POSEBNO IZDANJE
NOVEMBAR 1984,
100 DIN.

B - 5




‘ MARKETING | POSLOVNE INFORMACLE

VELEBIT

VELEBIT OOUR JNFORMATIKA" 41000 Zagreb e trg
1215030 PREOSTAVNISTVA RO VELEBIT
+Lain Totbuhina 75, el 011/320.750, LIUBLIANA

081/221-875, VINKOVC!, Marbala Tita b, te!

Tip: 102 Model: ORAO

TEMNICKE KARAKTERISTIKE - AD. VA
PROCESOR 6502 PAL COLOR i ostalo
e OSNOVNA PROGRAMSKA PODRSKA
“easic
MINI - PASCAL
- MONTOR
- MINt - ASEMBLER

GENERATOR ZVUKA UPOTRERNE 1 MOGUCNOST!
SERUSK! KOMUNIKACLSK! VEZNI SKLOP ZA PRINTI -y s
uvezumzouow RACUNALA (.RS 232 C* - o TN

uAR
MEDUSKLOP ZA KAZETOFON
PRIKLIUCAK ZA STANDARDNI TV PRUEMNIK ILI MONTOR
PROSIRENJE SISTEMA.




Sadera

£ -4 e wvers

AOmOILEr POONONO ADINIK:
Nagradaaigra opet premiia Aompiuter
Soft scena

Hard «cena

Peta zeneraciia 40ias

\MSTRAD CPCa6 0va ezda

Korax xa AD wome
< <asetofonom ber MuAe
Viodem: za

2~ IMON S 3

Sada nam je lakée jer imamo odgovor na pitanje: zasto pokrecemo Svet kom
piutera~. U tome sie nam vi pomogli, postovani &itaoci. 110 dvojako: najpre. Casopis s
gotovo rasprodao. a potom, za nagradnu igru stiglo nam je 44.230 pisama. dopisnica

fazglednica. Dakle, Svet kompjutera” vam se dopada
e amo odluili da pripremimo novi broj koji je pred vama. | njega smo Prat™
i po ugledu na pryi, s tim $to smo. gde god jc o bilo moguée. uvasili sve vase zelic, sa-
vete i preporuke. Uostalom, nas osnovni i je da .Svet kompjutera” bude vas asopis.
D aa samajete domace i svetske kompjuterske novosti. ali i da predlazete teme
i taljete svoje priloge.
O P Bovina, struénih Casopisa i licnih kontakata saznajemo, 42 Syor
Zemije, kao peturke posle kise nicu - mikroracunarski klubovi. Koristimo priliku da ih
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Nas test: .orse”

‘ovosti s» hard i soft sceme iz zemije i sveta,
ranimiivosti, saveti i sedam stran sovih lis-
timga
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Beogradski Pravai fakaltet
pokreauo je inicijativa da se
i mrickede carieskib i
drugih uvorsih prepreks -'“r
kom wwoza individuainih racu-
nara, delova i oprems za raco-
warsku tehniku

V&

Prof. dr Radoslas Stojasovic

'od zakonodavaca zavisi ho-

ceino li e na vreme ukljuiti

u_tehnolosku (racunarsku)

revoluciiu koja je zahvatila
ceo svet

N2 prepreka stoje na putu
svakop naseg gradanina koji
namerava da kupt i koristi

® Povramici iz inostransiva takode mogu prencti preko gra-
2. dodute nije nigde naglaseno. ali

tackom 4. pomenute Odluke
sioji da se uz placanie carine mOgU prenets . redmeti za
domacinstvo koji nisu gradevinski material 1 sy vredniji od
500.000 dinara™

& Corma e, uz 2 prechodnu_konsuhaciju sa_osobom koja
vozi (za svaki sl 0 nam je objatnjeno svojevremeno u
Saveznoj upravi carin., priznat personalm racunar i video-igre
kao .ostale predmete 2a domacinstvo™, ali ne i personalni racu.
nar i stampat ili personalni ratunar sa dodainom opremom.
Uvoz opreme i sve 810 1idi na opremu za neku defatnost (na pri.
mer 22 malu priviedu) e zabranen

Preko poste. medutim, mogu se uvoziti delovi za kompijute-

it njihova vrednost ne
nlu ove godine iznosi

prelazi dopustenu sumu koja je u ap-
1.500 dinara

Savezni komitet za spolinu rgosinu dobio je nekoliko inici-

jativa, sa raznih strana i nivoa. da s

3a uvoz ratunara i racu-

narske tehnike i © tome ce uskoro, pn svemu sudeci biti reci u od-

govrajucim zakonodavnim telima. Budui da su i domaci p

roiz-

vodaci napravili krupan korak napred. pitanje je Koliko ée pokre.

taci ini

jative biti uspesni. Da Ii cemo podeti da &titimé domace

proizvodace (skupe) ratunarske tehnike ili cemo ici na Sirok
konkurenciyu sa ciliem da se $to vise mladih ukluci b sveisku

kompiutersku trku”

komputer bilo kakve srste i

ie prisiliavaju na $verc i krienje
zakona cak i one koji su profe-
sionalno zainteresovani za rad
s personainim racunari
Nekoliko jugoslovenskih in-
stitucija. medu njima i beo-
gradski Pravni fakulict, pokre-
nuh su inicijativu da s¢ propisi
promene. jer je poslednji cas

ma u dirokoj nrodaji. u toku su
pokusaji da se asvoji masovna
proizvodnja. a cene prvih pri
meraka su nedostupne proscé-
nom kupcu. pogotovu skrom-
no placenim miadim naucnim
rovima koje kompjuteri na-
rodito i mteresuju.

U tacki 11. Zakona pise

Lica koja se bave kultumo-

nimo
korak nazad u razvoju nauke.

O ovom problemu razgova-
rali smo sa profesorom dr Ra-
doslavom  Stojanovicem, 3e-
fom katedre za medunarodne
odnose

okrenuli smo inicijativu da
< izmeni odluka o uslovi-
ma pod kojima fizitka lica

mogu unositi i primati od-
redene predmetc iz inostran-
stva. posebno tacka 11 iz

sluibcnog gl-smkd SFRJ. XI-
aze dr Stojanovic. - Ci

kom  delatnoscu, 4 ncazn,u.a
2 b odgovarajuca udnuzenja.
a0 i slobodni umetnici iz ob-
lasti_slikarstva, vajarsiva, pri
menjenc i druge likovne umet-
nicke defatnosti. mogu unositi,
uvoziti opremu i reprodukcio-
materijal potreban za obav-
lianie odnosne delatnosti i to
opremu  do v

200.000 dinara godisnic. a rep-
ro-materijal do vrednosti od
100.000 dinara godisnic

Pod opremom iz stava . ove
tacke ne podrazumeva se tele.
yizor, magnetofon. Kasetofon.

moguc. bilo da se radi o egzak-
nim il drustvenim naukama,

bez upotrebe racunara
Svaki naucni rad. i timski ta-
le. podrazumeva_individu-
alni nautni rad,  za kvalitetan
individualni_rad, neophodan
je personalni racunar. Takvih
ratunara na nasem tr2istu ne-
4

koj se wvoze ka0 poscz-ne jer
din

Pravni fakultet je predlozio
da ovom odiukom budu obuh-
nauéni radnici. kako
bi bili selobodeni carine I
uvoz elektronske
sluzi 7a nauéna Islrlllvlnj::
Predlozena ch vivd:
nosti dozvoliene prilikom
72 racunajudi da j u tremts

donolenjapostojece _odluke.
100000 dinara vredelo vise od

dve hiljade dolara. a sada po-

lovinu ove devizne sume.

reumenti kojima pravnici
obrazlazu svoju inicijativy
imaju Sini drustveni zna;,
@), Posto  kibernetika
predstaviia revolucionarni
skok u nauénoj metodologiji.
individualnog naucnog rada
nikako se ne mozemo odreci,
nauéni radnici bi morali da se
nadu rvima koji ce
uzivati olakice oko nabavke i
koriscenja personalnih racuna-
ra i dodatne opreme. Olaksice
bi vasile i za kadrove Giji radni
kolektivi vec raspolazu kom-
piuterskim  sistemima  veceg
kalibra

Nadamo se da ¢emo i u
zakonodavnim  strukturama,
gde takode ima miadih kadro
Ya._neopteregenih Klasicnim

enja.

o razumevamye - Kaze Or
Stojanovié. - Dovolino je da
podsetim da prosecna zarada
asistenta na_fakultetu_iznosi
oko 20.000 dinara, pa bi bilo
kakva carinska daibins
stavijala nepre u prepre.
ki 22 nabavks racunarsie teh.

nike.

Na Pravnom fakultetu smat-
raju da bi i pri kupovini doma-

A NE
SVERG

ée opreme. ukoliko do masov-
ne prodaje dode, naunici tre-
balo da usivajy maksimalan
popust. Jer, objasnjavaju, ne
mozemo nabavku komjutera
izjednatiti sa kupovinom auto-
mobila, bele tehnike i drugih
predmeta standarda

kolika do olakica dode,
ne bi ih trebalo ogranica-
vati u smislu izbora tipa i

namenc ratunara i opre-
me. Evo zasto!

Svuda u svetu komjuteri i
dodatna oprema vrio su razno-
liki. kako po_kvalitetu tako i
PO ceni i nadinu upotrebe. Ni
1 ne bi trebalo praviti ograni
Cenja. Svaka nauéna oblast za
hteva _odredeni
(kompiutera). U svetu.
Pri kupovini personalnih i dru-
gih racunara poverava se

stru¢njacima-konsultantima
Osnovane su tak 1 agencije za
pomo¢ pri &

Mozemo kag druttvo uticat
na 1o da li ce se neko voziti

" ili .pandom™ ali nema.
mo pravo da utitemo na (iosi-
ji) izbor tehnologije i na kvali-
tet naunog rada. U ovom tre
natky, nuse drustvo liseno je.

ze razvoja vitalnih oblasti, po-
sebno nauke. To moze znataj
no da uspori cleokupni razvo).
da izazove nenadoknadivu
stagnaciju

Pravni fakultet kao instituci-
ja ve¢ poseduje jedan racunar
veéih kapaciteta (HANIVEL-
-E16/10) ali on ne moze da za-
meni personalne racunare na
kojima bi svoja nautna is-
trazivanja obaviiali  studenti,
asistenti, profesori

Uvodenje racunara u pravo-
sude planirano je na nivou re-
publike i radi se na formiranju
kompjuicrskog centra u Ne-
manjinoj ulici. Jedan od zada-
taka_ovakvog centra bice da
ujednads kriterijume u nasoj
kaznenoj praksi. na primer.

U ltaliji (veliki informacioni
centar u Rimu) je drzavna up-
rava poptuno kompiiterizova

a pruzaju se administrativ-
ne’ usluge 1 suacdnim somia:
ma. I tamo, kao i u SAD, naut-
ni radnici dobijaju popust pri
kupovini personalnih racuna-

ra, ¢ak do 50 odsto. Na potezu
su nasi zakonodavei.
Mirostar Resuli
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Neobicni trio, siutajno
sasavhen prilikom zajednickog
2adatka - programiranja
zanimijive video-igre za kuéni
ratunar Spectrum - Dusko
Dimtrijevic, student malemmv\c
iz Beograda,
iy et | Bragotub
Andelkovic, dizajner zemunske

-Elekironske industrije-NIS’
uspeli su da svoju igru prodaju
velikoj soffver kompans
-BUG-BYTE" iz Liverpula.
jednoj od pet najvecih u Britaniji.

fazonima” (lavirinti. obaranje
aviona i kasmickih letelica
abijane”. 1td. ).

Ideja da s napra 4
clementima tradicionainib
Aineskih borilackih vestina.
potekla je od Dutka
programiraniu. do wrazaja su

i ove sposobnost
£raficki deo preazed je na
Dragoljub. Radili su intenzivno
oko mesec dana | napor je urodio
plodom.

Krupae figure
prikesskeomaim
mopuchostima Spednuma. koj
0 Evropt prodat i o
milons pAmeraka a kod na .
ko se proceniuje. ima ok
30000 Taprevgens e e w kojos
< pojaviug 18 borsca o
Kombinaci jedan proth edog
Sedan protn nORc- s edan pross
Tronce, Karie tutrs Comves
Udarca i Raratcan. whmenne dve

puta osam karakiera, ) zauzimaju
recimy upatreblenog ckrana

aze Dimitrijeic. - Programirali
smo i riplej. tako da posie prekida
borbe. odnosno ipona. kad je zbog
-smrionosnog” udarca bos
zavrsena, igraé koji igra protiv
kompjutera il protiv drugog.
1grata. moze vratin situaciju i
Ponovi je na ekranu samo jednim

aravno,

sreme borbe kompjater emituje
Kinesku muziku.

Kompjuterski borci imaju

na. a borac o
Kome brine igrac (protivnik
ompjuters) ima _iri #ivota”
izratena kroz graficki prikaz iri
stisnute pesnice. koje posiepeno
tamne - 810 _borac prot svih™
dobija vise _batina”  dok mu sc.
ako nema srece 1 spretnosti, Zvoti
_ugase”

Moke se igrati 1 uz pomoé
dtojstika (palica 2a igru) i tada su
suprotstaviieni igrat igratu.
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122 Commodore 64

Tri amatera-entuzijaste
dokazala su da se pazhiivim
pracenjem zb;

otekuje se da iz Engleske. ,« se
isplacuje procenat od prodaj
kasera.srigne bar 4000 !unxu.lln
sto miliona starih dinay

veze sdere imayu s Madar,
Koii s¢ takode uspesno pojas huju

pionirskom posiu. koliko cemo
Zaradin. 2 Tow krjeyol lmin i
101iko vazno. 1 ako dobije;
dovolino novca. nameravamo du
#a ulozimo u nabavku boljih
Kompyutera s praviieme druge. jos
zamimbjivije i dinamicnije igre
Novu igru cemo grafitks obraditi u
trodimenzionainom cfckiu
0 u ambijentu crtanom sa

perspektivom

Karate igru. radenu u
dvodimenzionalnom crictu, nasi
Programen preradice za kucni
ratunar Commodore 64, 3
Kompanija ce im to dobro
nadoknaditi. opet procentom od
prodae kascta,u olikom noss

0 da s

potp:
.,m Ukoliko bi sams kompantia
prilagodila igru drugom tipu

raunara. procenat zarade bi bio

2 ictsay Medurion 3 kompani,
kako rvrde Dimitrijevic, Muraja
Andelkovic. ne bi bilo 1ako da igru
u nesto drugadiii program.
To je mukotrpan i priliéno siozen

posac.
Samo za graficku obradu

uirosena je oko 40 jako uvelicanih

grafickih slika. koje su u program

Programirana animacija
M. Rasuli¢
5
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Ocekujuci nagli rast trziSta
u .zemlji izlaitéeg sunca”.
IBM i Apple . naucili” svoje
rafunare — japanski

Pise: Zarko Modrié
Specijaino za Svet kompjuters iz Tokija

apanski .deta Sou 847 - veliki
sajam kompjutera. softvera i
periferne opreme bio jc u zna-
; ku privlacnih uredaja. Na dva-
naestoj godisnjo] izlozbi na to-
Kiskom medunarodnom saymistu “Haru-
mi” nastupalo je 155 firmi koie su predvo-
dili _veliki” - Matsushita. Hitashi 1 Toshi-
ba. Za ljubitelie hardvera™ ovde jc bilo
sasvim dovolino atrakeije da ih razgleds
svih S dana trajanja sajma. no atmosfera na
ovo) 1izlozbi 1oliko je .narodska”. da je no-
vosti vrla tesko videti. a kamoli dodirnuti
Sve §to je izlozeno. osim retkih prototipo-
va. naime. sme se dirati, pipkati. muvati i
Koristiti - ako posetilac uspe da pride ek-
sponatu, jer vec u 10 sati (cik zore za Ja
punce) kada se onharam yrata sajamske
dvorane. vide hiljada entuzijasta éeka pred
pavilionom da bi uletehi kao besni i smesta
se bagili na svoje omiliene kompjutere
ak i na specijalnoj .premiten”. koja
se odrzava samo za trgovee i novinare
guna je golema, no prosek starosti poseti-
laca sa specijalnim pozivaicama ipak je da-
leko iznad 30. pa je u toj konkurenciji ne-
$t0 lakie progurati se do pojedinih ekspo-
nata.

T

§24-§ 4.

FWArICIH

ajvide paznie je na saimu izaz
vao jedan prototip. Radi se o
najnovijem portabl kompjute-
ru firme Data dieneral koji je
kako proizvodati ponosno
kazu - 1BM konpati. ..Konpagi” je neabié-
na japanska re¢ stvorena od iskvarenog en
gleskog termina _kompatibilan™. o znaci
da taj kompjuter moze koristiti softvere pi-
sane za 1BM.. Sam kompjuter je veliki kao
mala portabl pisaca matina. a poklopac ko-
i se podize sadre prilicno veliki plosnati
ckran sa tekucim kristalom (lcd). Sa strane
su dva disk-drajva za nove sony diskete od
3.5 inda. kot mogu na obe strane memori-
sati ¢ak 733 kilobajta. Sam kompjuter imi
memoriju od 512 kilobajta iako ce s - na-
vodno- prodavati i vei 2§. odnosno
256 kilobajta. On koristi sisteme CP/M i
MS DOS. ;u moze koristiti sve brojne sof-
a personalni kompjuter ame-
Citkog giganta 1BM ali ko wie mogas fe.
G kada ce taj privaéni (bar za posiovne fju-
de. novinare, pisce 1 programere) kompju-
ter biti u prodaji. Najveéi problem je inace
sjajni ekran sa 640 x 256 piksela koji moze
prikazati 25 redova sa po 80 znakova.
vi ekrani. naime. jos su vrlo retki. pa je po-
znata americka firma APPLE morala odgo
diti 28 seprembar najavlieni slican
svoj novi kompjuter APPLE 11C. Ovako
velike ekrane. naime. proizvodi samo ja-
panski Sharp. « kako je velika potraznia za
njima. a mogucnost proizvodnie mala. tesko
je verovati da e mali japanski proizvoda¢
modi dobiti dovoljno ekrana da svoj inae
atraktivii proizvod plasira na triste.

B

VAR Hst

lienu paznju 12azia0 je i novi
portabl kompjuter firme Ep
son. koja je inace najveci svet
ski_proizvodat kompjuterskih
stampaca. Za raziku od svoiit
prethodnika. koji su takode velicine deblje
knjige. ovaj kompuwter ima i svoj disk-draj
ekran sa tekucim kristalom koji daje pones
10 sitnih ali ipak Cithivih 80 znakova u 80
redaka i ugradeni mini kasetofon

Epson. koji saraduje sa poenatom fir
mom proizvodata satov o pokazao je
i priviaéu novost - sat knn moze .razgo
varali” sa kompjuterima i od njih preuzeti
ok 2.000 snakova (2 Aiiobaita) podaiake
To je donekle preuredeni .seiko™
ter-ruéni sat koji je ovde pryenstveno pro-
duzeni kompjuterski terminal. Covek koji
odlazi iz kancelarije moie svoj poslovni
raspored. imena i telefonske brojeve ili shic-
ne podatke iz kompijutera _preseliti
sal i poneti sa sobom. zgodno. ali ipak ne i
vrlo znacaino
Od drugih novosti valia zabeleziti da
1e mausu - kako u Japanu nazivaju misa
ureda) za interakiivno komunicirame sa
kompjuterom bez tastature - postao vrio
popularan. Gotovo svi japanski proizvoda
& su svoje kompjutere opremili misevima
ali su ovog puta platili licencu americkoy

kompaniji Microsoft. koja je vecini japan-
skih prozvodaca prodala softver za mise-

SYET KDMRAITERE / AVWELRAD #1088
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Now

edutim. pitanje kompatibilnos-
1 sa softverima IBM ostalo je
: centru paznie japanske kom-
piuterske industrije. Mali, kuc-
m kompjuteri ovde su standar-
dizovali kasele sa programima na Cipu i
stvorili standardne .msx” uz pomoc ame-
ricke firme Microsoit: no te kasete su spo-
sobne. uglavnom, samo 2a kompjuterske

T T —

Sharpoy kompyuter nazvan je Turbo radi brzine koju mu daje mis

apan jos uvek zaostaje z
SAD. pa i za Evropom u pri-
meni kompjutera. On je uspes.
no smanjio zaostajanie u koris
cenju velikih i takozvanih mi-

ali jo¢ uvek nema toliko

gre i fo tipa.
Nedosatak ozhiluih, posloviih programs
steava situaciju japanskim proizvodati-
ma. Japan je veliki proizvodat hardvera i
danas verovatno najveéi proizvodad perife-
rala. | Amerikanci sve vide delova za svoje

p:r sonalnih kom, a kao Amerikanci.
Najvise kompjutera koristi industrija. 2 za-
tim sledi bankarstvo, servisna industrija i
drzavna administracija. Inace jako razvije
1 japanska mila priveed o3 c uvek dule-
0 od koriscenja 2 0 je do-

kompiutere kupupu u Japanu
viji novi americki personalmi kompjuteri
delimi¢no su ili ¢ak potpuno izgradeni u
Japanu. No po amenckim nacruima i uz
amencki softver, krade su gotovo prestale
posle skandala pre dve godine kada je
IBM uhvatio na delu dve velike japanske
firme, koje su zatim platile, visoke kom-
penzacije za svoje

Siliciioombaj dolink
supljivo rade na razvoju svojih softvera, ia-
%o je to vrlo tesko s obzirom na slozena
pismo koje korist

SVET KOMPUUTERA / NOVEMBAR 1984,

ackle Livo 1 japansko zacstaanje o kom-
pjuterskim komunikacijama. Dok u Ameri-
ci i Zapadnoj Evropi deluju deseci kom-
pjuterskih mreza (netvorka), a veé telefoni

a _cazgovaraw” ¢ak 1 personaini kompju-
teri ‘medusobno. u Japanu je tek ckspen-
mentalno u pogonu dugo hvaljeni i reklam-
m sistem captain., & privieda tek sada
sajavhuje usposiavianie mrese van” (1a-
lue added network). Oba sistema su izvan-
redno zamisljeni i najavljuju mnogo, ali su
ipak jos uvek tek u planovima.

pak, Amenikanci su uveren: da
Ce Japan vrlo brzu postat iz
vanredno trziste zd kompjute-

re. 1 dok svoie kompjutere
snabdevaju delovima, osobito
sk-drajvovima, ckeanima.  Cipovima

stampadima proizvedenmim u Japanu, sve vi
se dolaze u Japaa sa svojim gotovim kom
piuterskim sistemima. Dva americka velika
proizvodacs naudili” su svoje kompjutere
jupanski jezik i pismo. Pryi se ovih dana fu
10 IBM koji je plasirao svoj novi 16-bitni
persanaini kompyuter jX na japansko tris
te. Ovaj .amerikanac™ (eéno govori japan
ki 1 pise tako dobro da cak 1 japanski kon
4 zacudeno vrie glavom. Nos kom.
pjuter prati vec i 100 progra ne
poslovnih. na japanskom jeziky, Gime se ne
mogu pohvaliti ni vecina japanshih firmi.
tu je i vise hiliada 1BM prograr ¢
sleskom jeziku. Kompjuter maze horsuti i
stare” diskove od 225 inca. ali e
kompukine .sony” diskete od 3.5 inca
Maksimalno se moze progiriti do ¥12
baita, a moze koristiti | tvrde diskove sa mi
lionima bajta. Sve je to vrio jeftino. Osn
kompjuter kosta samo 166,000 jena (oka
115,000 dinara), $to je cena natkvalitetmieg
japanshog televizora
o vecina slie
h mogucnosti i kvaliteta.
absimalic: protiren: dakak, Koka dva
puta ise. ali je i 10 prifieno prviano

TS AN R R

~
J
P
ergicno se bori i APPLE

Ova kompanija, rodena u ga
-A rai pre sedam godina. danas

se uspesno hori sa 1BM-om na
trzidtu. @ men novi kompiuter
Kosh. pri persomiac s4 procesorom
od 32 mu bio je u SAD prava senzacija
24 njega danas joé nema dovolino softvera
da ugroz stari” EPL |i koji raspolaze sa
preko 16.000 razlicitih programa, ali u Ja
panu, gde softvera ionako nema mnogo.
zanimanje za .mcka”. kako ga vec skrace-
710 2ovu, je ogromno. Jer. .mek” je takode

p:

amenitkom

morije i kineskim pismom u hom memoriji |
najavljuje za kraj godine.
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okiobar — stizalo nam

k Pr as je
obradovalo: dobili smo 44230
govora®

Nagrade je. u prisustvu nekolic:

Viasie

TV senjt ,z.vm I ,nug o
rediteha Darta &

oica bila je sreéne ruke
Mot e koji su tacno od-

-

Py premijm.  kompjuter
orao™, oy dargie PEL iz v
razdina i _Velebir™ iz Zagreb:

Bia e LIDITA LIVOVIE 5 Ose.

Ka

rugu prem ju. kompyuter _ga-
laksiju™. koji pokianjaju Zavod za
€ i nastavna sredsiva iz
-Elekurcnikainzenje-
nng” = Zemuna. dobio je 20-
RAN MILOJKOVIC i1 Beograda.
Bulevar AVNOJ-a

nagrada, _kniige
dar Cankar-
Belidca.

Pet treaih
_Kompjuter u kudi
< zalodhe

u
ANL PRISTINAC iz
Oure Salaja 42
mi\\( Y-\\ASkO\ltL iz
2. Ustar G0
STORODARY. SAVOVICU iz

ca. Brace Rib. va
PACLINT CU RCIC iz 1 langes.
Ulica V. Markovica 5.

Cetvrta nagrada. pet kompjuter-
skih kaseta zagrebackog Jugoto-
na”. papala je
RADOMIRU _ KUPRESANI
NU iz Zagreba. Stud. dom Nina
Marakovic: 410

ILUI (‘LSI(L iz Zarkova. Sav.
nicka

FRANI LISTESU iz Vinkova-
ca. Danidiceva 86

TOMISLAVU TOMICU iz Kru-
e, Radovana Milotevica soli-
ter IV st 17

ROBERTU PULFERU iz fan
naca (4315 Nikole Tesle 1

*

csenje zadatka u nagradnoj ig-
o v kompjutera™ glasi

3xSmaiT4
ex =174

»ORAO” U OSIJEK
o broju ebjaviujeme

A sad. nekoliko re¢i o nagrada
ma koje vas olekuju.

Premiju kompjuter _hobby ZR
847 poklanja - Microsys” iz Beodi.

Por drugih nagrads su e
Kompjuter u kudi”, svetskog
besisciera. a darodavac e Cankar
jeva zalotha

Tri trece nagrade su. ukode.
kmige - _Elekironski racunar
most u buducnost”. u zdanju _Vu.
ka Karadhiéa™ iz Beograda.

I. naizad. _Radio dudent™ iz
Lisbisne daruje pet Lompjuter-
ih &
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Kraj
softverskog
piratstva

® Swpaem na snasu Zakons
o zabrani kopiranja i preprodaje
o e naso) zemiy, wveh
T B voir.o pounebi
e Sekom foa Kopirane kise-
T e Tomima wamenjemim po-
e eutim atunarima, Ovo
B Soog. neakne OrganizD.
Ve eaburdra | na natem wriite
(Commodore. Sinclair, Sharp. So
ny, itd.).

o atan od dogovora usmere
b o v Jele § o a8
nedavno zajednickog
sastanka redakcija casopisa posve
i kompuima (BIT.
G ko, Galskesa s Svet kom
piutera) koji da se prekine s
objavijivanjem oglasa softverskih
=L

@ Za ovo smo se zalagali jod u
saters povom broge. pa waki 28
e mopemo samo pozdravi

| Ambiciozni
i ser Klajv
| Sinkler

O Sir Klajy Sinkler (Clive Sin-

teligencijom. Grupa vrhu
Struénjaka je okupliena u Sinclair
Meta-Lab-u koji od ranije radi na
ravoju _novih

upozorenja_da ovim_projektom
ulazi u borbu s gigantom kao $to
su 1BM i drzavni projekii zapadne

KOMPJUTERA

MBAR 1984

Exrope i Japana, Sinkler samouse
reno odgovara da su Kapaciteti an
gazovanih ljudi i njihova madta
Znacajniji od_ckonomske snage
takmaca i da je UPTavo L njegova
sansa

O Istovremeno, u Sinklerovim
laboratonjama se radi na novim
bafer-ipovima koji bi trebalo da
se pojave prvo u poia megabaj-
tnom prosirenju memorije sve po-
pularnijeg QL-a. lako Sinkler iz
javljuje da ovaj rad ima maksimal
ni prioritet jos uvek nema &vrsto
odreden datum kada bi QL dobio
ovo atraktivno prosirenic.

O Inade, poskednje vesti govore
o povecanju proizvodnje Sinklero-
vih masina Spectrum-a 1
50.000 QL-a meseeno odlazi kup
cima Sirom sveta

Kako je
porastao
IBM-ov PC jr

O Naijeftiniji 1BM-ov litni ra-
¢unar, PC Jr (junion), u prvom tre-
nutku’ nije ispunio ofekivanja ni
onih koji su ga zeljno otekivali na
trhidtu, a ni samog proizvodaca.
Nezadovoljni _tastaturom, malim
kapacitetom RAM-a i sporom dis-
kew encijalni ko-

racunar se prod
IBM je groznicavo tragao za pri-
vim resenjem.

© Nedavno se pojavio novi PC
Jr - s novom tastaturom (koja se
Spolja ni najmanje ne razlikuje od
stare, ali ima prave profcsionalne
tipke), s memorijom od 128 Kb
potpuno novom .jedinicom”, v
RAM diskom. Junior prihvata do
cetiri RAM diska, svaki kapaciteta
128 Kb, koji se prikljuéuju preko
paraleinog_konekiora za_prosire-
nje, a s njima dobija mogucnost

trenutnog pristupa do komercijal
nih programa

0. uz ova poboljsania, PC Jr
e dobio i jednu (za 1BM-a ime to-
ko_izmenadujucu) m: svaki
128 kilobajtni blok kosta 325 ame.
rickih dolara

MSX je
stigao

A Prvi MSX ratunan japanskih
proizvodata su stigli na evropsko

uZitie i. kao &to smo predvidali
nisu izazvali neki znacajniji potres
Canon V-2

A Ca 20, Hitachi HB-HSO0,
JVC HC-7, Mitsubishi ML-F48 i
ML-F80, Sany, 100, So

ju vilo dopadijivo (svi sa profi-tas-
taturom i po 64 Kb ‘memori
je). ali ih cena od najmanje 250
funi i hroniéni nedostatak progra
ma &ini znatno manje priviatim.
Sacckajmo. zato, jos malo
najpoznatiji evropski proizovdaci
softvera su upravo angazovani da
programski podrze MSX, a ni cene
nisu veene. Nece biti prvi put, bar
i inostranom trzistu, da Klize na

ACRON
sa 7 novih
racunara

m Proizvodat jednog od najpo-

pulamnijih, a sigumo i jednog od
najkompletnijih, kuénih ratunara
- BBC-a, poznati ACORN, prika
220

nara engleskog ¢asoj
Computer World.

W Svi ovi modeli su bazirani na
starom. dobrom BBC-u B s
procesorom (osnovni je. kao &0
02, a drugi ZEOA). ali 5
brojnim varijacijama. Na jednom
kraju je masina s CP/M
nim sistemom, dok je na drugom
ratunar s 80286 procesorom koji
daje IMB kompatibilnost

oznaku  ABC
Computer) i namenjeni su. reéeno
maloj privredi

pana_ploca s Cipovima, disketna
Jedinica i monitor. a cena modela
Se penje do 3.500 funti.

Uz sve prednosti mocnog
Motorolinog [6-bitnog procesora
68000, Apple-ova nova uzdanica
Macintosh, nije bezrezervna 0svo-
jio potencijalne Korisnike  li¢nih
racunara kako je to, inace, firma
ocekivala. Dve osnovne primedbe
poznavaoca kompjutera Mac-u bi-
e su sporost u radu i skutena me-
morija. To jc i bio razlog pricama
o novoj Mac generaciji vec od
prvih dana pojave racunara
4 Veéina problema s brzinom
je bila uzrokovana preéestim pose
Zanjem za programima i podacima
Zato novi

kapacitcta 128 Kb u kojem ée se
nalaziti ovi sistemski programi, pa
se moe smatrati da je problem
brzine skinut s dnevnog reda
M cipovi se
upravo zamenjuju novim 256 kilo-
bitnim memorijskim_kolima  &to
Mac-u daje impozantnih 512 Kb
Korisnitke memorije. Cena ovak-
vog Mac-a, na engleskom tr2idtu,
je 2.595 funti.
9




kompjuterima

Dug

biteljimz ove drevne igre i racunara.

kompjutere, napravio velik napor da
.1 uspeo je!

ski Sahovski sAmpl(m za |

lakse koneenti
T | aubliems panin

ijen 1a Sinkierovog YX Spectrum-a §
rokoripjuterski pobednik 1983. godine, bio
najpopularniji Sahovski program medu fu-

dolaskom: QL-a PSION je, takoreci zvd%
uh

e IS chess 48 firme CYRUS, raz

mik-

ni proizvodad softvera za Sinklerove ki

m:lau zv;\M evrop-

tab B
mu igru. | ima, ma-

D-Day na ekran

Spectrum-a

Uz Battiecars. D-Day je prva igra poznate

e prava r:

kompanije Games Worksnop koja se do sa-
da nije pojavijvaia na traitu video igara. To
koja verno kopira nekoli-
ko stvamih dogadaja iz 1944 godine (is-
krcavanje Saveznika na francuskoj obali
potiskivanje Nemaca | bitka kod Arnhem-a)
Cela igra ima Cetiri .koraka™ U prvom

ig-

raéi prave planove akcije koristedi se vojnim
kartama | prikuplienim podacima (za ne-
strpliive. koji 2ele da odmah poénu ratnu ig-
ru postoji auto-start modul koji sam rano:

reduje snage) | potom. poginje bor

Poseban kvalitet igre je veliki DVO} oruca
koima igra¢ moze da upravija: tu su brode-

110

Vi, desantni mostovi. tenkovi, topovi. itd
Ratno polje je podeljenc u matricu dimenzi-
Ja 63 x 63, iako je u svakom renutiu vidgivo
samo 15 15 kvadrata. Uz pomo¢ -prozo-

"\bak, igrat lako kentrolte aogauam na
Seloan o

|
i
Ukoliko vam je poznata ATARI-jeva igra |
-Istoéni front” (na koju D-day pomalo pod-
seca). onda vam moramo reci da je D-day
2znatno bolji. Znatno je slozenija | pruza da-
leko vise zadovoljstva igraéima. Grafika je
izvanredna. Vredi je nabavit:

SVET KOMPJUTERA  MOVEMBAR 128¢



GOVORI SE.

RACLNAR‘ | .Tomson™ (Thomson CSFy 1 IBM | dasnie zastarele norme ne predsi- | Proizvodadi softvera za litne ra.
. o sporuc 60 milion komads me- | duj. Oiledno e du su Ameri- | tunare takode s pogoden st

SE TRAZE moniskih integrisanih kola za ev- | kanci u kompiutenizaciii preshi Ru- | jim rastom prodaje od o

topske Koop og g1 | bikon | da je vreme da preduzmy | Strahoviiom CoRbuseicion 1o

s ganta. Vrednost posla proceniuic | mere da obuzdaju novu vt kri- | plavom neoslaséenth kopia
dustria ratunara u SR ¢ na vide od miliardu-francuskoh | minaiaca du srvama 1ma | negdasnith giga.
ko dozi e i nata (. Kontrol Data ')

ovo) godini. u Bore iz 38 pro

m rudzbine iz z—mhr i .)m

franaks
U isto vreme. Tomson” prego-
vara 54 Japanekom fitmom OK1 o

I
|
|
|
|
|

Nekada unosni posao sa videa-
igrama dozivliav2. ista tako, tedke
dane.

e | e T e KRAH SI

{ nf‘.‘{‘“ :\ 2 ;' “J N;"gm':" | <anih ki la po japanskoj tehnologs ! DOLINE!}
Ove godine indus ki ‘ \muhmh&-dnhr:,K.Ahh»rwv
| Sprkos tome o cene s i KOMPJU- | men cldorads. © okropu Santa
Rl smtinn e sad s o Riire grpisue s se mapasreme.
T TERSKI iy
! it ndusntie: o rofite. ah nije mali bro onih &iji
| & ':JL.‘ dsmarsbiu v | KRIMINAL | S, s e mal oy onit
e ,(m i Fil godismie: | Karata. To se narocito odnosi na
Tha o ey
Pego satyiin podacima; do
tromku 7 lmu se otekinalo aa ce ‘
um.m proimods: |
& mifih bompyers Konpirenc
B wekonts phtms rhi

se smanjuju profii. a
Kompanije bore \a sve veeim iei-

cijumske doline matho s opti
: ity masie u nove kompaniie

proboj visoke tehnologiie
da <e Siliciivmsku dolinu unistiti

| USAD ima vise od devet milic.

se primera mihove zloupe
2 Kompiuterski kniminal
samo size naucnofantastiénih 1o
| .| | me. Poduct govore da su. zhop 10
«ISKRA- DFLTE |1 i sve veds gubici vladinih organ
Zaposien u Iskra-Delt” su | | Sac 1 privatnih kompaniia. Pro
uplatili 1.56 miliona dinara 7a | | cenjuse ~e du godisme dostizu iz
pomoc porodicama | | medu dva | deser milions dolars
potkopaonickil po kompaniii
predlog sindikalne organizacije Kompjaeri se na razlicite nati
oko 1900 radwika | | oe tloupeirehavaio: od tzmajmi

iako je v¢ vise onih koji je vide u |
| tamie bojama. Opasnosti su da- |
Ras vece nego pe

[ iskra-Delte™ e odlueilo da
[l ‘"""';;‘;:";:;‘;":“ juau | | smatta ozl T'MT".‘.L- ; S il e
podrucja, kako bi ostecene i | | ra i haza podatzka. du Koriteepja | 94 1ZPOTE mesio medu kupcim,
[ ot st || 2 103000 o
| oo v o5 § i okt oty et it |
| s et | s prediaze se novi zakon ko

cemljotres nacinio o vece Stete. | | i bi predvideo 1 sankeiie. Sto sa

Sirom zemlje, dobro ce doci
ugrozenim goritacima.

TOMSON I
IBM

Slektronie »

Niti «
vise prepl
| posiotima e mm
Gune | Elekamke

| Spectrum
i 1. Daley Thompson's  Ocean
| Decathlon
| 2. Lords of Midnight Beyond
i 3. Tornado Low Level Vortex
4. Jet Set Willy Software Projects
‘ 4. Arabiun Knights  Intercepter 5. Fighter Pilot Digital
. <. Hunchbac} Oc Integration
6. Decathlon Ocean 6. Rapscallion ug Byte
Commodore 64 7. Decathlon Activision 7. Match Point Psion
1. Scrabble Leisure Genius 8. Gilligan's Gold  Ocean 8. Sabre Wulf Ultimate
| BMX Racers Mastertronics 9. Space Walk Mastertronics 9. Cavelon Ocean
3. Beachhead US Gold 10. Encounter HiTech 10. Full Throttle Micromega
| SVET KOMPUTERA - NOVEMBAR 1354 1 g



I Tastatura za decu

SUPER DISK DRIVE MSD je novi har-
dver dodatak za Commodore 64 koji do-
zvoljava istovremeni rad sa dve diskete i
pri tom ubrzava rad svih instrukcija veza-
nih za rad sa diskom u odnosu na standar-
dni VC-1541 disk, za oko 10-15 puta.

Ako zelite du formatizujete. kopirate i
proverite ispravnost smimka na dve diskete
{za dta bi vam. inace, bila potrebna dva
VC-1541 disk drajva, dovolino je da diskete
ML R
(4 ovaj posao dva VC-1541 diska obavljaju
30 do 40 minuta).

Za decu koja nemaju iskustva u radu sa

! klasi¢nom tastaturom izbacena je posebna
(Muppet Learning Key iz Koala tehnologi-
je). koja ima specifiéan raspored slova i
brojeva na Semi i pritiskanjem te spoline

stature mozete unositi vase podatke ih re
sovati preko nje u slucaju kompjuterskin
igara. muzike ili grafike. Tastatura je u
Zivopisnim hojama i predstavlia pravo za
| dovolistvo za malisane koji nisu u stanju da
| zhog uzrasta rade na klasicnoj tastaturi kao
| profesionalci

i Klavijature za C 64

Za muzicare koji u svom radu_koriste
kompjuter preparucuiemo  profesionalnu
Klavijaturu koju je moguce prikljuciti na
Commodore 64 i imati pored sebe polifoni

| sintetizer sa moguénoscu unosenia i modi

| fikovanja nota u razli¢itim harmonijama i
ritmovima. preko udobne klavijature na ko-
joi mogu potyrditi svoie sposobnosti iskus-
nog pijaniste

| Sequential. 3051 North First Street. Dept
‘ CG, San Jose, CA 95134 tel (408) 9460226
|

|

Brzo Eitanje

TIMEWORKS kompanija je izbacila
znacajne programe za vlasnike Commodo.
re 64 racunara. Pored klasiénih wordproce-
sora, koji sluze za obradu teksta, i DATA
MENAGER programa, koji se zajedno
moze kombinovati sa WORD WRITE
(wordprocesorom), interesantan je i pro-

gram Koji se zove Dynamic Reader. On
omogucava da uz pomoc kompjutera ovla
date tehnikom brzog Gitanja. Pored vec de-
finisanih tekstova koji se ispisuju razlici-
tom brzinom i lekcija u kojimi vas kompju-
ter obucava da brzo citate. moguce je uneti
i viastite tekstove radi it raznovrsnijeg
vezbanja. Takode su u programu kyiz-pod.
programi koji na kraju testiraju vase znanje
i rezultatg predstavijaju u obliku grafikona

preko koga je moguce izratunali lohkn‘
brzo napredujete. Uspeh je zagrantovan a|

program za ucenje kucanja na pisacoj masi
ni. sa slicnim osobinama, Koji je autoru
ovog teksta omogucio da u rekordnom ro-
ku ovlada dakilografjom)
Timeworks, 0. Box 321, Deerfield,
1L 60015 tel. 3139489200

SVET KOMPUUTERA / NOVEMBAR 1384



Firma koja svoj uspo. u najve
¢oj meri, duguje Sinkierovom
ZX8) i svojim memorijskim (i 0s-
talim) prodirenjima za ova) ratu
nar, odludila se prosle godine da i

mikro kome engleski po-
a0ci kompjutera proricu lepu
buducnost

RS

SI128 je zadrzao sve osobine
svojih prethodnika. Konsti Z80A

(192256 tataka), 16 boja 1 32
sprajta.
Tonske mogucnosti RS-a su ve:
oma mocne: cenin kanala koja s
mogu koristiti preko TV ili Hi-Fi
izlazs. Brzina prenosa podataka |
programa na kasetw je 2400 boda.
dva RS232, jedan Centronics in-
terfejs. dva ulaza za palice za igru.
kao 1 TV | monitorski izlaz kom-
pletiraju izbor RS-ovih veza
spoljnim svetom

SI128 se direktno povezuje s

d:

narasnio. ono veliko bogatstvo pro
grama razvijenih tokom goding za
avaj sistem.

Ratunar je smedten u istu kuti
ju s tastaturom (dimenzija
7092 110 mm) tezak je | kg. a
cena mu je kao i QL-ova: 399 ‘un

[ |

mCMOTECHO

I

™ [ X
IBN\-O

Dok smo u proslom broju .Sveta
bill u stanju da vam is-

u
imamo i znatno vise tehnickih de

m puts

starog, dobrog PC-a. AT s¢ izradu-

je u dva modela: jedan s cenom o

3995 dolara i s kapacietom od 256
RAM-a i 12 Mb ugradenim

diskewara, | drugi s cenom o

5795 dolara, s istim_kapacitctom
na disketami, ali i 512 Kb RAM-a
i Vinester diskom kapaciteta 20
Mb

AT koristi Xenix operacioni sis.

]
3

kompjuterske mreze. Takode, A
moguéava_tzv. multi-korisnicki
gu prikljuciti dva radna terminala
uisto vreme.

o §to je posebno znacajno.
jeste da je AT potpuno kompatibi
fan_sa_softverom i programima

startu raspolaze vrlo bogatom bib
liotekom aplikacionih paketa.

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1984
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Pise: Prof.
Vukasin Masnikosa
ovom kratkom napisu bice
vise obavestenja o radunari-
ma pete generacije i vestat-
koj inteligenciji. Ve u na-
slovu se vidi da su racunari
razvrstani u Cetii postojece
Sta su to racunarske genera-
cije™? Da bismo odgovorili moramo poci
od predistorije. Po¢i éemo od sredine pede-
setih godina. Kao i danas. i u to yreme po-
stojule su dve vrste racunara: analogni i ci
farski (digitalni)

Tih godina pa i kasnije. racunari su se
gradili r«‘,mm:u elektronskih cevi i tranzis-
tora. Kao ulazno-iziazni uredaji koristili su
se: teleprinteri, Citadi kartica i traka. busadi
traka, busaci kartica i jog neki drugi uredaji
keii pokazuiu odredena stanja. Preko ovih
uredaja ostvarivalo se .sporazumevanje
s racunarom

Ratunari su imali samo jedan procesor.
koji se trogo delio na dva dela
arkmetiei organ | upraviathi oo, 10 (5.

0. racunar je imao jednu memoriju koja

| se 2vala brza memorije. a dodavale su s
spoline memorije tipa dobos - sada se naz
vaju virtuelne memorije racunara. Ovi ra-

| Cunari su imali skupove instrukcija Koje su
obezbedivale: izvrsenje aritmetickih opera-
cija: prenos informacija od ulazno-izlaznih
organa do procesora i od procesora do me.

mornija. za obaviian: logickih operacija i

neke posebne instrukcije. Jednom instruk
cijom procesor je obavijao jednu operaciiu
| nad podatkom ili nad nekoliko podataka

(viseadresne masine). Ova klasa ratunara

uvrstava se u prvu generaciju.

Sve vece brzine

) Prlmcm ratunara prve generacije poka-
zala je slabosti. Brza memorija. izrade-
na od malih pretenastih magneta. obezbe:
divala je da procesor obavi i do 100.000
operacija u sekundi. Za isto vreme. ulazno-
-izlazni orgam mogli su da obave najyise
do 100 operacija.
rugo) generaciji ovaj problem ulaza i
izlaza. u stvari. sporazumevanja covek-ra-
Cunar, resavan je svim sredstvima. Ubrzan
je rad Stampaca, &itaca i drugih uredaja
Osim toga. izmedu ulazno-izlazni s uredajy
| i glavnog racunara uvodio se poseban
| nar za opsluzivanse korisnika kojih je bilo
vite. Razvo tehnologile integrisanil clek-
tronskih kola, uslovio je i ubrzanje rada
procesora, zahvaljujuci tehnologiji magnet
nih memorija, koja je znatno smanjila vre-
me prenosa podataka od procesora do me-
morije i obratno. Razvijen je poschan na-
din programiranja rada glavnog racunara,
poznat pod imenom time sharing (rad racu’
nara u raspodelienom yremenu).
Povecanje brzine protoka podataka ko-
risnik-racunar. postignuto u drugoj genera-

.generacije’

PR G

ciji. ukazalo je na potrebu povecania brzine
rada procesora i memorije. Ovaj problem
resavan je tehnologijom. Tzraduju se kom-
pakini procesori u_jednom integrisanom
kolu (plotica mm). kompakine integ-
fisune memorije ubrzava se rad viruelnin

moze obratit svakom memorijskom bloku,
a isto 1ako da se zhog istog programa ili
podatka mogu svi obratiti istom memori}-
skom bloku (SAD).

Drugi pristup zasniva se na piramidalnoj
huzmrhuu u kojoj glavni ratunar, na \thu

memorija. javliaju s Pove-
canje brzine rada na osnovu usavrsene teh
nologije je bilo neznatno (do 4 puta)
Ovakvi ratunari nazivaju se racunarima
trece generacije.

ViSe procesora

Slc(en.\ znanja o radu navedenih genera-
cija racunara pokazuju da se sredstvi-
ma i tehnologijom ne mogu znatno poveca-
ti brzine rada racunara. A zahtevi su sve ve-
¢i za povecanie brzine rada. Dalje poveca-
nje brzine rada moglo se postici samo no-
vim racunarskim strukturama i odgovaraju-
¢im programiranjem. U stvari, prethodne
generacije su jednovremeno izvriavale jed-
nu instrukeiju nad jednim ili nekoliko pod-
ataka.
Prva ideja koja se javila je ugradivanie u
Cunar vise procesora na koje se raspode-
liuju delovi programa. Taksi racunari za-
heevali su poseban nacin programiranja po-
znat pod imenom _.strukiurno programirt-
nje”. U memoriji racunars nalazi se skup
odredenih programa namenjenih za odre-
denu obradu ulaznih podataka napr: izra-
cunavanje trigonometrijskih funkcija, vade-
nje korena. stepenovanje, stampanje forma-
t i dr. Mmogi od njilt mogu se paralelno
ostvarivati. Za upravljanje radom ovakvih
ra¢unara bilo je neophodno uraditi posch-
ne programe. nazvane sistemski programi
koji su se prosirili i prerasli u .operativne
programske sisteme”. tako da je prograr
ranje svedeno na razgovor programera sa
racunarskim sistemom. na odgovarajucem
programskom jeziku. Ovakve racunare, uv-
ricuju u . Cetvrtu” generaciju

Praktiéna primena Getvrte generacije po-
kazala je vise problema. koji treba da se re-
Se u petoj generaciji. o kojoj je re¢

Problemi koje valia resiti su: uspesno re-
siti paralelan rad velikog broja procesora
preko kojih se korisnici obracaju racunar-
skom sistemu. Pri tom se postavlia zahtev
da korisnici postavijaju zahteve racunar
skom sistemu govornim jezikom. Problem
paralelnog rada procesora kojih sada ima
na hiljade (od § do 64 hiljade procesora). a
koji treba da sluze korisnicima da im obra-
duju raznorodne podatke, resava se na dva
Koloscka.

Sto se tice problema organizacije racu-
narskog sistema postoje tri pristupa.

Jedan pristup je da se izmedu procesora
i memorijskih blokova organizujc preki-
dacka mreza, sli¢na telefouskoj mrezi, ko-
jom treba da upravlja poseban racunar. Za-
datak ove mreze bi bio da se svaki procesor

piramide. posiove ratunanma
v zavisnosti Sta Ko \onsnik trati (FRG)

pristup ¢ grupisanie ratunara po
D B S R
njih izgraduju brzi prenmm kanali, 1ako da
svaki racunar moze da pristupi onoj grupi
u kojoj se nalaze programi i podaci koje taj
korisnik Koristi ( ).

Problemu sporazumevanja_korisnika sa
ratunarskim sistemom poklonjena je velika
paznja. Izgradeni su posebni formaino-lo-
gicki jezict (LISP, PROLOG) koji treba da
posluze da se ovaj problem uspeéno 1=

pravo, poslednji pristup resavanju pro-
blema vestacke inteligencije zasaivao se na
izgradnii formalno-logickog jezika koji bi
obezbedio sspesno sporazumevanje siste.
ma sa korisnikom-covekom. Taj pristup,
svedaci smo. nije dao ocekivani rezultat
Upravo na tom pristupu Japanci su odeki

ali da ce dati reienje pete generacije sa
vestackom inteligencijom. U svakom siuca-
ju. peta generacija racunara ce znatno ub-
rzati rad racunarskih sistema. ocekuje se
ubrzanie i do 1000 puta.

Pazljivom analizom razvoja ratunara i
racunarskih sistema, grubo prikazano. uo
Cava se da osnovna Struktura racunara i
njegov nacin rada ostaju nepromenieni. niti
¢e se promeniti u raCunarskim sistemima
pete generacije. Drugim re¢ima. radunari
se koriste u slozenim strukturams - arhi-
tekturama i na taj nadin se puwzt ubrzanie
ostvarenja programskih zahvai |

Ovde treba 1staci da su se m.ryVI\ tehnie
ke mogucnost gusce integraciic elekiron-

kola. Danas se pomishia na koridcenje |
hmmmem arnih pojava za novu tehnolog
ju. kao 0snovu za izgradnju neke nove srste
racunara. Istrazivanja su u zacetku,

Vestacka
inteligencija

O,me da se kaze $ta je (0 .ves
teligencija™ Pojava priih racunara
navela je mnoge nauénike da uporeduju
efekat njihovog rada sa covedijim. U to vre-
me mnogi su nalazili slicnosti izmedu me-
morije racunara i ljudskog mozga, funkeije
logicko-prekidackih kolz sa funkcijama ne
urona i neuronskih mreza. U to vreme Ce-
kalo se na dan kada ée se ostvariti ..vestac
ka inteligencija”. Od tada pa do danas bilo
je uspona i padova takvih ushicenia. Pri-
sustvujemo neuspehu sadasnieg pristupa
preko formalno-logickih jezika. Prvo pita-
nje koje se namece je: zasto se nije Spo?
odgovoru na ovo pitanje treba poci od
sumnje u sredstva kojima se Covek sluzi u

EINIEIR.
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| store sporazumevanja

| ni zamisliti

\GlJA

analizi prirodne inteligencije. Sredsivo ko-
jim se covek sluzi u analizi prirodnih poja
va je nain na koji koristi prostore sporazu-
mevanja sa ostalim hudima. Tvrdnja do-
+oljno nejasna - .nacin na koji koristi pro-
ita je t0?
Odgovor je dosta slozen. Govorni jezik
ie jedan od prostora kojim s sporazume-

| ¥amo. Ima ih vise: prostori simbola (slova.

cifre. interpunkcija). matematicki prostori,
2vucni_prostori 1 dr. Kako ih koristimo?
Imenujemo elemente i radnje. tako da po-
mocu imena i radnji opisujemo stanja i po-
jave. Znaci. svaki prostor i odreden urede-
mim parom. od kojih e jedan skup eleme-
(imena). a drugi skup radnji (imenova-
ne). Ovakyi prostori se nazivaju: topoloski
ili apsirakini prostori. U takve prostore s
nepravedno ukljucuje | nervei sistem. jer je
on potprostor prirodnog prosiora
Opisani nacin koricenja prostora spora
Zzume\anja nametnuo je 0dgoyarajuci nadin
opisivama prirodnih pojava. Iz sledeceg
primera ce s¢ videt $a 10 znati, i mi 2na-
mo kako sabiramo: | 1
3. itd. Uotivéi pravilnost radnie. mi ovo
prasilo iskizujemo pomocu opstih brojeta:
2. Ovako napisano pravilo sabi-
ranja naziva se .MODEL" sabiranja. Ta
Kav jedan model je 1 iskaz: .Drvo raste”, U
stvari. nad nadin sp se zasni-

naia

|l .___f

jednog skupa liudi u odredemim uslovima. i
10 onako kako je (0 sam pisac u svojo) mas-
ti sacinio. a on je dovolino slozen i moze se
opisati samo retima_govornog jezika.
recnicima su re¢i druksije uredene nego u
modelima, Svaki jezik. bilo_govorni bilo
matematicki, ima svoja pravila uredivania
elemenata tog ezika. Mote se zakijucit da
su'prostori sporazumevanja_neuredeni.
covek ih ureduge preko modela. kako mi o
nazivamo - iskaza. Dakle. izmedu dva co-
veka se nalaze prostori sporazumevania.
dok izmedu ¢oveka i prirode nema posred-
nika. Covek je u stalnom évrstom dodiru sa
okruzeniem preko svih svoiih cula: koze,
otiju, udiju. nosa, jezika

Kako je ostvarena ta veza? Svakako da
je neophodno da utvrdimo ponasanje ok
ruzenja koje mi zovemo .prirada™, U priro.
di nema apstraktnib prostora. U njoj su sva
stanja i pojave ostvarene meduso ej-
stvom uéesnika. Jednostavan primer. Drvo
koje pliva na vodi krece se pod dejstyom
vetra. U ovoj pojavi mozemo da uotimo
neke jednoznacnosti. Drvo je manje spe
fiéne tezine od vode i pliva na vodi. Znaci.
medudejstvo vode i drveta odreduje jed-
noznacno njihove odnose. Sledi odnos
drveta i vetra. Svi uéesnici u_ posmatranoj
pojavi: voda, drvo vetar zajedno svojim

|
e

20

va na stvaranju modela, pa smo ga nazvali
.princip sinteze modela”. Kakvi sve
<lozeni modeli mogu da budu ne moze
Roman je .model” ponasanja
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odreduju kretanje drveta.
7naci pojavu koju posmatramo.

odi se sva stanja i pojave odredu-
ju: utesnicima. njihovim medudejstvima i
njihovim uredenjem. Priroda je jednoznac-

no uredena celokupnim uéesnicima. nitho.
vim medudejstvima i uredenjem. Priroda je
potpuno ureden prostor u celokupnom kre
tanju svih elemenata tog prostoroa. jer su
nithovi odnosi i njihova kretanja jednoz-
naéno_odredena dejstvima kojima svaki
ucesnik deluje na svoje okruzenje. odnosno
na druge elemente. Za opisivanje prirode
n& taj nacin nije poznat odgovarajuci jezik
barem Siroj javnosti. Takav jezik se poja
\i0, a zasniva se na nasedenom nadinu po-
smatranja prirodnih pojava i nazvan e je
2ik .principa dejst r je navedeni na-
¢in_posmatrania prirodnih pojava nazvan
.princip dejstva”, Ovakay nadin opisivania
prirodnih pojava 1skljucuje modele. Svako
stanje i pajava se opisuju samo niegovim
opisom. Lpravo ta razlika u nadinu po-
smatranja prirodnih pojava javhia se kao
poteskoca u shvatanju odnosa covek - pri.
roda. Problem .vetacke intcligencije” je
upravo problem izgradnie takvog sistem
koii bi bio u stanju da zameni coveka izme-
du prirodnog prostora i apstrakinih prosto-
ra. Ovo je moguce pod uslovom da se iz
gradi sistem koji bi imao takve prijemnike
spolinjeg deistya i izvrsne organe koii pod
razavaju (imitiraju) prirodne

Da Ji je to mogude? Sistem koii bi bio u
stanju da zameni éoveka u navedenom fan.
priroda - covek - apstraktni prostoni.
morao bi imati sledece sposobnosti- 1 uce.
nie. ali takan naéin utenia koji ohezbeduje
pojavu svesti: 2) posedosanie sposobnost
«pojave svesti: 3) razmislianje: 4) maste: 5§
kreativnosti | 6) izvrsenja rada. Vec duze
vremena se. ovde u Beogradu, radi na na-
vedenim problemima. Eksperimentalno je
potvrdeno da je ostvarena ucenje kakvo se
zahteva. Teorijski je resen problem cyrstog
Kontakta sistema sa okruzenjem. Uslovi su
se upravo stekli za dalje neposredno ekspe-
rimentisanje. Predstoje praktiéni ekspen.
menti ostvarenia svesti i razmifhanja. Nad-
amo se da ce SIZ za nauku SR Srbije imati
zumevanja za finansiranje ovih eksperi
menata

Pristup kojim se reavaju prablemi vezu
ni za ostarenje veitacke inteligendiie za-
sniva se. ovde u Beogradu. na novom prin
cipu posmatrania prirodnih pojava. nazvan
princip dejstva”. Ovaj princip namece no
Vi nadin opisivania stanja i pojava, nov na
¢in razmislianja. nov jezik sporazumevanja
Upravo takav pristup i dobijeni rezultati
eksperimenata ohrabruju. Otekuse se us
peh. jer se ostvaruje na onaj nacin koji se
smatra jedinim. a to je podrazavanjem pri-
rodnih resenia

Na kraju se moze slobodno zakljuiti da
nije_potrebno povezivati radunare i racu-
narske sisteme sa vestackom inteligenci-
jom. To su dve potpuno razlicite klase ure-
daja. Koji u svojim organizacijama i struk-
wrama koriste iste elektronske sklopove
Cak i primena sistema sa sposobnostima
prirodne inteligencije ce biti drukdiia, pa se
moze ocekivati da sistemi sa inteligencijom
Koriste racunare kao sredstvo kojim ce po-
stizati odgovarajuce ciljeve.

