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zZasto kasnimo?

Kada smo pre_nepunih godinu da-
7 rodakci pocell da razmilamo o
inom posebnom ju_koje bi
cs//m bilo posveceno kuén/m /aéwwh
nismo ni slutili $ta se sve nalazi na
orugom kiaju It kojl smo time ne-
meravali alimo. ", Racunari_u
vasoj kuci”, koji su se po,aw/l na Idu‘tu
prvih dana januara, planuli su u ti
od 50. rimeraka, & m‘/‘ g ‘lﬂlar-
ja" izrasla je preko noci u
nalni racunar. | ne samo /n Hﬂﬂmﬂfl
secima ne silaze sa stranica
ma radija i re/sm/m
Cunars/ aslova

Industnj, koja do pre nekoko mesea,
smatrajuci da smo previse iromasini z2
0, 0 kuénim raéunarima nije Zelele

ol de i Uz gaigisiu” ,,./o/ui“

i va ra-

Cunare_najavijgju i srmmma ind-

sira, kra-Dalta | Sovenjles. Na do-
ka komesanj

e Bl & Sa . kol raktino,

k dr2i pod za-

log Vi da domaco)

ve. A

lom, moze-

0. imali

I sama. mdlkcln Je, ruku na srce,
pomalo zgorela na var o f zapal-
pstverim mkﬂm AKGja 52 racu-
ot ajo rsquu
vanredio stanje, ofetajo vec me
rom, tasature, Stampana ko/a,
Cipovi.... neprekidno odviace ne
paznju s svatodmon posions. Tye
malo_usporilo pri tacunara
e el
toga, radi veoma skromna ekipa Jjudi

4/racunari u jugoslaviji

— mala redakciia | mala grupa spoljnin
saradbika. nismo bil u sta-
nju da sa ny citaoce
‘onda kada smo to Zelel ali smo redéf
cisko posiove okoncli znatno ranile
nago Sto o nasa Stamparls, sbog ne
bila ' stanju fo da

e dovs njavani su do po-
a/adn/lg dana, Clanek o racunary OL
napisan je_pol to su u
redakciuprispal prvi = prikazi ne-
posredno  pred - ulazak - izdanja U

$

ppu.
tav ta] neplanirani yremensii po-
mak uslovio je uvec
aviend) Konoepe speciainog eda.
nja. U obilju ideja | materijala i na ipak
nago-
vestene rubrike i priloge moral smo da
odlo2imo za sledeci broj Racunara

1208ta0 Jo, izmedu ostalog, i najavijeni
inim

rostor, sa_stal

ine. 1
ove promene_bio
‘povecan priliv oglasa, za koje se nada-
‘mo da nikako nisu ,.nuzno zlo* ne
Spectiene intormacie ¢ nace] nfe
2a podcen|

Rio ourm atarjom nismo u svemu

zadovolil svadji ukus, moilmo vas za

trpljenja: . Racunara

o st el u toks {mlalnéama

da iz Stampe iz bra) i

u njima cete vervjemo, pored ostalog

e prioge kil Sy po.vaser

iionia robalo da nads svoje mesto
u publikaciji koju upravo Ci

Redakcija

racunari u fjugoslavifi

ni golub.
na grani

ni vrabac
u ruci

Ovogodisnji Sajam tehnike u Beogradu, koji je
trajao od 22. do 26. maja, protekao je, vise nego
ijedan pre njega, u znaku kucnih i, narocito, malih
poslovnih racunara. U hali 1, na ogromnom
izlozbenom prostoru, moglo je da se pogleda i
proba obilfe domacih i stranih mini i
‘mikroracunara, kojih, na Zalost, i dalje nema u

0

Sme
ocekivali da vidimo da /i je (I kako) domaca

zvanu laéunsl ,,galaksl/a“ U nezvanlénlm
licima na
nesto vise o
i

pokusali smo da
domacih p
se ulaZu najvece nade.
Jugoslovenski racunari, nije bilo tesko zax//udm sy prava
smislu ..kuéni”. Dimenzije su_im, doduse. ‘esce lakve da
sasvim lepo mogu da se smeste na vas raci ct0, mogucnosti
dovoljne za sve (pogotovu kucnel), primene, ali sve to po ceni od
koje vas odmah zaboli glava. Nasi proizvodaci su, dakle, najvise
okrenuti firmama_ koje bi Zelele 5o kompjuterizuju placajuci
ovs/ tehnoloski napredak u dinarima; maloprodaja interesuje sla-
koga (za maloprodaju, naravno, trebaju i posebne dozvole) i
Io najpre zato $to je u nasim uslovima tesko realizovati veliku
i jeftinu seriju.

Sta sprema Ei
Obilazeci halu 1 u smeru kretanja kazaljke na casovniku, naisli
mo najpre na $tand Tovarne Meril. Ona prodaje poznate Kopa
terminale, koji su u poslednje vreme postali standard u mnogim
raéunskim centrima. Nista za nas, reklo bi se. Ali, na Standu je
izlozen i domadi racunar PMP, koga se ne bismo postideli ni na
svelskom tristu. Imali smo zadovoljstvo da porazgovaramo sa.
‘Marijanom Mlleiléam koji je, m/sdrm sa kolegom Brankom Jevti-
konstrui PMP, r koji, kako cemo videti, ima
najmodéniju pmgramsku pudf§ku od svih kuénih modela. Ovaj
kompjuter je. naime, zasnovan na mikroprocesoru TCT 11, koji
predstavija PDP 11 radunar u malom. Operativni sistem je takav da.
sw plogmml pisani za PDP racunare bez ikakvih problema rade i
MP-ju. A poznato je da PDP racunara ima ogroman broj, da
se kD//sle bezmalo u svim raéunskim centrima u svetu kao
centralne ili periferijske jedinice i da, kako re¢e Marijan Miletic, on
liéno poklanja jedan primerak s\ ‘unara onome ko navede
Jjedan programski jezik koji im nije prilagoden! ROM racunara.
PMP ima svega 2 KB i u mesten samo kratki program
koji ucitava u RAM operativni sistem sa jedne od disketa. RAM
©osnovnoj konfiguracifi ima 64 kilobajta, ali se, obzirom da je TCT
11 Sesnaestobitni procesor, moZe prakti¢no neograniceno prosiri-
vati.
Kako stoji stvar sa cenom? Centralna jedinica racunara kosta
150 hiljada dinara, a svaka disk-jedinica po sto. SloZicete se sa
da ova cena, kada se uz e u obzir ono $to se dobija, nije
lika, i da ni strani racunar ine, ne bi kostali manje u
odgovars/utv/ konfiguraciji. Na Zalost, postoji jedno ali: PMP ne
mozZe da se koristi bez terminala a terminal, zavisno od mogucéno-
sti, moZe da kosta 30—70 starih miliona! Utesila nas je jedino
tvrdnja Tovarne Meril da rade na integralnom video delu za
Ie/ewzor i posebnoj tastaturi, koji ¢e, ukoliko ispitivanje trZista
koje je u toku da povoljne rezultate, uciniti PMP pristupacnim
Sirim’ krugovima korisnika.

u koje
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Racunar galaksija“: lako jo
prva serifa od 300 komay

bila Iziozena na sajmu

Ne obralivsi, mozda i neopravdano, dovoljno paznje Digitrono-

vom $tandu. stigli smo do sledeceg izlagaca — El-Honeywell.
Nasa 2urba nije bila neobicna — ., Politika” je nedavno donela vest
da e El uskoro izbacili na triste pryi (svi Koristimo taj epitetl)
kuéni racunar pristupacan svakome. Cim smo videli da na $tandu
nema guzve, znali smo da na njemu nema ni tog racunara, Tacno
tako — El je izlozio ve¢ dobro poznati Honeywell 6/10. Ovaj
raéunarje. 546 koji
se. radi kompatibilnosti, moZe dopuniti Guvenim Intelovim 8086.
Korisnicka mermorija od 128 kilobajta moze da se prosiruje do 512
Kb, U na asinhroni komunikacioni port prikijucene dve
disk-jedinice po 650 Kb. Oni koji Zele da obraduju vece Koliine
informacija mogu da dodaju Winchester masivne diskove po 20
Mb. Stampac se naknadno dokupljuje i moZe biti 132-kolonski
matriéni (100 karaktera u sekundi) il sa lepezom — 30 karaktera u
sekundi. Za cenu ovakve konfiguracije se nismo raspitivali —
smatrali smo da vas nece interesovati.

0d ,,galeba“ do ,,orla*

Na sledecem Standu smo ugledali dobro poznati radunar
(Apple 1l) i dobro poznatog Kolegu (Julija Makaneca miadeg).
smo, jasno, do $tanda Velebita. Citaocima ,,Galaksije" je, svakako,
poznato da su VaraZdinci pre tacno godinu dana (,Galaksija" broj
135) izbacili na tZiste seriju od 40 racunara ,galeb". Ovaj
racunar, zbog predugog razvoja i unekoliko zastarele koncepcije
koju je dopunila veoma visoka cena 90.000 dinara, nije zaziveo ra
irZistu i, po svemu sudeci, pripada prosiosti. No, ,galebov”
naslednik koji se zove ,,0ra0" treba uskoro da uzleti i zauzme
mesto na nasim stolovima. ,,0ra0" je logican nastavak ,galeba" i
delo je istog konstruktora — Mire Kocijana. Zasnovan je na
mikroprocesoru 6502 i poseduje ROM od 161 RAM od 6 Kb koji mo-
Ze dalje da prosiruje. (Sve ove informacije su dobijene u nezvanic-
nom razgovoru, $to znaci da neke od njih mogu i da se promene),
Kao periterijske jedinice koriste se standardni crrno-beli televizor
na kome racunar kontrolise finu grafiku sa 256x 128 tacaka i
kasetofon, ali postoji i RS 232 port za dalja prosirenja, a u racunar
da se ugradi i disk-interfejs. Bejzik bi, obzirom na pristojan
kapacitet ROM-a, trebao da bude vrlo dobar i dopunjen grafickim
rutinama (crtanje krugova itd.) ali, kako izgled, ne i asemblerom
koji bi omogudio jednostavno pisanje masinskih program.

.,Orao* e, izgleda, kostati koliko i ,,galeb” — oko 9 starih
miliona. MoZe Ii, kao takav, da konkuride Spectrumu koji se
prodaje preko malih oglasa i, za duplo manje novca, nudi
enormno programsku podréku? Na 1o pitanje mi je tesko odgovo-
riti; kakav god bio ,,0ra0" je ipak nas racunar. ., Velebit" jasno
pokazuje da smatra da je njegov novi racunar maksimalno

5/ni golub na grani, ni vrabac u ruci

konkurentan — izradeno je 1000 Stampanih ploca, $to je za nase
prilike ogromna serija. Medutim, na sajamskom $tandu jos nema.
prototipa ni. prospekata; izgleda da razvoj ,orla" (pogotovu
nnjegovog softvera) jos nije zavrsen!

Ocekujuci ,,orla", ostalo nam je samo da pogledamo Apple Il
racunare. Velebit ée veé u tredem kvartalu ove godine proda-
vati poznati Apple lle, koji ¢e, sa jednom fiopi-disk jedinicom, mon
torom i Stamy n_MX 100 ili FX 80 Kostati nesto ma-
nje od 100 starih miliona. S obzirom na moénu programsku po-
dréku koju Apple ima, Cini nam se da za mnoge skole pred-
stavlja priliéno zanimljivu alternativu.

. Partner i ,,lola 8
Iskra Delta je i ove godine izloZila poznati Partner. Radi se o

poslovnom sistemu Koji je zasnovan na mikroprocesoru Z80A,
opremijen sa 126 Kb korisnicke (RAM) memorije, jednom disk
Jedinicom od 1 Mb i Winchester masivnim diskom od 10 Mb.
Tastatura je odvojena od centralne jedinice (veza se ostvaruje
preko kabia), na Kojoj se nalazi i crno-beli monitor koji omoguca-
va ispisivanje 80 znakova u svakom od 24 reds. Posto je ostvarena
CP/M kompatibilnost, Partnerovim korisnicima su na raspolaga-
nju mnogobrojni programski jezici, ali izgleda da su mnoge firme.
zainteresovane samo za racunar koji Ce izvrdavati odredene
knjigovodstvene posiove. Za njih se Partner isporucuje bez
programskog jezika i opremijen samo potrebnim programom.
Cena racunara u standardnoj konfiguraciji koja uracunava i TRS.
Stampac i jedan programski jezik iznosi 330 starih miliona.

Zavrsavajuci krug, stigli smo do kompjuterskog $tanda ,,Ive
Lole Ribara" sa desetak racunara lola 8 na kojima su zainteréso-
vani mogli slobodno da rade. Lola 8 je prisutan veé dve godine i
polako (nadajmo se i sigurno) krci put ka tr2istu. Operativni sistem
racunara je definitivno zavrsen. Odreden broj primeraka lole 8 je
vec nasao svoje mesto u Skolama, & njima se pridruzio i racunar
koji su na g i ienju u, iranj
osvojili uenici beogradske Matematicke gimnazije ,, Veljko Viaho-
vic*. Na sajmu je odrZano i Savezno takmicenje, koje se nije bas
slavno zavrsilo: ucestvovale su tri ekipe (Beograd, Novi Sad i
2Zagreb), kojima su nadle?ni na sajmu u 18 casova jednostavno
iskljucili struju i tako obrisali programe koji su trebali da budu
pisani jos itav Cas!

7ri nova domaca kuéna racunara .galeb", ,.galaksija" i PMP—
predstavijaju, bez sumnje, tukonstrukiorsku Zetvu. Nove
.prve domace" racunare najavijuju i Elektronska industria, Iskra
Delta i Slovenijales. Bilo bi nam drago da se porodica YU
racunara jos vide prosiri — moZda demo po broju modela uspeti
da prestignemo Engleze! — ali bismo, iznad svega, voleli da se
barem jedan od njih pojavi u_knjiZarama, robnim kucama i,
razume- se, nasim domovima. Plasimo se da i ove godine, sa
padom zavese na sajamsku priredbu, ne zaboravimo i na sve
sjajne planove do slededeq — sajma.

Dejan Ristanovi¢




Pismo iz
Slovenije

SLOVENACKI RACUNARSKI BUM
Ono sto se sada desava u Sloveniji mogli
bismo da kao

asann' 51(0/9 pa ﬂa//ﬂ‘ dobiju osnovna racunar-
ska p

ski bum*“. Proslo je vise od godinu dana
od kako je llovanaékl ‘mesecniK SUPER-
00 da objavijuje prve skromne
savremene elektroni-

svet se menja, potrebe rastu, a |
2eife miadin' 23 kompiutorskim znanjom
sve su vece. Zato nije -/ue./nam sto su
tom problematikom poceli da se bave i
drugi slovenacki listovi i revije.

Neuobicajeno u svemu tome je $to su se ovih
dana na slovenackom novinskom trZistu, Koje i
nije 0sobito veliko, pojavile jedna za drugom dve
racunarske revije: BIT. koji e od sada izlaziti
Jodanput mesacno. & izdajs ga .Ljublanski dnav-
nik", i posebno . Teleksovo"" izdanje MOJ
KRO. .. Tacku na i dodali su ..Radio Student"" '
207K (Saver organizsci ze tehicky kultry)
Slovenije sa PROGRAMSKOM KASETOM, na
kojoj se na/m m programa za kuéni racunar
Sinclair ZX SPECTRUM. Programi su iskljucivo
rad domacih autora, koji su se predstavili javno-
sti 6. juna ove godine na konferenciji za stampu
u Cankarevom domu u Ljubljani.

Miadi su to momci, mladi kao $to je mlad i
razvoj racunarstva kod nas, i zato mislim da ce
biti posteno da navedem i njihova imena: Ziga
Turk, MatevZ Kmet, Darko Vovk. Tomaz Iskra,
Dragan Vidic. Primoz Jakopin. Janez Kanic, An—
aiieieie Dean Mozeti¢. Dva programa s
takozvane igre. ina ad. 1iih, KONTAABANT
e lrn/umt‘nrun/a[ ima sva obelezja doma-
ceg e igre je nabaviti kucni

inar, koji. na Salost, fos uvok mora. da s6
krijuméari. Kompjuterska igra KONTRABANT e,
u sustini, putovanje po Jugoslaviji i zato je. kazu.
dosta teska. Da bi se nagradio trud najboljih i
najistrajnijih ..igraca”, obezbedeno je nekoliko
primamljivih nagrada, medu njima | INTERFACE
7 ZX Spectrum. Tacne propozicije Ce biti obja-
Vijene na kompjuterskim stranicama slovenackih
listova.

Mt lcong et il oo kazu mladi iz
Slovenije. Sreca da do kuénih racunara ne
TG oA i krSenjem zakona.
Naime, Savez socijalisticke om/mns Slovenje
(ZSMS) uputio je saveznom i republickom Izvr-
Snom vecu predlog da se sl b
dzepnih racunara. Ako Zelimo da se oslobodimo
kompjuterske nepismenosti, za $ta se zauzima i
2Z5M Slovenije. potrebno je da svi mladi, od

6/slovenacki racunski bum

rocesu. U
Tom procasu robalo bl da. uéestvlis zavod za
Skolstvo, komiteti za obrazovanje i vaspitanje i
druge obrazovne institucije.

