciju. Cesto oznatuje jedan ko-
rak. Koristi se za obelezavanje neke obrade.

SIMBOL ODLUKE — obelezava tatku u pro-
ceduri na kojoj se donosi neka odluka.
ST kel

TERMINAL SIMBOL — sluzi za obeleZavanje
potetka i kraja procedure.

SIMBOL ULAZA/IZLAZA — obelezava tatku
u proceduri na kojoj se nedto unosi u uredaj
ili on daje neki izlazni podatak.

SIMBOL NAPOMENE — sadr?i opaske ili
- ewn e - objasnjenja o proceduri.
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Kod crtanja grafikona toka valja primeniti neka pravila:

1. koristite samo standardne simbole,

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

3. neka grafikon bude jasan, ¢itljiv i prost. Ostavite dosta pro-
stora izmedu simbola. Ako je reSenje dugo i sloZeno, razbijte ga na
nekoliko grafikona,

4, pidite jednostavne, opisne poruke unutar simbola,

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

6. u jedan simbol moZe se usmeriti samo po jedna linija.

Na kraju ovog kratkog objaSnjenja o pravilima programiranja evo
jednog primera algoritma u obliku grafikona toka. Problem se sastoji
u tome da se odredi koji od tri data broja je majve¢i (strana 20).

SISTEMSKE NAREDBE

Pre nego ito predemo na objaSnjavanje samog BASIC-a nuzno je
da se upoznamo sa nekim maredbama koje ¢e nam sluziti od trenutka
kada ukljudimo napajanje uredaja.

Sistemske naredbe daju instrukecije ratunaru $ta da radi sa pro-
gramom. Dakle, to nisu naredbe koje se koriste za reSavanje nekog
problema. One se razlikuju od racunara do ratunara, a mi ¢emo po-
menuti one koje se najéeSée sreéu. PoSto je reé o programima u
BASIC-u, kad unesete svoj program on se smeSta u radni, privremeni
deo memorije. U taj deo memorije uvek se smesta svaki program
koji ¢eka na izvriavanje. Samo po jedan program, bez obzira na du-
7inu, moZe u jednom trenutku zauzimati taj prostor. Naravno ako
vise programa poveZete tako da ¢ine celinu, rafunar ce ih tretirati
kao jedan program.

Sve sistemske naredbe aktiviraju se kad pritisnete dirku RE-
TURN, ili, kod nekih ratunara ENTER. Sistemske naredbe nemaju
broj programskog reda.

LIST

Ova sistemska naredba (od redi: listaj) donosi na ekran listu
programa koji je u radnom delu memorije. To je neophodno uvek po
unodenju programa i tokom unoSenja da biste proverili da 1i ima
greske u kucanju. Programski red koji treba izbrisati, jer je pogre-
gan, brie se na taj nadin $to ukucate broj tog reda i potom kucate
RETURN (ili ENTER).
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Kad hocete da unesete programski red medu veé postojece, ku-
cate broj reda koji je izmedu postoje¢ih i potom sadrzaj reda. Kad
je red gotov, kucate RETURN i red se smeéta na svoje mesto.

RUN

Posto ste ispravili greske u programu (one se popularno nazivaju
bugs ili buve) redili ste da startujete program. Za to vam sluZi nared-
ba RUN. Ona kaze: Ratunaru, molim te, izvrsi mo]j program! Na osno-
vu ove naredbe program se prevodi na instrukcije koje prihvata mi-
kroprocesor koji izvrSava program. RUN dolazi od redi: tréi! Ukoli-
ko u programu ima pravopisnih greski (u odnosu na programski jezik
koji ste koristili) izvrSsavanje ¢e se prekinuti i na ekranu ée se poja-
viti standardno obja3njenje greike sa napomenom u kojem program-
skom redu se javila. Uz pomoé LIST stizete do tog mesta i pokusate
da utvrdite kakva je greska. Ne zaboravite da obaveStenje o gredki
daje broj reda u kojem se greska manifestuje, a ona ne mora da na-
stane u tom redu. Na primer, ako se koristi neka funkcija (o tome
¢e kasnije biti viSe reéi) onda trazite red u kojem je ta funkcija defi-
nisana, jer se grefka tu krije.

Poseban oblik naredbe RUN je RUN br, gde je br broj reda od
ojeg Zelite da pofne izvrSavanje. Ta naredba se koristi zbog toga
Sto pocetak programa ne mora da bude poletak izvr3avanja, pa se
naznacivanjem pocetka preskatu nepotrebni redovi. Ili, kad testirate
pojedine delove programa, vi startujete samo te delove da biste videli
kako funkcionisu (ako je logika tako postavljena).

NEW

Naredba NEW (od reéi: novo) »&isti« radni deo memorije od po-
stojeeg programa i time se stvara prostor za unoSenje novog pro-
grama. Ona se odnosi samo na programe u BASIC-u, jer ne unistava
programe u masinskom jeziku. Za njih se kod veéine mikroradunara
koristi sistemska naredba RESET (od .izraza: postavi ponovo) &ime se
brie sadrzaj cele RAM memorije i sistem dovodi u stanje kao da je
tek ukljuen.
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IV/ BASIC,

najpopularniji jezik

Najpopularniji programski jezik

BASIC je najpopularniji programski jezik ne samo zbog toga &tc
se najviSe koristi u svetu mikro radunara veé i zato 3to ga proizvo-
dadi velikih ratunarskih sistema skoro uvek stavljaju na raspolaga-
nje korisnicima, a narotito zbog toga &to ga je veoma lako nauditi.
Njegovo ime nastalo je od pofetnih slova izraza »Begginers All-pur-
pose Symbolic Instruction Code« #to bi se moglo prevesti kao »Zbirka
simboli¢ki izrazenih instrukecija opte namene za podetnike«. BASIC
je veoma jednostavan jezik, skromnog re¢nika, zasnovan na engle-
skim retima ali veoma pogodan za potetnike i pri tom priliéno uni-
verzalan u smislu moguénosti primene na veoma Sirok spektar pro-
blema. Danas u svetu postoji veoma mnogo razliditih dijalekats
BASIC-a koji su i pored razlika veoma sliéni, o &emu ée kasnije biti
redi. _ ) ' ' o

BASIC koji ée detaljnije biti izlozen u ovoj glavi zove se »Mini-
malni BASIC« i sadrfan je uglavnom u svim dijalektima tako da je
i najpogodniji za podetnike.

Umesto n-abrajahja naredbi po abecednom redu i njihovog obja-
8njavanja, opredelili smo se da se BASIC uéi logitkim redosledom
od jednostavnijih ka komplikovanijim programima, kroz primere i
koristeéi znanja iz II poglavlja. Mozda prvo &itanje teksta nete biti
dovoljno za potpuno samostalno pisanje programa ali ¢e razumevanje
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datih primera i ponovno titanje sigurno dati neophodnu osnovu za
samostalno pisanje razli¢itih programa.

Osnovni elementi

BASIC programima obraduju se numeric¢ki i tekstualni podaci.
Brojeve zovemo numerikim konstantama a nizove znakova koji ¢ine
tekst zovemo string konstantama.

Brojevi tj. numeritke konstante mogu se predstaviti u sledeéim
formama:

5 —T 27.34 .890 —0.00123 +869423

Ako ispred broja ne stoji znak podrazumeva se da je broj pozitivan.
Decimalni zarez piSe se iskljuéivo kao tadka. Koristi se i bilo koji
unapred definisani format kao i eksponencijalni:

8.00000E+5 Sto znadi 800000
4.33000E—4 0.000433
—T7.034E—2 —0.07034
—6.300E+17 —63000000

Ekstremne vrednosti i taénost brojeva koji se mogu &uvati u memo-
riji zavise od karakteristika radunara, a najéed¢e su izmedu 1E—38
tj. 10— i 1IE+38 tj. 10%, uz minimalnu ta&nost od Sest decimala.

String konstanta u BASIC-u jeste niz znakova izmedu znakova
navoda (" ). Za string se mogu koristiti svi raspoloZivi znaci osim,
naravno, navodnica koje oznafavaju pofetak i kraj string konstante.
Cak i prazno polje je znak koji se moZe koristiti. Primeri string kon-
stanti su:
, PROGRAMIRANJE ZA POCETAK”
”1. AVGUST 1984.”
"RACUNAR”
” 7: Ovo je tzv. nulti string, tj, prazno mesto tj. blank.

1z primera se moZe zakljuditi da string konstante mogu sadrzati
i brojeve ali je vaino naglasiti da se nikakve aritmetitke operacije
ne mogu vrsiti sa podacima koji su memorisani kao string. Postoje
i dva izuzetka u BASIC-u kad su u pitanju string konstante: one se
mogu unositi i bez znakova navoda i to u okviru naredbe DATA i kao
odgovor na zahtev naredbe INPUT za unoSenje stringa.

Osim brojeva i stringova u programima se Cesto koriste i pro-
menljive, koje opet delimo na numeridke i string promenljive. Nu-
meridke ili brojne promenljive oznafuju se slovom ili kombinacijom

X M 52 Ch
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Promenljiva je ustvari oznaka odredenog dela memorije ra¢unara u
koji se smestaju njene vrednosti koje se po Zelji mogu i menjati. Kod
nekih raéunara sve numeriéke promenljive automatski pre izvrienja
programa dobiju vrednost 0, pa se preporutuje da u programima sve
numerifke promenljive dobiju vrednost pre njihove upotrebe u pro-
gramu.

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

A% B Y3 M3

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

U razli¢itim vrstama programa ¢esto se koriste nizovi promenlji-
vih. Naime ¢esto se koriste grupe podataka koje su u medusobnoj
vezi, Pogodnije je koristiti jedno ime koje oznatava skup viSe poda-
taka nego davati posebno ime svakom podatku. Niz je niz promen-
ljivih istog imena u kome se svaki ¢lan identifikuje pomoéu indeksa.
Na primer:

A(5) D(N) G$(4) MS$(M—2)

Prvi ¢lan miza obelezava se indeksom 0 ili 1, zawvisno od rafunara.
VaZzno je napomenuti da u istom programu obi¢na promenljiva i niz-
-promenljiva ne mogu imati isto ime. Kroz naredbu DIM odreduje
se duZina niza. Gornja granica duZine niza zavisi od vrste ratunara.
Ako se duZina niza ne definie onda se niz-promenljivoj automatski
dodeljuju indeksi od 0 do 10 ili do 1 do 10. Op$ti izraz za niz je:

A(0) A(l) A2 A(B) A@4) ABG) ... A

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

A(5,2) X3(IN—1, L) R$(14,9)

Prvi indeks ozna¢uje red, a drugi kolonu. Dakle, numeridki niz A(5,2)
ima 5 redova i dve kolone tj. 5 puta 2=10 elemenata.
Sledeéi znaci koriste se za oznalavanje aritmeti¢kih operacija:

+  sabiranje * mmoZenje
—  oduzimanje / deljenje
*% stepenovanje
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Kod nekih ratunara umesto dve zvezdice za stepenovanje se koristi
strelica naviSe. StareSinstvo ratunskih radnji isto je kao u matematici
tj. u sloZenom aritmeti¢kom izrazu prvo se izvrSava stepenovanje, za-
tim mnoZenje i deljenje po redu po kome se u izrazu pojavljuju, gle-
daju¢i 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 3to se prvo ratunaju 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-+R3 R4
(A+B)¥C/D¥*E 1 A+B S1
2 D¥XXE S2
3 S1¥C S3
4 S3/82 54

Dve aritmeti¢ke operacije ne mogu se pisati jedna do druge. Na
primer A/—B korekino se piSe A/(—B). Izostavljanje operatora ne
znaéi nidta, pa ni mnozenje, dakle izraz A(B-+1) mora se napisati kao:
AX(B+1).

Nema aritmeti¢kih operacija sa stringovima.

U BASIC-u postoji i Sest razlititih relacija izmedu dva numeri¢ka

izraza ili dva string izraza:

Operator-relacija Znaéenje
= jednako
<> razli¢ito
< manje
> vete
= manje ili jednako
SR veée ili jednako

Ove relacije koriste se samo sa naredbom IF ... THEN.

Takode, koriste se i logitki operatori (vidi: Logitka kola, II poglavlje)
AND, OR i NOT tj. davanje vife moguénosti u okviru jednog izra-
za. O svemu ovome biée detaljno refi tokom ovog poglavlja PZP.

Struktura

Program u BASIC-u sastoji se iz miza naredbi, instrukeija koje su
pisane u vidu tvrdnji ili iskaza. Svaka tvrdnja ili naredba pisana je
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u jednom redu, a svaki red podinje brojem naredbe. Broj reda je veo-
ma vazan jer sluzi kao oznaka na osnovu koje se uspostavlja redo-
sled izvrSavanja naredbi. Takode, na osnovu broja reda vrlo lako se
vrSe izmene u programu. Program se izvr§ava redom kako idu broje-
vi tj. od manjih ka ve¢im brojevima redova sve dok se ne dode dc
naredbe u samom programu koja zahteva da se izvriavanje nastavi
od odredenog reda koji je veé¢ prosao ili se nalazi daleko napred. Tako
izvriavanje tete dok se u programu ne javi maredba STOP ili se dode
do najviSeg broja reda u kome stoji iskaz END.

Svaki iskaz-tvrdnja u programu zauzima unapred utvrdeno me-
sto, zauzima odredeni programski red. Prvo se piSe broj reda. Iza
njega sledi kljué¢ — re¢ u BASIC-u koja odreduje §ta ée biti izvrieno.
Za njom sledi izraz koji sadrzi numeritke i string konstante i pro-
menljive povezane numeridkim i logi¢kim operatorima. Jedan iskaz
zauzima jedan programski red. To zna¢i da red moZe imati onoliko
znakova koliko je propisao proizvodaé radunara. Razmaci (prazni pro-
stori) mogu se unositi u programski red zavisno od toga kako je pro-
pisao proizvodaé. Opite je pravilo da se razmak ne pojavi u okviru
broja reda, u okviru nekog broja ili usred kljuéne re¢i. S druge stra-
ne, preporutljivo je upotrebljavati razmak u pisanju naredbi i izraza,
jer je dobrodoslo sve §to doprinosi Citljivosti programa (bilo da ¢itate
viili da ga »¢€ita« mikroprocesor).

Broj reda mora biti ceo broj u rasponu od 1 do 9999. Kad pisete
program nemojte obelezavati brojeve redom po 1. Svaki deo progra-
ma koji je nekakva celina odvojite za nekoliko desetina brojeva od
sledeteg da biste mogli da umetnete nove naredbe. Tedko je da se
od prve dobije program koji radi. Mnogo je verovatnije da éete ne-
Sto menjati i dodavati. Uobi¢ajeno je da se za brojeve redova uzimaju
cele desetice: na primer 100, 110, 120, 130 itd.

NAREDBE

Vreme je da vam predstavimo BASIC. Postoji nekoliko naéina
ucenja. Opredelili smo se za prikazivanje naredbi logidkim redom wuz
obja3njavnje gramatikih pravila na osnovu kojih se upotrebljavaju.
Uz svaku naredbu dati su programi koji ilustruju samu mnaredbu i
iskaze u kojima se koristi. Primeri su dati kao liste programa. IZLAZ
(to je ono §to se dobija izvravanjem programa) je dat tadno onako
kako ¢e ga dati radunar kad unesete dati primer radi vezbe. Liste
programa i izlazi su dati velikim slovima, a ako program zahteva da
vi unesete neki podatak, to je dato malim slovima.

Posto je ovo mini-BASIC, osnova programskog - jezika, to nisu
date mnoge sistemske mnaredbe koje sadri dijalekt koji koristi vag
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ratunar. Te naredbe do¢i ¢e na red posle ovih koje slede, a imate
ih u priru¢niku koji ste dobili uz uredaj. Uz to, ne zaboravite da se
tastature radunara razlikuju medu sobom. Na primer, dirka na kojoj
pise ENTER koristi se za unoSenje programskog reda ili nekog po-
datka. Medutim to vaZi samo za neke raéunare dok se kod drugih isti
efekat postize dirkom RETURN. Dakle, ovo je osnova na koju ¢e te
vi nadgraditi dijalekt BASIC-a vaSeg ratunara.

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 Izvrseno redom: 10
7 20
25 30
—1 40

PRINT daje izlaznu informaciju. PRINT se moZe upotrebiti za izvrSa-
vanje aritmeti¢kih operacija. Naredba je zamisljena tako da prenese
(Stampa) informaciju iz ratunara na ekran ili $tampaé. Njen najjedno-
stavniji oblik je:

n PRINT a

gde je n broj programskog reda, dok je a neki numeriéki ili slovni
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 koristeé¢i postojeéu
vrednost B iz memorije.

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

PRINT C$ Stampa string odlozen u memoriji na lo-
kaciju povezanu sa string-promenljivom
Cs.

PRINT 313 ———— Stampa numeritku konstantu 313.

Zahtev PRINT (Stampaj) promenljivu prouzrokuje da se sadriaj
lokacije vezane za tu promenljivu ,izvadi” iz memorije i poSalje na
izlaz, a kad je u pitanju konstanta znaci se slazu za izlaz onim redom
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koji su imali kad su uneti u memoriju. Kada je ono §to treba §tampa-
ti dato u formi numeritkog izraza, prvo se obave sve operacije da bi
izlaz bio u obliku rezultata. PRINT uvek daje novi red u izlazu, izuzev
ako je na kraju izraza zarez ili tadka i zarez.

Linija $tampanja moZe se podeliti na zone prema potrebi i mogué-
nosti ratunara. To su zone iste irine i kod veéine verzija ima ih pet.
U prineipu izrazi odvojeni zarezom (,) biée Stampani u odvojenim zo-
nama, a izrazi odvojeni tatkom i zarezom(;) bi¢e Stampani jedan za
drugim.

Izlazni niz kao rezultat numeri¢kog izraza uvek podinje razmakom
ako je rezultat pozitivan ili znakom minus ako je negativan. Za njim
sledi vrednost u vidu celog, decimalnog ili broja u eksponencijalnom

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

Ako vam je potréban prazan red u izlazu potrebno je da u pro-
gramu predvidite PRINT bez ikakvog dodatka. To ¢e za mikroproce-
sor znatiti: Stampaj nista i bi¢e ,,od$tampan’ prazan red.

Kao 3to znate, svaki izlaz ima odredeni broj redova (u horizontali)
i odredeni broj kolona (po vertikali). To znadi da je ekran nevidljivo
podeljen na jednake prostore. U svaki takav prostor staje po jedan
znak. Programski se moze predvideti da §tampanje ne poéne na pocet-
ku reda i to se postize funkcijom TAB (vidi na narednim stranama).
Varijante upotrebe naredbe PRINT u sklopu sa zarezom i tadkom i za-
rezom date su u sledeéem primeru, uz pretpostavku da je ekran po-
deljen na dve zone Stampanja:

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 C1/A; "U ISTOM REDU”;
110 LET X$="RINGERINGERAJA"
120 LET Y$=X$
130 PRINT
140 PRINT
150 PRINT Y3, X%
160 END
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Izlaz: izvrSeno redom

8 —16 50
8 4 20 525 60
70
20 20 80
90
100 U ISTOM REDU 100
130
140
RINGERINGERAJA RINGERINGERAJA 150

Izlaz na osnovu izvréenja programskih redova 50 i 60 pokazuje razliku
Stampanja kada su izrazi odvojeni zarezom, odnosno tatkom i zarezom.
Redovi 70, 90, 130 i 140 proizvode prazan red u $tampanju.

LET

Ova naredba dolazi od reéi »neka, neka bude«. U prethodnom pri-
meru smo videli da se ona koristi da bi dodelila, dala odredenu vred-
nost nekoj promenljivoj tokom izvrienja programa. Oblici LET n LET
x=numerifki izraz ili

n LET x3=slovni izraz (string)

gde je n broj reda, a x je promenljiva. Promenljiva, pri tome, moze
biti potpisana, tj. indeksirana. Numeri®ki izraz moZe biti razli¢ite slo-
zenosti, bitno je da rezultat operacija bude jedna vrednost koja se
dodeljuje promenljivoj. Primeni su sledeéi:

LET A=3 ————— Dodeljuje numeri¢koj 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, izvrSe se aritmetitke operacije i rezultat
se dodeli promenljivoj D.

LET Q3$(3)="SREDA” — Dodeljuje niz SREDA matri¢tnom vektoru
Q3 koji ima indeks 3.

LET X=E5 ———— Dodeljuje X-u vrednost koja je u memoriji
odloZena u ES5.

LET G=G+2 ——————— Uzima iz memorije postojeéu vrednost G,

uvetava je za 2 i dodeljuje je G, brisuéi
prvobitnu vrednost G.
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Poslednji primer pokazuje da se znak jednakosti posle naredbe LET
moZe tumaciti ne samo kao »jednako je« nego i kao »zamenjuje se sac.

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

END

Naredba END (od re¢i: kraj) oznatava kraj programa. Ona zaklju-
tuje niz programskih naredbi koje satinjavaju program i, kada je taka
predvideno, zavrSava izvrSenje programa. Ona ima oblik:

n END

gde je n najveéi broj programskog reda upotrebljen u programu.

REM

Naredba REM (skracenica od re¢i REMark: napomena) sluZi za po-
vetanje ¢itljivosti programa za programera. Ova naredba se ne izvr-
Sava u istom smislu kao ostale, ona u listi programa stoji ispred napo-
mena i mikroprocesor, u izvriavanju, preskate programski red na &i-
jem potetku je REM. Napomene su vrlo vaZne za svakog programera
i nemojte se stideti da ih koristite. REM ima oblik:

n REM napomena

gde je broj znakova u napomeni ograni¢en duzinom reda. Ako je na-
pomena duza od jednog reda moZe se nastaviti u narednom program-
skom 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 5to svaki slovni znak zauzima lokaciju u memoniji i, ako je re¢ o
velikom programu, svaki bajt moze biti dragocen. Na sreéu, do tog
problema ima jo§ dosta vremena, a do tada é¢ete veé znati i neke na-
¢ine kako da ga redite.
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READ

Naredba READ (od reéi: ¢itaj) 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, ¢2, ..., ci

gde je n broj reda, svako c je numeritka promenljiva, prosta ili indek-
sirana. Ako se naredba READ odnosi na viSe promenljivih, koristi se
zarez za razdvajanje jedne od drugih.

Prilikom izvréenja naredbe READ naznatenim promenljivima do-
deljuju se vrednosti iz »bloka podataka« koji je snabdeven podacima
uz naredbu DATA. Prvi podatak iz bloka dodeljuje se prvoj promen-
ljivoj, drugi se dodeljuje drugoj i tako redom. Redosled podataka se
odrzava uz pomo¢ pokazivata (poentera) koji na poletku izvrSavanja
programa »pokazuje« na prvi podatak. Kako je koji podatak procitan
i dodeljen, pokazivaé se pomera na slede¢i. Naravno, sve se to dogada
u ratunaru, a vi dobijate ispravne podatke.

U pojedinim programima potrebno je da isti podaci budu ¢itani
vise puta. Tada se koristi naredba RESTORE koja vra¢a pokazivac na
pocetak bloka podataka i ¢itanje niza potinje opet od prvog podatka.

Vazno je napomenuti da konstanta (vrednost) dodeljena nekoj pro-
menljivoj na osnovu naredbe READ mora da bude iste vrste kao i pro-
menijiva. To znati da se string-promenljivoj sme dodeliti samo niz
slovnih znakova, a numeri®koj promenljivoj numeri¢ka konstanta. Gre-
$ka se napravi lako tokom kucanja programa, a rezultat je da program
prekida izvrsenje!

Program: Poenter Blok podataka Dodeljeno:
10 READ A, B, C, D na potetku —> 8 — A
20 LET Y=A+B+C-+D 13 —— B
30 PRINT A, B 3 —— C
40 PRINT C, D Poenter 167 - > D
50 PRINT Y na kraju —> 83 - - - - nije
60 DATA 8, 13, 3 dodeljeno
70 DATA 167, 83
80 END
Izlaz: & 13
3 167
191

Primetili ste verovatno da se uz pomo¢ READ i DATA naredbi moZe
postiéi isto kao da ste na poSetku programa sa LET dodeljivali vred-
nosti promenljivima A, B, C i D.



DATA

Naredba DATA (od reéi: podaci) se koristi da unese podatke u
neku vrstu internog, programskog bloka podataka. Ti podaci stoje na
raspolaganju da bi se tokom izvrSenja 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 numeritke ili string-konstan-
te. Podaci se obavezno odvajaju zarezom. Podaci se unose prilikom
unoSenja programa. Tokom izvr§enja ova naredba se ignorige, tj. izvr-
Sava se prva naredna naredba, kao da je ret o REM. Kad naide na-
redba READ podaci ¢e biti pronadeni i dodeljeni. Zbog toga se pro-
gramski red sa DATA moze staviti na bilo koje mesto u programu. Me-
dutim, veoma je vaZno da podaci budu slozeni taéno onim redom kojim
¢e biti koriséeni u programu.

Preporutuje se da sve DATA naredbe budu smestene jedna za
drugom na kraju programa, jer su tako najuoéljivije programeru.