DO/




DORAG Popori 1 samo nekoliko osnovnih

(odnosno, na

podataka koje smo navel
tr2idtu, "

u prosiom broju o
) CPC a6

Engleska firma Hi-Fi opreme

NI 1Y

i

A N

izuzetno interesovanje brojnih Citalaca. Isto se desava u Nemackoj, Vel
Britaniji i drugim zemljama Evrope poslednjih meseci. Po svemu

4 izazvalo je |

sudeci

e nacinila dobar potez. Iskoristivsi visegodisnje | |
iskustvo proizvodaca kucnih kompjutera, dobro odmerivsi stanje na trzidtu i

troskove

(ratunar se sklapa |

u Juznoj Koreji od

4]
71 IC 7110
L

masini, uzurbano 1.

Sokantna

do

koji se
okolini), Amstrad je lansirao kompjuter po meri ambicioznijeg korisnika
ku¢nog ratunara i s izvanrednim odnosom karakteristike cena. Pri svemu

tome firma s¢ odnosi prema potencijalnim kupcima s izuzetnom paznjom -
abecane rokove ispunjava, a hardverska prosirenja i softversku podréku

3 osi u rafove prodavnic:

ponasanju posle Sinklerovih brzopletih Spectrum i QL lansiranja

brzing

ko vam kazemo. posle
ovih hvalospeva iz uvo-
CPC-d64

da je po
| S L

testovima
IBM PC-a. mozda cete poceti da sum-
njate u nasu objektivnost? Predimo za-
10 na tehnicke podatke:

Racunar je organizovan oko
tog ZBOA procesora. ima 32 Kl
M-a za sistemski softver i 63 Kb RAM-
-a, od éega je korisniku dostupno vise
od 42 Kb. Profesionalna tastatura, s iz-
dvojenim numerickim setom i tipkama
za vodenje kurzora, ugradeni kaseto-
on i stampana ploéa s elek

-

5

<
‘.‘

pozna-
b RO-

u najblizoj

aista prijatna promena u

| maciju je moguce praviti
! Naglasimo ovde da CPC nema ugra-
| den izlaz za kucni TV prijemnik (30 je,
1 na neki nacin. i logi¢no. s obzirom da

se prodaje s monitorom), ali moguce je
| kupiti za 30 funti poseban adapter koji
| resava ovaj nedostatak (ako se to uop-
| Ste i moze tako nazvati).

Kompjuterski
Hi-fi

onske moguénosti Am-
strad-a su, ¢ini se, iznad
karakteristika

troka-
| Zinalmi zvuk s rasponom

2
g
3
F

|

¢ine jednu celinu. Monitor. crno-beli
ili kolor (zavisno od toga koliko ste
spremni da ulozite u kucni racunar),
drugi j¢ deo sistema. | t su jos samo
dva kabla koji povezuju ratunar s mo-
nitorom (jedan je za prenos slike, a
drugi nupaja strujom clektronska ko-
la). Tako je CPC-464 izuzetno pogo-
dan za radni sto - zauzima minimalni
prostor i ne stvara 103 utisak prekriva-
juci radnu povrsinu brojnim provodn,
cima

Amstrad, alias Schnaider, uz nabro-
jane karakteristike raspolaze sa tri tek-
stmoda (25 redova sa po 20, 40 ili 80
znakova u svakom), odnosno_kolor-
-grafikom s tri razlicite rezolucije: 200
tacaka po vertikali i 160, 320 ili 640 ta-
¢aka po horizontali. Inace, istovreme-
10 s na ekranu moze videti do 16 boja
iz palete od 27. s koliko masina raspo-
laze. Na zalost, racunar ne raspolaze
sprite-grafikom, ali, zahvaljujuci izvan-
rednom izhoru grafickih naredbi. uni-

)
Ko

| osam oktava, mogué-
| nost kontrole jacine i boje (iz BASIC-
| -a). kao i ugradeni kvalitetni zvucnik i
| konektor za stereo slusalice, odnosno

Hi-Fi pejacalo, ono je &to se otkriva na
| prvi pogled

Naravno, ove karakteristike obezbe-
| duju vec dobro poznati AY-§912 ton-
| ski ¢ip. ugraden i u Oric-ovog Atmos-a
[ i usve MSX masine

Palice za igru mogu biti bilo kojeg ti-
pa Atari/Commodore. 4 izlaz za Stam-
pac je tipa Centronics.

Ako vam jos kazemo da CPC-464
moze da pise, odnosno ¢ita programe i
podatke s ugradenog kasetofona pro-
gramski _promenljivom brzinom = od
| 1.000 do 2,000 bita u sekundi. da sa za-
dnje strane ima konektor za 3-inénu

itachi-jevu disketu, Stampae, palice
za igru, kao i konektor opste namene
preko kojeg se mogu prikljucivati Vin-
cester disk i drugi dodaci, nemoijte mis-
liti da smo vam sve rekli! Pravu poslas-
ticu smo ostavili za kraj

'll

,- ,,- 811 Rezultati Benchmarks testova
, ,-, BMI BMI BM3 BM4 BMS BM6 BM7 BME PRO-
o — Lo U S S SEK
| Amstrad Z80A 12 04 343 147
- | BBC B 6502 10 219 520 148 | |
| ' " , ' QL 65008 19 a1 207 iss | |
— ! IBM PC ROg8 12 374 300 168 |
'D i Spectrum Z80A 4% 807 2530 585 |
L

;.
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Amstrad, jedini od svih 8-bitnih ra-
Cunara, svom programu stavlja na ras-
polaganje Cetiri nezavisna

i ogromni broj programa razvijen po-
slednjih godina za ovaj sistem.
na disketa ima ka-

interapt tajmera. BASIC naredbe koje
omogucavaju_koriéenje ove mogué-
nosti imaju oblil

EVERY <n otkucaja> GOSUB

ili

AFTER <n otkucaja>

GOSUB |

i one posle specificiranog broja ot- |
kucaja tajmera granaju program na
trazeni podprogram. Ove instrukeije
posebno_olak3avaju pisanje programa
koji imaju potrebu da periodi¢no pro-
vere stanje nekih tipki tastature, u igra-
ma Salju preko ekrana neki leteéi ob-
jekt.

Kada smo vec kod programskih mo-
gucnosti Amstrada, recimo da on ras-
| polaze izvanrednim Basic-om engleske
| firme Locomotive Software. Sintaksa
vecine naredbi je sliéna onoj u Micro-

| soft Basic-u no, ¢ini sc da je tonska i
graficka podrika znatno bofja zahva- |
fjujuéi nekolicini novih naredbi. Hvale |
je vredan i monitor program koji omo-
gucava jednostavnu komunikaciju s ra-
unarom, editovanje i ispravljanje ko-
risnickih programa. Listanje programa,
prenumeracija  programskih redova, |
spajanje vise programa u jedan i druge |
manipulacije, tako potrebne u progra-

| merskom radu, izvode se. uz pomo¢

| sistemskog softvera, zaista lako

a
profesionalee
\

e¢ smo rekli da Amstrad
ima konektore za Stam. |
pa, disketu, pa cak i Vi- |
“Ancester disk. Sve su to
Skarakteristike koje imaju
poseban znadaj za one
korisnike kuénih kompjutera ku_u a-
metnu madinu™ koriste i za tzv. ilj-
ne namene. Istom krugu Konsnika ra-
¢unara e, sigurno, biti drag podatak
da, povezan s disketom, Amstrad ko-
risti CP/M operacioni sistem, §to znadi
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-iné
pacitet od 180 Kb na jednoj strani, sto
znadi da je na jednu disketu moguce
smestiti 360 Kb podataka jednostav-
nim okretanjem diskete i na drugu stra-
nu

Od softyera, namenjenog disk siste-
mu, na trzistu se trenutno nalaze samo
programski jezici (Logo. C. Forth, Pas-
cal) i razliditi servisni program
najavijuju se u najblizoj sl
Kompletni aplikativni paketi. Softver-
ske kuce Tasman i Saxon upravo razvi-
jaju integralni paket s programima za
obradu teksta, kontrolu baze podata-
Ka, poslovnu grafiku i unakrsna izracu-
navanja (spread-sheet).

No. na kasetama se ve¢ nalazi prili-
¢an broj programa za novu zvezdu
8-bitne scene. Tu je petnaestak igara,
ali i vise .ozbiljnijih” programa: Am-
sword za ‘obradu teksta (slican Spec-
trum-ovom Tasword-u, i uopite - naj-
veéi broj Amstrad-ovih programa_je
dobijen  preradom  Spectrum-ovih).
Amsalc za unakrsna izraCunavanja, ne-
koliko asemblera, itd

lez obzira koliko rad
kompjuterskih dizajnera
na novim 8-bitnim masi-
nama izgledao nelogican
kada 16-bitni pro-
esori postaju svakod-
nevna pojava, Amstrad CPC-464 poka-
zuje da i na ovom podruéju ima jog
mesta za ozbiljan rad i uspeh.
mstrad je izuzetno dobro odmeren

racunar, s cenom i karakteristikama
kojima je stvaro tesko odoleti, I da
nije nova masina, bez dovoljno istesti-
ranog ponasanja u duzoj eksploataciji i
sa malim izborom softvera u ovom tre-
nutke, mogi bismo vam ga preporucit
bez i najmanie re

‘No. opiti utisak da je re¢ o hardver-
ski dobro uradenom kompjuteru, sof-
tverski inteligentnim reienjima (pogle-
dajte benchmarks testove &iji rezultati
u najveéoj meri zavise bas od sistem-
skog softvera) i da proizvoda nije iza-
3a0 na trzite radi kratkotrajnog ..gos-
tovanja’

Lakijucak :

l

| strani:

Kao podatak u prilog Amstrad-u, re-
¢imo da se racunar u Zapadnoj Evropi
izuzetno dobro prodaie i da ga je tesko

u prodavnicama. A lansirano je
Veé 200900 masina

Tehunicke
Karakteristike:

8;bitni Z80A na 4 MHz
s Locomotive Basic-om i
Amstrad \)pemuumm sistemom
RAM: 64 Kb, od cega korisniku do-
stupno 42.5 Kb

slika: 36 ¢m monohromatski ili kolor-
-monitor, uz poseban adapter i kucni
TV prijemnik: tri tekst mcda sa 25 re-
dova i 20. 40 ili 80 karakiera u svakom
redu: grafika visoke rezolucije u tri
200 x 160, 200x 320 i 200 x 640

CPU
ROM

s

e
ton: tri nezavisna kanala s rasponom
od 8 oktava svaki: kontrols boje i jati-
ne iz Basic-a: ugraden zvucnik i ko-
nektor za wlcrco slusalice, odnosno po-
calo.

Yasetoton integralni deo sistema; brai
na prenosa podataka i programa pro-
gum‘k\ Zelektibilna (1.000 0 3,008 b1
tau

diskers

in¢na .hitachi”, 180 Kb po
s disketom se dobija i CP/M
2.2 verzija, kao i Digital Research Lo-
o

&
interfejsi: za palice za igru (joystick),
Centronics za tampac, stereo tonski

izlaz, monitor, konekts in- |
Zester disk i druga prosirenja.
dimenzije: tastatura 570 x 165 x 70

mm, monitor 365 x 360 x 340 mm
tezina: tastatura 2.4 kg, monohromat-
ski monitor 6.3 kg, a kolor 10.6 kg, |
adapter za TV prijemnik 1.6 kg
cene: 239 funti (899 DM) sa monohro-
matskim, a 349 funti s kolor monito-
rom: adapter za TV prijemnik 30 funti,
disketa (prva) 200, a druga 160 funti
proizvodaé: Jutna Koreja za Amstrad
Consumer Electronics
Kontakt adresa: Amstrad, 169 Kings
Road, Brentwood, Essex CMI14 4EF,
England
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: Dragan Jovanovic

je svaki sledeci dupio vece orpor-
nosti od prethodnog. Na prvi po-
gled. problem i nije tako veliki. ali
iek kada uzmete precizan ommetar
u ruke i pocnete da merite otpore.
nailaze problemi, jer ¢esto toleran-

redstavliau otpor-
nost analognih prekidaca, Sk ve
vrednosti krecu od nekoliko dese.
tina da par stotina oma, jer je po-
trebnc ¢ njih uzets u obair prilikom
proracuna. Sve ovo dovelo je do
izrade programa za proratun otpo-
ra tetinske otpome mreze za os-
okitn: D A ko

1 60 TO 20
10 LET

20 CLS : INFUT
u otpornost “;
INVERSE 1;" Za
kraj upisi 0 “:
OR c=m TO 1000:
tpornik broj ";c

Wy
ntovanje
RINT : PRINT

03 "spisivanje v

FLASH Gz'ri

NT  INVERSE ‘A
liza unetih poda
taka"

TO =1z
RINT
So

ZA MIKRO RADIONICU

DIM f(8):
©0G): DIM a(8): DIM b(8): DIM c(&

PRINT AT 0,0
FRINT AT

vrednosti
FLASH 1;"I"; FLASH

rednosti otpornika":

IF INKEY$="a"

in

55 IF INKEY$="d"
0

60 IF INKEY$="
TG c-1: PRINT d
SE 0: GO TO 35

210 0 /11
nh ry

U daljem tekstu dat je program
pisan u bejeiku za ratunar ZX
Spectrum. Posto ukucate komplet-
nw listu i, naravno. sve (o snimite
na kasew, stanujte program sa
RUN 10. Od vas ce se prvo trasiti
da upiicte vrednost minimalne ot-
pornasti od koje Ce poceti prora-
Cun srednosti svih osam motors,
Kada upisete minimalnu vrednost
atpora, odvojiti jednu kolidinu raz-
licitih otpornika (oko stotinak ko-
mada). pocevsi od par kilooma, pa
do nekoliko megaoma. Svim otpo-
rima_izmene preciznim ommet-
rom srednost otpora i potom upi-
site sve vrednosti u ratunar. Kada
zavrsite upisivanje (upisite O za
keaj). unesite i vrednost otpora
analognog prekidata. Ako koristi-

izlaze nekog standardnog
CMOS brojaca kao analogne pre.
kidace. tada_bi trebalo upisati
vrednost od 420 oma. Posto ste sve

DIM d(10

"Upisi minimaln
FRINT AT 10,03

21,

¢ INPUT "UFISI OTPORNOST "3d(c)
: IF d(c) >0 THEN NEXT c
J0 CLS : INPUT "Upisi dodatni
otpor B=":b: CLS : GO SUB 1000
35 CLS : PRINT FLASH 1;"D" F
LASH 03 "odavanie novih otpora
FRINT : PRINT F
LASH ‘Z"; FLASH 0; “avrsetak pr
ograma': PRINT : FRINT FLASH 13

(printer)": P

FRINT

40 IF INKEY#$="p" THEN FOR n=1
LFRINT din):

NEXT n: LP
THEN GO TO 9
THEN 60 710 2

THEN FOR n=1

(n): NEXT n: PAU

12171
i

0v0 zavrsil, satekajte neko vreme
dok ratunar poreda sve vrednosti
po redu. @ potom Ce se na ekranu
pojaviti sledeci meni:
- Zavrseuk programa
rintovane vrednost (printer)
(svih upisanih otpora)
- Ispisivanje vrednosti (monitor)
(svih upisanih otpora)
Analiza unetih podataka
Ako izaberete analizu. bice po-
trebno da sacekate izvesno vreme
dok ratunar ne pronade optimal-
nu kombinaciju sa najmanjim mo-
gucim odstupanjem. Za osmobitni
A'D konvertor potrebna je mini-
maina taénost od 0.4
otpora.

2a svaki od

Najbolie moguce resenie bice
rikazano na ekranu tako o ce
pored izabrane vrednosti biti data
1 taéna vrednost kao i odstupanje

70 IF INKEY:
i

éO GO TO 40
90 CLS :
I;"ANALI

~8: LET
=1 TO 8:
)
-1))-b:

1))-b

PRINT AT 0,7;
an

100 FOR f=1 TO 10:
a=d(i)+b:
LET a(n
NT ((1-£/1000%2" (n—1)) ®a*2"(n
LET c(n)=INT
2°(n=1)) *a*2" (n—

svakog pojedinog otpora u procen.
tma. Na vama je da predlozenc
vrednosti pribvatite ili da, posto
upisete jos neke dodatne vrednosti
otpora, koje ste prethodna izmern
li. stantujete sa ponovnom anali-
zom. Ako prediogene srednosti
odgovaraju, skran Ce biti izkopi
ran na printer zajedno sa svim
srednosuma otpora koji su upis
. Posle izvesnog vremena (min
~dva, dok se sve preostale vrednos.
i sloze po redu). pojavice se meni
1 ako izaberete . Zuvrsetak progra-

oci cete. 0 sa svim
preostalim vrednostima otpora, da
program snimite na kasetu. Ako
satuvate ovako snimljenu kasetu |
sve otpore koji su preostali,
mozete ponosnim usnimavanjem
programa i dodavanjem par otpo-
ra, ponovo da izaberete sledec: niz
otpora 2a neki drugi DA konver-
tor.

“ THEN GO 10 S

INVERSE

FOR i=1 TO c

LET e=0: FOR n

C(1+£/1000%

130 FOR k=i TO c: IF d(k) =g AN

D d(k)»=a(n) AND d(k)<=c(n)

THEN

d (k)
LET e=e+1: GO TO 150
140 NEXT GO TO 170
150 IF e=B THEN G0 TO 2000
160 NEXT n
170 NEXT i
180 NEXT f
190 PRINT "NEMA RESENJA": GO TO
4005
1000 FOR m=1 TO 1000: IF d(m)>0

THEN DIM e(m):
1010 LET d1=0:
OR e=1 TO m-1

NEXT m
LET d=10000000: F
FOR n=1 TO m-1

1020°IF d(n)<d AND e=1 THEN LET

d=d(n)

1025 IF d(n)>dl AND d(n)<d THEN

LET d=d(n)
1030 NEXT n

1040 LET e(e)=d:

=10000000
1050 NEXT e

LET di=d: LET d

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1984,



“1080 FOR n=1 TO m-1:
n): NEXT n

LET d(n)=e(

1070 RETURN

TO 10
2 (n=1
NT ((1+f/1000%2" (n-1)

) *an2"(n-1))-b
2010 FOR k=1 TO c: IF d(k) =g AN
D d¢k)>=a(n) AND d(k)<=c(n) THEN

LET b(n)=d(k):
GD TO 203

2020 NEXT k: NEXT €

2030 NEXT n

2040 FOR 1=1 TO 8: LET f(l)=a
(1-1)-b: FRINT : PRINT "br. s

b(l), INVERS

E 1:§(1); INVERSE 0 INT 10000+ (
b /£ =11 /¢27(1-1))) /100;
NEXT 1

2050 PRINT : PRINT INVERSE 1:"D
ali se prihvataju ": PRINT

INVERSE 1;"gorn
Je vrednosti (D/N)?

2060 IF INKEY$="d" THEN GO 70 =
000

2070 IF INKEY$= " THEN GO TO 4
000

2080 GO TO 2060

3000 PRINT
/N ?
J00S IF INKEY$="p" THEN CLS 1 F
OrR 1=1 7D B: LET fFl)=a®2(1-1)~
FRINT PRXNT

INVERSE 1;"Frinter (¢

b{l), INVERSE 1;f(
1); INVERSE 0 INT (10000%(b(1)/+
(1)=1)/(2~(1-1))

NEXT 1: COPY : FOR n=
1 7O c-1: LPRINT d(n): NEXT n: L
FRINT : GO TO 30
10
3006 IF INKEY$="n" THEN GO TO =
010

3007 GO TO 3005
r‘BOlO FOR i=1 TO 8: FOR n=1 TO c-
1t IF btid=d(n) THEN LET d(n)=d

(c=i): LET d(c-i
NEXT i: BO TO 4000
3020 NEXT n
4000 CLS
aoos PRINT INVERSE 1;"F"; INVER
onovno ispitivanje": PRINT
‘avrsetak isp

4010 IF INKEY$="p" THEN GO TO 2

o
4020 IF INKEY$=" THEN GO TO S
000

4030 GO TO 4010

5000 CLS : PRINT AT 10,0; "Snimi

program na k setofon“: SAVE "Otp

ori" LINE

S : PRINT “VERIFZKAEIJA PRDGRANA
SA TRAKE VERIFY "

SVET KOMPJUTERA | NOVEMBAR 1984

p

$ [KA@JET@J}“@N@MW

BIEZ MUKE

Ao -te imah ZAS 1L onda su
Vam poznate sve peripetije oko

ratunar Medutim, ova
Prica nema srecan kraj. Neki |
dabie muky muce s, onom

Da h ste se upitali da mije. 1pak.
uv

proble fobrom. starom
asctofonu. Sigurnd sus ved

neirpin . pa €40, onda. nekoliko
0p: na Vadeg kasetofona

Kolk £a onemoguéaciry
Komunicira s3 Spektramom
Lot nagib glave za snimanie i
reprodukciy
Neadekvatan izbor 1rake
(mrogi stariji kasetofoni ne mogu
da snimayu na hrom dioksid il
metal trakama).
Preslab zlazn nsgon sa
prikljucke JE A
Veliko uublwkmr prilikom
stimanja sa puno u
Potio sada snate it Vas to koci
4 batem progrumershom zanosu
Srafer
Problem nagiba slave J lako
cesiti. Najpre treba nabaviti neky
Kvalitetno snimljenu keset sa

undarni namotai spojt na i7la

Kaserofon tareéots el ostae
siobodan), 4 primarn namoaj na
Spekirumo uluz

g snimanya
podataka na kasews. Kod mnogih

jefumyih models hasctofon raka

1ako 310 se glan 2.

brisanie dovod: jedigumenst

napan. Prilikom prolaska pored

lave 2 brisanje. traka biy

nelinearnog snimany
2zapisa od sirane glave za snimanie
O8im nacinom snimaniu. na traky
se upise visok nivu Suma. a |
dinamiks zapisa je slaby. Sve ove
nedostatks moguce ic otklonii
fedmm sstemom koj se naria
visokofrekver
predmagaeiizaciis U osnoni, o jc
Jedan smusni oclator ek encige
S3-100 Kz, ot ac mapon prens
Aendenzatora malog Kapacrtcts
dosodi do glave za snima
Efekis ovakso nacina -mimanis
ogledaju se u tome 3to e u
oredency mem ek fazmagnetise
(smanjen sum) 4 samo snimanje se
odvifi u linearnom delu
karakteristike trake imanja
1zoblicenia i posecana dinamika)

programima (mose i Spekirumars
demonstraciona kasethy 3 porom
pronasi mali $raf pored same
glave zu reprodukenu
Podesavanie se vrdi na i nuéin
310 sc pusti kasetz sa dobro
snimljenim programom i pomocuy
malog Srafcigera podesava sraféic
pored glave. 1o da se u zvucniku
dobite najjaci ton sa $to vise
visokih tanova

Sto <e tice izbora ke rebalo
bivoditi racuna vise
mehanickom kalitetu rake, nego
o tipu trake. Narayno, trebaio b
usek koristiti sama one tipove
raka kot odgovaraju Vasem
kasetof

‘Ako i problem oko ueitavanja

napon iz kasetofona nedovoljan.
onda tu gotovo da nema leka
Ipak. moze se pokusati sa
prikijuivanem Spekirumovog
ulaza EAR na izlaz kasetofona
preko nekog transformatora s
prenosnim odnosam 1:2. U ovu
svrhu moze posluzit neki stari
pobudni transformator iz nekog
rashodovanog tranzistorskog
prijemnika i 10 1ako $to mu se

Ak mislite da je
viokofrekentna
predmagnetizaciia uzrok svih
roblemi. & uz 1o volite da sami

vrilte neke hardverske zahste i
cksperimente. €0 jedne
Jednostavne sheme oscilatora za
visokofreksentnu
predmagntizaciu. Za izradu
grciltora osim par delova koje je

0 nabaviti. edini problem more
du pmmmm transformator. koii

ba da se namota na neko malo,
Joncast. eeun fezgro sa
bakarnom lak 0d 02 mm
Oucilutor e sigurno odmsh
proraditi.a polozaj potenciometra
treba odrediti eksperimentalno, u
zavisnosti od toga holiku struju
predmagnetizacige climo dovesti
do glave za snimanje. Na jacinu
struje predmagnetizaciie imace
uticaia i elekironske komponente
samoga Kasetofona. koje dovode
potrebne signale o glave za
snimanje. Zato ce malo
cksperimentisanya sigurno bit
potrebno. u zavisnosti od toga koji
tip kasetofona imate

Dragan Jovanovic
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7] oo ot
dva posla
’ kraju on
digitalnu informaciju iz
utera u analogni zvuk, koji
moze bt prenet telefonskim lini-
jams. To se zove modulisanje. To.
nov koii se prenose telefonskim I
miama e bao siaduct sl
lip™ 1 .beep” signal. Koji se ¢uie.
predsasia jedan pojedinac bitu
nekom po oy se Sale
prijemnom kraju telefonske finie

analogne tonave ponovo u digital
i signal koji je razumliis kompju.

teru_To je demodulisanje. 1z ovo.
ga proistice nazis za modem. koji
modulaciiy i demodulaciju.
bi vam omogucio kompletna
posiovno 1l prvatno. komenicira
e telefonom. modem morate do.
punii i posebnim programom koji
moniju racunara |
koji ima zadaiak da informacije.
koje saljete il primate. na specifi
¢an nadin organizuje. radi odrede-
ne preglednosti

VEZA $A
DRUGIMA

TP odemi. namenicni per-
sonalnim  kompjuters
ma, u svetu su vlo ras-

anjeni | omoguca-

vaju kontakie sa ljudima koji zcle

da razmene mnogabrojne informa.
cile ili iskustva

Dovoljno jepar desetina mi-

nuta da naudie kako da ispravno

Koristite vai program koii vam

4 uspostavijane veze i
pozivanie odredene informacije. A
e neverovat.

no macan informativn sistem koji
ée Vam, osim konsnih informaci

;4. donets | mnoga druga zadovol-

20

Ya¥ kompjaier ¢ sposban da;cbay e Mijade racl
nja_matematickih zadataka, preko
creama trodimenzionalaib slike, sredivanja

slova. Pocev

ih po-

ja tekstova i kom-

ponovanja do kontrolisanja razlicitih elektronskih uredaja
sa kojima je povezan. Mogucnosti su neogranicene. Medu-
tim, ako kupite uz njega i uredaj koji se zove modem, otkri-
me takve mugumasn vaseg kompjutera koji ce ga pretvori-

ti u novo sredst
radiowstanice il teleprinters.

reko_modema mozete,
naprimer. uspostaviti
vezu sa vlasnikom istog
ili slicnog kompjutera

(Koil je kompatibilan sa vasim)
telefonom razmeniti neki program.
Tukode se mozete povezati ~a ne
kim kiubom programera 1 u isto
vrere stupiti u kontakt sa visc ruz
licitih vlasmika kompjutera.
selite du dobijete odgovor na neko
pitanje koje Vas mudi, dovoljno je
da ga saopstite jednostavnim uku.
cavamjem preko tastature Vaseg
Kompjutera. a zatim da sacekate
ekoliko tre: u da
neko od ostalih korisnik veze pre.
ko modema zna da odgovor na
Vase pitanje. odmah ce otkucati
odgovor na svom kompjuteru, koji
Cete vi u isto vreme Citali na Vasim
ekranima. Takode, mozete iti po.
vezani sa nekim velikim racunskim
centrom i tako dobiti vrlo znacajne
i kvalitetne informacije. Ako one
nisu_trenutno u tom racunskom
centru, on ce se automaiski pove-
zati sa ostalim centrima u svetu |
neverovatnom brzonom  dobiti

traenu formacii

0540 koji modem obavia, sva-

ku[m dana se usavisava. Novi mo-
deli su sposobni da. osim Klasic
nog prenotenja poruka, | automat.
ski biraju odredeni telefonski broy
koji bi trebalo pozvati. zatim mogu
automatski odgovoriti nia neki po-
2iv u slucaju da niste kod kuée ili
ne mozete da se treautno ukliudite

vo komuniciranja, atraktivnije od telefona,

u . kompjutersku vezu”. Zatim
mogu da prepoznaju komercijalne
informacije koje pristizu u reklam
ne svrhe i obasliaju mnoge druge
posiove kontrolisane samo preke
pratcceg programa, bez intervenci
1e hosnik

Cena modema je izuzetno niska
0 gL o o100 Y SIORiL
cava. Liudi u potetku kupe najjef-
tiniji model. @ zatim ustanove da
mogy_dobiti toliko informacija.
Koje nisu ni ocekivali, da tm miho
Vo ¢ange oduzima sve slobodno

i elim neso sto ée automatski od
govoriti na telefos

= Sinclair Spectrum naj
4 populamiji modem
Vi SM VTX 5000, koii
& omogucava da se Cirek-
{n0 preko telefona ukljucite u neki
od kompjuterskih _informarivnih
sistema hao 3to su Prestel ili Mic
ronet §00. Takode, preko ovog mo.
ema mozete komuniciat a dr
gim Viasnicima Spectruma. Cena
Ovog uredaya je oko, 100 funti, Go-
diima prtplata za Prestl servis je

0 funti, a za Micronet 32 funte.
Sve formacie e mogu dobiti na
adresu: Prism M 4
Prsm_ House. 1829 Mora Srcet
City Ro don ECIV, § BT
el 01253

Zu Commodore 04 1 Commodo
re VIC 20 nujpoznatiys modem su
VICMODEM (kojt kosta oko 70 S)
2atim AUTOMODEM (0ko S0 1
MITLY MO (100'S). Adresa proiz

sodaca: TAROCO 19 Rector St
New York NY 10006, tel
43

U sledecim brojeyima cemo ns
staviti ovu rubriku
na_modeme ¢ objavicemo Tiating

ama koji omogucuje povez
Vanie viasnika kompiutera. Cam
madore 64 preko telefonske linie
uz pama¢ AUTOMODENIA i ds

o se

Citaoce koji su pa
bavili ove ili slicne modeme 1 s
postavili vezu sa nekim inostranim
servisima, da se jave redakeiji i
autoru ovog teksia radi razmene
Informaciia i iskustava)

MODERNIE
MODELI

Sim toga 4o se svakod:

tronicari | programeri se
trude du naprave uredaje kojima
se sto jednostavmje rukuje
su razvijeni modem; ki

2A) i koji su izuzetno sposobni i
jednostavni za rukovanie.

Sledeci momenat o kojem treba
prilikom kupovine

u efikasniji i ckonomié-
niji (posto prilikom komuniciranja

modemi Stede i vreme 1 novac po-
410 smanjuju telefonski ratun.
Brzina rada modema s izratava u
baudima (bitima u sekundi). Mo-

namenjeni  personalnim
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kompjuterima, rude brainom od

c. 2 postote mo.
demi koji su prilagodeni da rade
bilo kojom brzinom. Postaje i vrlo
Komplikovani 1 skupi modemi ko

prenose i do 9600 bita u sekund.
ali klasiéna telefonska linija ima
probiema

telefonski
18 drugog kompjutera

no, bez itervencije programers)
auto-dialing (modem moze samos.
talno da bira telefonski broj koji se
zove); auto-redhaling (u sludaju d:
je linija zauzeta, modem ponovo
2ove isti broj sve dok se ne uspos

proverava da hi
Podatak spravno primjen n dru

g0) swrani linije 1

tek ako jeste.

prekida uspostavijenu vezu).

odeseni za

mu, & postole |

modemi koji se povezuju sa RS232
interfejsom

kompjuterim;
nost. primania signala preko RS

ogram k

rade sa_razlicitim
0ji imaju sposoD

oji je potreban, uz

modem se kad nekih modela dobi
Ja besplatno, negde ga Je potrebng

program koyi je namemen za mo
dem iz nekog strucnog casopisa il
Knjige
Cena mo
vrste. 0d 49'S do 1000 . pa i vise.
fihova cena stalno pada posto se

odema je. zavisno od

Javlix velike konkurencily medu
proizvodatima, o predviduniu
nekih pro.zvadaca. cend modema

wodini padne na
<00S, 4 modeli od 2400 hita ce sta
jatt mange od 1000°S. V
3¢ ulats u niske cene novih mod
ma u Gipu (modem-on-a-chip) |
mnogi nott kompiuten koji se gra
de. ¢ ugradene modeme

Andrija Kolundzic

GRAFIKA za C

Kod COMMODORF. 64 razlikujemo tr glavne viste
1) Karakter m.pm mode: (2) Ekran visoke re-
zolucije: (3) Sprafiov

Vet 4 ehnom o4 COMMODORE 64 ostvarens
je vz pomoc VIC 11 ¢ipa koii kontrolise 16 kb memori-
s knuU)“\IUD(H{k 64 imia 64 kb, najpre moramo
ol ol d memur & B pod kontrolom
ovog dipa. To radimo na sledect

POKE 6557 PEEKI35TH0RY:
EK(S6576)AND22)0R A

U zavisnosti od vrednosti promentjive A VIC I &ip

ée kontrolisati
opseg komrole VIC 11 Gipa

ekrar

“POKE s6576.PE

[ vrednosi A

0 {
| |
2 |

6
SN - 16384

Nakon ukfjuceniz ratundra VIC I &ip kontrolise me.
monju od 0-16364

Karakter display mod
To je ekran koji vidimo kada uklju¢imo ratunar. On

zauama 1000 bajiova memorije (COMMODORE 64

ima 25 redova po 40 karakiera  redul i 0 od adrese

do 2023, Mesto gde s¢ ova) ekran nalszi w memori-

i ratunara mozemo promenit na sledeci nacin
POKE 327 (PEEK(S3272IANDIS)

ORB

pde B uzima sledece vrednosti 016.32.64...240. 3 sa

mim tim opseg memorije ekrana ce s respekiivno me-
024 2048-3047.. 6355.

za druge vrednosti A opseg se

ymera 2a po 16 kb,

Karakier display mod mo?e biti standardan li vise-
boymi. Standardni karakier mod sastoj se iz dve boje
boja papira (podloge) i boja sumog karaktera. Boja
Podioge svakog karakiera je nezavisna od boje podioge
el araka. Viscbon karaktr mod sasiof se 2
bore podloge | tn boje za sam karakter. Da bismo otvo-
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Ao o e i S
POKE 53270, PEEK(S3270/0R 16

)u\lwutm \rcdnmn (0-15) o sledece adrese
81, i Koriscenjem holor RAM-a
293 dobijamo tcfene boje. U ovom modu
Karakter je definisan b formatu: § taéaka po vertikali 1
4 tatke po horzontal (dok je u normainom modu v
kvadratw (8 x 8)

Ekran visoke rezolucije

Kao1 kod karakter mod tako i ovde postoje dva tipa
sisoke rezoluciie obiéna i kolor rezolucija. Nakon uk
e raturars mod visoke rslucie ne s 22
10, 2ko 2elimo da ga koristimo. moramo ga oty
radimo na slededi natin:

POKE 33265 PEEK(53265)0R32

Takode. treba da odredimo i u kojem delu memorije
¢emo da otvorimo mod visoke rezolucie. Ako zelimo
da se !lALUI od 8192. KMN') Hﬂu otkucajmo:

i )

Ako pak felima da oivorimo SKelos o vk
Je treba da otkucamo

265 PEEK(33265)0R32: POKE $3270.PE
16

EK(522700

Oba ova moda zauzimaju po 8000 bajtova memarije.
Mod obiéne rezolucije daje kontrolu 320 tacaka po ho
rizontali i 200 taéaka po vertkali, dok kolor mod visoke
rezolucije 160 tacaka po horizontali i 200 tataka po ver-
ukali. Kolor mod podrazumeva boju podioge i tr boje
a tatke.

Sprajtori

Sprajiovi su mala polja (velitine 24 tatke po horizon-
tali i 21 tacka po vertikali) koja se mogu slobodno kre-
tati po celom ekranu. Sprajtovi se mogu koristt neza-
visno od ekrana koji se korist (karakter mod il grafika
visoke rezolucije). Kao i kod ekrana tako 1 ovde postoje
mod:obitani kol ko me kolor mod o
da je ista veliéina spraja, avijen iz 124
caka po horizontal i 21 tatke pn»tmhh Takode, pri-

likom koriscenja kolor moda raspolazemo s tn boje
bojom podioge

Istovremeno. na ekranu mozemo da kontrolilemo &
raziicitih sprajtova (mote i vise, ali tada program mora
da se pise u masinskom jeziku). Svaki sprajt po potrebi
mozemo da uvecamo dva puta: 1 o po horizontali. po
vertikali il 1 po horizontal i vertikall. Sprajtovi su oz
‘nadceni brojevima od 0-7 1 da bismo th koristli moramo
prio da ki, e Sl s i

69 PEEK(326910R 24
e £ I ot o0 g oo o] foga koii
Sprajt zelimo da .ukljuéimo”. Ako pak gelimo da koris
imo kolor sprajtove otkucaimo

POKE 53276, PEEK(S1THI0R(24)

Kretanie sprajta po ekranu je izuzetno_precizno
Sprajt moze ici $12 tataka po horizontali i 256 tataka
po sertkali, Adrese 23 hretaje sprajiova se nluze u
Mm\mu 53248 do $3263 1 t0 redom za sprajt=+¢ od 0

7 prvo po hocizontal, & zatim po vertikali. Takode.
Kot 3¢ adress 53266 (akonvam MSB regisan) i
svaki bit konirolise kretane pojedinog spraita po hor
zontali (na taj natin je omogucena preciznost kretania
od 512 tataka)

Inate, COMMODORE-0v ekran se sastoji z tni ni
voa. $to j¢ izuzetno korisno za razne igre. jer pri prekla.
panju ne dolazi do razlivanja boja. Sprajtovi medu so-
bom su razléih priontea 0 sprait e najvieg prionte
ta, & 7 sprajt najnizeg). Takode. sprajt se mode kretati
ispred ekrana kao | iza ekrana, $0 dare ivanredan ut
sak trodimenzionainost

Poso e sprit elicine 2431 ik o s 4 on
zauzima 63 bajta memorije. U kojem delu memonie je
defssa sprag odreduemo posalniem odredenih
vrednosti, 2 sprajiove (-7 ce adrese
3040.2047 respekivio. Ovo nam daje mogucnost -
vanredne animacie,jer promenom vrednosi samo jed-
ne adrese imamo potpuno novi sprait

Zoran Mosorin
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Pie: Andrija Kolundzic
lasnici kompjutera Commodore 64 vero-
vatno su uspeli da se snadu zahvalivjuci
uputstyu koje su dobili uz svoj racunar sa

dijalektom beyzika, kojim Commodore 64 govo-
1i. Mnogi od njih veé prave vrlo ozbiline progra-
me u bejeiku i pokusasaju a nauce masins|
ik, Medutim, maii je broj onih :lasnika ratuna-
ra Commodore 63 koji programiraju u SI-
MON'S BASICU. to jest poscbnom dijalektu
bejzika, predvidenom za kompjuter Commodore
64 koji vam dozvoljava vise od 100 novih in-
strukeija. To je prakiicno prositeni standardni
beizik (koji u svakom trenutku kiasiéno moiete

| Korisit, znaci. osnovni set bejzik komandi i da-
I lie stoji korisniku na raspolaganju), smesten

| nosti Commodorea 64, zatim njegove mogucnos
| t pri radu sa diskom. stringovima. sprajtovim,

Commodore 64 i sa posebnim grupama instruk-
cifa koje se odnose na graficke  muzicke mogué-

kontrolama toka izvisavama programa, light-
-pen-om | komandnim palicams.
SIMON'S BASIC je program koji mozete na-

| baviti na kaseti. disketi ili u kanndzu. Ako ga

nabavite na Kaseti il Jisketi. potrebno je uéitati
2a na klasidan aacin. ali pri tom gubite onoliko
sremena koliko je potrebno da protekne prili
kom unosenia programa u memoriju. U sluéaju
da imate Simon'’s basic u kantridzu. odnosno u
epromu koji se direkino prikijucujc na ulazni po.
11 vaseg racunara. ne gubite vreme prilikem uci-
tavania, jer je po prikljucivanju kartridza pro-
gram direktno u memorij i spreman je za pri-
huatanie odgovarajudih naredbi,

Ako posedujete pogram e uéitavate ga
sa Klasicnom instru

LOAD -SIMON'S BASIC™ 4+ obavezno pri
tiskanie RETURN)

U slutaiu diska, verziju programa SIMON'S
BASIC. snimljenu ma disket. ucitavate sa;

LOAD .SIMON'S BASIC™, § (+ RETURN

taster)
P ter ispisuje komentar READY. o znaéi
da je program ucitan i da je kompjuter
spreman 20 rsaange odgovarjucih atedh
Potom reba sunovati SIMON'S BASIC sa
RLY instrukcijom (kucanjem te naredbe slovo
po slovo, 4 ne pritiskanjem tastera ng kojem pise
RUN) i na kraju ponovo pritisnuti taster RE-
TURN. koji u stvari najéesée koristimo i to pri
svakom unoenju neke od instrukci
bejziku, bilo u matinskom jeziku. Posle ovoga se
menja boja ekrana i slova na niemu (ekran je be-
Ie boje. a slova crme, &0 je mnogo prijatnije za
rad nego u slucaju posetne plave kombinacije
boja, koja se postavlia po ukljucenju kompjute-
ra). Na ekeanu je sada promenjen komentar koji
se uspostaylia po ukljucenju racunara. Sada ima-
e svega 30719 slobodnih bajta u koje mozete
smesiti vas program i podatke. Medutim, ova
kolicina memortje je sasvim dovoljna za vlo oz-
biljne programe u slucaju da ih kvalitetno i raci-
onalno isprogramirate (u pronom vem ni me-
ga ni gigabajt nece bit dovolni. Zato e vilo
vazno dobro nauit programiranie | moguénosti

22

osle ispravno utitanog programa. kompju-

N
1 l

PJI’F’I”IJIH-’ ,,, '

nake od imstukiia kaxo bi programi koje pra-
vite bili $to sadrzajniji na malom prostoru me-
morije)

Usslucaju da ste ovaj program dobili snimljen
sa programom koji ubrzava rad vaseg kasetofo-
na (TURBO TAPE ili FASTOMUL), potrebno
je da ga uéitate sa odgovarajucom komandom za
ubrzano uditavanje namenjeno prilikom koriéce-
nja ovih programa.

«— L .SIMON'S BASIC" (taster sa strelicom
ulevo i slovo L. akiviraju ubrzanu naredbu LO-
AD),

Program Simon's basic je moguce uvek iznova
tesciova preko insirukcile Koja, inace, sluzi za
brisae i beizik i masinskih programa koji su u
memor.

Na tasaish rausar Canmmotors 64 5a desne
strane se nalaze Cetiri tasters ( takozvana funkei-
onaina) koja na sebi imaju oznake fl, 12, f3... d§
15, Svaki od tih tastera ima prakiiéno dve funkei-
Je. to jest moze se aktivirati simo pojedinaénim
pritiskanjem samog tastera (kada aktiviramo
funkeije f1. (3. 15, 7) li priiskanjem istih taste-
fa uz pritisnuti taster SHIFT (kada aktiviramo
funkeije £2. F4, 16, £5).

nogi vlasnici kompjutera Commodore

64 ne razumeju prakiiénu primeny

ovih funkeionalnih tastera. Da odmah
objasnimo niihove mogucnosti i nacin primene.
Svaki taster na tastaturi je kodiran odredenim
kodom. Po pritiskanju bilo kog tastera, odreden
dekadni broj. o jest kod pod kojim s¢ taster po-
smatra, u operativnom sisiemu se smesta u mik-
roprocesor. U odnosu na ta) kod kompjuter
shvata” o kojem se tasteru radi, | izvrsava odre-
denu instrukeiju (il ispisuje slove, broj, graficki
simbol..) koji je na tom tasteru na ekranu, il
skace na odredenu programsku liniu definisanu
samim programom, i izvrsava neku drugu fun-
kciju. Moiete, na primer. zadati program u ko-
jem posle priiskanja tastera sa slovom A (i pre-
poznavanja koda slova A koii je dekadni broj 65
iz standardnog ASCITkoda, kojim se kodiraju
uglaviom svi kuéni racunarl) kompjuter nacria
neku sliku na ekranu preko posebnog podprog-

rama
ASCI1kod funkeionalnih tastera je od 133 do

144 progra oj sam omogucud ds siznae

pojedinatni kod svakog tastera glas

CPRINT . PRITISNI NEKI FUNKCIONALNT

TASTER"

10 GET XS

20 IF ASC (X$)=133 OR ASC (X§)=140

THEN GOTO 10

30 PRINT .ODGOVARAJUCI ASCII KOD

UPRAVO PRITISNUTOG TASTERA IE:

ASC (XS)

0GOTO 5

Il'-ll/

SIMON'S BASIC vam dozsoljava ukupno 16
razlicitih moguénosti preko ova 4 tastera, ako 2a-
jedno sa njima pritiskate pored SHIF tastera i
krajnji levi taster u donjem delu tastature, na ko-
jem je oznaka Commodore - ovog zastitnog zna-
ka (10 je takozvani LOGO taster C = ))

FUNKCUA  PRITISNUTI
Fl
SHIFxFI

SHIF[VF‘

SHIFTIF‘
F1

od svakim od ovih tastera mogue je uba-
P citi neki string ili instrukciiu koju zelite |
Gesée da Koristite u programu. Na taj na-
&in mozete isprogramirati 16 razlicitih komandi
koje_poziyate jednostavnim pritiskanjem odgo-
varajuceg tastera. Ako osim pozivanja komande
elte i njeno izvrsenje koje bi. inace, obavili pr-
tiskanjem RETURN tastera, dovolino je da is-
programirate funkcionalni taster na odogovara- |
juéu naredbu i da pri tom dodate konirolnu ko-
mandu CHR S (131, koja s¢ odnosi na automat
sko aktivirarje tasicra .RETURN".
Naredba KEY se zadaje u sledecem formatu
KEY n, .string”
n - neki celi broj od 1 do 16
string - slovna promenliva i instrukcife sa
maksifialno 1S karaktera u sebi

R
Ova instrukcij se moze dat i u okviru progrs-

ma
100 KEY
200 KE'
300 KEY 3, PRINT"
400 KEY 7, .OPEN 13815
U sluéaju da imate diskdrajv. sigumo ce vam
koristiti slede¢a instrukcija:
KEY 1, .LOAD" + (‘HRSH-‘) +
CHR'S (34) + .8
SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1364

WLIST" + CHR §(13)
.GOSUB"

o



Znaci navoda su definisani preko ASC11 koda
<a dekadnim 34, pa je iz tih razloga upot-
rebliena ova instrukcija sa naredbom CHR §
(34) u sebt
Exo primera koji ¢e vam omogucii da program-
ski isprogramirate vase 'unkclona]n: uastere np
konkretne instruckije preko Sim
100 INPUT .UNESI RED\I BROJ TASTERA
KOJI PROGRAMIRAS":

110 INPLT UNESI \am—nm KOJA SE
PRIDRUZUJE TASTERL:"; Z

| AUTO xy |
X - redni broj prve programske linije od koje ak- |
tiviramo avtomatsko numerisanje programskih
5..GOTO" redova

KEY 6. .GOSUB" v - korak (razmak) izmedu svake sledece pro-
itd. gramske linye (0dnosno broj koji se dodaje na
Spisak ovih funkeija pod funkcionalnim tasteri- | redni broj prethodno unesenog programskog re-
ma je moguée odStampati i na printeru preko od
govarajuce kombinacije naredni koje aktiviraju | Na primer. AUTO 100,10 e aktiviraii broja¢
sam printer programskih redosa u kompiuteru tako to Ge se
OPEN 44+ CMD 4 : DISPLAY : CLOSE 4 (za | prva linija postaviti na redni broj 100. a svaka

KEY I. .PRINT
KEY 2.

-

120 PRINT DA LI HOCES AUTOMATSKO | velika siova) ifi sledeca koju unosimo, hice na lokaciji za 10 bro-
PRITISKANJE TASTERA RETURN POSLE | OPEN 447 : CMD 4 : DISPLAY : CLOSE 4 | jeva vide. (110. 120, 130, 140...)
AKTIVIRANJA FUNKCIONALNOG TASTE-  (za mala slova) AUTO 1500.10

RA(DN)” | Hl)ﬂPRI\T
lmGET\S F\S« > NTANDXS < > ‘

i
NS < > o THeN 35 - 75 + ada ie potrebno ukucar neki dugacak lis- | |
HR'S ting u duéal previenjo zbinog progre- | |

RN (xs) < 16 THEN 170 ma, vrlo je nezgodno stalno voditi racuna 1330 PRINT
180 PRINT .DOZVOLJENO JE MAKSIMAL- U reduom brofs prosramsko redi | koeakn iz ‘
[ X0 170 SLOVA L OKVIRL NAZIVA FUN- | medy redova. U tom shucaju preko Simon's basi
KCUE JEDNOG TASTERA!“:GOTO 180 | &' mozete da akiirate AUTO insirkeiu v ko- | id e

) PRINT DA LI HOCES PROGRAMIRA- | i 2dsjce samo bror prog progamkog reda | _ Posledrl programshied o snosimo  me
| NJE NOVOG TASTERA (D N Yoji navodite s potom orah koji predstavha raz. | MOTijU racunara, moze imati maksimalan redni |
L0 GETAS IFXS < > " ANDYS < > | mak izmedu tog pocetnog i svakog sledeceg une.  broj 4000

THEN 170 | Tonog programckog rede. Kompiuter kasnije Prekidanie rada ove komande mozemo izviiti |
) 1F XS = D" THEN 100 | o & aenze ostate programske redove 1 vodi | Pridskanjem tastera RUN STOP i RESTORE | |
| 0END | racuna o njihovom razmake. 3 vas zadatak je da | priom moZemo unositi sledece programske re-

| samo unosite odgovarajuce instrukcije Kadaste | dove po proizvolinom redosledu.
P ieko naredbe DISPLAY mosemo pregle. | zaveii sa uncdesiem§ strukeiia u jednoj pro- |

dati sadrzaj svakog funkcionainog tastera | gramskoj lniji. priiskanjem tastera RETURN |,

ako je on programiran. U slucaju da se  (da bi se taj programski red smestio u memoriju) | U sledecem broju nastavliam
pod nekim tasterima nalazi odgovarajuca fun- | postavlia se redni broj sledeceg programskog re- | MON'S BASIC. gde cemo obj
keija. posle aktivirama nstrukeije DISPLAY na | da. koji se unosi u memoriju racunara strukgije | demo programe k
pojavijuje siedeci komentar. Format ove instrukciie je sledeci gramiranje u ovom novom basic dijalektu.

tkolom S}
ol: 4\\1.1!.‘ pro- I
|
|
|




Orao 6502 8 R 16| SPEC. BP

Oric Atmos §5024 8| & 1sfspsc, ‘ B A F

Tabelarni pregled osnovnih podataka
© mikro-raéunarima, bez obzira koliko
blo siromasan finijim informacijama
(ocenama radnih karakteristike,
kvailteta programskog jezika i
operacionog sistema, funkcionalnosti
hardverskih resenya, itd.) moze
korisno biti upotrebljen kao orijentir
pri donodenju odluke o kupovini. Zato
vam dajemo tabelu s podacima za 20
najpopularnijih liénih | kuénih
kompjutera.

k2]




Spoljina memorija: Stampagi:

o K - Kasetofor:
RS - RS 232
ZPILo
L b € - Centronics

F - FORTH

veal-[na | D
N Y Y SN T O S N




: Ivan Gerenéir

\ Makaze
{za

njemu se iz prvog broja

I}
|
| RA
|

SVETA  KOMPIUTE

znaju sledeci poda

ci: sastoyn se od BASIC
programa. slike (SCREENS) i
masinskog programa _duzine

41135 bajta. koji pocinje da se
smesta u memoriju od adrese
24300,

Naji:dnostavnije e najpre
it sliku. kasetu pre-

ti na mesto gde podinje

ak siike i mkm.m’\n lU
SCREEN!

B SCRSCRUSCRE:
NS

Sada se mozemo pozabaviti
masinskim programom dok ce:
mo se BASIC-u posveuti na
Pr oblem  kod  masinskog
programa je u njegosoj duzini
| 22"Fad a mikrodrajvom Spec
trumu

LOAD in
ma neophodno bar
594 baita slobodne memonije
| Na to bi trebalo_dodan
| duzinu prisutnog BASIC pro-
rama. mesto 2a unosenje
‘ rektnih m\\mhv\.x radni pro-
|

stor. stek mo da izme-
du
nalazi

pocetak BASIC-a) i
ema dovolino mesta za
sve nabrojano. Znaci, program
| ne mozemo uéitati odiednom i

u jednom delu. Reci
e da ga ond.
prebaciti mikrodrajy
pak. nacin postoji- preseci
. na 2 dela ) ucitati 1h je-
po jedan. Pri tome cemo
ipak ‘morati da resimo jedan
problem. Naime. kako god mi

vali ceo program. u jed
nom ili u vise J:hn.l svaki od
nih mora doct tacno na svoje
mesto u memoriji da bi na kra-
sklopljeni, ispravno funkei-
onisali. Ako to mesto zahteva
Spectrum u toku ucitavanja
programa sa mikrodrajva, Sta
onda raditi?

esenic je vrlo prosto: jedan
od delova ise¢enog programa
utitajimo na neko slobodno
2

ni ne mozemo |

Pa

Premestanje vrlo dugi
grama koji su dobre
kombinovati dve stva

oja i dobro poznavanje Spectruma radi skidanja za:
primeri premestanja dvaju programa
od kojih prvi, SCRABBLE. nije posebno o-

U daljem tekstu bice dati

jom veli&inom dobro obezbeden, Dru
¢ak duii od SCRABBLE-a,  osi
cin, koji ée biti opisan.

No. po

programa na mi
ticeni, komplikovan je posao. Potrebno je

H
2

t0ga je zaiticen na poseban n

krodrajy ili onih pro-

skog pmgnmm-

iticen, ali je samor
igi je MATCH POINT, koji je

0 redom. od programa SCRABBLE.

mesto u memoriji. dok Spec-
trum ne zavsi sa uditavanjem
drugog dela i ne oslobodi mes-
o gde bi prvi deo trebalo da |

stoji. |
Slobadno mesto u memoriji ‘
se samo po sebi namece: dis-
piej. Dakle. preseci cemo pro- |
gram na dva dela od kojih ce
drugi

trum moze da ga utita bez pro

ZX MICRODRIVE

At least 85K bytes storage,

program in as little as 9 seconds: £49.95.

loads a typical 48K

| blema sa_mikrodrajva. Zatim
! ¢emo prvi deo ucitati sa mik.
rodraiva u displej § masinskom |
rutinom ga premestiti na nic- |
2030 pravo mesto

Znati mozemo prici sede- ‘
nju” programa koje se mora
uraditi iz masinca. na slededi
nacin

nesite program br. | koji
ucitava ceo masinski pro-
gram i sece ga na dva de.
{ la, prvi duzine 2000 bajta
| i drugi duzine 39135 bajta. |
| Program unesite koristeci bilo |
koji asembier (autor ovog tek
sta koristi DEVPAC3) i asem-
blirajte.

Zatim _otkucajte  CLEAR ‘
24399 RANDOMIZE USR
23296 i pustite traku tatno na
mestu gde pocinie snimak ma-
sinskog programa. Kuda udita-
vanje zavrai, stavite praznu ka-
setu na koju cete smimiti dva
dela. startujte kasetofon na
snimanje 1 pritisnite. CAPS
SHIFT | BREAK kao da pre
| kidate BASIC program. Spec-
{ trum ce emitovati  snimak

prog dela. Zatim napravite
| pauzu i Vo pritisnite |
| CAPS SHI BREAK da
{ snimite drugi deo

3

i a sada ove delove uditate |
i spremite na mikrodrajy, |
unesite program br. 2
gsembliraje | otkucajie

RANDOMIZE U 296.
pustite snimak pr\o" d:I.A ka—
a se uéita. otkucajie SA
VEx"M":1:"DEOI "CODE

50000.2000.

Zatim unesite program br. 3
asemblirajte i otkucajte CL
R 36390 RANDOMIZE

USR 23296, pa pustite snimak

drugog dela. Kada se ucita, ot

kucajte
VEx"M'

|

“DEO2"CODE

26400.39135,
SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 19584 |



PROGRAM BR. 2

PROGRAM BR. 3

PROGRAM BR. 6  PROGRAM BR. 7

b GRAM BR. 1 ORG 23296 ORG 23296
085 23296 LD IX, 50000 LD IX,26408
0 X8 1D DE, 2000 ID DE,39135
1D DE,17 XOR A XOR A
XOR A HOR S0x
SCF JP 1366 JP 1366
CALL 1366 FROGRAM BR. &
LD T2 sompem 1:0LEAR 26399
LD DE,41135
1D 4,255 15 POR I=@ T0 16:READ A: POKE
scp 23296+I,A:NEXT T
o e BB
L00P  CALL 8g2¢
IR C,L00P 20 LOAD®"M";1;"SCRSCR"SCREENS
B
LD DE,20¢0 35 LET AB="244¢3":INK @:PAPER 5
XOR A 40 LOADA"M";1;"DEO1"CODE 16384
CAZL 1218 50 PRINT USR 23296
LOOPL CALL 8¢2¢ PROGRAM BR, 5
JR C,I00PL LD SP,23508
LD IX, 26403 1D IX,23659
1D DE,39135 LD DE,41876
XOR A XOR A
JP 1218 ser
CALL 1366
P 25304

ORG 23296 ORG 23296
LD SP, 17900 1D IX,25659
1D IX,23659 LD DE, 39876
LD DE,41876 XoR A
XOR & scP
SCF JP 1366
CALL 1366
100P CALL 8920
JR G,100P EROGRAM ER, &
LD IX,23659 10 PAPER 5:INK 5: BORDER 5:
LD DE,2p¢¢ CLEAR 25658
IOR A 15 FOR I= @ TO 16:READ A:
CALL 1218 POKE 23296+I1,A:NEXT T
L00P1 CALL 8g2¢ 16 DATA 49,204,91,33,0,64,
JR C,I00F1 17,1¢7,92,1,208,7.237,
1D IX,25659 176,135,4,99
LD DE,39876 20 LOADW*M";1;"TENSCR"CODE:
HOR A RANDOMIZE USR 3@0@6
CALL 1218 30 LOAD#"M";1;"2DEO"CODE
Ea X ] 40 TOADW"M";1;"1DEO"CODE 15388
. 50 RANDOMIZE USR 23296

ada na mikrodrajvu ima-

mo ceo masinski program.

u dva dela. Rekli smo na

ocetku da nam je potreb-

na masinska rutina za prebaci-

vanje prvog dela iz displeja na

pravo mesto u memoriji. Zbog

njene kratkoce. pridruzicemo
je BASIC programu.

a kraju. otkucajte pro-
gram br. 4 koji je u stvari
prii po redosledu ucita-
Vanja sa mikrodrajva i

Snimite

g sa SA-
VECM® “SCRABBLE" LI-

Sada e dovalino otkueati
LOADx CRABBLE
da bi lnmplcmn pmgmm uti
tali sa mikrodrajya.