Jugoslaviia je_jedna od retkin zemalja u
kojima je uvoz kuénin i d2epnih racunara fakticki
onemogucen. Kada bi se licni racunari svrstali u
predmete siroke potrosnje, bio bi omogucen
avoz i, $to je /05 vaznije. njihova konsignaciona
e razva/ AL
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mogu da konkuriéu st rat‘unarml
can/ i po snazi), to bi vec bio ogroman forak

red. Savezni sekretarijat za spoljnu lryowm/
obenanio jo.da Jo o oK. radl na izmen
dopunama Oluke o uslovima pod kojima Teieka
lica mogu uvoziti | primati odredene predmete iz
inostranstva. Da Ii e se nesto promeniti u
tretmany kuénih racunara?

U Iskri obecavaju da ¢e se vec ove jeseni na
tr2i&tu pojaviti prvi kuéni racunari HR-84 domace
proizvodnje — prvih 500 kompjutera, iz serije od
25500 komada. Do fada bi Iskra_trebalo da
Bkondt | pregoiors oko Kansignacie Sinclairo-
vih ra

Shevia goal broj SrM/mrovm racunara ZX81
iznela je u maju na teZistu i Mladinska knjiga iz
Ljubljane. Medutim. to su msunan koji imaju
svega 1K RAM, $to znacl goleilcahe umm
naredbi, pa zato stoji pod znakom pit
va upotrabljivost za osnovne i srednje ‘“holo. Bl
kako bilo, m02da su to ipak prve svetle tacke na
horizontu racunarske pismenosti kod nas. lpak,
jadno je sasvim sigurno: miadi imaju i dovoljno
energije i dovoljno znwa da iznesu kompjuter-
sku revoluciju, ali, na sada manje-vise
o oo e i

1 bas zbog toga mozemo da smatramo prvu
slovenacku kasetu sa prvim domacim programi-
ma za znacajan dogadaj, za hrabar i pohvalan
Gin, utoliko pre $to je softverska redakcija Radi-
Ja-studont miada — oformiena tsk ove godine.

TiraZ kasete je 2.000 ka, cena 700
dinara (sto je. ma/v ke e vid g0 U
inostranstvu za_jedan program placa od 5—7
funti). Nn/'valm'is u i Je da oni za jesen
pripremaju, kao $to su obavestili na konferenciji
za Stampu, novu kasetu sa podrucja obrazovanja
u_saobracaju. Dakle, prva slovenacka lasta —
nije i poslednya.

Kristina Iskra

Sajam u los Andelesu je osnovan o3
davne 1976. Njegov osnivat je Dim Voren
(Jim Warren) — bivsi hij inik nekoli-
ko kompjuterskih casopisa. mestavnik ma
tematike, i, na kraju, doktor kompjuterskin
nauka sa Guvenog Stenford univerziteta
blizu San Franciska. On je. posto je dobro
poznavao situaciju u Shichumskoj dolin
(juzno od San Franciska, nekad cuvena po
Sljivicima i suvim Sljivama, a danas centar
svetske moderne tehnologije), gde se 1976.
puno toga dogadalo u vezi sa_kuénim

odiucio da
{zlozbu, All. veé prve godine interes je
premasio sva ocekivanja i mala izlozba je
prerasla u sajam.

Diim je uvek bio Sroke: ke 1 i
odbijao nijednog izlagaca — uvek bi se i za
najmanju_firmu ili pojadinca. " nasao. now
kutak. Prica se, tako, da osniva¢ APPLE-a
Stiv Diob (Steve Job) nije imao nekolik
stotina dolara da 1977. plati za izlozbeni
prostor, ali Dfm ga nije_odbio, ve¢ je
pristao da &eka na novac. Tako je Apple-2
predstavijen javnosti. Znamo 3ta se kasnije
dogodilo sa ovom kompanijom. No, D2im je
prosle godine prodao sajam, jer kako kaze.
nema vise ‘onog zadovolistva kao prvin

Posetilaca sve vise, ali
nema varnica

Kako je ove godine bilo u San Franci-
sku? Na zalost, nema vise malih izlagaéa
koji iznanaduju velikim idejama — sve
same velike kompanije, a medu njima goto-
vo polovina izdavaci tasap-sa i knjiga. Kake
pise novinar dnevnog lista San Franciske
Kronikl (San Francisko Chvonlcle)‘ ..poseti
laca sve vise, ali nema varnica”. Naravno
vodeéi IBM i APPLE zauzimali su najvise
prostora. Apple koji ove godine trosi 12
miliona dolara na promociju Mekintoss
(kakva razlika u odnosu na onih nekolike
stotina dolara iz 1976!), io je cetir
metra visoki .,Mek" na &ijem su se velikor
ekranu slikovito pokazivale moguénost
ovog ratunara. Bilo je i nekoliko starit
modela Apple Il/e i Llse4 ali na njih niko nijé
obracao paznju.

IBM-ov izlozbeni prostor bio je najvise
posvecen novom PC junioru, uz stariji PC

kompjuter, ali je pose(voce ostavio priliénc
ravnodu$nim! Dobri poznavaoci trZist:
tvrde da se on slabo prodaje (vas dopisnil
je obigao vise radnji u Kaliforniji i dobio j
isti utisak). Od ostalih novosti sa sajma je ¢
da je OSBORNE. posle bankrotstva. ponove
oziveo (njegov osnivaé Adam Osborne j
smenjen — sada vodi jednu_softverski
kompaniju). Interesantan je bio i Stanc
japanskog nacionalnog Mikao udruzenja —
oni su prikazali najnovije proizvode japan
skih kompanija.

Sa knjigama i ¢asopisima nastupilo
mnostvo izdavac¢a. Dosta interesovanja iza
zvala je i humoristicka knjigs 3
kompjutere" (I'hate computers). Svaki
&unar, kao i u Evropi, prati po nekollk(
casopisa. ,,Mekintos" ih sada ima vec
(Mackvord i St. Mac). a izdava¢i najﬂvl,ujl
jo$ pet novih.

| Dored visoke cene ulaznica (12 dolaral
sajam je posetilo preko 40.000 entuzijastz
Na americkim sajmovima se, uzgred, UpG
redo odrzavaju i besplatni seminari, kojim
moze prisustvovati svaki posetilac. Na nj
ma govore najpoznatiia imena iz 0v0g pC
druéja i moZe se nauditi dosta toga.




na zapadu :.......

nista novo

U prolece svake godine na zapadnoj obali Amerike odrzava se nekoliko sajmova za kucne racunare na
kojima se najbolje moze vldefl ka/l vetrovi duvaju u liénoj Infnrmaﬂcl Vas dopisnik ve¢ sedam godina
napravi bar jedno\ da vidi nove Tako je bilo i ove
gadlne. Posetili smo na/starl/l n/am le vnle, IX West Coast Computor Faire u San Francisku, i u/:m
jpa) u Los Dok je lina
pretek, prosle, a pogota vo ove gaﬂlna. ovi sajmovi su poceli da gubo :va[ tradicionalni $arm. Od kalm
su poslednjih gadlna velike nema vise genijalaca
koji ¢e u svoj garazi napraviti novi racunar ili u studentskoj aublcl u:hvltl softverski program koji ¢e
se prodati u 100.000 primeraka. Da Ii starimo ili smo previée romantiéni?

Na visokoj nozi TriabsalavaBini Macintosh, nova nada kumpam/e Apple i citave americke licne informatike, kosta

svega oko 2.500 dolara
Racunari, telegrafi i

Sajam u Los Andelesu je drugaéijeg
«araktera — trebalo bi da bude samo za
ude iz kompjuterske industrije. Medutim,
%0 god je bio raspolozen da plati 25 dolara,

koji mu je otvarao vrata u dvoranu. Uz
© 350 manijih izlagaca, bili su prisutni i
i ratunarski dzinovi: IBM, APPLE, RADIO
SHACK, DIGITAL. Uz dve britanske (Acorn i
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Memotech), bilo je, takode, i nekoliko ja-
panskih kompanija. Najvise prostora zauze-
la je sa svojim ra¢unarom dzinovska kom-
panija ATT (American Telephone and Tele-
graph) koja ima skoro monopol u Americi
na telefonsku i telegrafsku mrezu (za razli-
u od mnogih zemalja u svetu, ovde je to u
privatnim rukama — samo je postanska
sluzba u drzavnim).
Pojava ove kompanije na trzistu racuna-

da zauzme iole znacajniju ulogu na tristu
Sada su uveli novu taktiku — neki njihovi
radunari se prodaju pod imenima RADIO
SHACK COMPAQ, jer ih oni proizvode jefti-
nije od Amerikanaca. Na tristu periferijske
opreme, posebno stampaca i disk jedinica,

Japanci vode glavnu reé. Posle pobune
koju je ovde doziveo Acorn BEC (ali to je
proslo). najpoznatija britanska kompanija
ne postiZe neki ve¢i uspen Acorn se proda-

a
Mozda ¢e od toga zaboleti glava mnoge
proizvodace — ne toliko zbog samog racu-
nara koliko zbog velikih finansijskih sred-
stava koje nameravaju da uloze u publicitet
i propagandu. | pored svih pokusaja, japan-
skoj industriji jos uvek ne polazi za rukom

je skolskim i ali dosta slabo,
fer e sa cenom od oko 1.000 dolara previse
skup

Ove godine, dakle, dosta razocarenja
Sledece ce, mozda, biti bolje.

Andelko Zgorelec



Evolucija mozga od dinosaura do kompjutera

susret

superinteligenciji

Zamisite tiranosaura reksa. najmotrijeg
medu dinosaurima, kako se osvrée oko
sebe u bujnoj prasumi jednog davnog sve-
ta. Visok je dva sprata; bedra mu se nadi-
maju od snage: u njegovim razjaplienim
celjustima_bleska nekoliko redova zuba
ostrih kao brijat; on je jedna mo¢na masina
2a razaraje. Ali u njegovoj ogromnoj lobanji
smestan je majusan mozak. On je glupa
zivotinja.

Dok se mrak spusta, jedno malo, dlaka-
Vo stvorenje izlazi iz svog skrovista, gonje-
no ljutom gladu, i krece oprezno u okolno
Siprazje po svoj obrok crva i insekata. Tog
trena ogromna telesina tiranosaura zamra-
Euje nebo; njena senka pada na malu
Zivotinju i ova Zumno bezi trazedi spas.

To stvorenje je jedan od prvih sisara na
Zemlji. Ono nije impozantna borbena masi-
na, ali je intelektualni dZin svoga vremena;
ono je najinteligentniji oblik zivota koji se
razvio na planeti do tog perioda. Srazmer-
no tezini svog tela, ono je 5 puta pametnije
od tiranosaura, a 20 puta pametnije od
biljojednih dinosaura kojima se tiranosaur
hrani.

Za8to je taj rani sisar bio toliko pametniji
od dinosaura? Niko nema odgo-
vor, ali verovatni razlog je taj §to je on tada
imao male 3anse na uspeh, a pritisci pod
kojima je Ziveo nametali su potrebu velike
inteligencije u borbi za opstanak. Malo
stvorenje mora da je bitisalo u stanju
neprekidne strepnje, krijuéi se preko dana i
tragajuéi noéu za hranom pod muénim i
neizvesnim okolnostima. Bespomoéno, mo-
ralo je da %ivi od svoje

ia su se sisari i dinosauri medusob-

no veoma razlikovali, oni su bili rodaci, jer
su pmlcﬂll Od iste loze drevnih reptila.
svoje strane, razvili su se
amilbue su potekle od riba.
Svi ti obllct Zivo! ribe, amfibije i reptili

— bili su rs»atwno nem(allgemm ainjihovi
potomci ostali su takvi sve do danas. Ali
sisarl su_bill drukeii prica o evolucii
inteligencije u stvari je njihova Poja-
va sivara. ‘aznadila o pr vl e
evoluciji mozga.

Gaspodan’ planete

sisari — ili, tacnije receno,
reptili nalvk na sisare, dakle jedan prelazni
oblik bili su_ svirepi, mnogobrojni i
strahovito uspesni; u stvari, pre 250 miliona
godina oni su bili dominantan oblik Zivota
na kopnu. Ali Kasnije, iz nekog razloga,
opali su u broju i veligini i potonuli u tamu,
dok su ih dinosauri nasledili kao gospodari
planete.

8/evolucija mozga od
dinosaursa do kompjutera

Sisari su ostali potéinjeni viadaju¢im
dinosaurima vise od 100 miliona godina,
promenivsi se vrlo malo tokom tog dugog
intervala. A onda, ofprilike 70 miliona godi-
na unazad, klima na Zemlji pocela je naglo
da se menja, i dinosauri, ne vise u harmoni-
ji s svojom Zivotnom sredinom, postepeno
su iséezli. U roku od svega nekoliko miliona
godina potpuno su nestali. Sisari, sada
odjednom nesputani, uselili su se u Zivotne

prostore koje su upraznili mrivi dinosauri i
rascvetali se u Gudesno mnostvo raznovr-
snih oblika. Neki su se opredelili za vazduh
i postali letaci; drugi su se vratili moru i
postali kitovi i delfini; tre¢i su ostali na
Sumskom tlu; a jedna grupa se uspentrala
na drveée da bi postala preteca majmuna i
&ovekolikog majmuna.

Poput njihovih srodnika Koji su istraziva-
Ii i osvajali druge Zvotne prostore, ovim
Zivotinjama nastanjenim na drveéu bile su
potrebne specijalne telesne odlike koje ¢e
ih opremiti za taj novi Zivot: ruke za dohva-
tanje grana, na primer, i binokularan vid za
procenijivanie razdaljine od grane do grane.
Tokom wremena, to odIike su evoluirale. Al
stanovnik drveta morao je da ima veci
Dol mozek Kaet jo Skakao s jedne grane na
drugu bio mu je potreban brz, precizan
kompjuter u glavi za kombinovanie faktora
razdaljine, brzine vetra, pokreta grane i
ravnoteze tela. A izraéunavanie je moralo
da bude obavljeno u magnovenju, jer bi
svaka pogreska bila placena smréu ili te-
$kom povredom. Tom prirodnom kompjute-
ru — mozgu — bila su potrebna prefinjena
mentalna kola za obavljanje neophodnih
proraduna, a bila mu je potrebna i velika
banka memorije za skiadistenje rezultata
bivsih iskustava u v im manevrima.

Drevni sisari, koji su Ziveli na Sumskom
tlu. posedovali su jednostavniji mozak bez
tih izvanrednih kvaliteta. Ali jo$ jednom
zakon opstanka najsposobnijih Stupio je u
dejstvo. Zahvaljujuci malim varijacijama od
jedinke do SIS e socceai
svakoj poj eke Zivotinje su posedo-
vila oo bol]l mozak od drugih; te zivoti-
nje su imale v nse na opstanak,
prenosedi svoju superiorniju mo¢ mozga na
potomstvo; dok su one koje su bile u
manjoj meri obdarene tim mentalnim odli-
kama pokazivale sklonost da nestanu u
ranom dobu, i njihovi geni su iscezli iz
populacije

Dejstvo selekcije

Pod dejstvom prirodnog odabiranja mo-
zak stanovnika drveta pobolj$ao se i u
pogledu kvaliteta i u pogledu veligine:
istovremeno, njegova manuelna spretnost i
odtrina vida nastavili su da se razvijaju.
Nakon 40 miliona godina neprekidnoa po-
boljgavanja tela i mozga, potomci prvog
stanovnika drveta postali su nova vrsta
stvorenja. Ta nova stvorenja bila su maj-

mun — i
majmun

Majmun se nije mnogo promenio od tog
vremena do danas; je prica bila
zavrsena. Ali evolucija ¢ovekolikog majmu-
na se nastavila. Postao je vedi i tezi, i siao
je sa drveta da bi otpoceo novo bitisanje na
Sumskom tlu, vrativii se prebivalistu_koje
su njegovi majusni preci napustili 40 milio-
na godina pre toga.

Sada je bila postavljena pozornica za jo$
brzu evoluciju inteligencije.

Pre otprilike 15 miliona godina, jedna
napredna grupa Covekolikin majmuna —
predaka Simpanze i gorile — nastanjivala je
Sume istone Afrike. Jos jednom, promena
klime na planeti skrenula je tok evolucije.
Nastupila je era hladnijeg i suvljeg vreme-
na, uslovivéi pojavu otvorenih komada ze-
mijista za napasanje. Dok je suvo vreme
nastavljalo da traje, pasnjaci su se sve vise
Sirili, i teren se transformisao u poznatu
africku savanu.

njegov rodak. pracovekoliki

Zivotinja sli¢na coveku

Savana je imala priviaénu draz nepozna-
0og za Eovekolike majmune. Postepeno,
najsmeliji i najradoznaliji medu njima napu-
stili su bezbednost drve¢a da bi istrazili tu
&udnu novu sredinu. Ne znamo $ta se iza
toga desilo, jer u fosilnim nalazima tada
nastupa jedna praznina od nekoliko miliona
godina. Znamo samo da se Sumskim Eove-
kolikim majmunima otvoreno zemljiste do-
palo i da su ostali tamo. jer kada se"fosilni
zapis ponovo pojavljuje. on pokazuje da su
se njihovi potomci uveliko odomadili u
savani. Ali potomci nisu vise CoveKoliki
majmuni; oni su jedna nova zivotinja koja
hoda uspravno, korakom nalik €ovekovom.
A ta nova zivotinja ima superioran mozak; u
odnosu na telesnu veli¢inu, mozak je dva-
put ve¢i od mozga Eovekolikog majmuna.