Program: 10 REM OVAJ PROGRAM UZIMA DATE PODATKE,
20 REM RADI MALO ARITMETIKU
30 REM I DAJE REZULAT
40 READ P, A%, M$, C
50 PRINT A$; MS$; "IZNOSE ”; P; " em”
60 LET C=C-+P
70 PRINT
80 PRINT "UKUPNO ”; A$; ” IZNOSE ”; C; ” cm”
90 DATA 17, "PADAVINE”, "U APRILU”
100 DATA 29
110 END

Izlaz: PADAVINE U APRILU IZNOSE 17 em
UKUPNO PADAVINE IZNOSE 46 cm

Da bi se re¢i odvojile jedna od druge neophodno je da se u string
ugardi razmak kao Sto je uéinjeno u redu 50, 80 i 90. String-konstanta
kao podatak u okviru DATA ne mora biti oznadena navodnicima ali, u
tom sluaju, string ne moze poeti razmakom, cifrom ili nekim znakom.
Znaéi, mogué je oblik:

DATA PONEDELJAK, UTORAK, SREDA ili
DATA 3. AVGUST”, "25. AVGUST” ali nije mogué oblik
DATA 3. AVGUST, 25. AVGUST
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RESTORE

Naredba RESTORE (od redi: vrati) koristi se za vra¢anje poentera
na potetak bloka podataka. To omoguéuje da se sledecom naredbom
READ ponovo koriste podaci od potetka niza. Ona ima oblik:

n RESTORE
Deo programa: Blok podataka Dodeljeno:
10 READ M 12 B M

20 READ N, Y 0.7 _— N

30 RESTORE 111 _— Y

40 READ Al, Al 4 _— Al

7.2 _ A2

s 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) izvrSenje naredbe READ prouzrokovaée prekid u
izvréenju programa $to nikad nije prijatno. Neke verzije BASIC-a omo-
guéuju NODATA test koji spretava takvu gresku, ali to nije standard-
na naredba. Zato obratite paZnju prilikom postavljanja nizova poda-
taka za DATA naredbu i uvek proverite da 1li ima viSe promenljivih
nego podataka. Neki podatak viSe neée Skoditi, jednostavno nete biti
upotrebljen( kao u gornjem primeruy).

INPUT

Naredba INPUT (od reéi: unesi) omogucuje dodeljivanje vredno-
sti promenljivima tako §to ih sami unosite tokom izvrSenja programa.
To je naredba koja zahteva interakeiju sa korisnikom tokom izvrSa-
vanja programa. Ona ima oblik:

n INPUT pl, p2, ..., pi

gde je svako p numeritka ili string-promenljiva, prosta ili indeksira-
na. INPUT je sinonim za svaki ulaz u radunar, a re¢ OUTPUT znati
izlaz. To se, naravno, ne odnosi na bilo kakav otvor ili vrata na ratu-
naru, nego na ulaz i izlaz podataka i rezultata operacija. IzvrSavajuéi
naredbu INPUT program pravi pauzu i ¢eka unoSenje podatka, tj. do-
deljivanje vrednosti promenljivoj koja je naznaena posle kljuta IN-
PUT. Bez posebnog unofenja u program BASIC uvek na ekranu ili
$tampadu opominje korisnika da ofekuje podatak na taj nain Sto se
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pojavi znak pitanja (7). Izvriavanje programa ne moze da se nastavi
dok ne unesete podatak.

Kada na zahtev INPUT unosite podatke, svaki odvojite zarezom.
Kod nekih verzija jezika pojavljuje se razmak izmedu numeri¢kih
podataka. Pri unoSenju stringa ne moraju se kucati navodnice (kod
nekih verzija navodnice su veé na ekranu da bi naznadile da se otekuje
string). Ako je string podatak bez navodnica ne moze pogeti cifrom,
znakom plus ili minus, tatkom ili zarezom.

Svaki podatak mora oblikom odgovarati promenljivoj kojoj se do-
deljuje. Ako ubacite, na primer, numeri¢ki podatak, a pprogram odeku-
je string, dobi¢ete naznaku da je greska ili ¢e program ignorisati uneti
podatak i traziti novi. U velikim programima ili u programu koji dugo
niste koristili lako se zaboravlja koji tip podatka oéekuje program kad
se na ekranu pojavi znak pitanja. Za to je vrlo preporuéljivo da pro-
gramski predvidite da se $tampa pitanje pre naredbe INPUT. Nema
ni¢eg goreg od Zmirkajuéeg znaka pitanja kad ne moZete da se setite
5ta se od vas trazi.

Program: 10 REM PROGRAM KOJI DAJE DAN,
20 REM DATUM I MAX TEMPERATURU
30 PRINT "DAN U NEDELJI”
40 INPUT D3
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"
Izlaz: 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 éetvrtom redu izlaza je odgovor na 60. red, a broj 9
odgovor na 80. red programa. Pitanja Stampana na osnovu 30, 50 i 70.
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reda sluze za bolju komunikaciju korisnika sa ratunarom. Kod pitanja
"max temperatura” i znak pitanja i odgovor su dati u nastavku pitanja
zahvaljujuéi znaku (;) na kraju reda 70.

Pojedine verzije BASIC-a omoguéuju da se ipitanje postavi u okvi-
ru iskaza sa naredbom INPUT: INPUT "DAN U NEDELJI”; D$. To
eliminise 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 izvriavanje programa na red oznaten uz naredbu. Time se menja
niz naredbi od manjih ka ve¢im brojevima redova. Oblik je:

n GO TO br

gde je br broj reda na koji se skrece izvrSenje. IzvrSavanjem naredbe
GO TO program se skre¢e i nastavlja od reda koji je naznaden, a ne
od reda koji sledi iza GO TO. Na ovaj nacin izvriavanje se nastavlja
na vigem ili nizem programskom redu, tj. kontrola se prenosi napred
ili nazad. Kod koris¢éenja ove naredbe morate biti pazljivi, jer se vrlo
lako desi da skretanjem izvrSenja napravite tzv. beskonatnu petlju. U
tom sluéaju program se neprestano vrti u istim redovima, jer ga GO TO
na to primorava.

Beskonaéna petlja moze se izbe¢i programskim prekidom za koji
postoji moguénost 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=ZBIR
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 1007
100 PRINT "JE”; Z
110 END

Izlaz: ZBIR BROJEVA OD 1 DO 100 JE 5050

Izvrienje programa ide redom do 80. reda otkuda se vrata na 50. red
dok se ne saberu svi brojevi. Program bi se i dalje vrteo od 50. do 80.
reda kad ne bilo 70. reda koji sadrzi naredbu koja ga izvodi iz petlje.
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Petlju ¢emo posebno razmotriti kasnije. Obratite pa?nju na to da smo
isti efekat programa mogli dobiti i da smo redove 70 i 80 zamenili jed-
nim redom:

70 IF B<100 THEN 50

IF ... THEN

Naredba IF ... THEN (od izraza: ako je ... onda ...) usmerava
izvrSavanje 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 skreée izvrSavanje, ali samo pod uslo-
vom da je izraz-relacija ISTINIT. '

Izraz-relacija sastoji se od dva numeritka ili dva string-izraza pove-
zana relacionim operatorom. Prilikom izvrSavanja IF ... THEN vred-
nosti izraza se uporeduju na nadin koji je odreden relacionim operato-
rom. Kada je rezultat uporedivanja ISTINA izvrSavanje se prenosi na
programski red koji je oznaden iza kljuta THEN. U slucaju da se upo-
redivanjem dode do toga da je to neistina ili LAZ, program se na-
s.avlja od programskog reda koji sledi iza reda u kojem je IF ...
THEN. Relacioni operatori mogu biti:

= jednako < > nije jednako
< manje od < = manje ili jednako
> vete od >= veée ili jednako

Pre uporedivanja izraza povezanih relacionim operatorom neophodno
je izvrSiti izratunavanja koja ée svaki izraz svesti na jednu vrednost.
Tek tada relacioni operator stupa na scenu. Uslov je zadovoljen ili
nije, tj. izraz je ISTINA ili LAZ. Na primer:

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

kada je A=1 i B=4 izraz je LAZ 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 bilo preterano nerazumljivo, jer smo to
uéili u 8koli, samo tada su to bili matemati¢ki znaci, a sada su dobili
zvucnije ime: relacioni operatori.

Nesto sloZenije pitanje predstavlja uporedivanje string-izraza.
Prvo i najbitnije je da prihvatite da svako slovo i graficki znak ima
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svoju numeri¢ku vrednost, tj. svoj kod. Razni sistemi kodiranja se ko-
riste, ali je najsire koriséen ASCII — ameritki standard za obeleza-
vanje grafickih simbola i kljuénih reci koje se koriste u BASIC-u.
Znaéi, svaki znak se u ratunaru dekodira kao broj i kao takav smesta
na neku lokaciju u memoriji. Taj numerigki kod je osnova uporediva-
nja string-izraza. Dva stringa bivaju uporedivana tako 3to 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 duZine i sadrzavati iste znake istim redosledom. Ako
bilo koji od ovih uslova nije zadovoljen, oni su nejednaki — izraz je
LAZAN. Slova su kodirana po abecedi od nizih ka viSim brojevima:
A je, znadi najmanje, a Z je najvete. Potom dolaze mala slova istim
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 duZine prvi par znakova koji nisu jednaki od-
reduje koji string je veéi, na primer, poito je "R” kasnije u abecedi
od "J”, ako uporedujete sledeée string-izraze

"BORAN” je vete od "BOJAN”

S obzirom na metod uporedivanja, kra¢i string moZze da bude veci od
duZeg, na primer, "BOSA” je vete od "BOJANA”. Medutim, kada su
u pitanju dva stringa nejednake duzine, a znaci koji se mogu upore-
diti su identi¢ni, obavezno je veéi onaj string koji je duZi. Na primer,
"BOBAN"” je vete od , BOB”.

Vazno je imati na umu i razmake. Razmak isto ima svoj numericki
kod i utestvuje u uporedivanju: "MLADJO " je veée od ,,MLADJO”.

FOR...NEXT

FOR (od redi: za, ili kad je...) i NEXT (od reti: sledeée) pred-
stavljaju par naredbi za uspostavljanje kontrole u petlji. Naredba FOR
postavlja petlju i odreduje koliko puta ¢e petlja biti izvedena, tj. ko-
liko puta ¢e se program izvravati od odredenog reda do odredenog
reda, ignori$uéi ostale programske redove.

NEXT oznagava krajnji red niza koji satinjava petlju i vraca izvr-
Senje na prvi programski red posle naredbe FOR, povecavajuéi pri
tome stanje brojata petlje. Naredbe u petlji su sve one koje se nalaze
izmedu FOR i NEXT. Oblik naredbe za FOR je:

n FOR np=nil TO ni2 STEP ni3

gde je np prosta numeritka promenljiva koju zovemo kontrolna pro-
menljiva petlje ili broja¢ petlje; nil je numericki izraz koji oznatava
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pocetnu vrednost kontrolne promenljive-brojaéa petlje; ni2 je maksi-
mum ili gornja vrednost brojaéa petlje, a ni3 predstavlja broj za koji
se brojaé petlje poveéava pri svakom prolasku izvrSavanja programa
kroz petlju. Jednostavno, zar ne?

Obratite paznju na kijuceve TO (od reéi: do) i STEP (od reéi: ko-
rakni). Oblik naredbe za FOR reéima bi izgledao ovako: "Za promen-
Ijivu np koja potinje od najniZe vrednosti (nil) i zavrSava se najvi-
Som vredno$éu (ni2), korakni-poveéaj vrednost np za vrednost (ni3)
svaki put kad poéinje§ petlju” . Morate priznati da je izraZavanje u
BASIC-u nesto krace, a tako i mora da bude da ne bismo svu raspo-
lozivu memoriju potrosili na opisivanje onoga §to treba wuraditi pa
onda viSe nema prostora za podatke.

Ne zaboravite da BASIC, u slufaju kad vi ne naznaédite korak tj. vred-
nost za koju ¢e se uvecavati broja¢ petlje pri svakom prolazu — pod-
razumeva STEP 1, pa tako i uvetava brojaé.

Da vidimo kako to izgleda u programu, pre nego $to nastavima
objasnjavanje najvaznijeg para naredbi u BASIC-u:

Program: 10 REM STEPENOVANJE BROJA 3
20 FOR N=1 TO 10
30 PRINT ”3 NA ";N;’. STEPEN=";3*x¥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=1729
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 izvriena 10
puta ukljudujuéi stepenovanje i tako je dobijeno 10 redova rezultata.

Kada u iskazu sa naredbom FOR nije re¢ o prostim promenljivim,
prvo se izvriavaju izradunavanja da bi se dobila potetna, najveca vred-
nost i korak. Potom se potetna vrednost dodeljuje brojaéu petlje i
proverava se da li je ona manja ili jednaka najveéoj vrednosti (za slu-
¢aj kada korak ima pozitivhu vrednost) ili se proverava da li je po-
¢etna vrednost veéa ili jednaka najveéoj vrednosti (za sludaj kada ko-
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rak ima negativnu vrednost). Ako je stanje brojata u datom rasponu
izvrSavaju se programski redovi koji slede unutar petlje, sve dok iz-
vrienje ne dode do NEXT:

n NEXT np

gde je np ona ista numeritka promenljiva koja je postavljena u na-
redbi uz FOR i koja predstavlja brojaé petlje. U izvrSenju naredbe
NEXT broja¢ petlje je uveéan (ili smanjen) za vrednost koraka uz
proveru maksimalne vrednosti broja¢a. Ukoliko je novo stanje broja-
¢a u okviru datog raspona, izvrSavanje programa se ponovo vraéa na
programski red odmah iza reda u kojem je naredba FOR. Program se
dalje vrti u petlji sve dok je kontrolna promenljiva-brojaé¢ petlje u
datom rasponu. U trenutku kada provera pokaze da je stanje brojaca
razlicito od zadate najveée vrednosti izvr§avanje 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, ali, u tom sluéaju, po-
¢etna vrednost brojaca petlje mora da bude veéa od krajnje vredno-
sti brojata. Takode, poc¢etna, grani¢na vrednost i vrednost koraka mogu
biti realni ili celi brojevi. Tako je ispravno i:

FOR L=0.5 TO 50 STEP 0.5

pri ¢emu ée petlja biti izvrSavana 100 puta dok uslov ne bude zado-
voljen. Evo i primera za negativni korak brojaéa petlje:

FOR L=100 TO 10 STEP —10

Petlja ¢ée biti izvrSena 10 puta dok uslov ne bude zadovoljen. Kad malo
udete u tajne programiranja uvericete se da vam je za izvrSavanje
nekog zadatka neophodno da jednu petlju smestite unutar druge petlje.
Ne brinite se zbog toga, jer BASIC je predvideo i takvu moguénost.
Jednu petlju mozete ugnezditi u drugu petlju ali morate voditi ratuna
da se ne preklapaju. Evo primera:

K=

FOR L=1 TO N

FOR M=1 TO N e F Gan o :
e ovo je ispravan oblik jer je petlja

K=K-+A(LM) AF . - <k $

NEXT M u potpunosti u okviru petlje L

NEXT L 1
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Ako upotrebimo brojate obe petlje kao indekse, sadrzaj svih lokacija
jedne matrice n sa n bi¢e sabiran jedan po jedan da bi se dobila zbir-
na vrednost svih brojeva u matrici, O tome ée viSe biti reéi kasnije.

FOR L=1 TO N

FOR M=1 TO N ——

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

NEXT L

NEXT M \

Vodite ratuna da uz pomoé nekog GO TO ne usmerite program
usred neke petlje, jer ako petlja nije potela sa FOR ni brojat petlje
nema nikakvu vrednost pa se stvar neée dobro zavrsiti. Takode izbe-
gavajte promenu vrednosti brojata petlje tokom izvrSenja petlje. I jo§
nedto: nikad ne uzimajte istu kontrolnu promenljivu-broja¢ petlje i za
spoljnu i za unutrasnju petlju.

STOP

Naredba STOP sluzi za prekid izvrSavanja programa pre nego Sto
je izvrenje stiglo do naredbe END. Njen oblik je:

n STOP

U toku izvrenja program se zaustavlja kad stigne do tog reda.

STOP se moze pojaviti na vise mesta, gde je potrebno da se spreti
nastavak izvrenja normalnim redom. Ako program ima takvu struk-
turu da normalno tete 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 PENZLJU”
100 END

Izlaz: UNESI SVOJE GODINE
721
VREME JE NA TVOJOJ STRANI
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Posto je ulaz bio manji od 30 uslov u 30. redu nije zadovoljen tako da
izvrSenje nije preneto u 60. red nego je nastavljeno prvim sledeéim
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-
Senje bi se iz reda 30 prenelo u red 60, pa, poSto je i taj uslov zadovo-
ljen, u red 90. U gornji primer moguée je ugraditi naredbu koja e
prekidati izvrSenje kad se unese negativna vrednost za godine:

25 IF G<0 THEN 100

Pojedini operativni sistemi omoguéuju da se izvr3avanje 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) omoguéuje
uslovno skretanje izvrSenja na veéi broj programskih redova. Oblik je

n ON ni GO TO brl, br2, ..., bri

gde je ni numeri¢ki izraz, a brl, br2 do bri su brojevi redova na koje
moze izvrSenje da se prenese zavisno od rezultata numeriékog izraza.

Kad izvrSavanje dode do reda koji sadrZi ovu naredbu prvo se
izratunava vrednost numeridkog izraza. Ako je rezultat decimalni broj,
zaokruzuje se na prvi manji ceo broj. Ako je vrednost 1, izvrSenje se
prenosi na red brl, ako je rezulfat 2 prenosi se na red br2, 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 moguéih
grananja programa na osnovu ove naredbe je teoretski ograni¢en samo
brojem znakova u jednom redu. Praktiéno, neée vam nikada biti po-
treban ceo red.

POTPROGRAMI

Veoma ¢&esto se dogada da jedan deo programa treba izvr3avati
dva i viSe puta u toku celog programa. Takozvani “peSatki” naéin za
to je da svaki put kad su vam potrebne odredene naredbe istim redom
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vi ih ponovo ukucate u program i one se izvrSavaju redom od niZih
brojeva redova ka vi§im. Da bi se izbegao ovaj naéin koji odnosi vre-
me i memoriju ra¢unara, deo iskaza-programskih redova koji se ko-
riste viSe od jedanput u jednom izvr§avanju programa grupiSe se kao
poseban potprogram. Taj deo se izvrSava na razli¢itim stupnjevima
odvijanja programa, kad god zatreba, rutinski. Zato se takvi delovi
programa nazivaju potprogrami, subprogrami ili, najée§e, subrutine.
Subrutina se samo jedanput unosi u program, a moZe biti izvrena
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) skree izvr3avanje
programa na poéetak subrutine koju je programer smislio. Evo je:

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

gde je br broj reda prvog iskaza subrutine. IzvrSavanjem GO SUB
program skace ma prvu naredbu subrutine i dalje ide redom dok ne
stigne do naredbe RETURN. Slede¢i primer programa nema praktiénu
vrednost nego samo pokazuje kori$¢enje 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 izvrSava se dva puta. Posle
prvog izvrienja program se vraéa na 40. red, a drugi put na 60. red.
Primetili ste, sigurno, da se program moZe skrenuti na istu subrutinu
viSe puta. IzvrSenje se svaki put vraéa na onaj red glavnog programa
koji sledi iza reda u kojem je naredba GO SUB.
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Jednu subrutinu moZete pozvati (skrenuti izvrienje na nju) u toku
izvrSenja druge subrutine. Znadi, naredba GO SUB moZe da se nade
u okviru druge sekvence GO SUB ... RETURN. Takode je vaZno znati
da se naredba GO SUB moZe programirati u okviru sekvence FOR ...
NEXT pri &emu izvrSavanje subrutine ne ometa izvrSavanje petlje.

RETURN

Naredba RETURN (od reéi: vrati se) sluzi za vracanje izvrSavanja
iz subrutine u glavni programski tok ili u subrutinu iz koje je pozva-
na. RETURN mora obavezno biti poslednji iskaz u svakoj subrutini.
Oblik je:

n RETURN

Na naredbu RETURN izvr3avanje se usmerava na prvi sledeéi red koji
sledi za redom u kojem je bila naredba GO SUB koja je izazvala iz-
vrienje subrutine. Svaki put kad se programski izvrienje upuéuje na
odredenu subrutinu operativni sistem zabeleZi programski red u ko-
jem je bila naredba GO SUB i posle RETURN automatski nastavlja
izvriavanje od narednog reda. Zbog toga naredba RETURN ne sadrzi
broj reda na koji se vra¢a izvrSenje programa. Ako to logika progra-
ma zahteva, jedna subrutina moZe imati viSe od jedne naredbe RE-
TURN, ali je ona na kraju subrutine obavezna.

DIM

Pre objasnjenja ove naredbe treba napomenuti da se u mnogim
prilikama podaci ne odlazu u memoriju i koriste pojedina¢no nego u
nizovima. Zbog toga BASIC predvida moguénost manipulisanja veéim
nizovima brojeva i naziva tj. numeriékih i string-promenljivih i kon-
stanti. Kad je re¢ o vetem broju podataka potreba za precizno$éu se
poveéava, jer je veta i opasnost od toga da se podaci pomeSaju. Pred-
videno je da do toga ne dode (ako ne pogresite pri unosu podataka, ali
to je ve¢ pitanje principa: Glupost na ulazu — glupost na izlazu).

Naredba DIM (skracenica od reéi: dimenzionisi) se koristi da bi
se definisala duzina niza promenljivih i da bi se za svaku od njih re-
zervisala lokacija u memoriji. BASIC omoguéuje koriséenje dvodimen-
zioalnih nizova koji se jo§ zovu matrice i jednodimenzionih nizova koji
se zovu i vektori. Oblik ove naredbe je:

n DIM pl(k), p2(k), ..., pi(k)

gde je p numeri¢ka ili string-promenljiva koja se deklarife kao niz
promenljivih. Indeks k je numeri¢ka konstanta koja definise velid¢inu
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niza. Kada je re¢ o dvodimenzionom nizu — matrici potrebna su dva
indeksa, medusobno odvojena zarezom: p(kl, k2). U tom sluéaju kl
oznaduje broj redova u matrici, a k2 oznatuje broj kolona u matrici.
Primeri za deklarisanje DIM su sledeé¢i:

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

Kada u okviru jedne naredbe DIM deklariSemo viSe nizova, promen-
ljive se odvajaju zarezom.

Niz promenljivih moZe se koristiti u programu i ako to nije de-
klarisano DIM naredbom. U tom slu¢aju 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 naznafenog uz naredbu. Za nedeklarisani niz ta]
raspon je od 0 do 10, znaéi 11 lokacija u memoriji.

Naredba DIM mora u programu biti pre prvog koriS¢enja 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 POSTAVLJIA NOVI
140 REM NAJMANJI BROJ KAD NADE
150 FOR 1=2 TO 20
160 IF X<B(I) THEN 180
170 LET X=B(l)
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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1zlaz: NAJMANJI BROJ U DATOM NIZU:9

Razne verzije jezika daju razli¢ita reSenja za najmanju vrednost
indeksa ili bazu niza. Kod nekih ona je uvek 1 ako drugaéije nije na-
znateno. Na vama je da utvrdite kako je kod vaSeg ratunara, ako vam
to zatreba. Inae, pitanju indeksiranja posveéena je posebna painja
zbog ve¢ pomenute potrebe da se iskljuéi svako pogreino dodeljiva-
nje vrednosti nekoj promenljivoj u nizu. Evo primera tabelarne Seme
indeksa u dvodimenzionom nizu (4 X6):

11[1,2]1,3]1,4]|15]1,6
21]22(23]24|25/[26
3,1(32[33]34]|35]36
41]42|43|44|45]|46

Programski se ovim indeksima mogu dodeliti vrednosti na sledeéi na-
¢in (dat je segment moguéeg programay):

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

100 NEXT M
110 NEXT L

300 DATA 1,2, 3,4,5,6,1,8,9, 10
310 DATA 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20
320 DATA 21, 22, 23, 24

330 END

Petlja M (unutradnja) se izvrSava
6 puta kod svakog prolaza kroz
petlju L koja je spoljna. Tako 6
podataka biva ucitano u svaki red
niza — matrice

Naredba DATA u 300, 310. i 320. redu smesta podatke redom u blok
podataka. Potom naredba READ u 90. redu dodeljuje vrednosti nizu
A tokom izvrenja na sledeé¢i naéin:

redovi L

kolone M
1] 2| 3| 4| 5] 6
7] 8| 9|10 11 -1-;
13|14 (15|16 | 17| 18
19 120(21]22]23 ;1
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Evo sada jednog praktiénog programa koji ilustruje upotrebu DIM,
FOR... NEXT i IF... THEN naredbi. On sluzi za slaganje-sortira-
nje liste do 100 imena po abecedi:

Program: 10 REM POSTAVLJA DIMENZIJU NIZA
20 REM I BROJAC NA NULU
30 DIM N$(101)
40 LET K=0
50 PRINT "UKUCAJ-UNESI IMENA”
60 PRINT "NEMA -—— ZA KRAJ LISTE"”
70 PRINT
80 REM POSTAVILJA PETLJU ZA UNOS PODATAKA
90 REM NA LOKACIJE NIZA
100 FOR M=1 TO 101
110 INPUT N$(M)
120 REM TEST ZA KRAJ LISTE
130 IF N$M)="NEMA” THEN 200
140 REM DODAJE 1 BROJACU IMENA
150 K=K+1
160 NEXT M
170 REM KRAJ PETLJE
180 REM %0%/0%/0%/4%/0%0
190 REM UGNEZDI PETLJE
195 REM ZA SORTIRANJE IMENA
200 FOR M=1 TO K—1
210 FOR J=M+1 TO K
220 REM UPOREDUJE IMENA I ZAMENJUJE MESTA
230 REM KAD NADE IME MANJE VREDNOSTI (ASCII)
240 IF N$(M)< —N$(J) THEN 280
250 LET X$=N$(M)
260 LET N$(M)=N$(J)
270 LET N$(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

Izlaz: UKUCAJ-UNESI IMENA Mozda se pitate zaito je niz di-
NEMA-ZA KRAJ menzionisan na 101 lokaciju. Raz-

log je to Sto pored 100 imena tre-

?beba ba da primi i "nema”, reé¢ za za-
?boka vrietak programa. PaZljivo anali-
?brana zirajte izvrSenje redova od 250 do
?simo 270. Zamena koja se u njima iz-
?mira vodi je osnova svih programa
?ana sortiranja podataka i bi¢e wvam
?0lga potrebna i kasnije.
nema
EVO SLOZENE LISTE
ANA
BEBA
BOKA
BRANA
MIRA
OLGA
SIMO

Po izvrienju petlje (100—160) niz N$ sadrzi sledeée ¢lanove:

N$(1) N$(2) N$(3) NS(4) NH(5) N$(6) N$(7) N$(8)
Beba Boka Brana Simo Mira Ana Olga nema

Tokom prolaska kroz petlju &élanovi niza menjaju mesta sve dok se
ne dobije uzlazni niz po vrednosti — od A ka Z.