Nije

scrabble

jedini

P AT PornT ma mik:
rodrajv je nesto slozeniji

posao zbog zastite kojom je
ovaj program dtien. Naime,

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1984,

masinski deo je snimljen bez
hedcra. odnosno, da budemo
precizniji, snimljen je kao he-
der. Srecom, u BASIC progra-
mu se nalazi DATA instrukcija
Koja sadrzi bajte malog masin-
skog programa. koji uditava
glavni masinski program. Nji-
hovom analizom (program br.
5) dobijamo podatak o adresi
u memoriji od koje potinic
smestanje masinskog progra-
ma. i 0 njegovoj duzini.

a bismo ovaj masinski
program ucitali i presekli
na dva dela, unesite pro-
gram br. 6. asemblirje, otku:
caje  RANDOMIZE
23296 i pustite traku = iob ot
mestu pocetka snimka magin-
skog programa. Zatim na ekvi-
valentar nacin. kao  kod
SCRABBLE-a, snimite dva de-
la programa. najpre prvi a za-
tim drugi.
Spectrum se po_zavréetku
snimanja oba dela automatski
resetuje, neka vat to i une

"™ Da utitate pryi deo, ponovo
unesite program br. 2. asembii-
raite. otkucaje RANDOMIZE
USR 23296, pustite snimak
prvog dela i kada se uéita. sni-

mie g4 na mikrodcay 2 SA-
VEs 0"CODI

500002000,
a biste ucitali drugi deo,

unesite program br. 7,

asemblirajte. _ otkucajte
CLEAR 256S8:RANDOMIZE
pustite snimak
dmgng ey se b snl
mite  ga

Ves w31 2DEG"CODE
25659,39876.

Glavni posao je obavijen.
Preostaje jos da_presnimimo
siiku, a rutinu za prebacivanje
prvog dela iz ekrana na pravo
mesto cemo pridruziti BASIC-

2
X:

i sm se presnimava sa LO-
0.

'CODE
VEx M

3 SA
A1 " TENSCR"CODE
30000,4337

a kraju unesite program
3. ko et snimit s4
Save " S TMAT:

bismo kompietan program uti-
tali sa mikrodrajya.

ZAKLJUCAK:

vde je izlozen princip po

kojem se mogu (2otovo)

sxi programi prebacii na
mikrodrajv. U razmatranim
programima su relativao lako
dobijani_podaci o duzini blo-
kova i njthovim pocetnim ad-
resama, sto ne mora uvek biti
stucaj. pa to moze kompliko-
vati proceduru

Poznavaocu masinskog pro-
gramiranja odsustvo hedera ne
predstasija problem. osim to
mu zagoréava Zivot terajuci ga
da po programu trazi podatke
o bloku.

Kako na trziste dospevaju
novi programi, tako se pojav-
ljuju nove zastite ili nove vari-
jante starih. Jedna od najnovi-
jih je da sa programom dobije-
te i snimak gotovo kompletnog
ROM-a (verovatno da proveri-
te je Ii vas ist) u jednom blo-
ku. velicine samo nesto manje
od 64 kilobajta. Osim $to nz-
potrebno produzava uitava-
nje. tehnikom .seéenja” se pre-
snimava. kako na kasetu tako i
na mikrodrajy. No za to je, ka-
ko je u uvodu naglaseno, po-
trebno dobro poznavanjs ma-
Sinskog programiranja.

27
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\Il | ASI RACUNARI

PRVA naredba koju novo-
peceni  viasnik  Spectruma
upozni je LOAD i ona sluzi za
utitavanie programa sa kasete.
Racunar je prihvata otkucanu
na nekoliko nacina. Najcesce
koriscen oblik je

LOAD ™

i pritiskom na ENTER racunar
je spreman da prihvari prvi
BASIC program na koji naide
u toku _preslusavanja” kasete
Pocetak programa sz prepoz-
naje po takozvanom lidery (le
ader). To je zvuk Gistog tona u
trajanju od nekoliko sekundi

| 124 niega sleds grupa podataka

(17 bajtova DER), koja
sadrzi informacije o Gpu, ime-
nu. duzini i pocetku programa
Kada Spektrum procita ove
podatke on ispise na ckranu
ime programa. Na primer
Program: IGRA. Zatita nailazi
jos jedan fider kao prethodni
4 Samog programa. a s njim se
i brise program koji je, eventu-
alno, bio prisutan u memoriji
pre izdavania LOAD naredbe.

Ako se zeli ucitati odredeni
program anda je potrebno na-
Znaditi i njegovo ime

LOAD .OTHELO™
¢e sa trake uditati program &ije
je ime OTHELO. Ako ne zna-
te koji su sve programi upisani
na neku traku onda otkucajte

i
FH

Racunar ce vam ispisati ime-
na programa onim redom ka-
ko th bude itao sa trake, a da
pri tom ne prihvati nijedan
Naredbom LOAD se mogu
podaci smestiti i u video me-
moriju

LOAD™" SCREENS ili
LOAD .neko ime” SCRE-
ENS

sluii ovoj svrsi. Ovako u
bajtove mosete videti
vaseg telev

u erieli koji pred-
stavljaju $pice nekih programa.
28
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Pri crtez. HORIZONS, sa va-
%e demonstracione kasete je
utitan ovim naredbama

Direktno unosenje podataka
u RAM uri naredba

LOAD ™" CODE

ili

LOAD ™" CODExy

ede je pocetak adrese. a v
broj bujtova. Drugi podatak. v.
nije obavezan, pi.se moze pi-
sati i

LOAD ™" CODE X.

Da vidimg sua radi‘ova na
re
L(nlf*- CODE

Loap .neko ime” CODE

direking prenosi podatke sa
trake u RAM. Pocetnu adresu i
broj bajtova koje treba uneti,
ratunar saznaje iz headera,
Ovim na¢inom mozemo uéitati
i neki crtez, zamenjujuci

LOAD ™ SCREENS

LOAD ™ CODE 16384,

Prethodna naredba govori
racunaru da podatke sa trake
smesta u video memoriju, 4
pocevsi od adrese 16384, Moze

se pisati i

LOAD " CODE 16384,
6912,

Drugi argument. koji nije
potreban. ali ga racunar pri-
hvata, odreduie broj bajta koje
Zelimo uéitau. Taj podatak se
mora sldgati sa onim u header-
-u, inace racunar javlja: Tape
loading error, §t0 oznatava
gresku pri unodenju podataka
Naredba

LOAD ™" CODE X

omogucava da neki masin-
ski program uitamo na zelje-
no mesta RAM-a. Recimo,
zelimo da program DEVPAC
utitamo na adresu 40000, Tre-
ba otkucat

LOAD *

CODE 40000

i posle par minuta program
s nalazi 7nad adrest 45000
Da vidimo jos neke prakiéne
primene ove naredbe. Mnogi
matinski programi su relokati-

oz
L:\Il 2

bilni odnosno mogu se nalaziti
na bilo kom mestu u memoriji
i ispravno raditi. Ako imate
program  SUPERCODE I
mozete iz njega izdvojiti pro-
gram za generisanje zvuka i
snimiti ga na traku. Taj kratak
program mo?ele zatim ucitati
sa

LOAD "" CODE .

na bilo koje mesto u RAM-
-u. Kada god ga  pozovetesa

RANDOMIZ X

on e l\pm\nn radlu odnos-
no iz spectruma ce se éuti neki
2vuk. Ako imate program disa-
sembler mozete pogledati ka
ko izgleda listing nekog masin-
skog programa. Ugitajte reci-
mo program Infrared zatim se

LOAD ™" CODE 30000

ucitajte neki kraci masinski
program. Po zavrienom udita-
vanju startujte Infrared su
RANDOMIZE USR 54000.

Pritisnite R, otkucaite broj
30000 i imacete listing. Dakle

je i ovde nuslo primenu,

Programi bez header-a

Mnoge firme distribuiraju
programe koji nemaju zaglav
lie (header) 1 koji se ne mogu
uditati odnosno presnimiti bez
upotrebe odgovarajucih  ma-
sinskih programa. Pre dela
programa snimlienog bez hea-
der-a uvek postoji jedan kra-
tak potprogram koji se poziva
a i koji uditava ovaj

Asemblerski listing ovog programa izgleda obicno Sviko
podetna adresa

000 LD 1X,16384;
010 LD DE.691
020 LD A,255;
030 SCF;

duZina bloka

A =0 za header, A = 255 a blok podlllkl
SET CARRY FLA¢
: CALL LD B\TES

-

Gornji primer predstavlja pro-
gram koji utava ekran. Pro-

ami firme RABBIT se 24
Vesavaju criczom zeca Kol
Tasitnd znak firms, Ovay ros
ne morate uditavati. Cim po-
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| ¢ne ispisivanje po ekranu zaus-
Gavite kasetofon i program e
normalno krenuti. (Froger. Ra-
| ce fun..). To je zato §to tom
programu nedostaje linija 50.
Ona sluzi 2a resetovanje radu-
nara u slucaju pojave gregke.
(Izvrsava se program sa pocet-
ka ROM-a)
Mnog! programi imaju nesto
duzi leader. Na primer MAT
CH POINT i KRAKATOA
Kod niih linija 20 izgleda ova-

ko

020 XOR A

a moze se stavit |

020 LDA, =.

Program bez headera se uti-
tava na zeljeno mesto menjaju-
& sadrzaj 1X registra i DE re-
gistarskog para. Gornji pro-
gram vam omogucava da uéi-
tavate programe bez header-a
koje budete sami pravili
U slucaju greske pri ucitavanju
ne mora se skakali na adresu

(lin-50) vec tw mozete uba-
citi neki program koji bi na
primer ispisao poruku o gresci

1. SAVE

Naredba SAVE slui za sni-
manje _programa. podataka i
sadrzaja memorijskih blokova

na traku.

Busic programi se snimaju
naredbom

SAVE .ime™

i Cemu ime programa ne
moZe bill u. o4 10 bajla. U

okviru imena mogu se upotre-
.

reci (keywords) zauzimaju sve-

ga jedan bajt, ime saimanog

programa moze biti cuze od

deset slova. Otkucaijte
SAVE_.RESTORE DATA

Program™

i uverite se da racunar prihva-

tai ovakay oblik imena. U ok-

Viru imena se mogu upotrebiti
i kontrolni karakteri za atribu-

=
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te. (FLASH, BRIGHT, PA-
PER, INK) tako da se ime pro-
grama moze ispisati trepéucim
ili slovima u nekoj odredenoj
boji. Pre kucanja imena, a po-
sle otvaranja navodnika. predi-
te u E-mod (CAPS + SYM-
BOL SHIFT) ; pritisnite taster
sa y!:klm od brojeva za zeljenu

Ako zelite da vam_ snimljeni
program automatski_ startuje
kada ga slede i put_ucitate
upot.ebite funkciju LINE.
SAVE .ime” LINE 100
Program snimljen na ovaj na-
&in ¢e posle uditavanja auto-
matski poceti sa radom od lini-

Drugi nacin_ postizanja uuto-
-starta je pisanje SAVE ko-
mande u okviru pmgxamJ
9999 SAVE program”: RUN
100

Neka poslednja linija vaseg
BASIC programa ima gore na-
vedeni oblik. Program snimite
sa: GOTO 9999 Kada ga sle-
deéi put uditate pocece da se
izvrsavaju instrukcije od linije
100. Snimanje sadrzaja memo-
rijskih blokova i masinskih
progl'dma omogucava funkcija

SAVE Lime” CODE X.¥
X je pocemna adresa, a y
duzina snimanog bloka. Na
primer, snimanje sadrzaja vi-
deo memorije se vrsi naredba-

CODE

ma
SAVE EKRAN"
16384,6912

a moze i sa

SAVE .EKRAN" SCREENS

Programi_snimljeni na ovaj
nacin se uéitavaju naredbom

LOAD
Moguce je jednom naredbom
snimiti na traku ekran, basic i
matinski  program. Utitajte
prvo Basic program, a zatim i
masinski kod. Potrebno je da
znate posiednju adresu masin-
skog_programa. Oduzme se:
krajnja adresa - 16384 i dobije
se duzina snimanog programa.

Semo:

9999 SAVE program™ CO-
DE 16384, dugina: RUN
uditavamo ekran sa

LOAD ,SCREENS
i kucamo
GOTO 9999.

Program snimijen na ovaj
nadin se uditava s:

LOAD ™ CODE.

Mnogs komercjaln programi
su snimljeni na ovaj nacin: 31
TANX. INVADERS (Artic),
Death CHASE itd. Istom me-
todom s¢ moze snimiti i BA
SIC Program. Pri racunanju
njegove duzine uzmite pri-
blizno da jedan ckran lisinga
zauzima oko | kb RAM.
Kao i u prethodnim pnmenma
otkucajte
9999 SAVE peogram™ CODE
23552, dugina:
Program St acedion
GOTO 9999, a utitajte ga sa
LOAD ™ CODE.  ~,
-

-~ -

Komercijalni BASIC programi

snimlieni na ovaj nacin su
TRASIL\A\IA\T TOWER,
SUPER SPY

Programi bez hedera

se mogu snimiti na dva natina.
u zavisnosti od duzine trajanja
header-a. Mainski program
Koji vrsi snimanie je vrlo slican
onome koji vréi uéitavanja
010 LD IX16384; podrna aire

20 LD bwu dujina bloka

rry flag
040 LD A, 2681
050 JP 12 18: skok na SA-BY-

Ako je sadrtaj akumulatora
255 pre skoka u ROM, on-
i koja ucitava ovako
snimljeni _program __mor
sadrzati liniju LD A, 255 pr.
pozivania LD-BYTES. Isto
vazi i ako je u akumulator
stavljena_o .. treba napomenu-
i da se header snima sa duzim
leaderom (LD A.255). a sam
program sa kracim (LD
U cilju zastite od presnimaya-
nia u poslednje vreme se is-
pred podataka za snimanie
stavlia duzi leader - (KRAKA-
TOA, MATCH POINT). P
mocu  gormjeg _programa
mozete i Vi to postici. Snima-
nje programa ispred koga je
kraéi leader moze se postici i
instrukcijom SAVE. tako $to
kasetofon ukljucujemo tek ka-
da nastupi pauza posle signala
za header

3. VERIFY

Gornja_naredba u_obliku
VERIFY ™" ili VERIFY ,ime”
sluzi za verifikaciju odnosno
proveru upisa nckog Basic
programa na kasetu. Preporuc:
jivo je da svaki program koji
snimate_odmah 1 verifikujete.
U slucaju pojave

.Tape loading error™
program nije izgublien. On je
jos uvek u memoriji i mozete
2 ponovo snimii

™ CODE
\enﬁkn,e grupu bajtova ija je
pocetna adresa i duzina nazna-
Cena u headeru
VERIFY ™" CODE po¢. ad-

resa
verifikuje snimak zeljenog blo-
ka memorije

Sadrzaj video memorije se
mora_verifikovati _posebnom
metodom. Ako snimite ekran
s

SAVE ime” SCREENS
i otkucate
VERIFY ™" CODE
radunar ¢e posle ¢itanja hea-

Znad ekran nije vite onakav
kakav je snimljen. Resenje je
da sadrzaj ekrana bajt po bajt
prebacite na neku visu adresu
RAM-a, a zatim da taj deo me-
morije snimite i verifikujete

-~

uobicajenim postupkom. Kada

budete ucitavali tako snimlien

ekran, ¢inite to naredbom
LOAD *" CODE 16384.

4, MERGE

Ova naredba utitava Basic
programe jedan preko drugog.
Omogucava nam da pisemo i
deo po deo programa snima-
mo na kasetu. Kasnije sve te
delove spajamo u celinu pri-
menom naredbe

MERGE ™.

Da utitavani programi ne bi
brisali jedan drugoga, moraju
imati razlicite linijske brojeve.

Recimo da na kaseti imamo
dva programa
11 program
42 GOTO 10

Ucitamo prvi program. On
ée ispisati brojeve & do 10,
zatim  stati s porukom
~KRAJ". Otkucajmo

MERGE ™
i utitajmo drugi program m\"
tujmo ga zatim sa RUN. Sada
G se na ekranu beskonaéno is-
i nizovi brojeva. Znai.
linija 40 iz drugog programa je
zauzela mesto odgovarajule li-
nije iz prvog. Linija 10, 20.1 30
su ostale neizmenjene.

Jedna od primena ove na-
redbe je i za razbijanje zastita
Busic " programa_sa

UN-om. Ugitani kom!rclldl
ni pmgram\ uvek automatski
startuju. Postoje mnoge meto-
de koje onemogucavaju prime
nu BREAK ili ako vec pritis-
nete tastere za prekid, ratunar
se ili resetuje ili blokira. Takve
programe mozete ucitati i izlis-
tati ih primenom

Probajte to sa
VALHALA i
STAR

Naredbs MERGE ™ s ne
moze primeniti na masinske
programe

Zakljucak

Pre  cksperimentisanja s
primenom gornjih naredbi ko-
risno je prouéiti memorijsku
mapu spectruma. Postoje dve
vrste podataka nezavisnih od
samog programa. To su Nume-
ric i Character array. Za sni-
manje i ucitavanje ovih poda-
taka potrebno je uvesti i fun-
keiju DATA. ~ Verujemo da
vam je ovaj tekst ukazao na
put kojeg se mozete pridrzava-
G ksptnmenl\san}u sa sni-

m slovnih i

programom
URBAN UP-

manjem i uéita
brojnih matrica.

Aleksandar Radovanovic
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Pie: Dejan Tepavac

U ovom tekstupredstavicemo
vrio uspesan | koristan

program. Mnogi od vas su o njemu
Vee nesto Culi il ga moida Cak 1
imaju u svojo) zbircr, 4l ga ne ko
nste. Razlozi su $t0 il ne znate &e-

Za ane kop bi zelel da ga kerisno

upotrehe obiasnicemo st sve pro

gram nudh 1 kako se 10 moze isko
suti

| Toje. u stvari, paket od dva
{inska programa pod sajednickim

2

imenom .DEV To su_pro
grami LS MONS
poznte softrske firme. Hajsoft
(.HISOFT";. Zajedno. oni omogu:
cavap phmvc prevodenie | tes

ranie madinskih programa za spek
trumos procesor Z8U. Treba od
mah reci da je za potpuno razume
vanje 1 0v0g tekstd, a i 22 korisde-
nic samog programa,
2nati neke osnovne pojmove Veza
ne z wru procesora Z80 i
niegor masinski jezik. Nesto od to
g2 cemo u daljem rekstu objasnit.
ali bi bilo dabro pogiedati i
24.26 i dodatke A 1 E iz spektru-
movog priracnika. Sve ono dto je
Si.i0 nela<no moze da otkloni sa
mo neka od knjiga o programira
My na masinskom jeziku za Z&0
Rel

kod. U naser
GENSIM™ On shsi za genecisa
njc (otuda prva tri slova) masin
o programa. ti. vri prevodenje
sirckog Jezika u masinski kod

reshe u formans | sadetju teksta
masinshog proes
MONSTA- & monitorski pro.
e i) 108 et
lﬁm.mw fogike programa uz stal-
stanje svih registara pro-
Cesors (kompietan status prockso.
fa) nakon svake izvréene naredbe
Uz miegovu pomoc moguce je pri-
stupiti svaka) memorijskoj lokaciyi
+ menjaii sadrdai svih registara
RAM memorijskih lokacisa

Glavna prednost ovog program
skog paketa je 10 3to je relokatibi-
lan_ To znati da

proseling meso u memori. Je-
dim uslo e da se ne preklapais |

¢ kvart sadri Roji g rezemvic
2a sistemske vanijable (glava

GENS3M

gram se_utnava sa: LOAD
LRI CODE s s o
s adress od boje ce program
pocett da se smesta u memonju.

e
memorije. .G " je dugacak
9046 baiova, ali posto bude ucitan

30

SPECTRUN\ SERNIS

NDO.
X (24064 u nasem
primeru). posle cega na ckranu tre-
ba da se pojavi pitanje . Buffer size
™. Pritisnite samo ENTER i poja.
Vice se znak . >, §t0 zmadi da je
sve spremno za unodenje korisn
kovog programa

Svaka linija_programa Koja se
unosi treba da ima slededi format
BROJ

LABELA
START)

KOMANDA
LD
OPERAND
A B2

KOMENTAR

Dakle. linija potinje brojem kao
u beiziku. Labela sluz da oznadi
adresu (poziciju) odredene opera
Sije ih 7410 da joj se pomocu speci-
1alne naredbe (EQU) pridruai ne-

denis vrednost 1 nije ob.
Ao 4 svakoy imji. Polie oznace.
o kso komanda rezervisana je za
oenaku operaciie koja treba da se
innsi ng primer. LD - napuni
A saberi, JP - skodi. it
Operand definise elemente kol
uestujy u operaciji (tako LD
A znaéi: napuni akumula-
t0r s heksadecimalnom vrednos.
cu B2) Polie komentar rezersisano
je 22 tekst koji pomaze laksem pra
cenju programa. Pazite, komentar
s poceti sa

Komiande koje ¢ koriste pri
unoseniu programa. odnosno tek
sta, <u sledece.

CAPS SHIFT i & 2 automatshu

iabuiaciy eksts

CAPS SHIFT § § za brisanie cele

i
CAPS SHIFT i 0 7a brisanje po-
slednieg karsktera

CAPS SHIFT i I 2a kraj unose-
nia teksta

I am pocni ~a unodenjem teksta
od linije n i sutomatski poveca-
va broj linie za m.
L wm listaj program od linije
dom.
D nm izbrisi sve finije od n do
m 2akljucno.
M nm tekst iz inije n premesti u
liniju m. Prethodni tekst iz finiic
mse bnie.
N n.m preaumeriti sve linie po-
¢es od n, tako da inkrement bu-
e m.
E n cdituj liniju 8. Na ovu ko-
mandu na ekranu se pojastiuju
dve istovetne finije sa_redn
brojem n. 5 tim o je do
predidens zaipras e
mpaj tekst od inije n
i aLyutes, Vi e
12 koji Stampaju 80 koiona mo-
race prethodno naredbom PO-
KE da upist 8 na adresu pocet-

ke
B ovraab uheral

Poslednja komanda vodi nas u
tzv. editorski mod koji je predviden

<

28 korektury teksta. Tif su nam ng
raspolaganiu sledece komande

SPACE pomers kunor za jeden
Karakter udes;

DELETE pomera karsor 28 jou
dan karakter ulevo.

Q prekids ispraviianie linije. Li
nija Ostaje nepromenjena.

R ukida sve do tada ucinjenc iz-
mene  vracs linu b priobitno
L prikazuie osutak. lintle od
kursora do kraja.

K e karskier na mestu na
kom je kur

Z brite sve mmm od kursara
do kraja lin

1 ubacule karakier (e) sa mesta
&de je kursor sve dok ne prtis
nemo ENTER.

omogucaia pisanie nov
ek Strthy Kb s aon
se ne pritisne ENTER.

Komande za rad sa kasetofo-
nom
P nm.s smeste tekst od linije 0
do m na kasetofon pod imenom
+1bez nuvodnika).

G utitava tekst pod imenom s
s Kasetofons, Tekst kofi s

ru nece biti unidten.

Komande 7a rad sa mikrodraj-
vom

nm,l:s isto kao gore, a 1 je
redni broj mikrodrap s
Gulis gde je | redni broj mik-
rodrajva

prem se. poror. sad
Posto se program upite sledeci
Korak e sscobiacic G Heaovo
prevodenje u masinski kod. Pritis-
i na ekranu ée se pojaviti

e size” (velidina tabe-
O Ratonar sehievs Jose e

sadrai listu svih tabela koje se ko-
riste u programu i miihove vred-

CINCIZ)
ll 12071

l/i ¥ §

=~

nosu. Priiskom na ENTER tpku.
bez prethodnog argumenta. sistem
ce proceniti potrebnu velicinu na
osniovu duzine programa, no to je
Po'pravilu osetno vide nego $to je
potrebno. Na ekranu se zatim po
jastiue poruka .Options” (oy Zer
Postojt § ~puija koiima su_ pri
druzeni niihovi brojesi. 4 ako ko
risnik 2eli vise opeija istovremenc,
treba dis sabere te brojeve | upise
i

Napravi tbely simbola na
kraju listinga
2 Nema da genenies masinski

4 Nemoj asemblerski
isting
5 Usmeri asembierski
na printer
Smesti masinski kod odmah
iz4 tabele simbola bez obzira
na mesto u memoriji na kom
bi trebala da se izvriava
2 Nemoj da proveravat gde se
u memoriji smeéta madinski
kod. Ova opciia dosta ubrza.
\a prevadenye.
primer, opeija & znadi da ce
listing biti Stampan na printeru za.
sedno <a tablicom simbola. Kada
se koristi opcija 16, adresa od koje
jé smeten kod mode se naci po
. Ona dajc 4d-
resu kraja teksta (drugi broj koji se
pojavi). Masinski kod pocine o
adiese koja se dobija kad:
re adresa kraja teksta + dufina

praviti

listing

Za one koji grese
Posio su u ovom trenutku defi-

dva ciklusa Na kraju prvog pojay-
liuje se poruka “Pass | errors:nn”
(prolaz 1 gresaka:nn). gde je pn
broj eventualnih gresaka nacinje.
nih 10kom pisanja programa. Ak
ima gresaka. drugi krug nece bit
fi zapodet. niti ce bit generisax
masinski kod. Ako ih nema, poci
nje drugi ciklus prevodenja za vre.
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me kog se generise masinski kod.
Kada je prevodenje gotovo sledi
poruka “Pass 2 errors:nn” i posle
toga “Table wa xaxx from yyy.

ruka informise
Korisnika da e 64 ukupno
rezervisanih bajtova  popunjeno
e, Spisak mogucih pretaka sa

ihovim znacenjem je sledeci

ERROR® 1 Grecka u koniek-
st u 10) liniji
*ERROR* redba  nije
prepoznat
loge

2
"ERROR® 3 Naredbe
“ERROR* 4 Simbo! definisan
vise puta
*ERROR® & Linija sadrai ka-

raker koj je u
tom  kontekstu
zabranjen

6 Jedan od opera-
je zabra-

*ERROR*

nen

“ERROR* 7 Simbol u ovoj li-
niji je rezervisa-
i red

“ERROR* 8 Registri su zame-

yjent
"ERROR® 9 Suviée

*ERROR® 10 lzraz Giji rezultat

bita
*ERROR* 11 Instrukeije
RENSp ¥
1) su zabranje-

ne.
“ERROR® 12 Greska u forma-
v

"ERROR® 13
ke

"ERROR" 14
*ERROR*

Rezultat deljenia
izlazi van opse

g
Masinski kod se
a mesto
koje e zabranje.
no. Tu se vec ni-
laz sam
“GENSIM®, iz
vorni tekst ili ta-

bela simbola.
Out of Premalo memo-
rije je rezervisa-
no za tabely
Table size sim-
bola.

Bad ORG

Bad Mlemory  Nema vise niesta

za unosenje tek-

je suvise blizu
Kraja memonje.

Ako posle drugog ciklusa prevo-
denmja sistem najavi gresku znadi
da je progiam preveden u masin-
<ki'kod. da je taj kod smesten u
memoriju i da je spreman za testi-
ranie it pustanje u rad

Primer
cemo na primery jednog
kratkog masinskog programa kisko
funkcionise "GENS3VI™. Objasni-
¢emo kako se program uresi i pri
tom cemo koristits dve skracemice
znak ™1™ umesto dirke ENTER 1 ™
* umesio CA FT i 8. Pro-
sabere dva broja.
ol uphicanja e sieded

>110.101
10.PROGRAM  ZA  SABIRA-
NIES
201
30X_EQU_2t
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_EQl«f 1

_ORG_. _BOOO:ADRESA
POCETKA PRDGK-\VIA'
$0-LD_A

w wn At

Za izlazak iz editors (kraj uno.

sems program) SHIFT i 8
1 dace listing programa

10 :PROGRAM ZA SABIRANJE
20

0X  EQU2

0y EQUE

50 ORG  BOOO :ADRE-
SA POCETKA PRO
GRAMA

o0 LD AX

70 LD BY

50 ADD A.B

9 END

Pouebro je objusniti masinshe
imtnukele Koje smo upowshiilX
QU 2 znati simbolu X pridruz
veeduost | 3. Narsdba© ORE
maci da malinski kod
treba da se smesta u memoriju od
adrese BOOO helsadecimaing o
nosno 4505 decimalno. )
2nati napuni A registar procesora
250 sa vrednocu simbola (Jabele)
AB znati sabeni sadra
registra B sa sad
rezultat smesti u T
a END saopstava asembleru da je
to kraj programa.
cemo da _asembliramo
(prevedemo) program. Pritisnemo
“A” [ da puta ENTER. Rezulat
treta da bude, prio poruks
i protazi hemi grctaka, 2a-
Fim G o€ na ekranu pojavin asern
blerski listing. i s Kraju poruka

=

gresaka i da je potroteno 29 od
e baptosatabhets, U ovom renuh

35056, Da b tesirai ovaj program
i videl ta s unutar procesora sbi
+a moramo s upoznati sa drugim
detom programa "DEVPAC™.3 10
ie monitar "MONS3M

MONS3M

S0 je ranije reteno
~MONS3M™ moze da Se smesti u
memoniju zajedno sa "GENSIM™
programom. s z4 rad je prakticno
a s uita na vise memorijske lo-
kacije. Instrukcija za uditavanje je
3 CODE
wxxxx. Neka u nasem slucaju bude
49152 Program s startuje
RANDOMIZE USR xxxxx. Ako
2elimo da se posle povratka u b

2ik vratimo u_program. naredba
ureba di glasi RANDOMIZE USR
xxxxx + 29 4911 u nasem sluca-
. “Mossh J( dugacak 5800
bajtova.

Dakle, prikazani su svi registri
procesora Z80 i njihov_trenutni
sadrta] To su regsrt oplte pame-
ne (A, B, C. H.i L), pro-
grameki bmja«. (PO, ek regner
(SP). tarusni (Mag) registar (F) |
segistri IX, Siju_namenu

vde necemo objasnjavati. U gor-
e rodn naiask se adresa 1 kod
sledece instrukcije. 4. instrukcija
na Giju adresu je postavlien pro-
gramski brojc. U donjem delu ek-
rana prikazana je

u_ Oni se zajed-
5 20V pTkASITAE ETOFEE g6 1o
1 tom memonijskom mestu Mogu-
ce direktno s tastature memjati
sadrza). Treba samo otkucati fovi
vrednost i zatim E} U gor-
njem desnom uglu ispisana je na-
redba na koju se pokaziva¢ odnc
3. Neposredno po ukjucenj 1.-
Kazisad je na nultoj a

2 testirame mmmm progra-
ma i manipulaciju memonjom sto-
j¢ nam na faspolaganju sledece ko-
mande:

SYMBOL SHIFT 1 menia sic
adrese iz heksadecimalnog 1 deci-
malni oblik. Ponovnim pritiskom
na ovu dirku ekran se vraca u
priobitno stanje. Sadrtaj memoriy-
<kih lokacija je usek u heksa obii

u

SYMBOL SHIFT 4 ili "S” pri.
kazuje jednu stranicu komandi za-
Jedno < kodovima poces od memo
rijskoy vaca. Ponovnim pri-
fiskorn e komande vragamo 4 o
priobitno stame. 4 pritiskom na
ilo koju drugu dobijamo sledec
i

NTER pomera memoriski po-
Kazivac za jednu zdresu unapre
PS SHIFT 7 isto. ali unazad
CAPS SHIFT § brzo pomeranje
unazad po
CAPS SHIFT 8§ brzo pomeranie
unapred po §
ostavlja memorijski pokazi-
vac na vrednost koja se trenuino
nalazi u stek registru
G pretrazivanje memonije Trazi
se eventualng pokiapanje sa zada-
tim nizom bajtova.
se sledece pojavliivanie
niza definisanoy
H pretyaranje decimalnib u hek-
sadecimaine brojeve.
I kopiranje bloka memoriie.
Program vodi ra¢una o tome da se
onginalni i kopirani blok ne pre

lope.
J izviéavanje programa od zada-
te adrese. Budite oprezni sa ovom

tbom jer ona najlakse dovodi
do zaglaviivanja™. ako program
nije prethodno testiran.

SYMBOL SHIFT K nastayja iz-
vidavanje programa od adrese koja
je trenutno u programskom broja-
. Treba je konstiti zajedno sa
"W ko m

L prikazuje blok memorije i od:
s0msl SASCIT" ahdera
estanje memorijskog po-
kazivada na odgovarajués adress
yenje zadatog memorij-
skog polja odredenom srednoscu.
orikazuje alternativni skup re-
gitara 280 (AF- BC, DE'{ HL)
Ponovnim pritiskom vraca se prvo-
bitno stani.
is-asembliranie (0d masin-
.lun ods pravi  muting
wram) definicanog bloka magin.
skog koda. Omogucara listanje na
printeru
mestanje prekidne tacke
Omogucava prekid _izvriavanja
programa i prikazivanie trenuinog
“tatusa procesora
SYMBOL SHIFT T postalis
prekidnu tacku iza izvréne naredbe
i nastavlja izvisavanje programa.
SYMBOL SHIFY Z omoguiars
izveiarane programa naredbu
nare
‘SYMBOL SHIFT M bez argu-
menta. pomera pokazivad regisira
ikarakter *

L SHIFT | povratak u |

Testiranje

Vratimo se na raniji priver. Uz
pomo¢ programa “GENSIM” na-
pisali smo. 1 preveli. jedan masin-
ski program. Program je smesten u
memonji od adrese BO). Postavi-
cemo pokazivad memorije na adre-
su BOYO i, ako je sve u redu. u gor-
niem desnom uglu bice prva iz-

Kao i programsi brojac
alatory £ it rednas 02 (dni-
ga dva broja odgovaraju F regis-

esnom uglu sle-
04). Pono-
\ 2k jos dva puta i U
Sumalaions 5= b bro} b6, OV
e, naravno, krajnje tnvijalan pro-
gram i njegova je jedina namena
bila da ilustruje kompletan postu-

da 1z ovog paketa izvute maksi-
morace, ipak da potrai ori-
ginalna uputstvo, koje je priliéno
obimno
Paket kao celina veoma je mod-
na alatka za one koji nemaju mo-
gucnost 24 rud na vecim radunan
ode. u konfiguracij
mlkmdra)voumu sa Kotonskim
stampacem i EPROM programato-
rom, Spellmm MEK} s DEVPAC-
-om u memoriji se pretvara u pravi
mali razvojoi sistem.
Imali smo prilike da vidimo na |
deiu e pma-ame iste name-
EV-

rug
Nema
PAC3M" u njima n:ml prava kon-

kurenciju.
31



ad se pre nepunih deset
godina kompjuter
Spustio iz visina

profesionalne upotrebe u nase
domove, doslo je do neizbezne
demistifikacije ovog mocnog
medijuma: vide se ne plasimo
da ée roboti postati okrutni
gospodari ljudi, kao $to smo
citali u logim
naucno-fantasti¢nim pri¢ama,
ili da ce zbog tehnoloskag
napretka nastupiti velika
nezaposlenost. Za takvu
POZIfivRU promenu u tretmany
najvise je zasluzan mali kucni
racunar, jer nam je najpre
dozvalio da se igramo s njim
do mile volje. a nema lepseg
naéina za sklapanje
prijateljstva od igre.
Ipak. za kreativne vlasnike
kompjutera, takozvane
hakere”. ovo nije bilo
dovolino: presli su na visi nivo
igranja. izradu vlastitih
programa. Bilo je i jos
naprednijih, kojima je visi
programski jezik, najesce
BASIC. postao kao tesna
lja. pa su se uputili u tajne;
masinskog programiranja
1. dali je tu kraj izazovimal

stvori uredaj koji je sam
osmislio i isprojektovao. Ovo,
istina. nije bas rasiren .sport
kod nas, jer na nasem jeziku
uopste nema literature koja
obraduje ovu problematiku,
ali zato smo mi tu da vam
pomognemo. Kroz seriju
¢lanaka cemo vas uvesti u
taine mikroprocesora Z80,
njegovu internu organizaciju.,
instrukcije i njihov uticaj na
sistemske registre, nacin
komunikacije sa spoljnim
svetom i projektovanje
hardvera, koji opsluzuje
mikroprocesor u radu.
Opisacemo i samogradnju
nekoliko uredaja koji ce vam
biti neophodni, kao alatke, pri
razvoju vasih uredaja koji ce
vam biti neophodni, kao
alatke, pri razvoju vasih
uredaja (emulator,
programator i memorijski

play). a esto cemo
teorijska razmatranja
propratiti i prakticnim
primerima. Neka nam ne
zamere tehnicki ¢istunci na
tome $to necemo ici suvise u
Sirinu: obzirom na fantasticny
obimnost materije,
zadrzavacemo se samo na
stvarima od prakticnog
znacaja. Takode, umesto
struénih i tesko razumljivih
definicija, esto cemo koristiti
objasnjenja izrecena
nijjednostavnijim moguéim
jezikom.

2

Pise: Voja Antoni,



a potetak cemo navesti
nekoliko vaznih
tavovs

~ Nemajte misliti da vam je
potrebno predznanje jednog
inzenjera elektronike da biste
se upustili u ovaj posao. Svi
problemi koji se toga ticu.
reseni su u &ipovima koje
kupujete kao blackbox” (ern
kutiju). i koji imaju strogo
definisane ulazno-izlazne

karaktenstike, 4 Sta se zaista u

mima nalazi. verovatno nikad
necete doznati. Najceice

koriscene Cipove cemo opisati
vec u jednom od slede:

brojeva casopisa. ali je korisno
T

imati katalog 24
(transistor-transistor logic)
integrisana kola serije 7400, U
nasim knjizarama na Zalost
avog kataloga nema. ali se na

Ll I.L"
zapadnom trZistu moze naci u
svakol specijalizovanoj
prodavmei

- Mikroprocesor se ne
ugraduje samo u kompjutere:
mada on jeste neizbezni deo
Jednog racunara, on je takode

1 .mozak  ruénog kalkulatora.

elektronske telefonske
centrale, muzickog
sintesajzera, kvarcnog
¢asovnika. video-rikorders i
ko zna cega jos. Dakle. hobisti
naotrite se: od elekiricnih

svecica za novogodisnju jelhu,
pa do kucnog robola, sve moze.

du bude e

da bi stigao do njega, mora da
prode kroz bilo koja vrata: A,
Bili C. Dakle, njemu je
svejedno koja ce to vrata biti.
vazno je da bar jedna budu
otvorena: IL1 A, IL1b, ILI C.
Na slici 2 je ve¢ drugacija
situacija: potrebno je da budu
otvorena I vrata A. T vrata B |
u | vrata C. da b se najeo sira. Isti
problem mozemo predstaviti

' ni o jedan nacin: ako u
strujng kolo vezemo bateriju
V. sijalicu S i prekidace A. B i
C. u shu:aju paralelno
vezivanj prekidaca (slika 3)
imamo usloy da ILI A ILIB
IL1 C bude ukljucen da bi
sijulica zasvetlela, 2 u slucaju
rednog vezivanja (slika 4)
potrebno je da i A.i B.i €
budu ukljuéeni. U'prvom
slucaju imamo takozvano ILi
kolo. a u drugom | kolo

-~

iz
’l'll"ll

0sto kroz mikroprocesor
ne jure misevi nego
elektroni. najbolje je da

logicka stanja ne
predsiaviiamo otvorenim i
Zatvorenim vralima, nego
naponskim nivoima. Ovde se
stvar malo komplikue, jer
nivoi koii predstavliaju logicku
jedinicu (visok nivo).
Togicku nulu (mizak nivo).
razlikuju se od vrste do vrste
i | logickog kola, ali cemo mi
pojednostavits ceq problem:
fonako cemo koristit samo
TTL kola ili kola koja su po
ula/nu ll]A?r\l

zatim EPROM i RAM
memorija)

Za sve nabrojane vrste
zajednicke su sledece

i pomenuta kola (1. 1L11
NE) su ne samo osnov.
i sve §to postoji u
digitalnoj tehnici. Zvuci

logicka nula (nizak nivo)
je izmedu 0§ + v

logicka jedinica (visok
nivo) je izmedu +2.4 i +5.25
¥

—opseg od +0.8 do + 2.4V
nije dopuste
napajanje se vrsi
stabilisanim naponom + 5 V.
sa dopustenim tolerancijama
0d 025V
spajanie bilo kog izlaza sa
bilo kojim ulazom se vréi
direktno. bez ikaksih pasivnih
komponenata (otporniki ili
kondenzatora)
jedan LS TTL izlaz moze
da rapaja [0 LS TTL ulazo. i
neogranicen broj MOS i

Iz lll
1L

CMOS uluza: jedan MOS fi
CMOS izlaz moze du napajs

ri LS TTL il
V08 CMOS ulaza

U logickoj tehnici potioji
specijalni simbol za svaki tip
logickog kola. Siika 3
pokazuje simbol L1 kola.
njegovu logicku funkeiju
(Q=A+B. pde se znak .plus™
Sita 2ILI™), 1 akozyany ibelu
istinitosti. na kojoj mozema
videti zavisnost izlaza Q od
ulaza Ai B. Slicno tome. slika
6 pokazuje | kolo.

Na slici 7 se susrecemo sa
novim tipom kola kole. 24
razliku od

kao 1 1izrada softvera, Kreativas
proces. dukle, nema strogog
pravila kakva bi resenja
trebalo primenit. 1 ako dva
Coveka resavaju isti problem.
verovatno ga nece resiti na isti

nadin. Mi cemo ovde insistirati

ne $to jednostasnijim
resenjima, takozvanim
minimunmima
konfiguracije
17vodena | manje Sanse da se
napravi greska, a $to zbog cen,
1 lakse nabavke delova

A sad. posto moramo da
keenemo od pocetka.
pozvacemo u pomoc jednog
misa i porrosicemo komad

sira. da bismo naucili osnovne

logicke sklopave
Pogledajma sliku | Midevi

hardvera je.

410 zhog lakieg

n | s njima. Dakierda nabrojimo
u mikroprocesorskoj
tehnologiji. koja je nama
dostupna, uglaviom se koriste
TTL kola (10 je populara

i | serija 7400 ili nesto usavriena
74Ls00, koja ima znatno nizu
potrosnu struje. ili, u
najnovije vreme. sjaina serija
T4ALS00). 7atim CMOS
(Complementary Metal Oxyde
Semiconductor. kola kaja su

¢ | znatno sporija od TTL, pa bi
ih trebalo oprezno birati na
vitalnim mestima, ali zato
imaju potrosmu struje
prakiiéno jednaku nuli) i MOS
(Metal Oxyde Semiconductor.
srta kojaje uglavniom
zastuphena kod s
mikroprocesorsiih ipov:

sama jedan ulaz. To je
takorant NVERTOR, i NE
kolo. Niegov izlaz je uvek
suprotan ulazu. Aka je uluz 0.
izlaz je 1.1 obratno. Kruzic.
koji je nacrtan na izlazu,
upravo simbalizuje ovu
inverziju i moze se naci na bilo
kojem ulazu ili izlazu bilo
kojeg kola. gde ima isto
znacenje. Nekoliko primera za
10 vidimo na slici Y. Takode.
crtica iznad slova Q znaci
_inverznoQ”. ili .NE-Q" i
Koristi se za Sentavam s
signala kod kojih

zastupliena n:gan\na logika.

predstavija aktivno stanje, a
1" ili visok nivo - pasivno
stanje. Kod mikroprocesora
Z80 je za upravljacke signale
zastupliena upravo negativna

vole sir, pa tako i ovaj nas; ali
\A

o ¢
¢

1
)

= < B

logika.
2
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najslozeniji logicki s
Satofi samo iz ova tr hola,
ponavliena u bezbroj
varijacija. Cesto se na
logiekim éemama pojaviuju
drugi simboli. naj
pravougaonici sa) e
slovnih oznaka, ali su to
zapravo tipizirani sklopovi
Koj s onetsustoje od veteg il
manjeg btoja pomenuti
elementarnih kola

Jedno takvo .izvedeno”
koloje ISKLJUCIVO ILI (u
zapadnoi literaturi . XOR")
kolo, pokazano na slici 9.
Razlika u odnosu na IL1 kolo
ie sto ISKLIUCIVO-1L1 nema
aktivan odziv kad su oba ulaza
aktivna. Ovo kolo mora da ima
dva ulaza, dok 1 ILI kolo
mogu biti sa hilo kojim brojem
ulaza vecim od jedan

Slika 9 nam pokazuje kako
se potpuno iste logiche
situacije mogu prikazati na
razlicite nacine. Ako bismo
napravili tabelu istinitosti za
svaki od ovih primera. videli
bismo da su to funkcionaino
jednaki sklopovi

A sad pazljivo pogledaite
siiku 10 A: vidite dva invertora
(NE kola) vezana u kru
Mozete li da hazete kakvo ce
bt logicko stunje izlaza Q1
Q27 Svakako da ce ta dvit
izlaza biti razlicita, ali koji ce
biti visok. a koji mizak? Ako je.
recimo. ulaz A visok. QI e
biti nizak, dakle 1 B ée biti
nizak. pa ¢e Q2 biti visok: to
¢e podrzavati ulaz A da ostane
Visok - od te pretpostavke smo
i krenuli, zar ne? AlL St ako
krenemo od toga da je A na
pocetku bio nizak? Istim
postupkam cemo dokazati da

najéesée ponavlian skiop v
mikroprocesorskoj tehn)
takozvani FLIP-FLOP.
memoriiski element kpaciteta
jednog bita. Zahvaljujuci tome
Sto moze da zauzme dva stanja
i da OSTANE STABILAN u
bilo kojem od fa dva stanja sve
do prestanka napajanja
sklopa. dakle da memorise
posiednje zadato stanjc. postao
Je nosilac podataka u
digitalnoj tehnici

stini za voliu. ovakay
flip-flop bi trebalo najpre
malo preurediti da bi postao
upotrebliiv. Na slici 10 B
vidimo da su invertori
zamenjen: Nlizvedeno iz
NE-1) kolima. kako bi se
dodao po jedan uprayljacki
ulaz na svako kolo, Ovakvi
ulazi bi trebalo da budu stalno
logieki visoki, osim kad treba
promeniti stanje kola. Mi smo

3




Z80 U IASIN\ RUKAMA

lll
I na

10 na ovoj Semi izveli pomocu
otpornika R1
ulaze na potenc;
a niski logicki nivo se dovodi
tasterima A 1 B, ali ovo ne
mora da bude uvek slucaj
visoke nivoe i krathe niske
impulse mazemo dovesti i iz
nekih drugih kola

A sad pogledajmo dijagram

sho

\Ihn (H i (1“ su r\fd(hnh.m
10 ¢ 0znacena Srafiranom
porriinom na dijagramu. A
onda smo. recimo. na kratko
pritish samo taster A bez
obzird na to kakay je dosad
bioizlaz Q1. sad ce postati
visok (napravi‘e tablicu
istinitast za Ni kolo, i
videcete da mora da bude
tako). safa ce drugo N1 kolo
dobiti oba visoka ulaza, pa ée
mu izlaz Q2 posta nizak, To
drzati prvo kolo u stanju
visokog izlaza Q1. cak i kad
ipustimo taster A. Suprotno
dogada kad pritisnemo
taster B. Tako ce ovo kolo
uvek znati hoji smo poslednji
taster pritisnuli. Ovakva kola,
kod koyih izlazi ne zavise samo

nog stanja ulaza. vec i
od 'whmm ‘prethadnih stania.
u se sekvencijalna kola

4 dalie

U LOGIL

RS flip-flopova ovo nije
dozvolieno, jer éemo tada
ponovo dobiti nedefinisano
stanje. Al posto)i druga vrsta.
takozvani JK FLIP-FLOP, kod
koga je ovo dozvolieno. i koji
se u tom sludaju interesantno
ponasa: bilo kakyo da mu je
rethadno stanjc. posie
dovodenja impulsa na oba
ulaza istovremenao. flip-flop ¢
promeniti stanje. Inace. u
Y\akom drugom slutajs. JK se
ponasa isto kao i RS flip-flop.
kao sto se vidi naslici 11 B

I

A0 1

Ovde nismo uzeli inverzne
ulaze. da bismo pokazali kako
1zgleda dijagram kad se
primenjuje pozitivna logika
Nesto jednostavniji je T
FLIP-FLOP. jer ima samo
jedan ulaz. Koji pri svakoj
rastucoj (ili opadajucoy. Sto
zavisi od tipa flip-flopa) ivici
menja stanje izlaza (slika |
€. Prefiks T je nastao od reci
TRIGGER {okidac) a eeso se
naziva 1 BROJACK
FLIP-FLOPii mUTtu SA
DVA. Zamislite da povezete.

ACLL

recimo, cetiri ovakva fip-flopa
na red (izlaz Q na ulaz
sledeceg) Tako cete imat
samo jedan ulaz i cetiri izlaza
(zanemarite NE-Q izlaze kao
da ne postaje: uostalom, kod
mrogih ¢ipova sa ovim kolima
oni zaista ne postoje).
Pokusajte da nacrtate
dijagram za ovakav sklop, za
ukupno 16 ulaznih impulsa
dobicete interesantan rezultat

RST flip-flop je prosta
kombinacija RS i T flip-flopa,

3

o705~

cemo morati da jedan
0d izlaz

neka to bude Q. a 7a.

izlaza. Tako cemo Q1 obele

samo sa Q.a Q2

2 sa
nadyuéenim Q (NE-Q)
Nacrtaimo pravougaonik. kuo
na shici 11 A obelezimo ove
izlaze. Prvi ulaz. kojim se Q

~ dovodi uvisoko stanje.

obelezicemo slovom S (od
engleskog SET. postaviti), i to
cemo nadvuc, jer se
postaylanie vrsi negativaim
impulsom (naucite da koristite
negativou logiku. drugim
redima da _gledate stvari
naopako”, jer ¢e vam to biti
vl potrebno u praksil. Drugi
ulaz je R od RESET. &0 je
supratno od SET. Tako smo
dobili takozvani RS
-FLOP. najjednostavniji
od svih Mip-flopova,
Verovatno ste sebi posiavili
pitanje &ta ce se dogoditi ako
oba prekidaca pritisnemo i
atpustimo istovremeno? Kod

aQ=A2B

=~10|-(0|>

-(2(0(0(D

(=]
Of (s = 1D |
=
3
1
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pa se na njemu necemo
zadrzavan

Za mikroprocesorske
Konstruktore najinteresantniii
je D flip-flop, od engleskog
DATA (podatak). On ima dva
ulaza, Di C: kad je C aktivan,
sanje D se prosleduje na izlaz
Q.a kad je C pasivan, izlaz Q
je nepromenjen, bez obzira na
ulaz D. To znaci da kratkim
impulsom, dovedenim na ulaz
C. mozemo da memorisemo
trenutmo stanje D ulaza. Ako C
drzimo stalno aktivnim,
flip-Nop je transparentan izlaz
Q bukvaino prati stanje ulaza

D. Oba ova sluéaja su
pr:dsmx,ena na dijagramu
slike 11 D.

Trebalo bi pomenuti da
postoe i takvi D flip-flopovi
kod kojih se okidanje
(prenosenje stanja D ulaza na
Qizlaz) vrsi rastucom ili
opadajucom ivicom signal
Ovakvi flip-flopovi, e
mogu da se dovedu u
tansparentno stanje.

Flip-flop se naziva jos i
BISTABILNI
MULTIVIBRATOR, jer ima
dva stabilna stanja. Osim
bistabilnog. postoje jos dva
tipg multh bratora

MONOSTABILNI
MULTIVIBRATOR, kao st0
se moze naslutit iz imena. ima
jedno stabilno i jedno
kvazistabilno stanje. Kad se
dovede okidni impuls (slika 12
Al izlaz Q postane aktivan za
jedno strogo odredeno vreme,
poslc cega se ponovo vraca u
stabilno stanje, vez obzira na
Sirinu (vreme trajanja) okidnog
impulsa. Sirinu impulsa izlaza
Q odreduje takozvani RC ¢lan
(iedan otpornik i jedan
kondenzator). Konstruktor
moze. izborom raznih
srednost RC dlana, da bira
vreme od nekoliko
{nanosekunda = 0. Y)l\"(lllmfﬂ
S) do vise sekundi, ili ¢ak
minuts,

ASTABILNI
MULTIVIBRATOR ima dva
kvazistabilna stanja: on se
ponasa kao oscikator - posle
svakog isteka vremena koje
mu odreduje RC clan,
promeni svoje stanje. Na slici
12 B vidimo da nema nijedan
ulaz, pa njegovi izlazi
neometano skacu iz jednog u
drugi logicki nivo,

sledecem broju ¢emo
se pozabayiti
osobinama, vrstama i
spojevima podnozja
dipova s kojima cemo se
najéesce sretati u prakticnom
radu. Otekuje nas jos nekoliko
brojeva u kojima e biti
zamarajuceg nabrajanja, a
onda cemo preéi na prakii¢ne
stvari, zbog kojih e nam se
visestruko isplatiti ulozeni
napor.
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Ko je GALAKSIJA nas
najpopularmiji kueni
racunar, koji je z

Aju bio isto $t0 § ZXK] 24

Koji su se prvi pojavili na nasem
skromnom trtu, Sigurno fjubimci
poznavaoca domacih prilika. Ipak
preenci su

Posle n godine Zivotarenia i
skromne serije, ne zboy
nezainteresovanosti patencijalnih
konsnika ili apaticnosti

ratunara u okviru poznatog
gieanta .Ivo Lola Ribar” iz
cleznika, 0dluéio se na . hirurski
zahvar”. Popularna LOLA-X e
predizajniran, izvrsene su brojne
1zmene na konstrukeii | uskoro ce

puta” izmedu stare i nave LOL
Tmaii smo ovu razvojnu verziju
ne fana u rukama i evo

rezultata naseg testa.

Nova LOLA u novoj

je dobila pagnutu tastatury, s
ispravlja¢ vide nije odvojeni deo
sistema. Izvadite novu LOLU iz

svemu tome izgleda potpuno
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(AVZAN

uredno, bez brojnih kablova koji
se medusobno preplicu
Naravno, tastatura je ona klasicna
kada je re¢ o jugoslovenskim
racunarima - IVT-4 iz Liubljane.
Hod tipke i osecay . klika",
svakako nisu u klasi vehunskih
tastaturz, ali su (ncosporno)
2natno bolii nego kod. na primer,
Sinklerovih racunara (ukfjucujuéi
i QL-4). Raspored tipki je
standardni QWERTY
postojanje svih YU-znakova. ali na
Salost bez malih slova. Za one koji
su navikli na tastaturu pisace
masine; tu je i prava razmaknica.
Sa zadnje strane kutije je izlaz 2a
TV prijemnik, prikljucak za vezu s
Kaselofonom § LOLIN vec klasiéni
44-pinski konektor, koji
omoguéava vezu sa Stampadem i
disketom, prikljucivanje A/D i
onvertera i drugi
perifernih jedinica

Isti procesor i vise
| memorije

ikroprocesor s kojim . Ivo
Lola Ribar” radi
| godinama (Koristedi ga i u

i LOLE-8. To je sigurmo razuma
izbor iz vise razloga - razvojna
ekipa i te kako dobro poznaje
8085A, 8 ugradna procesora koji

| se nabavija u velikim kolicinama

| 2a potrebe Fabrike, garantuje

|| sfurmostu buduor protevc

M memorija ima kapacitet 16

Kb, dakle isto kolika i stara verzija
racunara, ali e u nju biti smesten
2natno poboljsan BASIC

korisnika LOLE koji suovih |
godina racunar koristili u skolama, |
institutima i vojsci. Znacajno e se |
| popraviti blok BASIC naredbiza |
rad s nizovima. Uz poboljsan |

ASIC interpreter, nova LOLAS |

dobija i kvalitetan (i veoma
Koristan) mini-asembler i
disasembler.

U osnovnoj verziji LOLA-8. koju
su neki na nedavno odréanom ‘
skupu u beogradskom Klubu
studenata tehnike nazvali
LOLA-9, ima 16 Kb RAM.a (stara

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1384 |



verzija samo 6 Kb) i slobodna
podnozja za dodatne memorijske
Sipove. U punoj konfiguraciji
LOLA ¢e imari 40 Kb

memorije dostupne korisniku za
BASIC programiranje

Video jedinica je. takode.
pretrpela izmene. | dalie se na
ekranu dobija 25 redova sa po 40

Karakiera, 310 znai da ce obrady
teksta i na novoj LOLI bity

Trebalo ds daje Ik sa 1
acke (128 % 135t 100 160, Job
nije konano adluceno). Pri tom.
zahvaljujuci napravienim
zmenama. rad
video-memorijom bice znatno
ubrzan. Bice 10 kvalitet vidc za
programe ¢ija je 0snovRa . tema
igra

O tonskim karakieristikama
LOLE. sigurmo_ ne treba ni
govaniti. Bile su 1 ostale moéne
zahvaljujuéi posebnom tonskom
Gipu. To znaci da kompiuterski
muzican, iz BASIC-a. mogu
programirati tn nezavisna zvuéna
Kanala. pri ¢emu svaki ima pun
Cujni opseg od § oktava, uz
doziranie sumova razliite
amplitude i oblika. U kut
racunary se nalazi | zvuénik (0.3
W.SQiju je jatinu tona moguce

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1984,

podesiti prema li¢nom ukusu uz
pomo unurainje potenciometra
Jeza sa kasetofonom, o
jedinicom spoline memone
OLE-8. ostvaruje se
konektora smestenog na zadnjoj
ploci kutije. Brzina upisa. 1.
itanja, ie 300 boda. a sama
Komunikacija izmedu masine i
kasetofona je vrla pouzdana
Narssno. ukliko uporedimo rezlae
benchmarks testova za LOI
komercijalne ratunare km\ i il
cunar ne prolazi
Al prikazani rezaltafi su
dobijen na radnoj verziji LOL
konstrukion naglatavaju da ce konatna

verzija ratunara bit 25 posto brza! A to
amati da e se nova LOLA-& modi, po
brzini rada, meriti s renutno
‘najpopularnijim kuénim ratunarom
svetu, sa Sinklerovim Spectrum-om.

A software?

ko nam preostaje da
zakljutimo da je nova LOLA,
u pogledu hardvera izuzetno
solidno uraden racunar (dvoslojna
&tampana plota. znacajniii Cipovi
podnozjima, odvojena video
sedinica. koja ne opierecuje
centralni procesor, dovolino

BMI BM2 BM3 BM4 BM3 BM6 NM7 BMSK PROS]
LoLas SO 183 M5 495 524 774 1027 249 801 |
SPECTRUM 48 _ 87 201 204 240 583 807 2530 k< |
CBM b4 14105 192 200 210 322 SL6 1160 ‘30

SI. | Rezultati benchmarks téstova

RAM.-4 i kompakinost
obezbedena smektanjem
ispravijaca u istu kutiju sa
stampanom plotom racunara).
Sta se zamera LOLI? Nedostaje
RESET tipka, &ini se da je izbor
prikljucnih konektora siromasan
(tacnije. previde je toga namenjeno
44-pinskom konektoru), nedostaje
i prekida¢ za napajanje na samoj
kutiji
Al ko i uvek kada je re¢ o
domacem racunary. postavlia se
problem programske podréke

~Lola" ovaj problem veé
godinama pokusava da prevazide
tesnom saradnjom sa skolama za
usmereno obrazovanie (kojima
daje racunare besplatno)
rmisanim pojedincimai.
naravno. ra
Crotoriopaibea: Risaba ftn
(BASIC, mini-asembler
disasembler, vec: broy igara
ograma koji su demonstrirani na
razliéitim sajmovima i izlobama)
ali potencijaini kupac ipak mora
raunati s tim da e najvedi broj
potrebnih programa razvijat sam.
sigurno mnogima nije drago
sznanje. no moze imati | syoju
pozitivnu stranu - savladace
programiranie na najvisem nivou
Najverovatnije.
Recimo, za utehu, da je LOLA-
snabdevena veoma obimnim i
detalinim uputstvom za
programiranye i rad
Da li za ovakvo stanje
softverom optuzivat proizvodate”
Sigumno ne. Ni veliki” .Sinkler

c. A kod nas je stanje takvo
kakvo jeste.
No, pitanje koje se upravo
namece. trebalo bi da bude tema
nekog drugog teksta. Nadajmo se
da ée u nublizoj buducnost
mnogi koji sada
proizvodatima hucnih kompiutera
shvatiti kakse sc mogucnosti
nalaze na pol izrade pmgramn 1
miadinske
obuce, racunara i dmglh
proizvoda. poceti da nicu
_fabrike” za proizvodnju softvera.