Prema fosilnim zapisima, ta dvonoga,
inteligentna zivotinja pojavila se u Africi pre
tri-do &efiri miliona godina. Njeno ime jé
australopitek afarenzis. Bio je to sposoban
lovac koji je jurio sa ostalim mesozderima
svog vremena, nadmecui se sa lavom i
dzinovskom hijenom. Medutim, australo|
tek je bio slabasan, nejake grade, tezak
mozda samo oko trideset pet kilograma, i
bez ostrih oénjaka ili drugog prirodnog
oruzja. Ali njegove fizitke slabosti bile su
kompenzirane snagom njegovog intelekta

Koje su okolnosti stvorile tu neobi¢nu
moé mozga australopiteka? Odgovor nije
jasan, ali prouéavaoci ljudske evolucije
uglavnom se slazu da je uspravno drzanje
verovatno bilo kljuéni faktor. Sa rukama
‘odnedavno oslobodenim za nosenje hrane i
oruzja i za izradu i kori$¢enje oruda, au-
stralopitek je imao potencijal za stvaranje
kulture. Ali kako je taj potencijal bio reali-
zovan? Kako su te telesne odlike dovele do
porasta mozga?




Ako je proslost neki putokaz za buducnost, onda mozemo ocekivati nastanak jednog viseg oblika
inteligencije. Kako ce izgledati Ia/ prefinjeni mozak? U cemu ce se razlikovati od naseg? Da Ii

, predstavijaju samo primitivni zametak buduce superpameti ili se radi
o str npulml na putu za Baducnast? 0 foime pise Robert Diestrou (Jastrow), americki naucnik, publicista

elektronski racunari, pa i ovi

Teorija_o prirodnom odabiranju  nudi
odgovor. Prvi izradivai oruzja u (o] rupi
&ovekolikih majmuna mora da su
on A an medusobno po stepenu dovit-
ljivosti i ingenioznosti koje su upraznjavali
u svom svakodnevnom Zivotu. Oni koji su
posedovali te osobine u najvecem stepenu
bili su istinski junaci dana; oni 20 mali
najvise izgleda da natine efikasna oruzja za
ubijanje divijagi i najbolju sIra(egqu za lov.
Oni su imali uspeha; oni i njihovi potomci
su napredovali; njihovi geni Su se sve vi
ukoreniivali u populaciji: odlike dovitljivosti
ingenioznosti -intenzivirale su se medu
dvonogim Eovekolikim majmunima
Dovitljivost i ingenioznost — to su dva
ica_inteligencije, a njihovo sediste je u
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mozgu. Ako se ovakve odlike mxenzlvwayu,
mozak mora da poraste. Na taj nacin je
uspravno drzanje, koje je dovelo do izrade i
koriséenja oruda, doprinelo ubrzanijem po-
rastu mozga u populaciji dvonogih Goveko-
likih majmuna.

Automatske poruke

zak koji je rezultirao nije bio velik u
Sesollinom_enisluiaimas je tek veli¢inu
pesnice i tezio jedva 450 grama; s druge
strane, medutim. ni telo koje je kontrolisao
nije bilo veliko. U procenjivanju inteligenci-
Je neke zivotinje po velitini njenog mozga,
vano je izracunati proporciju veli¢ine. ili
tezine mozga u odnosu na telesnu tezinu,
720 &0 Svaka Zwolinja Korisii jedan 6o
sv0g mozga za nesvesnu kontrolu tela. Taj
segment mozga sluzi kao telefonska ra-
2zvodna tabla, koja prima signale od ¢ula i,

svoje strane, odasilje automatske poru-
ke: Bezi od opasnosti! Priblizi se hrani! |

tako dalje. Samo visak sive materije. koj
preostaje posle tih automatskih funkcija
stoji na raspolaganju za postupke koji mo-
gu da dodu pod kontrolu inteligencije, kac
8to su paméenie, planiranje i fleksibilno.
neprogramirano reagovanje na nove izazo-
ve. Australopiteku, sa malim telom, bio je
potreban relativno mali broj mozdanih celi-
Ja 2a telefonsku razmenu u njegovoj glavi
pa le zato imao na raspolaganiu veeu
inu sive materije za pamdenie, planira-
n]e i apstraktno misijenje.

Australopitek je stekao tu moé mozga
pre dva ili tri miliona godina, nekoliko
miliona godina nakon $to su se njegovi
drewni preci prvi put preselil u savanu

io'se donckia tokom nekoliko slede-

Eniiora godina, evoluirajuéi uspesno u
Zivotinju poznatu pod imenom australopi-
tek afrikanus a zatim u telom krupnijeg
australopiteka robustusa. Posle toga se
promenio veoma malo, kako u pogled:
mozga fako | u pogledu tela. Poput maogin
drugih oblika zivota u proslosti, australopi-
tek je dospeo u ¢orsokak. Pre sedamsto
pedeset hiliada godina potpuno je izumro.

re nego to ¢e isceznuti, australopitek
je iznedrio drugu inteligentnu Zivotinju
africke savane. Novo stvorenje je nazvano
homo eréktus — Eovek koji stoji uspravno.
Njegovo drzanje bilo je uspravno, kao u
australopiteka, ali plemenitie; njegovo telo
i crte lica e Eovekoliki a manje
ma,munouk. a njegow mozak bio e veel

U pogetku, razlika u veligini mozga nije
bila osetna, ali inteligencija australopiteka
ostala je gotovo nepromenjena, dok je
inteligencija homo erektusa i dalje rasla.
Najnovija etapa u evoluciji inteligencije na
Zemlji tek $to nije bila otpocela.

Neumitni trend evolucije

Sada nas je prica dovela do jednog
vremena, pre otprilike milion godina, kada
je australopitek upravo trebalo da iscezne
iz savane. Homo erektus veé je lovio sa
zapanjujuéom vestinom; nijedna divijaé nije
bila suvide velika za njegovo junastvo: a
njegova tehnologija kamenog oruda bila je
impresivna. Odjednom, rast mozga se ubr-
zao. Niko ne zna ta¢no zasto; smatra se da
oruda, jezik i pritisci ledenog doba spadaju
medu glavne razloge; ali, ma $ta da je bilo
uzrok, fosilni nalazi demonstriraju rezul-
|al

u 450 grama sive materije bilo je
pndcdmo Hjudsko) Flobanil za. manje o
milion godina. Veci deo bio je u prednjem
delu mozga, koji je centar najvisih domena
apstrakeije i kreativnosti. Dok su se dodatni
neuroni gomilali ‘u lobanji ranog Eoveka,
njegovo Eelo se ispupcavalo, lice je izgubi-
1o svoj zverski izraz, i on je poeo da
poprima izgled intelektualnog bi¢a. Homo
apiens — Covek obdaren razumom —
stigao je na planetu.



Danas Govek predstavija vrhunsku tvore-
vinu prirode na Zemlji. Kakva buducnost
predstoji toj izuzetnoj zivotinji? Mozda e i
on iséeznuti, kao $to je australopitek izu-
mro pre njega; devedeset odsto svih oblika
zivota koji su postojali na Zemlji viemenom
su izumrli. [li e, mozda, Ziveti neizmenjen
sve do u daleku buduénost — jedan zivi
fosil_poput 8koljke kamenice. Ta sudbina
mozda se veé nadnela nad nas, jer ljudsko
telo se izmenilo veoma malo tokom posled-
njih milion godina, a ljudski mozak se nije
izmenio, bar ne u ukupnoj velicini, tokom
proteiin 100,000 godiod” Organizaciia
mozga mozda se poboljsala za 1o vreme, ali
ogranicene su koligine informacija i uzaja-
mnih poruka koje mogu da budu strpane u
lobanju fiksirane veli¢ine. Cinjenica da se
mozak vise ne iri, posle milion godina
eksplozivnog rasta, sugerise da je prica o
judskoj evoluciji mozda veé zavrsena.

To ne znati da je zavrsena i evolucija
inteligencije. Naime, razumno je pretposta-
viti da ljudska bi¢a ne preds'avlya]u posled-
nju re¢ u evoluciji na Zemlji, ve¢ samo
izvornu lozu iz koje ¢e se Zoni jedan novi i
visi oblik Zivota, da bi prevazisao nasa
dostignuéa kao $to smo i mi prevazisli
dostignuéa australopiteka. Istorija_Zivota
potvrduje taj zakljucak, jer pokazuje neu-
moljiv trend ka veéoj inteligenciji kod visih
oblika ivotinja. Ogigledno. medu svim odii-
kama nekog Zivog organizma, nijedna ne-
ma vecu vrednost za opstanak od fleksil
nog, inovacijskog reagovanija na izmenjene
okolnosti, reagovanja koje nazivamo inteli-
gencijom. lzgleda neverovatno da ce faj
trend u evoluciji biti iznenada okoncan na
jednom odredenom nivou mentalnog do-
stignuéa koji nazivamo ljudskim. Ako je
proSlost noki putokaz 2a buduénost, Gove.
canstvu je, izgleda, sudeno da dobije jed-
nog jos inteligentnijeg naslednika.

Intelektualac

Kakav ¢e izgled imati na$ naslednik?
Sudeéi po_skorasnjoj Eovekovoj istoriji,
novi oblik zivota ligice na stari, ali ¢e imati
jos vedi mozak. predvidaniu,
sledeca vrsta inteligentnog Zivota na Zemlji
bice intelektualac, stvorenje sliéno nama ali
sa veéom lobanjom i slabijim misi¢ima.

Medutim, izvesni trendovi u modernoj
tehnologiji sugeriu sasvim drukcije videnje
buduénosti. U dejstvu su mocne sile evolu-
cije — prevashodno kulturne a ne bioloske
— koje mogu da dovedu do jednog egzo-
tiénijeg oblika inteligentnog Zivota — obli-
ka koji Ge se razviti iz Goveka, ali pre kao
dete njegovog mozga nego kao dete njego-
vih slabina.

Prema tom videnju, novi oblik Zivota se
danas ve¢ stvara u laboratoriji kompjuter-
skog nauénika. To je jedan vestacki zivot
nacinjen od_silicijumskih cipova a ne iz
neurona; a ipak, on misli. pamti. uci se na
iskustvu i reaguje na nadrazaje. Njegovo
razmisljanie je jos uvek priprosto; nije mno-
go kreativan; "ali evoluira zapanjujuéom
brzinom.

\deja izgleda apsurdna: kako moze bo-
gatstvoll Bl e e o

hanickim  razmisljanjem _jedno
NomplUleraTuRaNInak: nanaduindarstiay
kod kompjuterd nije u tome $to oni misle

10/evolucija mozga od
i do

manje dobro od Goveka, nego §to uopste
misle. Taéno je da su elektronski mozgovi
danasnjice primitivniji u poredenju sa ljud-
skim mozgom: u stvari, oni nam daju malo
razloga da im se divimo, sem zbog svoje
ogromne memorije i izvesnih matematickih
vestina. Medutim, najnoviji modeli mogu
biti uprogramirani tako da prate neku ra-
spravu, postavljaju dréna pitanja. ili da pisu
dopadilvu poezil | muziku. 110 tako, oni

u da obavijaju ponesto

viSe podrivelu fzvesria noviia razvolng e
anja. Da bi se shvatio znacaj tih kretanija,
F i = ek ljudskog
mozga. Svaka mozdana ¢elija je direktno
povezana sa mnogim drugim mozdanim
Celijama, u nekim slucajevima cak
100.000; kao rezuist toga, kad god psaljes
mo neki svesni impuls dole u dobine nase
memorije da_prizovemo neku odredenu
informaciju, ¢elije u kojoj je ta informacija

Konverzacije 10lko. ubedljivo da. m6gow
Ijudski partneri nisu ni svesni da razgovara-
ju sa masinom.

Silicijumski mozak
To su dapzdl;wn kvaliteti kompjutera; on
neki el

imitira zivot lektronski majmun
Boialcr i i imi-

na
nivou sa_hiljadama drugih éelija, i jedan
talas mentalne aklivnosti prostruji kroz i~
tav mozak. Plodovi te podsvesne aktivnosti
su intuitivna spoznaja, blesak percepcije i
nadahnuéa genija, $to je sve omoguéeno
zahvaljujuéi bezbrojnim vezama medu Celi-
jama ljudskog mozga. Te veze medu celija-
ma objasnjavaju mnogo $ta od neobicne
moci mozga.

tacija_postaje bolja. Na kraju, crta koja
razdvaja original od kopije postaje zama-
liena. kroz siedetih petnsestak gocina
© 1995, prema tekucim trendovima — mi

cemo videti kako se silicijumski mozak
favia kao jadan novi obilk 2ivota koii maze
da se takmiti sa Govek

Pre nego 810 odbacimo tu v razmo.
trimo neka skoragnja dostignuca u kompju-
téroko] Industill’ Prv Sinski: modernu
generaciju kompjutera reprezentovala je
masina IBM 360 koja je pustena na trziste
1964. godine. Jedna masina tog tipa oba-
vljala je posao za Godardov institut za
prougavanje svemira tokom posfedniih 15
godina. Koliko bi velika bila takva masina
ako bi je trebalo prosiriti toliko da odgovara
kapacitetu ljudskog mozga

Mozak je tezak priblizno 1.400 grama,
trosi elektricitet snage otprilike 20 vata, i
zauzima zapreminu tridesetog dela kubnog
metra. Unutar tog malog prostora on sadrzi
memoriju od 10 miljardi informacionih je-
dinica. Jedan kompjuter IBM 360 tog istog
kapaciteta 1rosio bi elektriénu energiju od
milijardu vata, ispunjavao bi Gitav Svetski
trgovacki centar, i kostao bi mnogo milijar:
di dolara. Bila bi to nezgrapna imitacija

02ga.

Ali najnovije masine na trzistu 1980,
samo 16 godina kasnije, pricaju drukéiju
priéu. Jedna od tih novih masina, prosirena
toliko da odgovara kapacitetu mozga. mo-
gla bi se smestiti u prostorije neke kancela-
rije. i trosila bi samo 100.000 vata elektrici-
teta. Bila bi jos uvek nezgrapna, ali gotovo
vredna izgradnje.

Portabl kompjuter

Dalja poboljsanja, koja se sada odvijaju
u laboratorijama za kompijutere, bice spre-
mna za trziste oko 1990. godine. U to vieme
modi ¢e se izgraditi kompjuter Covetjeg
kapacv!e's koji bi mogao da se smesti u

kofer | da operise pri uirosku eleitricne
enorgile 0d 1000 v

Oko 1995, knvul[a rasta_silicijumskog
mozga mogla bi da prede crtu ljudskih
sposobnosti — 10 miliardi Ginjenica u
jednoj aktentasni, sa utroskom od svega
vata elektriéne energije.

iaravno, silicijumskom mozgu koji od-

govara ljudskom mozgu samo po smestaj-
nom kapacitetu i moéi grubog rasudivanja
nedostajace kreativna inspiracija i intuicija
koje karakterisu vise domena ljudske misli.
Poput nekog novopegenog doktora filozofi-
je. on e imati ogromne mentaine modi, ali
ne i mudrost. Pa ipak, i tu kvalitativnu

mozga nad sve

je sasvim drukéi-
ja. Kompjuterske memorije su kao jedna
garnitura otvora na golubarniku poredanih
uza zid. bez povezanosti jednog ofvora sa
drugim. Informacija moze da bude stavljena
u_golubiji otvor ili izvadena iz njega. ali
golubiji otvori ne komuniciraju medusobno,
niti razmisljaju. Razmisljanje se obavlja na
drugom mestu

Integrisana kola

Najnoviji razvoj koji menja arhitekturu
kompjutera baziran je na izumu Koji naziva-
mo eipovima. m najnovilem obliku
¢ipovi nose naziv integrisana Kola. To su
tanke cetvrtaste plogice silicijuma, duge
otprilike Sezdeset milimetra po jednoj stra-
ni. koje su povezane medusobno provodni-
cima u velikom broju; one formiraju misle-
ce i memorijske sekcue eleknonskog moz-
ga. U starim danima, oko 1960. il 1970,
s mogao je da drzi samo
mall broj tranzistora 1 elektronskih eleme-
nata. Rezultat toga bio je da je jedan &ip
mogao ili da misli. ili da pamti. ali ne oboje.
Danas. medutim. vode¢i proizvodadi inte-
grisanih kola u Sjedinjenim Drzavama i
Japanu nautili su kako da natrpaju 100.000
tranzistora i elektronskih elemenata na je-
dan jedini ¢ip. Sada jedan Gip moze i da
misli i da pamti. Ako je svaki Cip povezan sa
mnogim drugim Cipovima, kompjuter po-
staje pravi silicijumski mozak: poput Ijud-
skog mozga. on funkcionise kao jedna
jedinica, obavlja misaone procese u falasi-
ma unutrasnje mentalne aktivnosti na
podsvesnom’* nivou. Ovde se vec pribliza-
vamo onoj vrsti asocijativnog misljenia koje:
predstavija tako mocan elemenat u ljud-
skom rasudivanju.