FUNKCIJE

Funkcije su definisane procedure koje mogu biti upotrebljene vi-
Sekratno u programu jednostavnim pozivanjem njihovog imena. BASIC
sadrzi listu preddefinisanih funkcija za izraunavanje mnogih &esto
koriS¢éenih numeri¢kih funkeija, na primer za izratunavanje kvadrat-
nog korena brojeva. Jezik takode omoguéuje korisniku da definige
funkcije koje su mu potrebne naredbom DEF (vidi str. 48). Kada je,
nekom od naredbi, funkeija pozvana i izvrSena dobija se rezultat koji se
koristi za dalje izvrSavanje programa. Funkcija se moze koristiti na sva-
kom mestu u programu gde je dozvoljen numeri¢ki izraz. Ona moze
stajati sama za sebe ili u okviru nekog izraza.
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Standardne funkecije

Bilo koja funkcija se dobija naznagivanjem njenog imena i tako-
zvanog argumenta funkcije koji se daje u zagradi. Argument moze
biti u obliku bilo kojeg numerickog izraza. lzra¢unavanjem on daje
prostu vrednost koja se koristi kao podatak za funkeciju. Numeridki
izraz koji daje vrednost argumenta moZe sadrzati 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 baze prirodnih logaritama
(e=2.71828) dignuta na stepen x,

LOG(X) prirodni logaritam od X. X mora biti >0.

SQR(X) kvadratni koren od X. X mora biti >@.

Aritmeticke funkcije

ABS(X) daje apsolutnu vrednost X, bez obzira na znak,

INT(X) najveci ceo broj koji nije veéi 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 prikaZze 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 1Z 17 JE:4.1231
VREDNOST E NA 17. STEPEN JE:24154953
LOGARITAM OD 17 JE:2.8332
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FUNKCIJA SGN OD —1.62 JE:—1
NAJVECI CEO BROJ KOJI NIJE >(A+B): 9

KoriS¢enje standardnih funkcija olakSava znadajno posao pri pro-

gramiranju. Program koji bi sadrZao sve formule za izradunavanje
ovih funkcija bio bi znatno duZi i sloZeniji. Ovako, samo upotrebite
ime funkcije, a sve ostalo je veé¢ u rafunaru.
Pomoena funkeija RND (skra¢enica za random: slu¢ajni) odabira tzv.
pseudo-slutajni broj iz niza koji je uvek na raspolaganju. Taj niz je
od 0 do 1. U mini-BASIC-u nije potreban argument uz RND ali ga
mnoge verzije imaju da bi se na taj naéin odredila poctetna vrednost
niza iz kojeg ratunar uzima slu¢ajni broj.

RANDOMIZE

Ova naredba (od reéi: uproseti) menja pofetnu vrednost niza iz
kojeg ratunar bira pseudo-slu¢ajni broj. Na taj naéin pri svakom iz-
vrSenju RANDOMIZE naredbe zajedno sa funkcijom RND dobija se
drugi (nepredvidljiv) broj.

Naredba RANDOMIZE ima oblik:

n RANDOMIZE (RANDOM ili RND u drugim verzijama)

IzvrSenjem ove naredbe dobija se nova poéetna vrednost niza sluajnih
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:
2314615234

Ako ponovite izvrienje programa dobi¢ete drugi niz brojeva, jer
je naredba RANDOMIZE promenila poéetnu vrednost. Da nije bilo te
naredbe u izlazu bi bili isti brojevi. U 70. redu vrednost slu¢ajnog bro-
Ja je pomnoZena sa 6, jer osnovni niz je, rekli smo, izmedu 0 i 1. Toj
vrednosti dodaje se 1, posto funkcija INT zaokrugljuje na prvi manji
ceo broj, pa bi izgledalo kao da na%a kocka ima pet strana.
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Mozda vam se ¢ini da je previle prostora u ovom kratkom kursu
BASIC-a posveéeno netemu §to nema veliku vaznost. RANDOMIZE i
RND su korisni u raznim programima, od simuliranja podataka u po-
slovnim i nauénim programima do dodeljivanja slutajnih koordinata
figurama u nekoj od igara. U nekim verzijama ne koristi se RANDO-
MIZE jer RND ima argument: RND(X) koji menja potetnu vrednost
niza svaki put kad je funkcija pozvana.

TAB

Funkcija TAB (skra¢enica od: tabulator) simulira ono #o imate
na svakoj pisaéoj masini. Ona kontroli§e mesto $tampanja i zato se ko-
risti uvek uz naredbu PRINT. TAB(X) pomera mesto potetka Stampa-
nja na kolonu koja se dobija izratunavanjem vrednosti X, zaokruglje-
ne na prvi manji ceo broj. To zna¢i da X moze biti samo pozitivan broj.
Pod uslovom da va$ ratunar ima 32 znaka u jednom redu, gledano po
vertikali on ima 32 kolone. Kad u programu predvidite TAB(13) to
znati da ée Stampa poceti 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 eksperimentiSete, jer TAB je vrlo
vaZna funkcija, narotito u grafitkim programima i programima kod
kojih je vaZna pozicija izlaza na ekranu.

Program: 10 REM FUNKCIJA TAB
20 PRINT "01234567890123456789012345678901"

30 LET A=6
40 PRINT TAB](A);!’BH;TAB(IO)!!M’P
50 END

Izlaz: 01234567890123456789012345678901
B M

Korisnicke funkcije
BASIC predvida da sam korisnik definiSe funkeije koje su mu potrebne
u programu pored standardnih funkecija. Kada ih korisnik definie na
jednom mestu u programu ove, korisni¢ke funkcije se izvrSavaju na
svakom mestu na kojem se naznaé&i njihov naziv.

DEF FN

Naredba DEF (skra¢enica od reéi: defini$i) je preduslov za upo-
trebu korisni®ke funkcije. Ona ima oblik:

n DEF FN A(P)=e
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gde je FN A ime funkeije koje daje korisnik, argument p je jedna ili
vise prostih numeri¢kih promenljivih, dok je e simbol matemati¢ke
definicije funkcije u obliku numeri¢kog izraza. Prva dva slova kori-
sni¢ke funkcije uvek moraju da budu FN, a za njima sledi jedno slovo
koje izdvaja jednu funkeciju od druge. Za naziv funkcije moZe se uzeti
bilo koje slovo abecede. Funkcija A(P) ili, kako su mas ucili u skoli,
funkecija "A od P” se koristi u programu tako da se prvo dodeli vred-
nost p, potom se izraduna vrednost izraza sa desne strane znaka jedna-
kosti, a onda 'se dobijena vrednost funkcije A koristi u programu na
mestima na kojima je naznageno. Definicija funkcije uvek mora pro-
gramski da se predvidi pre prvog pozivanja te funkcije.

U narednom primeru data je funkeija za zaokruZivanje brojeva
na dve decimale:

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 "NEZAOKRUZEN 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 zavrdili prikaz BASIC-a u njegovom minimalnom obli-
ku. BASIC se neprestano razvija i $to je savremeniji ratunar koji imate
pred sobom to je savrSeniji BASIC ugraden u njega. U priruéniku koji
korisnik dobija uz uredaj opisane su sve naredbe i funkcije koje ko-
risnik mozZe upotrebiti u programiranju.

Jedini nac¢in za ufenje plivanja je da se ude u vodu. Tako je i sa
programiranjem. Stisnite nos sa dva prsta i... skotite OTVORENIH
OCIJU u ovaj svet koji nije tako komplikovan kako izgleda na prvi
pogled!
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V/ ZA POLIGLOTE

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

Uvo poglavlje nema za cilj da prikaZe sve programske jezike niti
da da potpun uvid u prikazane jezike. Prikazujuéi nekoliko poznatih i
manje poznatih jezika dajemo pregled vaznih principa programiranja
da bismo vam olak3ali sagledavanje razlika medu mjima, radi kasnijeg
opredeljivanja za dublje upoznavanje. Jezici su prikazani iz d&efiri
osnovna aspekta.

Koliko je potrebno truda da pot¢etnik nauéi da programira u ne-
kom jeziku i to najmanje do stepena da moZe da reSava jednostavnije
probleme putem rafunara, predstavlja JEDNOSTAVNOST jezika. Sa
kojom lakoféom se dati programski jezik moZe upotrebiti za reSavanje
komplikovanih problema, govori MOC jezika. Jednostavnost i lakoéa
su relativno nezavisni. Neki programski jezici su teSki za ulenje ali
omogucuju relativno lako reSavanje problema, dok je kod drugih jezi-
ka situacija upravo obrnuta.

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

PROBLEMSKA ORIJENTACIJA objasnjava do koje mere pro-
gramski jezik pomaZe ljudsko razmifljanje o problemima. Neki jezici
svojom strukturom zapravo pomaZu razmiSljanje o problemu i omo-
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gucuju programeru da relativno lako opiSe problem dok drugi jezici
mogu upravo da blokiraju put do reSenja problema tako Sto su u su-
protnosti sa prirodnim nadinom misljenja. Ovaj aspekt je u bliskoj vezi
sa jednostavnoSéu i moéi jednog jezika jer lakoéa ulenja i lakota pri-
mene zahtevaju raznovrsno obeleZavanje radi opisivanja problema.

Klasiéni programski jezici

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

FORTRAN (od FORmula TRANslation) je prvi vii programski
jezik i jos uvek dominira, pre svega, u fizici, matematici i tehni¢kim
oblastima uopste. Ipak, danas se za FORTRAN moZe re¢i da mu ne-
dostaju opSta povezanost i dobro reSene komande za kontrolu toka pro-
grama. Programi u FORTRAN-u upotrebljavaju veoma mnogo uslovne
prelaze koji Salju izvrSenje programa na razne delove programskog
toka, tako da se svi programi, osim onih najjednostavnijih, €itaju uz
velik1l napor, jer se ne mogu &itati jednostavno od vrha na dole. Neka
bude pomenuto da move verzije jezika FORTRAN, kao FORTRAN
77, imaju naredbe za kontrolu toka koje su veoma sliéne onima u
ALGOL-u.

ALGOL (ALGOrithmic Language) pokazuje vidi stepen unutradnje
povezanosti i osmisljenije kontrolne strukture. ALGOL se koristi kao
univerzalni jezik za opis i razmenu algoritama medu ljudima koji se
bave nmaukom o raunarima. Strukture kao $to su BEGIN... END,
IF... THEN... ELSE, FOR... DO, i WHILE ... DO su predstavljale
prethodnicu za nova reSenja kontrole programskog toka u mnogim
kasnijim programskim jezicima. Ipak, ALGOL-u nedostaje standardni
set naredbi za ulaz i izlaz podataka.

PASCAL, naslednik ALGOL-a, zauzeo je znafajne pozicije u aka-
demskim krugovima. PASCAL je dovoljno kompaktan da se prilagodi
ograni¢enim memorijama mikro ratunara od 48 ili 64 kilobajta. Do-
voljno je mali da se lako primenjuje i njegova sintaksa i semantika
su dobro odredene. Brzina izvriavanja programa je nekoliko puta
veca nego kod BASIC-a.

Glavni nedostatak FORTRAN-a, ALGOL-a i PASCAL-a je to §to
nisu interaktivmni. Da biste probali ¢ak i najjednostavnije naredbe po-
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trebno je prvo kreirati program u izvornom obliku, prevesti ga u ma-
gingki jezik, a zatim ga povezati u sistem — da bi se mogao izvr3avati.
Iz toga proizlazi da eksperimentisanje sa jednom ili nekoliko naredbi
zahteva neproporcionalno mnogo vremena i napora. Bilo bi mnogo efi-
kasnije eksperimente obavljati u takozvanom interaktivnom radu gde
je moguée testiranje samo nekoliko naredbi bez sklapanja i pokretanja
celog programa. ;

Drugi vaZan nedostatak ovih programskih jezika je u tome Sto
se kompleksne procedure moraju razraditi do najsitnijih detalja, do
nivoa manipulacije sa elementarnim memorijskim ¢elijama u ratuna-
ru. Iako radunar po samoj svojoj strukturi i radi tako $to pristupa jed-
nom mestu u memoriji u jednom trenutku, to ne mora da se odraZava
u radu sa nekim programskim jezikom. Ovo se reSava naredbama koje
titave liste brojeva ili slova shvataju kao elementarni podatak.

Princip »samo jedna radnja u jednom trenutku« je, kao ograni-
tavaju¢i faktor, ugraden u mnoge programske jezike. To se posebno
odnosi na kori$éenje kod definisanja funkecija od strane samog korisni-
ka. Problem je u tome 3to te funkcije ne mogu vratiti vrednost niza
ili liste po pozivanju. U FORTRAN-u, ALGOL-u i PASCAL-u se kom-
pleksni problemi ovog tipa reSavaju primenom potprograma ili proce-
dura. Kao rezultat dobijamo viSe poziva procedura nego samih funk-
cijskih naredbi u programu. Takav maéin reSavanja je na neki naéin
nuzno zlo jer je mnogo pogodnija lista ¢istih funkecija nego odgovara-
juéa lista poziva potprograma ili procedura. Kao jedan primer prin-
cipa o kojima se ovde govori nave§¢éemo problem kvadriranja svakog
elementa neke matrice i zatim transponovanja dobijene medumatrice
(ako vam primer nije najjasniji, preskoéite ga!). Ako bi kvadriranje i
transponovanje bili definisani kao funkecije mogao bi se napisati slede-
¢i program:

MATRICA2=TRANSPONOVANA (KVADRIRANA (MATRICAL))

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

KVADRIRAJ (MATRICA1, PRIVREMENA MATRICA)
TRANSPONUJ (PRIVREMENA MATRICA, MATRICAZ2)

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

53



Moderni programski jezici

BASIC — Sigurno jednostavan ali daleko od moénog.

Visok stepen interaktivnog rada je svakako najvaZniji kod pro-
sudivanja o jednostavnosti nekog jezika. BASIC je poznat kao jedan
od najsavrSenijih jezika u smislu interaktivnosti unutar samog jezika.
Linije BASIC programa se ukucavaju direktno u BASIC sistem i pro-
gram moZe biti izvrSen u svakom momentu bez troSenja vremena ma
prevodenje u masinski jezik i ostale operacije vezane za povezivanje
izvrSnog koda u operativni sistem. Kao dodatna pogodnost se javlja
moguénost da vetina BASIC sistema moze da izvrSava pojedine pro-
gramske linije i van same definicije programa.

BASIC je postao programski jezik za mikrora¢unare sredinom i
krajem sedamdesetih godina iz prostog razloga jer je bio dovoljno
mali da se smesti u ograniéene memorije prvih mikroratunara. Cena
ovoga je naravno bila pla¢ena velikim ogranienjima u moguénostima
samog jezika.

Isto kao FORTRAN-u i BASIC-u nedostaju prave naredbe koje
reSavaju strukturu samog programa. Mnoge verzije ogranitavaju ime-
na promenljivih na samo dva slova i ¢ine upotrebu smisaonih imena
skoro nemogué¢om. Ipak, najveta mana BASIC-a je nedostatak proce-
dura ili potprograma. Mnoga uputstva pojednostavljeno navode GOSUB
kao naredbu za poziv potprograma. Ustvari to nije nista drugo nego
bezuslovni prelaz sa jednog programskog bloka na drugi sa mogué-
nos¢u kasnijeg povratka na prvobitni blok.

Kako vreme prolazi iskustava je sve viSe pa se sada mnogo vige
vodi ratuna o tim aspektima jezika. ANSI standard (SAD) veé je uveo
vetinu tih struktura u listu naredbi BASIC-a.

APL i LISP su moéni 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 reSavaju 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
ratunara. APL i LISP su interaktivni i izuzetno moéni jezici ali ve-
¢inu potencijalnih korisnika odbija njihovo neuobitajeno obelezavanje.

APL i LISP imaju fanatiéne pobornike, ali ni jedan nije Siroko
prihvacen, verovatno zbog ve¢ pomenutog problema obelezavanja. Ipak,
ispod tih osobina leze programski sistemi koji bi mogli biti nazvani
futuristickim u poredenju sa FORTRAN-om, ALGOL-om i PAS-
CAL-om.
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APL i LISP omoguéuju korisniku da misli na nivou strukture po-
dataka. Strukture koje podrzava APL su nizovi (skalari, vektori, ma~
trice i videdimenzionalni nizovi). U LISPu osnovna struktura podataka
je lista (pri tom elementi neke liste takode mogu biti liste). Oba na-
vedena programska jezika omoguéuju korisniku da definiSe funkcije
koje manipulidu kompleksnim strukturama podataka. Primer kvadri-
ranja i transponovanja matrice bi u APL-u izgledao ovako:

{

MATRICA2 — TRANSPONUJ KVADRIRAJ MATRICAL -

APL i LISP su takode i visoko interaktivni. Fumnkecija moZe biti
izvrSena odmah po definisanju. Naredbe se, takode, mogu izvrSavati
van definicije samog programa tako da je vrlo lako probati razne na-
redbe da bi se ispitao njihov efekat. To je naro¢ito dragoceno kod moé-
nih jezika kao $to su APL i LISP gde efekat samo jedne programske
linije moZe biti relativno dalekosezan.

I APL i LISP podrzavaju modularno programiranje u kom se pro-
blemi razbijaju u nekoliko kratkih funkcijskih definicija. PoSto tako
svaka funkcija moZe biti testirana odvojeno, logi¢ke greSke se relativ-
no lako otkrivaju i ispravljaju.

APL i LISP omoguéuju korisniku da uskladisti veliki broj defi-
nicija kako funkecija tako i podataka u posebnom delu memorije ra-
funara i tako smanji potrebu za obratanje eksternoj memoriji. Taj deo
memorije se dodeljuje dinamicki, tj. proSiruje 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 moguée snimiti na disketu
celokupnu memoriju kao jedinstvenu datoteku i tako kasnije u potpu-
nositi rekonstruisati sistem.

Oba ova jezika predstavljaju zaokruZene programske sisteme. I
jedan i drugi imaju ugradene rutine za upravljanje memorijom, opo-
ravak od nastalih greSaka i parametre ulaza i izlaza koji se mogu pre-
praviti i korisniku omoguéiti da mapravi sopstvenu verziju razvojnog
sistema. : ;

Iako su oba jezika interaktivni i moéni oni koriste meuobicajeno
obeleZzavanje 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 ratuna.

Ni APL ni LISP nemaju naredbe za strukture ponovljenih radnji.
Na srec¢u, oba jezika podrZavaju takav stil programiranja koji sma-

55



njuje potrebu za ponavljanjem. To je moguée jer je ugradeno puno
naredbi koje tretiraju kompletne strukture podataka odjedanput. Kod
drugih jezika, veéina naredbi za ponavljanje upotrebljava za pojedi-
natnu obradu elemenata veéih struktura podataka; liste, vektora, ili
matrice,

LOGO — Jednostavan i mocan.

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

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

1. Interaktivni interpretirani kod,

2. Mo¢ne naredbe za kreiranje i modifikaciju celovitih struktura
podataka,

3. Funkcionalno obelezavanje koje omoguéuje isticanje hijerarhij-
ske strukture programa,

4. Dinamiéka alokacija memorije,

5. Moguénost paméenja definicija podataka i funkcija na eksternu
memoriju,

6. Korisniku je omoguéen pristup sistemskim promenljivim.

Programski jezik LOGO je jednostavno i moéno orude kojim deca
mogu ispitati svet geometrije, matematike i fizike. Ipak, daleko od
toga da bude samo za decu, LOGO je jezik koji ée mmnogim svojim
interesantnim funkcijama privuéi painju ¢ak i profesionalnih pro-
gramera.

FORTH, tezak za uenje ali veoma moéan.

lako postoji ve¢ desetak godina uglavnom je do pre par godina
bio vezan za koriSéenje u kontroli procesa i upravljanju slozenim si-
stemima. Omasovljenjem mikro ratunara je stekao popularnost iako
i dan danas ostaje manje-vife egzoti¢an programski jezik u porede-
nju sa ostalima.

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

FORTH je relativno lak za poletnika ali za potpuno koriséenje
njegovog punog potencijala je potrebno odlino poznavanje funkcioni-
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sanja ratunara i operativnog sistema. Kontrolne strukture kojima ra-
spolaZe su veoma moéne ali je u tipovima podataka relativno siroma-
$an. Dozvoljava upotrebu proizvoljnih imena velike duzine Sto olak3a-
va upotrebu smislenih imena za promenljive u programu.

FORTH se razlikuje od drugih jezika i po tome $to je u njemu
moguée dodavanje novih naredbi koje dobijaju ista prava kao i origi-
nalne naredbe koje postoje u definiciji samog sistema. To znaéi da i
ako nema naredbe za konirolu sloZenih 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 sluéaju moZe smatrati prednoS$éu jer zahvaljujuéi njoj
FORTH u svakom trenutku zadrZava odredenu dozu jednostavnosti.
Vazna osobina ovog jezika je i prenosivost, 5to znaéi da nije vaZno na
kom se ratunaru razvija aplikacija ali je svakako jedna od velikih
mana to $to posle FORTH-a nije lako uditi novi programski jezik.
Osnovni razlog je u tome Sto se u FORTH-u koristi prili¢no neuobi-
¢ajen naéin obelezavanija.

Kao $to smo napomenuli na poéetku ovog poglavlja, ono i nije
trebalo da posluzi da nauéite da programirate u FORTH-u ili PAS-
CAL-u. Biéemo zadovoljni ako ste stekli pribliznu sliku o tome koji
od ovih programskih jezika moZe vama da bude koristan i sa kojim
se vredi upoznavati.

57



VI/ MASINE _
GOVORE MASINSKI

Zza one koji su spremni na najteze — osnove za programiranje
u masinskom kodu (za ZX Spectrum, Commodore 64 i druge)

Uvo poglavlje PZP verovatno je najviSe tajanstveno svima koji se
po prvi put susreéu sa programiranjem. Masinski jezik ili maSinski kod
ili »masinac«, kako ga od miloste zovu, ustvari bi se teSko mogao na-
zvatl programskim jezikom u onom smislu u kojem su to takozvani
visi programski jezici, BASIC ili FORTH, na primer.

Znamo da su vi§i programski jezici smisljeni da bi korisnik mo-
gao jednostavnije da daje instrukcije ratunaru, ali ono $to je lak3e i
brze nama — za ralunar je teZe. On mora da prevede naredbu datu u
nekom viSem jeziku na »ma$inac« da bi mikroprocesor mogao da je
izvrsy, a to zahteva vreme. Nasuprot tome, programske naredbe date
u »masincu« direktno se izvrSavaju pa su programi brzi i zauzimaju
manje prostora u memoriji. To je i normalno jer masinski kod je niz
naredbi datih tako da mikroprocesor moze odmah da ih izvrdi — 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 olovke sa stola, uporedenje sa
visim jezicima bilo bi ovako:

vidl jezik: masinac:
— uzmi olovku sa stola — da li je olovka na stolu
— koja ruka moZe da je dohvati
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— digni tu ruku

— pomeri je iznad stola
— dovedi je do olovke
— spusti je na olovku
— zgréi palac i kaZiprst
— podigni olovku

— privuci olovku k sebi.

Zbog potrebe da se svaka radnja razbije na najsitnije segmente
masinski jezik je te?ak za rad i zahteva veliku metodi¢nost i strpljenje
— sve mora da se proverava dva, tri puta.

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

To su razlozi $to je ovo poglavlje PZP posveteno maSincu. Na-
mera je da vam masinac ufinimo pristupa¢nijim i da vam prikazemo
kako sami da napravite kratke masinske potprograme koje cete kori-
stiti u BASIC-programima.