Kada cemo ga moti
kupiti?

Vo je jos jedno od
nezgodnih” pitanja. bar
kada je re¢ o racunarima na

domacem trzistu. Izgleda da za
nase strucnjake vise nije problem
Konstruisati kuéni kompjuter. ali
je itekako veliki problem
organizovati seriisku proizyodniu
bog . deviznih komponent
finansiranja prve senie 1 jos po
oli” su uvereni da ce

prodavnicama tokom proleca
1985

1,5 obzirom na ovaj rok pojase na
(r3istu, cenu racunara sada nije
lako reci. Obecavaju da ce biti

rade - samo pokriva trotkove
proizvodnje. Rade za buducnost
Stanko Popovic
37




TRACE RUTINA
LAVIC-20

Preko bejzik programa kou
ie pred vama. moguce e ul

rzati otkrivane gresaka tbago-
Va-BUGS na engl) na vasem
Commodore VIC-20 kompju-
feru Jednostavmm  startova
em ovop BASIC programe
~ RUN. u memoriji ce hiti
smestena jedna masinska ruti
na (koja je kodirana dekadnim
brojevima u DATA naredba:

man da. pozivaniem te rutine
SYS (7501
CE komandu
Ako u memoriji vadeg racu-
4 SI

stariuje TRA-

CE ruiine v odredenom delu
ekrana oddtampace se broj tog
programskog reda (i 1o inver.
7m0l pa ako se program negde
blokira (usled greske) na ekra
nu cete imati ispisan broj tog
programskog reda i moct cete

rutina 1mi
dve mogucnosti Jedna je -
no akriviranje sa SYS (7501, 3

ruga e njeno isklucenie iz a
cunara sa SYS

,133,116,169,40,
172,1€5,58,2

165:38, 35,

/168,104,170,

ie, z“,u,q ]

133

USPORAY
KOMANDE

Kada se poziva listing programa preko
LIST instrukcije na Commodore VIC 20 il
Commodore 64 kompjuterima na ekranu
se vrlo brzo ispisuju instrukcije jedna ispod
druge. pa Ie nemoguce pri toi brzini pro
gram pregledati ili ispravit. Jedina moy
nost usporavanja listinga u tom slucaiu je
da se prilikom hstanja pritisne kontrolni
taster koji nosi oznaku CTRL. Medutim
ko i 10 nije uvek zahvalno vlasnici Com.
modore racurara obicno zadaju LIST ko
mandu u odredenom opsegu instrukeia i
na taj natin pregledaju 1 1spravliaju fisting
iz vise delova. Na primer

SEARCH rutina za C-64

Program Koji e pred vama

u okviru listin
ga pronadete bilo kakav slovni
ili brojm podatak Posle uno-

program koji pretrazujete .
nultoj programskoj hniit d
nidite podatak koii trazite

—
u okviru REMYnstrukeije. Ako
umesto  siovnog  podatka
trazue neku kljuénu rec, od-

Posle startovanga
na ekr:

rutine sa SYS 49152,
nu cete dobiti redne brojeve
svih linija sa trazenim podat-
kom.

38

10 FORI = 49152T0492355:RE-
ADJ:K =K =J:POKELINE-
\T

20 IFK 16302 THEN-

I’Rl\l LxRFik\ I DATA
AREDBI™:STOP

’HPRI\ 49152 74 SE-

13
ARZH RUTINI

DA-

140
TAI192.133.254,164.253,177.25.

T\w% ’54 10& 239, lbu,:.m s
2§1.170.200.177.251.32.205,18

DA-
10.255,76,26.192.96

LIST 20 - 80
| ¢e izlistati program od 20-te do $0-t¢ linije

| Akd zelimo listanje programa od pocetha
do 60-ze linije onda 10 zadajemo preko

| LIST - 60
a u slugaju da zelimo listing od 320 linije
pa do kraja programa, zadajemo komandu
LIST 320

Pojedinacno listanje instrukcija se Vi
preko LIST naredbe. navodeci pri tom broj
konkretne linijc koju listamo. Na primer:
LIST 120

ée prikazati 120 liniju na ekranu
‘SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1984



Uz pomo¢ programa koji navodimo

LIST komanda se modifikuje i o tako sto
se mose usponti na 256 razlicitih varijanti
(Ovu mogucnost znaju viasnici Apple 11
kompjutera koji na njemy mogu izvrsit is-
tw modifikaciju),

Unesite 1 snimite ovaj program u memo-
riju racunara, a zatim ga stantujte sa RUN

Ako unesete sada neki bejzik program u
kompjuter (koji naravno u meduvremenu
niste iskludili da navedeni program ne bi
uniétili) preko LIST komande ga mozete
dasitno elistat. Othucajte sada <E
51255 « LIST i videcete usporeni listing.
ngmmu &e -ada trebati vide od minuta da
bi se izlistao. Ako umesto ove POKE na-
redhe zadate neku drugu na istoj adresi, 3
<a razlicitim sadrzajem. moci cete da dobi-
jete razlicite brzine listanja. POKE 2510 ce
omoguciti ponovo povratak na normalnu
brzinu listanja. Na taj nacin imate 156 raz-
licitih mogucnosti upotrebe LIST instruke
e (O-najbrze. 255 - najsporije).

Ovaj program omogucava ne samo uspo-
ravanje LIST komande vee i usporavanje
ispisivanja poruka koje kompjuter javija u
<lucaju greske ili READY raporta, ako je
sve u redu. Medutim, ne usporava se uno-
senje vasih podataka sa tastature. Pritiska-
njem “istovremeno tastera RUN/STOP i
RESTORE resetuje se ovaj program iz me-
morije. Da bi ga panova aktivirali treba ga
1li ponovo ui startovats sa RUN ili ot-
et POKE 806 167 - POKE 807.2
Interesantno bi bilo dupunln ma_y pro-
gram sa kratkim zvuénim efektima posle is-
pisivanja svakog slova ili dugim posie za-
yrseika svakog izlistanog reda. Tu varijantu
prepustamo _iskusn merima, pa
ako uspele da )e saslzvue pisite nam ili po-
ami cemo listing ob-

2 CL=1
5 DEF FNL (X) = X-+ 404R = C-PP.
77 S2= 273

10 51542 54276 3
S4=54272 \'=54296
30 GOTOS00

100 POKEV.15:POKES? 3
102 IFCA-6 < = OTHEN2'D
O R NGTE = o1 THEN STOP
105 READ P [F P=-1 THEN202
120 READPP.D POKES3 P POKESA.
4 pcKEsz 7
RN=T O N
1o bonesze O 2 Yom NexT N
GOTO105
202 CA=CA-1 GO
210 POKEV. © edRRe cotorsn
300 DATA14.242 16 195 125.303
2296216~ 1951142383
310 DATA14242.14.261.14241
12,2391 16- 1951.18.209.3.16.1953-1
320 a,\m‘az 21619512520
296216 1961142393
340 DATATA 242.16.195 116 1951
2091213112296322963-1

370 DATA1426216.185 125303
2096216+ 1951142383
380 nu,mzA 22.16.1

16,195
2296322963

5 JFLS— THENST

SN O GOTO1000
THEN Gr =1 GOTO1000
MTHEN GH =0 GOTO1000

SHFT CLR)" PRINT'NIVO
IGRE” PRINT 121Li3"

1008 PAINT (1 )€ LAKD) ZB0RY*
1o arhy Nl

1 R s
55 (UP ARROW) [VALLLS)-1)
1060 ca -0 FORII = 1T0I0 PRINT (SHFT

CLR

1070 x-w (RND(11#F#10)

1078

o7t G = OANDF > THENFY = F/10

1080 L= INT(RND(1)# 1410}

1080 ONCH - 1GOTO1110 1120

1100 SN=46 [FL> KTNEN1070

1105 ANS=K-L GO
4 IF 0 0n INT

1112 GoT
2 e el IFINT(ANS 100001 >

1120 SN=43

12 A See Ls-smRsL us=
SHFT D) (SHFT D) SHET O) (51
D) LS=

LS. Fugon
(Com - (
1140 R=5 zs xs Gosus:mc
1150 R=R | zs-
1160 C=C-LE 5 B0 pone:

(LS)-
wczu SN POKEFNL seze.cL
1170 B Rt Cmit 28 LS G

UB:

1180 R=R+1 2§ =LJS GOSUB300
MM = 1026 - 4088 = C

1200 00 21 < NT(T! 100

1210 GOSUBZ

e oo oo

1230 POKEMM. ASC (AZS) MM =MM-1

AATERATIC

- 070!
1540 snmr PRINT' DQBHD ~POKUSAJ

| I N7
I

VL.
ST

1250 IFLEN (STRSIANSI) < 3 THEN 1400
1260 GOSUB2210. IFZIP = 1THEN2000
1560 RoapeTrEN 210

1270 POKEMM ASCIAZS) MM ~ MM — 1

AP - AP + 10K

1280 BLENSTRS ARG = STviEN 1840
1290 GOSUBZ210 1FZIP ~ 1THEN2000
1285 IFZAP = 1THEN1250

1300 mxmu ASCIAZS) MM = MM — 1

1910 IELENISTAS(ANS) = STHEN1840
0 GOSUBR210 P2 = TTHENZ0
1250

15 fane ANSTHENPRINTTACNO-U
PAA GT014%0
1450 PRNTNE. GBGOVOR JE- ANS
1430 FORDL=1T0750 GETLS NEXTOL!!
1500 PRINT® (SHFT CLR)®
U PRAVU" PRINT"".CA VISE 00 10

1505 \FCA( 4TUENCA=4
1510 ON
Ovs:m 1535 1680 1560 1570 1580
1520 P
1222 PANT-swesm -sRos TAMo aoe
JE SIMBOL KOJI TREPCE
1522 GOTO1600
1630 PRINT PANT" ax-voms:u

0S1+~ GOTO:
1550 PANT PRINT- o
0O PANT POKUSA)
Jos!"* 6OTg
1560 PRINT PRINT
ODLICNO” PANT POKUSAL

1570 PAINT PRIN- NEVEROVA) No—
RINT "POKUSAJ JOS!"" GOTO!
1580 PAINT_ PRINT. SUPER"
W PDKUSAJ
ﬂs ‘

1600 PANT FAINT: NGCESJDS\D LN
610 GETDS (FDS.- " THENTS 1
HENS00

E
850 e
2000 wa»u ISTEKLO JE VREME PRINT
OVOR JE™_ AN
2010 PORN < 4TOOSTER-1 PO
KEVN POKESZ 129 PO-
Kesnis

NEXTN
2020 DoxEszD voxssv 5 a0Tores0
2210 2P = ETAZS IFINT(TI
oo 2 FTEN2S0
2215 KK=KK + 1 IFKK 2= INT(KK-
zquNpome 70 GoTo2220
2217 POKEM!
2220 IFAZS
2222 ‘FAscmzsw een
CL=CL~1 IFCL=ETHEN-
cL-t
2223 FCL < 20RCL> = STHENCL= 1
2224 REM ERASH
2225 mscmzsl- THEN.
1A SAP-(OUP

ARROW) (1395-M!
(PEEK(MM)—48) ZAP-\ RETURN
2230 IFASCIAZS) < 48 OR ASC(AZS) >
57THEN2210

2240 RETURN
2250

ASCawbs(zs Lenizs -ep 1)
3010 POKEFNL(S5296) CL NEXTPP RE-
TURN




Naredba ON. Jedna od vrio korisnih
narci ma kompjuteru Commodore 64 je in-
strukcija ON. koja ne postoji na Spectrumu.
4 znatn skracuje bejzik programe u slucaju

da u njim. 1F THEN naredbi koje
ireba” porvati o zavisnost od neke brojne
promentiive. Medutim. ako imate zavisnost
slovne promelive  program koj izgleda ns
prime:

10 GET 5 IF-\S-

THEN GOTO 10

HEN GOTO 1150

onda je prakticnije iskoristiti ovu naredbu na
sledeci nadin
s:IFAS =" THEN GOTO 10
0TO

000,110,110t e
30 GOTO 10,

Postoje i mnoge druge primene ove instrukc
je u kajima je zajednicka osobina da izraz
Koji sc testira. mora biti pozitivni intidzer ko:
ji m|< vedi od 255
0.2 Otkrivanje gredke u DATA naredbi.

Prlom unoiergs razliciih podataka u okvi.
ru DATA naredbi. moze se dogoditi da vam
& potkrade neka gretka (na pumer, da dva
puta navedete simbol zarez). koju je tesko

RI
i na ekranu ce se ispisati bro) programskog
reda koji sadrzi DATA naredbu u kojoj je
greska

No.3 VIC ton generator. Viasnici
spectruma znaya 74 korsna POKE 23609.200
instrukciu koys omogudava da se prilitom
kucanja po tastaturi. svaki put kada je odgo-
Yaralu Sevier pridan Gt ktsek on o
vam omogucava audio kontrolu pritisnutog
tastera. Kod kompjutera Commodore VIC
postoji slicna mogucnost prilikom koje bi tre-
balo_ otk ratak BASIC program koji
formira masinsku rutinu sa istim dejstvom

kad god dodimete neki taster, preko zvuéni-
ka vateg televizora ée se cuti odrdeni tonski

nal

60000 FOR A = 82§ TO 81: READ B:POKE
A B:NEXT

0010 DATA " 169.15.141.14.144.200.169.78
6030 DATA 3.169.3.141.21,3.85.96.165,197
60030 DATA 201,i28,240.7,101.197,105.128,
14112

S0010 DATA'IMTE 020

C64

ja. Ako imate

pmgume e  Kompjuter VIC

Cini slucajeva ih mozete prebaciti na

€64 ako otkucate sledecy insirukeiju | ako
oni ne*zauzimau vise od 32K memoriie.
NI

BASIC

W

PRI GHIEE SR SRRERT o
THEX POKE 53250,3:poke S3281.1

No5 Binarne kombinacife. U siucaj da
selite da dobijete sve biname kombinacije
brojeva od 0000 do [111 dovoljuo e da uku-
cate samo ovu jednu programsku lniju

R A=0 TO I:FOR B=0 TO 1:FOR

C=0 TO 1:FOR D=0 TO I:PRINT
AB:C:D:NEXT:NEXT:NEXT-NEXT

No.6 Markiranje fajlova aa traci. Ako na
jednoj kaseti imate snimljene 1 programe i
fajlove i ako ih ima jako puno (a uz to su im i
shicna imena). da bi mogli da se snadete u
om mnodtvu naziva i da u isto vreme znate
ita je program a 3ta ne. snimanje fajla defini-
site tako da njegoy naziv bude inverzno ispi
san u slucaju da program na njega naide.
OPEN LIL1"(RVS ON) ime fajla”
(RVS ON) komentar u zagradi ove instrukci-
je znaci da treba aktivirati taster na kojem je
oznaka RVS ON. a 0 s¢ postize preko istov
remenog pritiskanja CTRL (kontrolnog) tas-
tera i tastera sa brojem 9 (na kojem je oznaka
RVS ON)

7 REM komentar na istinga.

AS prepizion pevertma r.umh Srueh
Casoprza ili knjiga i pri tom ih ne obelezite.
desile se da e vam jednog dana trebati in.
formacija iz kog ste Casopisa (] program iz
vukli. U tom slucaju, zgodno je na pocetku
programa postavite REM instrukciju  kojoj
Gete navesti naziv casopisa. redni broj i broj
strane kao i ime autora. Na primer:
0 REM Svet kompjutera BR. i str. 35
Kompjuter prilikom nailaska na REM in-
strukciju nista ne izvrsava, vec je ovo samo
komentar koji treba da vas podseti na neku
osobinu listinga programa.

No2 Biraro decimalus komersija. Preko
ovog programa u sama tri programske linije
ot} Gete ek hinarn) bioj velg lako

tonte u dekadni. Ako biste u drugoj pro-
gramsko) linii mesto na kojem e oznaka
3y 8 X, dobili biste istu konver.
 beptrenbrllohs

LINPUT UNESI BINARNI BROJ".BS
X = LEN(BS)-ITOISTEP
MIDSIBS A1 DH2IXA =
D+VAL(RIGHTS(BS.1))

F
i n‘no(v»\u
| +INEXTD=I

TR

| FOR-NEXT petija. Prilikom upotrebe pet
|

| n

81 rebs ol acund o xjfhovouyprobrojeys
u Jet wslukaju pethc kija glas

o FOR X170
20 NEXT X
0 PRINT X

poslednii broj kof elite da s pojay nece b
5730 kao to mosda oéckujcic v

No.9 Zadriavanje pritisnutog tastera. U ru
tinama koje oéckuyu pritiskanie odgovaraju-
e tastera posle cega e kompjuter da jnri
odredenu radnju nekadsa je potrcbno da se

odgovarajuci ey | yrume koie je
ne 72

potrebo da p

Graani pricsnat. Na
feno_kasmenje prilikom izvisavanja neke

radje i kompjuter vas tera da kvalitetno pri-

tisnete sam taster i drzite ga pritisnutog neko

vreme.

100

AS

TO S00:GET ASF

OR 1= 1
THEN NEXT

No.10 Defi
rakicri. Ako definisets sopstvens karakiere
smeso regularmih (yeC definisanib v memo

i i iverzni ka-

i) u slucaju VIC 20 kompjutera preko in
Srukcije POKE 36869.255 pozivate re defini
sane karakiere. Ako hocete da pogledate pod
kojim je regulamim karakterom definisan
novi koji je na ekranu prebacite se u RVS
ON mod i dovedite kursor na poziciju defini-
sanog karaktera koji proveravate | umesio
njega Gete videti pocetni (regularni) karakter
Koji je promenjen u novi

Umesto kombinacije CTRL tastera i taste-
2 53 brojem . mogde petms ZOKE
199, 5




| Oni koji imaju ZX Microdrive,

verovaino imaju problema sa pre-
smmavasjem programa. U_ovom
tianku govonmo o nadinu presni-
grama u okviru istog
d2a na kar-

PY. Takode e biti redi 0 tome ka-
Lo prebacit program -SABRE

| WULF

! Program o ajem korsti mo-
| gucnost ZX Speciruma sa me.f.,
ce | da sadaingih 24K ROM-2
S dabe 52 nekom svojom fu

| mande koje do sada misu mogle da
se koriste: MOVE. ERASE. CAT.
FORMAT

folio Z80 praceiar mote da di-
o adiesira samo 64K (16K

osirene
jabli (58 bajiova) Nove sistemske
vanjable kreiraju se kod uporebe
nowh komandi il kod ispesa bilo
koje poruke o gresci

anar doveo u same o kad me.
ma int 1. potrebao je dati
REW. i PRINT USR 3. O e
vrlo vatno rbog toga o dolaz do
pomeranja BASIC pmw. 2458
bakova ils vise, wkoliko se Konisti
mikrodrapy. | (0 predstavia najvect
problem

prekije aove s

dutini od 95 bajtova za vreme iz-
\Ravania naredbi LOAD. SAVE.
VERIFY

Dakle, ukoliko zelimo da peeda-
cimo neki program sa kasete na

= ..a..

ar

mene u BASIC-u, dok cemo ma
Sinski deo pe 4 pomeriti na
| mesto gde nece smetati novim va-

Vaati na prav
| ueinici dodatnom masinskom ruti-
nom. To bi bio opis kako se, uglav-
nom. pecbacuju peogrami <a kase-
te 1 kanridt
| Kao &0 smo ve¢ rekli, postoie
move ssimke varyable ad Lofh
i 2 prorcase BASIC In
‘ terpreter-a, i ona sadrhi a

tine 0a koju se Interprete
2uje. ub
tira unesenu komandu. U avom

pectrum <a ovom
]

Oblik komande isti je kao kod ko-
mande MOVE. s3 tom raziikom
&0 ova komanda prebacuse i pro-
grame. U ovom sludaju prebacuie-

Kartrid?a. s tim 0 s€ mora prome.
nith ime
COPY “m™: I: _prog” TO "m". I

Ukoliko imate vise programa za
presnimavame. maiete  RIpisan
dedeci program

10 INIPUT Unos ime?

COPY "m™: 1 28

Goro

Treba naglasiti da brojevi drajvova
mogu da vanirajs od 1-§.

bi dabili masinski deo pro-

it 5, prative 8OV 3 95
trebno ye otkucati program prema
istingu 1

LISTING |

Zatim treba startovati program za
RUN i, ukolikn 1c poravs poruka

< program pravino iskodirao.
Somitt g na slededs na

: copyme™ €O-
om. treba proveriti
DATA lsije.
otkucati NEW i
xpmylm sa tistinga 2.
LISTING 1
Qvaj program se snima ovako
;o UNE 1

U kasaijem koriscemu. s
S e peopmar a1 mose
da sc obase.

A sada éemo dati postupak pre-

bacivanja  programa  _SABRE
WULF™ sa kascte na karwridi. Na
poceum. d

ginal-verziji sastoji
B edeish sest delova: foadera u
begriku, screen-a, glavnog masin-
skog programa. i jos tri mala”
Sinska programa. U mikrodraiv
obliku imace samo tn dela. s tim
St screen necemo snimati na kar-

 Drvomidae loader relativno

ratak. necemo ga ispravhati, ved
-.tnw emnzn movi loader kop ce
izgledani ovaks

LISTING 3

Kada otkucate ovy ising, avic
fannds. na Loji 1s-
meravate i simie program. Zt
tim staruite s2 RUN 2
Ratunar ssds oetuge u uciavange
programa

program ..
REWUEE- T e’ marokaseti”
Pri testiraniu ovog

Valo se da ga radunac s sa dric
-:..u-m,eoa 15 sec.

_DIAMOND SOFTWARE

con | 15 CLEAR 6!

umnozti program u okviru jednog |

[listing 1
XGREHKNI:NHEC(DELM!

| 2@ FOR 0365154 10 65
3@ REFRD A: POKE G.A: HEXT
50 LET H=G FCR G=eﬁl.54 TO 65366 LET M\

=W+PEEK NEXT G

S5 IF I«)2594¢ THEN PRINT “GRESKA U Dﬁ\
TR LINIJAMA® : STOP |

68 PRINT "KEDKRFN.E G.K."" " "PROGRAM SE
|\MOZE SNIHITI"= STOP |
{9681 DATA 215,824,008, 254,255,194,248,081 |
205, 185,006,205, 153,005, 215,824 |
804,254,284, 194, 132,065,285, 185
@66, 295, 159,085, 215,024,008, 265 | |
183,065, 253,263, 124,230, 285,610 | |
255, 042379 @32,229,265. 193,026/ |
285,018,295, 263, 199,020,269, 642 |
@73, 092» 183,237,062,237.031, 218||
932,825,634,218,0692,842,218.692| |
@34,881,@92.,215,236,821,856,084
@4@,249,624,811,042,226,0892,634/
881.832,215,016,000,624,230.,233
283,124, 166,042,879,632,223,205 | |
199,820,295, 164,628, 265,199,620 |
2@9,642.979,652,183,237.882,237| |

|

205 247,823,221,834,218,892,201 |
@73.632,0886,205, 163, 614.221 |
031.2!80?2291254%4040%‘
A 254,066, 040,002,231,008, 205,013
811,237.083,218, 092 213,221,225|
9827 DATA 221,283,084,254.20

tisting 2 i]
Il

1 CLEAR 65153: LET d=PEEK 23766:
t"- idi" ca':onc"CCDE 65154,213: POKE 23
,138: POKE 23736

listing 3

1 CLEAR 27999 LET a=PEEK 23766 LOAL

l"n 8 “S1“CODE : LOAD X"w";a;"S2"CODE
CLEAR 24576 RANDOMIZE USR 23406

2 CLEAR 27999: LOAD “@“CODE 28008. 3593\7
6: LOAD “1“CODE 23424, 16: FOR 1=23400 T
23423= READ a: POKE i,a: NEXT i: SGWE l'nl‘
“;1i"sabre" LHE 1: SAYE &'m 'CODE | |
SMN,SSSSG' SAYE X“m ,x,"sz"cme 23400, 4|

3 DATA 33,176,92,54,233.33,120,92,54,5
2, 33354- 125,33.96.1@9,17.8.96,1.,36, 140,

41



ST 2 GALAKSIIU

mo sa korektno rekonstruisa
program zadtiti od presnimava-  koji. posredstvom racunara.  relocirati bilo gde u memoriji).  nim oblikom signala. Startuje

Postoji mnogo natina da se  Ovo je pomocni program  (znadi da je program moguce

nja. ali jo§ vie nacina da se ta  rekonstruide obiik signala  Posle toga napravite smmak  se sa A=USR(&3000), nakon
zastita probije”. 1o jest da se  praktiéne svih programa za  ovog madinskog programa na-  Cega se ekran odmah zatamai,
sa takve zasticene kasete ipak  galaksiju". Kad ovaj program  redbom \-\\'F &3000,&3032 i onda mozete da startujete
napravi presnimak. Jedan od  unesete u racunar, najpre ot- trebace Vam i za neki drugi  oba kasetasa. Posle presnima-
unjeersalnih natina je dirck-  Kucate RUN § prisniic EN. put, Sada Vam BASIC pro. vamia dobro je odmah iskon.

tno presimavanie s kasetala  TER. Posle nekoliko sekundi  gram vise nije potreban. trolisati novi snimak normal-
4 kasewas. li se pri fom jav.  masinski program je upisan o Z3 kopiranje su Vam potreb-  mim upisivanjem u ratunar. jer
ljaju znatna izo memoriju od &000 do &3032.  na dva kasetasa Jedan se po-  oval pomocai program ne Vrsi
da ili na neko drugo e usnimavanje  verfikaciju Ispravnosii upisa
promenite adresu u liniji 10 programa sa kasete u racunar,

kao za snimanje sa ra- 10 A=&3000
cunarz na kasety

Velika prednost ovog pro- 20 TAKE X' IF X =999 STOP
griama je u tome 3o se pro-
2ram koji se kopira ne upisuje 30 B\T{ AX: A=A+l
u memoriju racunara, tako da
nijedna klasicna metoda zasti-
te ne deluje. vec ga odmah p
snimava na drugi kasetas. sa-

3,70.32.23,16,250,;

0 =252.6.50.16.254.54.184.6
KO =50.16,254,54,188.6,160,16
90 =254,24.224,27,122,179,32

2.195.102,0.999
Voje Antoni¢

100 =

Mnoge igre imaju vise nivoa 1 Lesto ¢
vrlo tesko doci do onog najviseg. Neke su
£ igre dosta teske. neke neprecizno uradene,
u fie tako retko igracu nude 1 mali broj
-#ivota”, Takode, posle duseg igranja pryi
fivoi postaju dosadni, a u nove i nepoznate
igra¢ obicno ulazi sa samo jednim .Jivo
tom™.

\mnm uz malo programskog znanja u

relativno lako doci do kaja
& se s svim preprekama i za
mkama. Evo. nekoliko igaru za Commodo-
re 64 i nadina na koii se postize .besmrt
nost” u njima.

Nakon uditavanja programa otkucajie
POKE ; date vrednosti. pa tek potom star-
tjte geu

FORT Puk» 146970 bonas
APOKALIPSA

CRAZY KONG

PROTEKTOR

PAKACUDA

SHAMUS CASE 2

4
POKE 15476.234 besmmnost

FALCON POKE 16764234
POKE 16765.234 besmmnost
Zoran Mosorinski

SVET KOMPIUTERA / NOVEMBAR %64
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H. B. Maynard
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PROGRAM
ZA

STAMPANIJE
HEDERA

|
|
|
|
‘ Konatno ste kupili Spek
trum 1 poceli da prikupljate
razlicite programe. _pakujuci
ih redom na prvu Kasetu koja
vam je pula pod ruku (unista-
| vajuci. pn tom. neku dobru
| muziku koja vam sada vise nis-
{ Tu ce se obitno
| igre. neki usluzni
programi iki. mozda. vec ) vasi
vlastiti. Posle izvesnog vreme-
na. shvatate da tako vise ne
ide. i odludite da. unistavajuci
| jo% malo stare. dobre muzike.
| rasporedite impozantnu koliti-
| nu prikuphienih programa na

ta ne znadi),

vise kaseta. | 1aj posao ste oba-
vill, izvrsili ste mihovu klasifi-
aciju, razvrstali ih. popisali.

a programi pristizu |i pristizu
Verovatno cete se sve rede od-
lucivati na takav isti posa. ko-
ji se praktiéno zbog prirode
stvari 1 ne moze okoncan. Pe-

upisivanje  vrednasti
broja sa brojaca na kasetofonu
svakog pridotlog programa. ne
predstavlia bad_ neko idealno
resenje. ako je potrebno da sav
posao obavite peske.

Sledeci program u odrede-
noj meri resava pomenute pro-
bleme. Vas zadatak bi se sasto-
j20 u tome da prilozen listing
beizik programa ukucate u ra-
cunar zajedno sa masinskim
delom programa, datim u mne-
monickoj lormi, Masinski pro-

uneti u ratunar
forstcei bito koji od programa
2a asembli Kada zavrsite

mwnom 3

t=y+1310. 720PEEN
23672+236ePEE

“FRITISNI

LasH 0341

THEN  PAUSE
05 “Vreme

3

60 70 256

o181
LPRINT =

INVERSE 1570

cinyii=e

23673) 130!

za upisivanse

usn 0

236740

st

S0 PR

asembliranje. i postaviie kodo-
dres:

ve. pocer od 60000
program mozete mxmm na ka-
setu startujuéi ga od linije
2040. Posto je zavrseno snima-
nje. program ce se automatski
stantovati. i na ekranu ce se po-
Javiti pitanje

- DA LI ZELITE DA PRI-
NTUJETE | BROJ SA KASE-
TOFONA PORED HIDERA

D/N?

Ukoliko imate kasetofon
brojacem. osim dtampanja svih
hidera (podaci koji govore o
vrsti i duzini pojedinih progra-
ma). Stampace se i odgovaraju-
Gi broj sa kasetofona za svaki
program posebno. Ideja pri re-
alizaciji ovog programa bila je
da se ceo ovaj postupak odyija
avtomatski. Potrebno je upisa-
i broj sa kasetofona samo tri
puta 1 1o dva puta u toku _is-
Gitavania™. i po zavrsetku po-

slednjeg hidera. Trebalo bi na-
pomenuti da se 010 upisivanie
\r&i samo u slucajevima kada
su programi dovolino dugi da
obezbede dovolino vremena
da upisete broj (oko dvadese.
tak sekundi). O svemu ovome
brine sam program, tako da ce-
te blagovremeno dobiti uput.
stvo na ckranu za koliko vre.
mena i na koji nacin mozete
da izvrsite ovu operaciju. Ka
da se s poslednji program _uci
" sa kaset
gram otkucajte
GO TO 1.1 upidite broj sa ka-
sctofona. Program sada preu
7ima na sebe zadatak da prera.
Cunz vrednosti brojeva bro

2a svaki od programa. i sve 1o
odstampa na printeru

Dragaa Jovanovic

210

1F k=

LET timy+1210.724PEEN 23674+ (FE
EF 2767 s
¥ 236731 /501 LET bu

“bro; sa rasetofona =
50

FRinT AT

T "Bro; sa iasetofona
70 250
1F b=z

“,Loag only":
Ioto LPaINT -

RET!
n.', LPRIN
6

InnEvasi- e

s : ey

»13 THEN LS ¢

anD
10,0, rmnsvu

THEN
2y isto

CLS : FRINT aT
remero 15411

sroe
10 -
NEXT iz 6

a=2 TO 17: PORE (Bea-1
as2 70 11: LERINT CHRS
NEXT az GO SUB 1000+100

RETURN
JFune from 1ine

N
= Numbgr ar-ay
T

1200 LPRINT * Character array::
T ase

1220 LPRINT “Array length: “:fN

at11):" bytes




1230 LET aseEmx tvie)
nal array name.

Toalarsz-inT ()

32000528

1300 IF FN a(11)=6912 AND FN a(i]

3)=16384 THEN INT * Screen 1

mage®: RETURN

1320 LPRINT * Bytes start addre

® TGEN (130, Length: “iFN a(11]

)j" bytest: RETU

RN
2000 INPUT “Upisi posledniu vred|
nost sa brojcanikajx: LET twt-s|
2010 LET um2ex#(x/x0-1)1 LET va2!
ex-xex/xO-tex0/t0: LET uve(-u+s0|
- R ABS (usu-deve

Ean0/t0xen/x0))) /21%2
80 T

PRINT uv:

2020/ LET a8 (1)=5TRE INT (xoe(
R (1-t/60m (1 -svatvd )3/ (1) 1

30 LET uvei-2ex0 (1ex2-t2ex1)
7{t1ex2"2-t2ex1°2): LET to=tie(l
~uv*2) 7 (- (it
Luvxoreas PRINT - eRINTO

svin =1 RETURN
m RUN_ 2050

scF
o

Ha8%
H 8
LRO:

-3
4
8
5

211508

3864365824959 5357

5

EG?;E%QE%EE
F

5>eA78

-1

2>EA80

H
Nz
B,C9
03E7
NC, -8
a8
D4
e,
0sE7
S

sz05>
83>

TR R
i

VIDEQ

o jednog programa za
uubuelje ‘muzickih video
spotora.pisanog za ZX
Shectrum. Pra

Sgatavi da u TRCuRAF
upisete 900 naziva video
spotova sa narivima traka i
rednim brojevima svih
numera.Naravno,program se

moe kenstiti i za muzicke
numere snimljene na
kasetofonu. Prilikom
upisivania treba voditi racuna
da to bude u siedeco formi:
Naziv raks

02 trocifren broj  jedan

speis) - (naziv numere 1
izvoda¢)

095 Michacl Jackson - Billie
lean

165

OSTALO MEMORIJE ZA
100 NUMERA

zve

P

=

Upisivanje nove trake

Printovanje odredene trake

Nalazenja numere prema

nazivu

Ispravka naziva numere
Traka pogresnog naziva

Brisame trake
Lista svih naziva traka

Stampanje liste svih naziva
a

Snimanje podataka n:
ety

v
o
G5 PRINT Nalas

e

PRINT AT 12,01 “Upias bros posiednie numer
2,700

s2,7meT “BILD KOuA Tirka 18 ST

B 7 p2eps LET peis 50 SUB ¥200,
vy RINT st imet) roime 131 NEXT

&m0 20
50 SUB 91001 1F m>es THEN 50 TO 20
5 ss 7200

Gen"G THEN LET yexeis RETUW
109 LET a6 (ze1rnges PRINT AT 21,0i9%r NEXT 3
2010 50 U8 31001 1F_mrmo 3000

72001 LIl (Cime 1350 13+ (n)0me 13 FOR seme O ots Lewin
Lo s w' e

rren 80 10

ext

SavE “usdeo®
,mm -0

T one

nusereices LET
e Eyafentanh

™ 20

“Usies kolsko numera trems coaatsiyi: IF yeyirm THEN

o0 s v

2eyeyis LET yoas &

Vhent nt Ler

el Srestac

3070 IF as(1e1rocme 25 THEN PRINT @ajas(3.3 TO T35 IF ae(iei.1reme 27 THEN

AVAK": PAUSE 01 CLS 1 80 TO 20
T PRINT BT 20,01 "erinter 113 Exran ( ©/

LN cor FOR wmt T
T ar 80 T

LET pimis LET pmo2i PRINT spajas

v 12,18

“oninr a1 eior-

“roes PRINT 4 pmINT

Line 9000: pmINT
10 20

neverse

|
|

&



I ~copiera. Nezamenhiv program za

| 12 s3 Mikrodrapyom

| JOYSTICK CLUB sofwmare, Jovs-

»a Poporica 192, Beograd, 460-128
|

mece
3. The War Of The Work, arkad-
22 svastara @ Rejo beiie o4 Mar-

v-u-r-v-
Jeremic \ebojia. Risamshs 0. Beo-
grad, 643061

COPY PROGRAMI ZA SPEC-

TR
MONSTER COPY

opira sve_programe_odjednom.
isprsuje podatke, specijaln rutina
2 izuzemo dugatke programe.
Cena 006~

MICRODRIVE COPY
Program presmmaya sa Microdri-
vea na kasetofon i obmuto. prvi ¢
jedini u Jugoslaviji. Cena 1000
din.

Jeremic  Nebojia, Wi "
11000 Beograd. 643-061

MODORE 64
TREVEDENO LPUTSIVO ZA
COMODOR

USER MANUAL 1570 an

PREVEDENO - PROGR.

SE NAMASINSKOM TEZIRE
1570 din.

PREVOD SIMON'S BASICA
1070 din

Ovo je samo deo prevoda. za kom.

pletan spisak obratite se na adre-

Su Jeremic Nensd. Rissasha

FLIGHT
DOCTOR 63, SUPE!

NCLTIDATA PRACTICALC
PRACTIFILE. SYNTHIMAT,

KOALA PAINTER i ostali

najnoviji bisen svetske produkcie.

Izbor iz 700 programa za 100.

dinara po program

obavesienja i besplatan katalog

Veselin VHilisarigevi. Vitamovatha
o0

A2 stm

TANGRAM SOFTWARE

Programi za Spectrum - jos u ok- | Programa

tobru smo imali pajveée iondon-
Holmes.

ske hitov Us-
derverkd, Torsade Low Lave, Lov.
o M, Fub Vool i
mnog

T e Vo nas e mati vl

| izber najpopularmijih programa za

Narutite besplatan katalog sa no-
e e mes Hacitnis proges:
mima. Uvente se

TASTICNE uslove!”!
Vrbovac, Mede

Braske Pijade 4,
15000 Sabac.

| Spectrum. Giji Cete 1acan oprs nach
&

4 nasem ata-
Jogu. U memu érte naci§ sve osta-
le informacije neophodne za sa-

Bicet brao i hvalisetse ustuien:

Trazite katalog!

TANGRAM  SOFTWARE. 27.
121, 11008

©11/205-5)

Spectrumenci
ORION SOFTWARE nudi samo

najbolie i namovi rame
(FULL  THROTTLE. SHER- |
LOCK HOLMES. COMBAC
LYNX...). Poklon it
platna uputstva!

Gorsa  Pavietic. Mubeticens 7.

SFECYMUM SOFIWARE STU-

Vel bor Tineraure jiga i

onginainih programskih wpuistava
engleskom 1 srpskobrvatskom

Jein

Tratite katalog sa opisom i cena-

Pajmic Mirke, Strabisjica Bass
S6/15, 11000 Beograd. 188199

41000 Zagreb.

8 SPECTIUM GOES TO HOLLYWOOD B

= COMBAT LYNX. TORNADO LOW |
LEVEL STRIP GAME |
»Kages | o (planovi za |

- \mleph Fotatog v.2 201

N -

Video 35 seftware, 500 najkvaliter-

nijih programa za Commodore

prodajem - menjam. Tel. 011/
13-098.

JOVSTICK CLUB SOFTWARE
Vam pei ot » andoj semii peod-
\u\;a naovie b

X COMBAT LYNA.
SHEIIO(K HOLMES. TORNA-
LOW  LEVEL  FULL

THROTTLE. COSMIC CRUI- |
VALON i mnoge druge. U |
nasem katalogu necete naci lose |
T~ ckdkuge Vas puno i |
nenadenja!
iirvic Vindiomis, Jovana Popori-
2 192, 11040 Beograd. 260123

MBaboc. Radoje Dabics 68, | Wilirsic Stemsm. Gopohera 44
11000 Beograd, 11030 Beograd, 550972
SPECTRUM ST
lzbor od preko 40 programa Jedna rec u malim

2 svaki program uputsivo
Kealiena s brza ustoga

NASEM
—SPE.("'ll M \a.asmsm g
APSOLUTNE POCETNIK
ey )

DEVPACK 3 (Gens 3. Mons 3)
ompletr® pute za upotrebu ne-
by v sapvalacmnips ASEM.
BLERSKOG n

gotov
istom I:imom T8 shéno] formi
k30 o pisete programe u BASI-
€ 00 dimaray
KAZETA (C2. dausscus
programom DEVPACK 3. senfics
raam | ammlymm\ v puta (500
dinay

! ramo kvalitetu i u shucaju da miste

zadovolimi prijevodom _racamo
novac. Placanje pouzecem. isporu
ka odmah

Less Kuna. LZY
43500 Darwvar, tel. $46/31-993

1-sasic

sE21y

PROGRARA -

kompjutes

|
|
Pplaca se 40 dina- \
|
|




IVEL Z-3 ¢IVEL V100 *
IVEL ULTRA IVEL-ICL

i apold 18
so
Hompaino =

128 Koute A

lieca kompiutorska je industrija u punom
cak 1 oni koji e aky

Jem. biti svje: ektronickit

CHR TOPHER EVANS)

IVEL HARDWARE 1 IVEL SOFTWARE
ispunit ¢ sve vase zahtieve u elektronickoj obradi podataka. od velikih
formiciekih s
m s do perifernih jedinica sa kompletnom SOFTWARE i
H \Rh\\ \Kl podrskom

VELEBIT @ ZAGREB

|

Ivasim

Posiovne informacije

IVASIM OOUR
ELEKTRONIKA

Predstavnistyo Z \LARLB Kaptol 25
tel. 041 274-350 2739

- 22383 IVEL ZG \t



RACUNARSKO
PROJEKTOVANJE
STAMPANIH KOLA

Nudimo vam moguénost razvoja
vasih mikrora¢unarskih kola na prvom .
domacem sistefu za projektovabje
elektronskih Stampanih kola, koji Su 1
razvil strunjaci Instituta J. Stefan u
zajednici sa Iskra-Telematikom uz
pomod Istrazivacke zajednice
Slovenije. S tim sistemom smo dosad
proizveli preko 200 stampanih kola za
domate proizvodace elektronske |
raéunarske opreme:

Racunarski podrzani postupci:
@ _graficko'i teksiguno unosenje
“Strujnih kola
@ interaktivno uredivane 1 -7
spravjanje strujnih kola
@ iDterakino | automatsko
povezwvanje

Proizvodna uukum.nucq..

® fimovi za provodne sio)

@ 'fimovi za belu Stampu | Zastitne
premaze -

® trake za NC busilice

® kolor | crmo-beli Crtezi Kola

@ tabiice elemenata

Alsti za projektovanje:
® domati pm,ek:w programski
sistem E
racunar Iskru Delta 4
= _.\

—‘.‘1
= AW
Y kgggmncmsrmmm cmumancs *‘.\.m‘. .! d”m¥§ ﬁ '}.E

pogodan paket za unoSenje veza
graficki editor
automatsko poviaéenje veza
® paket za izradu dokumentacije
’

CENTAR ZA PROJEKTOVANJE
STAMPANIH KOLA

“ODSEK ZA RACUNARSTVO |
JINFORMATIKU
INSTITUT J. STEFAN, JAMOVA 39,

(LABORATORIJA)
LOK. 582 (SEKRETARIJAT)




svet
~POSEBNO IZDANJE
NOV EMBAR 1984,

Sadrza

Lwoz - aqe svers
Kompiuter 9rogovnro apanss
Nagradnaigra spet oremija ompsuter
Soft scena

Hard scena

Pata zeneraciia 40:az

AMST RAD TPC64 nova vezda

y S

R—

T =

I B Bt

R e
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MARKETING | POSLOVNE INFORMACIE

V VELEBIT

VELEBIT OOUR ,INFORMATIKA", 41000 Zagreb, Kennedy-ev trg
6a, tel. 041/215-196 il 215-030, PREDSTAVNISTVA RO VELEBIT

BEOGRAD, Mar3ala Tolbuhina 79, tel. 011/320-793, LIUBLJANA,
Vegova 5a. tel. 061/221-875, VINKOVCI, MarSala Tita bb. tel.
056/11-434

direktni 41-

Tip: 102 Model: ORAO

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

PROCESOR 6502

MEMORIJA 16 KB PROGRAMSKE (ROM)

8 — 32 KB KORISNICKE (RAM)

GRAFIKA VISOKE REZOLUCIJE 256 x 128

ALFA MOD 32 KOLONE U 16 REDOVA

KORISNIK PO ZELJI SAM MOZE REDEFINIRATI KARAKTER -
SET TASTATURA SA Y-ZNAKOVIMA | ZVUCNOM INDIKACIJOM
GENERATOR ZVUKA

SERIJSKI KOMUNIKACIJSKI VEZNI SKLOP ZA PRINTER

ILI ZA VEZU IZMEDU DVA RACUNALA (.RS 232 C" - PO STAN-
DARDU)

MEDUSKLOP ZA KAZETOFON

PRIKLJUCAK ZA STANDARDNI TV PRIJEMNIK ILI MONITOR
PRIKLJUCAK ZA PROSIRENJE SISTEMA

- DISK

- A/D, D/A
- PAL COLOR i ostalo

OSNOVNA PROGRAMSKA PODRSKA

- MINI - ASEMBLER

UPOTREBNE MOGUCNOSTI

- U SKoLsTVU

— U INDUSTRWJI, LABORATORL |

— U TELEKOMUNIKACIJAMA

— OBRADA TEKSTA

- TERMINALSKI UREDAJI

- U KUCI KAO OSOBNO RACUNALO
- POSLOVNO RACUNALO

ad




~adrra

o7 -4 7€ SVere
AOMDIWILT PTOLOIHNC [ADAASK:
\agradnaigra et premiza komputes
soft scena
Hard ~cena
Data zeneraciia 401azi
WMST RAD CPC464 n0va nezda
Korax «a AD konvertorma
S «aseafonom Hez mIK:

Viodem: a4

Sk NIMON S 3ANT

260 23:poou:aT™i iR

Npectrim ~ery's
as racunar

NDECITUM AEMV'S

IEVPA
M g 0giikom Ao
\as estoaova LOLAK

gEneRERUELRG ke xa b

stinz

Sada nam je lak3e jer imamo odgovor na pitanje
piutera”. U tome ste nam Vi pomogli, postovani ¢itaoci. i 10 dvojako: najpre. P
gotovo rasprodao, a potom, za nagradnu igru stiglo nam je 44.230 pisama. dopisni
razgiednica. Dakle, .Svet kompjutera” vam se dopad:

Zato smo odludili da pripremimo novi broj koji je pred vama 1 njega smo pravi-
1i po ugledu nia prvi. s 1im §to smo, gde god je to bilo moguce. uvazili sve vase zele, sa-
vete i preporuke. ‘Uostalom, nas 0snov je da _Svet kompjutera” bude va$ &asopis,
da vi iz mega saznajete domace i svetske kompjuterske novosti. ali i da predlazete teme
i Zaljete svoje priloge.

1z dnevnih novina, struénih casopisa i licnih kontakata saznajemo da Sirom
zemlje, kao peturke posle kise nitu - ‘mikroratunarski klubovi. Koristimo priliku da ih
na ovaj nalin pozovemo na saradnj 5

Novi susret” je u
NOVEMBAR 1984

U decembarshom brojs ;
_Svet kompjutera™ sbjavijmje: ‘

Pilas/4 protiv QL.
Seftver za modeme

P




Prof. dr Radosiav Stojanovic

od zakonodavaca zavisi ho-
cemo li se na vreme ukljudiu
= josk

SVERE

@ Povratnici iz inostranstva takode mogu preneti preko gra-
nice raunare. To u propisima. doduse nije nigde naglaseno, ali
smo od carinika saznah da pod tatkom 45. pomenute Odluke

stoji da se uz placanje carine mogu preneti

..ostali predmeti za

koji nisu gr
500.000 dinara™.

i-nisu vredniji od

@& Carina ce, uz prethodnu konsultaciju sa osobom koja
uvozi (za svaki slucaj), kako nam je objasnjeno svojevremeno u
Saveznoj upravi carina, priznati personalni racunar i video-igre

kao _.ostale 2a Lalinei radu-
nar i Stampat ili i ratunar sa dod 5
Uvoz opreme i sve 3to li¢i na opremu za neku delatnost {na pri-

mer za malu privredu) je zabranjen.

® Preko poste. medutim, mogu se uvoziti delovi za kompjute-
re ako njihova vrednost ne prelazi dopustenu sumu koja je u ap-
rilu ove godine iznosila svega 1.500 dinara

® Savezni komitet za spoljnu trgovinu dobio je nekoliko inici-

sa raznih strana i nivoa, da se olaksa uvoz radunara i racu-

narske tehnike i ¢ tome ce uskoro, po svemu sudedi biti reci u od-
govrajucim zakonodavnim telima. Buduéi da su i domaci proiz-

vodaéi napi

)
revoluctiu koja je zahvatila
ceo svet

Niz prepreka stoje na putu
svakog naseg gradanina koii
namerava da kupi i koristi
kompjuter bilo kakve vrste i
namene. Jedna od najveéih su
carinske zabrane i dazbine ko-
je prisiliavaju na sverc i krsenje
zakora ¢ak i one koji su profe-
sionaino zainteresovani za rad

tadi ini

krupan korak napred. pitanje je koliko ¢e pokre-
ative biti uspesni. Da li cemo poceti da stitimé domace

proizvodace (skupe) racunarske tehnike ili ¢emo ici na Siroku
konkurenciju sa ciliem da se $to vise miadih ukhudi u svetsku

kompiutersku trku?

¢e opreme, ukoliko do masov-
ne prodaje dode, nauénici tre-
balo da uZivaju maksimalan
popust. Jer. objasnjavaju, ne
mozemo nabavku komjutera
izjednaiti sa kupovinom auto- |
mobila, bele tehnike i drugih
predmeta standarda.

koliko do olaksica dode,

ne bi ih trebalo ogranica-

vati u smislu izbora tipa i

namenc ralunara i opre-
me. Evo zadto!

Svuda u svetu komjuteri i
dodatna oprema vrio su razno-
liki, kako po kvalitetu tako i
PO ceni i nadinu upotrebe. Ni
tu ne bi trebalo praviti ograni-
Cenia. Svaka nau¢na oblast za-
hteva odredeni tip masine
{kompijutera). U svetu. izbor
Pri kupovini personalnih i dru-
gih  racunara poverava se

struénjacima-konsultantima.
Osnovane su &ak i agencije za
pomoc pri izboru.

ma u dirokoj nrodaji. v toku su
pokusaji da se osvoji masovna
proizvednja. a cene prvih pri-
meraka su nedostupne proseé-
noin kupcu. pogotovu skrom-
no

sa pers
iekolik 1

in-

miadim naucnim

donoienja postojece odluke,
200.000 dinara vredelo vie od
dve hiljade dolara. a sada po-
lovinu ove devizne sume.

stitucija, medu njima i beo-
gradski Pravni fakultet, pokre-
nuli su inicijativu da se propisi
promene, jer je p ji ¢as

irovima koje na-
rodito i interesuju
U ta¢ki 11. Zakona pise:
~Lica koja se bave kulturno-
¥ ok

i kojima pravnici
obrazlazu svoju inicijativa
imaju Siri drustveni zna;
). Poste  kib i

Mozemo kao drustvo uticati
na to da li ¢e se neko voziti
com”™

Ji} izbor tehnologije i na kvali-
tet nauénog rada. U ovom tre-
natky, nase drusivo liseno je.
zbog ekonomske situacije. ve-
¢ih moguénosti da izade iz kri-
ze razvoja vitalnih oblasti, po-
sebno nauke. To moze znacaj-

da ne ucinimo nepopravlj
korak nazad u razvoju nauke.

O ovom problemu razgova-
rali smo sa profesorom dr Ra-
doslavom  Stojanovicem, 3e-
fom katedre za medunarodne
odnose.

okrenuli smo inicijativu da
e izmeni odluka o uslovi-
ma pod kojima fizicka lica
mogu unositi i primati od-
redene predmete iz inostran-
stva, posebno tatka 11 iz
Sluzbenog glasni

kom delatnoscu, a utlanjena

p : ni
skok u naucnoj metodologiji. a

udruZenja,

kao i slobodni umetnici iz ob-
lasti_slikarstva. vajarstva, pri-
menjene i druge likovne umet-
nicke delatnosti. mogu unositi,

nauénog rada
nikako se ne mozemo odreci,
nauéni radnici bi morali da se
nadu medu prvima koji ce
uZivati olakiice oko nabavke i
koriscenj: ih ratuna-

uvoziti opremu i i0-
ni materijal potreban za obav-
Kanje odnosne delatnosti i to
opremu do vrednosti od
200.000 dinara godisnie. a rep-
ro-materijal do vrednosti od
100.000 dinara godisnie.

Pod opremom iz stava I. ove

ra i dodaine opreme. Olaksice
bi vazile i za kadrove &iji radni
kolektivi ve¢ raspolazu kom-
piuterskim  sistemima  veceg
kalibra.

- Nadamo se da ¢emo i u
zakonodavnim.  strukturama,
gde takode ima mladih kadro-

no da uspori cl pni razvoj,
da izazove nenadoknadivu
stagnaciju.

Pravni fakultet kao instituci-
ja vec poseduje jedan racunar
vecih kapaciteta (HANIVEL-
-E1 6/10) ali on ne moze da za-
meni personalne ratunare na
kojima bi svoja nautna is-
trazivanja obavljali studenti,
asistenti, profesori.
vodenje ratunara u pravo-
sude planirano je na nivou re-
publike i radi se na formiranju
kompjuterskog centra u Ne-
manjinoj ulici. Jedan od zada-
taka ovakvog centra bice da

tatke ne podrazumeva se tele-
vizor, k X
adi

va, &
i misljenja, nai¢i na

kom budu obuhvadeni pre sve-
ga nauéni radnici &ji je rad ne-
moguc. bilo da se radi o egzak-

nim ili

p i :
koji se uvoze kao poscb:lc Jje-

dinice.’

puno razumevanje - kaze dr
Stojanovi¢. - Dovolino je da
im d: zarada

Pravni fakultet je
da ovom odiukom budu obuh-

bez upotrebe ratunara.

Svaki nauéni rad, i timski ta-
kode. podrazumeva individu-
alni nauéni rad, a za kvalitetan
indivi. i b

vaceni i nau¢ni radnici. kako
bi bili osiobodeni carine na
uvoz elektronske opreme koja
sluzi za naucna_istraZivanja.

rad,
je personaini ratunar. Takvih
ralunara na nasem tr3iStu ne-
4

F je i izmena vred-
nosti dozvoljene prilikom uvo-
za ratunajudi da je u trenutku

a
asistenta na fakultetu iznosi
oko 20.000 dinara, pa bi bilo
kakva carinska dazbina pred-
stavljala nepremostivu prepre-

teh-

ujednadi k u nasoj
kaznenoj praksi, na primer.

U Italiji (veliki informacioni
centar u Rimu) je drzavna up-
rava poptuno kompjuterizova-
na, a pruzaju se administrati
ne usluge i susednim zemlj:
ma. [ tamo, kac i u SAD, nau¢-
:li radnici dobijaju popust pri_

ku za nabavku
nike.

Na Pravnom fakultetu smat-
raju da bi i pri kupovini doma-

1P ratuna-
ra, ¢ak do 50 odsto. Na potezu
su nasi zakonodavci.




Neobicni trio, shutajno
sastavlien prilikom zajednickog
2adatka - programiranja
zanimijive video-igre za kuéni
ratunar Spectrum - Dusko
Dimitrijevic, student matematike
iz Beograda, Damir Muraja,
inzenjer elektrotehnike i Dragoliub
Andelkovic, dizajner zemunske
-Elektronske industrije-NI§",
uspeli su da svoju igru prodaju
velikoj softver kompaniji
-BUG-BYTE" iz Liverpula,
jednoj od pet najvecih u Britaniji.

Igra je odmah zainteresovala
strucnjake poznate firme, koja
mesecno krémi po nekoliko
desetina novih video-igara na
zapadnem trtistu, vec zasicenom
dosadasniim _modelim:
~fazonima™ (lavirinti, obaranje
aviona i kosmickih letelica.
~abijanje”. itd.).

Ideja da se napravi igrasa
elementima tradicionalnih
ineskih borilackih vestina,
potekia je od Dugka. U
programiranju, do izrazaja su
dosic i Duskove sposobnosti. 2
graficki deo preuzeo je na sebe
Dragoljub. Radili su intenzivno
oko mesec dana i napor je urodio
plodom

Krupae figure

Uprkos skromnim
mogucnostima Spectruma, koji je
u Evropi prodat u vise od dva
miliona primeraka a kod nas ih.
kako se procenjuje. ima ok
30.000. napraviiens je igra u kojoj
se poiaviuge 18 boraca. koji v
kombinaciji jedan protiv jednog.
jedan protiv dvojics i jedan protiv
trojice, koriste &etiri osnovma
udarca (iz karatea). odnosno dve
blokade. i po jedan udarac rukom
i nogom. Figure se krecu napred i
nazad. udarac se moze zaustaviti
napola. telo okrenuti od
protivnika iti ka njemu.

Engleze je posebno
zaintrigiralo 310 su figure
neuobi¢ajeno krupne, tak osam
puta osam karakiera, i zauzimaju
trecinu upotrebljenog ekrana
kaze Dimitrijevié. - Programirali
smo i riplej, tako da posle prekida
borbe. odnosno ipona. kad je zbog
-smrtonosnog” udarca borba
2avriena, igra¢ koj igra protiv
kompjutera ili protiv drugog
igraa. moze vratiti situaciju i
ponoviti je na ekranu samo jednim
pritiskom na dugme.

Glavni poen dobili su, naravno,
programeri. napravivsi zanimbivu
igru uz koju ide i lep criez u
kineskom stilu, raden pomocu
Spectrumovih sest boja, ne
ratunajuéi crnu i belu, a 2a sve
vreme borbe kompjuter emituje
kinesku muziku.

Kompjuterski borci imaju
-uplacenih™ 16 poena, a borac o
kome brine igra¢ {protivnik
kompjutera) ima _tri Zivora™.
izrazena kroz grafitki prikaz tri
stisnute pesnice, koje postepeno
tamne - §to _borac proti svih™
i .batina” - dok mu se,
ako nema srece 1 spretnosti, Zivoti
Be .ugase”.

Moze se igrati i uz pomoé
diojstika (palica za igru) i tada su
suprotstavljeni igra¢ igracu.
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Tri amatera-entuzijaste
dokazala su da se pazliivim
pracenjem zbivanja na
kompjuterskom trzistu, uz mala
ulaganja, moze zaraditi koja para
¢ak i na deviznom tridtu. Jer. ne
ratunajuci opremu koja ne staje
vise od pet starih miliona dinara. u
ovu video-igru ulozeno je jedino
mesec dana svesrdnog
popodnevno-nocnog rada. a
otekuje se da iz Engleske. gde se
isplacuje procenat od prodaic
kaseta, stigne bar 4.000 funt (oko
sto miliona starih dinara).
veie ideje imaju | Madari,
koii se takode uspesno pojaviiuju
na trzistu zabavnih igara u Evropi
isveir - kaze Andelkovic
Neizvesno je. kao i u svakom
pionirskom posiu. koliko cemo
zaraditi. ali 10 u krajnjoj liniji nije
1oliko vazno. § ako dobijemo
dovolino novca. nameravamo da
#a ulozimo u nabavky boljih
kompjutera i praviienje druge. jos

animljivije i dinamicnije igre
Novu ign ¢emo graficki obraditi u
trodimenzionalnom efekiu.
no u ambijentu crianom sa
perspektivom.