To su izgledi koje mozemo predvideti za
poslednju deceniju naseg veka. U to vreme
silicijumski mozgovi e u saradnji sa nasim
najboljim umovima raditi na svim ozbiljnim
problemima dana, u jednoj nepobedivoj
kombinaciji mo¢i sirovog rasudivania i ljud-
ske intuicije. A $ta ée se zatim desiti? Sta u
Sledetem slolecu’ 18t u stolecu iza toga?
N videti granice rastuce
knvul|e slhcqumske inteligencije. Jedan od
vodecih ljudi u kompjuterskom istrazivanju.
profesor Marvin Minski sa MIT-a. veruje da
Ge se moci ostvariti masina sa ..opstom
inteligencijom jednog proseénog ljudskog:

bica .. . masina ¢e poceti da obrazuje samu:
sebe.  kioz nekoliko meseci ce biti na
nivou genija. .. a nekcliko meseci posle

toga njena ce mo¢ biti neizraéunljiva”. A
onda. kaze Minski: .Ako nam sre¢a bude
naklonjena. one ¢e mozda odluciti da nas.
drze kao kuéne ljubimce”




Racunari i mladi

ers
tehnoloskih genija

Mikroelektronska revolucija, koja je, sa prilicno zakajn/en/a, na/zad zapljusnula i nase obale i za sobom
potpun

povukla na hiljade malisana, zatekla je roditelje i

ta s

desava sa mladima? Da li su se oni okrenuli k!
svojih skrivenih zamki i opasnosti? Koje je stvanm mesto racunara u obrazovanju, a koje u Zivotu? $ita

ocekuje one koji se p

ili i njihov novi hobi ima

a sta one koji ostanu ,,kompjuterski

neplsmsnl“? 0vs stranlco ka/e prenosimo Iz Im/lga ,Hatun-rl i vase dete” snglnkog sociologa Reja
ba da

racunarima Ipravllnl[e usmera njihov razvoj.

Na mu!lro/ teritor: Interesovanje z2

racunay trogo polove

= n. zllo m su dcva/élco n n/ln
nego

lskl/aélvo i sacl[nlnln razioga

U mnogim delovima sveta miadi se obra-
zuju u sistemima koji su u haotiénom
stanju. Masovni priliv. raéunara, uz poveéa-
nu_verovatnoéu da se posle zavrienog
skolovanja neée mo¢i doci do zaposienja,
Ii$io_je ve¢inu obrazovnih sistema svake
koherentne politike. Svedoci smo, od 1980.
godine, lude trke da se miadi donekle
kompjuterski opismene pre nego zavre
skolu; sa Sirenjem recesije u svelu, pretnja
nezaposlenosti je tu tendenciju samo po-
spesila. Vecina roditelja smatra da njihovo
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dete treba da .razume kompjuter”, ali ni
dve osobe, izgieda, ne mogu da se sloze
kako da se 1o ostvari ili u ¢emu bi se to
sastojalo.

Greska u koracima

Nezaposlenost je posebno ostra medu
onima koji zavisavaju Skolu. U nastojanju
da miadima otvori veée moguénosti zapo-
slenja. vecina srednjih Skola pruza sada
neki oblik kompjuterskog obrazovanja. To
se najéesce radi tako da se deci predaje
programiranje u  okviru nekog kursa
.kompjuterskih studija”. Na ovim kursevi-
ma. najtesée se predaje bejzik. ali mnogi
nastavnici ve¢ razmisljaju i o alternativnim
kompjuterskim jezicima, kao $to su komal i
algol

Deca miada od 12 godina, u stvrl,nisu
u stanju da rade ni sa jednim od ovih
apstraktnin algoritamskih jezika, i u mno-
gim srednjim Skolama obrazovanje u raéu-
narima ne pocinje pre nego &to dete ude u
tre¢u godinu (osmi ili deveti razred)

da bolje shvate odnos dece prema

Postoji misljenje da je pogresno uvoditi
miade u svet radunara tako $to ¢e im se
predavati programiranje. To je, smatra se.
kao da se onome ko treba da nauci da vozi
avion govori o tome kako je on konstruisan.
Odvajajuéi racunarstvo u poseban studij
trazeci od ucenika da dolazi u racunarsku
sobu (¢esto lociranu u maiematiékom kabi-
netu), Skole odvajaju racunarstvo od drugih
..obiénih” predmeta i isticu njegovu mate-
matiéku ili naunu osnovu. Ta se situacija
esto uporno odrzava, jer je nastavnik
matematike ili egzaktnih nauka prvi uveo
ra¢unarstvo u skolu, pa nastoji da zadrzi
liénu viast nad svojom ..teritorijom’"

U nekim 3kolama, racunarski predmeti
se slabo probijaju u 0snovni nastavni pro-
gram, pa se racunarstvo jo§ uvek predaje
kao grana nauke. Po jednom interesantnom
tumacenju, racunarska nauka je sa drugi
predmetima, kao 8to su ekologija i fiziko
obrazovanie. izbatena iz nastavnih progra-
ma jer su ambiciozni nastavnici paznju
usmerili na predmete koji im donose vise
prihoda i daju vise viasti u njihovim institu-
cijama. Postoje¢i nastavni programi u sred-
njim 8kolama .,ispitno su usmereni pO-
sobnost kako ugenika tako i nastavnika
odreduje se samo uspehom na ispitima.
Ugled, unapredenja i novac idu nastavnici-
ma koji predaju teorijske predmete koji se
najlakse mogu ukljuciti u ispitni format
Izgleda da ima dosta dokaza u prilog ovog
mislienja; kao neposredna posledica ovog i
drugih pritisaka, u mnogim srednjim Skola-
ma raéunar ostaje zakljugan u matematié-
kom ili nauénom kabinetu.

Rezervat za decake

Ovo odvajanje racunara ima i drugu
tesku posledicu. Medu decom izmedu 11 i
18 godina, racunari i racunarstvo smatraju
se prvenstveno . muskim" predmetom.. To
jo. delimicno, sioga 8o se racunar esio
&uva u muskim" odeljenjima — nauénim
ili matematickim — pa je njegovo koriéée-
nje jo8 uvek u viasti muskaraca, a delom
zbog nuemu na koji se radunar Koristi u
nastavi

Faziike  Intelektualiom razvoii polow
dugo su predmet istrazivanja i suprotnih
gledista; postoje neki povrsni dokazi da su
u toku miadala¢kih godina decaci u mate-
matici uspesniji od devojéica. Ovakvi nalazi
se moraju primati s rezervom. jer mogu biti




posledica nagina na koji se devojéicama
predaje matematika. Uticajna studija britan-
ske viade ,Socijaini trendovi’, koja se
objavljuje svake godine, pokazuje da su
devojéice u celini uzev, uspesnije od deca-
ka, da 32% devojcica koje zavrse srednju
skl edlext oa dal]e Skolovanje. prema

d detaka. U najboljim grupama,
. dafake je nesto vise od devoj-
gica,

je, medutim, jasno, jeste da

raéunari pripadaju de¢acima — bar u ovom
trenutku. Zahtevi tinejdzera (od kojih su
mnogi ludi za vasionskim igrama) prisilja-
vaju mnoge porodice da nabave racunar.
Proizvodadi su svesni ogromne snage og
trzista | Koriste je, podsticuéi postojece
trendove. U ranom miadalackom dobu, sek-
sualne uloge su polarizovane. Kada decaci i
devojéice pognu da otkrivaju svoju sekevel-
nost, oni se povlace svako u svoj u
bi razmotrili situaciju. Na tom tr2istu, ‘oglasi
iizlozbe kuénih racunara uglavnom pociva-
ju na igrama koje se nepogresivo
na divije ratove u kosmosu i helo;ska dela
— sva muska po pristupu. Proizvodati se
ne usuduju da tinejdzerima njihovo intereso-
vanje za_ratunare prikazu kao ,detinja-
sto" — radi se o grupi nedovoljno odrasioj
da spozna i kontrolie svoj divlji separati-
stieki Sovinizam. Tako se raunar svrstava u
Kategoriju kartinga i futbala, a devojéice
koje nemaju sre¢e da u njemu otkriju ono
3to ih interesuje. celu stvar tako i Kiasifi-

raunari se masovno kupuju na
tinejd2erskom trzistu. Pre dve decenije tako
je bilo sa elektriénom gitarom. | kao $to su
se Sezdesetih godina roditelji nadali da ¢e
njihovo dete napredovati i sti¢i do ,.pravog*’
|ns(rumen'a, tako se danasnji roditelji na-
ju da’ ¢e ,0svajagi kosmosa" dovesti do
konslruklvvnl]eg pristupa primeni ra¢unara.
Verovatno je da ée oni u tom svom nadanju
imati vide sre¢e nego &to su je imali njihovi
roditelji.

Akcione igre su izvanredna atrakcija za
dedake (mada ih vole i mnoge devojéice).
Pravilno usmereni, decaci i devojéice ¢e
napredovati ka kreativnijem koris¢enju ra-
&unara. Izgleda da neka deca postaju veo-
ma vezana za ,pakmena" ili njegov ekviva-
lent, ali iako se &esto koristi re¢ ,.zavisan'
(kao u sluéaju droge), nema dokaza da
dolazi do tako ozbiljnog stanija.

Ve//k/ igrac
e mnogo istrazuju motivi koji
navods mlade da frode novac i slobodno
vieme na akcione igre. Kod pakmena. na
primer, svaka unistena tatka pveds!avha
dostignuée, trenutni uspeh, a ako nasa igra
nije vrhunska, protivnik — masina — nije u
moguénosti da nam se podsmehuje. Igre
daju u¢esi oguénost da se istaknu i
veoma vesti |gm¢| mogu osvojiti zavidan
.igracki ugled" bi se dalje shvatila
pnvlaénosl akcionih igara, treba razmotriti
&ta one stvarno daju. Jasno je da igraci
bivaju potpuno apsorbovani — osecanje
koje bi se tesko moglo ostvariti u mnogim
rugim O toj i
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Status quo: Devojéice u Englesko] se

tno rede odlucuju za racunarske
Stuclfe od decaks 1 ta] odnos 8¢ vec
godinama ne menja

stapaju tako da osoba prosto radi ono §to
se mora uraditi, bez kriticke, dvojne per-
spektive sopstvenih akcija. Nastoji se da
ciljevi budu jasni, sredstva se koordiniraju
sa ciljevima, i povratna sprega sa akcijom
je neposredna i jednoznacna. U takvoj
situaciji osoba ima jak osecaj kontrole — ili
liéne motivisanosti — pa ipak, $to je para-
doksalno, ukljuéivanje ega je slabo il ni-
kekvo, tako da so dozivleva oseta) sop-
stvene transcendenci osecaj je-
Sinatva sa. okolinom. Izgleda g je
proticanje vremena poremedeno: neki do-
gadaji kao da traju nesrazmerno dugo, ali
Easovi, uopste uzev. prolaze u minuima

e poredenje stvarnog Zivota sa
doiivlimsm akcione igre verovatno je borba
iliizvrsenje nekog izuzetno hrabrog dela.
Duh i telo su stopljeni u jedinstveni ..veli-
Canstveni” cilj, liseni svega drugog. Radost
koja se dozivljava, zajednicka je simulira-
nim i stvarmim akcijama. Beskonacno ve-
2banie i dresiranje vojnika upravijeno je ka
postizanju tog ..stapanija svesti” u trenutku
kad se suoi sa neprijateljem. Jos nije
utvrdeno da li to zamenjuje potrebu miadih
za nasilnickim delovanjem.

Programiranje
na Stramputici

Kada su se pojavili 1975. godine, kuéni
raéunari (i veéi deo 8kolskih mikroraéuna-
ra) mogli su da se uporede sa kristalnim

da bismo mogli da izaberemo radio-
“stanicu, Za nekoliko godina, ratunarski
jezici, kao §to su bejzik, algol. fortran |
kobol bice zastareli za normalno_programi-
ranje i biée samo od akademskog znacaia.
Sa porastom kapaciteta raéunara i inteli-
gencije softvera, detaljno programiranje ¢e
postajati sve manje nuzno. Veé postoje
programi, kao &to je .,Poslednji", koji sami
pisu programe za korisnika, i nagovestava-
uéi vieme kada nam nete bili polretar
nijedan kompjuterski |ez|k lako je to
éanje u ovom trenutku pomalo optimist c-
ko. jasno je da su dani .peekinga" |
..pokinga” progli. (Mislim da te dve reci iz
programerskog 2argona sumiraju sve $to je
najgore u mikroracunarenju. One opisuju
postupke programiranja Koji su vec pede-
setih godina smatrani primitivnim, ali 2
danasnji poklonici . kristalnih detek-
tora'" pokazuju najvece interesovanje.) Ong
£10 e bill potrebno, jeste potpuno razume:
vanje nadina na koji radi kompjuterska
logika. Bez toga se ne¢e modi Koristil
programi kao $to je ..Poslednii, koji samo
automatizuju pisanje programa
Uprkos predstoje¢oj pojavi racunara koj
¢e sami sebe programirati. $kole nastavljajt
da predaju programiranie, odvajajudi raéu-
nar od glavnog nastavnog programa. Svi
daci treba da uée kako radi racunarska
logika, ali mucenie nad bilo kojim poseb:
nim radunarskim jezikom prevazideno je |
treba ga $to pre napustiti. Samo neznatan
broj dece nastaviée skolovanie sa ciljem da
se obrazuje kao profesionaini ratunarsk
programer; kad jednom dodu na univerzite!
ili na neki profesionalni kurs, oni ¢e odba:
citi svu vestinu u bejziku ili nekom drugom
visem jeziku i podece da uée kako se sa

se govori kao o posebnom dusevnom sta-
nju u kome se osoba koncentrise na trenut-
ni zadatak, iskljuéujuéi sve druge unutra-
3nje ili spoljne stimulanse. Akcija i svest se
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je su u ranijim
kenstruisali mnogi daci (ali vlo malo devo-
jakal). To je bio hobi u kome su teskote
konstruisania bile sastavni deo priviaénosti.
Ali raéunarski jezici Su se usavravali sa
usavrsavanjem raéunara i verovatno je da u
vrlo bliskoj buduénosti nedemo morati ra-
zumeli racunarski jezik da bismo mogli
programirali raéunare — kao $to danas ne
moramo biti u stanju da podesimo oscilator

direktno saobraca koris:
¢enjem_masinskog koda ili asemblerskog
jezika. Temeljno poznavanje racunarske Io:
gike bi¢e ovim dacima Korisnije od uéenja
nekog posebnog viseg programskog jezika

Fanatici koda

Nekoj deci, posebno inteligentnijoj, pro-
gramiranje racunara moze postati neks



vrsta droge. ¢ak mnooo vige nego akcione
gre koje su ih. mozda, prve privukle radu-
naru. Cesto socuslno neaomsl. ovi fanatici
koda razvijaju sklonost ka racunarskoj inte-
igenciji, hrabreni roditeljima koji smatraju
da je njihovo inteligentno dete na putu da
postane tehnoloska zvezda: oni se poviate
iz realnog sveta u svet spavace sobe ispu-
njen nezgrapnim  zastarelim racunarskim
jezicima. Ta situacija postaje nezdrava kad
dete pocne da pise programe u potpunosti
za sopstveno zadovoljstvo. Privatni svet
spavace sobe postaje svetiliste u kome je
dete bog. & aCunar pruza detet | roditelj:

Racunarske sveznalice

Jedna britanska studija je nastojala da
ustanovi od kolike je vaznosti kompjutersko
Bieczpanje kace ucaniidods ve baei el
ili stu ustriju. Istrazivai su prikupili
mislenia 2 ! obe oblasti | ofkrili da akadem-
ske obrazoy cije vise vole da imaju
Gake sa zcravom osnovom u matematicl
fizici nego u kompjuterskim naukama, jer
su daci sa racunarskom osnovom verovat-

komp)ulelsklm naukama. Hacunars'vo se,

za potpuno
Stetno ponasanje

uz
S nego 8to o e diplome.
Decu

i
dovodi do situacije u kojoj se ta deca
iskreno, ali pogresno, smatraju zvezdama.
Nastavnici ne mogu da idu u korak sa
detetom kada se ono dublje upusti u mo-
quénosti vestatke inteligencije | potpuno
iesposobni da procene stvarnu vrednost
deé]lh dostignuca. Cesto dolazi do velikih
zloupotreba programiranja i dete nije u
stanju_ili nije voljno da- prihvati nikakav
prakti¢an savet u vezi sa svojim radom na
programiranju. Za trenutak dete impresio-
nira svoje vrénjake, roditelje i nastavnike
slozenim programima sa blestavim ekrani-
a i zvuénim efektima. U stvari, dete je
pobeglo iz realnog sveta i navikava se na
u potpunom

vakuumu:

Pod pretpostavkom da ovi daci ostanu
dovoljno konformisti da bi zadovoljili uslo-
ve prijema. univerziteti obiéno moraju da ih
reprogramiraju pre nego $to ih usmere na
studij kompjutera.