U mikroratunarima se koriste razne vrste mikroprocesora, tojest
proizvodaé bira onaj mikroprocesor koji najviSe odgovara prema tome
kakve radnje i koliko brzo moZe da ih obavi i, naravno, koliko kosta.
U mikroradunarima prve generacije koristi se mikroprocesor sa osam
bita koji je najsporiji jer u jednom trenutku moZe da operiSe samo sa
osam signala. Na trzistu je i sve viSe radunara (poslovnih) koji koriste
16-bitne procesore, a veé su tu i »prve laste« sa 32-bitnim procesori-
ma koji bi do potetka poslednje decenije ovog veka trebalo da domini-
raju trzitem. U kuénim radunarima jo3 dugo ée »kucati osmobitno
srce« pa smo se i opredelili za dva mnajviSe koriSéena mikroprocesora
u kuénim raéunarima: Zajlogov Z80 i Intelov 6502. Z80 koristi se u
Sinklerovom Spektrumu i ZX81, VIC 20, BBC, Atariju i Galaksiji.
Mikroprocesor 6052 pokreée Apple, Oric, Commodore 64 koristi jedan
derivat ovog procesora — 6510, koji razume masinski kod za 6502. Da
bismo bili u duhu masinskog koda ovaj kratki kurs podeli¢emo na pet-
naestak koraka.

1. STA JE MASINSKI JEZIK (KOD)?

U masinskom kodu svaka naredba i podataka predstavljeni su bi-
narnim brojevima. U radunaru, binarni brojevi predstavljeni su elek-
triénim 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"” Sto je skra¢enica 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 radunari se i dele na osmobitne, fesnaestobitne, 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 maredbu ili podatak u maSinskom
kodu.

Postoji nekoliko natina za pisanje programa u ma8inskom kodu:

a) sve naredbe i podaci dati su binarnim brojevima,

b) naredbe i podaci dati su u heksadecimalnim brojevima, $to je
krace i jednostavnije za rad nego sa binarnim brojevima,

¢) uz pomo¢ »asemblera: — programa u kome su sve naredbe date
u vidu mnemonika koji se prevode na masinski kod. Mnemonik je
skraéenica smisljena radi lakSeg paméenja. Na primer mnemonik LD
je skracenika za LOAD (eng. napuni).

Pogledajmo kako izgleda masfinski 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 ¢e vise biti
redi 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 §to i LD A, C6 je
isto $to ADD ‘A, itd.

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

2. UPOZNAJTE SVOJ RACUNAR

Osnovu za rad ratunara predstavljaju c¢ipovi, §to je popularno
ime za »integralna kola«. Integralno kolo je sinonim za mikroskopski
mala elelktri¢tna kola smestena na prostoru od jednog kvadratnog cen-
timetra (za nekoliko godina ovo ¢e moéi da se kaZe za ceo radunar).
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Cipovi su smesteni na jednoj tablici i medusobno povezani elektrié¢nim
provodnicima koji su $tampani posebnim postupkom sa jedne ili sa obe
strane te tablice.

Postoji nekoliko vrsta ¢ipova u ratunaru. Jedni su ROM é&ipovi i
u njima su stalno smesteni razni programi za rad ra¢unara. Drugi su
RAM ¢ipovi i u njih se, kad je raéunar ukljuéen, odlaZzu vasi progra-
mi i podaci i podaci potrebni radunaru za njihovu obradu. Treéu vrstu
¢ipova (ima ih po jedan ili dva u ra¢unaru) predstavlja mikroproce-
sor. On sadrii CPU, §to je skra¢enica za engleski naziv »centralna je-
dinica obrade«. Tu se cbavljaju sve operacije ra¢unara, ratunske ope-
racije, uporedivanje podataka, donose se odluke i koordiniraju sve
aktivnosti ratunara. Informacije za rad CPU sadrzane su u ROM-u.

Svaki ra¢unar mora da ima sat, ali to nije klasi¢an sat nego kvarcni
kristal koji treperi velikom uéestano$éu, nekoliko miliona puta u se-
kundi i tako reguliSe tok signala u ratunaru. Sto je vefa udestanost
treperenja, signali idu kroz ra¢unar vetom brzinom i on brze obavlja
zadatke.

Bajti idu od éipa do ¢ipa »pistama«-provodnicima na $tampanom
kolu. Postoje tri sistema pista i oni se zovu »bus«. Na primer, adresni
bus nosi bajte sa memorijskim adresama izmedu CPU i ROM ¢&ipova,
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 sluzi za odredenu namenu. Grafi¢ki prikaz memorije
ratunara sa odredenim prostorima prema nameni naziva se mapa me-
morije.

Memorijske adrese u ra¢unaru su predstavljene sa dva bajta, to jest
sa 16 bita (ili: 16 signala i ne-signala). Najveéa memorija u raéunaru
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 najveéi binarni
broj koji se moze sastaviti od 16 cifara — 65635, pa je to najvi$a mo-
guca 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 kilobajt (K ili KB), a 65536 bajta je 64K
(65536/1024 = 64).

Pripremili smo vam opéti izgled mape memorije nekog kuénog ra-
unara koji ima 24K. Inac¢e, ta mapa moze biti vodoravna ili uspravna
i raspored se moZe razlikovati od ovoga. Na mapi su date pofetne 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: &, $, %, # (u
priruéniku vaSeg rafunara je naznafen znak koji on raspoznaje kao

najavu heksa-broja).

Ova mesta su vezana za ulaze i

Ulaz/Izlaz

izlaze ratunara &6000 24576
lTu se drZe informacije koje su Memorija ekrana

na ekranu &5C00 23552
U korisnidkom bloku memorije su Odlaganje

svi vaSi programi i podaci za pro- promenljivih

menljive veli¢ine. Prostor za pro- . . . .. .. ... ... .......
menljive se menja zavisno od bro- Korisni¢ka

ja podataka koje one imaju i on memorija

moZe biti veéi ili manji RAM

Blok rezervisan za potrebe opera-

tivnog sistema sadrZi podatke ko-

ji su mu potrebni tokom izvrSe-

nja programa: pozicija kursora,

broj programskog reda, koja dir-

ka je pritisnuta, itd. &2E00 11776
U BASIC-bloku se nalazi program Rezervisano za

koji procesoru prevodi naredbe iz potrebe opera-

BASIC programa u binarne. tivnog sistema 8:2400 9216
Blok za operativni sistem sadrzi BASIC

programe koji upravljaju radom ROM

ratunara. Svi su u masinskom

kodu. Jedni upravljaju numerié-

kim operacijama, drugi prazne e- &0400 1024
kran, treéi nalaze sluéajni broj, ————" - —— —— ——
ukratko oni kaZu kako se radi sve Operativni sistem

ono §to treba uraditi. ROM &0000 0

Mapa memorije sadrzi ROM i RAM. U ROM-u se nalazi program

za prevodenje BASIC-naredbi i operativni sistem, a ostali blokovi su
u RAM-u. Pocetne adrese date u ovoj mapi ée se promeniti ako raéu-
naru dodate viSe memorijskih ¢ipova (sve to imate napisano u racu-
narskom prirucnikuy).



Blok za operativni sistem je i sam podeljen na manje blokove koji
su rezervisani za odredene potrebe:
Korisnitka grafika (UDG) — ako generiSete sopstvene grafitke sim-
bole, oni su smedteni u tom malom bloku,
Bateri — tu se privremeno odlazu podaci koji dolaze sa tastature ili
se 3alju na Stampac iii u eksternu memorijsku jedinicu,
Maginski stak — CPU koristi ta mesta u memoriji da na njih odlozi
potrebne adrese za vreme izvriavanja programa u masincu,
BASIC-stak — zove se jo§ i GOSUB-stak jer se u taj prostor odlazu
brojevi programskih redova upotrebljeni u naredbama GOSUB i
GO0,
Kalkulatorski stak — u njega CPU privremeno odlaZze brojeve tokom
numeric¢kih operacija,
Sistemske promenljive — tu je niz adresa u memoriji na koje CPU
odlaze informacije o tome 5ta se dogada u raéunaru. Na primer, tu se
belezi pozicija kursora u tom trenutku, ili se tu nalaze adrese na ko-
jima su odloZene vrednosti promenljivih koje program koristi.

U ovom delu su nuzna joi dva objasnjenja. Prvo se odnosi na reé¢
»stak« koju ste videli nekoliko redova ranije. Ta ret je zamena za
cnglesko »stacke (stog, plast) koje se koristi da bi se oznatila jedna
vrlo jednostavna naprava koju ste sigurno imali prilike da vidite u
prodavnicama ili restoranima. To je jedna dasfica probodena dugim
Siljkom sa donje strane i koristi se da se na nju nabodu raéuni i sli¢ni
papiri¢i, da se ne bi pomesali ili izgubili. Kod nabadaca postoji jedan
nepromeljivi zakon, a to je da se prvi nabodeni papir skida poslednji
sa 8iljka, a poslednji nabodeni skida se prvi. Isti princip primenjuje se
i u rau¢narima, kod kojih je vrlo vazno da se zna kada se koji poda-
tak koristi. Za to se koristi »elektronski nabadac«, a fo je niz adresa
na koje se odlazu podaci redom tako da se uvek prvo koristi onaj koji
je poslednji odloZen, a prvi odloZeni podatak CPU c¢e koristiti na kraju
nekog niza operacija. Prilikom programiranja u ma3incu morate vo-
diti ra¢una da se ne ubodete na neki raéunarov nabada¢ time 3to éete
zaboraviti na zakon: poslednji unutra — prvi van.

Druga napomena odnosi se na »stranice memorije«. Da bi se lak3e
snalazilo u memoriji, ona je pcdeljena na stranice. Svaka stranica ili
strana (kao u knjizi) memorije mikroraéunara ima 256 mesta, a Cetiri
strane tine jedan kilobajt (4X256=1024). Mesta od 0 do 255 najce3ce
se zovu nulta strana memorije. Pojedini blokovi poéinju na pocetku
nove strane. Na prikazanoj mapi korisni¢ka memorija poéinje na po-
¢etku 45. strane, ra¢unajuéi prvu stranu kao nultu.
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4. HEKSADECIMALNI BROJEVI

Pre nego $to nastavimo da se bavimo masincem potrebno je da se
malo pozabavimo heksa-brojevima, jer se u programima pisanim u
masincu svi brojevi i adrese piSu uvek na ovaj nadin:

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

Heksa 01 23 45678 9A B CD E F

Kao Sto znamo, desetni brojevi imaju bazu deset. Heksa-brojevi imaju
bazu 16. Da biste napisali broj veéi od 15 (F) uzimate dve (ili vie) cifa-
ra, sliéno principu kod desetnih brojeva veé¢ih 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 cC A

Pretvaranje iz heksa u desetni broj obavlja se tako §to prvo utvr-
dite desetni ekvivalent za svaku heksa cifru. PomnoZite te ekvivalente
vrednoséu njihovog mesta u heksa broju i saberite rezultate. Nista
lak$e od toga(!):

256 16 1 mesto u broju
4 cC A heksa broj
&4CA = 1226 4 12 10 desetni ekvivalent
x256 x16 x1 x mesto u broju

1024 + 192 + 10 = 1226  zbir rezultata

Pretvaranje desetnog broja u heksa broj obavlja se tako 8to prvo
taj broj podelimo 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 sadrzi 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 < . s v s ew b e 12 je C u heksa
ostatak je 10 . . ... ... 10 je A u heksa

dakle, 1226 je 4CA u heksa brojevima
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Kod adresa u heksa brojevima bitno je da se zna da su dve 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 adresa 23652
stranica=&5C=92 stranica=23652:256=92
pozicija=&64=100 pozicija=100 (ostatak delenja)
92X 256=23552+100 92:16="5 1 ostatak 12=8&5C
=23652 100:16=6 i ostatak 4=~&64
&5C64=23652 23652=8&5C64

5. PEEK i POKE

Ove dve reéi koje spadaju u BASIC veoma su vaZne, jer preficom
stizu do memorije, jedna da bi se videlo 5ta je na nekoj adresi, a druga
da bi se promenio njen sadrZaj. One se kod ve¢ine mikrora¢unara daju
sa desetnim vrednostima adrese u memoriji.

PEEK (¢ita se: PIK) se koristi da bi se reklo ratunaru da pogleda
na datu adresu i vidi njen sadrzaj. Ako se koristi sa PRINT, na ekranu
¢e se pojaviti brojka koja predstavlja sadrZzaj adrese:

PRINT PEEK 23457

48

LET A=PEEK 16200: PRINT A
113

POKE (¢ita se: POUK) se koristi da bi se dao nalog racunaru da
izmeni sadrzaj neke adrese. To znati da se POKE moze koristiti samo
za adrese u RAM, a uz pomo¢ PEEK moZe se saznati sadrZaj adrese i
u ROM i u RAM memoriji. POKE ima oblik:

POKE 23609,50

Sto znali nalog ratunaru da na adresu 23609 smesti brojku 50. Rezultat
se moZe odmah utvrditi ako naredimo:

PRINT PEEK 23609
50

Brojevi koje unosite kao novi sadrzaj adrese moraju da budu iz-
medu 0 1 255, poSto je to najveéi broj koji se moZe izraziti binarnim
brojem sa osam cifara (jedan bajt).

Eksperimentidite malo sa PEEK i POKE. Ako vam se desi da pro-
menite sadrzaj neke adrese na koju je odloZena vrednost neke sistem-

66



ske promenljive — nemojte se uplaSiti. Samo iskljuéite raunar i po-
novo ga ukljucite: sve je na svom mestu! Proverite sa PEEK, ako ne
verujete.

Na prethodnim stranama bilo je reéi o heksa brojevima, sad smo
upoznali dve naredbe, a sve se to vrti oko brojeva. Zasto samo brojevi?

Kad naredite ra¢unaru 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 razli¢itih bajta u ra-
tunarskom kodu i svaki od njih moZe imati razli¢ito znalenje za ra-
¢unar, zavisno od upotrebe. Na primer, binarni broj 00110000 (deci-
malni: 48) moZe biti kod neke naredbe, ili kod nekog znaka ili slova,
a moZe biti i deo koda neke adrese u memoriji (svaka adresa sastoji
se od dva bajta).

Veéina ratunara koristi ASCII kod (izgovara se: Aski) u kojem je
svaki grafi¢ki znak i simbol obelezen brojem. Da biste videli kojem
znaku pripada koji broj pogledajte u priruénik svog ratunara ili na-
pidite mali program koji ¢e na ekranu prikazati broj u aski kodu za
svako slovo koje pritisnete na tastaturi.

6. UNUTAR CPU

Kao 5to smo naglasili ranije, bez obzira na slozenost zadatka koji
postavite ra¢unaru, on ¢e morati da ga razlozi na najsitnije operacije
i tako ¢e ga izvrSavati. Sve Sto se radi u ratunaru svodi se na pozi-
vanje bajta sa instrukcijama i podacima iz memorije i, potom, izvrSa-
vanje instrukcija u CPU.

Unutar CPU postoje tri glavna podruéja: registri — u kojima se
drze bajti sa podacima tokom obrade; ALU — aritmetitko-logi¢ka je-
dinica gde se bajti sabiraju, oduzimaju ili uporeduju; kontrolna jedi-
nica koja organizuje sve te aktivnosti.

Naredbe koje CPU moZe da izvrSi veoma su jednostavne. CPU
moZe 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. Cak i najjednostavniji zadatak kao sabiranje dva broja i pri-
kazivanje rezultata na ekranu ukljutuje vide od stotinu jednostavnih
koraka, a CPU moze da izvrdi viSe od pola miliona takvih operacija u
jednoj sekundi.

Za svaku od tih operacija logi¢ka jedinica poziva jedan instruk-
cioni bajt iz ROM ili RAM, puni registar bajtom podataka, a onda iz-
vrSava operaciju koja je naloZena instrukcijom. Uz pomoé maSinca vi
mozete da naredite CPU 5ta da radi sa bajtima u registrima, ali ALU
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| kontrolna jedinica su van vadeg domaSaja i obavljaju svoje zadatke
automatski, po nalozima koje im je odredio proizvodaé procesora.

Pre nego $to se upoznate sa registrima nasa dva procesora, pome-
nimo samo da je jedina razlika izmedu &ipova Z80 i 6502 u tome Sto
Z80 ima viSe registara. To zna&i da se bajti mogu privremeno odlo-
ziti u CPU, a kod 6502 moraju biti vra¢eni u memoriju.

Z30 Registri:

A — akumulator, najvazniji registar u CPU i u njega se odlazu bajti
na njihovom putu w/iz aritmetiéko-logitke jedinice. On mozZe da drZi
samo po jedan bajt;

B, C, D, E, Hi L — registri op5te namene u koje se odlazu bajti na
putu iz/u memoriju. Svaki moze da drzi samo po jedan bajt, ali se
mogu koristiti u parovima, na primer: BC, DE, HL i tada drZe po dva
bajta;

F — signalni registar. On drZi osam bita, od kojih se koristi Sest. Svaki
bit sluzi kao indikator. Na primer, prenosni signal se postavlja na 1
ako je odgovor veéi od 255 i ne moZe da stane u jedan bajt. Ili, signal
znaka koji pokazuje da li je broj pozitivan ili negativan;

SP — broja¢ staka. To je 16-bitni registar u koji se odlaZe adresa po-
slednje stavke na maSinskom staku — mestu na koje CPU privreme-
no odlaze podatke;

IX i IY — indeksni registri i svaki od njih drZi po 16 bita koji se ko-
riste u odredenim instrukcijama da daju adresu bajta u memoriji;

PC — programski broja¢. To je 16-bitni registar i on drZi adresu bajta
koji ée biti sledeéi pozvan iz memorije. Broj u programskom brojaéu
povecava se za jedan svaki put kad se izvrSi neka instrukcija.

6502 Registri

A — akumulator, sluZi za odlaganje bajta na njihovom putu u/iz ALU.
Isti je kao kod Z80 i mozZe da drZi jedan bajt;

X i Y — indeksni registri koji mogu da budu upotrebljeni i kao re-
gistri opSte namene, za privremeno odlaganje bajta;

P — registar statusa procesora, ima istu funkciju kao signalni regi-
star kod Z80. SadrZi osam bita, od kojih se koristi sedam i svaki od
njih se postavlja na 1 da ozna¢i odredeni uslov, kao $to je da li je broj
pozitivan ili negativan;

PC — programski brojaé. On radi na isti nadin kao PC registar
kod Z80;

S — brojaé staka. On sadrzi adresu poslednje stavke na staku. Kod
6502 to je 8-bitni registar. Deveti bit se drzi uvek na 1, jer je kod 6502
stak uvek na prvoj stranici memorije. Broj u brojatu staka pokazuje
poziciju na stranici.
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7. DAVANJE INSTRUKCIJA CPU

Instrukcije CPU se mogu dati samo iz liste instrukeija za taj pro-
cesor. Znati, za sve ralunare koji imaju Z80 ili Z80A procesor vaze
samo instrukcije sa njihove liste, a ratunari sa procesorom 6502, 6502A
ili 6510 moraju da koriste svoju listu instrukecija. Najveti deo masin-
skih instrukecija sastoji se iz dva dela: a) opkod (jedna od instrukeija
sa liste i b) operand (ova re¢ oznaéuje objekt operacije).

Opkodovi se mogu pisati kao mnemonici. Na primer, LD A za Z80
i LDA za 6502 znati »unesi bajt u akumulator«. Isti opkodovi u heksa
brojevima za Z80 su 3E, a za 6502 A9. Mnemonici su lak3i za razume-
vanje ali se ne mogu unositi u raéunar bez asemblera (programa koji
ih prevodi u masinski 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 Znacgenje

LD A, broj Unesi broj u A (akumulator)

ADD A, broj Dodaj drugi broj u A

LD (adresa), A Unesi sadrzaj 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(&TF57), A 32,577F
6502 mnemonici Znacenje
LDA broj Unesi broj u A (akumulator)
ADC broj ADC je mnemonik za instrukeciju »dodaj pa-
zljivo«

STA adresa

Za 6502 program bi izgledao ovako:

mnemonici heksa
LDA 3 &02 A9 02
ADC # &04 69 04
STA &TF57 8D 577F

Zapamtite, vi koji koristite 6502, da se znak # koristi uvek kad su u
pitanju podaci. Nedto kasnije objasni¢emo inverzan oblik heksa-broja
koji oznaduje adresu na koju se odlaze rezultat.
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U priruéniku vaSeg rabunara data je lista instrukcija za procesor
koji radunar koristi. Uporedo su dati ‘mnemonici i heksa-kodovi i mo-
rate biti veoma paZzljivi da neSto ne pomesate, jer postoje razliéiti
heksa-kodovi jedne iste instrukcije zavisno od toga da li je operand
podatak, adresa ili ime registra. Kad je operand podatak to se zove
»direktno adresiranje«. Ako je operand adresa na kojoj je podatak
odloZen, zove se »apsolutno adresiranje«. Analogno tome, koriste se
pojmovi »indirektno adresiranje« i »implicitno adresiranje«.

Jo$ jedna napomena: podto se programi u maSincu piSu koriSce-
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 otekivanog. Normalno bi bilo da par
koji obelezava stranicu memorije na kojoj je adresa bude prvi, ali to
pravilo ovde ne vazi. Prvo se piSe par heksa-cifara koji oznacava me-
sto na stranici memorije i on se zove »bajt niZeg reda«. Potom dolazi
par heksa-cifara koji znali stranicu memorije i naziv mu je »bajt
viSeg reda«. Znadéi, prvo se piSe drugo a drugo se piSe prvo.

8. SLOBODAN PROSTOR U RAM

Pre nego §to unesete i pokrenete mali maSinski program za sabi-
ranje, predstoji jo§ nekoliko stvari. Prvo, morate znati da pri unoSe-
nju programa u BASIC-u poseban program za prevodenje smesta vas
program u korisnieki deo RAM. Kad unosite maSinski progrram on
mimoilazi program za prevodenje, pa morate sami da odredite mesto
na koje ée biti smesten. Dakle, morate odrediti prostor u RAM u ko-
jem se va$§ program neée pomeSati sa postoje¢im informacijama ili

podacima.
Prethodno morate taéno da odredite koliko vam prostora treba za
smeStanje programa u maSincu. Do toga se dolazi lako — brojanjem

parova heksa cifara. Svaki par heksa cifara zauzima jedan bajt. Na
primer, program za sabiranje ima sedam bajta. Najveé¢i broj maZin-
skih programa je kratak tako da ée rezervacija sto bajta prostora u
memoriji biti sasvim dovoljna za vaSe prve programe.

Uobifajeno mesto za odlaganje maSinskih programa je vrh kori-
snicke memorije, mesto gde se odlaZu BASIC-programi. Naravno, mo-
rate biti sigurni da se dva programa ne¢e pomesSati (§to, ako se desi,
moZe da sz razredi jedino iskljutivanjem i ponovnim ukljuéivanjem
ra¢unara). To se postiZe snizavanjem vrha korisnitke memorije. Ova
tatka memorije zove se RAMTOP ili HIMEM ili samo vrh memorije.

Racunar ima zapisanu adresu za RAMTOP (ili HIMEM) medu si-
stemskim promenljivima. Na€in promene te adrese je razli¢it kod po-
jedinih ra¢unara tako da to morate da saznate iz priru¢nika. Medu-
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tim, postoji nekoliko opstih pravila. Adresa RAMTOP zauzima dva
uzastopna mesta medu sistemskim promenljivim. Prvi bajt zna¢i po-
ziciju na odredenoj stranici memorije, a drugi bajt oznatuje stranicu
memorije {(kao $to rekosmo, prvo dolazi drugo, a drugo dolazi prvo —
kad je re¢ o adresi). Da ne biste razmi$ljali o pretvaranju desetnih u
heksa brojeve, nadite adresu vrha memorije u priruéniku i primenite
postupak koji je predviden za promenu sadrzaja. Na primer:

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

Znati, posle naredbe pifemo u desetnom obliku adresu vrha me-
morije (koju smo nagli u priruéniku) umanjenu za 100 (to je broj me-
sta u memoriji koja Zelimo da rezerviSemo za masinski program). Iz-
vréenjem te naredbe sniZen je vrh memorije za 100 mesta i time re-
zervisan prostor od 99 bajta za masinski program koji po¢inje od adrese
iznad vrha korisni¢ke memorije. Brojku 100 zameniéemo nekom dru-
gom, ako to duZina masinskog programa zahteva.

Postoje i drugi prostori u memoriji koji se mogu koristiti za odla-
ganje masinskih programa, pod uslovom da se ne koriste za osnovnu
namenu. Na primer, ako program neéete snimati, moZe se odloziti u
kasetni bafer. Drugi moguéi prostor je onaj namenjen generisanju gra-
fi¢kih simbola od strane korisnika (takozvani UDG). U priruéniku su
adrese tih prostora ili drugih koje proizvodaé preporuuje, a mnogo
korisnih saveta ima u &asopisima koji objavljuju korisni¢ke programe.

9. UNOSENJE 1 POKRETANJE PROGRAMA

Pre nego $to razmotrimo naéin unoSenja i pokretanja masinskog
programa potrebno je obaviti jo§ dve pripremne radnje:

Izbor adrese za rezultat — podaci koji se dobiju izvrSenjem masSin-.
skog programa nazivaju se »bajti podataka«. Mora se voditi raéuna da
se bajti podataka odloze u deo memorije u kojem neée doé¢i do meSa-~
nja sa samim programom. Najbolje mesto je na samom pocetku pro-
stora koji ste rezervisali za masinac. Na primer, ako ste vrh memorije
pomerili na adresu 16000 onda ¢e prva adresa rezervisana za masinac
da bude 16001. Tu ¢éete odloziti rezultat, a program ¢ée poleti od adrese
16002. NuZno je da se adresa iz desetnog prebaci u heksa oblik i takva
unese u program,;

Naredba RETURN — na kraju svakog programa u madincu mora da
stoji naredba za povratak u glavni program i to RET (za Z80) ili RTS
(za 6502).