Karate igru. radenu u
dvodimenzionainom crieu, nasi
programeri preradice za kucni
ratunar Com :
kompanija ce im to dobro
nadoknaditi. opet procentom od
prodaje kaseta, u tolikom iznosu
kao da su uradili potpuno novu
igru. Ukoliko bi sama kompanija
prilagodila igru drugom tipu
ratunara. procenat zasade bi bio
prepolovlien. Takva su pravila igre
na tr#istu. Medutim, ni kompaniji,
kako tvrde Dimitrijevi a
Andelkovié. ne bi bilo
prenese u nesto drugatiji program.
To je mukotrpan i prilicno slozen

posac.
Samo za graficku obradu
u1r0seno je oko 40 jako uvelicanih
grafickih slika. koje su u program
ruma (programiranje je
povremeno radeno i uz pomoc tri
kompijutera Spectrum) ubacivane
uz pomo¢ digitalnog trejsera.
Trejserom je. zapravo.
‘programirana animacija.
M. Rasulic
-




0T - IkA TS
uumm.umm -

_.\

LIl

Ocekujuci nagli rast trziSta
u .zemlji izlazeceg sunca™,
IBM i Apple ,naucili” svoje
raunare — japanski

Pise: Zarke Modric
Specijaino za Svet kompjutera iz Tokija

apanski .deta sou 847 - veliki
sajam kompjutera. softvera i
periferne opreme bio |e u zna-
; ku privlacnih uredaja. Na dva-
naestoj godisnjoj leozh: na to-
Kijskom medunarodnom saimistu “Haru-
mi” ndatupaln je 155 firmi koje su predvo-
dili _veliki” - Matsushita. Hitashi i Toshi-
ba. Za liubitelic .hardvera™ ovde je bilo
sasvim dovolino atrakcije da ih razgleda
svih S dana trajanja sajma. no atmosfera na
ovoj ‘izlozbi toliko Je .narodska”. da je no-
vosti vrlo tesko videti. a kamoli dodirnuti
Sve sto je izlozeno. osim retkih prototipo-
va. naime. sme se dirati. pipkati. muvati i
koristiti — ako posetilac uspe da pride ek-
sponatu. jer vec u 10 sati (cik zore za Ja-
pance} kada se otvaraju vrata sajamske
dvorane. vise hiljada entuzijasta ¢eka pred
pavilionom da b1 uleteli kao besni i smesta
se hacili na svoje omiljene knmplu!m
Cak i na specijainoj ~premien”, koja
se odrzava samo za trgovce i novinare.
gu?va je golema. no prosek starosti poseti-
laca sa specijalnim pozivnicama ipak je da-
leko iznad 30. pa je u toj konkurenciji ne-
sto laksé progurati se do pojedinih ekspo-
nata.

6
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2jvise paZnje je na saimu izaz-

vao jedan prototip. Radi se o

najnovijem portabl kompjute-

ru firme Data dieneral koj

- kako_proizvodati_ponosno
kazu - IBM konpati. .Konpaéi™ ¢
na japanska re¢ stvorena od iskv
gleskog termina _kompatibilan™, &
da taj kompjuter moze konstiti softvere pi-
sane za IBM. Sam kompjuter je veliki kao
mala portabl pisaca madina, 2 poklopac ko-
ji se podize sadrzi priliéno veliki pljosnati
ekran sa tekuéim kristalom (icd). Sa strane
su dva disk-drajva za nove sony diskete od
3.5 ina. koji mogu na obe strane memori-
sati ¢ak 735 knlohayu Sam kompjuter ima
lobajta iako ce se - na-
vodno- proddna i ije od 128. odnosno
256 kilobajta. On koristi sisteme CP/M i
MS/DOS. pa moze koristiti sve brojne sof-
tvere pisane za personalni kompjuter ame-
rickog giganta IBM. ali niko nije mogao re-
¢i kada Ce taj priviaéni (bar za posiovne fju-
de. novinare, pisce 1 programere} kompju-
ter biti u prodaji. Najveci problem je inace
sjajni ekran sa 640 x 256 piksela koji moze
prikazati 25 red: po 80 znakova. Tak-
vi ekrani, naime, jos su vrlo retki. pa je po-
znata ameri¢ka firma APPLE morala odgo-
diti za septembar najaviieni slican ekran za
svoi novi kompjuter APPLE 1IC. Ovako
velike ekrane, naime, proizvodi samo ja-
panski Sharp. 4 kako je velika potraznia za
njima. a moguénost proizvodnie mala. tesko

/,,-

3
fw.'f"'ni%i?f?fié:

licnu paznju izazvao je i novi
portabl kompijuter firme Ep-
son. koja je inace najveci svet-
ski proizvoda¢ kompjuterskih
Stampaca. Za razliku od svojib
premodmka koji su takode velidine deblje

/)_

knjige. ovaj kompjuter ima i svoj disk-draj
ekran sa tekuéim kristalom koji daje pones-
1o sitnih ali ipak uzhmh 80 znakova u 80
redaka i ugradeni mini kasetofon.

Epson, koji saraduje sa poznatom fir-
mom proizvodaca satova Seiko pokazao je
i pri '}aénu novost - sat kou moze .razgo-
vara a kompmlenma i od njih preuzeti
oko 2.000 znakava (2 kilobajta) podataka.
To je donekle preuredeni .seiko” kompju-
ter-ruéni sat koji je ovde pncnmeno pro-
duzeni kompjuterski terminal. Covek koji
odlazi iz kancelarije moze svoj poslovni
raspored. imena i telefonske brojeve ili shié-
ne podatke iz kompijutera ..preseliti” v 1a)
sat 1 poneti sa sobom. zgodno. ali ipak ne i
vrio znacajno.

Od drugih novosti valia zabeleziti da
je mausu - kako u Japanu nazivaju misa
uredaj za interaktivno komuniciranje sa
kompjuterom bez tastature - postao vrio
popularan Gotovo svi japanski proxzwdm
& su svoje kompjutere opremili misevima,
xh Su Oovog puta p!auh licencu ameri¢ko)

je verovati da ¢e mali japanski
modi dobiti dovolino ekrana da svoj inace
atraktivni proizved plasira na trZiste.

koja je vecini japan-
skih preizvodaca prodala softver za mise-
ve.
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Novi Sharpov kompjuter nazvan je Turbo radi brzine koju mu daje mis

pitanje kompatibilnos-
11 sa softverima IBM ostalo je
centru paZnje japanske kom-
piuterske industrije. Mali, kuc-
ni kompjuteri ovde su standar-
dizovali kasete sa programima na &ipu i
stvonili standardne .msx” uz pomoc ame-
ricke hrme Microsoft: no te kasete U spo-
sobne, , samo za
igre i to j

apan jos uvek zaosiaje za
SAD, pa i za Evropom u pri-
meni kompjutera. On je uspes.
no smanjio zaostajanje u koris-
Genju velikih i takozvanih mi-

" tipa.

ai J] ali jo$ uvek nema toliko
inih ¥ kao Amerikanci.

ozbthm
qxemu sitnaciju )ApAn:k!m prmz\odaéx-
ma. Jzpan je veliki _proizvodat hardvera i
verovatno najvedi proizvodac perife-
5e delova za svoje
u japanu. Najzanimlii-

& ersonalni kompjuteri
delimi¢no su m cak potpuno u

Najvise kompjutera koristi industrija. a za-

tim sledi bankarstvo, servisna industrija i

drzavna administracija. {nade jako razvije-

na japanska mala privreda jos je uvek dale-

ko od koris¢enja kompjutera. a za to je do-
k

pak, Amerikanci su uvereni da
<e Japan vrlo brzo postati iz-

vanredno trziSte za kompjute-

re. 1 dok svoje kompjutere

snabdevaju delovima, osobita
disk-drajvovima, ekranima. Sipovima i
ampadima proizvedenim u Japanu. sve vi-
Se dofaze u Japan sa svojim gotovim kom-
puterskim sistemima. Dva ameri¢ka velika
proizvedaca _naudili” su svoje kompjutere
jopanski jezik i pismo. Prvi se ovih dana ja-
tio 1BM koji jo p,mm svoj novi 16-bitni
] 7 ko trzis-

te. Ovaj .amerikanac”™ rcC'\o govori japan-
ski t pise tako dobro da ¢ak i Japanski kon-
kurenti za¢udeno vrie glavom. Nov kom-
piuter prati vec i 100 programa. uglavnom
posfovnih. nu japanskom jeziku. ¢ime se ne
mogu pohvaliti ni vecina japanskib firmi. a
tu je i vise hiljiada 1BM programa na on-

gleskom jeziku. homp;mzr moze koristiti 1
nove

_stare” diskove od * inda. ali i
kompaktne _sony” diskete od
Maksimaino se moze prosiriti do 8
b a moze koristiti i tvrde diskove sa mi-
lionima bajta. Sve je to vrio jeftino. Osnov-
i kompjuter kosta samo 166.000 jena (oko
15.600 dinara}, $to je cena nd)k\dh(umleg
japanskop tefevizora 'u hoji, 4 jeftinije je
nego vedina slicnih upm>mh kompjutera
manjih mogucnosti i kvaliteta. Ceo sistem.
maksimalno prosiren. dakako. kosta dia
puta vise, ali je i to prilicno priviaéno.

TP AN~ REF

/ a japansko jednako
energiéno se bori i APPLE.
Ova kompanija, rodena u ga
A razi pre sedam godina, danas
se uspesno bori sa 1BM-om na

amenc ckom 1m' u. a nen novi kompiuter

trzidte

nekle krivo 1 japans 4 kom-
L Dok u Ameri-

Japanu. No po amendkim nacrtima i uz
americki softver, krade su gotove prestale
posle skandala pre dve godine kada je
IBM uhvatio na delu dve velike japanske
firme, koje su zatim platile, visoke kom-

Sirpl
ko je to vrlo tedko s obzirom na sloZeno
pismo koje koriste.
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ci i Zapadnoj Evropi deluju deseci kom-
pjuterskih mreZa (netvorka), a vec telefoni-
ma .razgovaraju” dak i personaini kompju-
teri medusobno, u Japanu je tek eksperni-
mentalno u pogonu dugo hvaljeni i reklam-
ni sistem .capiain”, a pmreda ek sada
najavljuje uspostavijanje mreze ,van” (va-
tue added network). Oba sistema su izvan-
redno zamislieni i najavijuju mnogo, ali su
ipak joS uvek tek u planovima,

h + pel <
od 32 bita, bo je u SAD prava senzacija.
Za njega danas  Jos nema dovoljno softvera
da ugrozi .stari”
preko 16.000 razlicitih programa, ali u Ja-

panu, gde softvera ionako nema mnogo, |

zamman;e za .meka”, kake ga vec skrace-
1o zovy, je ogromno. Jer, .mek” je takode |
.naudio” japanski, pa se specijalna ..debe- |
1a” verzija .fat mac” sa 512 kilobajta me- i
morije i kineskim pismom u hom memoriji !
najavijuje za kraj godine. f
714

EPL I1 koji raspolaze sa |



NAGRADNN IGRA

Je sve vide pisama, razglednica i

valo nas je koliko je Citalaca uces-

kompiutera™. Prebrojavanie nas je
obradovalo: dabili sma 44.230 od-
govora’

Nagrade je, u prisustvu nekolici-
ne gostiju i dlanova redakcije, iz
vukla mlada beogradska glumica
Aleksandra-Sasa Simi¢ (22). koja
je ove godine diptomirala na Fa-
kultetu dramskih umetnosti u Beo-
gradu i ve¢ skrenula pazmu na se-
be glavnom ulogom u TV filmu

_Bela udovica™. Uskora ce je gle-
daoci videti u ostvaremju Viaste
Radovanoviéa .Groznica lubavi™
i TV seriji . Zapisi iz sivog doma™

2a sledece Citaoce koiji su tacno ad-

govorili:
| 4

Py premiju.  kompjuter
-oras™, koji darujs PEL iz Va-
razdina i Velebit™ iz Zagreba, do-
bila je L[DUA LIVOVIC szsqc—

ka. Mirne 2
K.

Dmgu prem ju, kompjuter _ga-
laksiju. kofi poklaniaju Zavod za
udibenike i nastavaa sredstva iz
seomd. i _Ekhtcmkzmzcmt

ng” je ZO-
RAN wmu«)u( u Eeognda
Bulevar AVNGJ-a |

Py

Pet  trecih  nagrada. mp;e
kommu(a kUi, dar Cas

su

ANI PRISTINAC o Beliste,
Dure Salaja 42

DUSANU TANASKOVICU iz
Beograda. Ustanicka 200

SLOBODANU SAVO\J(‘\ iz
Arilia. Heroja

PETRC BULIANU iz Krutes-
ca. Brace Ribar bb. 56401 Viskovei

PAULINI CURCIC iz fvanice.
Utica V. Markovica 52:

Cetvrta nagrada. pet kompiuter-

mn kaseta zagrebackog _Jugoto-
. pripala je

“RADOMIRU  KUPRESANI-
NU iz Zagreba, S(ud dom _Nina
Marakovic” 410

LEfE (LSICL iz Zarkova. Sav-
nicka 425

ERANS LI“’ES{ iz Vinkova-

ca. Danidiceva
TO\IISL\\L mmCL iz Kru-
Sevea. Radovana Milosevica soli-
ter Vst 17
ROBERTU PULFERU iz Kara-
naca (S4315), Nikole Tesle 14.

L 4

Resenje zadatka u nagradnoj ig-
ri .Sveta kompjutera™ glasi:

3xS8 =174
6x29=174
8 = 721998

S ORAO” U OSIJEK
i zadatak,

Gopisnica iz svih krajeva. lmereso- l 2 rom roje

tvovalo u nagradnoj igri _Svet ‘i‘i’«

A sad, nekoliko reéi o nagrada-
ma koje vas obekuju:

*

Premiju kompjuter _hobby ZR
847, poklania -Microsys” iz Beoti

Pet drugih nagrada su kniige
Kompjuter u kuéi”, svetskog
bestselera, 2 dsrodavac je Cankar-
jeva zalotba iz

Tri treée nagrade su, takode.
knjige — _Elekuronski racunar -
most u buducnost”, u izdanju . Vu-
ka Karad#ica™ iz Beograda.

I, najzad. _Radio $tudent” iz
:.’:.\:Ijlne daruje pet kompjuter-
il




GOVORI SE

Kraj
oftverskog
piratstva

@ Stupanjem na snagu Zakona

o zabrani kopiranja i preprodaje
video-kaseta u nasoj zemlji, uveli-
ko se pogelo govoriti o potrebi
sli¢nog zakona 1 za kopiranje kase-
{a s programima namenjenim po-
ima. Ovo

pularnim kucnim

Evrope i Japana, Sinkler samouve-
reno odgovara da su kapaciteti an-
gazovamih fudi i njihova masta
Znacajniji od ckonomske snage
takmaca i da je upravo t njegova
sansa.

O Istovremeno, u Sinklerovim
laboratorijama se radi na novim
bafer-tipovima koji bi trebalo da
se pojave prvo u pola_megabaj-
tnom prosirenju memorije sve po-
pularnijeg QL-a. lako Sinkler iz-
javljuje da ovaj rad ima maksimal-
ni_prioritet jos uvek nema ¢vrsto
odreden datum kada bi QL dobio

posebno zhog nedavne organizo-
vane pojave poznatih proizvodaca
licnih raunara i na nasem wZistu
(Commodore, Sinclair, Sharp. So-
ny,

itd.).

Jedan od dogovora usmere-
nih u istom pravcu jeste i onaj sa
nedavno odrzanog  zajednickog
sastanka redakcija asopisa posve-
éenih kuénim kompjuterima (BIT,
Moj mikro, Galaksija i Svet kom-
pjutera) koji traZi da se prekine s
objavljivanjem oglasa softverskih
pirata

@ Za ovo smo se zalagali jos u
nasem prvom broju, pa takav za-
Kljucak mozemo samo pozdraviti.

Ambiciozni
ser Klajv
Sinkler

o Sir Klajv Sinkler (Clive Sin-
clair) je nedavno najavio svoj novi
projekat od .milion funti” i ulazak
u svet pete generacije kompjutera,
‘masina s ugradenom vestackom in-
tcligencijom. Grupa  vrhunskih
strucnjaka je okupljena u Sinclair
Meta-Lab-u koji od ranije radi na
razvoju novih tehnologija.
upozorenja da ovim projektom
ulazi u borbu s gigantom kao to
su IBM i drzavni projekti zapadne
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O Inae, poslednje vesti govore
o povecanju proizvodnje Sinklero-
vih masina: 200.000 Spectrum-a i
50.000 QL-a mesecno odlazi kup-
Gima Sirom sveta.

Kako je
porastao
IBM-ov PC jr

O Najjeftiniji [BM-ov litni ra-
cunar, PC Jr (junior), u prvom tre-
nutku ‘nije ispunio ocekivanja ni
onih koji su ga Zelino ocekivali na
tridtu, a ni samog proizvodaca.
Nezadovoljni  tastaturom, malim
kapacitetom RAM-a i sporom dis-
ketnom jedinicom, potencijani ko-
risnici su Junioru okrenuli leda -
racunar se prodavao veoma slabo i
IBM je groznicavo- tragao za pra-
vim resenjem.

O Nedavno se pojavio novi PC
Jr - s novom tastaturom (koja se
spolja ni najmanie ne razlikuje od
stare, ali ima prave profesionalne
tipke), s memorijom od 128 Kb i
potpuno novom jedinicom”, tzv.
RAM diskom. Junior prihvata do
Ztetiri RAM diska, svaki kapaciteta
128 Kb, koji se prikljucuju preko
paralelnog_koncktora za prosire-
nje, a s njima dobija moguénost

trenutnog pristupa do homercijal-
nih programa.

O No. uz ova poboljsanja, PC Jr
je dobio i jednu (za [BM-a i ta-
ko iznenadujucu) manu - svaki
128 kilobajtni blok kogta 325 ame-
rickih dolara.

MSX je
stigao

A Prvi MSX racunari japanskih
proizvodaca su stigli na evropsko
wziste i, kao o smo predvidali,
nisu izazvali neki znaajniji potres.
A Canon V-20, Hitachi HB-H80,
JVC HC-7, Mitsubishi ML-F48 i
ML-F80, Sanyo MCPI100, Sony
HB-75B i Toshiba HX-10 izgleda-
ju vrlo dopadijivo (svi sa profi-tas-
taturom i po 64 Kb RAM memori-
je). ali-ih cena od najmanje 250
funti i hroniéni nedostatak progra-
ma ini znatno manje priviacim.
A Sacekajmo, zato, jos malo -

3
¥
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® Svi ovi modeli su bazirani na
starom. dobrom BBC-u B s drugim
procesorom (osnovni je, kao $to
znate, 6502, a drugi Z80A), ali s
brojnim varijacijama. Na jednom
kraju je masma s CP/M operacio-
nim sistemom, dok je na drugom
ra¢unar s 80286 procesorom koji
daje IMB kompatibilnost.

Racunan imaju zajednicku
oznaku ABC (Acorn Business
Computer) i namenjeni su, receno
nasim recnikom, maloj privredi.
Tastatura je odvojena od glavne
jedinice, u kojoj su smesteni Stam-
pana ploda s ¢ipovima, disketna
Jedinica i monitor, a cena modela
Se penje do 3.500 funti.

Nova
MAC
Uge 0 A i1 €
generacija

% Uz sve prednosti mocnog
Motorolinog 16-bitnog procesora
68000, Apple-ova nova uzdanica -

Macintosh, nije bezrezervno osvo-
i jalne korisnike liénih

evropski P

softvera su upravo angazovani da
programski podrze MSX, a ni cene
nisu veene. Nece biti prvi put, bar
na inostranom tristu, da klize na-
nize.

ACRON
sa 7 novih
racunara

B Proizvoda¢ jednog od najpo-
pularnijih, a sigurno i jednog od
najkompletnijih, kucnih racunara
- BBC-a, poznati ACORN, prika-
7a0 je sedam svojih novih kompju-
tera na cuvenom sajmu mikroratu-
nara engleskog tasopisa Personal
Computer World.

jio

racunara kako je to, inate, firma
ocekivala. Dve osnovne primedbe
poznavaoca kompjutera Mac-u bi-
e su sporost u radu i skucena me-
morija. To je i bio razlog pricama
o novoj Mac generaciji vec o
prvih dana pojave ralunara.

# ‘Veéina problema s brzinom
je bila uzrokovana precestim pose-
Zanjem za programima i podacima
smestenim na disketi. Zato novi
Mac dobija jos jedan ROM blok
kapaciteta 128 Kb u kojem ce se
nalaziti ovi sistemski programi, pa
se moze smatrati da je problem
brzine skinut s dnevnog reda.

# Takode, 64 K RAM ipovi s
upravo zamenjuju novim 256 kilo-
bitnim memorijskim kolima $to
Mac-u daje impozantnih 512 Kb
korisnicke memorije. Cena ovak-
vog Mac-a, na engleskom trZistu,
je 2.595 funti.
9




kompjuterima

Dugo je IS chess 48 firme CYRUS, raz-
vijen za Sinklerovog YX Spectrum-a i mik-
rokoripjuterski pobednik 1983. gedine, bio
najpopularniji $ahovski program medu tju-

ni proizvoda¢ softvera za Sinklerove kud®
kompjutere, napravio veliki naper da langk
ra novog Sampiona. I uspeo je! 5

PSION chess je postao zval;w‘cﬁop’»
ski sahovski-sampion za 198% godinu. Uz
izvanredan kvalitet igre, k&ji cesto dovodi
u izgubljenu poziciju i bolje p
ha. program je novost i zbog,
frodimenzionainu stiku $ahos
ko se dobija bofji, za ov
gled rasporeda figj
lakse koneenr
“Tje |

dolaskom QL-a PSION je, takoredi zvag

i samu igru. | ima ma-
izgublienu partiju. -

biteljimz ove drevne igre i ratunara. No, 5-%

D-Day na ekrany
Spectrum-a

Uz Battiecars. D-Day je prva igra poznate
kompanije Games Workshop koja se do sa-
da nije pojavijivaia na tristu video igara. To
je prava ratna 2-a koja verno kopira nekoli-
ko stvarnih dogadaja iz 1944. godine (is-
krcavanje Saveznika na francuskoj obali.
potiskivanje Nemaca i bitka kod Arnhem-a).
. Cela igra ima Cetiri .koraka™. U prvom ig-
| rai prave planove akcije koristedi se vojnim
kartama i prikupljenim podacima (za ne-
strpljive. koji Zele da odmah po¢nu ratnu ig-
ru postoji auto-start medul koji sam raspo-
reduje snage). | potom. poéinje borba.

Poseban kvalitet igre je veliki broj oruda
kojima igra¢ moze da upravija: tu su brode-
10

Vi, desantni mostovi. tenkovi, topovi. itd
Ratno polje je podeljenc u matricu dimenzi-
ja 63 x 83, iako je u svakom trenutku vidljivo
samo 15x 15 kvadrata. Uz pomoé ,prozo-
ra’, ipak. igra¢ lako kontrolise dogadaje na
celom frontu

Ukoliko vam je poznata ATARI-jeva igra
-Istogni front” (na koju D-day pomalo pod-
seca). onda vam moramo reci da je D-day
znatno bolji. Znatno je sloZenija i pruza da-
leko vise zadovoljstva igragima. Grafika je
izvanredna. Vredi je nabaviti,
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GOVORI SE

'~ RACUNARI
SE TRAZE

i
|
|
Industrija racunara u SR Ne '
!
|

mackoj doZivliava pravi procyat. U
ovoj godini. u poredenju
Slom, porudzbine iz zemlic i
transtea su za 278 odsto
(strane ¢ak za 31.51 Istovremeno.
proizsodnya je uvecana za 27
cenata
C

pro-
inos-

godine industrija kompjute-
ra ostvarice 13 milyardi maraka,
uprkos tome §to su cene u odnosy
u godinu nize za dva i po

Predvida se da ce i sledecth go-
dina industrija ratunara biti u us-
ponu i da ¢e do 1990, samo u SR
Nemackoj potraznia rasti godiinje
o stopt od 9.3 procenata

i POMOC
| LISKRA-DELTE®
Zaposleni u .Iskra—Delti” su
upiatili 1.56 miliona dinara 7a

| pomoc porodicama
{ sela. Na

: Kompiu

Tomson” (Thomson CSFi1 IBM
o isporuci 60 miliona komada me-
morijskih integrisanih kola za ev-
ropske kooperante americkog gi
ganta. Vrednost posla proceniujc
se na vise od milijardu francuskih
franaka.

U isto vreme. . Tomson” prego-
vara sa japanskom firmom OKI o
kooperacii u proizvodnji integri-
sanih k: la po japanskoj tehnologi-
41

KOMPJU-
TERSKI
KRIMINAL

U SAD ima vise od devet milio-
na personalnih racunara i sve je vi-
se primera nithove zloupotrebe

rski kriminal nije vise
samo size nauénofantastiénih ro-
mana, nego stvamost koja opomi-
njc. Podaci govore da su. zbog to-
ga. sve vedi gubici viadinih organi-
Zacija i privamnih kompaniia. Pro-
cenjuic se da godisnie dostizu iz-
medu dva i deser miliona dolara

W

prediog sindikalne organizacije
oko 10 radnika

| .Iskra-Delte” je odlucilo da
dnevaicu radne subote u junu
uputi Jiteljima trusnog
podrudja, kako bi ostecen i
porusene kuce bile obnavljene
pre pocetka zime. S obzirom da
! je u medurremenu nosi
|| zemijotres natinio jos vece stete.
finansijska podrska velikog
proizvodaca i servisera racunara
iz Kranja. koji ima vogone

i sirom zemlje, dobro ce doci
ugrozenim gorstaima.

. TOMSONI
IBM

Niti svetske elektrontke <
preplicu. Medu
ima je ugover izm

elektronske

vite
poslor
cushe
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po
Kompigteri se na razlitite nati-
ne zloupotrehliavaju: od iznajmlii-

vanja za kuéne potrebe. S0 se ne |

smatra ozbilinim prekriajem, pre-
ko umstavans ili menjania softve-
fa i baza pocaiaka. do Koriscenia
za lazne podatke i phacku

Da bi se doskoilo ovoj vrsti kri-
minala, prediaze se novi zakon ko-
i bi predvidao i sankciic. o sa-

4. Arabian Knights
5. Hunchback

6. Decathlon
Commodore 64 7. Decathion
1. Scrabble Leisure Genius 8. Gilligan's Gold
2. BMX Racers Mastertronics 9. Space Walk
3. Beachhead US Gold 10. ‘Encounter

datnje zastarele norme ne predvi-
daju. Ociglednc je da su Ameri-
kanci u kompjutenizaciii presli Ru

Proizvodaci softvera za licne ra- |
Zunare takode su pogodeni spori- |
jim rastom prodaje od ocekivanog.

bikon i da je vreme
mere da obuzdaju novu vrstu Kri-
minalaca

KRAH SI
DOLINE?

Silicijumska doline u Kaliforniji
(SAD) za mnoge predstavlia savre.
meni eldorado. U okrugu Santa
Klare grupisale su se najsavreme-
nije amencke elekironske komps

ntje. Mnoge od niih ubiru masne
profite. alt nije mali broj onih <iji |
se snovi o uspehu ruge kao kuie od |

karata. To se narotito odnosi na
traznju liénih ratunara i programa
za_kompiutere. koja je znatno sia-
hija od predvidania

Premu najnovinm podacima. do
199, prodaja kompjutera i softve-
ra raice po godisnjoj stopi od 2
odsto. ito je veliki rast za mnoge
industrijske grane, ali ne  za
tronrku za koju se ocekivalo da ce
rasti iznad SO procenata’

Najvite su pogodeni proizvoda-
& malih kompjutera. Konurenci-
ja je postala bespostedna, jer je od
Satice pre nekolike godina njihov
1o} narastao na oko 180, Osim ne
koliko vedecih. svi ostali se hore
da 1zbore mesto medu kupcima

Spectrum
1. Daley Thompson’s
Decathlon

2. Lords of Midnight

i po- |
plavom neovlaséenih kopija. Me-
du Zrivama ima i negdasnjih giga-
nata (..Kontrol Data™).

Nekada unosni posao sa video-
-igrama dozivliava. isto tako. teske
dane.

Kako se smanjuju profiti.
kompanije bore sa sve vecim te!
kocama, investitori koji su svoje-
vremeno pomogli nagli razve; Sili-
cijumske doline znatno su oprezni-
ji- ulazu manie u nave kompanije

Niko. medutim. ne tvrdi
probioj visoke tehnoiogiie zav

se dobro upravlia i dalic imaju us-
peha. 2 ulagadi ne prestaju da fi
nansiraju. atmosfera elek-

i is¢ezla. Neupudenima Silicijum-
ska dolina li¢i na obecanu zemlju,
iako je sve vise onih koji je vide u
tamnim bojama. Opasnosti su da-
nas vece nego pre koju godinu

i

Ocean

Beyond

3. Tornado Low Level Vortex

4. Jet Set Willy Software Projects
Intercepter 5. Fighter Pilot Digital

4an Integration

6. Rapscallion Bug Byte

7. Match Point Psion

8. Sabre Wulf Ultimate
Mastertronics 9. Cavelon Ocean
HiTech 10. Full Throttie Micromega
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HARD SCENMN
' Tastatura za decu

Za decu koja nemaju iskustva u radu sa
kiasi¢nom tastaturom izba¢ena je posebna
(Muppet Learning Key iz Koala tehnologi-
je). koja ima specifican raspored slova i
brojeva na Semi i pritiskanjem te spoline

{

| tastature mozete unositi vase podatke ili re
| agovati preko nje-u sluéaju Kompjuterskit
igara, muzike ili grafike. Tastatura je u
| Zivopisnim bojama i predstavlja pravo za-
dovoljstvo za malisane koji nisu u stanju da
zbog uzrasta rade na klasiénoj tastaturi kao
| profesionalci

Klavijature za C 64

Za muzi¢are koji u svom radu koriste
kompjuter preporucujemo profesionalnu
klavijaturu koju je moguce prikljuciti na
Commodore 64 i imati pored sebe polifoni
sintetizer sa mogucnoscu unosenja i modi-
fikovanja nota u razli¢itim harmonijama i
ritmovima. preko udobne klavijature na ko-
joj mogu potvrditi svoje sposobnosti iskus-
nog pijaniste.

Sequential. 3051 North First Street. Dept.

CG, San Jose, CA 95134 tel (408) 9460226

Novi disk za C 64

SUPER DISK DRIVE MSD je novi har-
dver dodatak za Commodore 64 koji do-
zvoljava istovremeni rad sa dve diskete i
pri tom ubrzava rad svih instrukcija veza-
nih za rad sa diskom u odnosu na standar-
dni VC-1541 disk, za oko 10-15 puta.

Brzo Citanje

TIMEWORKS kompanija je izbacila
znacajne programe za viasnike Commodo-
re 64 racunara. Pored klasi¢nih wordproce-
sora, koji sluze za obradu teksta, i DATA
MENAGER programa, koji se zajedno
moze kombinovati -sa WORD WRITE

Ako zelite da for kopirate 1
pro\?me ispravnost snimka na dve diskete
ita bi vam. inace. bila potrebna dva
/ -I 541 disk drajva, dovolino je da diskete
ubacite u ovaj uredaj i sa¢ekate 2-3 minuta
(a ovaj posao dva VC-1541 diska obavliaju
30 do 40 minuta).

(wordproces ) S je i pro-

gram koji se zove Dynamic Reader. On
omogucava da uz pomo¢ kompjutera ovla-
date tehnikom brzog ¢itanja. Pored vec de-
finisanih tekstova koji se ispisuju razliéi-
tom brzinom i lekcija u kojima vas kompju-
ter obucava da brzo ¢&itate, moguce je uneti
i vlastite tekstove radi $to raznovrsnijeg
vezbanja. Takode su u programu kviz-pod-
programi Koji na kraju testiraju vase znanje
i rezultatg predstavljaju u obliku grafikona

Evelyn Wood

preko koga je moguce izratunati koliko
brzo napredujete. Uspeh je zagrantovan a
program zaista interesantan. (Pored ovog
programa ¢itaocima bismo preporutm 1
program za ucenje kucanja na pisacoj masi-
ni, sa sliénim osobinama, koji je autoru;
ovog teksta omogucio da u rekordnom ro-|
ku ovlada daktilografijom).

Timeworks, Inc., P. O. Box 321. Deerfield,
IL 60015 tel. 3129489200
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Firma koja svoj uspon, u najve-
¢oj meri, duguje Sinklerovom
ZX81 i svojim memorijskim (i 0s-
talim) prosirenjima za ovaj racu-
nar, odiucila se prosle godine da i
sama krene u proizvodnju kompju-
tera. No, prvi modeli, MTX-500 i
512, nisu proshi najsjajnije na pre-
trpanom engleskom tristu. Ipak,
firma nije izgubila poverenje u
svoje strucnjake i nedavno je lansi-
rala novi racunar namenjen kuénoj
upotrebi i malom biznisu. To je
RS128, mikro kome engleski po-
Znavaoci kompjutera proricu lepu
buducnost.

RSI28 je zadrzao sve osobine
svojih prethodnika. Koristi Z80A
mikroprocesor, ima ROM kapaci-
teta 24 Kb u kome se palaze dobar
BASIC. asembler/disasembler i
Noddy za tekst-ekransku komuni-
kaciju. ali i znatajno prosiren
RAM - svih 128 Kb uz 16 Kb vi-
deo RAM-a. Na ekranu. u tekst
modu, se pojavijuju 24 reda sa po
40 karaktera, a u grafickom modu
dobija slika visoke rezolucije
(192x 256 tacaka), 16 boja i 32
sprajta.

Tonske moguénosti RS-a su ve-
oma mocne: Cetiri kanala koja se
mogu Koristiti preko TV ili Hi-Fi
izlaza. Brzina prenosa podataka i
programa na kasetu je 2400 boda,
a dva RS232, jedan Centronics in-
terfejs. dva ulaza za palice za igru.
kao i TV i monitorski izlaz kom-
pletiraju_izbor RS-ovih veza sa
spoljnim svetom

RSI28 se direktno povezuje s
FDX disketnim sistemom i tada
koristi CP/M operacioni sistem i,
naravno, ono veliko bogatstvo pro-
grama razvijenih tokom godina za
ovaj sistemn.

Racunar je smeiten u istu kuti-

s tastaturom (dimenzya
70x92x 110 mm) tezak je | kg, a
cena mu je kao i QL-ova: 399 fun-
ti.

L

T
/

/(|

S1268

Dok smo u proslom broju ..Sveta
kompjutera™ bili u stanju da vam is-
pricamo samo pricu o spektakular-
noj promaciji novog 1BM-ovog ra-
gunara iz PC porodice, ovoga puta
imamo i znatno vise tehnickih de-
talja.

TBM PC-AT koristi novi i moc-
i 80286 procesor. pa najjaci 1BM-

RAM memorije.
spoline memorije i brzinu dva do
wri puta vecu od najbolje verzije

starog, dobrog PC-a. AT se izradu-
je u dva modela: jedan s cenom od
3995 dolara i s kapacietom od 256
Kb RAM-a i 1.2 Mb ugradenim
disketana, i drugi s cenom od

NI/
i

¢

5795 dolara, s istim kapacitetom
na disketama, ali i 512 Kb RAM-a
i Vingester diskom kapaciteta 20
Mb.

AT koristi Xenix operacioni sis-
tem, ima mogucnost rada s .pro-
* i formiranje vrlo siroke
kompjuterske mreze. Takode, AT
omogucava multi-korisnicki
rad, $to znati da se na racunar mo-
gu prikljutiti dva radna terminala
u isto vreme.
Ono &to je posebno znacajno,
jeste da je AT potpuno kompatibi-
jan sa softverom i programima
svojih PC prethodnika, pa ve¢ na
startu raspolaze vrio bogatom
fiotekom aplikacionih paketa.
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Pise: Prof. dr
Vukasin Masnikosa

ovom kratkom napisu bice
vise obavestenja o méun.m-
ma pete generacije i
koj inteligenci
slovu se vidi da su racunari
i razvrstani u etiri postojece
| ~generacije”. Sta su to .rafunarske genera-
cije”? Da bismo odgoverili moramo poci
od predlsrorue Po¢i cemo od sredine pede-
setih godina. Kao i danas, i u to vreme po-
slold|€ su dve vrste raéunara: analogni i ci-

. farski  (digitalnij.

Tih godina pa i kasnije. racunari su se
gradili pomocu elektronskih cevi i tranzi
tora. Kao ulazno-iziazni uredaji koristili su
se: teleprinteri, ¢itadi kartica i traka. busaci
traka, busaci kartica i jos neki drugi uredaji
koji pokazuju odredena stanja. Preko ouh

| uredaja ostvarivalo se .sporazumevanje”
| sa racunarom.

Racunari su imali samo jedan procesor,
koji se u to vreme strogo delio na dva dela:
aritmeticki organ i upravijacki deo. Isto t:
ko. racunar je imao jednu memoriju koja
| se zvala brza memorija. a dodavale su se
! spoline memorije tipa dobos - sada se nazi-
vaju virtueine memorije racunara. Ovi ra-
&unari su imali xkupo\e instrukcija koje su
obezbedivale: izyrienje aritmetickih opera-
cija: prenos informacija od ulazno-izlaznih

ciji, ukazalo je na potrebu povecéania brzine
rada procesora i memorije. Ovaj problem
reSavan je tehnologijom. Izraduju se kom-
pakini procesori u jednom integrisanom
kolu (plo¢ica =1 mm). kompaktne integ-
risane memorije ubrzava se rad virtueinith
memorga javhiaju se disk-memorije. Pove-
canje brzine rada na osnovu usavrsene teh-
nologije je bilo neznatno (do 4 puta).
Ovakvi racunari nazivaju se racunarima
trece generacije.

ViSe procesora

Slecena znanja o radu navedenih genera
cija raCunara pokazuju da se sredstv
ma i tehnologijom ne mogu znatno poveca-
ti brzine rada racunara. A zahtevi su sve ve-
¢ za povecanje brzine rada. Dalje pove:
nje brzine rada moglo se postiéi samo no-
vim rai strukturama i dg

moze obratiti svakom memml)ckum bloku.
a isto tako da se zbog istog programa ili
podatka mogu svi obratiti istom memorij-
skom bloku (SAD)

Drugi pristup zasniva se na piramidalnoj
hijer: rhm u kojoj glavni racunar, na vrhu
piramide, raspodeljuje posiove racunarima
u zavisnosti 3ta koji korisnik trazi (FRG).

Treci pristup je grupisanje racunara po
oblastima zadataka, s tim §to se izmedu
niih izgraduju brzi prenosni kanali, tako da
svaki racunar moze da pristupi onoj grupi
u kojoj se nalaze programi i podaci koje taj
korisnik koristi (BG).

Problemu sporazumevanja korisnika sa
racunarskim sistemom poklonjena je velika

paznja. lzgradeni su posebni formaino-io-
)_zléh Jjezici {LISP, PROLOG) koji treba da
posluze da se ovaj problem uspesno rzdi
Upravo, posl:dnjl pristup resa ‘anju pro-
blema vedtacke inteligencije zasnivao se na
izgraduji formaino-logickog jezika ko-l bi

bedio ispesno sporazumevanje siste-

¢im programiranjem. U stvari, prexhodne
generacije su jednovremeno izvriavale jed-
nu instrukciju nad jednim ili nekoliko pod-
ataka

Prva ideja koja se javila je ugradivanje u
ratunar vide procesora na koje se raspode-
fuju delovi programa. Takvi racunari za-
hrevali su poseban nacin programiranja po-
znat pod imenom .strukturno programira-
mer L memorux mkundm nalazi se skup

organa do procesora i od
morija. za obavijanjz logi¢kih operacija i
neke posebne instrukcije. Jednom instruk.
cijom procesor je obavijao jednu operaciju
| nad podatkom ili nad nekoliko podataka
(videadresne masine). Ova klasa ratunara
uvrilava se u prvu generaciju.

'Sve vece brzine

anem ratunara prve generacije poka-
zala je slabosti. Brza memo:
na od malih prstenastih magneta, obezbe-
divala je da procesor obavi i do 100.000
operacija u sekundi. Za isto vreme. ulazno-
-izlazni organi mogli su da obave najvise
do 100 operaci

U drugoj generaciji ovaj problem ulaza i
izlaza. u stvari, sporazumevanja ¢ovek-ra-
Cunar, resavan je svim sredstvima. Ubrzan
je rad stampaca. Cita¢a i drugih uredaja.
Osim toga. izmedu ulazno-izlazni, uredaja
i glavnog ra¢unara uvodio se poseban ratu-
nar za opsluzivanje korisnika kojih je bilo
vide. Razvoj lehnnlngue integrisanih elek-
tronskih kola, uslovio je i ubrzanje rada
procesora, zahvaljujucx tehnologiji magnet-
nih memorija, koja je znatno smanjila vre-
me prenosa podataka od procesora do me-
morije i obratno. Razvijen je poseban na-
¢in programiranja rada glavnog racunara,
poznat pod imenom time sharing (rad radu-
nara u mspodel}enom vremenu).

Povecanje brzine protoka podataka ko-
risnik-raunar. postignuto u drugoj genera-

PIETA G

g za odre-
denu obradu ulazmh podataka napr: izra-
Cunavanje mgonomem

ta i dr. Mo, ogi
ostvarivati. Za upravljanje radom ovakvih
ratunara bilo je neophodno uraditi poseb-

p

programske sisteme”, tako da je programi-
ranje svedeno na razgovor programera sa
raunarskim sistemom, na odgovarajucem
program~kom Jezlku Ovakve racunare uv-
Cetvrtu” generaciju.

Prakti¢na primena Cetvrte generacije po-
kazala je vise problema. koji treba da se re-
Se u peto} generaciji. o kojoj je reé.

Problemi koje valja resiti su: uspeino re-
i paralelan rad velikog broja procesora
preko kojih se korisnici obracaju racunar-
skom sistemu. Pri tom se postavlia zahtev
da korisnici postavijaju zahteve racunar-
skom sistemu govornim jezikom. Problem
paralelnog rada’ procesora kojih sada ima
na hiljade (od 8 do 64 hiljade procesora), a
koji treba da sluze korisnicima da im obra-
duju raznorodne podatke, resava se na dva
koloseka.

Sto se tice problema organizacije racu-
narskog sistema postoje tri pristupa.

Jedan pristup je da se izmedu procesora
i memorijskih blokova organizuje preki-
dacka mreza, sli¢na telefouskoj mrezi, ko-
jom treba da upravlja poseban ra¢unar. Za-
datak ove mreZe bi bio da se svaki procesor

iy

ma sa korisnikom-¢ovekom. Taj pristup,
svedoci smo, nije dao ocekivani rezuitat
Upravo na tom pristupu Japanci su oéeki-
vali da ¢e dati resenje pete generacije sa
vestackom inteligencijom. U svakom sluca-
Jju. peta generacija raCunara ce znatno ub-
rzati rad racunarskih sistema. ocekuje se
ubrzanje i do 1000 puta.

Pazljivom analizom razvoja racunara i
mCunarshh sistema, grubo prikazano. uo-
¢ava se da osnovna struktura racunara i
nj(go\ nadin rada osHJu ncprcmen,em. niti ;

se promeniti
petc generacije. Drugim re¢ima. ratunari
se koriste u slozenim strukturama - arhi-
tekturama i na taj nacin sc postize ubrzanie |
ostvarenja programskih zahvata. |
Ovde treba istaéi da su se iscrple tehnic-
ke mogucnosti gusée integracije elektron-
skih kola. Danas se pomislia na koris¢enje
biomolekularnih pojava za novu tehnologi-
ju. kao osnovu za izgradnju neke nove vrste
racunara. istrazivanja su u zacetku.

Vestacka
inteligencija

Os[aie da se kaze $ta je to ..vestacka in-
teligencija™? Pojava prvih racunara
navela je mnoge nau¢nike da uporeduju
efekat njihovog rada sa covecijim. U to vre-
me mnogi su nalazili sliénosti izmedu me-
morije racunara i ljudskog mozga, funkcije
logicko-prekidackih kola sa funkcijama ne-
urona i neuronskih mreza. U to vreme ce-
kalo se na dan kada ce se ostvariti ..vestac-
ka inteligencija”. Od rada pa do danas bilo
je uspona i padova takvih ushicenja. Pri-
sustvujemo neuspehu sadasnjeg pristupa
preko formalno-logickih jezika. Prvo pita-
nje koje se namede je: zasto se nije uspelo?
U odgovoru na ovo pitanje treba podi od
sumnje u sredstva kojima se ¢ovek sluzi u

EINIER
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no uredena Lelokupn.m ucesnicima. njiho-
vim medudejstvima i uredenjem. Priroda je
potpuno ureden prostor u celokupnom kre-
tanju svih elemenata tog prostoroa. jer su
niihovi odnosi i njihova kretanja jednoz-
na¢no odredena dejstvima kojima svaki
ucesnik deluje na svoje okruzenje. odnosno
na druge elemente. Za opisivanje prirode
na taj nacin nije poznat odgovarajudi jezik.
barem Siroj javnosti. Takav jezik se poj
vio, a zasniva se na nmcderom nadinu po-
smatranja prirodnih pojava i nazvan je je-
zik _principa dejstva”. jer je navedeni na-
¢in posmatrania prirodnih pojava nazvan
.princip dejstva”. Ovakav nadin opisivania
prirodnih pojava iskljucuje modele. Svako
stanje i pojava se Opisuju samo njegovim
opisom. Upravo ta razlika u nadinu po-
smatranja prirodnih pojava javia se kao
poteskoca u shvatanju odnosa ¢ovek - pri-
roda. Problem .vestacke inteligencije” je
upravo problem izgradnje takvog sistema
koji bi bio u stanju da zameni ¢oveka izme-
du prirodnog prostora i apstrakinih prosto-
ra. Ovo je moguce pod uslovom da se iz-

gradi sistem kou bi i imao takve prijemnike
spolinjeg dq:na i izvrine organe koji pod-

razavaju (imitiraju) prirodne.

Da i je to moguce? Sistem koji bi bio u
stanju da zameni Coveka u navedenom lan-
cu: priroda - covek - apstraktni prostori.
morao bi imati sledece sposobnosti: 1) uce-
nie. ali takav nadin uc¢enia koji ohezbeduje
pojavu svesti: 2) posedoianje sposobnosti

apojave svesti: 3) razmislianje: 4) maste:

analizi prirodne inteligencije. Sredstvo ko-
iim se ém ek sluZi u analizi prirodnih poja-
va je nadin na koji koristi prostore sporazu-
mevanja sa oslahm liudima. Tvrdnja do-
voljno nejasna - .nacin na koji koristi pro-
store sporazumevanja” - 5ta je 10?

Odgovor je dosta slozen. Govorni jezik
je jedan od pro;mra kojim se sporazume-
vamo. Ima i : prostori simbola (slova,
cifre, m(Arpunkcnm matematicki prostori,
zvuéni prostori i dr. Kako ih koristimo?
Imenujemo elemente i radnje. tako da po-
mocu imena i radnji opisujemo stanja i po-
jave. Znadi, svaki prostor j¢ odreden urede-
nim parom. od kojih je jedan skup eleme-
naia (imend). a drugi skup radnji (imenova-
ne). Ovakvi prostori se nazivaju: topoloski
ili apsirakini prostori. U takve prostore se
nepravedno ukljucuje i nervni sistem. jer je
on potprostor prirodnog prostora.

Opisani naéin korisc¢enja prostora spora-
zumevanja nametnuo je odgovarajudi nain
opisivama prirodnih pojava. Iz sledeceg
primera e se videti ta to znaéi. Svi mi zna-
mo kako sabiramo: 1 + 1 2
3... itd. Uolivéi pravilnost radnje. mi ove
pmilo iskazujemo pomocu opstih brojeva:
2. Ovako napisano pravilo sabi-
ODEL™ sabiranja. Ta-
Drvo raste™ U

241 =

iednog skupa liudi u odredemim uslovima, i
10 onako kako je to sam pisic u svojoj mas-
ti sacinio. a on je dovolino slozen i moze se
opisati samo redima govornog jezika. U’
re¢nicima su reéi drukdije uredene nego u
modelima. Svaki jezik. bilo govorni “bilo
matematicki, ima svoja pravila uredivanja
elemenata tog jezika. Moze se zakljusiti da
su 'prostori sporazumevanja neuredeni. a
covek ih ureduje preko modela, kako mi to
nazivamo - iskaza. Dakle. izmedu dva ¢o-
veka se nalaze prostori sporazumevania.
dok izmedu ¢oveka i pnmde nema posred-
nika. Covek je u stalnom ¢vrstom dodiru sa
okruzenjem preko svih svojih euta: koze,
oéiju. usiju. nosa, jezi

Kako je ostvarena ta \.,Zd" Svakako da
Jje neophodno da utvrdimo ponasanje ok-
rusenja koje mi zovemo priroda”. U priro-
di nema apstraktnik prostora. U njoj su sva
stanja i pojave ostvarene medusobnim dej-
stvom utesnika. Jednostavan primer. Drvo

koje pliva na vodi krece se pod dejstvom
vetra. U ovoj pojavi mozemo da uotimo
neke jednoznacnosti. Drvo je manje speci-
fiéne tezine od vode i pliva na vodi. Zna¢i,
medudejstvo vode i drveta odreduje jed-
noznacno njihove odnose. Sledi odnos
drveta i vetra. Svi ucesnici u posmatranoj
-mjau, 'cda drvo vetar zajedno svojim

stvari, nas natin ja se zasni-
va na stvaranju modela, pa smo ga nazvali
sinteze modela”. Kakvi sve
slozeni modeli mogu da budu ne moZe se
ni zamisliti. Roman je .model”

ima odred: kretanje drvera,

matn pojavu koju posmatramo.
U prirodi se sva stanja i pojave odredu-
ju: ucesnicima, njiihovim medudejstvima i

GlJA
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njihovim Priroda je jed: -

IDOILAZI

§i
kreativnosti i 6) izvrsenia rada. Ve¢ duze
vremena se, ovde u Beogradu, radi na na-
vedenim problemima. Lkspe'xmemamu i€
potvrdeno da je ostvareno ulenje kakvo se
zahteva. Teorijski je resen problem {vrstog
kontakta sistema sa okruzenjem. Uslovi su
se upravo stekli za dalje neposredno ekspe-
rimentisanje. Predstoje prakti¢ni eksperi-
menti ostvarenja svesti i razmisljanja. Nad-
amo se da ¢e SIZ za nauku SR Srbije imati
razamevania za finansiranje ovih eksperi-
menata.

Pristup kojim se reSavaju problem.
ni za ostvarenje veStalke intetigencije za-
sniva se, ovde u Beogradu. na novom prin-
cipu posmatranja prirodnih pojava. nazvan

-princip dejstva”. Ovaj princip namece no-
vi nacin opisivanja stanja i pojava, nov na-
¢in razmisljanja. nov jezik sporazumevanja.
Upravo takav pristup i dobijeni rezultati
-eksperimenata ohrabruju. Ocekuje se us-
peh. ier se ostvaruje na onaj naéin koji se
smatra jedinim. a to je podrazavanjem pri-
rodnih redenja.

Na kraju se moze slobodno zaklju¢ iti da
nije potrebno povezivati ra¢unare i raéu-
narske sisteme sa veitackom inteligenci-
dve patpuno razliite klase ure-

u svo)
turama koriste iste elektronske sklopove.
Cak i primena sistema sa sposobnostima
prirodne inteligencije ce biti drukdija. pa se
moze ocekivati da sistemi sa inteligencijom
koriste radunare kao sredstvo kojim ce po-
stizati odgovarajuce ciljeve.




Pise: Stanko Popovic

1 samo nekoliko osnovnih podataka koje smo naveli u proslom brojuo |
Amstrad-u (odnosno, na nemackom trzistu, Schnaider-uj CPC 464 izazvalo j je
izuzetno interesovanje brojnih Citalaca. Isto se desava u Nemackoj, Velikoj |
Britaniji i drugim zemljama Evfope posiednjih meseci. Po svemu sudeci,
Engleska firma Hi-Fi opreme je na¢inila dobar potez. Iskoristivii
iskustvo prolzxoddéa ku¢nih kompjutera, dobro odmerivsi stanje
snizavajuci troskove pmlz»odnje do apsolutnog mr‘umuma (racunar se sklapa |

nsegodlime ]
na trzistu i

u Juznoj Koreji od

[
:
NI il.‘.'%
110711
Wiy 7llt

koji se
okolini), Amstrad je lansirao kompjuter po meri ambicioznijeg korisnika
kucnog rac¢unara i s izvanrednim odnosom karakteristike cena. Pri svemu
tome firma s¢ odnosi prema potencijainim kupclmd s izuzetnom paznjom - |
obecane rokove i ispunjava, a hardverska prosirenja i softversku podriku
masini, uzurbano i1znosi u rafove prodavnica. Zaista pru.s(nd promena u
_pon: dmn)u pos]e S:nklem\xh brzopletih Spectrum i QL lansiranja.

ljaju u najblizoj

Sokantn
brzing

ko vam kazemo. posie
ovih hvalospeva iz uvo-

LI I:L

A
LT
-
l

=i da, da je CPC-464 po
@ benchmarks  testovima |
% brzi ou 0 brzini pozna;
# tog B . od QL-a 1

mozda cele poceti da sum-
njate u nasu objektivnost? Predimo za-
to na tehnicke podatke:

Racunar je organizovan oko pozna-
tog Z8OA procesora. ima 32 Kb RO-
M-a za sistemski softver i 64 Kb RAM-
-a. od ¢ega je korisniku dostupno vis
od 42 Kb. Profesionalna tastatura, s iz-
dvojenim numerickim setom i tipkama
za vodenje kurzora., ugradeni kaseto-
fon i Stampana plo¢a s elektronikom,
¢ine jednu celinu. Monitor. crno-beli
ili kolor (zavisno od toga koliko ste
spremni da ulozite u kucni racunar),
drugi je deo sistema. I tu su jo§ samo
dva kabla koji povezuju racunar s mo-
nitorom (jedan je za prenos slike, a
drugi napaja strujom elektronska ko-
la). Tako je CPC-464 izuzeino pogo-
dan za radni sto - zauzima minimaini
prostor i ne stvara lo§ utisak_prekriva-
juci radnu povrsinu brojnim provodni-
cima.

Amstrad, alias Schnaider, uz nabro-
jane karakteristike raspolaze sa tri tek-
st moda (25 redova sa po 20, 40 ili &0
znakova u svakom), odnosno kolor-
-grafikom s tri razli¢ite rezolucije: 200
ta¢aka po vertikali i 160, 320 ili 640 1a-
¢aka po horizontali. Inace, istovreme-
no se na ekranu moze videti do 16 boja
iz palete od 27. s koliko masina raspo-
laze. Na zalost, racunar ne raspolaze
sprite-grafikom, ali, zahvaljujuéi izvan-
rednom izboru grafi¢kih naredbi. ani-

|

| maciju je moguce praviti

| Naglasimo ovde da CPC nema ugra-
den izlaz za kuéni TV prijemnik (to je,

na neki nacin, i logi¢no. s obzirom da

se prodaje s monitorom), ali moguce je

i kupiti za 30 funti poseban adapter koji

K ’ ’
ompjuterski
“istrad-a su, ¢ini se, iznad
nalni zvuk s rasponom
-a), kao i ugradeni kvalitetni zvuénik i
prvi pogled.
ski ¢ip, ugraden i u Oric-ovog Atmos-a
! pa Atari/Commodore, a izlaz za Stam-
moze da pise, odnosno ¢ita programe i
1.000 do 2.000 bita u sekundi, da sa za-
za igru, kao i konektor opSte namene

Hl 4
r i
poznatih  karakteristika
éod osam oktava, mogué-
konektor za stereo slusalice, odnosno
Naravno, ove karakteristike obezbe-
{1 usve MSX masine.

i pac je tipa Centronics.
podatke s ugradenog kasetofona pro-
dnje strane ima konektor za 3-inénu
preko kojeg se mogu priklju¢ivati Vin-

| Ste i moze tako nazvati).

onske mogucénosti Am-
Commodore-a 64: troka-

nost kontrole jacine i boje (iz BASIC-
Hi-Fi pejacalo, ono je $to se otkriva na
duju vec dobro poznati AY-8912 ton-
Palice za igru mogu biti bilo kojeg ti-
Ako vam jod kazemo da CPC-464
gramski promenljivom brzinom od
Hitachi-jevu disketu, Stampa¢, palice
Cester disk i drugi dodaci, nemojte mis-

ticu smo ostavili za kraj.

'-""7‘- SI.} Rezultati Benchmarks testova

' ,_’ ! BMI BM2 BM3 BM4 BMS

- ewhame

Amstrad Z80A 12 34 93 97 103

| - BBC B 6502 10 31 83 87 92
| , " ' , QL 68008 19 54 93 9} iR
| an an? e, Ve 1BM PC 8088 12 48 117 122 134
y ’, ' , Spectrum 280A 48 87 211 204 240
i !
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| reSava ovaj nedostatak (ako se to uop- |

liti da smo vam sve rekli! Pravu poslas- |



Amstrad, jedini od svih 8-bitnih ra-
éunara, svom programu slavl)a na ras-
Cetiri
. interapt tajmera. BASIC naredbe koje
omogucavaju_koris¢enje ove mogué-
nosti imaju oblik:

EVERY <n otkucaja> GOSUB

ili
AFTER <n otkucaja> GOSUB

i one posle specificiranog broja ot-
kucaja tajmera granaju program na
trazeni podprogram. Ove instrukcije
posebno_olak3avaju pisanje _programa
koji imaju potrebu da p pro-

i ogromni broj programa rdzn)en po-
slednjih godina za ovaj siste:
Amstrad-ova 3-inéna dlskela ima ka-

zna¢i da je na jednu disketu moguce
smestiti 360 Kb podataka jednostav-
nim okretanjem diskete i na drugu stra- |
nu.

Od softvera, namenjenog disk siste- |
mu, na trzitu se trenutno nalaze samo
programski jezici (Logo, C. Forth, Pas- |

pacitet od 180 Kb na jednoj strani, §to |

l Kao podatak u prilog Amstrad-u, re-

cimo da se ra¢unar u Zapadnoj Evropi
izuzetno dobro prodaje i da ga je tesko
naéi u prodavnicama. A lansirano je
| ve¢ 200.000 masina.

cal) i razliditi servisni programi. No
najavljuju se u
kompletni aplikativni paketi. Softver»

ske kuce Tasman i Saxon upravo razvi-

vere stanje nekih tipki lasia(urc, u igra-
ma 3alju preko ekrana neki leteéi ob-
jekt, itd.

Kada smo ve¢ kod programskih mo-
gucncsu Amstrada, reumo da on ras-

Sol'!war&

vedine naredbi je sli¢na onoj u Micro-
soft Basic-u no, ¢ini se da je tonska i
graficka podrika znatno bolja zahva-
ljujuéi nekolicini novih naredbi. Hvale
je vredan i monitor program koji omo-
gudava )ednoslavnu komumkacuu s{a-
I o-
risni¢kih programa Llstan_;: programa,
prenumeracua programskih redova,
spajanje vise programa u jedan i druge
manipulacije, tako potrebne u progra-
merskom radu, izvode se, uz pomoé
sistemskog softvera, zaista lako.

v/

- profesionalce

e¢ smo rekli da Amstrad

karakteristike koje imaju
poseban znacaj za one
korisnike kuénih kompjutera koji .,pa-
metnu masinu™ koriste i za tzv. ozbilj-
ne namene. Istom krugu korisnika ra-
¢unara Ce, sigurno, biti drag podatak
da, povezan s disketom, Amstrad ko-
risti CP/M operacioni sistem, $to znaci
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Ini paket s programima za
obradu teksta, kontrolu baze pod.xm‘
ka, poslovnu grafiku i unakrsna izracu- |
navanja (spread-sheet).

No, na kasetama se ve¢ nalazi prili-
¢an broj programa za novu zvezdu
8-bitne scene. Tu je petnaestak igara,
ali 1 vise .ozbiljnijih” programa: Am-
sword za obradu teksta (slican Spec-
trum-ovom Tasword-u, i uopite — nay
vedi broj Amstrad-ovih programa je
dobijen preradom Spectrum-ovih),
Amsalc za unakrsna izracunavanja, ne-
koliko asemblera, itd.

z obzira koliko rad
ompju(:r:klh dizajnera
na novim 8-bitnim masi-
nama izgledao nelogitan
danas, kada 16-bitni pro-
cesori postaju svakod-
nevna pojava, Amstrad CPC-464 poka-
zuje da i na_ovom podrudju ima jo§
mesta za ozbiljan rad i uspeh.