Postoji_mislienje da nabavka kuénog
ratunara moze ponekad da ima lo$ efekt na
ucenje mladog Coveka i ¢ak na izglede za
njegovo zaposljavanje. Prema tom mislje-
nju, davanje raéunara miadima u osetljivom
periodu njihovog zivota, u nadi da se time
postavija osnova za uzbudljivu_Karijeru,
mogze. u stvari, imati suprotan efekat. Da bi

slozeni problemi: ako
pnhvallmo da je ugenje programiranja po-
gresan pristup, kako pvekvﬂlmkova na
faju Sire,

zesnovano na racunarima, u kojem bi mati-
na bila sredstvo a ne cilj. Svaka nada da
nesto brzo moze promeniti, nije upmaana
Medutim, ako slegnemo ramenima i
mo da iz loseg posla izvugemo na]vlse 'S0
mnzema pnhva(amem ,komo]u!ersklh stu-
dija". suoceni smo sa situacijom da nastav-
Fich e Faz el prod st dovoline e b g
mogli uspesno predavati. Kako onda moze-
mo da pomognemo deci?

onovno se odgovor mora naci u kui.
Roditelji koji su svesni opasnosti izolacije
mladih mogu da urade mnogo da sprece
pretvaranje svog deteta u fanatika koda.
Oni mogu nastojati i na svestranijem odno-
su svog deteta prema racunaru, iznalazeti
primene ra¢unara van 8kolskog nastavnog
programa. Pri tome se mogu suoditi sa
teskim zadatkom. Programiranie je u mno-
gim Skolama postalo snobovski predmet. i
decaci koji se pripremaju za upis na univer-
zitet, sa kompjuterskim naukama visoko na
svojoj listi akademskih dostignuéa. ubrajaju
Koriséenje  racurara.(nesugiot  nilhcvom

.glup:

&y ip, Omelovesavanla’ podmikas.Jo. |
tesko je zaci s njim na kral. Ipak; dak kojije

radili kako treba,
otajudairiste!na jeziku Koji Korisle, kao
80 je i za tedan francuski ili nemacki jezik
potrebno misliti na tim jezicima. Vecina
Jezika_ koji su danas dostupni za kuéne
racunare ‘zastarela je i pretrpana svim i
svagim. Ako se miada osoba duboko uzivi u
n|lh bice joj otezano ucenje novog jezika.
Jedna moguénost da se ta_teskoéa
izbegne, jeste prosiriti pristup radunarima.
Deca pre treba da
urade, nego kako da ih pi
Zraci, kad J re o kuci, da roafolitraba da
obezbede $to svestranije koriscenje racu-
nara. Sto se 8kole tice, ratunar treba izvué
iz muskog nauénog odeljenja i ukljugiti
u ceo nastavni program. tako da bude od
koristi svim predmetima. On mora postati
utilo koje ¢e se normalno koristiti, ravno-
pravno sa globusima i videorikorederima.
Nastavnici ra¢unarskih predmeta retko
stvarno poznaju predmet koji predaju. To je
javno izjavila jedna britanska komisija koja
je nasla da su nedavni ispiti na kompjuter-
skim studijama A-nivoa otkrili zaprepaséu-
juci nedostatak razumevanja kod uéesnika
kako se pripremiti za ispitne programe i
kako se obezbediti od kvara hardvera

Qs
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nje moze biti u boljem poleu.u da shvai
ulogu koju e vestacka inteligencija imati
kasnije u Zivotu.

Miadi mozgovi

Podto su istaknute opasnosti od podu-
¢avanja dece programiranju raéunara, tre-
ba reci i to da stvaralatka masta i sposob-
nost uéenja, ako su usmereni kako treba,
mogu kod tinejdzera da izbace neke odlic-
ne programere koji su u stanju da sisino
zaraduju i pre nego $to zavrse skolu. Mno-
ge zemlje imaju sada neku vrstu takmicenja

.mladih ra¢unarskih mozgova godine”, ka-
da se stvarno sposobnoj deci daje prilika
da pokazu $ta mogu. Pobednici na ovim
takmicenjima usmerili su se bez izuzetka na
odredenu primenu ratunara i dobijaju na-
grade jer su razvili programe koji pomazu
hendikepiranim osobama, olak8avaju otkri-
vanje kriminalaca ili su od neke druge
direktne koristi za drustvo. Neka deca su
tako vesta u pisanju programa (najcesée
igara) koji priviace drugu decu, da proizvo-
dagi mikroratunara kupuju njihove progra-
me po visokoj ceni, odobravajuti im
odredeni procenat od prodaje. Poznati su
mnogi sluéajev 15-godiénjaka koii su zara-
dili_mnogo novaca u svom siobodnom
vremenu.

Ta obdarena deca uspela su, medutim,
da postanu ..uravnoteZeni* programeri,
sposobna da sagledaju potrebu drustva, za

specifiénim tipom programa. Ta je sposob-
nost isto tako znacajna, ako ne i
od ¢iste sposobnosti da se pisu ratunarsia
programi. Ta deca mogu biti potpuno ap-
orbovana u programiranju. 2li je malo
verovatno da bi tu aktivnost koristita kao
psiholoski oslonac ili kao odbranu od spolj-
neg sveta.

Mnogi decaci i devojcice sa zdravim
pristupom programiranju, zavravaju Skolu
petkon i, namesto da se subotom angazuju
u lokalnoj prodavnici poput njihovih rodite-
lja. opredeljuju se za Iokalnu softver kom-
paniju (ili svoju spavacu sobu) da bi nasta-
vili sa razvojem odredenog komercijalnog
projekta. Treba naglasiti da ta deca pred-
stavlisju neznatnu manjinu i obiéno spada-

u_Kategoriju ,.obdarene dece”. Njihov
Uspeh podva na shosobnosfl da okl
takvu primenu radunara koja Ce ili naci
trziste ili na neki nain pomoéi drustvu.
ljihova sposobnost da stvaraju programe
manie je vazna i malo je verovatno da ¢e sa
napredovanjem u karijeri sami mnogo raditi
na fizitkom programiranju. Verovatno je da
e oni radith u i faze:

. identifikaciji odredenog problema ko-

ji orazn reSenje

3. analizi problema

3 sklcuan]u programa  koji
reser

Slvaml detaljan rad na razvoju progra-
ma bice prepusten drugim, manje kreativ-
nim programerima.

Zbog ovoga, za vedinu dece raéunarstvo
treba da bude sastavni deo njihovog obra-
zovanja; na kraju tog obrazovanja, obraca-
nje racunaru za pomo¢ u istorijskom istra-
zivanju ne bi predstavijalo nista vise od
odlaska u_ biblioteku i uzimanja knjige sa
police. Deca bi bila upuéena u to kako
racunari rade, $ta masine mogu a $ta ne

mogu, kao i u najbolji nsCm oristenja
Tashih tipova haravera, To b bilo:idoging
stanje i do njega ¢e se vremenom doti
Problem je jedino ako vase dete treba da
zavisi Skolu ve¢ za sledece dve ili tri
godine,

¢e dati

je Skole koriste racunare samo u
nastavi matematiks | naoka; Mnogo rede se
oni sreéu u nastavi engleskog i francuskog
jezika, geografije ili istorije, da i ne govori-
mo o umetnosti i muzici. Postoje za to dva
glavna razloga: nedostatak sredstava i ne-
dostatak nastavnicke strugnosti. Sa

cene mikrora¢unara, nedostatak struénosti
pokazace se kao najtezi problem koji treba
saviadati

Racunari i nauka

Dobre strane koris¢enja racunara u nau-
ci su otigledne. Isplllvan]e zivotnog ciklusa
stanovnika nekog jezera predmet je koji se
T e S A o 5

ram Odell Lake koji je razvila MECC
(Minnesota Educational Computing Con-
sortium), lodna, o nalbolilh .obrazavnih
radunarskih organizacija u svetu, om

Cuje dacima dastvore model jazera i ispitu
ju_ishrambeni lanac u njemu. Program je
deo jednog Sireg programa pod nazivom
..Razumevanie lanca ishrane"; svaki kori-
snik moze da planira svoje sopstveno jeze-
10 i da uvodi razne oblike Zivota u nj
Program trenutno razaznaje koji su oblic
zivota inkompatibilni — na primer. pastrm-
@ i bela riba — i 0 tome obavestava
ucenika. U nastojanju da stvori uravnoteze-
no jezerce. ubenik ¢o morali da privat
e u koli¢ini bele ribe i da
i regulise broj snaz-
nijih grabljivica.




Ova vrsta interakcionog programa sti-
mulide uenika da trazi sve vise informacija
o ulozi raznih oblika Zvota u vodenoj
sredini i, u zavisnosti od obimnosti progra-
ma. treba da je sposoban da primi mnogo
informacija direktno iz racunara. Ovaj tip
programa pokazao se odliénim u osvajanju
§ drzaniu patnje uCenika f prakiiki oslote:

utenika potrebe za nastavnikom dok
s!vara svoj akvati¢ni svet. Na kraju projekta,
utenik stvara vise ili manje uravnotezeno
jezero, sa svim vaznim informacijama o
veli¢ini i zapremini, biljnom, ribljem i Zivo-
tinjskom svetu dobijenim u_ $tampanom
obliku.

Programi, kao $to je Quake, koji takode
poticu sa MECC, omoguéuju uceniku da
igra ulogu seizmologa | pomazu mu da
odredi epicentar zemljotresa posfe sekun-

darnog udarnog talasa. Programi se osla-
njaju na raznu dokumentaciju i sastavljeni
su tako da utiéu i na bogacenje datkog
re¢nika i bolie razumevanje geometrije 1
srodnih nauka.

Nastava geografije se danas dobrim de-
lom bavi ljudima koji Zive u drugim krajevi-
ma sveta. Postoje mnogi programi koji
pomazu dacima da ubelezavaju u mape
kretanje stanovnistva i odredene socijalne i
ekonomske promene, kao $to je industrijski
razvoj. Sa visokokvalitetnim grafickim dis-
plejem, daci mogu da prikazu razne delove
Afrike, na primer. i da ih dopune senéenjem
u boji 0 padavinama, Zetvenim prinosima,
qustini stanovnistva itd. Pri ruci je racunar
koji omoguéuje da se ucenik u svakom
trenutku prebaci sa mape na informacioni
displej i tako dode do §to tacnije predstave
o jednoj oblasti. Tako moéni programi
omoguti¢e da se izbrisu granice koje je
obrazovanje vestacki postaviio izmedu
predmeta. Dok ispituje topografiju Jedne
oblasti u Zimbabveu, k ¢e moci, ako
Seh oh clodail Sencenia old e pakasal
industrijsku_proizvodniu. prosecan doho-
dak, zdravstvenu statistiku ili geoloske in-
formacije.

Bad 1 4o

U svetu

su, po pravilu, cesto veoma agresivne,
delovanjem

maste: inarima,
Ppokatkad z-m-n/u/u pambu ml.dih za  nasilniékim

Instinktivni ose¢aj za biznis koji se ovim
dobija posle nekoliko nedelja igranja, éesto
je mnogo sigumniji od instinkia koji imaju
mnogi koji nisu

gleskoj. Uz nesto nadzora, deca unose u
program potrebne podatke: rutu, stanje
cRatlneR b, nenal teesnlial il o

(i

Paci su u stanju da najpre u matematici
stvaraju modele problema. Matematika je
mozda jedna od najapstraktnijih disciplina i
pruza velike moguénosti za dobijanje gra-
fickih i matematickih modela. U svojoj
aritmetiékoj ulozi, radunar e lzlzeloo ko
stan kad odgovara na pitanje ..$ta ako?
jer otkriva interakcije razhcmh malemahé-
kih dogadaja. Koriste¢i popularni komer:
jalni program kao $to je ., Visicalc". dak
moze da osnuje imaginamni biznis Upotpu-
njen sa svim fiksnim i proizvodnim trosko:
vima i tome doda podatke o prodaji sa
odgovarajuéim izdacima. Posto je taj mocni
program potpuno interaktivan, dak samo
treba da menja jedan faktor — broj artikala
prodatih za mesec dana, na primer — da bi
saznao efekt koji bi takva jedna promena u
poslu imala na zaradu i na finije elemente,
ka0 5to je udeo fiksnih troskova koji otpada
na amortizaciju vozila. Mogue je ovakve
modele saciniti i ruéno, ali svaki bi zahte-
vao mnogo ¢asova rada. Radunarski pro-
gram omoguéuje daku da se beskonacno
gra" sa modelom svog biznisa i tako stice
jjito razumevanje vitalnih elemenata
«oji zajedno proizvode dobit — ili gubitak.
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imali i da izucavaju modele na
bazi radunara.

Racuna:ske nauke kao odvojeni pred-

su sasvim jasno definisane u

Ve SOk i pokiivaju oblasti ko Sto su

e B bt £ e
idealan tip primene koji pokazuje da uloga
ratunara nije ogranicena na jedan ugao
nauéne laboratorije.

Hedasiole o San Dijegu. Kalifornija,

primena. Vrlo malo $kola (za razliku od
koledZa u daljem obrazovanju) bavi se uti-
cajem radunara na drustvo.

U drugim naukama — hemiji i fizici, na
primer — raéunari su dobro uvedeni i
dostupni su mnogi provereni programi. Van
oblasti nauka stvar stoji drukgije

Britanska _organizacija MUSE (Micro-
computer Users in Secondary Education —
Korisnici. mikroracunara u srednjem obra-
zovanju) trenutno ima spisak od 120 pro-
grama namenjenih dkolama. od kojih je vise
od 100 orijentisano ka matematici i nauka-
ma. Postoje mnogi programi za umetnicke.

predmete za osnovce, ali mali broj za decu
Fimedu 1.1 18 godina,

Muzika i umetnost predmeti su u kojima
mikroratunari imaju izuzetno znacajnu i
posebnu ulogu. Ipak, uprkos mnogim da-
nas dostupnim pogodnostima, mali broj
3kola koristi ratunare u tim oblastima.

IstraZivacki projekti

Svake godine firma Commodore prika-
2uje kako njeni Pet mikroracunari kontroli-
3u jedno tesko putovanje dece kroz pod-
mukle Jorksirske moévare u severnoj En-

belezi i8nji tok mi-
gracije kvlcva lako se ovo moze smatrati
gisto nauénom primenom, ona je obuhvati-
la nista manje nego 150 daka, koji su se
jednog dana, posle mnogo uloZenog truda.
ukreali na brod da bi isplovili u Pacifik i na
licu mesta videli da li njihova ra¢unarska
simulacija ove najduze migracije sisara u
svetu, olaksava pronalazenie kitova. Steta
je da veéi broj skola ne moze da priusti ovaj
tip stvaralastva u resavanju problema po-
moéu ratunara

Ali raéunarstvo se brzo razvija i. mada je
situacija trenutno daleko od zadovoljavaju-
&e, za nekoliko godina mogla bi se ipak
izmeniti tako da Ge deca koja uce stolarski
zanat smatrati prirodnim da se obrate rau-
naru stolarske radnje da programira ruku
robota za delove koji se ponavljaju.

ta je. medutim, sa decom koja zavrsa-

vaju $kolu? Neka su mozda nautila nesto
bejzika, druga su mo2da predmet pratila
detaljnije, dok je najvise njih verovatno
gurnuto u grupu koja je imala da slusa
usmena objasnjenja i radi prakticki nekoli-
ko minuta u nedelji

Oni koji zavrSavaju $kolu ozbiljno se.
interesujuéi za ratunare, mogli bi nastaviti
da predmet izutavaju na kursu u nekom




koledtulijie Bmielinlioo astuals et
narenju. Mnogi koledzi

Programiranie je razdvojeno u dve gru-

kurseve sa

i si stemsko

kraju. Studenti koji sa uspehom zawse
takav kurs, verovatno ce biti u stanju da u
mnostvu ponuda izaberu 0no $to im najvise
odgovara. Bilo je poslednjih godina nekih
diskusija u novinama o nezaposlenosti koja
pogada cak ratunarsku industriju (koja se
sama ¢esto smatra prvenstvenim uzrokom
nezaposlenosti). Radi se. medutim, o racu-
narskom osoblju nizih kvalifikacija — kao
510 su programeri i operatori — dok se
nastavlja (i verovatno ce se nastaviti) jaka
potraznja za inzenjerima, Sistemskim anali-
ticarima i projektantima.

Interesantna moguénost koja upravo po-
staje realna, a pruza se studentu racunar-
stva. jeste da se vrati u Skolu i predaje
raunarstvo. Do sada fe ono ka specifican

Primenjen
programe da bi redil heki spoaifient e
tak.Sistemski programeri pisu programe
da bi drzali u redu racunarski sistem —
takav je. na primer, program koji ustano-
vijava greske racunara. Primenjeni progra-
mer je u situaciji da srece ljude van rau-
narske sobe — na primer, stranke koji
koriste ra¢unar — i da radi sa timom
programera na razvijanju programa “za
odredeni zadatak. Sistemski programeri su
i i skioni su ka
radu. Oni su, verovatno, najblizi direktnom
sa

Ctndra, kad tacunat sivarmo posiaje dopus
a | produzenie Sovekovog moz

ih drig)h vainin_ posiova
|ndusm|| rabunars, mada I je malo koji se
tako visoko cene kao posao analiticara
lzuzetak je, mozda, projektovanje hardvera

Postoje dobri izgledi za elektronske inze-

njere svih nivoa, od centara za popravku
autoputeva do istrazivackih odeljenja, ali
oblasti razvoja proizvoda i &istog istraziva:
nja otvorene su samo onima sa najvisim
kvalnhkaci]ama U elektronskom  inzenjer-

M ogi anallnéan 1 pm]ek(an(l masina i
softvera napredujt rukovode¢ih i kon-

masine

Posle programiranja, industrija raéunara

vestacki poviaci granicu iza koje je pristup

dozvoljen samo najsjajnijim programerima i

najboljim diplomiranim studentima. To je
liticara i

predmet bilo
koledze. Problem je u (ome da nastavnici
treba da imaju daleko Siri pogled na racu-
narstvo od ogranidenog pogleda razvijenog
pri radu u raéunarskoj industriji. Jasno je
da je obrazovanje o¢ajno oskudno u obra-
zovanom kompjuterskom osoblju. i takva
karijera bi se nesumnjivo veoma isplatila,

Poslovi u racunarstvu
U ragunarskoj industriji postoji nekoliko

nivoa hijerarhije i, mada je moguée napre-
dovati u sistemu, oni koji dolaze sa univer-

carstvo

Sistemski analiticari
Sistem-analitiéari razmatraju probleme i
odluéuju kako se oni mogu resiti pomocu
ratunara. Neka naftna kompanija, na pri-
mer, otkrila je nalaziste nafte ispod mor-
skog dna. Njeni struénjaci su izmerili velici-
nu nalazista i nadli da kvalitet nafte varira;
neki delovi naftonosnog polja daju sirovu
naftu pogodnu za proizvodnju benzina, dok
drugi delovi daju naftu iskoristivu jedino u
proizvodnii plastiénih masa. Treba odlugiti
estirati

lcia]& ail o ule Gestozna:
8 'samo. 16, da pojedinac ima.viss: visstl
vrlo Sesto radeci u sopstvenoj rez
sadizaj posia esto e promenjen

Ako industrija raunara cveta, mnoge
druge industrije podlezu recesiji; jedan
OEGD izvesta objavijen krsjem 1962, uka-
2uje na to da ¢e i nekoliko sledecih godina
ta nevolya pritiskati vetinu zapadnin zema-
lja nacajnim  izuzetkom SAD i

Japana.