Heksa-ubacivaé je naziv za program koji se koristi kod vetine

mikroratunara, jer je sadrzaj adrese u desetnom obliku. Taj program
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pretvara svaki bajt masinskog koda u desetni broj i, potom, smesta
ga (POKE) u memoriju. Daéemo primer takvog programa sa objasnje-
njima:

10

20 INPUT A

30
40

50

60

70

PRINT "POCETNA ADRESA?”

LET B=o0
READ H$

IF H$="KRAJ” THEN GOTO 180 —

IF LEN(H$)< >2 THEN GOTO 170 —

LET X=(ASC(H3%)—48)*16

80 IF ASC (H$)>57 THEN LET

90
100
110

120

130

140

150

155

160
170

X = (ASC(H$)—55)%16

LET Y=ASC(RIGHTS$(HS,1)) !
IF Y<58 THEN LET X=X+Y—48|
IF Y>57 THEN LET X=X+ Y—55|

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

POKE A+CX

LET C=C+1

GOTO 40

REM PRIMER PODATAKA

DATA EF,F6,E2,A9,KRAJ |

PRINT "NE VALJA PODATAK” —

180 STOP

Ako imate 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 )).

A je prva adresa masin-
skog programa

B je broja¢

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

pretvara prvu heksa cifru
u desetnu i odlaze 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 odlaZe X na a-
dresu A

poveéava C za 1, pa de-
setni oblik narednog hek-
sa koda odlaZe na adresu
A+1

Stavite tu svoje heksa ko-
dove i signalnu re¢ KRAJ
Stampa relenicu ako nade
neodgovarajuée podatke u
60,120

Da biste proverili ovaj heksa ubacivaé pokusajte sa programom
za sabiranje. On nije posebno zanimljiv i sluzi samo kao primer. U
redu 160 zamenite podatke sledeéim (zavisno od procesora):

72



Z80: 160 DATA 3E,02,C6,04,32,nb,vb,C9,KRAJ
6502: 160 DATA A9,02,69,04,8D,nb,vb,60,KRAJ

Skra¢enicu nb (bajt niZeg reda) zamenite bajtom koji oznaéuje polozaj
adrese na stranici memorije, a skratenicu vb (bajt viSeg reda) zame-
nite bajtom koji oznaduje stranicu memorije na kojoj je adresa re-
zultata.

Kada unesete heksa ubacivaé¢ u memoriju, kucajte RUN. Na ekra-
nu ée se pojaviti natpis POCETNA ADRESA i prompt koji zahteva
da unesete prvu adresu vafeg masinskog programa (prvu posle one
koju ste rezervisali za rezuliat). Adresu unesite kao desetni broj. Posle
toga ¢e program sam uzeti podatke iz reda 160 i odloZiti ih na maredne
adrese.

Sad dolazi trenutak pokretanja masSinskog programa. Naredba za
pokretanje se razlikuje od ratunara do ra¢unara. Neki koriste CALL.
drugi PRINT USR ili SYS, a posle toga kod svih sledi desetna adresa
prvog bajta programa. Kad rafunar primi tu naredbu on ide na za-
datu adresu i poinje izvr3avanje masinskog koda. Kad budu izvrSene
sve operacije, rezultat biva odloZen 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.

Pokulajte sad sami da napravite neki program za sabiranje malib
brojeva (32 1 12 ili 77 1 18 i 37). Pri tome koristite ovu listu za proveru:

Lista koraka
u masSinskom programiranju

1. NapiSite svoj program u asembleru i pretvorite sve podatke u

heksa brojeve

Utvrdite heksa kod za svaki mnemonik (iz liste u prirucniku)

Stavite na kraj naredbu za povratak na glavni program

Izbrojte koliko program ima bajta i rezerviite prostor u RAM

ZaobeleZite na papiru adrese za bajte podataka i pocetnu adresu

programa

6. Pretvorite adrese za bujte podataka u heksa oblik i unesite ih u
program (ne zaboravite na obranuti redosled heksa cifara)

7. Unesite heksa ubacivac kucanjem ili sa trake i dopunite red 160
svojim podacima (ne zaboravite signalnu reé KRAJ)

8. Pokrenite heksa ubacivaé¢ sa RUN i unesite decimalnu adresu za
pocetak programa

9. Pokrenite ma8inski program (koristeéi odgovarajuéu mnaredbu iz
priruénika i decimalnu adresu poletke masinskog programa).

10. Proverite rezultat sa PRINT PEEK (i adresa koju ste rezervisali
za rezultat).

L oHa Lo Do
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10. KORISCENJE BAJTA 1Z MEMORLJE

Ponekad ¢ete za masinski program koristiti podatke koji se vec¢
nalaze u memoriji. U tom sludaju operand instrukcije bi¢e adresa me
kojoj ¢e ratunar naéi podatak koji ¢ée koristiti u izvrSenju 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, ili produZno) adresiranje. To su samo dva od mo-
guéih nadina adresiranja i svaka instrukcija ima razliéit heksa kod za-
visno od primenjenog nadina adresiranja. Da se vratimo ma kori¢enje
podataka (bajta) iz memorije. Uporedite na§ program za sabiranje sa
prethodnih 'strana (koristio je neposredno adresiranje) sa narednim
koji koristi apsolutno adresiranje:

Z80
Mnemonici Heksa kod Znacenje

LD A,(l.adresa) 3A,l.adresa Unesi broj sa 1. adrese u reg. A

LD B,A 47 Unesi broj iz reg. A ureg. B

LD A,(2.adresa) 3A,2.adresa Unesi broj sa 2. adrese u reg. A
ADD AB 80 Dodaj broj iz reg. B akumulatoru
LD(3. adresa), A 32,3.adresa Odlozi sadrzaj reg. A na 3. adresu
RET C9 Vrati se

Da biste sabrali dva broja iz memorije prvo ih unesite u registre. Za
to moZete 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 Znatenje

LDA 1. adresa AD l.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  OdloZzi sadrzaj reg. A u 3. adresu
RTS 60 Vrati se

Pre pokretanja ovog programa (sledite listu sa prethodne strane) treba
sa POKE da odlozite u memoriju dva broja koja ¢ete sabirati. Kori-
stite adrese na poéetku rezervisanog prostora da biste odvojili bajte
podataka od programa. Te adrese pretvorite u heksa oblik i unesite u
program (to se odnosi i na adresu za rezultat). Rezultat ¢ete 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 veéi od
255, jer to je majveti broj koji se moZe predstaviti sa osam bita. Pre
nego $to savladamo i taj korak u masinskom programiranju moratemo
da se pozabavimo binarnim brojevima i prenosnim signalom.

1 1 1 1 1 1 1 1 binarni oblik
x128 x64 x32 x16 x8 x4 x2 x1

128 + 64 + 32 + 16 - 8 + 4 + 2 + 1=255 desetni oblik

U binarnom broju svaka cifra ima vrednost koja je dvostruko veta od
vrednosti cifre sa njene desne strane. Prva cifra pokazuje koliko je-
dinica ima broj; druga cifra pokazuje koliko ima dvojki; tre¢a cifra
— koliko ima éetvorki (i tako redom: 8, 16, 32, 64, 128). Da bi se bi-
narni broj pretvorio u decimalni treba pomnoziti svaku cifru sa vred-
noSéu njenog mesta i sabrati rezultate. Na primer, 00101110=46 ili
10000111=135. Proverite.

U raéunaru, brojevi veci od 255 odlozeni su u dva bajta, bajt viSeg
reda i bajt niZeg reda, kao Sto se radi sa adresama. Bajt viseg reda
pokazuje koliko puta se 256 sadrzi u tom broju, a bajt niZeg reda je
ostatak delenja. Kao sa adresama, ratunar prvo uzima bajt nizeg reda,
pa bajt viseg reda i tako ih i odlaZe u memoriju.

17840 : 256 = 69, a ostatak je 176
176 je bajt nizeg reda
69 je bajt viseg reda

Kao &to vidite, da biste dali radunaru broj veéi od 255, morate dobiti
vrednost svakog bajta. Prvo, broj podelite sa 256 i tako dobijate vred-
nost bajta viSeg reda. Ostatak uzimate kao bajt niZeg reda. Ako takav
broj hotete da koristite u masinskom programu onda svaki bajt pre-
tvorite u heksa oblik (o ¢emu je bilo reéi ranije).

12. PRENOSNI SIGNAL

Prenosnim signalom nazivamo jedan bit u signalnom registru koji
se koristi da bi naznatio da je rezultat neke operacije veci od 255 i ne
moze da stane u jedan bajt. Kada se to dogodi raéunar automatski
stavlja prenosni signal na 1 i to se naziva postavljanje prenosnog signa-
la. Kad mu ra¢unar dodeli vrednost 0 to se naziva ¢iS¢enje prenosnog
signala. Prenosni signal mozZete zamisliti kao deveti bit u binarnom
broju koji je rezultat sabiranja.
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780

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 veéi od 255 pro-
cesor ¢ée postaviti prenosni signal (1), a ako nije, dodelite mu vred-
nost 0. Instrukecija ADC daje nalog procesoru da sabere dva broja i
uzme u obzir i stanje prenosnog signala iz prethodne operacije, da bi
nu, 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 moguénost da je u nekoj od njih ve¢ postavljen
prenosni signal.

6502

Posto 6502 ima samo jednu instrukeiju za sabiranje i to ADC, on uvek
u operaciju ukljuéuje sadrzaj prencsnog signala. Zbog toga je neop-
hodno u program wuneti instrukciju CLC (o€isti prenosni signal) pre
bilo kakvog sabiranja.

13. PROGRAM SA VELIKIM BROJEVIMA

Recimo da smo namerili da saberemo (opet ta dosadna sabiranjal)
dva veca broja: 347 i 812. Prvo treba da dobijemo bajt niZeg i viSeg
reda za svaki od brojeva i da ih odloZimo u memoriju uz pomoé¢ POKE:

347:256=1 ostatak je 91 91 — bajt nizeg reda
1 — bajt viSeg reda
812:256=3 ostatak je 44 44 — bajt niZeg reda
3 — bajt viSeg reda

OdloZzimo to na rezervisane adrese u memoriji:

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

Ne zaboravite da za svaki broj bajt niZeg reda ide prvi, a za njim ide
bajt viseg reda. Tri adrese Y, Y1 i Z su rezervisane za rezultat (jedna
za bajt nizeg reda, jedna za bajt viSeg reda i Z za moguéi prenosni
signal).

Z80

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

76



Mnemonici Heksa kod

LD HL,(adresa W) 2A,adresa W

LD BC,(adresa X) ED 4B,adresa X
ADD HL,BC 09

LD{(adresa Y),HL 22,adresa Y

LD A,&0 3E,0

ADC A,&0 CE,0

LD(adresa Z),A 32,adresa 7.
RET &)

Da bi program mogao da se izvrsi potrebno je uneti heksa oblik adre-
sa W, X, Y i Z (ne zaboravite da obrnete cifre). Inale, kad registre
koristite u parovima, dovoljno je navesti prvu adresu. Ra¢unar ¢e auto-
matski bajt sa naredne adrese uneti u drugi registar u paru.

Peti, Sest i sedmi red gornjeg programa sluZe za proveru prenosnog
signala. PoSto sadrZaj prenosnog indikatora ne moZe neposredno da
se unese ni u registar ni u memoriju, jedini na¢in 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
¢e sada sadrzati 1, a rezultat se odlaZe 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# &0 A9 00
ADCH4: &0 69 00
STA adresa Z 8D adresa Z
RTS 60

Rezultat je odloZen kao tri bajta. Bajt niZeg reda (adresa Y) pokazuje
broj jedinica. Bajt vifeg reda (adresa Y1) pokazuje broj 256-ica. Ovoga
puta prenosni signal (adresa Z) pokazuje broj 65536-ica. Rezultat se
moZze 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 ratunaru da prede na instrukciju koja je u drugom delu
masinskog programa naziva se grananje. Postoje tri tipa:

— skok, nalog procesoru da ide na odredenu adresu,

— potprogram, sli¢no kao u BASIC-u,

— uslovno grananje, izvréenje skrec¢e ako je zadovoljen uslov.
Vazan ufesnik u grananju je programski broja¢. To je posebni
16-bitni registar koji drzi adresu instrukcije koju procesor treba slede-
¢u da izvrSi. Procesor &ita broj u programskom brojacu i ide na tu
adresu da bi uzeo slede¢u instrukciju. Tada se programski broja¢ uve-
¢ava za jedan i pokazuje narednu adresu za rad. Kada naloZite pro-
cesoru da skoéi ili skrene na odredenu adresu, ta adresa biva stavljena
u programski brojaé i rac¢unar dalje uzima sadrzaj adresa pocev od
nje. Opkod za skok u Z80 je JP, a za 6502 je JMP. Na primer, JP &TF57
i JMP &TF57.

Do potprograma u masinskom programu raéunar ide na osnovu
instrukecije »CALL adresa« za Z80 (USR u ZX Spektrumu) ili »JSR
adresa« za 6502. To je principijelno identiéno kao u BASIC-u i na
kraju je nuzna instrukcija za povratak na glavni maSinski program
(RET kod Z80 i RTS kod 6502). Kad naloZite procesoru da ide na pot-
program adresa pocetka potprograma biva stavljena u programski bro-
jat. Sadrzaj brojata (adresa koja se nalazi uz CALL ili JSR) se odlaze
ili »nabada« na stak. Kad procesor izvrSavajuéi instrukeije iz potpro-
grama stigne do RET (ili RTS) on uzima poslednju stavku sa staka i
Salje je u programski brojaé. To je adresa posle koje je presao na pot-
program i tako se izvrSavanje nastavlja u glavnom toku programa.

U uslovnom grananju ra¢unar proverava jedan od bita u signal-
nom registru i onda, zavisno od rezultata, skreée tok izvrSenja ili na-
stavlja dotadaSnjim tokom. Svaki od tih bita ima svoj naziv i odre-
denu funkeciju: bit znaka (S za Z80, N za 6502), bit jednakosti (V ili
P/V), nulti bit (Z) i prenosni signal (C). U vaSem priruéniku su instruk-
cije za uslovno grananje koje procesor vaseg ratunara koristi.

Kada date raéunaru instrukeiju za premestanje (grananje) progra-
ma uz koju stoji broj, ratunar ga sabira ili oduzima od programskog
brojaca i tako dobija adresu na koju ide. Broj za premestanje stavlja
se u program. Evo dva kratka primera za 6502 (princip je isti za Z80):

LDA adresa

CMP 4 &FF

BNE | LDA| CMP| FF|BNE| 03| STA| nb| vb| RTS|
STA adresa ' - K
RTS
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Broj za premes$tanje je 3, a u narednom primeru taj broj je —6.

LDA #&00
ADC #&01

CMP #&FF | LDA| 00| ADC| 01| CMP| FF| BNE|—6| RTS|
BNE t ]
RTS

Skokovi mogu biti unapred i unazad. Kod skokova unapred broj za
premestanje se pretvori u heksa oblik i unese u program. Nesto je slo-
Zenije kod skoka unazad (kao i sa ljudima!) jer je u tom sludaju broj
za premes$tanje negativan, a nema nalina da se to pokaZe u osmobit-
nom binarnom broju. Umesto toga koristi se poseban sistem obeleza-
vanja — komplementarnim brojem. Kod komplementarnog broja levi
bit se koristi kao bit znaka. Ako je taj bit 1, broj za premestanje je
negativan. Ako je 0, broj je pozitivan. Nag¢in dobijanja komplemen-
tarnog binarnog broja moZzete naéi u malo veéim knjigama od ove, ali
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 vam se &itanjem ovog poglavlja nije ogadilo programiranje u
masinskom kodu, onda ste stvarno zainteresovani i pravo je pitanje
kako i otkuda saznati jo§ viSe. Kao $to ste primetili ovo i nije bio kurs
nego prikaz nekih, najosnovnijih elemenata za masinsko programira-
nje. Neke od tih radnji i nije neophodno da pamtite, &ak i ako se upu-
stite dublje u masinac.

Mnogo jednostavniji pristup je da nabavite dobar asembler. Mnogo
firmi nudi bolje i loije asemblere, pa se raspitajte kod prijatelja ili
prelistajte neki od ¢asopisa o kuénim radunarima pre nego 3to se
opredelite za nabavku. Sa asemblerom moZete ¢ak da kucate i napo-
mene uz mnemonike da biste se podsetili ¢emu koja upotrebljena in-
strukeija sluzi. PoSto zavrSite uno$enje svog programa, asembler ée ga
prikazati na ekranu u heksa obliku i u mnemonicima, sa adresama na
kojima su instrukeije odlozene i sa va$im napomenama. Da vam olak3a,
asembler ¢e automatski menjati red cifara kod adresa i izratunati broj
za premeStanje kod skoka. Neki asembleri dozvoljavaju i koriséenje
simbolitnih imena za podatke, kao kod promenljivih u BASIC-u. Dobar
asembler ima jo$ dve funkcije — on ée pronaéi gde ste napravili gre-
sku, a editorski deo ¢e vam posluziti da je ispravite.
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Do tad predstoji vam daije ucenje. Literature ima najvise na en-
gleskom jeziku. Ne$to od dobrih knjiga pomenuto je i u bibliografiji
na kraju PZP, a nemojte propustiti da procitate prikaze novih knjiga
u Casopisima. U meduvremenu prostudirajte priruénik vaSeg ratunara
i pokudajte da odgonetnete neki program u masincu kakvih na deseti-
ne ima u svim &asopisima iz ove oblasti.
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VIl/ RECNIK
DIJALEKATA BASIC-A

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

Verujemo da ¢e vam ovo poglavlje biti najduze od koristi u PZP,
Zamisljeno je tako da bude podsetnik standardnog Microsoft BASIC-a,
a firma MICROSOFT napravila je do sada najceSte koriSceni dijalekt
ovog programskog jezika. Njega, sa podvarijantama, koriste svi po-
pularni mikrora¢unari u svetu.

Podsetnik se sastoji od tabela u kojima su u gornjem redu date
kljuéne reéi u standardnom obliku sa kratkim objaSnjenjem ¢emu slu-
ze. Ispod njih nalaze se te iste reéi u varijantama za one mikroratuna-
re kojih u vreme pripreme PZP ima u najve¢em broju u Evropi. Znaéi,
ne samo da dobijate kratki pregled naredbi i funkcija standardnog
BASIC-a nego i veliku moguénost da preradujete programe jednog ra-
¢unara za drugi.

Sve kljuéne re¢i su date abecednim redom da biste mogli da ih
koristite lako, tokom rada na nekom programu.

U tabelama su kori§éene skracéenice i simboli:

iz=izraz ipr=promenljiva ik =iskaz in=indeks
ad=adresa (u memoriji) br=broj reda kt=konstanta
kr=korak [1 u formatu=nije obavezan deo maredbe
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Microsoft | ABS ASC ATN AUTO
apsolutna ASCII kod |arkustan- automatski
vrednost prvog znaka | gens numerator
izraza stringa izraza p. redova

i
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 | ABS(iz) ASC(string) | ATN(iz)
64
GALAKSIJA
TRS 80 II ABS(iz) ASC(string) | ATN(iz) AUTO[br,
kr]
|
7 ABS(iz)  |CODE | ATN(iz) |
SPECTRUM (string) '
!
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Microsoft | CALL CHAIN CHRS$ !CLEAR
poziva novi prog. | daje brise
asembler i sta-rm.ll jednoznaéni | odabrane

promenlji- . »
potprogram vim kod stringa |promenljive
Uredaj CALL pr CHAIN | CHR3(iz) CLEAR
”ime” i (iz,iz)
=
APPLE 1I CALL ad CHAIN CHR#¥(iz) CLR
!limel) i
|
- i |
ATARI CHR$(iz)
BBC Micro CALL ad CHAIN CHRS3$(iz) CLEAR
!’ime”
B
-
COMMODORE | CHR$(iz) CLR
64 ! _
— |
GALAKSIJA | CHR$(iz) |
_ O . | A
TRS 80 II i CHR3$(iz) CLEAR
' 1 (iz,iz)
| |
ZX ' USR(ad) | CHR#$(iz) CLEAR
SPECTRUM |
% | |
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'CONT

Microsoft | CLOSE CoSs DATA
zatvara nastavlja kosinus lista
disk-fajle izvrSenje izraza podatke

programa za READ
Uredaj CONT COS(iz) DATA kt
APPLE II CONT COS(iz) DATA kt
ATARI CLOSE CONT COS(iz) DATA kt
[#]ime
BBC Micro CLOSE COS(iz) DATA kt
3ime
COMMODORE |CLOSE ime | CONT COS(iz) DATA kt
64
GALAKSIJA $#
TRS 80 II CLOSE ime | CONT COS(iz) DATA kt
ZX CLOSE# CONTINUE | COS(iz) DATA kt
SPECTRUM br
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D, E

Microsoft | DEF DELETE DIM EDIT
definise brise rezervise pokazuje
aritme- programski |prostor za |programski
tidku red niz red
string f-ju

Uredaj DEF FNpr |DELETE br | DIM pr(in) |EDIT br
APPLE II DEF FNpr |DELETE br | DIM pr(in)
ATARI DIM pr(in)

isto COM
BBC Micro DEF FNpr |DEL br DIM pr(in)
COMMODORE | DEF FNpr DIM pr(in)
64
GALAKSIJA ARR3(in) EDIT br
TRS 80 II DELETE br | DIM pr(in) | EDIT br
ZX DEF FNpr | DELETE DIM pr(in) | EDIT
SPECTRUM :
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Microsoft | END EXP FOR FRE
kraj prog. |stepenuje koristi se daje
i vraéa na |izraz sa NEXT za | ostatak
BASIC ponavljanje | memorije
Uredaj END EXP(iz) FOR FRE(iz)
i pr=iz TO iz
APPLE 11 | END EXP(iz) FOR FRE(iz)
' pr=iz TO iz
\
o AP
| t |
ATARI i END ! EXP(iz) I FOR FRE(iz)
| | |pr=izTO iz
I i |
| | '
BBC Micro | END EXP(iz) FOR |
pr=iz TO iz
- _ i o
COMMODORE | END EXP(iz) FOR | FRE(iz)
64 pr=iz TO iz
GALAKSIJA FOR MEM
pr=iz TO iz
. g e
TRS 80 II | END EXP(iz) FOR FRE(iz)
pr=iz TO iz
B l I
ZX EXP(iz) | FOR
SPECTRUM |pr=iz TO iz
|
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Microsoft | GET GOSUB GOTO IF/THEN
¢ita zapis |skreée na skreée na uslovno
sa disgka potprogram |dati izvrsava
ili trake broj reda iskaz
Uredaj GET[3#] GOSUB br | GOTO br |IFizZTHENik
broj fajle [ELSEik]
APPLE II GOSUB br |GOTO br |IFizTHENik
ATARI GET#iz GOSUB br |GOTO br/iz | IFizTHENik
[ELSEik]
BBC Micro INPUT 3% GOSUB br | GOTO IFizTHENik
| ad/br/ iz [ELSEik]
COMMODORE | GET 3 br. GOSUB br |GOTO br
64 fl., pr
GALAKSIJA CALL brfiz | GOTO br/iz | IF iz
TRS 80 II INPUT GOSUB br | GOTO br IFizTHENik
#—1 [ELSEiKk]
ZX INPUT GOSUB GOTO br/iz | [FizTHENik
SPECTRUM br/iz (bez ELSE)
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I, L

i
Microsoft | INKEY$ INPUT | INT LEFT$
daje kucani | ¢ita |izra¢unava |daje dati
znak ili 0 ipodaft:ke sa | najvete ! deo stringa
| terminala celo (od poletka
Uredaj INKEY$ INPUT INT(iz) LEFT$
(string
,duzina)
APPLE 1I } INPUT INT(iz) LEFT$
| (string
| ‘,duiina)
ATARI j INPUT INT(iz) string (1,br
1 znakova)
BBC Micro INKEY$ INPUT INTiz LEFT$
| | (string
| . ,duzina)
— - .
COMMODORE | | INPUT 3 ‘ INT(iz) LEFT$
64 ; ; (string
,duzina)
|
B | - .
GALAKSIJA |KEY(kod | INPUT | INT(iz)
dirke) i
o | |
TRS 80 II INKEY$ | INPUT INTiz LEFT$
i | (string
% ,duzina)
e . i
ZX INKEYS  INPUT INTiz string(TO )
SPECTRUM 1
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| LET

Microsoft | LEN . LIST LLIST
daje duzinu | daje daje daje listu
stringa ! vrednost listu programa

~promen- programa | na $tampad
[ 1jivoj]
Uredaj LEN(string) | [LET]pr=iz | LIST [br, |LLIST [br]
br]
APPLE IL ' LEN(string) '[LET]pr:iz LIST [br, LIST”P
| br]
= i i e ST
ATARI | LEN(string) | [LET]pr=iz | LIST [br, LIST "P;”
' | br] |
BBC Micro ?LEN(string) [LET]pr=iz |LIST [br, iCTRL B
br] | LIST [br]
- R ] o e —
COMMODORE | LEN(string) | [LET]pr=iz | LIST [br- |
64 ! | br] '
GALAKSIJA pr=iz |LIST [br]
|
TRS 80 II LEN(string) ‘[LET]pr:iz LIST [br- |LIST
\ br] {u PRO
modu)
PPN S e 4.___,,777:____ S 4_|_7, —— e f——
ZX ILEN(string) |LET pr=iz |LIST [br] |LLIST [br]
SPECTRUM | |
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!