Amstrad je izuzetno dobro odmeren
radunar, s cenom i karakteristikama
kojima je stvarno tesko odoleti. I da
nije nova masina, bez dovoljno istesti-
ranog ponasanja u duzoj eksploataciji i
sa malim izborom softvera u ovom tre-
nutku, mogli bismo vam ga preporu¢iti
| bez i najmanje rezerve.

No, opsti utisak da je re¢ o hardver-
ski dobro uradenom kompjuteru, sof-
tverski inteligentnim resenjima (pogle-
dajte bench ks testove &iji

Lakljncak

\ Tehmicke
Karakteristike:

CPU: 8-bitni Z80A na 4 MHz i

ROM: 32 Kb s Locomotive Basic-om i
Amstrad operacionim sistemom

RAM: 64 Kb, od c¢ega korisniku do-
{ s(upno 425 Kb

slika: 36 ¢cm monohromatski ili kolor-
| -monitor, uz poseban adapter i kuéni
TV prijemnik; tri tekst mcda sa 25 re-
dova i 20, 40 ili 80 karaktera u svakom
redu; grafika visoke rezolucije u tri
moda: 200 x 160, 200 x 320 i 200x640 |
tacaka: 16 boja.

ton: tri nezavisna kanala s rasponom
od 8 oktava svaki; kontrola boje i jaci-
ne iz Basic-a; ugraden zvu¢nik i ko-
nektor za stereo slusalice, odnosno po-
Jjacalo. i
kasetofon: integralni deo sistema; brzi- |
na prenosa podataka i programa pro-
gramski selektibilna (1.000 do 2.000 bi- |
ta u sec)

disketa: 3-in¢na ,hitachi”, 180 Kb po
strani;’ s disketom se dobija i CP/M
2.2 verzija, kao i Digital Research Lo-
go.

interfejsi: za palice za igru (joystick),
Centronics za Stampaé, stereo tonski
izlaz, RGB monitor, konektor za Vin-
Cester disk i druga prosirenja.
dimenzije: tastatura 570 x 165 x 70 |
mm, monitor 365 x 360 x 340 mm
tezina: tastatura 2.4 kg, monohromat-
ski monitor 6.3 kg, a kolor 10.6 kg,
adapter za TV prijemnik 1.6 kg.

cene: 239 funti (899 DM) sa monohro-
matskim, a 349 funti s kolor monito-
rom: adapter za TV prijemnik 30 funti,
disketa (prva) 200, a druga 160 funti

u najveéoj meri zavise bas od sistem-
skog softvera) i da proizvoda¢ nije iza-
Sao na trzidte radi kratkotrajnog ..gos-

tovanja”

uzna Koreja za Amstrad
Consumer Electronics

Kontakt adresa: Amstrad, 169 Kings
Road, Brentwood, Essex CM14 4EF,
England
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Pise: Dragan Jovanovic

Ukoliko ste nekada pokusali da
realizujete DA konvertor koriste-
Ci tezinsku otpornu mrezuy, sigurno
ste naisli na nepremostivu teskocu
- kako izabrati niz od osam otpor-
nika. koji zadovoljavaju usiov da
ie svaki sledeci dupio vece otpor-
nosti od prethodnog. Na prvi po-
gled. problem i nije tako veliki, ali
tek kada uzmete precizan ommetar
u ruke i po¢nete da merite otpore,
nailaze problemi, jer ¢esto toleran-
cija otpornika ne odgovara. Pose-
ban problem predstavliaju otpor-
nosti analognih prekidach. Gije se
vrednosti kreéu od nekoliko dese-
tina do par stotina oma, jer je po-
trebno i njih uzeti u obzir prilikom
proracuna. Sve ovo dovelo je do
1zrade programa za proracun otpo-
ra tezinske otparne mreze za os-
mobitn' D A konvertor.

U daljem tekstu dat je program
pisan u bejziku za racunar ZX
Spectrum. Posto ukucate komplet-
nu listu i, naravno. sve to snimite
na kasetu, startujte program sa
RUN 16. Od vas ce se prvo traziti
da upisete vrednost minimalne ot-
pornosti od Koje ce poceti prora-
¢un vrednosti svih osam motora.
Kada upiSete minimalnu vrednost
otpora, odvojiti jednu kolidinu raz-
licitih otpornika (oko stotinak ko-
mada). pocevéi od par kilooma, pa
do nekoliko megaoma. Svim otpo-
rima izmerite preciznim ommet-
rom vrednost ofpora i potom upi-
site sve vrednosti u racunar. Kada
zavrsite upisivanje (upisite O za
kraj), unesite i vrednost otpora
analognog prekidaca. Ako koristi-
te izlaze nekog standardnog
CMOS brojaca kao analogne pre.
kidace. tada bi trebalo upisati
vrednost od 420 oma. Posto ste sve

L GO TO. 20
10°LET m=1: DIM f(8>: DIM d(10
©00): DIM a(8): DIM b(8): DIM c(8
)
20 CLS : INFUT “Upisi minimaln

KN I T CoNTIC
i v

ovo zavrsili, sadekajte neko vreme
dok racunar poreda sve vrednosti
po redu. a potom ¢e se na ekranu
pojaviti sledeci meni:
- Zavrsetak programa

Printovanje vrednosti {printer)
(svih upisanih otpora)
- Ispisivanje vrednosti {monitor)
svih upisanih otpora)

- Analiza unetih podataka

Ako izaberete analizu, bice po-
trebno da sacekate izvesno vreme
dok racunar ne pronade optimal-
nu kombinaciju sa najmanjim mo-

jem. Za bitni

svakog pojedinog otpora u procen-
tima. Na vama je da predlozene
vrednosti prihvatité ili da, posto
upisete jos neke dodatne vrednosti
otpora, koje ste prethodno izmeri-
li, startujete sa ponovnom anali-
zom. Ako prediozene vrednosti
odgovaraju, ekran Ce biti izkopi-
ran na printer zajedno sa svim
vrednosuma otpora koji su upisa-
ni. Posle izvesnog vremena (minut-
-dva, dok se sve preostale vrednos-
ti sloze po redu). pojavice se meni
i ako izaberete .. Zavrsetak progra-
ma’ moéi cete. zajedno sa svim

guéim
A’D konvertor potrebna je mini-
malina ta¢nost od 0.4% za svaki od
otpora.

Najbolie moguée resenje bice
prikazano na ekranu tako $to ce
pored izabrane vrednosti biti data
1t tatna vrednost kao 1 odstupanie

70 IF INKEY$="z"

000
80 G0 TO 40
?0 CLS :

PRINT AT 0,7;

otpora. da
program snimite na kasetu. Ako
sacuvate ovako snimljenu kasetu i
sve otpore koji su preostali,
mozete ponovnim usnimavanjem
programa i dodavanjem par otpo-
ra, ponovo da izaberete sledeci niz
otpora 2a neki drugi D/ A konver-
tor.

THEN GO T0 S

INVERSE

u otpornost ";g: FRINT AT 10,03
INVERSE 1;* Za
kraj upisi O “i
OR c=m TO 1000:
tpornik broj “;c

PRINT AT 0,051 F
FRINT AT 21,0;"0

s INFUT "UFISI OTPORNOST "sd(c)
: IF d(c) >0 THEN NEXT c
CLS : INPUT “"Upisi dodatni

CLS :
FPRINT

G0 SUB 1000
FLASH 1:"D"; F

35 CLS z
LASH 03 "odavanje novih otpora":

FRINT : PRINT F
LASH 1;"Z"; FLASH O3 "avrsetak pr
ograma": PRINT : FRINT FLASH 1:
"F'y FLASH O3"ri
ntovanje vrednosti (printer)": P
RINT : PRINT FLASH 1;"1I"; FLASH
O3 "spisivanje v
rednosti otpornika": FRINT : PRI
NT INVERSE 1;"A"; INVERSE 03 "na
liza unetih poda
taka"
40 IF INKEY$="p" THEN FOR n=1
TO c-1: LPRINT din): NEXT n: LF
RINT

S0 IF INKEY$="a" THEN GO TO 9

s}

S5 IF INEEY$="d" THEN GO TO 2

Q
60 IF INKEY$="i" THEN FOR n=1
TL ©-1: PRINT d(n): NEXT n: PAU
SE 0: GO TO 35

I"ANAL I Z A
100 FOR f=1 TO 10:
~8: LET a=d(i)+b:
=1 TO B8: LET a(n
Y=INT ((1-F/1000%2" (n—1) ) *a®2" (n
—1))-b: LET c(n)=INT ((1+f/1000%
Z2™(n=-1)) *xan2" (q-
)-b -
130 FOR k=i TO c: IF d (k) >=g AN
D d(k)»=a(n) AND d(k)<=c(n) THEN
LET b(nm)=d(k):
LET e=e+1: GO TO 150
140 NEXT k: GO TO 170
150 IF e=8 THEN GO TO 2000
160 NEXT n
170 NEXT i
180 NEXT f
190 PRINT
4005
1000 FOR m=1 TO 1000:
THEN DIM e(m): NEXT m
1010 LET d1=0: LET d=10000000: F
OR e=1 TO m~1: FOR n=1 TO m-1
1020°IF d(n)<{d AND e=1 THEN LET
d=d (n)
1025 IF d(n)>d1l AND d(n)<d THEN
LET d=d(n)
1030 NEXT n
1040 LET e(e)=d:
=10000000
1050 -NEXT e

2 8 16 P
@ FOR n

“NEMA RESENJA": GO TO

IF d(m) >0

LET di=d: LET g¢

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1564,




“T T1080 FOR n=1 TO m-1: LET d(n)=e(

n): NEXT n

1070 RETURN

2000 FOR n=1 TO 8: FOR f=1 TO 10
¢ LET atn)=INT CC1=F /10002 (n—-1
) ®an2(n-1))-bs

LET c(n)=INT COL+£ /1000%2 (n-1)
I®a%2(n—1))-h
2010 FOR k=1 TO c: IF d k) »=g AN
D d(k)r=a(n) AND d(k)<=c(n) THEN

VET bind=d (k)

GO TD 2070
2020 NEXT k:
2030 NEXT n
2040 FOR 1=1 TD 8: LET f(l)=ax2~
(I-1)-b: PRINT : PRINT “hrtylge
= ";b(1), INVERS
E 1:£¢1); INVERSE 0O INT (10000 (
b(l)/fil)—l)/(ﬁ”(l—l)))/100;”1”:

NEXT

NEXT 1
2050 PRINT : PRINT INVERSE 1;"D
ali se prihvataju " PRINT

INVERSE 1;“gorn
Je vrednosti (D/N)7 "

2060 IF INKEY$="d" THEN GO TY &
000

2070 IF INKEY#="n" THEN G0 T0 4
000

2080 GO TO 2060

3000 PRINT INVERSE 1;“Frinter (F
/Ny

3005 IF INEEY#="p" THEN CLS : F

OR 1=1 TO 8: LET f(ly=a®2"(1-1)~
b: FRINT : FRINT
"br."gly" = "ib(l), INVERSE 13 ¢(

1y: INVERSE 03 INT (10000%(b (1) /4
(1)=1) /(27 (1-1))

/100 ‘: NEXT 1: COPY : FOR n=
1 70 c-1: LPRINT d(n): NEXT n: L
FRINT : GO TO 30

110
3006 IF INKEY$="n" THEN GO TO =
010

3007 GO TO 3005
F3010 FOR i=1 TO 8: FOR n=1 TO c~
1: IF b¢id=d(n) THEN LET din)=d

~te=i): LET d(cmi
)=0: NEXT i: BO TO 4000
F020 NEXT n
4000 CLS
4005 PRINT INVERSE 1:"FP"3 INVER
SE 03 "onovno ispitivanje": PRINT
: PRINT INVERS
E 13"Z"; INVERSE O3 "avrsetak isp

itivanja®

4010 IF INKEY$="p" THEN GO TO 2
[e]

4020 IF INKEY$="z" THEN GO TS
000

4030 GO TO 4010

5000 CLS : PRINT AT 10,05 "Snimi

program na kasetofon": SAVE “Otp
ori" LINE 20: CL

S : PRINT "VERIFIKACIJA FROGRAMA
SA TRAKE ": VERIFY "“: NEW
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Ako ste 1maii ZXS), onda su
Vam poznate sve peripetije oko
snimania i upisivanja programa s
kasetofona. Iste ove probieme
imao je i ¢ika Klaiv " pu je lepo
5€0 i napratio svoj ved cuveni
Spekirum. Sa njim je nestao
problem kamuni kasetofon -
ratunar. Medutim, za neke ova
prica nema srecan kraj. Neki :
dabie muku muce sa kasetofonom
Da Ji ste se upitali da nije. ipak.
problem u Vaiem dobrom. starom
Kasetoforu. Sigurno ste vec
nestrpifivi. pa evo. onda. nekoliko

komunicira sa Spektrumom:
Los nagib glave za snimanie i
reprodukciju.

Neadekvatan izbor trake
(mnogi staniji kasetofoni ne mogu
da snimayu na hrom dioksid ili
metal trakama)

- Preslab izlazni napon sa
prikliueka ., ¥

Veliko izoblicenic prilikom
snimania si puno suma.

Poito sada znate sta Vas fo koéi

sekundarni namotaj spoji na izlaz
Kasetofona (srednii izvod ostaje
siobodan). a primarni namotaj na
Spektrumoy ulaz EAR

Ostaje na kraju da razmotrimo i
mogucnost kialitetnijeg snimanja
podataka na kasets. Kod mnogih
Jeftiniiih modela kasetofona traka
s€ hride tako Sto se glavi za
brisanie dovodi jednosmeran
napon. Prilikom prolaska pored
glave za brisanje. truka biva

magnetisana u jednom smery
$to dovodi do otezanog i vrlo
nelinearnog snimanja tonskog
zapisa od strane glave za snimanje
Ovim na¢inom snimanju. na traky
se upise visok nivo suma. a i
dinamika zapisa je slaba. Sve ove
nedostatke moguce je otkloniti
jednim sistemonn koji se naziva
visokofrekventna v
predmagaetizacija. U osnosi. 1o je
Jedan sinusni ator frekvencije
50-100 KHz. &iji sc napan preko
hondenzatora malog kapaciteta
dovadi do glave za snimanje.
Efekti ovaksog nacina snimanja
ogledaju se u tome ito se u

meri traka ra

|
|
|

u Vasem zanosu.
srafciger u ruke i na posao.
Problem nagiba glave je lako
re3iti. Najpre treba nabaviti neku
kvalitetna snimljenu kasetu sa

(smanjen Sum) a samo snimanje sc
odsija v linearnom delu
Karakteristike trake (manja
izoblicenja i povecana dinamika),

Programima (moze i Spekirumovu
demonstraciona kaseta. a potom
pronadi mali éraf pored same
glave za reprodukeiju
Podesavamje se vrsi na wi nacin
310 se pusti kaseta sa dobro
snimljenim programom i pomocy
malog srafcigera podesava srafeic
pored glave. tako da se u zvucniku
dobiie najiaci ton sa sto vise
visokih tonova.

Sto se tice izbora trake, trebalo
bivoditi ratuna vise o
mehanickom kvalitetu trake, nego

* otipu trake. Naravno, trebalo bi

uvek koristiti samo one tipove
traka koii odgovaraju Vasem
kasetofonu

Ako je problem oko ucitavanja
programa u tome §to je izlazni
napon iz kasetofona nedovoljan,
onda tu gotovo da nema leka
Ipak, moze se pokusati sa

Ako mislite da je
visokofrekventna
predmagnetizacija uzrok svih
probiema. a uz to volite da sami
vréite neke hardverske zahvate i
eksperimente. evo jedne
Jednostavne sheme oscilatora za
visokofrekventnu
predmagntizaciju. Za izradu
oscilatora osim par delova koje je
tako nabaviti. jedini problem moze
da predstarlja transformator. koji
treba da se namota na neko malo.
loncasto. feritno.jezgro sa

akarnom lak zicom od 0.2 mm
Oscilator ¢e sigurno odmuh
proraditi. a poiozaj potenciometra
treba odrediti eksperi
zavisnosti od toga koliku struju
predmagnetizacije zelimo dovesti
do glave za snimanje. Na jacinu
struje predmagnetizacije imace
uticaja i elektronske komponente

rik 3
uiaza EAR na izlaz kasetofona
preko nekog transformatora sa
prenosnim odnosom 1:2. U ovu
svrhu moze posluziti neki stari
pobudni transformator iz nekog
rashodovarog ranzistorskog
prijemnika i to tako sto mu se

samoga . koje dovode
potrebne signale do glave za
snimanje. Zato ¢e malo
cksperimentisanja sigurno biti
potrebno, u zavisnosti od toga koji
tip kasetofona imate.

Dragan Jovanovic
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Vas kompjuter je sposoban da obavlja h:l]zde razhcmh po-

Kompjutera u analogni zvuk. koji
moze biti prenet telefonskim fini-
jama. To se zove modulisanje. To-
novi koii se prenose telefonskim li-
nijama zvude kao zvizduci i svaki
.blip” i _beep™ signal. koji se Cuie.

dstavlja jedan p bitu

slova. Pocev preko
crtanja trodi i ih slika, ivanja tekstova i kom-
k lis razlicitih uredaja

sa kojima _/e povezan. \Iogm‘lmstl su neogranicene, Medu-
tim, ako kupite uz njega i uredaj koji se zove modem, otkri-
cete takve mogucnosti vaseg kompjutera koji ce ga pretvori-
ti u ovo sredstvo komuniciranja, atraktivnije od telefona,

nekom podatku koji se $alje. Na
prijemnom kraju telefonske linije
postavlien je drugi telefonski apa-
rat povezan sa modemom i njegov
ie zadatak da prevede primlenc
analogne tonove ponavo u digital-
ni signal koji je razumliiv kompju-
teru. To je demodulisanje. Iz ovo-
ga proisie nasis 72 modem. koii

ili releprintera.

reko modema mozete,

w kampfutenku ey Zating

na primer. uspostaviti
vezu sa vlasnikom istog
il slienog kompjutera
(koji e ibilan sa vasim) pa

Visi
Da bi vam nmogucm kompl
poslovno ili privatno komunicira-
nje telefonom. modem morate do-
puniti i posebnim programom koji
se smesta u memoriju racunara i
koji ima zadatak da informacije.
koje aliete ili primate. na specifi-
¢an natin organizuje. radi odrede-
ne preglednosti

VEZA SA
DRUGIMA

] odemi, namenjeni per-
sonalnim  kompjateri-
ma, u svetu su vrlo ras
prostranjeni i omoguca-

vaju kontakte sa ljudima koji zele
da razmene mnogobrojne informa-
cije ili iskustva.

Dovolino je par desetina mi-
nuta da nauéite kako da ispravno
koristite va$ program koji vam
omogucava uspostavljanje veze i
pozivanie odredene informacije. A
onda pored sebe imate neverovat-
no mocan informativni sistem koji
¢e Vam, osim korisnih informaci-
;a. doneti | mnoga druga zadovol-
stva.

20

iclefonom razmeniti neki program
Takode se mozete povezati sa nc-
kim kiubom programera i u isto
vrerre stupiti u kontakt sa vide raz-
licitih vlasnika kompjutera. Ako
Felite da dobijete odgovor na neko
pitanje koje Vas muci, dovolino je
da ga saopitite jednostavnim uku-
cavanjem preko tastature Vaseg
kompjutera. a zatim da sacekate
ekoliko trenutaka. U shcaju da
neko od ostalih korisnika veze pre-
ko modema zna da odgovori na
Vase pitanje. odmah ¢e otkucati
odgovor na svom kompjuteru, koji
cete vi v isto vreme ¢itati na Vadim
ekranima, Takode, mozete biti po-
vezani sa nekim velikim racunskim
centrom i tako dobiti vrio znacajne
i kvalitetne informacije. Ako one
nisu trenutno u tom ratunskom
centru, on Ce se i pove-

mogu
mm\'mduje koje pristizu u reklam-
ne svrhe i obavliaju mnoge druge
poslove kontrolisane samo prel
prateceg programa, bez intervenci-
je korisnika

Cena modema je izuzetno niska
u odnosu na ono $to vam omogu-
cava. Ljudi u pocetku kupe najjef-
tiniji model, a zatim ustanove da
mogu dobiti toliko informacija.
koje nisu ni odekivali, da im njiho
vo citanje oduzima sve slobodno
vreme. Onda se posle izvesnog vre-
mena vrate u prodavnicu i kazu:
..Hej. ovo je izvrsno, ali ja sam lenj
i zelim nesto $to ¢e automatski od
govoriti na telefor

4 Sinclair Spectrum naj-
popularniji modem  je
PRISM VTX 5000, koji
LA ogucava da se Circk-
ino preko telefona ukljucite u neki

- ;

zati sa ostalim centrima u svetu i
neverovatnom  brzonom  dobiti
trazenu informaciju.

Posao koji modem obavija, sva-
koga dana se usavrsava, Novi mo-
deli su sposobni da, osim klasi¢-
nog prenosenja poruka, i automat-
ski biraju odredeni telefonski broj
Koji bi trebalo pozvati, zatim mogu
automatski odgovoriti na neki po-
ziv u slucaju da niste kod kuce ifi
ne mozete da se treautno ukliudite

informativnih
sistema hao Sto su Prestel ili Mic-
ronet 800. Takode, preko ovog mo-
dema mozete komunicirati sa dru-
gim vlasnicima Spectruma. Cena
ovog uredaja je oko 100 funti. Go-
ducnja pretplata za Prestel servis je

funti, a za Micronet 32 funte.
Sve informacije se mogu dobiti na
adresu: Prism Microproduct Ltd.
Prism House, 18-29 Mora Street.
City Road, London EC1V, & BT,
tel. 012532277

Za Commodore 63 1 Commodo-
re VIC 20 najpoznatiji modem su
VICMODEM (koji kosta oko 70 $)
zatim AUTOMODEM (oko 50 $) 1
MITLY MO (100 S). Adresa proiz-

vodata: TAROCO 19 Rector St
New York NY 10006, tel. (212)
344-6680

U sledecim brojevima cemo na-
staviti ovu rubriku koja se onosi
na modeme i objavicemo listing
programa koii omogucuje povezi-
vanje vlasnika kompjutera Com-
modore 64 preko teiefonske linije
uz pomo¢ AUTOMODEMA i dis-
ka VCI541

Molimo sve citaoce koji su na-
bavili ove ili slicne modeme i ds-
postavili vezu sa nekim inostranim
servisima, da se jave redakeiji ili
autoru ovog teksta radi razmene
informaciia i iskustava)

MODERNLT
MODELI

sim toga $to se svakod-
nevno grade savréentji i
moderniji modeli. elek-
troniéari | programeri se
trude du naprave uredaje kojima
se sto jednostavnije rukuje. Danas
su razvijeni modemi koji su ugra-
deni u sam telefonski aparat(Co-
de-A-Phone  ili  Tel-A-Modem
212A) i koji su izuzetno sposobni i
jednostavni za rukovanie.

Sledeci momenat o kojem treba
voditi racuna prilikom kupovine
modema je brzina kojom je sposo-
ban da komunicira. Prirodno brzi
modemi su efikasniji i ekonomic-
niji (posto prilikom komuniciranja
u vecini slucajeva placate samo te-
lefonski racun), ali i skuplji. Brzi
modemi Stede | vreme i novac po-
ito smanjuju telefonski ratun
Brzina rada modema se izra%ava u
baudima (bitima u sekundi). Mo-

emi, namenjeni  personalnim
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kompjuterima, rade brzinom od
300 bauda. sto je oko 30 karaktera
u sekundi ili u 1200 bauda, odnos-
no oko 120 karaktera u sekundi
To su dve standardne brzine koje
se najceice koriste, a postole mo-
demi koji su prilagodeni da rade
bilo kojom brzinom. Postoje i vrlo
komplikovani i skupi modemi koit

prenose i do 9600 bita u sekundi,
ali klasi¢na telefonska linija ima
probiema  prilikom _transmisije.
ako jc signal preko 1200 bauda.
stale osobine modema
su sledece: auto-answe-
ring (modem moze da
primi telefonski poziv
od drugog kompjutera samostal-

no, bez intervencije programera);
auto-dialing (modem moze samos-
talno da bira telefonski broj koji se
zove); auto-redialing (u sluaju da
je linija zauzeta, modem ponovo
2ove isti broj sve dok se ne uspos-
tavi veza) i self-testing (modem
proverava da li je svaki poslati
podatak ispravno primljen na dru-

goj strani linije i, tek ako jeste,
prekida uspostavijenu vezu).
Mnogi modemi su podeseni za
specifitan kompjuter i mogu se
Koristiti samo na njemu, a postoje i
modemi koji s povezuju sa RS
interiejsom i rade sa razlicitim
kompjuterima koji imaju sposob-
nost primanja signala preko RS
232 Program koji je potreban, uz

modem se kod nekih modela dobi-
ja besplatno, negde ga je potrebno
naruditi i posebno kupiti..a kod
nekih modela je dovoljno ukucati
program koji je namenjen za mo-
dem iz nekog struénog ¢asopisa ili
knjige

Cena modema je. zavisno od
e. od 49 S do 1000 S, pa i vise.
ova cena stalno pada posto se
javija velika konkurencija medu
prowzvodacima. Pa  predsidanju
nekih proizvodaca. cena modema
za brzinu od 1200 bauda ce biti do
kraja godine od 300 S do 500 S,
Ocekuje se da njihova cena u 1985,
zodini padne na sumu od 250 S do
<00 S, a modeli od 2400 bita ce sta-
jati manje od 1000 S. Velike nade
se ulazu u niske cene novih mode-
ma u dipu (modem-on-a-chip) i
mnogi novi komp;uters koji se gra-
de. imace ve¢ ugradene modeme

Andrija Kolundic

CGRAFIKA za C64

Kod COMMODORE 64 razlikujemo i lavne viste
ekrana: (1) Karakter display mode: (2) Ekran visoke re-
zolucije: (3) Sprajtove.

je uz pomo¢ VIC II ¢ipa koii kontrolise 16 kb memori-
Je. Kako COMMODORE 64 ima 64 kb, najpre moramo
da odredimo koji deo memorijs ¢e biti pod kentrolom
osog ¢ipa. To radimo na sledec: nacin

POKE 65578 PEEK(56578)0R3: POKE 56576.(PE-
EK(56576)AND252)OR A

U zavisnosti od vrednosti promentjive A VIC If &ip
¢e kontrolisati:

vrednost A

opseg kontrole VIC 11 tipa

0 49152-65535 |
1 3276849152 |
2 16384-32768 |
3 0-16384 -

Nakon ukljucenja ratunara VIC 11 &ip kontrolise me-
moriju od 0-16384

Karakter display mod

To je ekran kofi vidimo kada ukljutimo ratunar. On
zauzima 1000 bajtova memorije (COMMODORE 64
ima 25 redova po 40 Karaktera u redu). i to od adrese
1024 do 2023. Mesto gde se ovaj ekran nalazi u memori-
ji ratunara mozemo promeniti na sledeci natin:
POKE"‘WHPEEK(S}W IA\DM

gde B uzima sledece vrednosti: ,16,32.64....240, a sa-
mim tim opseg memorije ekrana ce se respektivno me-
njati: 0-999. 1024-2023, 2048-3047....,15360-16359.
(ovo vai ako je A =3, a za druge vrednosti A opseg se
pomera za po 16 kb.)

Karakter display mod moZe biti standardan ili
bojni. Standardni karakter mod sastoji s iz dve boje:
boja papira (podloge) i boja samog karaktera. Boja
podioge svakog karakiera je nezavisna od boje podioge
ostalih karaktera. Videbojni karakter mod sastoji se iz:
boje podloge i tri boje za sam karakter. Da bismo otvo-
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Veza sa ekranom kod COMMODORE 64 ostvarena

ili nsehOJnl kolor mod, treba da uradimo sledece:
E 53270,PEEK($3270)0R16

janjem vrednosti (0-15) u sledece adrese:
S383. i koriscenjem kolor RAM-a

(55296-56295) dobijamo zeliene boje. U ovom modu

karakter je definisan u formatu: 8 taaka po vertikali i

44 tacke po horizontali (dok je u normainom modu u

kvadraw (8 x 8).

Ekran visoke rezolucije

Kao i kod karakter moda tako i ovde postoje dva tipa
visoke rezolucije: obicna i kolor rezolucija. Nal
ljudenja racunara mod visoke rezolucije ne post
10, ako 7elimo da ga koristimo, moramo ga otvoriti, 3
radimo na sledeci nacin:

POKE 53265, PEEK(53263)0R32

Takode, treba da odredimo i u kojem delu memorije
éemo da otvorimo mod visoke rezoluci| zelimo
da se nalazi od 8192-16191 bajta otkucajmo:

POKE 53272,PEEK(53272)0R8
Ako pak zelimo da otvorimo kolor mod visoke rezoluci-
je treba da otkucamo:

POKE 53265,PEEK(53265)0R32: POKE 53270,PE-
EK(53270)0R16

Oba ova moda zauzimaju po 8000 bajtova memorije.
Mod obiéne rezolucije daje kontrolu 320 tataka po ho-
rizontali i 200 tataka po vertikali, dok kolor mod visoke
rezolucije 160 tataka po horizontali i 200 tataka po ver-
tikali. Kolor mod podrazumeva boju podloge i tri boje
2a tatke.

Sprajtovi

Sprajtovi su mala polja (veli¢ine 24 tatke po horizon-
tali 1 21 tacka po vertikali) koja se mogu slobodna kre-

- tati po celom ekranu. Sprajtovi se mogu koristiti neza-

visno od ekrana koji se konsti (karakter mod ili grafika
visoke rezolucije). Kao i kod ekrana tako i ovde postoje
dva moda: obican i kolor. Ako se koristi kotor mad on-
da je ista velitina sprajta, samo $to je sastavijen iz |2 ta-
¢aka po horizontal i 21 tatke po vertikali. Takode, pri-

likom koriscenja kolor moda raspolazemo s tri boje 1
bojom podloge.

Istovremeno. na ckranu mozemo da kontrofisemo &
razlicitih sprajtova {moze i vide. ali tada program mora
da se pise u masinskom jeziku). Svaki sprajt po potrebi
mozemo da uvecamo dva puta: i to po horizontali. po
vertikali, ili i po horizontali i vertikali. Sprajtovi su oz
nateni bmje\'md 0d 0-7 i da bisma ih koristili meramo
. Sto Ginimo na sledeci nacin
53269)0R(ZA)
gde A ima vrednosti od 0 do 7 u zavisnosti od toga koji
sprajt zelimo da .uklju¢imo”. Ako pak zelimo da koris-

" timo kolor sprajtove otkucajmo:

POKE 53276,PEEK(53276)0R(2A}

Kretamje sprajta po ekranu je izuzetno precizno.
Sprajt moze ici 512 tacaka po horizontali i 236 tacaka
po vertikali. Adrese za kretanje sprajtova se nalaze u
bmw\zma $3248 do § i to redom za sprajtove od 0

do 7 prvo po horizontali, a zatim po vertikali. Takode,
koristi se adresa 33264 (takozvani MSB registar) ¢iji
svaki bit kontrolise kretanje pojedinog sprajta po hori
zontali (na taj nacin je omogucena preciznost kretania
od 512 tacaka)

Inaée, COMMODORE-ov ekran se sastoji iz tri ni-
v0a, §to je izuzetno korisno za razne igre. jer pri prekla-
panju ne dolazi do razlivanja boja. Sprajtovi medu so-
bom su razliitih prioriteta {0 sprajt je najviseg priorite-
ta, a 7 sprajt najnizeg). Takode, sprajt se moZe kretati
ispred ekrana kao i iza ekrana, ito da'e izvanredan uti-
sak trodimenzionalnosti

Poito je sprajt velicine 24 x 21 tacka to znaci da on
zauzima 63 bajta memorije. U kojem delu memorije je
definisan sprajt odredujemo postavijanjem odredenih
vrednosti, za sprajlove 0-7, na sledece adrese:
2040-2047 respektivno. Ovo nam daje mogucnost iz-
vanredne animacije, jer promenom vrednosti samo jed-
ne adrese imamo potpuno novi sprajt.

Zoran Mosorinski
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Pise: Andrija Kolundzi¢
lasnici kompjutera Commodore 64 vero-
vaino su uspeli da se snadu zahvaljujudi
uputstvu koje su dobili uz svoj radunar sa

bejzika, kojim C dore 64 govo-

ri. Mnogi od njii veé prave vrlo ozbiline progra-

me u bejziku i pokusavaju da nauce masinski je-

zik. Medutim, mali je broj onih vlasnika racuna-

ra Commodore 64 koji programiraju u SI-

MON'S BASICL. 10 jest posebnom dl]alekzu
C

NN
Howi
n_n N Iz I/l'
I~ INL
svake od msxrukcua Kaxo bi programi koje pra-
vite bili §to sadrzajniji na majom prostoru me-
morije).
U slucaju da ste ovaj program dobili snimljen

be}llkd zak

4. koii vam dozvoljava vise od 100 novih in-
srruk ija. To je prakticno prosireni standardni
bejzik (koji u svakom trenutku klasiéno mozete
koristiti, znaci, osnovni set bejzik komandi i da-
lie stoji korisniku na raspolaganju), smesten u
Commodore 64 i sa posebnim grupama instruk-
cija koje se odnose na graficke | muzicke mogug-
nosti Commodorea 64, zatim njegove moguénos-
ti pri radu sa diskom. stringovima, sprajtovima:

kontrolama toka izvrSavama programa, light. |
| memoriji.

-pen-om i komandnim palicama..
SIMON'S BASIC je program koji mozete na-

| baviti na kaseti, diskett ili u kartndzu. Ako ga

| nabavite na kaceti ili disketi, potrebno je ucitati

24 na klasican aacin, ali pri tom gubite onoliko
vremena kolike je potrebno da protekne prili-

| kom unosenja programa u memoriju. U sluiaju
| da imate

basic u kartridzu. odnosno u
epromu koji se direktno prikliucuje na ulazni po-
1t vaseg racunara. ne gubite vreme prilikem uéi-

! tavanja, jer je po prikljucivanju kartridza pro-

gram direkino u memoriji i spreman je za pri-
hvatanje odgovarajudih naredbi.

Ako po<edujete program na traci, uéitavate ga
sa klasi¢nom instrukcijom

LOAD .SIMON'S BASIC™ (+ obavezno pri-

| tiskanje RETURN)

U slucaju diska, verziju programa SIMON'S
BASIC. snimljenu ma diskeri, ucitavate sa:
LOAD .SIMON'S BASIC™, 8 (+ RETURN

taster)
P ter ispisuje komentar READY, $to znadi
da je program ucitan i da je kompjuter
spreman za izvriavanje odgovarajucih naredbi.
Potom treba startovati SIMON'S BASIC sa
RUN instrukcijom (kucanjem te naredbe siovo
PO ~10\o 4 ne pritiskanjem tastera ng kojem pide
N) i na kraju ponovo pritisnuti taster RE-
koji u stvari najéesce koristimo i to pri

osle ispravno uéitanog programa. kompju-

bilo u masinskom jeziku. Posle ovoga se
menja boja ekrana i slova na njemu (ekran e be-
le boje. a slova crne, $to je mnogo prijatmije za
rad nego u slucaju pocetne plave kombinacije
boja, koja se postavlja po uklju¢enju kompjute-
ra). Na ekranu je sada promenjen komentar koji
se uspostavlja po ukljucenju racunara. Sada ima-
te svega 30719 slobodnih bajta u koje mozete
smestiti va$ program ili podatke. Medutim, ova
koli¢ina memorije je sasvim dovoljna za vrlo oz-
biline programe u slucaju da ih kvalitetno i raci-
onalno isprogramirate (u protivaom vam ni me-
ga ni gigabajti nece biti dovoljni). Zato je vrlo
vazno dobro nauditi programiranje i mogucnosti
22

sa koji ubrzava rad vaseg kasetofo-
na {TURBO TAPE ili FASTOMUL), potrebno
Je da ga uditate sa odgovarajuéom komandom za
ubrzano u¢itavanje namenjeno prilikom korisée-
nja ovik programa.

- L .SIMO
ulevo i slovo L,
AD).

Program Simon’s basic je moguce uvek iznova
resetovail preko mslmkcl_ye koja. inate. sluzi za
brisanje i bejzik i masinskih programa Koji su u

BASIC™ (taster sa strelicom
iviraju ubrzanu naredbu LO-

SYS 64738

Na tastaturi racunara Commodore 64 sa desne
strane se nalaze Cetiri tastera ( takozvana funkci-
onalna) koja na sebi imaju oznake fl, {2, 3... d&
f3. Svaki od tih tastera ima praktiéno dve funkci-
je, 10 jest moze se aktivirati samo pojedinacnim
pritiskanjem samog tastera (kada aktiviramo
funkeije {1, £3, f5,1 {7) ili pritiskanjem istih taste-
ra uz pritisnuti taster SHIFT (kada aktiviramo
funkeije £2, f4, f6, £8).

nogi viasnici kompjutera Commodore
64 ne razumeju prakticny primenu
ovih funkcionalnih tastera. Da odmah
mo njihove mogucnosti i nacin primene.

” LINIH 120711 Ve’

-
L

SIMON'S BASIC vam dozvoljava ukupno 16
razliCitih mogucnosti preko ova 4 tastera, ako za-
Jedno sa njima pritiskate pored SHIF tastera i
kraint

rajnji levi taster u donjem delu tastature, na ko-
jem je oznaka Commodore - ovog zastitnog zna-
ka (to je takozvani LOGO taster C = ))

FUNKCUA  PRITISNUTI

Fi Fi

¥ SHIFT i Fi

F3 F3

F4 SHIFTI F3

3]

F6 SHIFT: ]

F? F7

F§ SHIF[ i F7

F9 i

Fi0 C= SHIFrx Fi
Fil C=iF3

Fi2 C = SHIFTi F1
F13 (of H]

Fi4 C

Fis C

Fl6 G

od svakim od ovih tastera moguce je uba-
P i neki string ili instrukciju koju zelite
¢esce da koristite u programu. Na taj na-
€in mozete 1sprogxamxrau 16 razhémh komandi

vaki taster na tastaturi je kodiran

kodom. Pe pritiskanju bilo kog tastera. odredeni
dekadni broj. to jest kod pod kojim se taster po-
smalra, u operativnom sistemu se smesta u mik-

koje_pozivate odgo-

varajuceg tastera. Ako osim poznanja komande |
zelite i njeno izvrienje koje bi, inace, obavili pri- |
tiskanjem RETL’R\ tastera, dovoljno je da is- | |

roprocesor. U odnosu na taj kod

.shvata” o kojem se tasteru radi, i izvrsava odre-
denu instrukciju (ili ispisuje slovo, broj, graficki
simbol...) koji je na tom tasteru na ekranu, ili
skage na odredenu programsku liniju definisanu
samim programon, ili izvrSava neku drugu fun-
keiju. Modete, na primer. zadati program u ko-
jem posle pritiskanja tastera sa slovom A {i pre-
poznavanja koda slova A koji je dekadni broj 65
iz standardnog ASCITkoda, kojim se kodiraju
uglavnom svi kucni racunari) kompjuter nacrta
neku sliku na ekranu preko posebnog podprog-

rama.
ASCITkod funkcionalnih tastera je od 133 do

144 1 program, koji vam omogucava da saznate

pojedinacni kod svakog tastera glasi:

5 PRINT .PRITISNI NEKI FUNKCIONALNI

TASTER"

10 GET X§

20 IF ASC (X$)=133 OR ASC (X8)=140

THEN GOTO 10 4

30 PRINT .ODGOVARAJUCI ASCII KOD

UPRAVO PRITISNUTOG TASTERA JE":

ASC (XS)

40 GOTO 5

Ini taster na od |

Jjucu naredbu i da pri tom dodate kontrolnu ko- |

mandu CHR § (13}, koja se odnosr na automat- |

sko aktiviranje tastera ,RETURN

Naredba KEY se zadaje u sledecem formatu:
KEY n, .string”

n - neki celi broj od 1 do 16

string - slovna promenljiva ili instrukcije sa

maksimalno 15 karaktera u sebi

Na primer:
KEY I, ,PRINT” 12 * 34"
KEY 3, PRINT" 23 + 12-34 + §*3" +

CHR S (13)
KEY 7, L

Om msirukcua se moZe dati i u okviru progra-

IOO KEY I, ,.LIST" + CHR §(13)
200 KEY OSUB™

U sluéaju da imate dxskdraj\ sigurno ¢e vam
koristiti sledeca instruketje:
KEY 1, .LOAD"™ + CHRS(34) + .§" + |—
CHR'S (34) + .8
SVET KOMPJUTERA /
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Znaci navoda su definisani preko ASCI koda
sa dekadnim brojem 34, pa je 1z tih razioga upot-
rebliena ova instrukcija sa naredbom CHR §
(34) u sebi.

Evo primera koji ¢e vam omogugiti da program-
ski isprogramirate vase funkcionalne tastere na
konkretne ckije preko Simon's basica.

100 INPUT . UNESI REDNI BROJ TASTERA
KOJI PROGRAMIRAS™: N

10 INPUT UNESI \AR[-DBL KOJA SE
PRID’{LZLJE TASTERL:"; 7§

120 PRINT .DA LI HOCES AUTOMATSKO
PRITISKANJE TASTERA RETURN POSLE
AKTIVIRANJA FUNKCIONALNOG TASTE~

A (D
I30GETXS: IFXS < > N"ANDXS < >
D" THEN 130
140 IF XS < > D" THEN Z§ =
CHR ™
156 1> lt\ (XS$) < 16 THEN |
160 PRINT .DOZVOLJENO JE .\IAKSIMAL-
NO 170 SLOVA U OKVIRU NAZIVA FUN-
KCIJE JEDNOG TASTERA! “:GOTO 180
150 PRINT .DA LI HOCES PROGRAMIRA-
NJE NOVOG TASTERA (D/N)™

190 GET \S IFXS < > .N"ANDXS < >
1 .J7 THEN
00 1F \S

Z8

.D" THEN 100

i” END

reko naredbe DISPLAY mozemo pregle-

= P dati sadrzaj svakog funkcionainog tastera

ako je on programiran, U sluaju da se

pod nekim tasterima nalazi odgovarajuca fun-

| ketia. posle An\mn]a instrukeije DISPLAY na
| ekranu se pojav siedeci \omemar

. .PRINT"

/6. .GOSUB™
cms.ak ovih funkeija pod funkcionalnim tasteri-
mpati i na printeru preko od-
govarajuée kombinxcxie naredbi koje akriviraju
sam printer:

OPEN 44 : ( MD 4 : DISPLAY : CLOSE 4 (za
velika siova) iii
OPEN 447 : CMD 4 : DISPLAY
(za mala slova)

: CLOSE 4

ada je potrebno ukucati neki dugacak lis-
K ting u slucaju pralienja ozbilinog progra-

ma, vrio je nezgodno stalno voditi racuna
o rednom broju programskog reda i koraku iz-
medu redova. U tom sluéaju preko Simon’s basi-
ca mozete da aktivirate AUTO instrukciju u ko-
o zadajete samo broj prvog programskog reda |
koji navodits i potom kerak koji predstavlia raz-
mak izmedu tog poceu\ou svakog sledeceg une-
senog programskog reda. Kompiuter kasnije
sam numeriie ostale programske redove i vodi
ratuna o njthovom razmal § K j
samo unosite odgovaraju
zavréili sa unoseme'n m~!ruhcxja u jednoj pr
gramskoj liniji. pritiskanjem tastera RETURN
ed smestio u memoriju)
postavlia se redni broj sledeceg programskog re-
da. koji se unosi u memoriju racunara.
Format ove instrukcije je siedeci:

-programskih redova u kompjuteru take Sto ce se

! moriju racunara, moze imati maksimaian r=dm i

AUTO xy |
x - redni broj prve programske linije od koje ak- |
tiviramo automatsko numerisanje programskih
redova

y - korak (razmak) izmedu svake sledece pro-
gramske linyje (odnosno broj koji se dodaje na
redni broj prethodno unesenog programskog re-
da).

Na primer. AUTO 100,10 e aktiviraii broja¢

prva linija postaviti na redni broj 100, a svaka
sledeca koju unosimo, bice na lokaciji za 10 bro-
jeva vise, (110, 120, 130, 140...)
AUTO 1500.10
1500 PRINT
1510 PRINT
1520 REM
1530 REM
40 PRINT
50 PRINT

i
Po~lednn programski red kn_n unosimo u me-

broj 64000,

Prekidanje rada ove komande mozemo izvrsiti
riziskanjem tastera RUN 'STOP i RESTORE i
poiom mozemo unositi sledece programske re-
dove po proizvolinom redosledu.

U sledecem broju nastavijamo sa skoiom SI-
N'S BASIC. gde ¢emo objasniti nove in-

demo pragrame koji olaksavaju pro-

gramiranje ¢ ovom novom basic dijalektu.
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TRUM]

T pregled

© mikro-racunarima, bez obzira koliko
bio finijim

(ocenama radnih karakteristika,
kvaliteta programskog jezika i

hardverskih redenja, itd.) moZe
korisno biti upotrebljen kao orijentir
pri donosenju odluke o kupovini. Zato
vam dajemo tabelu s podacima za 20
najpopularnifih licnih i kuénih
kompjutera.

u




Spolina memorija: Stampadi:

Lo - LOGO : K - Kasetofor: "
- PASCAL  Pi- PILOT D - disketa i
Li - LISP F - FORTH MD - mikrodrajv FAYEnIronicy)

wra -1 |




SCIRABBILE

Pise: Ivan Gerenéir

program

njemu se iz prvog broja
SVETA KOMPJUTE-

RA™ znaju siedeci poda-

ci: sastoji se od BASIC
programa, slike (SCREENS} i
masinskog programa duZine
41133 bajta. koji potinje da se
smesta u memoriju od adrese
24400,

Naji:dnostavmije je najpre
sliku: kasetu pre-
raesto gde potinje

¢ i otkucamo LO-
"SCREENS A-
5 CRSCR"SCRE-

Sada se mozemo pozabaviti
masinskim programom dok ce-
mo se BASIC-u posvetiti na
kraju.

Problem kod ma kog
programa je u njegovoj duzini
Za rad sa mikrodrajvom Spec-
rumu je pri SAVE 1 LOAD in-
neophodno
594 bajta slobodne memorij
Na to bi trebalo dodati joi
duzinu prisutnog BASIC pro-
.grama, mesto za unosenje di-
reknih instrukcija. radni pro-
stor. stek itd. Vidimo da izme-
du adresa 23755 (gde se inade
nalazi pocetak BASIC-a) i
24400 nema dovolino mesta za
sve nabrojano. Znadi, program
ne mozemo uéitati odjednom i
snimiti ga u jednom delu. Reéi
cete da ga onda ni ne mozemo
prebaciti na mikrodrajv. Pa
ipak. nacin postoji: preseci ce-
mo ga na 2 dela 1 ucitati ih je-
dan po jedan. Pri tome ¢emo
ipak morati da resimo jedan
problem. Naime. kako god mi
ucitavali ceo program, u jed-
nom ili u vise delova. svaki od
nith mora do¢i tacno na svoje
mesto u memoriji da bi na kra-
iu, skloplieni, ispravno funkgi-
Ji. Ako to mesto zahteva
Spectrum u toku uditavanja
programa sa mikrodrajva, ita
onda raditi?

Resenie je vrlo prosto: jedan
od delova ise¢enog programa
utitajmo na neko siobodno
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Premestanje vrlo dugih
grama koji su dobro zasticeni,
kombinovati dve stvari: dobro

programa na mikrodrajv ili onih pro-

komplikovan je posao. Potrebno je

nja i dobro poznavanje Spectruma radi skidanja zastite.

U daljem tekstu bice dati primeri p

mesto u memoriji. dok Spec-
trum ne zavréi sa uditavanjem
drugog dela i ne osiobodi mes-
to gde bi prvi deo trebaio da
stoji.

dvaju prog

od kojih prvi, SCRABBLE. nije posebno iticen, ali je samom svo-

jom veli¢inom dobro obezbeden. Drugi je MATCH POINT, koji

e
€ak duZi od SCRABBLE-a, a osim toga je zasticen na poseban na-

<in, Koji ce biti opisan.

No, podimo redom. od programa SCRABBLE.

ZX MICRODRIVE
At least 85K bytes storage, loads a typical 48K
program in as little as 9 seconds: £49.95.

Slobodno mesto u memoriji
se samo po sebi namece: dis-
plei. Dakle. preseci ¢emo pro-
gram na dva dela od koiih ce
drugi biti mnogo vedi od
prvog. ali ipak takav da Spec-
trum moze da ga utita bez pro-
blema sa mikrodrajva. Zatim
¢emo prvi deo ucitati sa mik-
rodrajva u displej i masinskom
rutinom ga premestiti na nje-
£0v0 pravo mesto.

Znati mozemo pri¢i .sece-
nju” programa koje se mora
uraditi iz masinca. na sledeci
nadin:

nesite program br. | koji
ucitava ceo masinski pro-
gram i seCe ga na dva de-
Ia, prei duzine 2000 bajta
i dragi duzine 39135 bajta.
Program unesite koristeci bilo
i koji asembler (autor ovog tek-
sta koristi DEVPAC3) i asem-

blirajte.
Zatim _ otkucaj CLEAR
24399: RANDOMIZE USR

3296 i pustite traku ta¢no na
estu gde pocinie snimak ma-
sinskog programa. Kada wdita-
vanje zavrsi, stavite praznu ka-
setu na koju cete snimiti dva
dela. startujte kasetofon na
snimanje | pritisnite CAPS
SHIFT i BREAK kao da pre-
kidate BASIC program. Spec-
trum ce emitovati snimak
prvog dela. Zatim napravite
pauzu i ponovo  pritisnite
CAPS SHIFT + BREAK da
snimite drugi deo.

a sada ove delove uéitate
i spremite na mikrodrajv,
unesite program br. 2,
asemblirajte i otkucajte
RANDOMIZE USR 23296, pa
pustite snimak prvog dela. Ka-
a se uita, otkucajte SA-
VE%"M":1:"DEOI"CODE
50000.2000.
Zatim unesite program br.
asemblirajte i otkucajte CLE-
AR 26399:RANDOMIZE
USR 23296, pa pustite snimak
drugog dela. Kada se uéita, of:
kucajte
VEx"™M":

SA-
"DEO2"CODE

2640039135,
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PROGRAM BR. 2 PROGRAM BR. 3
} OGRAM BR. 1 ORG 23296 ORG 23296
oRG 23296 LD IX, 58008 LD IX,26499
o X0 LD DE, 2008 LD DE,39135
LD DE,17 XOR A XOR A
o4 SCF. SCF
e JP 1366 JP 1366
CALL 1366 PROGRAM BR. &
LD IX,244
s DE“H‘?? 10 BORDER 1:CLEAR 26399
T ;5; 15 POR I=@ T0 16:READ A: POKE
fc? % 23296+1,A:NEXT I
5
CALL 1366 16 DATA 49,79,95,33,8,64,17,80,
60D, GATL 8028 95,1,2¢8,7,237,176,195,88,95
;R i m;y 20 LOAD#"M";1;"SCRSCR"SCREENS
c
e 1;( usgg 30 LOADRTM";1;"DE02"CODE
B na'zwyi 35 LET AB="244¢3":INK @:PAPER 5
e A' 40 LOAD"M";1;"DEOL"CODE 16384
= 0
saip 1218 50 PRINT USR 23296
LOOPL CALL 8§26 PROGRAM BR, 5
JR C,L0CPL LD SP,235¢8
LD IX,26408 LD IX,23€59
LD DE,39135 LD DE,41876
XOR A XOR A
JP 1218 5CF
CALL 1366
TP 25344

PROGRAM BR. 6

ORG 23296 ORG 23296
LD SP,17¢0¢ LD IX,25659
LD IX,23659 LD DE,39876
LD DE,41876 XOR A
XOR A SCF
SCF JP 1366
CALL 1366
L0OP CALL 8¢2¢
JR C,L00P PROGRAM BR. &
LD IX,23659 10 PAPER 5:INK 5: BORDER 5:
LD DE,2¢¢¢ CLEAR 25658
XOR A 15 FOR I= ¢ TO 16:READ A:
CALL 1218 POKE 23296+1,A:NEXT I
LOOPL CALL 8¢2¢ 16 DATA 49,2¢4,91,33,8,64,
JR C,LOOFL 17,1¢7,92,1,208,7,237,
LD IX,25659 176,195,8,99
LD DE,39876 20 LOADW'M";1;"TENSCR"CODE:

XOR A
CALL 1218 . 3o
P g 40

PROGRAM BR. 7

RANDOMIZE USR 3@¢@6
LOAD#'M" ;13 "2DEO"CODE
LOAD®"M" ;1;"1DEO"CODE 16384
- 50 RANDOMIZE USR 23296

ada na mikrodrajvu ima-

mo ¢eo masinski program.

u dva dela. Rekli smo na

pocetku da nam je potreb-
na masinska rutina za prebaci-
vanje prvog dela iz displeja na
pravo mesto u memoriji. Zbog
njene kratkoce, pridruzi¢emo
je BASIC programu.

a kraju. otkucajte pro-
gram br. 4 kojt je u stvari
prvi po redosledu uéita-
vanja sa mlkmdm]\d i
snimite
VE£"M™:1
NE I
Sada je dovolina otkucati
LOAD%"M":1:"SCRABBLE”
da bi kompletan program ugi-
tali sa mikrodrajva.

Nije
scrabble
jedini

£a
:"SCRABBLE" Ll~

rebacivanje programa .
MATCH POINT na mik-

rodrajv je aesto slozeniji
posao zbog zastite kojom je
ovaj program Sticen. Naime,

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1984

masinski deo je snimben bez
hedera, odnosno, da budemo
precizniji, snimljen je kao he-
der. Srecom, u BASIC progi
mu se nalazi DATA mitrukcua
koja sadrzi bajte malog masin-
skog programa. koji ucitava
glavni masinski program. Nji-
hovom analizom (program br.
5) dobijamo podatak o adresi
u memoriji od koje pocinje
smestanje masinskog progra-
ma, i 0 njegovoj duzini.

a bismo ovaj masinski
D program uditali i presekli
na dva dela, unesite pro-
gram br. 6, asemblirajte, otku-
cajte RANDOMIZE USR
23296 i pustite traku ta¢no na
mestu pocetka snimka ma
skog programa. Zatim na ekvl-
valentan nac¢in, kae kod
SCRABBLE-a, snimite dva de-
la programa, najpre prvi a za-
tim drugi.
Spectrum se po. zavi rietku
snimanja oba dela automatski
resexu}e. neka vas to ne uzne-

Da uditate prvi deo, ponove
unesite program br. 2, asembli-
rajte, otkucajte RANDOMIZE
USR 23296, pustite snimak
prvog dela i kada se ucita. sni-

mite- ga na mlkmdm}\ sa SA-
VEx"M" IDE ODE
50000. "0\)0

a biste ucitali drugi deo,
unesite program br. 7,
asemblirajte,  otkucajte
CLEAR 2565 NDOMIZE
USR 23296, pustite snimak
drugog dela i kada se ugita sni-

mite sa SA-
VEx"M":1:"2DEO"CODE
2565939876

Glavni posao je obavljen.
Preostaje Jos da presnimimo
sliku, a rutinu za prebacivanje
prvog dela iz ekran:
mesto éemo pridruziti BASIC-

Shka se presnimava sa LO-

"CODE  30000: SA-

VEx"M":1;"TENSCR"CODE
30000,4337.

a kraju unesite program
br. 8, koji cete snimiti sa
"MAT-

SAVE EME
CH'LINE 1.
Sada ]e dove

LOAD# M”17
bismo kompietan program uéi-
tali sa mikrodrajva.

ZAKLJUCAK:

vde je izloZzen princip po

kojem se mogu (gotovo)

svi programi prebaciti na
mikrodrajv. U razmatranim
programima su relativno lako
dobijari _podaci o duzini blo-
kova i njthovim pocetnim ad-
resama, sto ne mera uvek biti
slucaj, pa to moze kompliko-
vati proceduru.

Poznavaocu masinskog pro-
gramiranja odsustvo hedera ne
predstavija problem, osim $to
mu zagoréava Zivot (em)ucl ga
da po programu trazi podatke
o bloku.

Kako na trziste doapc\a}u
novi programi, tako se pojav-
liuju nove zastite ili nove vari-
jante starih. Jedna od najnovi-
jih je da sa programom dobije-
te i snimak gotovo kompletnog
ROM-a (verovatno da proveri-
te je ii va$ isti) u jednom blo-
ku. veli¢ine samo nesto manje
od 64 kilobajta. Osim §to ne-
potrebno produzava ucitava-
nje, tehnikom .se¢enja” se pre-
snimava. kako na kasetu tako i
na mikrodrajv. No za to je, ka-
ko je u uvodu naglaseno, po-
trebno dobro poznavanje ma-
ginskog programiranja.
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PRVA naredba koju novo-
peceni  vlasnik  Spectruma
upozna je LOAD i ona sluzi za
ucitavanje programa sa kasete.
Racunar je prihvata otkucanu
na nekoliko nacina. Najéedde
koriscen oblik je

LCAD ™

i pritiskom na ENTER racunar
je spreman da prihvati prvi
BASIC program na koji naide
u toku ..preslusavanja” kasete.
Pocetak programa se prepoz-
naje po takozvanom lideru (le-
ader). To je zvuk ¢istog tona u
trajanju od nekoliko sekundi.
Iza njega sledi grupa podataka
(17 bajtova - HEADER), koja
sadrzi informacije o tipu, ime-
nu. duzini i pocetku programa.
Kada Spektrum prodita ove
podatke on ispise na ekranu
ime programa. Na primer:
Program: IGRA.
jos jedan lider kao prethodni-
€4 samog programa. a s njim se
i brise program koji je, eventu-
alno. bio prisutan u memoriji
pre izdavanja LOAD naredbe.

Ako se zeli ucitati odredeni
program onda je potrebno na-
znaditi i njegovo ime

LOAD ,,OTHELO™
e sa trake ucitati program &ije
je ime OTHELO. Ako ne zna-
te koji su sve programi upisani
na neku traku onda otkucajte

Racunar ¢e vam ispisati ime-
na programa onim redom ka-
ko th bude ¢itao sa trake, a da
pri tom ne prihvati nijedan
Naredbom LOAD se mogu
podaci smestiti i u video me-
moriju

LOAD™" SCREENS ili

LOAD ,neko ime” SCRE-
ENS
sluZi ovoj svrsi. Ovako utitane
ba]mve molele ndell na ekranu
nadin
se uitavaju crteri koji pred-
stavljaju §plu nekih programa.

28
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Prvi crtez, HORIZONS, sa va-
Se dcmommuone kasete je
ucitan ovim naredbama.
Direktno unosenje podataka
u RAM vrii naredba
LO AD™” CODE

LOAD " CODEx.y

gde je pocetak adrese, a v
broj bajtova. Drugi podatak. v,
nije obavezan, pa.se moze pi-
sati i

LOAD " CODE X.
Da vidimo §ta radi ova na-

" CODE

LOAD .neko ime” CODE

direktno prenosi podatke sa
trake u RAM. Pocetnu adresu i
broj bajtova koje treba uneti,
racunar saznaje iz headera,
Ovim natinom mozemo ugitati
i neki crtez, zamenjujudi

LOAD " SCREENS

sa

LOAD " CODE 16384,

Prethodna naredba govori
racunaru da podatke sa trake
ta u video memoriju, 4j.
pocevsi od adrese 16384, Moze

CODE 16384,

Drugi argument, koji nije
potreban, ali ga ra¢unar pri-
hvata, odreduje broj bajta koje
zelimo u¢itati. Taj podatak se
mora slagati sa onim u header-
-u, inale racunar javlja: Tape
loading error, §to oznacava
gresku pri uno3enju podataka.
Naredba

LOAD ”” CODE X

omogucava da neki masin-
ski program ucitamo na zelje-
no mesto RAM-a. Recimo,
zelimo da program DEVPAC
utitamo na adresu 40000. Tre-
ba otkucati

LOAD ™" CODE 40000

i posle par minuta program
se nalazi iznad adrese 40000
Da vidimo jos neke praktitne
primene ove naredbe. Mnogi
masinski programi su relokati-

ul/'— |

-

bilni odnosne mogu se nalaziti
na bilo kom mestu u memoriji
i ispravno raditi. Ako imate
program  SUPERCODE I
mozete iz njega izdvojiti pro-
gram za generisanje zvuka i
snimiti ga na traku. Taj kratak
progmm mozete zatim ucitati

LOAD "CODEX,

na bilo koje mesto u RAM-
-u. Kada god ga pozovete sa

RANDOMIZE USR X

on ée ispravno raditi, odnos-
no iz spectruma ce se uti neki
zvuk. Ako imate program disa-
sembler mozete pogledati ka-
ko izgleda listing nekog masin-
skog programa. Ucitajte reci-
mo program Infrared zatim se

LOAD " CODE 30000

ucitajte neki kra¢i masinski
program. Po zavrienom udita-
vanju startujte Infrared sa
RANDOMIZE USR 54000.