Mikroracunarski centri
Neke vlade, posebno britanska, smatraju
da mikroelektronika moZe pomoti da se
rede neki kratkoroéni problemi nezaposle-
nosti. Po jednoj shemi koju je ustanovila
britanska viada da bi omoguéila sticanje
radnog iskustva velikom broju
nezaposlenih mladih (pre nego postanu
se mesto u 40 mikroraéu-

ziteta ili sliénih institucija. mogu oekivati da Ii vredi inve milione dolara u izvesnot
e napredovati brze. eksploataciju polja. Odluka ¢e zavisiti od
Postoji est glavnih nivoa prilika na rZi-

u kompjutersko) industril, Najnizi stepen St nafte u foku radnog veka pola (recimo

mogao bi se kvalifikovanim kori- za slede¢ih 20 godina). Kompanija, isto

Snikom T4 kalegoria, ‘obutvala radnka.  takor mora daioc ol ¢ komuoe el polja

koji su_ naugili unarima rade

specijaine poslove, kao $to su obrada re¢i

Il knjigovodstvo. Cesto se ovaj kadar re-

grutuje iz drugih zanimanja — na primer,
ili

— ali on ukljucuje i funkcije specifiéne za
ra¢unarsku industriju, kao §to su operator
na terminalu, operator na busaéu kartica i
sliéno. Angazovanje na tim poslovima za-
hteva osnovne kolske kvalifikacije i Spo-
sobnost jasnog mislienja. Znanja, kao $to je
rad na tastaturi, normaino se uce na sa-
mom poslu.

Sledetl vifl Siepon esia g Ope-
ratori kontroliu naru, bilo na
trakarme iinal i gretoli sk ¥ ik O ac
ratori_moraju_razumeti osnovu na Kojoj
ootiva rad ratunara i taj tip posla testo
podrazumeva rad u smeni, posto mnogi
veliki raunski centri rade 24 ¢asa dnevno
Poslodavci zahtevaju dobro opste obrazo-
vanje. i izvesno poznavanje rada racunara
smatraju odredenom prednoséu. Postati
operator na racunaru dobra je odskoéna
ska za posao programera
Programer unosi u ra¢unar uputstva na
eziku koji radunar razume, kao 3to su
«obal ili fotran. Kvalifikacije potrebne da se
stane programer obuhvataju jasno meto-
gicko misljenje i sposobnost koncentrisa-
nja i na najsitnijim detaljima. Vest progra-
mer je_sasvim poseban tip 0sobe. pa iako su
22 prijem potrebne odgovarajuce $kolske
«valifikacije. prirodna sposobnost da se
radi sa logikom masine Cesto ima vetu
=zinu. Mnogi programeri ¢ak ulaze u indu-

iju bez formalnih kvalifikacija.
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najpre busiti. Posto su investicije ogromne,
kompanija smatra razumnim da potrazi sa-
vet od radunara i preda mu problem da ga
on analizira.

Problem razmatra analiticar. On najpre
treba da prikupi informacije o ranijem sta-
nju naftnog trzista, zatim da se obavesti o
potraznji raznih tipova sirove nafte i da
konsultuje vodece ekonomske struénjake o
njihovom sagledavanju buduénosti razli¢i-
tih trzista u raznim krajevima sveta. Priku-
pliena su i sva dostupna merenja sa nafto-
nosnog polja da bi se uradio raéunarski
model koji ¢e omoguéiti simuliranje raznih
resenja za busenje i lja-

narskih centara u Britaniji. U tim centrima,
miadi koji su zavrsili $kolu, mogu pohadati
kurseve o raznim aspektima mikroraduna-
fenis, primaiuti uz fo malu novean nakna-
du. Ta shema pruza dvostruku korist: oni-
ma kop su prosli kroz Skolu bez dodira sa
ragunarom (jer su napustili Skolu pre nego
$to je raunar stigao, ili nisu bili ,.izabrani
da ga koriste) pruza moguénost da se s
njim upoznaju, a poboliSava i njlhove izgle-

e da nadu neki posa

Moze se pas(svm pl(an]e. kako OSDOSO>
bljavanje jednog zavrsenog dal bije
zaposienie koje poélva na 1abunem( a je
uloga verovatno da zameni nekoliko ma-
nuelnih radnika), pomaze problemu neza-
posienasti, Dvosmisienost o ulnzl racunara

poi
Analiti¢ar, sa ekonomistima i projektantima
programa. oblikuje potrebne ra¢unske pro-
grame. Konatni rezultat ¢e se verovatno
sastojati od velikog broja programa (koji
mozda ukljuéuju graficku predstavu struk-
ture polja). koji pazljivim oblikovanjem i
dedukcijom mogu pruziti logiéne zakljucke
© moguénostima eksploatacije polja. lzvréni
organi naftne kompanije bice u stanju da se
na ovom modelu igraju pitanja ..8ta ako?"
ofkrivajui kako bi razne odluke o ceni,
tehnikama rafinisanja i trzidnim pristupima
uticale na &itavu stvar. DolazeCi tako do
svih informacija koje su im potrebne, oni ¢e
moti da donesu konaénu odiuku o najbo-
liem nacinu eksploatisanja svog naftono-
snog polja

Ovo je uproscen primer. Stvarni projekt
moze zahtevati nekoliko godina rada, anga-
Zovanje velikog ratunarskog tima i zasno-
vanost na detaljnim radunarskim predvida-
njima produkcije polja i perspektiva svetske
privrede. Iz primera se, ipak, moze videti da
Je uloga analiticara i projektanta programa
vitaina, jer ratunari mogu e samo u
okviru unapred propisanog metod:
asnovu primljenih informacija. Analitiéar je
odluéujuéi faktor u dobrom koriéenju ra-

K1 aciida)l aso vl nssen sl o L
direktnu posledicu racunarske automatiza-
cije. Jedan nedavni izvestaj kazuje da e

izazvana
dostiéi 16% u Zapadnoj Evropi. Za one koji
zaviSavaju Skolu bez ikakve radunarske
pismenosti, izgledi da se zaposle zaista su
nistavni. Mnogi struénjaci smatraju da mi-
rotehnologifa pre_ povecava faz izmedu

ol Imala | orih €)1 nemali nego &to
a0 e jednakosti, kao &to neki
futurolozi predvidaju.

z obira na swoje sposcbinosti intere-
se. deca Koja se. priblizavaju dobu ka
zaw&ava]u Skolu, zasluzuju nase snmpatqe

obrazovanju, u  Sudtini jednom
Ok e cicr ol olesnin procaatl o
se nasla zahvacena informacionom revolu-
cijom na koju se mnogo lakse adaptiraju od
svojih uditelja. Po zavrsetku obrazovanja.
oni se suocavaju sa jednim svetom koji se |
sam u prelaznom periodu izmedu pred- i
posle-racunarskog doba nasao u metezu
Ona moraju biti spremna da prezive u tom
svetu, a jedna od bitnih kvalifikacija te
spremnosti jeste sposobnost da viadaju
kompjuterskom inteligencijom i da je
koriste.




Racunari iz drugog ugla

nemaoyt

za eplom

f e’plakati

kompju-
zove se
kupovina raéunara. Ona je obavijena miste-
rijom, opasnostima, intrigama i prisnim

fraes i
terska-igra koja se trenutno igra

pozivima. Kao i u svakoj pustolovnoj igri,
glavni igrati — bez obzira da i trae
izgubljeno Blago, Malteskog Sokola ili Pra-
vi Kompjuter — pitaju se: Kome mogu da
verujem? To je pitanje 0 kome zaista vredi
razmisliti.

Kupiti ili umreti

Pre svega, ne verujte nikome ko tvrdi da
vam je radunar potreban odmah. Fanatici
kompjutera su usvojili nesto zara — i neke
od izreka — religioznih zanesenjaka. ,,Ra-
Eunajtel Kraj je blizul"

tvari, nema potrebe za 2urbom. Ziveli
ste dugo bez radunara | moéi ¢ete sasvim
fino jo§ malo. Jedno od prvih pravila u
kupovini kuénog radunara jeste da se ne

i potrebe da kupite radunar jo§
o lje. Kupovina kuénog radunara
zahteva dosta strpljenja, izdr2ljivosti — i
viemena.

Ne verujte oglasima za ragunare. Ogla-
Savanje se pretvorilo od nenamerne samo-

il lina u nadrea-
u osamdesetim. Jedan tekuéi oglas
koristi slogan: ,,Daleko od odiju — daleko
od pameti*.

Ne verujte, takode, ni &asopisima. Neki
specijalizovani &asopisi za raéunare svakim
danom postaju sve sliéniji ha-faj magazini-

% 3 roditali 08 izvestaj o
velikom proizvodadu (&itaj — ogladivaéu)
stereofonskih uredaja u nekom od haj-faj
Easopisa? Prikazi su toliko laskavi i toliko

Kao | haj-faj tasopisi, i magazini za
ratunare zavise od prihoda od oglasa za
iste proizvode o kojima objavijuju prikaze,
Ako Su suvise gesto iskreni — dovidenja
oglasivadi i, na kraju, z

nika: ,,Desilo se da ja volim Apple Compju-
ter korporaciju*. Mislim da je dozvoljeno
zamisliti da on, takode, voli i mnogo strana
Apple-ovih oglasa u boji svakog meseca.
Vapaj u divijini

Dakle, kome verovati? Prijateljima koji
imaju radunare’ obavezno! Ljubitelji
raunara su obi¢no skioni da se podaju
onoj vrsti kompjutera koji poseduju bez
obzira da li stvarno vredi ili ne. Sem toga,
nakon $to potroSe ne bas zanemarljivu
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Milos Arizovic

Karlkatura:

sumu novca da bi kupili ragunar, malo ljudi
e re¢i: ,Pogresio sam. Trebalo je da
uzmem nesto drugo". Vide ljudi se kune u
svoj , 3evrolet" nego 8to ga proklinje.

I dok smo kod teme kola: prodavcima
ragunara moZete verovati otprilike isto toli-
ko koliko i prodavcima polovnih automobi-
1a. Ponekad razmisljam da su se svi neza-

i od:

wnicama ra-
jedne do druge obale (misli se
na Atlantski i Tihi okean).

Ima, doduse, i nekoliko dobrih prodava-
ca raéunara. Oni znaju isto tako dobro kao i

ja da ve¢ina daje Io8u reputaciju manjini.
Budimo fer — isuvide stvari se desava
previse brzo da bi se bilo ko odrzao, a da se
ne zapusti. Ja se, mozda, ne mogu zapusti-
1i, ali ja ne moram da &ekam na musterije
osam Sasova

Zato, za sve na svetu, ne uzimajte moju
re€ ni za 8ta. Ja sam samo glas koji vapi u
divijini_(Los Angeles). Misli iznesene u
ovom &lanku nisu nidta drugo nego moja
subjektivna, pristrasna, izuzetno  lina
misljenja.

Kome, dakle, verovati? Ako zelite da
imate pravi racunar za pravu cijenu —




Jugoslovenski ljubitelji racunara okrenuti su, uglavnom, engleskom i nemackom trzistu. U domovini
kucnih racunara, Americi, na citav fenomen i, rekli bismo biznis, gleda se sa znatno manje nervoze.

Koje je njihovo videnje kucnih racunara i pojedinih zvezda na racunarskom nebu? Clanak Pitera
Villjamsa (Peter Williams) o najpopularnijim modelima kucnih racunara ,sa druge strane velike bare*

radikalan je cak i za americke prilike, ali moze da pomogne i nasim lju

iteljima racunara da rasciste sa

nekim predrasudama. U svom clanku Vilijams propusta kroz sito i reseto cetrdesetak modela racunara
4— mi smo izbor suzili samo na one koji su poznati i u nasoj zemiji.

imajte poverenja u sebel Uronite, utite
koliko mozete, razgovarajte sa $to je mogu-
¢a vise sveta i na kraju Gete razaznati ono
8o Ge vam biti korisno.

TIMEX SINCLAIR 1000

Timex Sinclair je poznat kao prvi svetski
racunar za_jed, poksinu uporebu. Kuplts
jedan za oko §49.95, odnesete ga kuti,
orltte mkollko dana i odlugite: (A) radu-

u | 2eite ca dobljste
et boli i (5) Tacunari vam se ne dopada.
iu i ne Zsite d- imate viso nita sa njima. U

ba sluéaja oslobadajte se Timex Sinclaira
o8 otprilike sto o ceremonije kao kada
praznite midolovku.

COMMODORE

VIC 20 | Commodore 64 predstavijaju
izuzetnu vrednost medu jeftinim kuénim
raéunarima. 8 manjo od 100 dolara VIC 20

nas?") $ta se desilo? Desila se konkurenci-
ja. Coleco je ponudio bolje igre — Commo-
dore je ponudio jeftiniji raunar. Ako Atari
ne izvude nedto magicno iz svog Sesira, | to
uskoro, moze zavréiti na sve veéoj listi
kalifornijskih ugrozenih vrsta.

APPLE lle

Apple radunar ne predstavija dobru
vrednost ve dve godine. | Apple Il i
Apple lll su preskupl, u porooomu sa sliéno
opremljenim aéunarima, j¢ 980. Apple
lle (Apple kaze da ,e" znnel poboljsani-
enhanced; ja kazem da to it skup —
expensive) dobio je jod nekoliko znakova,
mala slova, malo vise memcrl]e i pvlkl]ueak
2za Stampag; smanjen mu je b
(smanjenje ne predstavija vrednost n kup-
ca, ali &ini radunar g‘nlnulm za proizvodnju)
i po cena. Cak i ja, koji sam imao
malo poverenja u Apple, mislio sam da ée
ponuditi vise a naplacivati manje.

Glavni razlog zasto ljudi kupulu App'l'

je_ mnogo bolji_raéuna
Uporeba nego Timex Sincialr. Za ko 200
dolara Commodore 64 ima skoro sve har-
varske wredaje kao.| Apple lle. kol kodta
1395 dolara. U grupi kuénih ratunara sa
cenom ispod 500 dolara Commodore 64 je
jasni pobednik.

TEXAS INSTRUMENTS 99/4A

Gde li su samo nasli ime kao 3to je
99/4A? Izgleda da je &ak i Bil Kozbi (Bill
Cosby) bio nesposoban da spase ovu masi-
nu. Texas Instruments ju je pogetkom ove
godine (1883) prodavao uz gubitak, nadaju-
Cl se dn ca razliku nadoknaditi’ prodajom

Plan nije proradio. Iskazan je
vs“kl gub(llk Akcije su pale. Ova situacija
nije mnogo iznenadila one koji prate raéu-
nare. Texas Instruments je obeshrabrio sve
druge da rade softver za 99/4A. To je
jednako pametno kao dn thvlbnls
Standard Oil da proizvodi benzi
automobil. Ako T.I. ne promeni tu pcllllku i
10 brzo, nede jo8 dugo biti na tr2istu kuénih
raéunara.

ATARI

Uzt | popreko ATARI zemifs. ljuci
nodaju okolo sa staklastim pogledom, mr-
Al S1a se 1o dogodilo? Za trenutak
o izgledalo da je Atari zagospodario ir#i-
stem kuénih racunara. Kostao je manje od
Apple-a. Imao je ,.pakmena". imao je pri-
mamljivslogan (.Jeste i igrali Atari da-
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Ila Jo softver
drugi proizvodadl. veéina
pollbe iz kasnih sedamdasatih godina kada
fo Apple bio jedin racunar u boj na tr2stu.
Ali Apple gubi te prednosti. Postoji vide
leplh raéunua koji rade sa softverom

u stvar, ako pogledite na spisak od 16

000 programa kol stoje na raspolaganju za
Apple, i koji je formata telefonskog imeni-
ka, videéete da je njihova velika vecina
bezvredna. lzgledaju kao prilozi na konkur-
su 2a upis U Visu Skolu. (.Imate tri sata na
raspolaganju da napisete program za ratu-
nar. Poénite.")