NAME

Microsoft | LOAD LOG MID$
puni prog. |daje daje znako- | daje novo
u memoriju | prirodni ve udesno | ime fajli
logaritam iz | od datog |
mesta
MID$ | NAME
Uredaj LOAD LOG(iz) (string, i "'ime"
”ime” ' mesto,duz.) | AS "ime”
MID$ | RENAME
APPLE II | LOAD LOG(iz) (string, “ime”
' mesto,duz.) | "ime”
ATARI LOAD(ime) | LOG(iz) string(m,n) |
CLOAD - i
(ime) !
BBC Micro LOAD LN(iz) MID$ |
["ime”] (string, '
mesto,duz.)
e —| _—
COMMODORE | LOAD LOG(iz) | MID$ }
64 [’ime”] | (string,
| mesto,duz.) '
_ _ — i !
GALAKSIJA |OLD ; |
|
{
TRS 80 II CLOAD LOG(iz) | MID$
[’ime"] (string,
mesto,duz.)
ZX LOAD LN(iz) - string |
SPECTRUM "ime” (m TO n) |
i
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ON ERROR

Microsoft | NEW | NEXT | ON/GOSUB
brige | kraj potprogram ide na br.
program i | FOR/NEXT 'za traZenje  reda dat
podatke | petlje greske izrazom

==L | :
Uredaj ENEW 'NEXT pr | ON ERROR |ON iz
! |GOTO br | GOSUB br
|
] W - .
, H
APPLE II | NEW NEXT pr ONERR | ON iz
' GOTO br  GOSUB br
G I L e i
ATARI NEW | NEXT pr ‘ TRAPiz ON iz
‘ GOSUB br
|
BBC Micro NEW ' NEXT [pr] |ON ERROR ON iz
ik GOSUB br
- . E
COMMODORE | NEW | NEXT pr f
64 . I
| : l ;
] e e 4.i i R e
GALAKSIJA ‘N‘EW | NEXT pr i
| | |
il } !_ S i !
TRS 80 1L | NEW  NEXT [pr] |ON ERROR | ON iz
i |GOTO br GOSUB br
22 - | |
ZX NEW | NEXT [pr]
SPECTRUM !
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Microsoft | ON/GOTO |OPEN ouT PEEK
ide na red |otvara novu |$alje bajt ¢ita
odreden disk-fajlu na izlazni |bajt sa
izrazom kanal ‘ adrese

Uredaj ON iz OPEN mod |OUT kanal, | PEEK(ad)
GOTO br | br.f.’ime” |bajt j
i
;
APPLE II ON iz OPEN ”ime” PEEK(ad)
GOTO br | [;mod]
| é
ATARI ON iz OPEN#iz,izE PUT4iziz | PEEK(ad)
GOTO br kod fajle '
o . _!f ] 7
BBC Micro ON iz ROPEN ili bajt="?ad
GOTO br | WOPEN | k
nime” | |
‘i PSS
COMMODORE | ON iz OPEN PEEK (ad)
64 GOTO br
S J— S| e e o
GALAKSIJA | PRINT
'BYTE
TRS 80 II ON iz ' OUT kanal, | PEEK(ad)
GOTO br bajt
|
zZX OPEN#  OUT kanal, | PEEK(ad)
SPECTRUM bajt ‘
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! 1]
Microsoft | POKE PRINT RANDO- | READ
smesta dati | upisuje  MIZE dodeljuje
| bajt na podatak u |na pogetak |vrednosti iz
| adresu disk-fajl niza sluéaj. | DATA
i brojeva iskaza
|
Uredaj POKE PRINT[[#] |RANDO-  READ
ad,bajt broj fajle] | MIZE prlpr. ..}
liz]
S . P S
APPLE II | POKE PRINT[iz] 'READ
ad,bajt - []1[iz] | pri,pr. . ]
| T
ATARI | POKE PRINT[#] i ' READ
| ad,bajt broj fajle L prlpr. . ]
|
SHSUNEUI S —— . yor
BBC Micro ?ad=bajt | PRINT | READ
[#ime” . prl,pr...]
S (R S
COMMODORE | POKE | PRINT# | | READ
64 adbajt | [broj fajl] i pripr. . |
GALAKSIJA BYTE 5 TAKE
ad,bajt prlpr...]
TRS 80 II POKE PRINT[iz] |RANDOM | READ
; ad,bajt Liz .. .] } prlpr. . .]
| el - - i
|
ZX POKE RAND 'READ
SPECTRUM | ad,bajt pri;pr. . ]

|
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l i I
1 ] ‘

Microsoft | REM 'RENUM : RESTORE RESUME
napomene ‘ menja ' vraca | vraéa na
koje | brojeve | | poenter | izraz sa
program ired‘ova za DATA  greSkom

| ignorise |
i e S ,,,i_______._;frﬁw . — - I —
Uredaj ‘ REM tekst | RENUM | RESTORE RESUME
‘ [br,,kr]
APPLE II 'REM tekst 'RESTORE  RESUME
‘ i
| |
S SN S VU, R
ATARI REM tekst RESTORE

BBC Micro REM tekst A RENUM | RESTORE iz RESUME

‘ | [br,kr]
COMMODORE  REM tekst RESTORE
64
- — R R | _
GALAKSIJA ! tekst
N k 3
TRS 80 II | REM tekst RESTORE RESUME
| |
—————— | SEE. SR ! e
| | |
7X 'REM tekst | | RESTORE

SPECTRUM | | |
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Microsoft | RETURN RIGHTS RND RUN
vraca iz pot- | daje dati generige | izvrsava
programa deo stringa | sluéajni program
na iza do kraja broj
GOSUB

Uredayj RETURN RIGHT$ | RNDliz] | RUN[br]
(string,duz) |
APPLE II RETURN | RIGHT$ | RND[iz] RUN][br]
| (string,duz)
|
o SELRT _i E T I
ATARI RETURN | stringim) | RNDJiz] RUN[br]
e I S
BBC Micro RETURN RIGHTS RNDJiz] RUN
(string,duz)
COMMODORE | RETURN RIGHT$S | RND(iz) RUNTJiz]
64 : (string,duz) |
|
—— —
]‘ i
GALAKSIJA | RETURN | RNDJiz] RUN[br]
I S _ )
TRS 80 II RETURN RIGHTS iRND[iz] RUN[br]
(string,duz) i
\ ‘ }
N ‘ SRR 7‘._!* ‘
ZX RETURN  string( TO) A RNDIiz] } RUN
SPECTRUM |
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Microsoft | SAVE 'SGN SIN SQR
snima prog.  daje 1(iz>0) |daje sinus | daje
na traku ili C@(iz=0) ili |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 : [”i'me”] |
|
| - - e
GALAKSIJA | SAVE :
|
S _i__ o .
TRS 80 II ‘ CSAVE | SGN(iz) SIN(iz) ' SQR(iz)
‘ [nilmeul \ : |
I ___‘7 ._.\____.__ . 7‘_ —
ZX ‘SAVE "ime”| SGN{(iz) | SIN(iz) ' SQR(iz)
SPECTRUM :

|
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§, T, U

T

Microsoft | STOP ’ STR#$ ' TAN USR
zaustavlja { pretvara daje tangens | poziva asem.
program ‘brojcani iz. | izraza potprogram

'u string (u radijan.) |za neki broj
| |
} |
Uredaj STOP ; STR$(iz) TAN(iz) USR
(parametar)
APPLE II STOP STR¥(iz) | TAN(iz) USR
|
| (parametar)
ATARI STOP . STR$(iz) 1‘ TAN(iz) USR
‘- i (parametar)
BBC Micro STOP STR3(iz) ‘ TAN(iz) USR
(parametar)
e e | =
COMMODORE | STOP STR¥$(iz) TAN(iz) USR
64 (parametar)
E
GALAKSIJA |STOP USR
(parametar)
TRS 80 IT STOP STRS(iz) TAN(iz) USR
(parametar)
ZX STOP STR¥(iz) TAN(iz) USR
SPECTRUM l (parametar)
J
|
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98

V., W
Microsoft | VAL WAIT WIDTH WRITE
daje string |zaustavlja |postavlja zapisuje
u obliku program za | parametre |podatke na
broja dato vreme |za Stampal | traku/disk
o
Uredaj VAL(string) | WAIT port, | WIDTH | WRITE
mark | (parametar) |[#ime fajle]
APPLE II VAL(string) | WAIT ad,iz | POKE 82,vr. WRITE
POKE 83,vr. | "ime”
ATARI VAL(string) PRINT #
(ime)
BBC Micro VAL(string) WIDTH PRINT #
(parametar) | ("ime”)
COMMODORE | VAL(stning) | WAIT ad,iz
64
GALAKSIJA | VAL(string)
TRS 80 II VAL(string) PRINT #
ZX VAL(stning) | PAUSE PRINT
SPECTRUM broj(50/sec) (Micro-
drive)




Viil/ ZA VASU
BIBLIOTEKU

Na kraju PZP pripremili smo vam po nekoliko programa za naj-
masovnije kuéne ratunare sredinom osamdesetih godina u Jugosla-
viji, a to su ZX SPECTRUM i COMMODORE 64. Ako i ne pripadate
ni jednoj ni drugoj porodici bi¢e vam korisne liste programa, ako se
potrudite oko nalaZenja odgovarajuéih naredbi u uporednim tabelama
dijalekata BASIC-u koje imate u PZP. Prvenstvo ima stariji:

Programi za ZX SPECTRUM
POTAPANJE

Klasi¢na igra koju ste igrali uz pomo¢ olovke i papira, a sada je
mozete igrati i uz pomo¢ raunara. Va$ zadatak je da potopite flotu
koju je postavio raéunar pre nego $to on potopi vaSu flotu. Najpre mo-
rate postaviti vasih Sest brodova u koordinatno polje na levoj strani
ekrana. Ovo ¢ete lako uéiniti sledeéi uputstva koja ¢e vam davati ra-
Zunar. Svaki od brodova mora biti postavljen po horizontali, vertikali
ili dijagonali. Gledaéete kako se vasSa flota pojavljuje u levom kvadra-
tu na ekvranu.

Zatim morate pronaé¢i i potopiti flotu koju je postavio ralunar,
tako Sto éete ispaljivati po tri granate u kvadrant koji odredite na de-
snoj strani ekrana. Postupak je isti kao i postavljanje flote. Rezultat
¢e se videti grafieki u desnom kvadratu i tekstualno ispod vaSeg dela
ekrana. Posle vas ratunar ispaljuje tri granate na vasu flotu, i tako
naizmenrifae dok jedna flota ne bude potopljena u celosti,
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Kada unesete program u rafunar pazljivo proverite da li ima gre-
Saka, 1 ako nema snimite ga sa: SAVE "potapanje” LINE 1. Program
¢e po uéitavanju sam startovati.

NAPOMENA: znak koji se nalazi izmedu dva ovakva ” " znaka,
na primer ” A 7, predstavlja grafiéki simbol i unosi se u modu za
grafiku (G modu).

19 EEM ¥%% FOTAFAMJE #%%

15 REM Ztartude Prodseam 1 oucitava aratfiko

28 GO SUBE 1888

Z1 BORDEE 1: FAFEE Z: CLS : IME 7

22 FOEE ZZe23,3Z: FOKE 22683, 54

25 LET h=#&: LET 1=8: LET .J=#

28 DIM s g. 1@, 180 DIM wiza60: DIM ndl e, 110

sd RAHDOMIZE

=5 RESTOREE Vo FOR i=1 TO 5: EEAD =%: LET n%0ir=«%: MEST i

@ DATA "Bodnil brod", "Erstarica"."FKazaracl”", "Fazaracs", "Fodmor
nical"."Podmornicaz"
T FOR =z==1 T0O 2 RESTORE 77: FOR i=1 70O &: EEAD = LET niz.i:=
#i: ME®T 1: HEAT =
77 DATH 3.4,32.3
a8 G0 TO Zeg
166 EEM Unozi flotu i9raca
165 IMFUT a%: IF as="" THEHW GO TO 165
178 LET w=CCODE asel ri-ed: IF %332 AMD =443 THEH LET x==-3Z
175 IF =<1 0OR =:16 THEW GO TO &5
138 LET a%=a%(z TO »: IF CODE a%<42 O CODE a$:57 THEMW GO ToO 1
D
125 LET 9=IHT C¥AL a% +1: IF 941 OR 2:18 THEM GO 7O 165
27 IF atZ.x.9 248 THEM GO TO 163
A RETUREH
z U REM Izracunawa 9de da uPubl kompPjokerowve Sranate
LA AMD 48 THEH GD TO 222
2 @ THEW GO TO 2
218 LET ==IHT (REHD#&1E+1: LET d=]HT CRHMDELI@M]: IF all,x.2 28 T
HEH GO TO 2@
228 RETUEH
222 LET p=h: LET 4=1
238 FOR d——l TO 1 FOR u=—1 TO 1: LET s=u+p: IF x4l OF x=>18 THE
H GO TO 263
235 LET a—d+q= IF 241 OF 9218 THEW GO TO 285
“ul IF a0 l.x,9 8 THEHM GO TO Ze3
Z2EZ2 EETURH
3 MEST w0
Jr-J HEST o
278 LET p=hl: LET 49=il: GO TO 228
275 GO TO 218
388 EEM GLAVHI FRUOGEAM
A1 PAFEE ¥ IHE @
385 PRIMT FAFER 5" " FAFER 7i"Twoda flota "5 FAFER 50" "
i FPAFER 75" Moda flota " PRINT
318 LET b%=" ABCLEFGHIJ ": FRIMT FAPER 2" " PRFER 7ib%: PAP
ER S, " FAFER Vb
228 FOR ==3 TO 12: RESTORE 338: FORE i=1 TO 4: EERAD =« FEINT AT
z,x%: IMYERSE 1,CHRE® red-z): MEAT 1: HEST =
238 DATH 2,13, 13,22
48 FRIMT FAFER 5" " PAFER 7:b%: FAFER 5" "i FAFERE 7ib$
FRIMT AT 15.2: IME 2: FLASH 1 "Postawliam 2vodn Flote”

i 22
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EH

488 FOR =z=1 10 &

418 LET o=IHT (RMD%Z-1:

GO TO 418

4268 LET p=IMT (REHUF1GI+1:
428 LET m=nt i.3-~1:

446 IF tl:19 OF t141
453 FOR 1= TO m:
458 HEXT 1

430 FOR 1=4
Sa8 HEAT =

LET u=INT JRHD#Z+1

LET 9=IHT «RHD#18+1
LET ti=sp+dim: LET tZ=9+u¥m

OF tzx1@ OR tzZ<l THEH GO T0
IF adZ.p+addl a+ukl <8 THEM GO

Tme LET a2 P+cdfl.a+uk] p=s HEST 1

?SB FEIMT AT 15.Z:"S5ada £i Postavi swodu flaty”

FOR ==1 T &: FREINT AT 17.Z:n%

FOR 1=1 T0 ot
IF 2.

Ao FRIMNT AT 12

, Upowadrah
THEH G0 SUE 165G:

G0TO BES

T:

T 1T O L LN
(AR el oy B o)

L=}
B8 LET anl.wm.u FEINT HT 12=9 ., 242im%e 2, 1 o
S8 PRIMT AT 15 FHFER S
48 FRIMT AT | i PHFER Sit "
eS8 PRIMT AT 12.2, FAFER S0 t
FEl LET k=2
2eS KEM Fubina za pallbo
to 7 IF k=1 THEM FREIMT AT 13.2:".0a zam na Pohezu

THizH EIMT AT 15,2:"T1 21 na Pobezy

=1 TiI

F

FﬂE 2
4 FUOR ==1 TO 28: HEXT =
FRIMT AT 17.2: FAFPER 5,

A"PALJBA" 3
B A8
GO SUE 184
a0 LET atk.,x,9 d==1:

FRINT AT

16,2

IF k=1 THEH

IF z=@ THEM

st kFEle 145 FLASH 1. FAFER I

PRINT AT |
2 LM

R PREINT AT 15 FRFER 5"
=8 IF P 1 THtH IF k=B THEHW LET hl==x: LET il=4
: LET h=w: LET 1=9: LET .=l

THEH

*3=1

=ﬂ THEH GOTO ZTE
;Jﬁ$'7';” tone"

50 2
g JF nvkes oz THEM GO TO 575

IF k=2 THEHM FRIMT AT 12,2 IME & FPRFER 2

535 IF k=1 THEH FRINT AT 12,25 IMk &; FAFER Z:

248 PREIMT  IHE FAFEFR Zi FLAZH li"Fobedio."

=38 FOR k=1 10 o FOR x=1 TO 18: FOE @=1 TO 18
253 IF atk.=.w o= THEW  FRIMT AT 13-9.x+0kE1E60-14;
1

Sl IF k. w.g 003 THEM  PRIMT AT 13-z, x40k 16 0-14;

EEEF 1.1
H; 5T owe MEST K

24 THE
HEri

R
::‘ 1
IF }_1 TﬁLH
HE=T 3
LET k=
3@ KEM Proomaza
S FRIMT AT |
FRIMT AT 17,
IF k=1 THEH

FAUSE 28

1+ABz Ck-22: GO TO &7a

UEART

cHC R E1E i-14, BEFEF .1.1
LM?WFH%RS;

LET
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HEHT 1:

IHE.

FLE

416
TO 418

L slE 188

GO TD 268

55 RER"

FLASH 1:"Ti

o

H

'}

"BRE": BEE

FLAZH 1:

HEAT =

EEEF 1.1

1

1;"Ja =sam

Fl

PHF



ool TOOET
223 G0 TO 253
1688 -FEM Foderogram kodl ucitawva araficke simbole
1@1e RESTORE 1829: FOR n=Usk "a" TO USE "B'+7: READ wn: POEE a.n
i: HEST n: EETURH
1528 DATH 25,170,85.179,585, 176,585,176
1AZ6 DATA 152,598,926, 295,253, 30,20, 153
S99 FRIMT AT 21.8:"EBilo koda dirka za sledecy. isry"

Qaal GO TO 248

=
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REGISTAR

Ovaj program ¢e vam prikazati abecedni redosled podataka koje
ste uneli u racunar. Moze vam posluziti kao registar knjiga, kaseta,
plo¢a itd. Najpre unosite naziv (vrstu) registra kao i ime autora (ko-
. risnika). Zatim formirate velié¢inu stranice unetog teksta, odredivanjem
broja unetih znakova po stranici. Kada zavrSite sa unosom podataka,
ratunar ¢e sortirati stranice po abecednom redu i ponrudiée vam opcije
za Stampanje registra na Stampac¢u, snimanje na kasetu, potetak novog
registra ili zavrSetak programa.

Posle unoSenja programa u rafunar i provere listinga (da nema
greSaka), program ¢ete snimiti sa: SAVE "registar” LINE 1.

169 FEM ®F# FEGISTHRE @44
28 REM Fostawlia Podathke o centar ekrana Pomocu funkcie
48 CLEAK
S0 DEF FH tox®a=IHT (0 38-LEH =% -2 0
S8 REM unosi naziv re Lra w ime korisnik:
JEOFRINMT THE 25 [HE FAFER Z,"R E G I 5
1. "Unszite naziw redtztra’: [HFUT a%
120 PRIMT AT Z.8; IHE 7. FAFER 1:"Unezite ime koarisnika ": IHFU
T b%
148 HEM forsira rediztar 1 kolicion razspolozive memoride
158 FEIMT AT Z.9; 1Mk .7 FAFER 1:"Unezite bros stranica rediztr
2 kodl zelite da nacinite”
1l FEIMT AT 15.4; IHE 1; PAFER V:"%odite racuna o brodu strani
=3, naknadno =& ns moze mensati”
178 IHFUT w
126G FRINT AT 2.8 [HE 7 FAFER 1:"Unezite maksimalan broj znako
wa Po stranici”; FAFER 75"
IHFUT m
Jo+2SedFEEE 23732 LET ext=Pramt-327e7

3 Cauntora
TR E":HT 2,9; FAPEFR

18 LET Pramb=FEEEk
B LET d=S0@bi+ext
8 IF d<m#¥n THEH FHIHT AT 2.8 IME Fi PAFER 2, "Unezsite Ponowo
broJd stranica za "ims " znakowi, wadveci broJd”: FRINT  IHE 7 PA
FEFR 2:" stranica Je " IMT (drme: GO TO 178

200 REM Prafrema refiztar za unos Podataka
B oDIr T$n+lmeso
FEIMT IHE [ "ZPremits ze da unesete Fodatke maksimal
e oot M IHE SRR S TEE" S IHE 1i ' "znakova Po o dednod str

I FEINT ¢ "Za Po
2 OREM wnosi o |
i FAUSE v FEI
FOR i=1 TO 0
FEIMT  IME 70 PHFER LU"UMOz "5 1iAT 15,75 "Sadrzad®"

IF 1=n-10 TH‘:H FillT AT 1509 IME 7 FAFER 2 "FAZHJA - nem
; ,1 = e iuurljw

23R IMFUT % IF LEM a%o=n THEM £

4@ PRINT AT 2.5 IR 70 FRAFER 2 "Skratit
HOFRINT AT 4,50 IME 1 wx%" s |
f=1 TO m: FREIMT AT S.4+f:"=": HEAT f: GO TO ZZ8

B OLET 1804 0 TO mo=u®: LET wd=" " IF CODE 1%C1 =225 THEM *LE
=i~1: G T ZEwd

stak wnosa-bilo koda dirka”
phwed e duzine 1 brod stranic

T & EE

1
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4ZE:E1 CLES - FRIMT IHE L "UMOS "5 isTHE 125101 0o TO moiHAT 15.85 1
Mk Ti PAFER 1:"Brold strane?d"

348 IMPUT p%: LET c=CODE p$: LET =

450 [F o=32 THEH LtT z=z+1: LET u—L“DE FHli= 2 G0 TO 458

4e0 IF o4 OF oS¢ THEM FEIWT AT 18,5 FAFER Z:"GREEZRA": GO T
o 44

47 LtT 1% 1 Mm+l TO I=P%

: HE=T i ‘

F 5 sortira stranice Po abecedl

S0 CLS ¢+ PRINT AT 19,5 FAPER &, IHK 25 FLASH 1 "FODACI SE SOR
TIRAII"

S50 FOR k=1 TO w-1: FOR J=1 TO n—k: IF 1% J2i=1%0i+1» THEH
TO 5zA

S50 LET te=1% 0, LET 1% a=1%00+1 0 LET 1% .J+1=t4

S8 HEST J HEHT k

B18 REM stampa zortiran reglstar na skran

i
1t

E3E CLS - PRIMT TRHE FM tCas+"  "os IHE $1;""""iasm: """ :THE FH he
"gak1zan” 'nakizan  TARE FH o bCb® b PRIMT
4@ FPAUSE 188: FEIMT

FOR i=1 TO w: FREINT  IME L:1E01 20 TO moas THE m+?s TEC 1 oim+l T
ar MEAT 1
TEHE PRIMT ' TRE FH t4 "ERAY REGISTREAR" 2 IHE Vi FAPER 1."ERAJ REG
15TRA"Y
S5 REM nudi oRFc1d
Fla InE Vo FRPER 1‘

m

snlmanae, brlsande 111 izlaz

iz FRIMT " 2 = da = e .
i PRIMT " F - da aa na Frintery

Tle FRIMNT " H - da Puuuctc j i reaiztar

JiE FRIMT " 2 - da zawrszsite =3 radom? "

T2 PORE zZ3gba, g IHE FAFER 7

738 IHFUT 9%: IF 9% AMD 9% >"FY AL 9% 2"HY AHD g8 202" TH
Sl J]

qE="5"
Coam="RY THEM  GOOTO ‘

IF g%="H" THEH GO TU 24
A GO TO 2335
TS OREER aRciaa za snimandg Proosrs
AR SAVE M"rewistar’ LIME c@d: CL GiTO V1aE
Sl FEM ofclia za sbtampande refistra na ztampPacy (Printeru
Jlﬁ LS
5 LFRIMT TAE FH toags+'" Mo adh, " THE FHOLC "nafpisan® "
nAFl;au CTHE FH Lobdio bk LFRIMT

8 LPRIMT TRE 20"k E G T 5 TH R LFEINT ¢ LFEINT

4 FOR i=1 70 n LFRIHT 1$EC100 TO mo2 THE m+7 L8041 wom+l TO o0 H

|L‘IEH |_1“ '|| ¥

ERT i
a1y LPRINT - LPRIMT © LFRINT TAE FM o "RRAJ REGISTRA" 3 "HEAJ RE
ISTRA": GO TO 719
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KO CE PRE

Ovaj program trebalo bi da pobudi vas takmiéarski duh. Cilj je
da se Seto brze na tastaturi otkuca cela abeceda, od A do Z. Sto je vise
takmicara igra je zabavnija jer majbolji rezultat racunar »pamtic i
posle svakog kruga ga prikazuje na ekranu. Program unesite sa listinga,
proverite i snimite sa SAVE ko ée pre” LINE 1.