Pritisnite R, otkucajte broj
30000 i lmdcelc listing. Dakle

LOAD " CODE

je i ovde naslo primenu.

Programi bez header-a

Mnoge firme distribuiraju
programe koji nemaju zaglav-
lie (header) i koji se ne mogu
uditati odnosno presnimiti bez
upotrebe odgovaraju¢ih ' ma-
Sinskih programa. Pre dela
programa snimljenog bez hea-
der-a uvek postoji jedan kra-
tak potprogram koji se poziva
iz bejzika i koji u¢itava ovaj
blok.

Gornji primer predstavija pro-
gram koji ucitava ekran. Pro-
grami firme RABBIT se za-
Vi a\d]u crtezom zeca koji je
Stitni znak firme. Ovaj crtez
ne morate uditavati. Cim po-

i listing ovog prog
000 LD IX,
010 LD DE,6912; duZina bloka
020 LD A,255;

,16384; poletna adresa

izgleda obi¢no ovako:

A =0 za header, A= 255 za blok podauka

030 SCF; SET CARRY FLA
040 CALL 1366; CALL LD- B\TES
050 JP NC, 2

060 RET
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¢&ne ispisivanje po ekranu zaus-
tavite kasetofon i program ce
normalno krenuti. (Froger, Ra-
ce fun..). To je zato $to tom
programu nedostaje Imua 50.

te, (FLASH, BRIGHT, PA-
PER, INK) tako da se ime pro-
grama moze ispisati trepéucim
ili slovima u nekoj odredenoj
boji. Pre kucanja 1mena a po-

Ona sluzi za racu-
nara u sluéaju pojave gredke.
(Izvriava se program sa pocet-
ka ROM-a).

Mnogi programi imaju nesto
duzi leader. Na primer MAT-
CH i KRAKATOA.
Kod njih linija 20 izgleda ova-

ko

020 XOR A

a moze se staviti i

020 LDA, <.

Program bez headera se udi-
tava na zeljeno mesto menjaju-
¢ sadrzaj 1X registra i DE re-
gistarskog para. Gornji pro-
gram vam omogucava da udi-
tavate programe bez header-a
koje budete sami pravili.

U sluaju greske pri u¢itavanju
ne mora se skakati na adresu
2 (lin-50) ve¢ tu mozete uba-
citi neki program koji bi na
primer ispisao poruku o gresci.

1.SAVE

Naredba SAVE sluZi za sni-
manje programa, podataka i
sadrzaja. memorijskih blokova
na traku.

Basic programi se snimaju
naredbom

SAVE .ime”
pri ¢emu ime programa ne
moze biti uw. 410 bajta. U

okviru imena mogu se upotre-
biti i neke Basic funkcije, CO-
DE, DATE. LINE... Kako ove
reci (keywords) zauzimaju sve-
ga jedan bajt, ime smmanng
programa moze biti duze od
deset slova. Otkucajte

SAVE ,RESTORE DATA
Program™
i uverite se da ra¢unar prihva-
ta i ovakav oblik imena. U ok-
viru imena se mogu upotrebiti
i kontrolni karakteri za atribu-
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sle predi-
te u Emﬂd (CAPS + SYM-
BOL SHIFT) i pritisnite taster
sa nekim od brojeva za zeljenu

boju.
Ako zelite da vam snimljeni
program automatski startuje
kada ga slede i put ucitate
upot.ebite funkciju LINE.
SAVE ,.ime” LINE 100
Program snimljen na ovaj na-
&in ¢e posle utitavanja auto-
matski poceti sa radom od lini-
je 100
Drugi nacin postizanja auto-
-starta je pisanje SAVE ko-
mande u okviru programa:
9999 SAVE ,program™: RUN
160
Neka poslednja lmnd vaseg
BASIC programa ima gore na-
vedeni oblik. Program snimite
sa: GOTO 9999. Kada ga sle-
de¢i put uditate pocece da se
izvrsavaju instrukeije od linije
100. Snimanje sadrzaja memo-
rijskih  blokova i masinskih
pr(\;gmma omogucava funkcija
DE.

SAVE ,ime” CODE XY

X je poletna adresa, a y
duzina snimanog bloka. Na
primer, snimanje sadriaja vi-
deo memorije se vr3i naredba-

ma:

SAVE EKRAN" CODE
]6384.69[2

a moze i

SAVE .,EKRA\‘ SCREENS

Programi snimljeni na ovaj
nacdin se uéitavaju naredbom:

LOAD " CODE
Moguce je jednom naredbom
snimiti na traku ekran, basic i
masinski program. Utitajte
prvo Basic program, a zatim i
masinski kod. Potrebno je da
znate poslednju adresu masin-
skog programa. Oduzme se:
krajnja adresa - 16384 i dobije
se duZina snimanog programa.

Pisemo:

9999 SAVE ,program” CO-
DE 16384, duZina: RUN
ugitavamo ekran sa

LOAD ,SCREENS$
i kucamo
GOTO 9999.

Program snimljen na ovaj
nadin se uditava sa

LOAD "” CODE.

Mnogi komercijalni programi
su snimljeni na ovaj nacin: 3D
TANX, INVADERS (Artic),
Death CHASE itd. Istom me-
todom se moze snimiti i BA-
SIC Program. Pri ratunanju
njegove duzine uzmite pri-
blizno da jedan ekran listinga
zauzima oko | kb RAMA.
Kao i u prethodnim primerima
otkucajte
9999 SAVE ,program” CODE
23552, duzina: RUN
Program snimite naredbom
GOTO 9999, a utitajte ga sa
LOAD ”” CODE. e

K J BASIC

Kada

snimljeni na ovaj nafin su
TRASILVANIANT TOWER,
SUPER SPY itd.

Programi bez hedera

se mogu snimiti na dva naina,
u zavisnosti od duine trajanja
header-a. Masinski program
koji vréi smmanje je vrlo slican
onome koji vrsi uitavanja:

010 LD IX,16384; poetna adre-

sa

020 LD DE,6912 dufina bloka
030 SCF; set carry flag

040 LD A, 255;

050 JP 12 18; skok na SA-BY-
TES

Ako je sadrzaj akumulatora
bio 255 pre skoka u ROM, on-
da i rutina koja u¢itava ovako

snimljeni ~ program  mor
sadrzati liniju LD A, 255 pre
pozivanja LD-BYTES. Isto

vazi i ako je u akumulator
stavljena_C ., treba napomeru-
ti da se header snima sa duzim
leaderom (LD A255), a sam
program sa kradim (LD A, @).
U cilju zastite od presnimava-
nja u poslednje vreme se is-
pred podataka za snimanje
stavlja duzi leader - (KRAKA-
TOA, MATCH POINT). Po-
mocu gornjeg programa
mozete i vi to posti¢i. Snima-
nje programa ispred koga je
kraci leader mozZe se postici i
nstrukcijom SAVE, tako Sto
kasetofon ukljué¢ujemo tek ka-
da nastupi pauza posle signala
za header.

3. VERIFY

Gornja naredba u obliku
VERIFY ”” ili VERIFY ime”
sluzi za verifikaciju odnosno
proveru upisa nekog Basic
programa na kasetu. Preporu¢-
liivo je da svaki program koji
snimate odmah i verifikujete.
U slucaju pojave

.Tape loading error™
program nije izgubljen. On je
jos uvek u memoriji i mozete
ga ponovo snimiti

VERIFY "" CODE
verifikuje grupu bajtova ¢ija je
pocetna adresa i duzina nazna-
Cena u headeru

VERIFY »” CODE po¢. ad-
resa
verifikuje snimak Zzeljenog blo-
ka memorije.

Sadrzaj video memorije se
mora verifikovati posebnom
metodom. Ako snimite ekran

sa

SAVE ,ime” SCREEN$
i otkucate

VERIFY »” CODE
ratunar Ce posle ¢itanja hea-
der-a ispisati:

Bytes: ime.
Znadi ekran nije viSe onakav
kakav je snimljen. Redenje je
da sadrzaj ekrana bajt po bajt
prebacite na neku visu adresu

RAM-a, a zatim da taj deo me-
mon)e snimite i verifikujete

budete umaxah tako snimljen
ekran, Cinite to naredbom:
LOAD "” CODE 16384.

4, MERGE

Ova naredba utitava Basic
programe jedan preko drugog.
Omogucava nam da p|s:mo i
deo po deo programa snima-
mo na kasetu. Kasnije sve te
delove spajamo u celinu pri-
menom naredbe

MERGE ™.

Da ucitavani programi ne bi
brisali jedan drugoga, moraju
imati razlicite linijske brojeve.
Recimo da na kaseti imamo
dva programa:

1 program 11 program
12 FORn=0 42 GOTO 10
To 10

22 PRINTn

32 NEXTn

42 PRINT

~KRAJ”

Ucitamo prvi program. On
ce ispisati brojeve © do 10, a
zatim stati sa  porukom

~KRAJ". Otkucajmo

MERGE
i ucitajmo drugi prograi
tu]mo ga zatim sa RUN. S
¢e se na ekranu beskona¢no is-
pisivati nizovi brojeva. Zn
linija 40 iz drugog program:
zauzela mesto odgovarajuce li-
nije iz prvog. Linija 10, 20,
su ostale neizmenjene.

Jedna od primena ove na-
redbe je i za razbijanje zastita
Basic programa sa AUTO-
-RUN-om. Utitani komercijal-
ni programi uvek automatski
startuju. Postoje mnoge meto-
de koje onemogucava)u prime
nu BREAK ili ako ve¢ pritis-
nete tastere za prekid, raunar
se ili resetuje il blokira. Takve
programe mozete ucitati i izlis-
tati th primenom

MERGE ™.
Probajte to sa programom
VALHALA ili URBAN UP-
START./

Naredba MERGE ™" se ne
moze primeniti na masinske
programe.

Zakljuak

Pre eksperimentisanja sa
primenom gornjih naredbi ko-
risno je prouditi memorijsku
mapu spectruma. Postoje dve
vrste podataka nezavisnih od
samog programa. To su Nume-
ric i Character array. Za sni-
manje i u¢itavanje ovih poda-
taka potrebno je uvesti i fun-
kciju DATA. Verujemo da
vam je ovaj tekst ukazao na
put kojeg se mozete pndrz:na-
ti i-u eksperimentisanju sa sni-
manjem i ucitavanjem slovnih i
brojnih matrica.

_ Aleksandar Radovanovic
/ o /
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Pise: Dejan Tepavac
U ovom tekstu predstavicemo
vam jedan vrio uspesan i koristan
program. Mnogi od vas su o njemu
vec nesto ¢uli il ga mozda Cak 1
imaju u svojoj zbirci. ali ga ne ko-
niste. Razlozi su 5to ili ne znate ¢e-
mu sluzi ili ne znate kako se sa
njim radi poitc nemate uputstvo
Za one koji bi zeleh da ga korisno
upotrebe objasniéemo $ta sve pro-
gram nudh i kako se to moze isko-
st
To je. u stvari. paket od dva ma-
sinska programs pod zajednickim
imenom i
grami QE\
pnzn.ne softverske firme Hajsoft
HISOFT"). Zaiedro. oni omogu-
Cavaju pisanje. prevodenie i testi-
ranie masinskih programa za spek-
trumov procesor Z&(. Treba od-
mah reci da je za potpuno razume-
vanje i 0v0g teksta, a i za korisde-
nje samog programa, potrebno
2nati neke osnovne pojmove veza-
ne za arhitekwru procesora Z80 i
niegov masinski iezik. Nesto od to-
emo u daliem tekstu objasniti.

movog pnmtmka Sve ont i je

lo nejacno moze da otkloni sa-
mo neka od knjiga o programira
nju na masinskom jeziku za Z&0
Re¢ je o acembleru (pogledati
re¢nik zargona iz proslog broja}.
Si programi koji se ovako zovu
imaju istu namenu: da simbolicki
masinski jezik prevedu u direktno

»lué.nu‘ time se bavi

On sluzi za generisa-
nje (otuda prva tri slova) magin-
skog programa, tj. vrii prevodenje
simboiickog jezika u masinski kod
i pri tom javlia sve uolene greske
Ne greske u logici programa, ve¢
greske u formatu | sadrzaju teksta
masinskog programa.

NSIM™ je menitorski pro-
gram (otuda ime) koji omogucava
testranie logike programa uz stal-
ni uvid u stanje svih registara pro-
cesors (kompietan status proceso-
ra) nakon svake izvréene naredbe.
Uz niegovu pomo¢ moguce je pri-
stupiti svakoj memorijsk lokaciji
i menjati sadraj svih registara ili
RAM memonijskih lokacija.

Glavna prednost ovog program-
skog paketa je (0 3te je relokatl
lan. To znati da oba programa
mogu istovremeno da se smeste na
proizvoljno mesto u mem

dini uslov je da se ne preklapaju i
da ne kvare sadrzaj koji je rezervi-
san za sistemske \arijable (glava

GENS3M

ogram se utnava sa: LOAD
(xE\sm CODE xxxxx gde je
XXXxx adresa od koje Ce program
poceti da se smesta u memoriju.
Neka. u nasem primeru. 10 bude
24964, $to znaéi da se program
smesta blizu_pocetka korisnitke
memorije. .GENSIM™ je dugacak
9046 bajtova, ali posto bude ugitan
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i pusten u rad zauzede jos maio
memorije. Startuje s sa RANDO-
MIZE USR xxxxx (24064 u nasem
primeru). posle ¢ega na ekranu tre-
ba da se pojavi pitanje . Buffer size

Pritisnite samo ENTER i poja-
vice se znak . >", $to znadi da je
sve spremno za unoienje korisni-
kovog programa

Svaka linija_programa koja se
unosi treba da ima slededi format:
BROJ

10

LABELA
START!

KOMANDA
LD

OPERAND
A, 2

KOMENTAR
ipocetak

Dakle, linia pocinje brojem kac
u bejziku. Labela sluzi da oznadi
adresu (poziciju) odredene opera-
cije il zato da joj se pomocu spesi
ialne naredbe (EQU) pridruz ne-

ka odredena vrednost i nije oba-:

4w svakoj finiji. Polie oznace-
» komanda rezervisano je za

no k
oznaku operacije koja treba da s

irsi (na primet,
ADD - saberi, JP - skoti. id.)
Operand definise eiemente koj
utesvuju u operaciji (tako LD

. B2 znati: napuni akumula-
tor sa heksadecimalnom vredn
¢u B2). Polje komentar rezervisano
je za tekst koji pomaze laksem pra-
cenju programa, Pui!c komentar
mora podeti sa ..

Komande kme se koriste pri
unoieniu programa. odnosno tek-
sta, su stedece:

CAPS SHIFT i 8 za automatsku

rabulaciiu teksta

CAPS SHIFT i § za brisanje cele

linije

CAPS SHIFT i 0 7a brisanje po-

slednieg karuktera

CAPS SHIFT i | za kraj unoge-

nja teksta

LD - napuni.

I am poéni sa unosenjem teksta
od linije n i automatski poveca-
vaj broj linije za m.

L nm hsmr program od linije n

izbrisi sve linije od n do
m zakljucno.

M n.m tekst iz linije 8 premesti u
liniju m. Prethodni tekst iz linije
mse

N n, m prenumerisi.sve linije po-
¢ev od n, tako da inkrement bu-
dem.

E @ edituj liniju 0. Na ovu ko-
mandu na ekranu se pojavliuiu
dve istoveine linije sa rednim
brojem n. s tim Sto je donja
predvidena za ispravijanse.

W . m tampaj tekst od linije
do m zakljucno. Viasnici printe-
ra koji stampaju 80 kolona mo-
race prethodno naredbom PO-
KE da upisu 0 na adresu pocer-
ka JGEN:

B povratak u mm

Poslednja_komanda vodi nas u
wv. editorski mod koji je prediden

-~

24 korekiuru toksta, Tf su nam na
raspolaganiu siedece komande

SPACE pomera kursor za jedan

karakter udesno.

DELETE pomera kursor za je-

dan karakter ulevo.

Q prekida ispraviianie linije. Li-

nija ostaje nepromenjena.

R ukida sve do tada ucinjene iz-
mene i vraca liniju u prvobitno

stanje.

L prikazuje ostatak linije od

Kursora do kraja.

K brise karakter na mestu na

kom je kursor.

Z brise sve karakrere od kur\nm

do kraja finije

1 ubacuje karakter (¢) sa mesta
gde je kursor sve dok ne pritis-

nemo ENTER.

C  omogué isanje  novih

(preko starih) karaktera sve dok

se ne pritisne ENTER.

Kemande za rad sa kasetofo-
nom:

P nams smesta tekst od linije n
do m na kasctofon pod imenom
s (bez navodnika).

G.s uéitava tekst pod imenom s
sa kasetofona. Tekst koji se
eventualno vec nalazi u ratuna-
ru nece biti unidten.

Komande za rad sa mikrodraj-
vom:

P nam.l:s isio kao gore, a | je
recni broj mikrodraiva

Gulis gde je ! redni broj mik-
rodrajva

Pripremi se, pozor. sad!

Posto se program upise sledeci
korak je asembliranie tj. njegovo
prevodenje u masinski kod. Pritis-

nite \A” 1 na ekranu ¢e se pojaviti
poruka . Table size™ (veiicina tabe-
ie). Ratunar zahteva da se definise
velicina memorije koja Ce biti re-
zervisana za tabelu simbola. Ona
sadrzi listu svih tabela koje se ko-
riste u programu i njihove vred-

nostt. Pritiskom na ENTER upku.
bez prethodnog argumenta. sistem
e proceniti potrebnu veli¢inu na
osnovu duzine programa, o to je
po’pravilu osetno vise nego $to je
potrebno. Na ekranu se zaum po-
javiiuje poruka ..Options™ (ar=ier T
Postoji § opcija kojima su pri
druzeni njihovi brojevi. a ako ko-
risnik zeli vide opcija istorremeno,
treba da sabere te brojeve i upise
zbir.

!

ravi tabelu simbola na
Ju listinga
2 Nemaj da generises masinski
kod
emoj

praviti asemblerski

n
§ Usmeri asemblerski listing
na printer.

16 Smest: masinski kod odmah
iza tabele simbola bez obzira
na mesto u memoriji na kom
bi trebalo da se izvriava.
Nemoj da proveravas gde se
u memoriji smesta maginski
kod. Ova opcija dosta ubrza-
va prevodenje.

Na primer, opcija & zna¢i da ce
listing biti stampan na printeru za-
sedno sa tablicom simbola. Kada
se koristi opcija 16, adresa od koje
je smesten kod mose se naci po-
mocu “X" komande. Ona daje ad-
resu kraja tel
pojavi). Masinski kod pocinje od
adrese koja se dobija kada se sabe-
re adresa kraja teksta + duzina
tablice + 2

Za one koji grese

Podto su u ovom trenutku defi-
nisani svi potrebni parametri podi-
nje prevodenje. Ono se obavlja v
dva cikiusa. Na kraju prvog pojav-
juje se poruka "Pass | errors:nn”
(prolaz 1 gresaka:nn). gde je nn
broj eventualnih gresaka nacinje-
nih tokom pisanja programa. Ako
ima gresaka. drugi krug nece biti
ni zapocer, niti ¢e bini generisax
masinski kod. Ako ih nema, poci
nje drugi ciklus prevodenia za vre-
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me Kkog se generise masinski kod
Kada je prevodenje gotovo sledi
poruka “Pass 2 errorsmn” i posle
toga “Table used xxxxx from yyy-

Ova druga poruka informide
korisnika da je od ukupno yyyyy
rezervisanih ‘bajtova_ popunjeno
xxxxx. Spisak mogudih gresaka sa
njihovim znacenjem je sledeci:

(o] 1 Greska u kontek-
st u to] liniji.

2 Naredba  nije
prepoznata.
Naredba
formirana.
Simbol definisan
vise puta.
Linija sadrzi ka-
rakier koji je u
tom  kontekstu
zabranjen.
Jedan od opera-
nada je zabra-
men
Simbol u ovoj fi-
niji je rezervisa-
narec.
Registri su zame-

*ERROR*
*ERROR* 3 iode
*ERROR* 4

*ERROR* 5§

*ERROR* 6

"ERROR* 7

*ERROR* 8
*ERROR*

*ERROR*
bi trebalo da bu-
de osmobitan za-
hteva vise od
bita.

Instrukcije  JP
(IX+n) i JPY-
“n) su zabranje-
ne.

Greska u forma-
tu  asemblerske
instrukeije.
Koristi se simbol
koji je ek kasni-
je definisans
Delienje nulom.
Rezultat deljenja
izlazi van opse-

*ERROR* 11

*ERROR* 12
*ERROR* 13

*ERROR* 14
*ERROR* 15

2.
Masinski kod se
smeta na mesto
koje ie zabranje-
no. Tu se ved i

Bad ORG

GE\S‘VI \zr
vorni tekst ili ta-
bela simbola.
Premaio memo-
rije je rezervisa-
no za tabelu
Table size sim-
bola.

Out of

Nema vise mesta
za unosenje tek-
sta tj. kraj teksta
je suvise blizu
kraja memorije.

Bad Memory

Ako posie drugog ciklusa prevo-
denja sistem najavi gresku znaci
da je progiam preveden u masin-
<ki kod. da je taj kod smesten u
memoriju i da je spreman za testi-
ranje ili pustanje u rad.

Primer

Pokazacemo na primeru jednog

kratkog masinskog programa kako
funkcionise "GENS3M™. Objasni-
cemo kako se program urcsi i pri
tom ¢emo koristiti dve skracenice:
znak "1 umesto dirke ENTER i 7
” umesto CAPS SHIFT i 8. Pro-
gram treba da sabere dva broja.
Redosled upisivanja je sledeci:

> 110,10t
, 10:PROGRAM ZA SABIRA-
NJE}

20:1
30X_EQU_2T
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40Y_EQU_41
S0_ORG_ _ BOOO:ADRESA
POCETKA PROGRAMAT
60_LD_AX]
70-LD_BY
_A.BT
s NDT

Za izlazak iz editora (kraj uno-
senja programa) CAPS SHIFT i 8
> L dace listing programa:

10 :PROGRAM ZA SABIRANJE

20

X EQU2

WY  EQUa

50 ORG _ BO0O :ADRE-
SA POCETKA PRO
GRAMA

60 LD AX

70 LD BY

80 ADD A.B

20 END

Potrebno je objasniti masinske
instrukcije koje smo. upotrebili. X
2 znadi: sxmbolu X pridruzi
vrednost 2. aredba  ORG
znadi da masinski kod
treba da se smesta u memoriju od
adrese BOOO heksadecimalno od-
nosno 45056 decimalno. LD AX
Znadi napuni A registar procesora
Z80 sa vrednocu simbola (Jabele)
X. ADD A.B znati saben sadrzaj
registra B sa sadrzajem registra A 1
rezultat smesti u registar A. Nared-
ba END saopstava asemblery da je
to kraj programa.
Sada cemo da asembliramo
1pre\edzmo) program. Pritisnemo
A™ i dva puta ENTER. Rezultat
mm da bu-i: prvo poruka da u
prvom prolazu nema gresaka. za-
tim e se na ekranu pojaviti asem-
bierski listing. i na kraju poruka
da ni u drugom prolasku nema
gresaka i da je potrosend 29 od
116 baitova tabele. U ovom trenut-
ku masinski kod koji odgovara na-
Sem programu nalazi se na adresi
45036. Da bi testirali ovaj program
i videli &ta se unutar procesora zbi-
va moramo se upoznati sa drugim
delom programa "DEVPAC™. a to
ie monitor "MONS3M™.

MONS3M

Sto je ranije receno
MONSIM" oz da b stmesd u
memoriju zajedno sa "GENSIM™
programom. 4 za rad je prakticno
da se ucita na vise memorijske lo-
kacije. Instrukcija za ucitavanje je
LOAD  "MONS3M™  CODE
xxxxx. Neka u nasem slucaju bude
49152 Program se startuje sa
RANDOMIZE USR xxxxx. Ako
zelimo da se posle povratka u bej-

2ik vratimo u program. naredba
treba da glasi RANDOMIZE USR
Xxxxx + 29 49181 u nasem sluca-
jul .MONS3M” je dugacak 5800
bajova.

Dakle. prikazani su svi registri
procesora Z80 i njihov trenutni
sadrZaj. To su registri opste name-
ne (A. B, C, D, E. H. i L), pro-
gramski brojac (PC). stek registar
(SP). statusni (Hag) registar (F) i
registri 1X. IY i IR &iju namenu
ovde necemo objasnjavati. U gor-
njem redu nalazi se adresa i kod
sledece instrukcije, §j. instrukcija
na ¢iju adresu je postavljen pro-
gramski brojac. U donjem delu ek-
rana prikazana je sekcija memorije
duzine 4 bajta sa karakterima
¥ < u centru. Oni se zajed-
no zovu po kaziva¢ memorije. jer je
na tom memorijskom mestu mogu-
ce direktno s tastature menjati
sadrzaj. Treba samo otkucati r.ovu
vrednost i zatim U gor-
njem desnom uglu ispisana je na-
redba na koju se pokaziva¢ odnc-
si. Neposredno po ukljuéenit 1 o-
Kazivac je na nuitoj adresi.

Za testiranje masinskih progra-
ma i manipulaciju memorijom sto-
j¢ nam na raspolaganju siedece ko-
mande:

SYMBOL SHIFT 1 menia sve
adrese iz heksadecimalnog u deci-
malni oblik. Ponovnim pritiskom
na ovu dirku_ ekran se vraca u
prvobitno stanje. Sadrzaj memorij-
skih tokacija je uvek u heksa obli-
N .

u.

SYMBOL SHIFT 4 ili "$” pri-
kazuje jednu stranicu komandi za-
jedno s kodovima pocev od memo-
rijskog pokazivata. Ponovnim pri-
tiskom iste komande \rd 4mo s¢ u
prvabimo stanje. a n na
hilo koju drugu dobuzmn sledecu
stranicu.

ENTER pomera memorijski po-
Kaziva¢ za jednu adresu unapred

CAPS SHIFT 7 isto. ali unazad

CAPS smrr 5 brzo pomeranie
unazad po 8

CAPS SHIFT 8 brzo pomeranje
unapred po §

= postavlja memorijski pokazi-
va¢ na vrednost koja se trenutno
nalazi u stek registru. D .

G pretrazivanje memorije. Trazi
<e eventuaino pokiapanje sa zada-
tim nizom bajtova.

N trazi se sledece pojaviiivanje
niza definisanog “G" komandom.

H pretvaranje decimalnih u hek-
sadecimalne brojeve.

I kopiranje bloka memorije.
Program vodi racuna o tome da se
ungmdlm i kopirani blok ne pre-

S vrsaacie progtama o s
te adrese. Budite oprezni sa ovom

naredbom jer ona najlakse dovodi

do .zaglavljivanja”. ako program
nije prethodn testiran.

SYMBOL SHIFT K nastavija iz-
vrsavanje programa od adrese koja /
je trenuino u programskom broja-
¢u. Treba je koristiti zajedno sa
"W komandom

L prikazuje blok memorije i od-
govarajuci “"ASCII™ sadrzaj.

M namestanje memorijskog po-
kazivaa na odgovarajucu adresu

P punjcnjc zadatog memorij-
skog polja odredenom vrednoscu.

Q prikazuie ltermatv skup rc-
gistara 280 (AF". BC', DE i HL').
Ponovnim pritiskom vraca se prvo-
bitno stanie.

T dis-asembliranie (od masin-
~kug koda pravi masinski pro-
gram) definisanog bloka magin-
skog koda. Omogucasa listanie na

printeru.
W namestanje prekidne tatke
Omogucava prekid _izvisavanja

programa i prikazivanje trenutnog
statusa procesora

SYMBOL SHIFT T postavija
prekidnu tacku iza izvrsne naredbe
{ nastavlja izvréavanje programa

SYMBOL SHIFT Z omogucava
izvréavanje programa naredbu po
naredbu.

SYMBOL SHIFT M bez argu-
menta. pomera pokaziva¢ regisira
(karakter "> koji se nalazi uz re-
gistre). Sa argumentom, postavija
W \rednml u odabrani registar.

SYMBOL SHIFT 1 povratak u
be_w\k

Testiranje

Vratimo se na raniji primer. Uz
pomoc programa “GENS3M" na-
pisali smo, | preveli. jedan masin-
ski program. Program je smesten u
memoriji od adrese BOOO. Postavi-
emo pokaziva¢ memoriie na adre-
su BOUO i, ako je sve u redu, u gor-
niem desnom uglu bice prva iz-
viina naredba programa (LD
A, 02). Napunicemo i program-
Sa

prvu naredbu. Memorijski pokazi-
va¢ ¢e se automatski uvecati za 2,
kao i programski broja¢. U aku-
mulatoru ce biti vrednost 02 {dru-
ga dva broja odgovaraju F regis-
tru), a u gornjem desnom uglu sle-
deca naredba (LD B,  04). Pono-
vicemo postupzk jos dva puta i u
akumulatoru <e biti broj 06. Ovo
je. naravno, krajnje trivijalan pro-
gram i njegova je jedina namena
bila da ilustruje kompletan postu-

ak u radu sa programskim pake-
tom "DEVPAC™. Naravno, ko zeli
da iz ovog paketa izvuce maksi-
mum morace, ipak da potrazi ori-
ginalna uputstvo, koje je prili¢no
obimno.

Paket kao celina veoma je moé-
na alatka za one koji nemaju mo-
gucnosti za rad na vecim radunari-
ma. Takode, u konfiguraciji sa
mikrodrajvovima,  80-kolonskim
stampacem | EPROM programato-
rom, Spektrum (48K) s DEVPAC-
-om u memoriji se pretvara u pravi
mali razvojni sistem,

Imali smo prilike da vidimo na |
defu i druge programe iste name-
ne. Nema sumnje .DEV-
PACSM u njima nema pravu kon-
kurencij
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ad se pre nepunih deset
godina kompjuter
Spustio iz visina

profesionalne upotrebe u nase
domove, doslo je do neizbezne
demistifikacije ovog mocnog
medijuma: vide se ne plasimo
da ée roboti postati okrutni
gospodari ljudi, kao $to smo
citali u logim
naucno-fantasti¢nim pri¢ama,
ili da ce zbog tehnoloskag
napretka nastupiti velika
nezaposlenost. Za takvu
POZIfivRU promenu u tretmany
najvise je zasluzan mali kucni
racunar, jer nam je najpre
dozvalio da se igramo s njim
do mile volje. a nema lepseg
naéina za sklapanje
prijateljstva od igre.
Ipak. za kreativne vlasnike
kompjutera, takozvane
hakere”. ovo nije bilo
dovolino: presli su na visi nivo
igranja. izradu vlastitih
programa. Bilo je i jos
naprednijih, kojima je visi
programski jezik, najesce
BASIC. postao kao tesna
lja. pa su se uputili u tajne;
masinskog programiranja
1. dali je tu kraj izazovimal

stvori uredaj koji je sam
osmislio i isprojektovao. Ovo,
istina. nije bas rasiren .sport
kod nas, jer na nasem jeziku
uopste nema literature koja
obraduje ovu problematiku,
ali zato smo mi tu da vam
pomognemo. Kroz seriju
¢lanaka cemo vas uvesti u
taine mikroprocesora Z80,
njegovu internu organizaciju.,
instrukcije i njihov uticaj na
sistemske registre, nacin
komunikacije sa spoljnim
svetom i projektovanje
hardvera, koji opsluzuje
mikroprocesor u radu.
Opisacemo i samogradnju
nekoliko uredaja koji ce vam
biti neophodni, kao alatke, pri
razvoju vasih uredaja koji ce
vam biti neophodni, kao
alatke, pri razvoju vasih
uredaja (emulator,
programator i memorijski

play). a esto cemo
teorijska razmatranja
propratiti i prakticnim
primerima. Neka nam ne
zamere tehnicki ¢istunci na
tome $to necemo ici suvise u
Sirinu: obzirom na fantasticny
obimnost materije,
zadrzavacemo se samo na
stvarima od prakticnog
znacaja. Takode, umesto
struénih i tesko razumljivih
definicija, esto cemo koristiti
objasnjenja izrecena
nijjednostavnijim moguéim
jezikom.
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a pocetak cemo na»esn
nekoliko vaznih
stavova:

- Nemojte misliti da vam je
potrebno predznanje jednog
inzenjera elektronike da biste
se upustili u ovaj posao. Svi
problemi koji se toga ticu.
reseni su u éipovima koje
kupujete kao .blackbox™ (crnu
kutiju). i koji imaju strogo
definisane ulazno-iziazne
karakteristike, a §ta se zaista u
njima nalazi, verovatno nikad
necete doznati. Najcesce

koriscene Cipove ¢emo opisati
vec u jednom od sledecih
brojeva Casopisa. ali je korisno
imati kamlog za TTL

nasim knjizarama na 2a
ovog kataloga nema. ali se na

Ny
zapadnom trzistu moze naéi u
svakop specijalizovanoj
prodavnici.

~ Mikroprocesor se ne
ugraduje samo u kompjutere:
mada on jeste neizbezni deo
Jednog racunara. on je takode
i .mozak’ ruéneg kalkulatora,
elektronske telefonske
centrale, muzickog
sintesaizera, kvarcnog
casovnika. video-rikordera i
ko zna ¢ega jo3. Dakle, hobisti.
naodtrite se: od elektricnih
svecica za novogodisnju jelku,
pa do kucnog robota, sve moze
da bude vade

Projektovanje hardvera je.

a0 i izrada sofivera, kreativan
proces: dakle, nema strogog
pravila kakva bi resenja
trebalo primeniti. i ako dva
coveka resavaju isti problem,
verovatno ga nece resiti na isti
nacin. Mi cemo ovde insistirati
na sto jednostavnijim
resenjima. takozvanim
.mimimuamima
konfiguracij 0 zbog lakieg
izvodenja | manje Sanse da se
i greska, a §to zbog cene
nabavke delova.

A sad. posto moramo da
krenemo od pocetka,
pozvacemo u pomo¢ jednog

sira, da bismo naucili osnovne
logicke sklopove
Pogledajmo sliku |. Misevi

da bi stigao do njega, mora da
prode kroz bilo koja vrata:
B ili C. Dakle, n}emu je
svejedno koja ¢e to vrata biti.
vazno je da bar jedna budu
otvorena: IL1 A, ILI b, ILI C.
Na slici 2 je ve¢ drugadija
situacija: potrebno je da budu
otvorena I vrata A, 1 vrata B 1
vrata C, da bi se najeo sira. Isti
problem mozemo predstaviti
na jos jedan nadin: ako u
strujno kolo vez mo bateriju
Bi

zatim EPROM i RAM
memorija).

Za sve nabrojane vrste
zajednicke su sledece
karakueristike:

. -~ logi¢ka nula (nizak nivo)
jeizmedu 0 +0,

- logi¢ka Jednmcd {\xsok
nivo) je izmedu +2.41i +525
v

~ opseg od +0,8 do +2.4V
nije dopusten
- napajanje se vrsi

V. sijalicu Si A Bi +5'V,
C. u'slu.aju paralel sa dopusteni 1 j
vezivanja prekidaca (slika 3) 0d 0,25 V

imamo uslov da ILT AILI B
L1 C bude ukljucen da bi
sijalica zasvetlelu, iluéﬁiu
rednog vezivanj ad)
potrebno jedai A/ i B.i C
budu uklju¢eni. U prvom
slucaju imamo takozvano ILi
kolo. a u drugom I kolo.

’4Bl.

-

,' ’l" (= 'll

0s5to kroz mikroprocesor

ne jure misevi nego

elektroni. najbolje je da
logicka stanja ne
predstavljamo otvorenim i
zatvorenim vratima, nego
naponskim nivoima. Ovde se
stvar malo komplikuje, jer
nivoi koji predstavljaju logicku
jedinicu (visok nivo), ili
logicku nulu (mzak nivo).
razlikuju se od vrste do vrste
logi¢kog kola, ali cemo mi
pojednostaviti ceo problem:
tenako ¢emo koristiti samo
TTL kola ili kola koja su po
ulasno-izlaznim
karakteristikama kompatibilna
s njima. Dakle, da nabrojimo:
u mikroprocesorskoj
tehnologiji. koja je nama
dostupna. uglavnom se koriste
TTL kola (10 je popularna
serija 7400 ili nesto usavriena
741500, koja ima znama nizu

najnovije vreme. sjajna serija
74ALS00). zatim CMOS
(Complementary Metal Oxyvde
Semiconductor, kola koja su
znatno sporija od TTL, pa bi
ih trebalo oprezno birati na
vitalnim mestima. ali zato
imaju potrodniu struje
praktiéno jednaku nulij i MOS
(Metal Oxyde Semiconductor.
vrsta koja je uglavnom
zastupljena kod samih
mikroprocesorskih ¢ipova,

vole sir. pa tako i ovaj nas; ali
\A
(e

ZQb(c
(

- spajanje bilo kog izlaza sa
bilo kojim ulazom se vri
direktno, bez ikakvih pasivnih
komponenata {otpornika ili
kondenzatora)

jedan LS TTL izlaz moze
da napaja 10 LS TTL ulaza, ili
neogranicen broj MOS ili

Iz
[N

CMOS ulaza: jedan MOS ili
CMOS 1zlaz moze da napaja
tri LS TTL ili 2

MOS/CMOS ulaza

U logickoj tehnici pottoji
specijalni simbol za svaki tip
logickog kola. Siika 3
pokazuje simbol ILI kola,
njegovu logicku funkciju
=A+ B. gde se znak .plus”
ILI™). i takozvanu tabelu
na kojoj mozemo
videti zavisnost 1zlaza Q od
ulaza A i B. Sli¢no tome, slika
6 pokazuje 1 kolo.

Na slici 7 se susrecemo sa
novim tipom kola koje. za
razliku od prethodnih, ima
samo jedan ulaz. To je
takozvani I‘*IVERTOR ili NE
kolo. Niegov izlaz je uvek
suprotan ulazu. Ako je ulaz 0.
izlaz je 1.1 obratno. Kruzic.
koji je nacrtan na izlazu.
upravo simbolizuje ovu
inverziju i moze se naci na bilo
kojem ulazu ili izlazu bilo
kojeg kola, gde ima isto
znacenje. Nekoliko primera za
to vidimo na slici 9. Takode,
crtica iznad Xo a Q znadi

.inverznoQ", ifi .NE-Q i
Koristi se za umaé.n anje mh
signala kod kojih je
zastupljena negativna.logika.
zapravo .07 ili - nizak nivo
predstavha aktivno stanje, a
17 ili visok nivo - pasivno
stanje. Kod mikroprocesora
Z80 je za upravhjacke signale
zastupljena upravo negativna

@Ac

logika
2

)

i pomenuta kola (I, ILT1
NE) su ne samo osnov,
nego i sve 5to postoji u

digitalnoj tehnici. Zvudi
neverovatno, ali svaki, pa i
najslozeniji logicki skiop se
sastoji samo iz ova tri kola,
ponovliena u bezbroj

Vi esto se na
logickim semama pojavijuju i
drugi simboli, najcesce
pravougaonici sa nizom
stovnih oznaka, ali su to
zapravo tipizirani sklopovi
koji se opet sastoje od veceg ili
manjeg btoja pomenutih
elementarnih kola.

Jedno takvo ..izvedeno”

kolo je ISKLJUCIVO ILI (u
zapadnoj literaturi
kolo, pokazano na
Razlika u odnosu na ILi kolo
ie 5to ISKLJUCIVO-ILI nema
aktivan odziv kad su oba ulaza
aktivna. Ovo kolo mora da ima
dva ulaza. dok 11 ILI kolo
mogu biti sa bilo kojim brojem
ulaza vecim od jedan.

Slika 9 nam pokazuje kako
se potpuno iste logicke
situacije mogu prikazati na
razli¢ite nac¢ine. Ako bismo
napravili tabelu istinitosti za
svaki od ovih primera. videli
bismo da su to funkcionaino
jednaki sklopovi

A sad pailjivo pogledajte
sliku 10 A: vidite dva invertora
(NE-kola) vezana u krug.
Mozete li da kazete kakvo ¢e
biti logicko stanje izlaza Q1 i
Q27 Svakako da ¢e ta dva
izlaza biti razl ., ali koji ce
biti visok. a koji nizak? Ako je,
recimo, ulaz A visok. QI ¢e
biti nizak, dakle i B ¢e biti
nizak, pa ¢e Q2 biti visok: to
¢e podrzavati ulaz A da ostane
visok - od te pretpostavke smo
i krenuli, zar ne? Ali. Sta ako
krenemo od toga da je A na
pocetku bio nizak ? Istim
postupkom ¢emo dokazati da
Jje ito moguce. Dali je to
paradoks? Shvatite kako
hocete, ali ovo je nakorisniji i
najéesce ponavijan sklop u
mikroprocesorskoj tehnici.
takozvani FLIP-FLOP.ili
memorijski element kapaciteta
jednog bita. Zahvaljujuci tome
§to moze da zauzme dva stanja
ida OSTANE STABILAN u
bilo kojem od ta dva stanja sve
do prestanka napajanja
sklopa. dakle da memorise
poslednje zadato stanje. postao
Je nosilac podataka u
digitalnoj tehnici

Istini za volju, ovakav
flip-flop bi trebalo najpre
malo preurediti da bi postao
upotrebliiv. Na slici 10 B
vidimo da su invertori
zamenjeni NI{izvedeno iz
NE-1I) kolima, kako bi se

dodao po jedan upravljacki
ulaz na svako kolo. Ovakvi
ulazi bi trebalo da budu stalno
logieki visoki, osim kad treba
stanje kola. Mi smo
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0 na ovoj semi izvell pomodu
otpornika R1 i R2, koii drze
ulaze na potencijalu od +35 V.
4 niski logicki nivo se dovodi
tasterima A i B, ali ovo ne
mora da bude uvek sludaj:
visoke nivoe i kratke nuke
impulse mozemo dovesti i iz
drugih kola

A sad pogledajmo dijagram
naslici 11 A: po prvom

ukljucenju sklopa

nijedan taster nije pritisnut)
1zlazi Q1 i Q2 su nedefinisani:

povriinom na dijagramu. A
onda smo, recimo. na kratko
pritisli samo taster A: bez
obzira na to kakav je dosad
bio izlaz Q1. sad e postati
visok (napravi‘e tablicu
istinitost za Ni kolo, i
videcete da mora da bude
tako). sada ce drugo N1 kolo
dobiti oba visoka ulaza, pa ce
mu izlaz Q2 postati nizak. To
Ce drzati prvo kolo u stanju
visokog izlaza Q1. ¢ak i kad
otpustime taster A. Suprotno
se dogada kad pritisnemo
taster B. Tako ¢e ovo kolo
uvek znati koji smo poslednii
taster pritisnuli. Ovakva kola,
kod kojih izlazi ne zavise samo
od trenutnog stanja ulaza. veé i
od niihovih prethodnih stanja.
nazivaju se sekvencijalna kola.

a dalje razmatranje
C¢emo morati da jedan
od izlaza prog! 22

Z80 U WASIN\ RUKAMN

U LOGILKL

RS flip-flopova ovo nije
dozvolienc, jer ¢emo tada
ponova dobiti nedefinisano
stanje. Ali postoyi druga vrsta.,
takozvani JK FLIP-FLOP, kod
koga je ovo dozvoljeno, i koji
se u tom slucaju interesantno
ponasa: bilo kakvo da mu je
prethodno stanje. posie
dovodenja impulsa na oba
ulaza istovremeno. flip-flop ¢e
promeniti stanje. Inace. u
svakom drugom sluéaju. JK se
ponasa isto kao i RS flip-flop.
kao sto se vidi nashici 11 B

v

ulaze,

zavisi

o

Ovde nismo uzeli inverznie

da bismo pokazali kako
izgleda dijagram kad se
primenjuje poz.mm logika.

§
FLIP- FLOP. jer ima samo
jedan ulaz, koji pri svakoj
o} (ili opadajucoj. Sto
od tipa flip-flopa) ivici
menja stanje izlaza (slika 11
€. Prefiks T je nastao od reci
TRIGGER (okidac), a &esto se
naziva i BROJACKI
FLIP-FLOPili DELITELJ SA
DVA. Zamislite da povezete.

recimo, Cetiri ovakva flip-flopa
na red (izlaz Q na ulaz T
sledeceg). Tako éete imati
samo jedan ulaz i ¢etiri izlaza
(zanemarite NE-Q izlaze kao
da ne postoje: uostalom, kod
mnogih ¢ipova sa ovim kolima
onj zaista ne postoje).
Pokusajte da nacrtate
dijagram za ovakav skiop, za
ukupno 16 ulaznih impulsa:
dobicete interesantan rezultat

RST flip-flop je prosta
kombinacija RS i T flip-flopa,

<
iﬂ lm {)
]

3

>

.
[g)

glavni: neka to bude Q1, a za
¢emo smatrad da uvek
samo prai stanje giavnog
izlaza. Tako ¢emo Q! obeleziti
samosa Q.aQ2sa
nadvutenim Q (NE-Q).
Nacrtajmo pravougaonik, kao
naslici 11 Ai obelezimo ove
izlaze. Prvi ulaz. kojim se Q
dovodi u visoko stanje,
obelezicemo slovom S (od
engleskog SET, postaviti), i to
cemo nadvudi. jer se

postavhianie vr$i negativnim
impulsom (naucite da koristite
negativou logiku. drugim
redima da _gledate stvari
naopako™,

jer ¢e vam to biti

suprotno od SET.
dobili takozvani RS
FLIP-FLOP. najjednostavniji
od svih flip-flopova.
Verovatno ste sebi postavili
pitanje {ta ¢e se dogoditi ako
oba prekidaca pritisnemo i
otpustimo istovremeno? Kod

34
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pa se na njemu necemo
zadrzavati.

Za mikroprocesorske
konstruktore najinteresantniji
je D flip-flop, od engleskog
DATA (podatak). On ima dva
ulaza, D'i C: kad je C aktivan,
stanje D se prosleduje na izlaz
Q, a kad je C pasivan, iziaz Q
je nepromenjen, bez obzira na
ulaz D. To znagi da kratkim
impulsom, devedenim na ulaz
C, mozemo da memorisemo
trenutno stanje D ulaza. Ako C
drzimo stalno aktivnim,
flip-flop je transparentan izlaz
Q bukvalno prati stanje ulaza
D. Oba ova sluc¢aja su
predstavliena na dijagramu
slike 11 D. 4

Trebalo bi pomenuti da
postaje i takvi D flip-flopovi
kod kojih se okidanje
(prenosenje stanja D ulaza na
Q izlaz) vrsi rastucom ili
opadajucéom ivicom signala.
Ovakvi flip-flopovi, dakle. ne
mogu da se dovedu u
tansparentno stanje.

Flip-flop se naziva jos i
BISTABILNI
MULTIVIBRATOR, jer ima

va stabilna stanja. Osim
bistabilnog, postoje jos dva
tipa multivibratora:

MONOSTABILNI
MULTIVIBRATOR, kao sto
se moze naslutiti iz imena. ima
jedno stabilno i jedno
kvazistabilno stanje. Kad se
dovede okidni impuls (slika 12
A), izlaz Q postane aktivan za
Jjedno strogo odredeno vreme.
posle ¢ega se ponovo vraca u
stabilno stanje, vez obzira na
Sirinu (vreme trajanja) okidnog
impulsa. Sirinu impulsa izlaza
Q odreduje takozvani RC ¢lan
(jedan otpornik i jedan
kondenzator). Konstruktor
moze. izborom raznih
vrednosti RC ¢lana, da bira
vreme od nekoliko nS
(nanosekunda = 0.000000001
S) do vise sekundi, ili ¢ak
minuta,

ASTABILNI
MULTIVIBRATOR ima dva
kvazistabilna stanja: on se
ponasa kao oscikator - posle
svakog isteka vremena koje
mu odreduje RC ¢lan,
promeni svoje stanje. Na slici
12 B vidimo da nema nijedan
ulaz, pa njegovi izlazi
neometano skacu iz jednog u
drugi logicki nivo

sledecem broju ¢emo
se pozabaviti
osobinama, vrstama i

spojevima podnozja TTL
¢ipova s kojima ¢emo se
najéesce srétati u prakticnom
radu. Ocekuje nas jos nekoliko
brojeva u kojima ce biti
zamarajuceg nabrajanja, a
onda éemo preéi na praktitne
stvari, zbog kojih ¢e nam se
visestruko isplatiti ulozeni
napor.
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ko je GALAKSIJA nas
ipopularniii kuéni
Sunar, koji je za
Jugoslaviju bio isto 510 1 ZX81 za
zapadnu Evropu (o kojem sigurno
vec gotovo sve znate), onda su
LOLA-8 i GALEB, kompjuteri
Koji su se prvi pojavili na nasem
skromnom tr#istu, sigurno fubimei
poznavaoca domacih prilika. Ipak.
prvenci s
Posle tri godine Zivotarenia i
skromne serije, ne zbo,
nezainteresovanosti potencijalnih
korisnika ili apatiénosti
proizvodaca (naprotiv), mladi
konstruktorski tim Fabrike
racunara u okviru poznatog
iganta ..1vo Lola Ribar” iz
eleznika, odlucio se na . hirurski
zahvat”. Popularna LOLA-S je
predizajnirana, izvrsene su brojne
1zmene na konstrukeiji i uskoro ée
se pojaviti takva na trzistu.
1 dok novu LOLU-8 nestrpliivo
ocekujemo, znajuci na kojim se
izmenama radi. odlucili smo se da
testiramo racunar koji je na ..pola
izmedu stare i nove LOLE.
Imaii smo ovu razvojnu verziju
nedelju dana u rukama i evo
rezultata naseg testa.

Nova LOLA u novoj
kutiji

1 kontakt s ratunarom je
Pl\"lse nego prijatan. LOLA-8

je dobila nagnutu tastatury, s

mnogo ukuta dizajniranu kutiju i,
§to je mozda najznacajnije,
postala je kompaktan racunar -
ispravljaé vide nije odvojeni deo
sistema. Izvadite novu LOLU iz
paketa, prikljudite je na mrezu i
antenski ulaz TV prijemnika, i

kompjuter je spreman za rad. Pri
svemu tome izgleda potpuno

uredno, bez brojnih kablova koji
se medusobno preplicu
Naravno, tastatura je ona klasicna
kada je re¢ o jugoslovenskim
raunarima - IVT-a iz Ljubljunc
Hod tipke i osecay . klik

svakako niso u ki vihuniskih
tastatura. ali su (neosporno)
znatno bolji nego kod, na primer,
Sinklerovih racunara (ukijucujuci
tui QL-a). Raspored tipki je
standardni QWERTY, uz
postojanje svih YU-znakova. ali na
#alost bez malih slova. Za one koji
su navikli na tastaturu pisace
masine; tu je i prava razmaknica.
Sa zadnje strane kutije je izlaz za
TV prijemnik, prikljucak za vezu s
kasetofonom i LOLIN ve¢ klasi¢ni
44-pinski konektor, koji
omogucava vezu sa Stampadem i
disketom, prikljucivanje A/D i

D/A konvertera i drugih
perifernih jedinica.

Isti procesor i vise
memorije

xkroprocemr s ko]xm Ivo
Lola Ribar
godinama (konsxm gaiu

svojim procesnim masinama)

os(ajz rce i mozak™ i nove
LOLE-. To je sigurno razuman
izbor iz vide razloga - razvojna
ekipa i te kako dobro poznaje
8085A, a ugradnja procesora koji
se nabavlja u velikim kolicinama
2a potrebe fabrike, garantuje
sigumost u buducoj proizvodnii,
ROM memorija ima kapacitet 16

Kb, dakle isto koliko i stara verzija
racunara, ali e u nju biti smesten
znatno poboljsan BASIC. Upravo
se otklanjaju primedbe brojnih
korisnika LOLE koji su ovih |
godina racunar koristili u skolama, |
Insticutima i vojsci. Znatajno ée se |
popraviti blok BASIC naredbiza |
rad s nizovima. Uz poboljsan |
BASIC interpreter, nova LOLA-8 ’
dobija i kvalitetan (i veoma
koristan) mini-asembler i
disasembler. !
U osnovnoj verziji LOLA-8, koju |
su neki na nedavno odrzanom
skupu u beogradskom Klubu
studenata tehnike nazvali

LOLA-9, ima 16 Kb RAM-a (stara
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verzija samo 6 Kb) i slobodna
podnozja za dodatne memorijske
gipove. U punoj konfiguraciji
LOLA ¢e imati 40 Kb RAM
memorije dostupne korisniku za
BASIC programiranje

Video jedinica je, takode.
pretrpela izmene. | dalje se na
ekranu dobija 25 redova sa po 40
karaktera, §to znaci da ce obrada
teksta i na novoj LOLI biti
neprakticna, ali je predviden
poseban graficki mod koji bi
trebalo da daje sliku sa 16.384
tacke (128 x 128 ili 100 x 160, jos
nije konano odluceno). Pri tom,
zabvaljujuci napravljenim
izmenama, rad sa
video-memorijom bice znatno
ubrzan. Bice 10 kvalitet visc za
pmgmmr ¢ija je osnovna tema™

O mn)hm karakteristikama
LOLE. sigurno ne treba ni
govoriti. Bile su i ostale moéne
zahvaljujudi posebnom tonskom
Cipu. To znadi da komp.mmk.
muzicari, iz BASIC-a, mogu
programirati tri nezavisna zvucna
kanala. pri cemu syaki ima pun
¢ujni opseg od 8 oktava, uz
doziranje sumova razlicite
amphtud: i oblika. U kutiji

e nalazi i zvucmik (0.3

W_8 60 j¢ Fatinu: rona mogbe
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podesiti prema li¢cnom ukusu uz
pomo¢ unutrasnjeg potenciometra.
Veza sa kasetofonom, osnovnom
jedinicom spoljne memorije i
LOLE-8, ostvaruje se preko
konektora smestenog na zadnjoj
plo¢i kutije. Brzina upisa, 1j.
Citanja, ie 300 boda. a sama
komunikacija izmedu masine i
kasetofona je vrlo pouzdana.
Naravno, ukoliko uporedimo rezultate
benchmarks testova za

komercijalne ratunare koji nam dolaze
iz inostranstva, nas racunar ne prolazi
bas najbolje. Ali, prikazani rezultati su
dobijeni na radnoj verziji LOLE
konstruktori naglasavaju da ce konatna

verzija ratunara biti 25 posto brza! A to
znati da ée se nova LOLA-8 modi, po
brzini rada, meriti s trenutno
najpopulamnijim kuénim racunarom u
svetu, sa Sinklerovim Spectrum-om.

A software?

ko nam preostaje da
I zakljugimo da je nova LOLA,
u pogledu hardvera izuzetno
solidno uraden racunar (dvoslojna
Stampana ploca, znacajniji ¢ipovi
u podnozjima, odvojena video -
jedinica. koja ne opterecuje
‘centralni procesor. dovoljno

BM6 NM7 BMS PROS)

RAM-a i kompaktnost
obezbedena smestanjem
ispravijaca u istu kutiju sa
stampanom plocom radunara).
Sta se zamera LOLI? Nedostaje
RESET tipka, &ini se da je izbor
prikljuénih konektora siromasan
uaemyc pr:vl§¢ je toga namenjeno
m konektoru), nedostaje
i prek|da€ 2a napajanje na samoj
kutiji.
A)i kao i uvek kada je re¢ o
domacem racunaru, postavlia se
problem programske podrske
masini.
..Lola" ovaj problem veé
godinama pokusava da prevazide
tesnom saradnjom sa &kolama za
usmereno obrazovanje (kojima
daje racunare besplatno),
afirmisanim pojedincima i,
naravno, radom svoji
Rezul.

-pi

ima

disasembler, veci broy igara i
‘programa koji su demonsrirani na

{ BM1 BM2 BM3 BM4 BMS !
(BASIC, mini-asembler .
LOLA-S 500 143 M5 495 24 1027 2949 301
SPECTRUM 48 _ 87 201 204 240 553 807 2530
L cBMe4 14105 192 200 210 322 SL6 1160

razlicitim sajmovima i izlozbama),

SI. 1 Rezultati benchmarks testova

ali py kupac ipak mora
racunati s tim da ée najvedi broj
potrebnih programa razvijati sam.
To sigurno mnogima  nije drago
saznanje, no moze imati i svoju
pozitivnu stranu - savladace
programiranje na najvisem nivou

| Najverovatnije.

Recimo, za utehu, da je LOLA-8
snabdevena veoma obimnim 1
detalinim uputstvom za
programiranie i rad.

Da li za ovakvo stanje sa
softverom optuzivati proizvodate?
Sigurno ne. Ni .veliki” .. Sinkler”
nije razvijao programe za svoje
racunare u sopstvenoj kuéi. To su.
s ugovorom ili iz sopstvenog
interesa. za njega (i sve ostale
firme) radile nezavisne softverske
kuce. A kod nas je stanje takvo
kakvo jeste.

No, pitanje koje s upravo
namece, trebalo bi da bude tema
nekog drugog teksta. Nadajmo se
da ¢e u najblizoj buduénosti
mnogi koji sada hrle
proizvodatima huénih kompiutera
shvatiti kakve se mogucnosti
nalaze na poliu izrade programa. 1
da ce. uz omladinske fabrike
obude. racunara i drugih

| proizvoda, poceti da nicu

_fabrike” za proizvodnju softvera.

Kada cemo ga moci
kupiti?

vo je jo§ jedno od
.nezgodnih” pitanja, bar
kada je re¢ o racunarima na

domacem trzistu. Izgleda da za
nage strucnjake vise nije problem
konstruisati kucni kompjuter. ali
je itekako veliki problem
organizovati serijsku proizvodniu
bog .deviznih komponenti”,
ranja prve serije i jos po
necega. U.Loli" su uvereni da ce
_ove probleme savladati i da ce se
“nova LOLA-§ pojaviti u
prodavnicama tokom proleca
1985.
1, obzirom na ovaj rok pojave na
trzistu, cenu racunara sada nije
lako reci. Obecavaju da ce biti
najniza moguca. ,.Ivo Lola Ribar”,
kada je 0 LOLA-8 re¢, radi bez
zarade - samo pokriva troskove
proizvodnje. Rade za buduénost.
_Stanko Popoy
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TRACERUTINA
LAVIC

Preko bejzik programa koii
je pred vama. moguce je ub-
rzati otkrivanje gresaka tbago-
va-BUGS na engl) na vasem
Commodore VIC-20 kompju-
teru. Jednostavnim  startova-
niem ovog BASIC
sa RUN. u memo
smestena jedna masinska ruti-
na (koja je kodirana dekadnim
brojevima u DATA naredba-
ma). Kompjuter je zatim spre-
man da, pozivamem te rutine
sa SYS 7301, startuje TRA-
CE komandu.