RADIO SHACK

Radio Shack Je bila jedna od prvih
kompanija (druge su Commodore i Apple)
koja je ponudila liéne kuéne ratunare.
Nakon nekoliko inih godina u kojima
je izgledalo da se Radio Shack, kao i Apple,
odmara na lovorikama (Apple se vise ne

odmara — on se ucrvijao) izidao Je sa
nekollko, ragunara koji su dobr | jednim
koji je vrlo doba

Dobra vest kod Radio Shacka jo model
100, Mozda ne biste Zeleli da vodite posio-
vanje svoje kompanije na njemu, ali bi
mogli pozelet da ga stavite u svoju ruénu

torbu. Trastatura je_pune veliéine i ima
veliku preglednost. Ekran je teéni kristal,
kao kod depnih ragunara i ispisuje, osam

od po 40 karaktera. Nije ono &to bi

nazvali masina za obradu — vide jo
masina za zapis teksta. Sve §to pohranite u
model 100 moze se preneti na drugi ratu-
nar za naknadno izdavanje ili reviziju. Po-
daci se smestaju u vrstu RAM koja nikad ne
zaboravija. Nakon 8to se podaci prenesu ili
iskoriste, memorija se moze obrisati za
naredne zadatke.

IBM PERSONAL COMPUTER

|BM je sagradio izvanredan kuéni radu-
r. Umesto da |, lkllpl“ mali ratunar ko-
vlieon]em malo od ove ‘masine a malo
od one, IBM je muvlu grupu inZenjera,
dizajnera, programera i, da, nekoliko zalju-
bljenika u kuéne raéunare, i izdvojio ih sa
zadatkom da projektuju | Izrade IMB PC.
Medu proizvodacima malih ratunara
stojao je strah da ¢e IBM progutati (Vllm
kuénih radunara. Umesto toga, izgleda
e IBM stvorio gitavu novu industriju: &lko
Je dobio deo ucedéa: proizvodaci periferij-
ske opreme, prodlvcl progmm firme za

prema
uqudu]u u. nl III prikljuéuju za 3
ovoga, politi BM-. je b(la Iko 1o nije
MPIIVIO IBM ne freba ni da se koristi za
M. Sada je IBM &ak ob]uvlo shemu PC-a i
nudl Svu moguéi

'u pomoc.

CGak, kao &udo nad cudima, IBM prodaje
proizvod druge_kompanije pod imerioms
IBM To je jedan Epsor,

Japanu, na kol se dodsje ploelu ovta, o
jo ollko’ radikaino kao t ia Steinway stavi
svoje ime na klavire proizvedene u Japanu.
S druge strane, IEM/Epson lxgloau malo
sur uz rove Epson

Tastatura je jedi
\Olb SR AT aaiatien Je dhl)nlra-
ra sa onim &io je: poznato: pod naziors
.audio tal . Kada pritisnete ta-
ster, vi bnl saoite kil

Drugi Sudan element tastature je sme-
staj SHIFT tipke. Godinama, proizvodagi

malih_kompjutera, Zele¢i da s ponosom
istaknu kvalitet svojih astatura, navodill su
da su, selectric-tipa". Tipke su bile na istim
pozicjama kao kod IBM Selectric-a. IBM, iz

azloga poznatih jedino stvaraocu ili stva-
noc)ml. nlla lledlo selectric format .
Keytronics je ve¢: predstavio tastaturu kol
s Drikljueit na 1M Vispravil sve ts,
uh, ekscentriénosti lepa stvar sa
1BM-om: on ¢e nu]verovnlnl]e postati liéni
rectiiaran. e e pocike U@ ol M
stvari, on to ve¢ sada jeste.

1 kod Apple e za sve 310 2nite da

radite sa sopstven bez s
mnje éete naci psrll'rl‘lkl Urode] Il softver
koji 68 vam to omoguditi. Apple lle, ipak, to
radi na nivou vise 3kole, a IBM za —

rasle.
Da Ii biste veroval, &ak i pre godinu
dena, da e [BM lkads prodavat prolzvod
Koji se zove XT? Zvuei kao ime
automobila ili poboljsanog uredaja za pra-
nie usta. Kako brzo veliki momi dozvlie-
vaju da im izmakne ugled kada t
pravi” novac. | tako 10 ide. Dobre vést |
o8 vest 0 svetu kuénih radunara su da se
on brzo menja. Niko ne moze bif stalno u
toku. Sad uzmite malo slobodnog vremena.
da izadete napolje i dodirnete robu.
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Masina na koju se mora racunati: QL

Nikada, verovatno, necemo saznati sta
Kiajva Sinklera navelo da istréi pred r
=a svojim novim raéunarom — preterano
povererijz u svoj ne inzenjere, priti-
sak javnosti koja je &itavih Getrnaest meseci
sa nestrplenjem 8dekivala magov novi po-

z, Zelja da na samom u godine
predunitrl konkarenalja ko Ae pow- da
najavijuje nove masine, ili se ve¢ pojavila sa
njima, ili, zapravo, posiovna nesmotrenost

— nifi e to za &itavu pricu previse bitno.
Tek, pred nama se, iako je od njegove
ianuarske promocije prosio vife od pet

meseci, jo§ uvek nalazi samo desetak istih
fotografija | more nagadanje iz engleske
tampe 0 radunaru &iji razvoj, po s
i nece bit okoncan Joa’ nekoliko

o se ovaj tekst nece previse
bavltl deuulma radunara QL — moze se

ogoditi da se oni promene pre nego 8to se.
e izdanju osusi Stamparska boja.

Vi.s‘e ,,hop “ nego skok

je na januarskoj promociji zasao
el publlku i napunio svoj 8esir cekovima
na po 400 funti, Kiajv Sikler je prestao da se
pojviljeidijsmceiiza iolleimac dobh
razloga — isporuka prvih masina se toliko
otegla da su éak i Englez!, koil su spremni
da se zakunu na 2X 2 da su-
ronal da 69156 0vel racunar Jkads pojauit
na trzi$tu. Poetak isporuke, sa zakasnje-
njem od gotovo cetiri meseca, malo je
umirio radunarske duhove, ali nije ni iz
daleka_otklonio sve dileme. Racunar se
isporuéuje sa jednom ruznom izraslinom na
zadnjoj strani kutije, koja treba da otkloni
neke konstruktorske zablude iz prvih dana.
i nedovrsenim operativnim sistemom. Sta,
uostalom, misliti o raunaru koji nakon
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nekoliko meseci upotrebe treba vratiti fa-
brici na doradu?

Za nagli skok na polju kuénih racunara,
koji. po misljenju njegovih tvoraca, donosi
QL. mogao je da bude primeren samo neki
egzotitan termin poput .. e
kvantne fizike (kvantni skok —
otpriike kao svetionik na arad. boskia|toa)
pustog okeana). Za ovaj skok trebalo bi
najvie it kroprocesor
68008 firme Motorola, koji Sinklaran st
njaci za propagandu deklariu kao trideset-
dvobitnu masinu. To je. praktiéno, bila prva
stvar na kojoj je Sinkler bio uhvaéen i koja
je nagovestila potonje komplikacije sa QL-
om. lako inzenjeri ne uspevaju da se sloze
31a jo to mikroprocesor od 32 bita, sasvim
je sigu 68008 ¢ — njegova
unumlsnla arhitektura jo. BT formaty
od 32 bita, ali magistrala za podatke
samo osam linija. To, u sustini, znadi Satd
operide sa podacima kao i bilo koji osmo-
bitni procesor. Na raun Sinklerove preten-
cioznosti Englezi zbijaju Salu
zapravo, ima va bita — jedan spreda
i jedan pozadi! lako se radi o veoma brzom

nom procesoru, od naglog
skoka je, izgleda, ostalo samo jedno ..hop"".

Ko mnogo ima. . .

Oko drugog procesora iz QL ima znatno
manje dilema. Radi se o mikrokompjuteru
na jednom éipu, sa oznakom Intel 8049, u
kojoj je. pored procesora, ugradena i si-
stemska i radna memorija! Njemu su pove-
reni trivijalni ali Gesti zadaci — kontr
tastature, generisanje zvuka i prijem serij-
skog signala — &ime je glavni procesor
rasterecen jedne velike i ..dosadne" brige.
U svome radu glavni procesor se dosta
osiaria | ra dva speciaino projekiovana

&ipa — jedan kontrolise ekran i memoriju, a
drugi  mikrodrajvove, éasovnik, lokalnu
mrezu i emitovanje serijskih signala — koji
preuzimaju dosta veliki teret, Stedeci snagu
glavnog gazde" za udarne zadatke. | to je,
kad je reé o operativnoj i kontrolnoj logici,
svel

Za sistemsku memoriju u prvobitnoj vav-
ziji ragunara bilo je odvojeno 32 K, ali s
pokazalo da o operativnom sistemu na tom
prostoru previde tesno. Prvi primerci ispo-
ruéeni su sa dodatkom od jos 16 K ROM-a.
U konatno] veralil, oval dedatzk e bm

ugraden u ragunar, ¢ime e
sistemskimbajtovima_pribliziti ke
masinama, ¢iji su_konstruktori u ovom
detalju oduvek bili Siroke ruke. Posto ¢e, uz
&ip vise koji nije ukalkulisan u cenu raduna-
ra, dobiti | neke neplanirane pogodnosit,
ovaj previd viasnicima QL ne bi trebalo
previse da kvari raspolozenje.

Prilikom dimenzionisanja radne memori-
je konstruktori QL su. reklo bi se, bili
znatno manje Skrti — 128 kilobaita, u koje
odjednom staje devedesetak stranica tek-
sta, mogu se vissnicima raéunara . glaki

ja" udinit dovolinim za &itav Beograd
Pokazu]e se. medutim, © mnogo ima
mnogo | trosi". da bi A svoju_punu

Shagu operativiom sistemu;Qlea rije do8
voljan postoje¢i RAM i morace, po svemu
sudeci, da sateka na memorijsko prosire-
nje od 500 kilobajta! lako se konstruktorima
QL moze uputiti zamerka za neuskladenost
masinskog i programskog dela raéunara,
potreba za obilnom memorijom pre pred-
stavija vrlinu nego nedostatak. To je, u
sustini, jedini nacin da se ostvari novi
kvalitet.

Ipak nesto drugo

O tastaturi ragunara QL nije se, praktic-
no, znalo nista sve dok prve masine nisu
isporucens kupcima. Sirunjaci 2a prope:
gandu su, nedorecenim podacima, vesto
Podgrevali utisak da se Sinkler ovoga puta
opredelio za mehanicke tastere i profesio-
naine performanse. Pokazalo se. medutim,
da je i ova tastatura zasnovana na principu
membrana (!). ali i da je to uradeno dovolj-
1o solidn za profesionalny primen ratu-

i tatan unos podataka u
masing. Prilikom nedavno posae . Galaksi-
ji* Andelko Zagorelec se zalio da je tastatu-
ra previse meka, osetljiva i ..neposlusna",




Januarska pra.

ina nad racunarom QL je vec odavno pala, ali se jos uvek ne vidi nista. Mikroprocesor

sa tridesetdvobitnom arhitekturom, 128 kilobajta radne memorije, novi bejzik koji sa arhaicnim

mikrosoftovskim var

lantama ima zajednicko samo ime, novi operativni sistem koji pretenduje da

postane standard za tridesetdvobitne procesore, dva ugradena mikrodrajva, cetiri besplatna programa i
ostale pogodnosti za svega 400 funti dovele su u iskusenje cak i najbolje poznavaoce racunara, koji

poceli javno da se odri

Cu svojih skupocenih racunarskih sistema. Jutro je, medutim, pametnije od veéeri

— vreme je pocelo da pokazuje da je u QL ugradeno vise lepih zelja njegovih tvoraca nego Cipova i

sistemskih bajtova.

ili kamen oko vrata: Ugradiva-
n/s rmkrodm/vvvn u sam racunar predsta-
vija hrabar i riziéan potez koji se jos uvek
nije srecno zavrsio

dok su kriticari asopisa ,.Your Computer"
dodli do zakljutka da se na njoj radi sa
lako¢om. U svakom sluéaju, na njoj se, uz
sve standardne znake | 8iroku razmaknicu.
nalazi pet tastera opste nai ji
mogu dodelilproizvoljne funkcije: Naredbe
e, kao | na svim ozbiljnim radunarima, ne

7,5 MHz (unutrasnja
umnuktw‘ W oita, m magistrala za podatke 8
bita, direktno adresira 1 megabajt racine

32+ 16 K sa operativnim sistemom QDOS |
superbejzikom — moZe s prosiriti do 64 K

128 K od cega je 32 K zauzeto za ekran —
mode se prosiriti do 640 K
tivn sistem

QDOS sa sledecim prednostima: multipro-
gramski rad, sistematizovanje zadataka po
pr/wlmu prozori na.ekranu, rad sa perife-
rijskom opremom  nezavistan od vrste
uredaja
Jezik
sa_ sledecim

{okata sa do 85 (monitor) odnosno 40 do
60 znakova u svakom redu (TV)
Tastai

QWERTY punog formata sa 65 tastera,
Sirokom razmaknicom, levim i desnim Sift
tasterom, et tastera za kontrolu kurzora |
pet tastera opste namene

Dva vgradena mikrodrajve minimainog ka-
paciteta 2X100K. prosecnim vremenom
Dristupe podatiu od 55 Satunct 1 breviom
uéitavanja od 15K u sekundi

Pored prikljucaka za napajanje, TV i moni-
tor, obezbedeno

ina memorija, mi-
rodrajv. sistemska momaﬂ/m ‘serijski inter-
Tejs (2) lokaina rraza (2){ patice 2a 14 (2

uvodenje novih naredbi (ukljuéujudi i sir
taksu), brzina izvrenja nezavisna od duz

e programa, jednostavno pozivanje masi
skih programa, jednake pogodnosti za reci
Lnizove. ekranski editor

U/lralmn grafika na crno-belom ili monitoru
‘modaliteta — 512256 (Cetiri
bote) 15554558 (osam boja) — i 25 redova

Dva intertejsa za prin-

/ar, modem e poo'n/vom breinom
{zmedu 75 1 19200 bita'u sekund

5 avostruki dvosmern! pro

Dime:

138472 mm

Masa

1388 G

399 tunti

nose preko tastera sa im funkci-
jama (tzv. keyword), nego se kucaju slovo
po slovo, kao i bilo koja druga reé.

Fina gra/lka

desna — crvena pozadina sa belim slovima
— 2a njegovo izvrsavanje. Unosenje pro-
grama i naknadnih izmena je olaksano
ekranskim editorom, a testranje dovedsno
se preko leve strane

medutim

vazars S0 2 ST O zammyan veoma

ambiciozno, on je organizovan tako da

viasnicima nove Sinklerove masine obezbe-

di pogodnosti znatno skuplijih sistema. Po-
ved fine grafike 256 X256 tacaka sa osa

L moze da radi sa ultrafinom grafi-

Kom 512256 tacaka u Cetiri boje, Grafieki
modaliteti se postavljaju automatski —

Zavisnosti od toga da Il 5e nakon ukljudiva:

"ia ratunara odpere rad sa televizorom ili

e listing, na desnoj se moze
pratiti njegovo dejstvo. Na Zalost, o
Godnosts nisu. izbrusene do. krsja, Kada
Korisnik pokusa da dvaput izlista neki pro-
gram — a jedan program se u toku razvoja
lista_bezbroj puta — u belom prozoru
dolazi do ,.zagusenja”. Osim toga, podela

ekrana na tri dela predstavija uoblcajenl
natin rada QL-a, u ..monitorskom' modali-
tetu | ne moze se ni na koji naéin preskoditi
osim direktnim Da bi ekran

rad sa
2a crtanje tadkama — vertikalnih i horizon-
talnih pruga i velikih i malih tadaka —
ekranu ss maze proizvestl 255 rezfeiin
bojal Boje i oblici slova su, kazu,
stabiinl . oba. graficka. modaiteta . i
nalik lelujanju kod racunara Speotrum.

Vo U nizu iznenadenja —
podeljen na tri dela. Dno ekrana — zelena
slova na crnoj pozadini — rezervisano je za
getiriprogramske linije. Leva polovina
ekrana — bela pozadina sa crvenim slovi-
ma — predvidena je za listing programa, a
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doblo uobléajen zgled, reba otkcatl -
manje dve naredbe, 8to, ogigledno, nije
previse elegantno.

. i softverske smicalice

Moguénost da se na ekran postavi vise
prozora, pri ¢emu se u §
desavati razlicite stvari. predstavija jednu
od najudarnijih pogodnosti novog Sinklero-
vog operativnog Sistema. Casopis ..Your
Spectrum* je, medutim. naziva obi¢nom
galom i softverskom — smicalicom. Umesto
.&vrstog" sistema, kakav, na primer, koriste
Apple. Digital Research ili Microsoft, tvorci
QL-a su, naprosto, po ekranu iscrtali okvi-
re. Za svaki okvir, doduse, obezbedena je
kontrola sa svim

kao | za itav ekran. ali ona ne dejstvuje
uzdano: kada ne moze da stane u jedan,
fokst .iadno" prelazi | u drugl prodor
brisanjem jednog prozora lako se moze
obrisati ona) do hiaga. Siiéni sfektl zaKi
Sule . Your Spectrum", mogu se postic na
drugom meumm ukljugujuéi i
bolm pum jeftiniji Spectru

,,Dva casa nasamo“

Ovim se sli¢nosti izmedu QL i Spectru-

ma ni iz daleka ne iscrpljuju — njihovi
operativni sistemi i njihovi bejzici imaju.
otigledno, zajednicke (amelle‘ Koji bi upor-
nog radunarskog ..arheologa” verovatno
odveli sve do radunara 2X 80. Nije, razume
se, nimalo }sdnosuvno ;uam o program-
skom jeziku jednog radunara na osnovu
spiska naredbi i I‘unkcha i Sturih ludm
utisaka tipa .
Programski jezik QL-a, nazvan superbejzik.
pisan je o&igledeno sa velikim ambicijama i
snaznom Zeliom da nadmasi sve svoje
prethodnike. Mada pomalo pati od ,.kem-
brid#skog akademizma' — . jatke, nez-
grapne naredbe i Sture, jezgrovite poruke"
— superbejzik, izgleda, ima sve odliike
zrelog programskog jezika: videlinijske
funkcije, procedure sa lokalnim promentji-
vim, promenijive sa Jug! ima, forma-
tirano listanje i ekranski editor Arhaiéne
naredbe tipa GOTO i GOSUB uvrééene su.
izgleda, samo iz nostalgije, a FOR-NEXT
petlje lite na klasiku samo po imenu.