1 FEEM #%3% rU e FEL FFFE
5 PORE =

10 LET &
S8 LET we=R

START !
SRS
SLEEE WO THEHM G T 124

B

i

[ 11y

i
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SLAGALICA

Verovatno vam je bar jedanput bila u rukama plo¢ica u obliku
kvadrata u kojoj se nalazilo jo§ petnaest malih kvadrata na kojima su
bili, ili brojevi, ili delovi neke sli¢ice i jedno prazno mesto. U oba slu-
¢aja zadatak je bio isti: trebalo je ili sloziti sli¢icu ili brojeve po odre-
denom redu, pomeraju¢ plotice tako Sto bi se u prazno mesto posta-
vila zeljena ploCica, a zatim na njeno mesto slede¢a i tako dalje, sve
dok se ne bi dospelo do Zeljenog rezultata (ili ne). Ovoga puta je pred
vama "ispreturao’” ratunar, a na vama je da ih sloZite po abecedi po
pravilu koje vam je veé¢ poznato: pritisnucete taster sa slovom koje
treba da popuni prazno mesto i tako sve do uspeha.

Pcsle unosenja i provere programa otkucajte: SAVE “slagalica”
LINE 1 i snimite program na traku.

1 FEM #%% SLAGALICA ###
5 FOEE ZZe4eg. o
AoDIM A% G490

LET a%i 1 ="RECL"
LET A% YEFGH"
LET H% IR
7 LET A% UPHO
- Ll =ilE EBE

1 FREIMT AT @@ "ddkdsdds” . PRINT "4 A

© FUR H=1 TO 4

S PREIMT "4 “iAscH " F"

- HEST H

FRIHT "% ' PRINT . Udddsdsss

FRIMT "EOJE SLOWMOTY

LET B$=IHKEYS

FUOR H=1 TO 4

Fiik M=1 Tog 4

IF ASCH, Mo=E% THEH GO T 159

HE®T 1

HE=T H

GO T =6

IF o H=p OF H=s+l 0F H=#-13 HHD CM=Y 0F M=%Y+1 OF M=%-13 THEH
T 17E

GOTO Za

LET H®EL«, v i=HSB M M

LET HECH =" "

LET wn=H

LET =i

GOoTO sl
HOFOR M=l TO 24
B LET 2=IHT ©RHD#3 +1

L o=
5 S

AN

-3

i e
| A et 1 A )

DT T

el e
Ot P S D
R SR B i on B o B B U BRI A R

R

i)

T

g

1
1
1
1
1
[
£

=
=
96
9%
ol
1
=
=

£ LET T=IMT «RHD#S 041

- =7 F=IHT CRHUE4 0+

3 L=IMT CRHD#4 0+1

T Ta=H% oL, T

s Fie T =A% P, L2

2 A FoLo=T% Eed HEAT 1
BES HEXT M 5 HERT M
mEl FukR H=1 To 4 LET wa=H
Foo FUR M=1 TO 4 B2 LET ‘r=H
BE: IF A®CH.M=" " THEM GO TO 671 £20 RETLRH
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CRTANKA

Evo jednog programa &ije vam ime sve govori: pomoéu njega mo-
Zete da se zabavite crtajuc¢i po ekranu. Ovde ¢emo vam umesto uvoda
dati spisak naredbi koje se koriste u programu, a ostatak prepuStamo
vaSoj masti. 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 ponavljanje

hm vraéa kursor na poéetnu poziciju

cs brise ekran ali ga zadrzava u memoriji
TS briSe ekran iz memorije

rp omogucava ponavljanje

ru ponistava poslednju naredbu

Program wunesite u ratunar, paZljivo proverite da nema greSaka
i snimite ga na kasetu sa: SAVE "crtanka” LINE 1.

[ el 1 O el R

L e

W a
xS il X

FOR ORI ol ATl el
s S n

[

(i
Ll

[y -
B
oy O T

147
158

REM ##F CETHHRA #33F
LET f+=6: LET m=8
BORDER 5

LET ==1z8: LET 9=&z
LET =a&m=""

LET w=&: LET w=g
DIM a%ce,. 20 DIM d$ie, 22
For J=1 TO 5

REALD 2% J )

LET i Jp=a%l i)

LET a%ddo=" "+5TES .
HEST 4

CATH “ud" . "r1", "dd", "du™, "cat . "ou”
FRINT AT Z,1&; "CRTRMEA"

FRIMT HT 21.2:"2A START - BILD EQJA DIREAR"
IF IMEE<YS="" THEWM GO TO 138

CL=

PLOT x4

IHFUT "HAREDEATY ", 1%
FRIMT AT 21.9;"
FREIMT AT 21.8;1i%

LET fa=8

IF i%="rz" THEM CLS : LET »=128: LET »=88: LET o%="":

0144
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1592 IF i%="cs=" THEWM CLZ : GO ToO 148
1523 IF i%="=t" THEH STOF
154 IF is="ru" AHD LEHM 9%<18 THEW FREIWMT AT 21.8;"HE MOZETE SF
A OBRISATI": GO TO 146
1 5 IF 1%="pru" THEM LET 9%=3%( TO CLEM 29%-~3»2+" ": LET fg=1:
LET fh=1: LET fi=1: CL3 : GO TO Z60
137 LET t.i=8
168 IF i$="rPp" THEW LET #9=1: LET th=@: GO TO z8@
165 IF i%="km" THEH LET x»=12&: LET 9=83: G0 TO 148
178 GO SUB 2323
1838 GO0 TO 144
| LET 1=LEM 9%
1 IF 1<5 THEW FRIMT AT Z21.&;"T0O HECE RADITI": GO TO.148
5 IF fh=3 THEH GI TO 44
8 DIM «%$C1.40
FOR J=1 TO 1 3
248 IF 9% =" " THEN L0 TO 2=
IF =%C j=1 =" AL & J+1 =" " THEW GO TO Z&H
IF 9% .i-15=" " THEM LET =« .Jl=9&Cj TO ¢ i+31)
¢ HEST i
233 FOR =1 TO 1
IF wst 13=" " THEHM GO T 3789
IF =%C.i.13="1" THEH GO SUE Z988
IF «=&®0a,10="2" THEM GO0 SUB 208
IE “$‘J;1)_”“" THEH GO SUE 4688
IF =% j.13="4" THEH GO SUE SEG0d
IF %< .J,13="3" THEM GO ZUB 888
IF «%c ., 12="6" THEM GO 5UB 7988
HEST J
IF +iJ=1 THEHM GO TO 148
3 FREIMT AT Z1.8;"KORISTITE ca  ILI cu ZA EURZORE
IF ff=1 THEW LET 2&=" "+adcm TO 2
LET #f=1: LET fh=1
IHPUT "HAREDER? M. 1%
IF ig="=t" THEH GO TO 238
" LET m=LEM i1%+1
PRINT AT Z21.8;" !
LET 1=LEH i%
452 IF 142 THEM FRIMT AT 21.8;"MOIRATE UHMETI HAREDEU I BROJ
oGO TO 458
453 IF 1% 1 =CHR% 45 OF £1=3 AHD 1% 1-1=CHR$ 455 THEH FRINWT
T 21.8:"TO 5E ME MOZE": GO TO 45@
465 IF i%(1 TO Z3<{r"ca" AMD i%1 TO Z23<>"cu” THEM FRINT AT 21
@ "SAMD HAREDEE ZA KURZOR, mOoLIM " GO TO 458
473 IF 1:5 THEM FRIMT AT 21,8, "UMESITE KREACU MAREDEU": GO TO
b1
475 LET £1=8
458 FOE J=3Z TO 1
426 IF C4%0J 2:CHRES 47 AMD 1%0 0 < CHRES S8 DR 1% .J 0=CHRS 45 THEM
LET #1=f1+1
F08 MEXT J
Si8 IF fl41-2 THEW FRIMT AT 21.8; "MORATE UMETI HAREDED 1 BROJ
"o G0 TO 458
S2E IF i%01 TO 20="ca" THEM LET h$=" S"+i%(3 TO
D38 IF i$1 T 20="cu" THEW LET h&=" &"+1%.32 TO
S48 LET a$=shs+" "+3%
.,,;L_‘] a0 TO zo8
SE FREIMT AT Zi,@: """ ZA HASTAYAE,. ""F"" ZA ERAJ "
S2 IF IMEEY$<:"c" AMD IHEEYS$ ="' THEH GO T 352

108

_Ll'ul
lnl_n,



g8 IF IHEEY$="{" THEHM ZTOF

22 IF ff=1 THEW LET 39%=" "+9%c TO

o5 LET ff=06

8 L0 To 148

93 LET l=LEH i%: LET fl=8

Be IF 143 THEM FRIMT AT 21,8; "MORATE UHMETI HAREDEL I BROJ

RETURH

Bl IF 175 THEH FRIHWT AT 21.&; "UHESITE KREACU HWARREDEU": REETURH
B2 FOR =32 TO 1

@z IF G i%G g FCHESE 47 AMD 1% 0 o CHES SE0 OF 1%0 0 =CHRE% 45 THEH
ET fl=t1+1: HE=T i

H#4 IF f1<LEM 1%-2 THEW PRIWMT AT 21.8,"MORATE UHETI HARELDEU I
0. " RETUREH

#5 LET e=%=i1%1 TO 22 LET fl=0

@7 IF i%i13=CHR$ 45 OR <1=5 AHD 1%C 1-1 =CHR% 45, THEH FRIHT A
21.8:"T0 HECE RADITI": EETURM

1g FOR J=1 T &

28 IF e%=d®.jr THEW LET e%=a%{J): LET t1=1

4 HEXST J .

28 IF fl=d THEM FRIMT AT 21.@;"KOMAHDA HE FOSTOJL": REETURM
5o G0 SlUE 2566

IF 1=3 THEM LET 3%=0%+ed+i%( > TO »+" "

IF 1=4 THEHW LET o%=a&+es+1%0 2 TO +" i

IF 1x4 THEHM LET 9%=9%+es+i%. 2 TO H+" M
RETURM
GO SUE 2EEa
LET ni=e: LET '-J'=E1
GO SUE 28600

15 PLOT =.9

7 BEEF .4.:zZ2
26 DREAW v

25 LET w=w+uw

a8 RETUREM

(575 I Y I I S A T 1

18 LET v=e: LET w=8

12 60 SUE 5949

15 FLOT .4

1V BEEF .4.z8
28 DRAW waw

Ty
[

LU R R B )
P IS = & A

als}

THEH LET w=e: LET w=-e
==1 THEM LET wse: LET w=e
5 FLOT wew
IV OBEEF L4013
46 DEA o

IHkrR LET w=e: LET w=
] THEMH LET w=-e: LET

e

: C a2l
G DERE e
45 LET i

SH RETUEH

(5] P Nt = T TS
18 LET w=u+s
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S hE
eEl:
15
EEZE
VEag
TRl
vel3

(Y
furg
In 1

i e |
o DR
1 A
DA B A v U A R RO U O el o I e

..
=
Y

[ o ) S o ) B Il S

DO R
R Tl el ey ]

Lo o0 00

A AT L LS D LT L)
OnGn o O T R

L LD AL A LD D L LS AL
=i

LG R

28 THEH
IF =-25% THEH
FLOT .4
FETURH
GIJ SUB Sk
LET a=u+e
IF @4+8 THEH LET 2=8
IF 242175 THEN LET =173
PLUT Ey
RETURHM
IF f2=8 THEH

LET s=t1
LET x=25%

LET e=¥AL 1%03 1O oo

EETURH

IF % . 20" " THEM LET esYAL «%CJ02 TO 2o
IF =%i d,.40 " THEH LET e=VAL =% Jx2 TO 45
IF x& g Z3=" " THEH LET e=VHL =% .Jx 2>
RETUREH

IF x+w<@ THEH LET w=-3

IF x+w2235 THEM LET w=255-u

IF a+wiy THEW LET w=—u

IF 9+wx175 THEH LET w=1¢¥3-3

RETRH

IF es(2="1" THEW GO ZUE zZH@a

IF =% "EOTHEM G0 SUBE Zead

IF =% 2:="3" THEH GO 3B 4806

IF E$i2)=“4" THEH GO SUE S88g

IF &l 2="5" THEH G0 SUEB 59406

IF e®Cz»="5" THEW GO SUE 7ogg

REETURH
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KNJIGOVODSTVO

Ovaj relativno jednostavan, ali efikasan program ée vam omogu-
¢iti da vodite sopstveno knjigovodstvo. Kada unesete program i star-
tujete ga bi¢e vam ponudeno pet opcija — unoSenje stavke, prikaz
stavke, saldiranje, snimanje stavki na traku i brisanje pojedinih stav-
ki. Unete stavke ratunar sortira po datumima unosa i po Zelji daje
saldo za odredeni datum. Program se moZe korisno upotrebiti za kon-
trolu ¢ekovne knjiZice, kuénih troskova i sli¢no.

Program snimite sa: SAVE finansije” LINE 1.

S REEM #3%F EMHJLIGOVODSTVD #3F
14 LET n=@
12 DIM = 1285 DIM 201500 DIM zo12@2
15 0IM 9%1.82
28 DIM a%i 156,30
38 DIM ad158)
25 BORDER 9: FAPER 9: INE 7: CL3
48 PRIMT LICHD EMJIGOWODSTYO "
55 PRINT "MOZETE UHETI JOS " 158-n;" STAVEIL!
50 PRINT : PRIWT " OFCIJE:": PRINT " )
78 PRINT
58 PRINWT
a8 PRIMT " 1:Unos stavke": FRINT : FRIMT " Z:Frikaz stawki":

FRINT « FPRIMT " Z:Swodienie =alda": FREIMWT
35 PRIMT " 4:Snimande ztawki"
37 PRIMT : PEIWNT " S:Brisande stawvke"
168 PRINT AT Z1.8:"Unesite oPciiu”

118 IHPUT 1

128 IF 15 OF i+1 THEW GO TO 116

128 Bb TO 1%1008

188 EEM

1891 EEM UHOS FODARTAEA

1862 EEM

18918 PRIWMT "FORMIEAHJE STHYEE"

1915 FRIHT

1828 LET n=n+l

18368 IF nr=181 THEW FRIWT "MEMORIJA FOFUMJEHA": GO TO 35
1835 LET k=n
1848 PRIMT "UHESITE IME :=THWEE CHE WIZE QD 3 ZHAKDY

H'J-II

1658 IHPUT a%ik )

1668 FPREINT : FEIMT a%.k

1678 PRIMT : PRINT "Unezite iznosz"

1888 INFUT ack:)

1828 FRIMT : PREINT "*"iaik2

1892 FREIMT @ PREIHT “Uneszite dan-mesec s 3odinu”: IHPUT «ik ) PRIHT
Ak 25 IHPUT 9dik d FRIMT 2ok "o"s s IHFUT zik o0 FRIMT zlk
11668 PRIMT : FEIMT "Fritizsnite M~ za OFCIJE": FREINT "Bilo kodl
tazter za Promeny ove ztavke"

1118 IHFUJT k&

1126 IF k$="m" OF k$="M" THEN GO TO Z@Ed

1138 CLS - GO TO 19848 :

2888 REM

2081 FEM FREIKAZ STAVEI

2A82 REEM

zald CLS

2820 PRIMT "PRIERZ STAWEL"

2824 PRINT ¢ PRIHT "Fritisnite ~@~ za start stop"

@38 FARUEE 9




38568

LS

FOR d=1 TO n

FRIMT asid.s" "imtda "o iand s izidi " " aid
FRIMT

IF IMKEY$="8" THEW FHUZE @

HEXT o

3 PRIMT : PRIMT "Bilo koda dirka za OFCLJE"

PHUSE @
GO TO 33

g FEM

REM SWODJEHJE SALDH

32 REM

LET to=@

FRIWNT "sYWabJEMJE SALDAY

FRIMT ¢ PRIMT "Foslednii wnos Je bio "

FRINT «tna " sutna s izin

FRIMT ¢ PRIMT "Do ko9 datuma zelite saldo”

THFUT e PRIMT wws "o THPUT wa: PRIMT wai"sta: IHPUT wazs

FRINT vz

2E55

ol
KR
g
Rl

=
@

L L M

Zsa

SV O N

o 00 100 0 G D0 LD Q00 Q0 DS QD

42
4939
SEHG
561
Sz
SBHS
5816
5526
530
546
5650
Sa6D
5870
SHEY
530
5169

FRIMT

1 LET wod=0 1B@E@0HEwz p+0 1005w 3868 LET wd=C 10808%yz s+ 100Fy oty

FOR ==1 TO n
LET wn=t 180885z s ) o+ 1808F40 5 ) s+l 2

IF wnwd THEHM GO TO 2126

HEAT =

LET ==z-1

FOR k=1 TO =

FRIMT a%iko:" "ixihn s gk "s"iziho" ""iatha
LET to=tot+aih’

HEAT h

FRIHT : FRIMT "Saldo na dan "o "o Viwai "o "oez = "Yito
FRIMT : PRIMT "Bilo koJa dirka za OPCIJE"

FRHUZE &

GO TO 35

STOF

REM

FEM SHIMAMJE STAVEI

REM

PRINT "Unezite ime Fod kodim ce stavke biti snimliene”
IHPUT e%: FRIMT : FRIMT &%

SHYE e$ LIME 33

GO TO 35

FEM

REM BREIZAHJE ZTAWVEE

FEM

FRIMT "BRISHMIE STARVEE": FRINT

FRIMT "Unesite ime stavke kodu zelite obrisabi
IMPUT =2%i1>

FRIMT : FRIMT 2%.1>

FOR 2=1 TO n

IF 9% 1 =a$car THEH GO TO 55889

HEAT 2

FRIMT : FRIMT "STAVEA HE FOSTOJL"

FPRIMT AT 21,8:"Bilo koda dirks za OFCIJE"

FALISE &

GO0 TO O3S
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5588 CLS

5516 FPRINWT "3TAYEA FROHADJEHAR"

S513 PRUJSE 1o8

5515 FRINT : FRIHWT "STARYKA IZERISAMHA"

5518 FPAUSE 160

5528 FOR uw=3 Td n~-1

5538 LET bi=u+l ‘

SS48 LET a${ur=a$ibi)>: LET atuwi=albir: LET ={ul=x=(hi): LET 9iujl=
9ibiy: LET 9iur=9ibi>

5556 HERT u

5568 LET n=n-1

5570 GO TO 35

J06a EEM

2001 REM SORTIRAMJE STAVEI FO DATUMIMA

2982 REM

9935 IF n<2 THEW GO TO 35

2007 LET t=C 180805z noi+0 18AEI ) i+l xin o)

3918 FOR s=n TO 2 STEF -1

2820 LET r=. 1068004z s—1 1+ 18052 2~1 2+ miz—1 02

29948 IF t<r THEWM GO TO 2508

2858 GO TO 35

2868 MEAT =

2878 GO TO 35

25@8 LET J=s-1 -

95168 LET A%=a#$Cs?: LET A=atz2: LET Ax=xiz2: LET qw=3{=z): LET 9z=
A

9528 LET a$i=z=a%( . LET avsr=alids LET wisi=xijo: LET wdz =all
30 LET zlg =zl

9538 LET a%i Jor=q9%: LET atd2=3: LET = d3=9x: LET 994 =99: LET zl(i
=9z

Q548 GO TO 2058
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LOTO

Ovaj kratak program ée resiti umesto vas koje ¢ete brojeve upi-

sati u listi¢ za loto. Ratunar ée koristiti generator slu¢ajnih brojeva i
pomoéu njega vam “predloziti” osam kolona sa po pet od trideset Sest
brojeva. Kada bude pofeo da se primenjuje novi sistem izmenicete
linije 15, 20 i 30:

K

15 DIM a(x) x= koliko se brojeva izvlaéi
20 FOR h=1 TO x
30 LET b=INT (y*RND)+1 y= od koliko se brojeva izvlaéi

Program snimite sa: SAVE “loto” LINE 1. Puno srece!

FEM 3% Lolo #%% .
BORDER 1 FHAFER 1: IHE 7 CLZ
FRIMT IHE 5:AT &,8;"LoToloTeloToloToloToloToloToloTo"
FuR +=1 T 31 STEF 4: LET 1i=8

CIF acoo

FOR k=1 TO 5

LET b=IHT «Z63REHD2+1

FR a=1 TO k: IF b=acd2 THEH G Tg 28

HEAT 4

LET atkos=b: PRIMT EBERIGHT 1.AT li.f:aih» LET li=li+l: HEX

MEAT +
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KONVERTOR KODOVA

Onima koji se malo ozbiljnije bave raéunarom, sigurno ¢e dobro
doéi ovaj program. On radi sledece: unesite u rafunar broj u decimal-
nom, heksadecimalnom ili binarnom obliku i ratunar ée vam ga pfed-
staviti u sva tri oblika. Ovo je naro€ito korisno kada se radi sa nekim
nizim programskim jezikom od bejzika. Ako ste zaboravili PZP sadrzi
i poglavlje MASINE GOVORE MASINSKI!

Program, po unoSenju, snimite sa: SAVE "konvertkod” LINE 1.

a8 FEM &% FUMVERTOR RO H E 3
SElE PRIMT AT L8, 70 FLASH 10 "ZAUSTRVITE TREARLGAT 12,25 "dH START
- BILD kOJR DIRER": PHUOZE |
apzE FUKE 23855, o
S CLS ¢ PRIMT AT .0 "REOJL EOD ZELLTE DH FhE rnzuna]h',*’"-“"“
';”1 = H&r%HU&LENHLHI”JIHE ;e - DECIMALHITGTH g
CULTARE 954 - SEMESE AR PRJZE B IF CiObE [HE
i TS THEM BEEF .5,15= (N R R e
S OLET W$=IMEEYSH: GO =g oAl WEEl
a1@E CLS - FRINMT AT 2.2 "UHES ITE HE
TE DA FEERACUHATE 1 FRITISHITE": THE
W$: FOR 1 TO LEM MWS: IF CODE WL 48 Ok cobe ke [ o357 mhbe Cob
E g1l S AR CODE Mg o7 1Htri EEEF .5, : m i TR
iWE Y JE FPOGREEZAM HUZ" = U HERSHD F;I lHPLhI SHHC 1“ STHE S
5 S T T W= A W SO o | DU |3 GB o N =T 1 I Y W=
2116 HEST 1: LEV D=: LET W=LEH M#-1- FioR I=1 TO LEM M3 IF CUbE
u$-1->r4 AHD CODE us-l»..l THEM  LET A=CUDE Mgl a-25: G0 7O 212

T e e X
x_Hl B ROl ZELT
TER" 2 IHPQT LIME

€I lfi‘

3

411u LET H="AL Wil

B12@ LET P=H#E1a"W: LET L=b+F: LET MW=k-1: LET F=i:s HEST 1: LET vé
=STRE (Do LET B=z: LET F$="": uu S Himwe LET '$ % LS = PRI
MT AT 2.1:"VAS HEES thllHHLHI Rt = ThRE h4h$ """ i G SUE
SEEE: GO SUE S519: L0 cUE 3Eéd: RETURH

21@0 LET E=IHT (DwBo: LET C=cloBa-IHT cbogs LET L=CFE: IF Gr=18
THEM LET GH=CHRES (G050

21g2 IF Gole THEM LET Ge=:5TR#® (G2

2154 LET Fe=F$+L%: I[F LB THEH GO TO P

9125 LET D=E: GO TO 2129

2196 LET Je="": FOR I1=LEH F$ TO {1 STER —1: LET Jm=Js+Fmc o HEST
1: RETUREH

@zeA CLS ¢ FRIMT AT S, e VIHESITE DECIMALHIL BROJ HOUIL ZELITE DH
FRERACUHATE 1 ZATIM FRITISHITE": TRE Z: " EMTER"": IHPFUT LIHE
Mg FOR I=1 TO LEM W [F LODE pgic I 2548 OF CODE W@ [ 2557 THEH B
EEF .S.16: CLS : FPRIHT AT TS WE: " JE POGRESARN UHDS"' S THE 4 "DEL

IMALMI ZHACI Su o @ bo 3" G0 sdb Sedv: S0 TO Pzp0

az21@ MEXT I: LET [=YAL W$: LET bB=ls: LET P&="": G S0k 3126 LET
F&=J%: LET [=%AHL uh LET B=Z: ltT P$_"“: GO SUE 9158 LET ##=J%

CLS : PREIHMT AT 2.1 bbL;HH : JE =" TAE Sl s G0

SUB 9588: G0 SUE thu Lo el FETLRH

SzaE CLS ¢ FRIMT AT 2.4, "L it EIHHPHI EROJ EOJD ZELITEDR FRER
ACUMATE I PRITISHITE":TRE 2" EHTER"": IHMPUT  LIME MW&: FOR I[=1 T
0 LEM Wig: IF LT -"1" AHD Mg 1 9<x e THEM BEEF 5,180 LLE = F
RIMT AT 2.S5:W$; " JE PULGRESHH LHCSY : THE 5 "BIMARML ZHHcl 50 8 | 1
LU G0 SUB Seap: GO Tu FEud

9318 MEXT 1: LET D=4: LET MW=LEH his-1: FoR I=1 TO LEH W&: LET E=Y

AL WEC L LET F=Edz W LET D=baF: LET M=l—1: MEST I+ LET Ws==zirs
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CDa: LET B=16: LET Fh="" £y
T 2.1 "BIMARHI BROJ JE =" 7
5z GO B PEe8: RETURNM
2468 CLS ¢ PRIMT AT 18,5; "PROGRAM ZAYRSEM" STOR
95e3 FRIMT " BIMARMI EKVIYALEMT JE ="' iTHE Zi#%:°°° i+ RETURN
4510 PRINT " DECIMALML EKYIVALEMT JE ="' TAE 2i7$: "' RETUR
H
3526 FRINT " HEKZHDECIFALML ERYIYALEHT JE =" i THB 2,2%°°°
RETURH
SEEE PRIMT #1:" BILD KOJA DIREA ZH HASTAYAE " PAUSE & RETURH

g LET Z%=J4%: CLS : FRINT A
tetae GDosUE 2514 GO sUB

POKAZATELJ MEMORIJE

Ovaj program vam u svakom momentu kazuje koliko vam je jo$
ostalo slobodne memorije. Ve¢i deo programa je uputstvo, a sama
linija 9990 se koristi za ofitavanje preostale memorije i mozete je
uneti u svaki va$ program u BASIC-u.