Ako u memoriji vaseg radu-
ara imate neki BASIC pro-
m. &je izvrsenje Zelite da
posmatrate. akiiviranjem TRA-
CE ruiine u odredenom delu
ekrana oditampace se broj tog
programskog reda (i t inver-
znol. pa ako se program negde
blokira (usled greske) na ekra-
nu ete imat: ispisan broj tog
programskog reda i modi cete
da ga ispravite.

Sama TRACE rutina ima
dve mogucnosti. Jedna je nje-
no aktiviranje sa SYS (7301). 2
druga je njeno iskly
cunara sa SYS (7

n;

3,115,169,0L31,133,116,1
96,72,138,72,152,72,1€5

S 167 B,Aﬁ‘,i\é,q,lbz @,32
65,3,240,3,238,64
249,8,173,65,3,9,48,32,
4,3,2‘35,:27,1?3
169,48,32,210,255,169,1

28,5,
46,32,212,255,104,168,104,178,104

’,/6,;‘153
3, Bb,Ac 23‘,u32,m 1,39,3,0,0,0,3
53,32,4,1.20,1

SEARCH rutinaza C-64

Program koji je pred vama
omogucava da u okviru listin-
ga pronadete bilo kakav slovni
ili brojni podatak. Posie uno-
jenja i startovanja ovog pro-
grama. unesite vai BASIC
program koji pretrazujete. ..U
nultoj programskoj liniji defi-
midite podatak koj trazite. na-

u okviru REN Anctrakciie. Ako
umesto  siovnog  podatka
trazite neku kljucnu re¢, od-
nosno naziv same naredbe, on-
da tu naredbu stavite pod zn
ke navoda. Posle startovanmja
rutine sa SYS 49152, na ekra-
nu cete dobiti redne brojeve
svih linija sa trazenim podat-
kom.

38

b

10 FORI=49152TO49255:RE-
ADJK=K+J:POKELI:NE-
e

20 IFK 16302 THEN-
PRINT.GRESKA | DATA

TOP
20 PRINT".SYS49152 74 SE-
\)Z ARZH RUTINU™

120
TA177.251.240.67

\)4 l‘)‘ 415

TA192.133.254,164.
1.164,254,217,5.8.2
253

150 DA-
TA198.254.208.239.160.2,177.-
251,170.200,177,251.32.205,18-
9,169

160 DA-
TA32,32,210.255,76,26.192.96

 USPORAVANJE LIST
KOMANDE

Kada se poziva listing programa preko
LIST instrukcije na Commodore VIC 20 ili
Commodore 64 kompjuterima na ekranu
se vrlo brzo ispisuju instrukeije jedna ispod
druge. pa je nemoguce pri tej brzini pro-
gram pregledati ili ispraviti. Jedina moguc-
nost usporavanja listinga u tom slucaju i€
da se prilikom listanja pritisne kontrolni

i taster koji nosi oznaku CTRL. Medutim.

kako i to nije uvek zahvaino vlasnici Com-
modore racunara obicno zadaju LIST ko-
mandu u odredenom opsegu instrukeija i
na taj nadin pregledaju 1 ispravhiaju jisting
iz vide delova. Na primer

LIST 20 - 80

e izlistati program od 20-te do $0-te linije.
Ak? zelimo listanje programa od pocetka
do 60-te linije onda 10 zadajemo preko

LIST - 60

a u sluézju da zelimo listing od 320 linije
pa do kraja programa, udajemo komandu

LIST 320
Pojedina¢no listanje instrukcija se visi
preko LIST naredbe. navodeci pri tom broj
konkretne linije koju listamo. Na primer:
LIST 120
ée prikazati 120 liniju na ekranu.
SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 194



Uz pomo¢ programa koji navodimo
LIST komanda se modifikuje i to tako §to
se moze usporiti na 236 razlicitih varijanti.
(Ovu moguénost znaju vlasnici Apple 11
kompjutera koji na njemu mogu izvrsiti is-
tu modifikaciju).

Unesite i snimite ovaj program u memo-
riju radunara, a zatim ga startujte sa RUN.

Ako unesete sada neki bejzik program u
kompjuter (koji naravno u meduvremenu
niste iskhjugili da navedeni program ne bi
unidili) preko LIST komande ga mozete
Klasicno izlistati. Otkucajie sada POKE
251,255 : LIST i videcete usporeni listing.
Programu e -ada trebati vise od minuta da
bi se izlistao. Ako umesto ove POKE na-
redbe zadate neku drugu na istoj adresi. a
sa razli¢itim sadrzajem, modi cete da dobi-
jete razli¢ite brzine listanja. POKE 251,0 ¢e
omoguditi ponovo povratak na normalnu
brzinu listanja. Na taj naéin imate 256 raz-
licitih mogucnosti upotrebe LIST instrukci-
je (O-najbrie. 255 - najsporije).

Ovaj program omogucava ne samo uspo-
ravanje LIST komande ve¢ i usporavanje
ispisivanja poruka koje kompjuter javija u
slu¢aju greske ili READY raporta, ako je
sve u redu. Medutim, ne usporava se uno-
senje vasih podataka sa tastature. Pritiska-
njem ‘istovremeno tastera IN/STOP i
RESTORE resetuje se ovaj program iz me-
morije. Da bi ga ponovo aktivirali treba ga
ili ponovo uditati i startovati sa RUN ili ot-
Kkucati POKE 806 167 : POKE 807.2

Interesantno bi bilo dopuniti ovaj pro-
gram sa kratkim zvu¢nim efektima posle is-
pisivanja svakog slova ili dugim posie za-
vrietka svakog izlistanog reda. Tu varijantu

a

prep P P

ako uspete da je sastavite pisite nam il po-

B[EV - >gram, a mi ¢emo listing ob-
i ;

~progt’
SYET KOMPJUTEERA / NOVEMBAR 1984

m
)

2 CL=1
5 DEF FNL (X) =X+ 40%R = C-PP
10 5154277 :52=54276 S3=54273 -
54=54272 V= 54
30 GOTOS00
100 POKEV.15 - POKES1.9
102 IFCA-6< = OTHEN2'C
103 REM IF NOTE =~1 THEN STOP
105 READ P IF P=—1 THEN202
120 READPP.D:POKES3. P.POKES4.
PP POKES2.17
160 FOR N=1T0 100% D :NEXTN
170 POKES2,16 FORN = 1TO20 :NEXT N
19C GOTO105
202 CA=CA-1 GOTO102
210 POKEV, 0 ' RESTORE GOTO1600
300 DATA14.24.2.1€.195.1.25.303.
2296216~ .195.1.14.238.3
310 DATA14.242.14.24.1.14.241
14,239,1,16- 395.1.18.209.3.16.195.3~1
320 DA TA14.24.216.195.1.25.20
32296216 195.1.142383
340 DATA1424.2.16.195 1.16.195.
18209.1.21.31.1.2296322.963~1
350 DATA25.30.15,16.195.5,16.195.1
21311,18.209.1.16,195.1 14.24.2
360 DATA16.195.1.22.96.3.18.209,2.22.96
1.2530.222.96.1.2131.3,16.1953 -1
370 DATA14.24.2,16,195.1.25.30.3,
22962 16-.195.1.142393
380 DATA14.24.22.16.195.1.16.195
1.18.20.- 1.2131.1.22986.32296.3~1
900 PRINT "(SHFT CLR)" : PRINT”
SABIRANJE=A" PRINT’
ODUZIMANJE =S~
905 PRINT "MNOZENJE =M PRINT
1ZBOR?"
910 GETLS IFLS = ""THENS10
920 {FL$ = "S'THEN CH=-1:GOTO1000
0 IFLS = "A"THEN CH=1.GOTO1000
940 IFLS = "M THEN CH =0:GOTO1000
350 GOTO9CD
1000 PRINT™(SHFT CLR}":PRINT'NIVO
IGRE” PRINT121LI 3"
1005 PRINT(1 JE LAKO)". .IZBOR?”
101 GTLS IFLS = "THEN1010
1020 IFLS <"1 OR L§ > 3" THEN 1010
1030 F = 10 (UP ARROW) (VAL(LS)-1)

1060 CA =0 FORIl= 1TOIO:PRINT™ (SHFT

CLR}

1070 K=INT (RND(1)%F¥10}

1074 F1=F

1075 IFCH = OANDF > 1THENF1=F/10

1080 L= INT{RND(1)#F 1%10)

1080 ONCH +1GOTO1110.1120

1100 SN=45FL > KTHEN1070

1305 ANS=K-L GOTC1130

1110 SN=24 IF INT(L/10) =0 OR INT
L/10) =L/ 10 THN1118

1112 GOTO1080

1118 ANS = KL ‘IFINT(ANS 16 000) >
OTHEN1080

1119 GOTO1130

1120 SN=43 ANS=K+L

1130 K$ =STRS(K) (LS =STRS(L) LIS ="
(SHFT D) (SHFT D} (SHFT D) (SHFT
D)* LJS ="(COMD + {COMD +)
(COMD +) (COMD +)°

1140 R=6:C=11:28 =KS :GOSUB3000

1150 R=R+1:Z$=L$ GOSUBION0

C-LEN (L$)-1,PP =0 POKEF-
NL{1024).SN ' POKEFNL (55296).CL

1970 R=R+1:C=11:28=LI5:GO-

SUB3000

1180 R=R+1:Z8=1J$ (GOSUB3000
1190 MM = 1024+ 40%R +C

1200 Z1=INT(TI/ 100)

1210 GOSUB2210

1220 IFZIP = 1THEN200O

1230 POKEMM. ASC (AZS) :MM =MM-1

1240 AP =VAL(AZS)

1250 IFLEN (STRS(ANS)) < 3 THEN1400

1260 GOSUB2210:IFZIP = 1THEN2000

1265 IFZAP = 1ITHEN1210 b

1270 POKEMM ASC(AZS) MM ~ MM — 1

P = AP + 10VAL(AZS)

1280 IFLEN(STRS(ANS)) < 4THEN1440

1290 GOSUBZ210 IFZIP = 1THEN2000

1295 IFZAP = 1THEN1260

1300 POKEMM.ASCIAZS) MM = MM — 1
AP = AP + 100%VALIAZS}

1310 IFLEN(STRS(ANS)) < STHEN1440

1320 GOSUBR210 .IFZIP = 1THEN2000

1325 {FZAP = 1THEN1290

1330 POKEMM. ASC(AZS)

7335 AP=AP + 1000+VALIAZS)

1440 [FAP = ANSTHENPRINT TACNO-U
PRAVU SI*CA=CA +1:GOTO149%0

1450 PRINT'NE ODGOVOR JE™ANS

1490 FORDL = 170750 GETLS : NEXTOL !

1500 PRINT” (SHFT CLR)™ ‘PRINT" BIO SI
U PRAVU" . PRINT"":CA:"VISE OD 10

UTA

1505 IFCA<4THENCA=4

1510 ONCA—4GO-
TO1530.1540,1550,1560,1570.1580

1520 PRINT

1521 PRINT"SMESTI "BROJ TAMO GDE"
“JE SIMBOL KOJi TREPCE®

1522 GOTO1600

1530 PRINT PRINT” OK-POKUSAJ
JO$!!" GOTO1600

1540 PRINT PRINT" DOBRO ~POKUSAJ

JOS!"" GOTO1800
1550 PRINT PRINT” VRLO
DOBRO" FRINT'POKUSAL
JOS!1* GOTC100
1560 PRINT PRINT"
ODLICNO™ - PRINTPOKUSAJ
JO§!": GOTO100
1570 PRINT: PRINT® NEVEROVAINO —*
PRINT "POKUSAJ J03!!" GOTOINC
1580 PRINT PRINT- SUPER!:!
" PRINT"POKUSAJ
JO§!1”: GOTO100
1600 PRINT 'PRINT- HOCES JOS (DL N}
1610 GETDS IFDS =""THEN1610

1620 IFDS = "D THENS00
1630 END
2000 PRINT” ISTEKLO JE VREME ™ PRINT

 ANS
2010 FORN = 15TOOSTEP-1 PO~

$3.40 POKES4 200 NEXTN

2020 POKES2.0 POKES? 0 GOTO145C

2210 ZIP =0 ZAP =GGETAZS IFINT(TI-
100} > Z1 + & FTHEN2250

2215 KK =KK+ 1 IFKK 2= INT(KK-
/2)THENPOKEMM 70 - GOTO2220

2217 POKEMM.102

2220 IFAZS =~ THEN2210

2222 IFASCIAZS) = 136THEN-
CL=CL~1:IFCL=~6THEN-
CL=CL+1

2023 IFCL < 20RCL > =8THENCL =1

2224 REM ERASE

2225 IFASC(AZS) = 28THEN-
MM = MM+ 1 : AP = AP-10(UP
ARROW) {1395-MM}s¢
(PEEK(MM)—48) - ZAP = 1: RETURN

2230 IFASC(AZS) < 48 OR ASC(AZS) >
STTHEN2210

2240 RETURN
2250 2IP= 1 RETURN. 128
3000 FORPP = OTOLEN(ZS)-1 POKEF-

NL{(1024).

ASC(MIDS(ZS LEN(ZS)}-PP.1))
3010 POKEFNL{55296).CL :NEXTPP RE-

TURN

TEMRTICH KVZ

ViL
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| ji nije veci od 2

No.1 Naredba ON. Jedna od vrio korisnih
naredbi na kompjuteru Commodore 64 je in-
strukcija ON, koja ne postoji na Spectrumu.
a znatno skracuje bejzik programe u slucaju
da u njima imate vise IF THEN naredbi koje
treba pozivati u zavisnosti od neke brojne
promenliive. Medutim, ako imate zavisnost
slovne promeljive u programu koji izgleda na
primer ovako:

THEN GOTO 10
HEN GOTO 1000

THEN GOTO 1100

THEN GOTO 1150

50 itd. itd, itd
onda je prakticnije iskoristiti ovu naredbu na
sledeci nacin:

10 GET AS:IFAS=

“” THEN GOTO Xﬂ

X ON ASC (AS) - 0710
1000.1100,1150.itd.itd,ird.
30 GOTO 10.

Postoje i mnoze druge primene ove instrukci-

je u kojima je zajednicka osobina da izraz

koji se testira, mora biti pozitivni intidzer ko-
55.

No.2 Otkrivanje greske u DATA nared
Prilikom unosenja razlicitih podataka u okvi-
ru DATA naredbi, moze se dogoditi da vam
se potkrade neka greska (na primer, da dva
puta navedete simbol zarez), koju je tesko
uoditi na prvi pogled. Tada se obicno pojavi
komentar lllegal Quontity error. U tom slu-
<aju dovolino je otkucati sledecu instrukeiju:
PRINT PEEK (64)*256 + PEEK (63)

i na ekranu Ce se ispisati broj programskog
reda koii sadrzi DATA naredbu u kojoj je
r

‘\03 VIC ton generator. Vldsnlcl Smclalr
spectruma znaju za korisnu 200
instrukciju koja omoguéava da se pnllkom
kucanja po tastaturi, svaki put kada je odgo-
varajuéi taster pritisnut, Cuje kratak ton koji
vam omogucava audio kontrolu pritisnutog
tastera. Kod kompjutera Commodore VIC 20
postoji sliéna mogucnost prilikom koje bi tre-
balo otkucati kratak BASIC program koji
formira masinsku rutinu sa istim dejstvom
kad god dodirnete neki taster, preko zvuéni-
ka vaseg televizora ce se cuti odrdeni tonski
signal.

6000X) FOR A =828 TO 861: READ B:POKE
A, BINEXT
60010 DATA
141.20
60020 DATA 3,169.3,141,21,3.88,96.165,197
60030 DATA 201,128,240,7,101,197,105.128,
41,12
60030 DATA 144,76.191.234

Ne.d VIC na C-64 komerzija. Ako imate

169,15,141,14,144,200,169.78,

BASIC programe u vaiem kompjuteru VIC

ci
oni n¢zauzimaju vise od 32K memoriie.
PRINT“(SHIFT CLR)™:IF FRE(X) < 0
THE) POKE 53280,3:poke 53281.1

No5 Binarne kombinacijfe. U siucaju da

zelite da dobijete’ sve binarne kombinacije |
di

brojeva od 0000 do 1111 dovoljno je da uku-
cate samo ovu jednu programsku liniju.

10 FOR A=0 TO 1:FOR B=0 TO !:FOR
C=0 TO 1:FOR D=0 TO U:PRINT
A:B:C:D:NEXT:NEX EXT:NEXT

No.6 Markiranje fajlova na traci. Ako na
jednoj kaseti imate snimljene i programe i
Tajlove i ako ih ima jako puno (a uz to su im i
slicna imena). da bi mogli da se snadete u
tom mnostvu naziva i da u isto vreme znate
sta je program a 3t ne, snimanie fajla defini-
Site tako da njegov naziv bude inverzno ispi-
san u slucaju da program na njega naide.
OPEN 1,11,"(RVS ON) ime fajla”

(RVS ON) komentar u zagradi ove instrukci-
e znaci da treba aktivirati taster na kojem je
oznaka RVS ON. a o sc posize preko istov-

No8 Binarno decimalna komverzija. Preko
ovog programa u samo tri_programske linije
modi Cete neki binarni broj vrlo lako da pre-
tvonite u dekadni. Ako biste u drugoj pro-
gramsko] liniji mesto na kojem je omaka
zamenili sa 8 X, dobili biste istu konver-
Ziju 7a oktalne brojeve.

UNESI BINARNI BROJ":BS
A= X = LEN(BS)-I TOISTEP-

io D+ (VAL(MIDS(BS.A.1)#21X:

XT:D- D+ VALRIGHTS(BS.1))

FOR- err petlia. Prilikom upotrebe pet-
Iji treba voditi racuna o njihovom prebrojava-
nju jer u slucaju petlie koja glasi:

10 FOR X =1 TO 20

20 NEXT X

30 PRINT X

posiednii broj koji Zelite da se pojavi nece bi-
i 20 kao $to mozda otekujete vec 21!

isnutog tastera. U ru-
tinama koje ocekuju pritiskanje odgovas
ceg tastera posle Cega ¢e kompjuter da izv
odredenu radnju nekada je potrebno da se
definise odgovarajuci taster i vreme koje je
potrebno da protekne za koje taster treba
drzati pritisnut. Na taj nadin se stvara odre-
deno kasnjenje prilikom izvrsavanja neke
radnje i kompjuter vas tera da kvalitetno pri-
tisnete sam taster i drzite ga pritisnutog neko

TO

500:GET AS:IF

remenog pritiskanja CTR tas-
tera i tastera sa brojem 9 (nz kojem je oznaka
RVS ON)

No.7 REM komentar na istinga.
A6 prepisuiete programe iz raznih strucnih
Casopisa ili knjiga i pri tom ih ne obelezite.
desiée sc da ce vam jednog dana trebati

formacija iz kog ste ¢asopisa taj program iz-
vukli. U tom sluéaju, zgodno je na pocetku
programa postavite REM instrukciju u kojoj
Gete navesti naziv casopisa, redni broj i broj

Kompjuter prilikon: nailaska na REM in-
strukciju nidta ne izvriava, ve¢ je ovo samo
komentar koji treba da vas podseti na neku
osobinu listinga programa.

0.10 i, regularni i inverzni ka-
nklen Ako deﬁmscl: sopstvene karaktere
umesto regularnih (veé definisanih u memo-
fiji) u slucaju VIC 20 kompjutera preko in-
strukcije POKE 36869.255 pozivate te defini-
sane karaktere. Ako hocete da pogledate pod
kojim je regulamim karakterom definisan
novi koji je na ekranu prebacite se u RVS
ON mod i dovedite kursor na poziciju defini-
sanog karaktera koji proveravate i umesto
njega Cete videti podetni (regularni) karakter
Koji je promenjen u novi.

Umesto kombinacije CTRL us(cm i taste-
ra sa brojem 9, moguce E
199.1.

xo
f "EMBAR 1984
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| Oni koji imaju ZX Microdrive,

verovaino imaju problema sa pre-
smmavasjem programa. U_ovom
tianku govonmo o nadinu presni-
grama u okviru istog
d2a na kar-

PY. Takode e biti redi 0 tome ka-
Lo prebacit program -SABRE

| WULF

! Program o ajem korsti mo-
| gucnost ZX Speciruma sa me.f.,
ce | da sadaingih 24K ROM-2
S dabe 52 nekom svojom fu

| mande koje do sada misu mogle da
se koriste: MOVE. ERASE. CAT.
FORMAT

folio Z80 praceiar mote da di-
o adiesira samo 64K (16K

osirene
jabli (58 bajiova) Nove sistemske
vanjable kreiraju se kod uporebe
nowh komandi il kod ispesa bilo
koje poruke o gresci

anar doveo u same o kad me.
ma int 1. potrebao je dati
REW. i PRINT USR 3. O e
vrlo vatno rbog toga o dolaz do
pomeranja BASIC pmw. 2458
bakova ils vise, wkoliko se Konisti
mikrodrapy. | (0 predstavia najvect
problem

prekije aove s

dutini od 95 bajtova za vreme iz-
\Ravania naredbi LOAD. SAVE.
VERIFY

Dakle, ukoliko zelimo da peeda-
cimo neki program sa kasete na

= ..a..

ar

mene u BASIC-u, dok cemo ma
Sinski deo pe 4 pomeriti na
| mesto gde nece smetati novim va-

Vaati na prav
| ueinici dodatnom masinskom ruti-
nom. To bi bio opis kako se, uglav-
nom. pecbacuju peogrami <a kase-
te 1 kanridt
| Kao &0 smo ve¢ rekli, postoie
move ssimke varyable ad Lofh
i 2 prorcase BASIC In
‘ terpreter-a, i ona sadrhi a

tine 0a koju se Interprete
2uje. ub
tira unesenu komandu. U avom

pectrum <a ovom
]

Oblik komande isti je kao kod ko-
mande MOVE. s3 tom raziikom
&0 ova komanda prebacuse i pro-
grame. U ovom sludaju prebacuie-

Kartrid?a. s tim 0 s€ mora prome.
nith ime
COPY “m™: I: _prog” TO "m". I

Ukoliko imate vise programa za
presnimavame. maiete  RIpisan
dedeci program

10 INIPUT Unos ime?

COPY "m™: 1 28

Goro

Treba naglasiti da brojevi drajvova
mogu da vanirajs od 1-§.

bi dabili masinski deo pro-

it 5, prative 8OV 3 95
trebno ye otkucati program prema
istingu 1

LISTING |

Zatim treba startovati program za
RUN i, ukolikn 1c poravs poruka

< program pravino iskodirao.
Somitt g na slededs na

: copyme™ €O-
om. treba proveriti
DATA lsije.
otkucati NEW i
xpmylm sa tistinga 2.
LISTING 1
Qvaj program se snima ovako
;o UNE 1

U kasaijem koriscemu. s
S e peopmar a1 mose
da sc obase.

A sada éemo dati postupak pre-

bacivanja  programa  _SABRE
WULF™ sa kascte na karwridi. Na
poceum. d

ginal-verziji sastoji
B edeish sest delova: foadera u
begriku, screen-a, glavnog masin-
skog programa. i jos tri mala”
Sinska programa. U mikrodraiv
obliku imace samo tn dela. s tim
St screen necemo snimati na kar-

 Drvomidae loader relativno

ratak. necemo ga ispravhati, ved
-.tnw emnzn movi loader kop ce
izgledani ovaks

LISTING 3

Kada otkucate ovy ising, avic
fannds. na Loji 1s-
meravate i simie program. Zt
tim staruite s2 RUN 2
Ratunar ssds oetuge u uciavange
programa

program ..
REWUEE- T e’ marokaseti”
Pri testiraniu ovog

Valo se da ga radunac s sa dric
-:..u-m,eoa 15 sec.

_DIAMOND SOFTWARE

con | 15 CLEAR 6!

umnozti program u okviru jednog |

[listing 1
XGREHKNI:NHEC(DELM!

| 2@ FOR 0365154 10 65
3@ REFRD A: POKE G.A: HEXT
50 LET H=G FCR G=eﬁl.54 TO 65366 LET M\

=W+PEEK NEXT G

S5 IF I«)2594¢ THEN PRINT “GRESKA U Dﬁ\
TR LINIJAMA® : STOP |

68 PRINT "KEDKRFN.E G.K."" " "PROGRAM SE
|\MOZE SNIHITI"= STOP |
{9681 DATA 215,824,008, 254,255,194,248,081 |
205, 185,006,205, 153,005, 215,824 |
804,254,284, 194, 132,065,285, 185
@66, 295, 159,085, 215,024,008, 265 | |
183,065, 253,263, 124,230, 285,610 | |
255, 042379 @32,229,265. 193,026/ |
285,018,295, 263, 199,020,269, 642 |
@73, 092» 183,237,062,237.031, 218||
932,825,634,218,0692,842,218.692| |
@34,881,@92.,215,236,821,856,084
@4@,249,624,811,042,226,0892,634/
881.832,215,016,000,624,230.,233
283,124, 166,042,879,632,223,205 | |
199,820,295, 164,628, 265,199,620 |
2@9,642.979,652,183,237.882,237| |

|

205 247,823,221,834,218,892,201 |
@73.632,0886,205, 163, 614.221 |
031.2!80?2291254%4040%‘
A 254,066, 040,002,231,008, 205,013
811,237.083,218, 092 213,221,225|
9827 DATA 221,283,084,254.20

tisting 2 i]
Il

1 CLEAR 65153: LET d=PEEK 23766:
t"- idi" ca':onc"CCDE 65154,213: POKE 23
,138: POKE 23736

listing 3

1 CLEAR 27999 LET a=PEEK 23766 LOAL

l"n 8 “S1“CODE : LOAD X"w";a;"S2"CODE
CLEAR 24576 RANDOMIZE USR 23406

2 CLEAR 27999: LOAD “@“CODE 28008. 3593\7
6: LOAD “1“CODE 23424, 16: FOR 1=23400 T
23423= READ a: POKE i,a: NEXT i: SGWE l'nl‘
“;1i"sabre" LHE 1: SAYE &'m 'CODE | |
SMN,SSSSG' SAYE X“m ,x,"sz"cme 23400, 4|

3 DATA 33,176,92,54,233.33,120,92,54,5
2, 33354- 125,33.96.1@9,17.8.96,1.,36, 140,

41



RAZBIJANIE
ZASTITE

Postoji mnogo nading da se

Ovo je pomocni program

{znati da je program moguut

program zastiti od
nja, ali jos vis
zastita ..probije”, to jest da se
sa takve zasticene kasete ipak
napravi presnimak. Jedan od
umverzalnih nadina je direk-
tno presnimavanie sa kasetasa
na kasetas, ali se pri tom jav-
'mu znatna izoblicenia signa-
ko da je rezultat vrio neiz-

oii, ralunara. bilo gde u
adina da se ta rexonszmnsg obiik  signala Pcslc toga naprame %mmak
za i rama na-

vi
.galaksiju”. TXad vay program
unesete u radunar, najpre ot-
kucajte RUN i pritismite EN-
TER. Posle nekoliko sekundi
masinski program je upisan u
memoriju od &3000 do &3032.
ili na neko drugo mesto. ako
promenite adresu u linii 10

ret!hnm SAVE &3000 L&3032 -
trebace Vam i za neki drugi
put. Sada Vam BASIC pro-
gram vide nije potreban.

Za kopiranje su Vam potreb-
na dva kasetasa. Jedan se po-
vezuje kao za usnimavanje
programa sa kasete u ratunar.
a drugi kao za snimanje sa ra-
cunara na kasety,

Velika prednost ovog pro-
grtama je u tome 3to s€ pro-
gram koji se kopira ne upisuje
u memoriju radunara, tako da
nijedna klasi¢na metoda zadti-
te ne deluje, veé ga odmah pre-
snimava na drugi kasetas, sa-

ZA GALAKSIIT

mo sa korektno rekonstruisa-
nim oblikom signala. Startuje
se sa A=USR(&3000), nakon
Lega se ekran odmah zatamai,
i onda mozete da startujete
oba kaseta3a. Posle presnima-
vanja dobro je odmah iskon-
trolisati novi snimak normal-
mm upmmmem u ratunar, jer
ovaj pomocni program ne vrsi
verifikaciju ispravnosti upisa. |

10 A= &3000
20 TAKE X: IF X =999 STOP

30BYTE AX:A=A+1:
GOTO 20
40 =243205.217.14.121.181.32

$0 =249.33,56.32,217.22.64.6,5
a0

=203,70. .16,250,217,54

0 =252

0,16,254.54.184,6
RO =50.16,254,54,188,6,160,16

90 =254,24224,27,122,179,32

999
oje Antonié

100 =222,195.10:

Fivota®.

tom”

nost”

tujie igru.

FORT

| mcox
|

APOKALIPSA

CRAZY KONG

PROTEXTOR

i
PAK;\CL'DA

Mnoge igre imaju vise nivoa i &ssto je
vrio tesko doci do onog najviseg. Neke su
igre dosta teske. neke neprecizro uradene,
4 fie tako retko igra¢u nude i ma
Takode. posle duZeg igranja |
nivol postaju dosadni, a u nove i nepoznate
igral obi¢no ulazi sa samo jednim ,Zivo-

Srecom. uz malo programskog znanja i
mnogim |gmma moze se postici ..

besmr-
tivno fako doci do kraja
se sa svim preprekama i za-

Evo. nekoliko igara 7a Commodo-
re 64 | natina na koii se postize .besmrt-
u njima.

akon uditavania programa otkucaji
POKE | date vrednosti, pa tek potom star-

PQKE.MN U] ‘mnu(

34
0.234 besmrtnost
POKE 7014.234

4 besmrnost

POKE 16764234
POKE 16765,234 besmrtnost
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MOMETE 3HAHAJHO NMOBERATHU
BALLIY MPOOAYKTUBHOCT

Waauwina je u3 wramne xiwura
& C. Apasenosun
1. KOMIUYTEPCHA OPTAHWU3ALIMJA Y CABPEMEHOJ
NPUBPELU
A. C.. Apawhenoeuh, smnn. wwx
CTDYNaK. 32 OpranuIaLMy Pal2, Hayswk
Op. cagetvmk YH u Bwwu
B. Maynard INC. Manage-
ment Consultants (USA). AyTop 14 kewra
3 OBNACTH OPraHUIALUIE, MHOYCTDHCKOT
HHIKEHEDUHTE M TEXHAKE. TN3BHW DenaK-
TOP TeXHUUKO-2KOHOMCKE BHONUOTEKE K
BuON#OTeKE Benukix npupyuska _(ph-
speare Kwure”.

Kebura Komnjyrepces oprawnsauja
npuapegn obpatyie wmo-
REDHE METOZE OPraKm3osarha # Pada y
npwepesw. Mopen . pywmix” nocTynaka
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" wa

e~

Xut Hajaeher
CBETCHOr Hagasaua
Mc Grow - Hilla

- Hoyiop

H. 8. Maynard
3. CABPEMEHA OPTAHU3ALIMJA NPOU3BOAE

JEAHO OR HajIHBHAJMMINX CBETCKUX H3NAHA, HA KOME e CaDahnaa-
10 B5 CBETCKUX 1ayuHikB, CTRYuIaKa M NDABDELHWKA Y PEAAKUMM Haj-
BERer xwBOT MayuHMKa ¥ OBNACTH ODraHMlaLMONMX Haya H. B. May-
narda.

) Hamers npouaas,
40 OCROHAL U NTOMOT: Y HMXOBOM HENDEKAIHOM HaNORy Ma OCTBape-
oy ¥ npasim .y npa-
BO-BPEME 4 Ca CTNMMM CHMMErLEM TDOLIKOBA NPOUIBOAE. LT NWHH
cywTumy ., xaxse
HOBEUAKCTBO ¥ CBOJO] MCTOPHW ROCAL HMIe NOIHABANG”.
7000 c1pana y a Toma, $opuat 18x 25 uw, noses T8pA ca BRweSo)-
HOM OMOTHHLIOM, naTminia. Liens 1.500 mww.

L. D. Mites
4. IPUBPEQHA U TEXHUUKA NPUMEHA AHANTU3E
BPEQHOCTH

KioHra ynoseaje TEXWHUKE i ENGHOMCKE CTDYWhaKe y npawcs
DANHWKE Ha NDAMEW WHBYCTEMICKWX MAYKa KAKO CE BOMWM PELEren
nosehasa obwm Npow3-

epanect
HOM TDMMLLTY.

HapowsTo Cy obpatiewe meroge ynpowhasama NpOLECE NPows-
BOZIGE W MPEUN3HAX HOPMATWB (MTM}. MCKYCTBa U NpWEDH H3 npaK-

“

BOAKE ¥ BDEANOCTA NPOMIBOAA K NOCTAME GOMLA NPORYKTUBHOCT
Kesura je NPEKCH ¥ panHM ¥ o] ce

HADONATO UCTHYY MeTOZe hi

N0 43 CE MEnM L3 OADKN KBATMTET U CHUIE TPOLKOBH

ce yenewwo [ pexe ayTomaT-
33UM@ ROCTIOBarea NDHKE3Y]Y OHE NPOBAEME. KCKYCTES, HeYChexe i no..
HOBE C KOMMa Ce CTPySrbauw npu MOREPHAIOBarkY PAAHKX OPTaHm3a-

uMj@ MOpaly 4a Cyoue

Y TEHO A8 je MomeTe
¥ C8aK0 ROGA NPEBECTH ¥ KOMNjYTEPCHK CHCTEM.
Crpana 332, gopmar 18x 25 um, noses T8pa ca sausTHTHOM Buseo)-
HOM OMOTHHUOM, RaTwruya. Uewa 1.100 annaps.

Frederick W. Horbruch
2. OBERAE NPORYKTUBHOCTH

[leceT NpakTawiX MIDWMEDA KAJYly KAKO je Y ZECET aMEPHANWKX
fipenyseha nosehasa npORYKTMBHOCT 25-50%, na vak W 100% C opra-
y norneny

P

Y<4HNE, PEXODAHE MDOHIBOAHE U PEKOPANOT ACXOTKE
Bata je awanu3a ceaehiux HCKYCTBEHUX Tprvena

) Pabpuka MawwKa, NOSWCKSA NPORYKTHBNOCT 33 75% M nosehana
Apoaykumjy 3a 250%. 6] ©abpHKA MeTanHux NpOMIBOAA, NOBACHNA
NIPORYATUBHOCT 32 63% w) JIpMaBHM CTaTUCTHAKH BUDO (52%) 1) Ben-
Auxa, pamua 3ajennnua (66-94%) e) Benwxa pagwonmua 3a onpasxy W

#1 £a Ce OAPXE TPOWKOBK W NOBEHA KBANMTET, ~ MMM K JEAHO K APY-
ro

npy asopu

npoussons. ;
Crpana 340, popmar 18x 25 um. noees 18pa. Buweboma
OMCTHALA, naTurnya. Lewna: 1.100 guw.
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PROGRAM

AT

STAMPANJE
HEDERA

Konacno ste kupili Spek-
eli

vise kaseta. | taj posao ste oba-
vili, izvrsili ste mjihovu klasifi-
kaciju, razvrstali ih. popisali..

a programi pristizu H pristizu.
Verovatno cete se sve rede od-
lucivati na takav isti posao. ko-
ji se prakti¢no zbog prirode
stvari 1 ne moze okonéati. Pe-
dantno  upisivanje vrednosti
broja sa brojaca na kasetofonu

trum i poteli da
razlitite programe. "pakujuc
ih redom na prvu kasetu koja
vam je pala pod ruku (unista-
vajuéi. pri tom. neku dobru
muziku koja vam sada vise nis-
ta ne znadi). Tu ce se obitno
nadi razne igre. neki usluzni
programi ili. mozda, ve< i vasi
uacnu Posle izvesnog vreme-

shvatate da tako vise ne

svakog pridoslog p

predstavija bas. neko idealno
reSenje. ako je potrebno da sav
posao obavite peske.

Stedeéi program v odrede-
noj meri resava pomenute pro-
bleme. Vas zadatak bi se sasto-
jao u tome da prilozeni listing
bejzik programa ukucate u ra-
Cunar zajedno sa masinskim
delom programa, datim u mne-

asembliranje. i postavite kodo-
ve. pocev rese 60000.
program mozete snimiti na k
setu startujuéi ga od linije
2040. Posto je zavrseno snima-
nje. program Ce se automatski
startovati. i na ekranu e se po-
Javiti pitanje:

- DA LI ZELITE DA PRI-
\TL JETE 1 BROJ SA KASE-
NA PORED HIDERA

L‘koiiko imate kasetofon sa
brojacem, osim dtampanja svih
hidera (podaci koji govore o
vrsti i duzini pojedinih progra-
ma). Stampace se 1 odgovar:
¢i broj sa kasetofona za svaki
program posebno. ideja pri re-
alizaciji ovog programa bila je
da se ceo ovaj postupak odvi

|d: i odludite da.
jos malo stare, dobre muzike.
rasporedite impozantnu koli&i-
nu prikuplienih programa na

pro-
gram mozete uneti u ratunar
koristeci bilo koji od programa
2za asembliranje. Kada zavrsite

2 basetofona por
e hidera D/N
INKEYS=
80
INFEYS:

0 ac

pritisni
10

80 CLS : PRINT AT 10,03
traku 1 postavi brojac na
ada krene prvi p

N a(x)=PEEK {bex

LET y=y+5

160 LET ciny1)=t
170 POKE 5,255

180 IF #=0 THEN 80 TO 250
190 LET o=INT (FN a(11)/2
200 IF b=0 AND
PRINT AT 1

e>15
+03 "PRITISNI

s«m Sh KastToRoR "z
TEP -1: 1
; fNPEY:\,"x

il

CLS r 60 TO

XT wz 250

10 CLE @ INFUT “Upis: broj sa
tasetofona 1 "3 S0 SUE 2030z
@ 260
LS : 80 TO 260
CLS : INFUT Upisi na
asete $: LPRINT =
LPRINT : LFRINT
PRINT AT 10,0; INVERSE 1;°D

zelite da printujete 1 brods

THEN LET =1

THEN LET ¢=0

: PRINT AT 10,103 Fusti
PRINT AT 15,0:"Za kraj

100,18
T

rogram”
90 DIM d$(1,4): DIM ¢

100 LPRINT : LET LE

110 LET k=0: LET b=61000: DEF F

) +DS6ePEEK

120 FOR n=1 TO 100
130 PAUSE 150: RANDDMIZE USR 60
000: IF p=1 THEN CLS : POKE 236
72,0: FOKE 23673

L0: POKE 23674,0: LET p=0

140 FOR i=1 TO 17: LET cin,i)=F
EEK (p+i-1): NEXT 3

150 LET t=y+1210.72#PEEK 23674+
(PEEK 2T672+256#PEEK 23673) /503

THEN CLS

FLASH 031 UPISI

THEN PAUSE 30:
INT AT O, o.~Vreme za upisivanje

Fust:
nulu &

(b

00-6)

FOR w=e

PR

“

je upisa-
i broj sa kasetofona samo tri
puta - i to dva puta u toku _i5-
Citavania™. i po zavrsetku po-

slednjeg hidera. Trebalo bi na-
pomenuti da se ovo upisivanje
vrsi samo u slu¢ajevima kada
su programi dovolino dugi da
obezbede dovoljno vremena
da upisete broj (oko dvadese-
tak sekundi). O svemu ovome
brine sam program, tako da ce-
te blagovremeno dobiti uput-
stvo na ekranu za koliko vre-
mena i na koji nacin mozete
da izvrsite ovu operaciju. Ka-
da se i posiednji program _uci-
ta" sa kasete. zaustavite pro-
gram sa BREAK. otkucajte
GO TO 1.1 upidite broj sa ka-
setofcna. Program sada preu-
zima na sebe zadatak da prera-
Cuna vrednosti brojeva brojaca
za svaki od programa. i sve to
oditampa na printeru.

Dragaa Jovanovic

LET
&=

70
10,03

uci

250
260
270

RINT

a(11);

210 IF k=0 AND INKEY$="1"
LET t1=y+1310.72#PEEF 234674+ (PE

CLS s
230 IF k=1 AND INKEV$="2" THEN
t2=y+1710. 7T2ePEEK
236724 2569PEE

K 23872)
T "Bros sa asetofona
250

240 IF k=2 THEN CUS :
‘Za kray

i opritism ..
s1 instruke:su
LET m=n:
FOR n=t
IF cin, 1)
© 10 30

LET t=cin,18)
IF 4=0 THEN 6D
GO SUB 2020:

FOR

320 FOR

3 NEXT ax

Y3",total:"sFN afl
9 THER LF

",Load enly

1010 LPRINT “,Funs from line

N a(13): RETURN

1100 LPRINT ~

o T

200 LPRINT *

: LET as="s

1220 LPRINT

THEN

EK D23672+256eFEE

K 23673)/50: LET k=1: CLS : INPU
T "Broj sa kasetofona = “3x1: GO
T0 250

220 IF k=1 AND £>15 THEN CLS :
PRINT AT 10,0: "PRITISNL .....

5 FLASH 137275 FLASH 03”1 UFISI
BROJ SA KASETOFONA® FOR

TO 0 STEP —~1: I

0 TO 250 .
22678+ (PE
/50%

LET

b=2:

FRINT AT
1stovremero 1sk13
rasetofon

.. BREAFzatim up:

.60 TO 1*

10 310
LPRINT as(1

a=2 10 17:
: NEXT &

a=2 10 11:
B0

POKE (bea-1:

LPRINT CHRS
SUB 100041

“3EN aU13S

”
13z IF FN afy

RETURN

array":: LE

Character array:”s

“Array length: “:FN

" bytes,”

SVET KOMPJUTERA / NOVEMBAR 1964




1230 LET d=PEEK (b+14): LPRINT * moze keristiti i za muzicke U Upisivanje nove trake {
Iriginel arcay ke (1OBE 64y numere snimljene na P Printovanje odredene trake |
ig: t?§i§7‘£r$¥: kasetofonu. Prilikom N Nalazenja numere prema |
1300 IF FN 2(115=6912 AND FN a(l upisivanja treba voditi racuna nazivu p i
3)=16384 THEN LPRINT * Screen 1 da to bude u sledecoj formi: | Ispravka naziva numere |
mage“: RETI Ay Naziv trake T Traka pogreinog naziva |
1320 LPRINT * Bytes start addres! Evojednog programaza (28 (trocifren broj i jedan B Brisanje trake |
et s o ENLACiY liubuehe musickih ddeo. - spets) - (nazivnumerc] L Listasvihnazivatraks
w7 e g Oda) | rackeon . Bilie S Siampanie liste svih naziva |
Py il rum. Program 1chael Jackson - Billie S Snimanje dataka na i
nost :- bro:c‘»;:\:z-g?::ﬂ?mt::; omogucava da !l'rﬂﬁ__lld"ﬂf Jean kasetu e i
2010 LET um2ex#(x/x0-11: LET v=z] Upiscte 900 nazivavideo 65, D Dodavanie numera staroj |
#x—x®x /%xO-tex0/t01 LET uve(-u+g0| SPOtova sa nazivima traka i _ s |
R ABS (ueu-4eve( rednim brojevima svih OSTALO MEMORIJE ZA e,
tcmD/to;z-x/xOlH/Zlva PRINT uv:l numeraNaravno,program se 100 NUMERA Dragan Jovamavic
80 TO
2020 LET d#(1)=5TR INT (xO(1-S|
R (1-t/tOw (1-uveuv) )/ (1-uvd i1
RETURN
2030 LET uv=i-2#x0#(t14x2-t2exi) 1 CET mimi: PRINT AT 0.3: INICLIALIZACISA™: LET p=s00s DIN a8 (p,407: LET v=i
/(t1ex2°2-t2#x1°2): LET tO=tle(i : FOR me1 7O ps LET b imiaciss 275 S
b\ i L% a3 T 8 X 20 PRI b E 13 talo memor:je za +1-yi " Aumerat: N "
ixivanse nove trave": : 5 orantov ar s PRI
Gluvi /2] FRINT ¢ pRINTD e el e e e e
VANJE SVIH PROGRAMA  ~: RETURN PRINT 1 PRINT °T Trata ivas PRINT : PRINT "B Brisanse trace: PRIN
2040 RUN 2050 T: PRINT L Lista svih naziva irakas FRINT ; PRINT *5 Stampanje l1ste avin
20%0 SAVE "HEADER" LINE 2040: SAl 1vatt PRINT : PRINT 'K Snimante Dodataks no kaseta’: FRINT : PRINT D Dodavanse
:E "Code"CODE 60000,100: 8C TO 3| Lol A S
IS IF IeEvsscit THEN 50 1D 700G
2060 LOAD ““CODE : GO TO 30 40 1F IMKEvespT THEW i
45 1F INEverhe TEN |
Adde e Not S0 1F tEveatit i
fp Semrioa/setom = I iwEven-i- mew 5 3000 |
e 1F 1 S Tven H
ER&O AF XOR A 57 IF ImEves-at THEN T2 000 |
EAst 37 scF 8 IF Iwcevesta- THEN
EAS2 DD214BEE LD  IX,EE48 oY leevenn ey
ERse 14 INC 110 CLS 1 INPUT “Upisi koliko numera treba codati“syl: IF yeyisp THEN 6O SUB 9
£A&7 0B EX  AF,AF s00s 50 TO
£ASE 13 oEC 120 80 U8 71001 1F wrep TN 80 T0 20
130 80
ERe? SEOF Lo A,0F 156 PRINT AT 12,03 "Upis: bros posiednie numere: INPUT cs: PRINT AT 12,0;" |
£AB DIFE T FE) A 18T 12,2710 i
e SUB 94001 TF_qrme100 THEN 1
e e e el S
O SUB 1080t LET ySey2-h-yl+y: FOR nmy 10 y3: LET abnm)easiney2-ySii nr LET
EA71 DBFE N A, (FE) FOR neyX TO y21 LET Aﬂtn)-\')ﬂ. 271 MEXT nix BO YO 20
EATS 1F RRA 1010 1F y>ep-2 THEN BO SUB S500: 50 TO 20 el
£A7a E620 aND 20 3020 GLS 1 PRINT &7 10,07 INVERSE 117Ubiss naziv trake's INUT
030 LET mmy: 50 SUB 9300: (15 ; SO SUB 10%0: 80 TO 20
EA76 Fe02  OR 02 1050 08 X210 1 17 xmp TeE |00 S8 w001 mETUR
£A78 4F LD C,A 1060 INPUT “Upsas Sros i naziv video numers o ia kras upisivenis usimi O "ide
EA79 BF e a 1070 IF LEw us)«i THEW PRINT AT 20,01 IWERSE 13°Fonove upist naziv je oredugac
EA7A CO RET w2 M Ml
EA7B FB EI 1090 LET s8czei)mges mwv By 21 v X 2 |
EAJC CDE705  CALL OSET 2010 50 9B 71001 1f wrwp TEN G372 3000 o e
3oFe “7>ea 2020 60 SUB 72001 LPRINT ;CHRS 1 (miacHRS 131 FOR 5 nete i
eaze IR NCTEA7A Tasiss NEXT 51 OLS 1 an'vn 20 |
EAS1 211504 LD  HL,0415 3000 28 e |
EABA 10FE DINZ -2>EABA 3010 IF aats,1r=come 27 THEN PRINT @ajas(1,3 TO 251 IF aecsel.1)=CHRS 27 THEN
ez bom S5 s ey s e 1 38 e s o L 0
Edarc Lo 2000 CUS 1 PRINT “Nelazense video numere™s FRINT BT 20:0r verinter 111 Eeran b/
NZ,-7>EAB4 So1o TF IeEventp: THEN LET pas3: 50 7O 4080
o T Sl mom s
4030 80 0 4010
EASE J0EA IR NC,-22>EA7A 4040 CLS 1 INPUT “Upiei( deo iii Ceo )nariv numere“ic®: LET il=LEN c®: FOR m=i 7
€490 069C LD B,9C 0 y-1: FOR 15 TO 4B-11¢ IF astmel,s TO 1oi1-11<ce THEN NEXT i1 NEXT ms 80 TO
EA92 CDE30S  CALL 2 {
LET pie—i: LET n2eps LET pmi: GO S5UB 9200: LET pi=i: LET pmpZ: PRINT #pejas |
;“;’7’ 3063 i’_: :5‘-:;2"’5“’“ NI PRINT wpdjasianl) [OHRS T31 NEKT 11 NEXT - i
3ece . 4080 50
£A99 BB e B 2010 80 sus v =800 THEN SO0 TO 20
3020 PRINT AT 12,01 ~Upiat bro) numere-s INPUT de PRINT AT 12,0 “4av 12,18
Ea Soor  aR NC,-STEATE AL s e R
PRI cor PRINT
EA9D 24 INC H 507 B0 BB 9a00s IF a<wei00 THEN LET as(areces 5o 10 20
EA%E 20F0 IR NZ,-16>EA%0 3080 PRINT IWVERSE 11" Izsena nise iruraens nepomnst  Bro) Tides PRINT i PRINT
EAROD 06C? Lo B,C9 oo u_s + PRINT AT 10,10;"Pusti traxu®: BAVE “Vides® LINE 9000: PRINT INVERSE
EAA2 CDE70S  CALL OSE7 13" VERIFIKACIJA PROGRAMA VIDED  *: VERIFY "*: 80 TO 20
vl S S 7o Ty ?‘Z‘o’f.;,".‘.‘ o il
B, DAk e L T TR, e 0 s w00 20 0
EAAA 30F4 JR NC,~12>EARO mo 80 2 71001 17 wp mEN 80 TO o
EAAC CDE70S  CALL 0SE7 4 FOR neh TO me LET as(n-hemima®ini: NEXT ni FOR mep-hem 70 ps L
EAAE 10 o vy e .m.y-mu m JEXT  LET yey—hems TS § 60 T0 20
.
£ABO 79 LD A,C 900 D8 « PRINT AT 8,01 Upisi nariv trakes INPUT eb: PRINT AT 8,03%  iAT 1
€AB prey
1ES Xm0 LA e e e e
EABS &4F Lo Cy 9120 IGIY 1 Pll!l\' INVERSE 1)°Nije pronadjen naziv “““je$;" "": RETURN
EAB4 2600 LD ,00 FOR hesei TO p STEP pi1 IF ash,1)=OMs 27 THEN RETWRN
B 9210 MEXT h
s oD, LD TR T550 LET o carecimme Z74CHmS 1hects
o o ety 7200 FOR qewei TO meloon IF attari TO <o08 THEN MEXT @
10 RETURN
700 CL8 3 PRINT FLASH 1;° NEMA VISE WEWORIJE ' ' @ “s RETURN
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VLASNICI MIKRODRAIVA!
Napravite brzo i jednostavno
svih’ svojih programa po-
mocu MINITAPE CS microdrive-
-copicra. Nezamenljiv program za

Ako imate ovsj program drugi Vam

wece trebati.

3. The War OFf The World, arhad-

22 avantars u hojej beiite od Mar-

sovaca.

1 jus 300 programa.
Risansks 16, Beo-

grad, 643061

COY\ PROGRAMI ZA SPEC-

TRU

AoNsTER COPY

Kopira sve programe odjednom.
ispisuje podatke. specijaina rutina
22 izuzemo dugatke programe.
Cena 600.- din.

MICRODRIVE €OPY
Program presnimava sa Microdri-
vea na kasetofon i obrnuto. prv
Jedinh u Jogostavii. Cena 1.000.-
Sememic Nebojia, Risansha 10,
11900 Beograd. 643-061

PREVEDENO UPUTSTVO ZA
UPOTREBU - ~ COMODOR
USER MANUAL 1570 din.

PREVEDENO - PROGRAMIRA-

TANGRAM SOFTWARE

| Programi za Spectrum - jod u ok-

tobru_smo imali najvece tondon-

ske hitove: S Uw-
derwortd, T Low Level, Lor-
@ of Miduibgt, Full Torettle i
mnoge druge.

Uz ove kod nas cete nadi i veliki

COMMODORE 64 - veliki izbor
programa niske cenc i speciiaini
popust! Smimanje na visokokvali-
letnim  _computing™  kasctama!
Narutite besplaian katalog sa no-
vim ali i nekim klasiénim progra-
mima. Uvente se da nudim FAN-
TASTICNE uslove!!!

izber m;populma)zh programa za | Branke Vihevac. Mode Fijade 4,
Spectrum. ¢ an opis naci | 15009 Sabac.
u nasem Kata-

logu. U memu cete naci i sve osta-
ic informacije ncophodne za sa-
radniu s nama.

Biccic brzo i kvalitetso usiuzen.
Trazite katalog!

TANGRAM SOFTWARE, 27.
marts 120, 11000  Beograd.
011705510

SPECI'ILVI SOFTWARE STU-

Ve izbor literature - knjiga
onginalnih programskih uputstava

Spectrumenci?
ORION SOFTWARE nudi samo

najbolic i _ najnovie rame
(FULL THROTTLE. SHER-
LOCK HOLMES. COMBAC

LYNX...
platna uputstva!
Goras

hetic.  Rubeticevs
31000 Zagreb, 531/317-952

W SPECTRUM GOES TO BOLLYWOOD B
- COM&AT LYNX, “)R\ADO Low

ziku.
Traiite karlog sa opisom.i oema-

56715, 11000 Beograd, 155-199

SPECTRUM SOFFWARE STU-
DIO
~ 1zbor od preko 400 pre

- uz svaki program uputstvo
, kuhmnalbmnslu!z

VEL STRI
oxn,:g: i upn(ma {planovi za

). Poklon programi! Bes- |
74

i
X

Video 35 software, 500 najkvalitet. |

nijih programa za Commodore 65,

prodajem - menjam. Tel. 811/ |
513098,

i
|
|
JOYSTICK CLUB SOFTWARE |
Vam pryi put u nasoj zemii pred- |

LEVEL.

DO LOW FU ll i

THROTTLE. COSMIC CRUI |
SER, AVALON i mnoge druge. U |
nasem katalogu necete nadi lose
programe - otekuje Vas puno iz-

~Za  Svet
60801-663-20790.

- Na;lcpﬁ Roalog V.2 (20.) R e i Poper
Diamend software: éa 192, 11048 m
M.Babovic. Radoje Miliéevic  Stevam, hp;m .
11000 Beograd, sel. s | e Beograd, 550972
Jedna re¢ u malim oghsnnz placa s 40 dina-
12 Tekst

= SDK (i forokopie) sake na sdreau: - POLL.
TIKIN SVET", Makedonska 29, 11000
kompjutera”.

Beograd,

Ziro  ratun:

NA NASEM U
-SPECTRUM MASINSK} JEZIK
ZA APSOLUTNE POCETNIKE
11380 din.)

- DEVPACK 3 {Gens 3. Mons 3)
Gpute za upotrebu ne-

NJE NA MA! OM JEZIKU
1570 din.

PREVOD SIMON'S BASICA . ..
-.. 1070 din.

Ovo je samo deo prevoda. za kom-
plcun spisak obratite sc na adre-
Jeremic Nemsd. Risansha

",
11000 Beoprad

dvojbeno najkvalitetnijeg ASEM-
BLERSKOG programa za Spec-
trum, koji ¢e vam omoguciti pisa-
nje masinskih programa s gotovo
istom lakocom i u siiénoj formi
kao Sto pisete programe u BASH-
C-u (800 dinara).

- KAZETA (C20, datasseite) s

Lo

FLIGHT 1i. DECATHLON.
DOCTOR 64. SUPERBASE,
MULTIDATA. PRACTICALC
PRACTIFILE. SYNTHIMAT,
KOALA PAINTER i ostali
naynowij biseri svetske produkcije.
Izbor iz 700 programa za | et
dinara po programu. Trafite daifd

i besplatan katalog.
i Vitsnovalks

Az.n-os.mum

DEVPACK 3. verifici-
ranim § snimljenim dva puta (500
inara).

U cijenu je uratunato pnkovlnp H
postarina. Ukoliko vam je dosta
logih i nepotpunih hyp.p obratite
se s punim povjere: . Garanti-
ramo kvalitetu i u sluC-Iju da niste
zadovolini prijevodom vracamo
novac. Placanje pouzecem, isporu-
ka odmah.

1873,

SKRIPTA
ShF Sy DHRVATSKDN
za SINCLAIRZxEL
3 SPECTRUM

AnSrHs Eelentsls

e

usm IEZIY e

ey PROGKANA

Tics rataens, SPCLIE (EK.

VER  DODACI . samsarrs.
.3.050. 4 e15lamece
64 1 VIC-20 e

1ZASLO JE TRECE DOPUNJEND IZDANJE WNAGE

HOMEJUTER] |

93

2ASTO CEMATI BUDUCNOST?
Razmotrtie uz pomoc ove kruge mate § Bete
mogucrost: da rn xompiater prasudie e

e necoo o ormyeraxa xryige LICN KOMSUTER” 4 nezavsnom
T D B e 57 0 e e pouzecen

Kwga sa hojom Gete iakse Stati o |
druge knsge i
Tri izGanga - 8000 primjeraka za go-

dnu dana' Jod uviek napeftnia
nhga i2 ove oblast

Desetak hijads stewdo
1@ prve poymove o kucmm ratunan-
ma uz pomod knpge .Litri kompiu-
sl

U TRECEN: ZDaN
e

neoRMACUE T SETs
ACUNARA

cax Rryigu cu patm

Az

Wiestc post b7

V.. Popuniene narutzbenice s ra acress NFO Z000° pp 12 11050 Beogras

AL s b s i Y e s i e i

SVET KOMPIUTERA / & mt’l
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IVEL ULTRA IVEL-ICL

: . - o e
| o so FPPE
! uomnatugrp <

te R
128 Kp¥ SORD

| 3 ¥l

[
' IVEL Z-3*IVEL V100 °

Pocetkom ovog desetlieca kompjutorska je industrija u punom
zamahu, i uskoro ¢e svi. ¢ak i oni koji nemaju nikakve veze s
tehnologijom i njenim razvojem. biti svjesni prisustva elektronickih
racunal

la
(CHRISTOPHER EVANS)

IVEL HARDWARE I IVEL SOFTWARE

ispunit ¢e sve vase zahtieve u elektronickoj obradi podataka, od velikih
informacijskih sistema (kompjutorskog inzinjeringa) i aplikacijskih
mikrosistema do perifernih jedinica sa kompletnom SOFTWARE i
HARDWARE podrskom

vasim

Poslovne informacije

LIVASIM™OOUR
ELEKTRONIKA

Predstavnistvo ZAGREB. Kaptol 25
tel. 041/274-350 273-918

tlx: 22384 IVEL ZG YU

VELEBIT ® ZAGREB



RACUNARSKO
PROJEKTOVANJE
STAMPANIH KOLA

Nudimo vam mogucnost razvoja
vasih mikroradunarskih kola na prvom .
domacem sistefu za projektovabje

elektronskih tampanih kola, koji su
razvili struénjaci Instituta J. Stefan u
zajednici sa Iskra- -Telematikom uz
pomoé Istrazivacke zajednice

Slovenije. S tim sistemgm smo dosad — -
prcnzvell preko 200 $tampanih kola za
domate proizvodace elektronske i
racunarske apreme

Racunarski podrzani postupci:

'® graficko'i tekstguno unosenje

“Strujnih kola

@ interaktivno uredivanje i -7
ispravijanje strujnih kola

® interaktivno 1 automatsko
povezvanje*

Proizvodna dokumentacija:

mmov» za provodne siojeve
filmovi za belu $tampu i zastitne
premaze .

trake za.NC busilice

kolor i crno-befi crtezi kola
tablice elemenata

i~

Alati za projektovanje:

domadi projektni programski
sistem ECCE

raéunar Iskra Delta 4750

kolor grafigki terminal Chromatics
7900

pogodan paket za yno3enje veza
graficki editor
automatsko poviaéenje veza
paket za izradu dokumentacije

’

TR il
ll’!ﬂﬂ‘h

CENTAR ZA PROJEKTOVANJE
STAMPANIH KOLA { t’ N
NODSEK ZA RACUNARSTVO | s w g
JINFORMATIKU t s
" INSTITUT J. STEFAN, JAMOVA 39,
61001 LIUBLJANA
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