Snima se sa: SAVE "memonitor” LINE 1.

FEM %% POERZATEL.) MEMORIJE #3¥%
FRIMT BRIGHT 1:"PORRZATEL] SLOBODHE MEMORLJE"
:ﬂ FREAIMT © 0 "LIMIJA 2330 FMOZE BITI SMESTEHA  He ERAIY WASES FRO
GREFAMA EHED 21 VAR POMOLLA DH YIDITE KOLIED YAMJE PREOSTALD SLOEQ
CHE MEMOETJE  DOR UMOSITE HERT FREOGRAM ILI DOKGA FROZSIRUJETE,"
48 FPRINT “USAMA LIMIJA ZAUZIMA 151 BRJT DA Bl Je EORISTILI
DTELCAITE - GOTO 29, v
SEPRIMT Y BREIGHT 1:"EIL0 EOJR DIREA ZA DEMOHSTRACIIL": PARUSE

[y}

=
S

4
[ %

; 26+ EEERPEEK (42441
ik JASFN 202730 -FH 24 "Z3541" 3 TPROG
TU-FH zo"E3e35 0 UWARLJABLE" L FH 2 " 238417 0-FH

20 FRIMT
HYSFH =

GH FI

116



TESTIRANJE RAM MEMORIJE

Ovo je kratak program koji ¢e proveriti memoriju vadeg radunara
1 izvestiti vas da li je ispravna ili ne. Program proverava samo ono
podruéje memorije koje se koristi za BASIC programe i zato je pozeljno
da pre unoSenja ovog programa u raéunar otkucata naredbu PRINT
USR 0, koja ¢e obrisati celu memoriju da bi bila proverena.

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

189 REM #3% TESTIRAHJE RFHM MEMORIJE #3#
SEOLLn o PRINY HE 2.9 BERIGHT 1" PROVERNRYAMJE EAM MEMORIJE

s FROHT il PrUGEAN YHA OROGUCAYA DA FEOVERITE ISFERYHO
ST MEMURIJE ELOA EURLS R vHsD FROGRAMT HAFIZAMI U BEJZIKU

BRIGHT 1" POC

YHM.IH

HEAT i+ FOR 1=1 TD £:

IF a$ii)=b% THEM GO TO &5
PR =1 10 2Ze: IF a$ii.J 20 20HRE -1
tota-10" JE “SCUOLE a%oi.di " - A TREBA

DA JE " a-1
32 MERXT 4

25 NEWT i

0o IF HOT = THEW FRINE * BRIGHT 15 "MEMORIJA JE TSFRAVHA"

1 IF 2 THEM PRIMT ° BRIGHT 15 FLASH 1:"MEMORIJA JE HEISFRAVH
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TUMAC KODOVA

Program "Tumaé kodova” je vodi¢ kroz kodove vaseg radunara.
Sve 5to vidite na ekranu prikazano je pomoc¢u takozvanog ASCII koda
i ako zelite da znate koji kod odgovara kome znaku pomo¢i ¢e vam
ovaj program.

Unesite ga u racunar, proverite i snimite sa: SAVE "tumac¢ koda”
LINE 1. Dobro je da za ovakav i sli¢tne programe koristite kratke
trake (do 10 minuta trajanja) koje sami sklapate od starih ispravnih
kutija od kaseta i novog sadrzaja (trake). Tako od jedne kasete C-45
moZete da dobijete éetiri manipulativne trake.

FEM #%% TUMALC KODOVA #3% S
BEEP .@&,8: BORDER 1 PRAFER 1: IME 7@ CLZ PUHE PERET s T
PRIMT AT 7Fodi ™ ovw.. TUMACT EORUGAT 20450 L0.. . TURRCL DI
PAT 1.4 "8 ceian ZH ZAVEZETRE"
EEEF .1.18
IF IHEEw$E="" THEM GO TO 3 , -
IF IHEEY®="z" OF IHMKEY%="Z" THEM CLZ : FRIMT AT 12,1k "kKEH
o FF‘I IGRAMA" . STOR o

1 IF IHEETY$="k" OF I[HEEYS="K" THEM CL3S : G SUE 468

12 IF IHH:|5= "o O IHEEYS="D" THEM LS - GO DUdB o

19 GO 705

198 FOR n=1 TO 2

155 LET w=Gs2

155 LET R=G-0 INT $#2.»

175 LET A$=CHES «4g+k

1-1 FRIHT AT Vs 12=ni A%
IF As="@" THEHM LET H$=" "
IF A%="1" THEM LET A®="@Ezk"
FRIMT HT 7+, 28-niH%
LET L=1MT %
HE®T
IF s x8 THEM RETUEH
BRIHT AT 21080 " s i im0 e e it s S b i K e 15 '
BEEF .4.4
IF IHEEvY$="" THEM GO TO 224
LIk
FEM IHEEYTH IHFUT
BEEF .5.5
FRIMT #L1:" FRITIZHITE HEEL DIREUY

IF IHP::$~‘” THEH GO TO 24835

= L._'u [y v=

L

}LHL

Ty AL G000 ) 7

D B AR S B s RN R ‘

[ [on [o) b= == s e

LE} LE=THEE
BEEF 82,18 . . - s
 PRINT AT 9.8 "ODGOYARAJICT EHARE " s [ | R e ] )

FORE ==1 Tu =

LET J=15815+5%C CO0E %—32 0+x: LET G=FEEEK J
. LET G=FEEK J

GO oSUE 158

258 MEST =

49 REM UHDZEMJE EODH

BEEF 5,28 o
THFUT "UHESITE E0OD0 - " C0DE
BEEF .@l.18
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414 IF CODE<Z2 OF CORE-127 THEWM GO TO Sed

428 FREINMT AT S.8; "0DGOYARAJICT ZMAE:":" " CHES CODE: " CROD:";
CODE; " »";

425 FOR =x=1 TO 2

438 LET J=15el5+0%0 CODE-32 »+x: LET G=FEEEK .J

448 GO SUUB 134

450 HEST =

SEA REM MEISKORISCEMI EODOWI

18 IF CODE«S OF CCODE -23 AMD CODE< 32 THEW  PRINT AT S.@:" KO
[ SE HE EORISTI POMCREDD " CODES " 2 GO TO 218

2@ IF CODE<&4 AML CODE S THEW  PRIMT AT 5,8: "EOMTROLMI EOD "
MCROQD: Y CODES "t GO TO 218

538 IF CODE< 144 THEW 50 TO SH86

5468 IF CODE< 165 THEW GO TO 7ad

558 IF CODE«<2Se THEM FEIHT AT S.0;CHE$ COLE:" CEOD: " COobE: "
aeGoTO 214

SeEd FRINT AT 5,8; "EoDovD 50 0D @ Do 255" GO 1O Z21e

£88 EEM GRAFICKI SIMEOLI

&18 PRIMT AT S, "GRAFICKI SIMBOL: "iCHRES CODE;" SO ROD i
aDE; " 3"+ GO TO 214

TER REM LUSE GEAFIKA

718 FRIMT AT 4.8, "kORISHICKEAR GEAFIKA: " CHRE$ CODE;™

CROD MG CODE;: " "

715 FOR <=1 TO 2 LET J=85366+24 CODE-144 »+x~1: LET G=FEEK .
748 G0 SUB 158

7E8 HERT =
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LISTA PROMENLJIVIH

Ovaj program ¢ée vam biti od koristi prilikom programiranja u
BASIC-u, pogotovo kada budete pravili duge programe sa mnogo pro-
menljivih. Ovaj program moZete uneti kao potprogram i kada ga po-
zovete, on ée vam ispisati na ekranu sve promenljive koje koristite u
vasem programu. Koliko je to korisno shvati¢ete kad ne budete morali
da pretrazujete ceo program da bi videli da 1i ste ve¢ iskoristili neki
naziv za promenljivu ili ne, veé vam ratunar uStedi to vreme izvr3a-
vajuéi to umesto vas.

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

Snimicete ga sa: SAVE "varijable” LINE 1.

1 k44 LISTA YARIJHBLL i

7 wE=YAL “FEEK 2I827+ZSedFEER
1=PEEK w8 LET AL IHT f
y CLET wi=wB+SGH P10 IF WAL ™
LET w3=WAL "FEEK vEB+ZSSHFEEK (wi+l 42

el b LET .L,Q;::[‘ HP$ rvaL it
2 OR wE=d4 OF w2=5" TH
GO0 vAL “ERET

mEas R oWAL "we=3" THEM  LET HL "2 G0 TO WAL "Zerge

suda [F WAL o THEM LET wi=vpbL "15": G0 TO YAL "Suia”

=ted LF O PEER 1" THEH  LET w$=w$+CHREE FEEE w8: LET wH=w
5] HOFL: i (2 tEangt

‘ f“$+LQF$ ”HL "FEEE we=1z22" 0 LET w3=VAL "g
1" THEW STOF

F'i—irl‘l' '-;'$;"$" HHD WAL "wZ=2 Ok =" "%" AHD WAL "
IF

L

L%

=t

DR =" Trked | FEIMT "C"; 0 FOR w=%WARL "2" TO YA

STEF WAL “2": FRIHT YAL "FEEE iuB+w+13+2561PEE
AT v PRIMT CHES WAL "Ev i oan;

LET wi=wi+y2: GO TO VAL "Bagyg”

I'n el a3 1)
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PROGRAMI ZA CMB 64

ALARM

Ovaj program (kao $to pretpostavljate) sluzi da bi vas upozorio
na nesto, probudio ... Jedino 5to je potrebno za njegovo koriS¢enje je
da mu upifete trenutno vreme i vreme u koje ¢e se rafunar oglasiti
zvuénim signalima. Naravno, pre toga treba otkucati program i sni-

- miti ga sa: SAVE "ALARM"". Startovanje se vr3i sa RUN.

I ETIRRE ST
T S

ATHT TR OSTE
TTRT R MR

SRR, G RE T

R Tl s g o 3 s e e q‘ R

Ll LLLL IR

S S e
RIS TTE TR TR LA

RITH

DT RIT WY L o
tOTHRIBNIT W Rl L L L] L IR
i PRTRTM a2y IO

CRERT

IO 12 I B ]
I e I B

TIRTH1
T2 T i
TRTEAIGAD L 151
THTAIED, 145, 141 17
TR RS
T T
THATE
T

s et
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KOPIRANJE BLOKA

Program za one koji poseduju disk-jedinicu. Radi na taj nacin
§to uzima sa diskete koli¢inu memorije od jednog bloka (oko 250 bajta).
Dok program radi neprekidno vas obavestava Sta treba da uradite ili
vas pita za odluke. Otkucani program snimite sa: SAVE "KOPIRANJE
BLOKA". Za start — samo RUN.

TORRTHTYM FORTRARTE T Okw 15460001 e
kR B B GOTI A
SCRRTHTUYTRACT CRTGTRE
O CETEE s T 0T )
1 OER R 1S 0ORF DT g
17 THRUITYTRAEA TR THRITYSEKTOE " OSR
1= RPRETHT" TETE ™ TAHM
17 GETARE: TEARE= " THER T
TEORETRETHRT M A TR SR PRTHTHL "E-F "2 A
1A FORT=ATARSES
1A DT T
I ORIET Ak
TEER &= T THERGTSHRSREAR
THENTH AR TROMTE TAH " B
TERESN TUTHERT A
ERTHTUTIMEST TITEKFETH A EORTRAMNTE"  ERTHT " qricHE"
GFTEE: TERE="ITHEN]TA
DEOORPERY RS DT ARRRE 8T, e
1 SR TRITHA MR TR
TG B T 3T RS ERTRITSHT PR REFE CRLT S CRIET
CRETRTHRT M2 02 TR SR
SETO SR GOTNR
SOF FORT=RTAR+ TS5 Af=CHEERERE T D PRTHTT R
SHE BRTHRTEIC s D TEOTM s LARTIES T ¢ @ S POTHERSR TRTEE SO TO= A
EA R DT RIT
G RS E T TR T " i B S e 1
TE HEETSOHRET @ RIT S T GFTHEN GOSHE S50
TRHEE= " FUT T THR T =R+255 RO TS5
FIEST  RETI IR
TEDFRICHE £ THEMBOWET WS R RS BT
ol P ol O w 15 RETHI) '
ol s Sl O |t SR vk S | 2 8

et
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FLIST

Kao $to ¢e vam i sam program napisati, program sa ove liste
sluzi tome da se kreira nova naredba na vaSem radunaru. Ako vam se
nekad desilo da se slabo snalazite u nepreglednom listingu, evo reSe-
nja. Samo otkucate FLIST i pritisnete RETURN i dobitete listing u
kome su sve naredbe u jednoj programskoj liniji napisane jedna ispod
druge. Smimanje: SAVE "FLIST”. Startovanje: RUN.

1 PR TRIT N YTaTa] nTATA]ATe
TORETIR T T S b
PR TRIT TN e AT AT
S TRITY Ck
FRTHT!
1@ FNRT =8
10 TATEE
11/ TEATAS, 159,
120 TATES, S A
123 TTEY 15, 5, o
TR Tadm, 1A
TETEHZ AR, 75
TIATAG, 76, ]
TaTET A, e, 14
TETHZ IS, 1R7 141
TETET
THaTHEE
TIRTATE .
TETHA
T TE e
TRATA1 7S,
TIFT R, =
TE TR
TATRAZR
TIHATATS
THITAS
TATATE
TIFATAY
TATA1
TIETEL 2
TIATESS
THATE] A
TETHTR
THTAHZ
TAETAHY

LLLLELE L LSS E SSERECRNE £ 2 £ o

CIGEEM PROSTRIITE BASTT 7R HARFTRID SF 12750 PRTRT
DR AST TTTIT L TET TR MY FERORL TER T ;
EOHERETRE OTITEME S/ 70 TIALAZE | MOYT B
e FEATLT: POKET . T i HESETT 0 5Y

EQ
EHTI

S
ot

o

I
SOU I |
g SO

R ) ST
S s
LR 0

al
_n.

A

ﬁHTH1 4.1;&.1ﬁd‘dﬁ
DATHZE.. 26 AET
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GOLF

Svima nama dobro poznata igra (iz filmova) — sada na racunaru.
Bez treninga, bez napora, u trci za $to bolji rezultat (manje pogresnih
pokusaja). U igri je koriS¢ena grafika sa tastature ali to vas nete ome-
sti u nadmetanju sa prijateljima za prvo mesto. Snimicéete ga sa: SAVE
"GOLF”. Naravno, startovanje je sa RUN.

1 PRETHT "aol F

- & T .

=R TITHTEC S,

TH Frik?=1TnNga

HBHEC=R

1AE | ET T=THTRMTIG ] %10
113 L ETO=THTORRTIO] S 42
172G PRTHTIHREEC 147
120 PRTHT

140 PRETHT"HERRROT BIIFEY 7 "idan
156 PRTHMT

1EA PRIMT "TEFTHA RIIPF ™™ i
170 FRTHT

120 FRTHT

GOELE A=A

FRTHT

FETHT "HTMARST " THPUITHE
FRETHT rURsc147:

TE T2 THE M=

PET T= T4 TRTORAACRMTICO] w0t e
M=HRA A

PRIHT "FOSIE OWAG LIMARCA REZLLTAT TT OF "=

FRTHT
T FATHEMZGE

K IES1A

(IR

BETHT

FRTHT "GEZIN TAT 2" 7" RIIPE  TF "1

E itz TOSSs  HESTH

t FOR =1 TA>A

A FNetd=1TO

FRIKT * M

HEST &

FETHT "FRIFPREMA"

RIE T

HESTT

SOTOASTE

TFT THFH.T="76

FORK=1T.T-1

PRIMT " 0,

T

FETHT '

PR TRT o m e e

FRTHT

FETIIRH

Frikt =1Trii

BETHT UIEACTA ST 1 " arn LTEREre"

HET)

FETHT

s = T BT e g e e e e e . e 1

BT




ELEKTRONSKI KLAVIR

Program koji demonstrira muzi¢ke moguénosti vaseg raéunara. Uz
to, vasa tastatura postaje klavijatura. Moguénost sviranja u vie okta-
va, izmena talasnog oblika zvuka, jagine... Samo pojadajte zvuk na
vaSem TV prijemniku (monitoru) i prepustite se eksperimentisanju u
ratunarskom muziciranju. Program se snima sa: SAVE- "ELEKTRO-
-KLAVIR”. Startuje se sa RUN.

TAR BEM F EETROMSET K TR

116 PRETHTYT = wb wt 0 &0 w0 &0 | KD BY | WE WMo

T30 FRTHTY 2L WM L W0 ) We | B W | Wil oW )

TR FRTHTY =3 o p W b W M

ST Tt S R O R R R A R A R O B R A I

150 PRTHTY s IE IR T Y 0T IR A e ] =

166 PRIHT" N “EPACE: < FETALAY

17A PRIMTUMCFL S, CF37  “FS° L *F7/ 0 M TRAVAN

190 FRINT"SVEZS, R4 SFa 7FR50 THLASHT OBLTE"

TG PR THT Rk d bk s b bbb b

TR ST SRR A TITHE DS TITME C 2557

PR FOR T=ATO2E POKEST4HT A

FA=Tama  FORT =1 TA2E E 00 =F1#5, 8420 F1=F 122101120 NEXT

K= ADMIERSTEY T T SORFE-#£ 18 =" '

FORT=1T EHCEE KRS MITIECK S, T a=T (HEST

FRTHTM

A AR=A AR=0HA=15: All=3 HH=HA% 1 E+AL AS=AHE SRR LF =16 M=1
SE 1

+EHTHT AT POKEST4+E4+T#7, HT
BRTIZES  POKES T2+ 187 4ARG 256 HEXT

POKFS4+2%, 7

FET+I4+THT
AEEST+2d 15416+
A GETRE: TERE=""THEHZAM
FR=FORCASTIRE Y 10 M FL =TT L=F| +4  TFFR=ZTHEHN420
ErKEFR 45,7

FOKEFL+5, 7

FOREL 2 POKEL . &

FOEEF] FR-HBE#THTCFR AR

FALFEE +1 . FR<HE

FOKEF] +& . HH

FOKFLL LIF4+1 FOR T=1 TRSA®AH  HEYT

ARMKEN LF

TEP=1 THER = 1 TRY =2 THEHY S0

GO
TFAE="m"THFHM=1 k=4
TFAE=" M THEMM= 2 Ok
TFRE="|§" THEHM=:
TFAE="Q" THEHM =7

TEEE="M"THEHLF =16 GOTOS0EA

TERE="R" THEHLE SGOTOEAG

TERE="Y" THFHLIF =& GOTITSEEA

TERE="M"THERLIF =122 GNOTO260

TFAF=" "THEMP=1-F:HH=HHAMTIHOTS 90RCHOTHHARTIZ 3 GOTOZEE
TFAE="TITHEMZ 1 @

SO0 GOTORER

CEOTOEEAEA
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KALENDAR

Da li vam se desilo da ne mozete naéi svoj kalendar. Sada ta si-
tuacija za vas predstavlja proslost: sada samo ucitajte ovaj program,
startujte ga, otkucate Zzeljeni mesec i ratunar ée vam ispisati ono 5to
vam treba. Problema sa kalendarima viSe ne bi trebalo da bude. Ka-
lendar se snima sa: SAVE "KALENDAR”. Startovanje kao i kod pret-
hodnih programa — RUN.

s pWESSTOE W RO S0 @

10 EETHTY G TER 1P 0 FRTGRY  PRTHT

18 TITHMEC Ty  ENRT=1TO13 REATHME S T RESST

S THETO TR 0 CETEOIEE | HOnT SEm T BT THRIT O T T Sl T
RO 1w g U ol e oot 1 ) O e = ]

S TS TERMVERMTRR TECEMTER

Ay PRETHTUPEAGEGM STAMER 0l ERHTER BT O LOE 4] ol il ALY

AM PRETHTUYSATITHE TPMETITI DE&GE BEE WOVE FRE T

AT PR TRIT U TEEAGA WO CREN - DR TRT

AF EETRTHLCTT - THEE TOEREET SORTRE PRE RSUE CDE R TR
A PETLTHIRCSTT TWE RN E 0 R T REOaREmalt RETET

Eo RETHTUGOTTHIL T WMESES LRETT 10 O T oins ME s BRI
LG TRIET T COaTaTeTem el 7 THIRNGOTITRID T MESES 20 TTE 0oLk
140 TER TG T e B T T T AT T LA 4

145 TEH—GEND—ATLEERT .

§oE Tl SE e R CREN TS ETLUEOE="0RE Namd s T T W
19F PRTRHTUYMECSES M irEs hoT il COMTRE WoE  DOTHT

VIR A& T= T BRTHT

1Em PRTHTTORCZ ; "@E & 11 = ¢ & 2l nRTHT

47 M=t TEM™ 1 TR =1 L=t o

4o T R AR R e T T T T TRIT AT A2 k™ 09

10 TE T=7THCH T-A '

ToE Te ThTLT =1

10T TEL T PEINRM L ATHER A%

{oD DETHTTARS Thn q b URERR R [ R £ 8 R~ B e |

1A CART=lK TN RRTHTTERC T

SEAE TETOTHERDR TRET e

SRS T T T TUC IR TR e

S B TRIT TR

S Tem Tam s TE T2 P TR R THT  BETHT . T=7

STE REST  PRTRT B THT  AOTO AR

1EEAF K e d TAT 0 T TRIT O S kel

103103 Y1 0 I T Bl

THFER 340

1T RmhAT T TER - TRIT L A ekt wATHER T T

1EA T TETHIT AR Y '

1 Sm ST THERPE TR

LRl
1EAPH TEMS 2 THERE = o

LASE M= TRIT O A AR

1AAE T=T-THT PS&kY—1 RETIIEM
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BAR GENERATOR

Ovaj program omogucuje da raéunar postane jedan od osnovnih
aparata svih TV-mehanitara. Taj aparat se zove Bar generator pa je
stoga i sam program dobio taj naziv. Veoma je koristan i za one koji
nisu TV-mehani¢ari. Snimak na traci ovog programa pravite sa SAVE
"BAR GENERATOR”. Za pocetak kontrolisanja televizora otkucajte
RUN.

10 FPTHT”iW”'FWFF:’”“?:H'Pﬂfﬁﬁ"?1 #
15 FRTERIT " alaaTaTalals)" | TR

S PRTHTTAEC S "0 (PR THT TRRC 3 "
FRTHTTARS " F A F G FHERATNE &
FRTHTTARCS 4" BRTHTTAT T
PR TRIT TR 50 1l b o o o kg
FRIHT
A FORMH=ETOSEPE  HEST

A FETHT TR FOEESESZEE A POKES 2R, F

A5 FPRIHT A"

18 FRIHNTTAEC? "9 F1 - FISTOCA BOTH

1 PRIHT FPRTHMT: DFTHT

HOPRTHTTARC T '3 £ om M TR TRA-FOE

A FRTHT: FFETHT-I—‘F‘TF.!T
FRINTTAECF "3 F5 & B AR
FEIHT  FRIMT FREIHT
A FRETHTTHREC? "3 F7 A EOHYERGEMC T JR"
V& PRIMT :FRETHT FEIMT
FETHMTTHET "2 % W ETRTEOL S ThkEn
FRIMT FRTHT FRIHT
FRIMTTARECT "= SEECE MEH T™®
GETAE : TFRE=""THERGOTOZGH
TFRE="m"THEH GOTD 1656

IF BE="ETHERGOTOZ G090

IF Af="IN"THEHGOTNZARA
=T THERGOT 4 @A A
'ENTHER GOTOSARGD
GHTH“HH

PRIMTHM  PORESR220. 0 FOKES
GETHE: TFAS=""THEHGOTO1E164
TFAf="m" THEH ="+1
IFC1STHEMC =1

TERE=" "THEHGOTOA FAG

TFAt " m" THERGOTI A1 A

GOTI ARR

F‘F‘THT""}" :
1 FIRR=15;
4 P l}"FH =t
0 GETAE: ?FHF—“"THFHGOTH?'?R
T e

SR D RPORESRRE &

FFIHT"ﬂ"' FUFF?‘CJ, PHIFE"‘l.i
FIg R=ATO>S

FRTHT" =5 Bi e b, | i £ 7 m

RIMT" RET GRMBLL CYN FUR WEL (RG GEY
GETAE : TFA%=" " THEHGOTO2636
TFA$=" "THEHPRIHT "7 GOTO166
TFRECH" THEN GNTORAT
F‘F‘IHT""]": s

GETﬁg:rpgf:""THEHGmTHEHEB
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