Da bi se otkrile dobre | slabe strane
superbejzika polmbno 1. b-nm mollko
meseci rada sa ali jo vec sada jas
da mu nedostaje mlle 'vide logike i finobe u
duﬂl]‘ml Uogena su, takode, | neka veoma
uspela | moéna redenja. Procedure se mo-
Qu izvréavati | poqauno nezavisno — izvan

moglo bi se pomisliti da se pi
vrdavaju , kosmidkom brz(nom“
cl modutlm‘ govore QL ivaput

r2i od Spectruma, a u FOR-NEXT p‘ﬂ]lml
A totko:

Biser u skoljci . . .

Konstruktorima QL-a, po svemu sudici,
najvide problema zadaje operativni sistem
nazvan QDOS, lako je proslo ve¢ vise od
pet meseci od najave racunara, on ni do
danas nije zavrsen, niti ima izgleda da se to
dogodi U nekollko narednih mesei. Zami-
sljen mozda previse pretenciozno —

are. sandat za. Motoreling dsset:
dvobltne procesore — QDOS trenutno naj-
vise hrame upravo u onim osabinama kojo
treba da_predstavijaju njegovu najjacu
o s

ja pr 3 rednosti
ek aterira promenliie, peralaian rad
vise_progrma u_memoriji i
T e

Reénlk OL -a

Izlista vas najnoviji program, racunar ves

moze zabavljati lepom partijom

svim_tokovima na_ekranu Hebalor o
biser QDO

PAPER IF THEN ELSE
RECOL DEFine
CROLL. 0 PROCedure
TRIP. S RETURN
UNDER
WINDO
Funkcl]
BEEPING
INKEY§
KEYROW

END REPeat
END DEFine
END SELect
EXIT
NEXT

eal
SELect ON

Neko to voli drugcije

Na zadnjo strani QL nalaz| ss nekoli-

iste-
Nevolia_ e, jedino, U tome S15 Jo ta
ikollkl ;ol uvek duboko dnu mora.
Paraleini rad, uostalom, nije neobitan &ak
il =2 ajefiil radunar. Sveki operativni
sistem rad! pa razliéitim zadaci-
— oenmnla fastature, prikazivanje
na ekranu, generisanje zvuka — ali

o Sbiene tako spor da izgleda kao da 50
ovi poslovi odvijaju jedan za drugim. Oni
se, da stvar bude lepsa, tako i odvijaju.
U ¢emu je onda &tos ke L-a? On ima dva
procesora. Prelazak sa jednog programa na
drugije.osim toga, dovaljfo brz da s to ne

verovatno,
osnovni razlog koji je naveo tvorce QL-a da
operativni sistem zatvore 2za korisnika.
. na zalost, ne moze koristiti
direktno u sopstvenim programima
sada se iz superbejzika ne moze pﬂél
njedno od njegovih udarmih pogodnosti
Deo diskovima ima_dovoljno
mgo 2 dvn mikrodrajva sa po desetak
fanovl na svllwm ali se moze pokazati
potpuno nel im kada se |-amgn dana
na cL prikljuéi ol disk.
sa tastaturom, ekranom i periferij-
sklm urodl]lml zas)
.struja” | .,k-rul-" koji je razraden na
radunaru ZX Spectrum (vidi str. 53—71)
Ovaj sistem omogucuje veoma jednostavn
i elogantnu softversku vezu sa perifrijskim
jedinicama — takvu da na prikljuéeni ure-
a.; QL gleda kao na organski deo svoje
ne masine. Povezivanje odredene
nm]. . masini 38 oaredenim kanaiom
(periferijski uredaj) moze se izvrSiti sa &ita-
vim spiskom parametara koji se, na primer,
odnose na vrstu Stampada i modalitet rada.
Otvaranjem struje u memoriji se automatski
rezervise prostor za 16 K sistemskog pro-
gunu za pown prlkl}ueemg uredaja. Si-
tanju da prepozna da li je
perlforl]ukl umqn sa sukcesivnim (stampa-
¢i, tastatura, mreza) ili sluéajnim pristupom
(mlkrodr-yv Md L podlcn’u Vreme
i kanali
ubomu- OL-ovo omde od multiprogram-

.a skol/ka na dnu mora

juénost paralelnog rada vise progra-
mmmorlll — dok Sekate da na printeru
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d znatajno po-
dlie kvalllet obrade podalaka Voleli bismo,
zeto, da tvorcl GLea lstrsu u svojim name-
rama. Time bi se u ku¢ne ratunare pres

lila jo8 jedna pogodnost velikih raéunar—
skih sistema.

Kamen
oko vrata

Nijedan hardverski detalj na QL-u nije
izazvao toliko protivureénih reakcija kao
mikrodrajvovi. Dok jedni njihovu ugradnju
u sam raturar smatraju mudrim, Kjucnim
potezom, drugi su ubedeni da oni predsta-
THtls QL Ken ok sla | Ca 64 Sinkier
kad-tad morati da potrazi drugo resenje.
Mnogi su jo8 i sada ubedeni da ¢e u
konaénu verziju QL-a biti ugradeno nesto
sasvim drugo — minidiskovi firme Hitachi.
2Zagovornici mikrodrajvova smatraju_ovaj
Sinklerov izum dosta elegantnim sredstvom
2a trajno skiadistenje podataka, a protivnici
neazbilinom igratiom kojs i po cemu ife
primerena moguénostima QL-a

Verovali u mlkrodrl]v i e, pokazue se
da on zasad predstavija najvecu koénicu
razvoju novog Sinklerovog radunara. Da bi
e na traci pronasao odredeni podatak,
ratunar radi .u prazno" 35 sekunde, &
utitavanje jednog od bespisinin programa
traje sedamdesetak sekundi — trenutal
poredenju sa kasetom, vaémutupolodm]u
sa disk jedinicom! Preterane sporosf
zadnji 8as, postall | svesni i tvorci ey Vol
groznidavo tragaju za efikasnijim operativ-
nim sistemom. Tragajui za podatkom na
traci, operativni sistem ide od jednog do
arugog bioka — ako ono 8to se trai nije u
prvom bloku, prelazi se na drugi, treéi |
tako sve do kraja. Direktan pristup blokovi
ma Ce, verovatno, ubrzati utitavanje poa
taka, ali ni to, po svemu sudiéi, nece biti
dovoljno da se spase postoje¢a koncepcija.

Sunska mreza, monitor,
TV, seriiki xnnenejs palce za lgru, spolie:

8nji ROM i spoljasnji © to
Bk heveroren, G ediny ko,- Je.
izmedu ostalog, namenjena | za obradu
teksta, nije ugraden paraleini interfejs za
Stampat.nitl 56 naslo mesta za port opéts
namenel Sinkler. koji se, ocigledno, upinje
iz petinih Zila da nametne svoje standarde
racunarskom svetu, pokazuje, izgleda, veli-
ku_ odbojnost kada se radi o standardima
koje su izmislili drugi.

2 ratunar oL fsporutue se | etr
ozbiljna, .profi"" Koja dolaze
Tadlonica firme PSion = program za ob i
du teksta, za obradu podataka, knjigovod-
stvo i poslovnu grafiku. U zapadnom svetu,
je odnos prema pr

ma_efektan izgled
ekrana, oni su pisani u trenutku kada je
operativni sistem QL-a bio u embrionalnom
stadijumu i, sasvim sigurno, ne mogu
demonstriraju najvaznile moguénost racu-
nara. Ne treba, medutim. sumnjati da e
Vricibiz e trite Il 1sbacoma trdbIede:
ne verzije.

Performanse radunara QL objavijene su
Sest meseci ranije nego 8to je trebalo i
Konstruktori sada_ Imalu vellkih problema
da odrze datu re¢. U tome, mozda, lezi i
najve¢i nedostatak QL-a — od njega se
otekuje znatno vise nego &to moze da
pruzi. A brzopletost, kao i svuda, ima svoju
cenu — jedan inade i savremeno i zrelo
Konclpiran ratunar izlezi prad svole Kupcs

neizbrusenim _bejzikom, nedovrsenim
Operativnim sistemom | neKolik otvorenin
pitanja oko konacne verzile masine. Isporu-
ka ratunara je, izgleda, bila e v
brzopleta kao i njegova promocija — por
svih nevolja Sinkler sada ima za petama i
nezadovoline vissnike tje mesins ne rade

u;u ra olircl tehnoloskog noza:

udruju Englezi.

A Kll‘vu Sinkloru precstaje. da. versje.

izreku da o Ipak najsiade smejs onej koji
to &ini poslednil. Sudedi prema prvim o

hama cia QL. $asvim zavreduje svolu cenc

i .da e izvrditi snazan uticaj na razvoj

kuénih raéunara, siiéan onome koji su

astvaril Apple. IBM PC | Spectrum”, moz-

a de ipak on biti taj.

Jova Regasek



racunari

u izlogu

Elektron

Ejlmmu nije bilo nimalo lako da koncipira kompjuter koji bi se uklopio u liniju koju su cinili Atom, BBC
A i BBC B: novi méunar Jje morao da bude toliko jeftin da ugrozi modele iz ekonomske kiase, toliko

mocan da

641

drugim

iz srednje klase, a Ipak ne toliko mocan da

uzdrma pozicije BBC modsln A i B. Svi ovi zahtevi, jasno, nisu mogli da budu ispunjeni, pa je Ejkorn
odlucio da Zrtvuje BBC A | izbaci na trziste racunar koji ¢e u mnogome kopirati BBC, ali koji c¢e biti

lisen nekih skupih delova i tako biti na raspolaganju onima koji za kompjuter nisu spremni da izdvoje
vise od 200 funti. Electron /e Ispunla oénklvan/a Iz nasag prvog specijainog izdanja: dosao je na sam

vrh tabele

mode

Dlaka u jajetu

Electron ima 32 Kb ROM-a i isto toliko
RAM-a. ROM je. kao i kod BBC B, podelien
na operativni sistem (ekvivalentan sa verzi-
jom 1.20) i bejzik (BASIC Ii. naravno)
Umesto bejzika, jasno. moze da se anl|u¢|
EPROM sa nekim drugim

sastoji se od znaino manje tastera (55
prema 74). Korisnici Electrona su na prvi
pogled ostali bez tastera kojima mogu da
dodeljuju_proizvoljne literale. Kazemo na
prvi pogled. er ss stovremenim pritiskom

8 CAPS LOCK i neki od brojeva dobija
el pritisku na neki od

3
S5

zikom  (za sada jo na raspolaganiu for)
procesor teksta ili nesto trece. | pored ovih
otiglednih sliénosti, hardver Electrona je
sasvim originalan i nema ve¢ih dodirnih
tacaka sa BBC-jem. Upotreblieno je manje
komponenti i ostaviieno manje  praznih
podnozja za prosirenja; radunar je. tako.
postao manji. jeftiniji i, na zalost, Sporiji.

vna zamerka koju korisnici BBC-ja
obiéno upuéuju Electronu je nedostatak
teletekst kompatibilnosti. Nije nikakva tra-
gedija $to raéunar nije kompatibilan sa
teletekst mrezom. mu_nedostaje
MODE 7 koji vecina korisnika BEC B (raéu-
najuci i autora ovoga teksta) upotrebljava
otprilike 90% vremena rada. Zasto je mod 7
vazan? Jednostavno zato $to racunar, dok
radimo u njemu, rezervise samo 1 Kb
RAM-a za video-memoriju, pa je 31 Kb
slobodan za na$ program i podatke. Kori-
snici Eletrona obiéno rade u modu 6. koji
za ekran rezervise Citavih 8 Kb.

Electron ima generator tonova koji u
svemu imitira BBC-jev osim u jednoj . sitni-
ci": u jednom momentu mozemo da gene
semo samo jedan fon 3to. na prvi pogled,
znatajno smanjuje njegovu vrednost. Cini
nam se da zakljutke ne treba donositi
preuranjeno: treba biti pravi majstor da bi
se_sinhronizovao rad BBC-jevih kanala i
dobila ,orkestarska™ muzika. U najvecem
bioju programa (¢ak i izvanrednih akcionih
igara poput Snappera) i BBC B koristiti
samo jedan kanal za sintezu tona!

Razlike bez znacaja

Ostale razlike izmedu BBC-ja i Electrona
su primetne praktiéno na prvi pogled: ta-
statura je. da potnemo od nje, manja i
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K
BBC-jevih tera. Kao pose-
bna pogodnost, taster BREAK takode mo-
2e da dobije dodatne funkcije.

Taster BREAK je jedna od velikih BBC-
jevih i Electronovih pogodnosti. Ma Sta
ra¢unar radio u nekom trenutku (izvréava-
nje bejzik ili masinskog programa, potpuna
blokada usled neke greske, trazenje pro-
grama sa kasete ili diska ili nesto Cetvrto).
pritisak na BREAK ga vraéa u normaino
stanje i reinicijalizuje bejzik. Program koji
se nalazio u ratunaru biva privremeno
izgublien i vraéa se tek kada odtkucamo
OLD. Zasto bismo kucali OLD kada god
pritisnemo BREAK? Lakse je, pre pocetka
rada, otkucati KEY 10 OLD CTRL M i taster
BREAK Ce. pored uobicajene funkcije, izvr-
savati 1 OLD po reinicijalizaciji racunara

Losa strana Electrona je &to praktiéno
nema prikljucenih interfejsa. Na njegovoj
zadnjoj strani su samo prikljuéci za kaseto-
fon. televizor i kolor odnosno crno-beli
monitor, dok je na donjoj strani samo
obican port za ekspenziju. Svi oni koji zele
da kupuju periferijske uredaje moraju. da-
Kle, da nabavijaju razne dodatke kojima
¢emo posveliti sledece redove.

U prodaji je takozvani teletekst adapter
koji Electronu dodaje mod 7 sa svim opcija-

ma — izgleda da je teletekst mod podrzan
programom u ROM-u i da je potreban samo
hadver kojim bi se realizovao. Programi za
podréku stampaca su takode u ROM-u;
dokaz je 5to su naredbe VDU1 — VDU 3,
kod BBC-ja namenjene kontroli Stampaca.
oznatene kao 'Raserved’ u uputstvu za
Upotrebs. Da bismo! Aakle, povssali Elecs
1 Stampacem, treba da kupimo
troniks interfejs koji ¢e nas kostati tridese-
funti. Povezivanie sa diskovima je tako-
de moguce, ali je potrebno kupiti disk
interfejs koji se, prema neproverenim infor-
macijama, smesta u posebnu kutiju i pove-
2zuje sa portom za ekspanziju. Cak je i za
dodavanje palica za igru potrebno dokupiti
D konvertor. Jasno je da svi ovi dodaci

znadajno povecavaju cenu Electrona, koja
postaje sve priblizenija BBC-jevo.

Razmislite jos jednom

Programska podrska je jedna od jagin
strana Ejkornovog novog kompjutera. Prak-
tiéno svi programi pisani za BBC B (a
takvih je. kao $to smo rev dosta na
tr2i8tu) mogu da sepi- ¢ 1 tia Electronu i
obratno. Jedini problem je mod 7 koji je.
zbog moguénosti pisanja velikih slova, ko-
ris¢en za ..naslovne strane’ mnogih BEC-
jevih igara. Izvrsavanje ovakvih programa
na Electronu je. naravno, moguce ako se
ligimo prizora koji obiéno traje dok se
program utitava sa trake. | kod nas su u
modi zajedniéki aranzmani kupovine stra-
nih programa koje ravnopravno i u medu-
sobroj saradnii nabaijalu vissnici BEC+a
Electrona. Viasnicima Electrona je, osim
Acorn Usera i A&B Comy pu(mg e raspol
ganju | izvanredini Gasops Elbug Kol ida-
je kiub Beebug.

ve u svemu. Ejkorn Electron predsta-
vlja izvanredan izbor. Nije lako naci ratunar

koji_kosta 200 funti sa moénim i brzim

strukturiranim bejzikom, grafikom

X256, mogucnostu sinteza fonova i

sa i visoko

tastaturom. Preporutili bismo, ipak, onima
koji_razmisljaju o Kupovini Electrona da
realno procene svoje potrebe za ekspanzi-
jom sistema. Ukoliko shvatite sva ogranice-
nja racunara i zakljucite da vam ona ne
smetaju, kupite Electron $to pre. Ako, sa
druge strane, zelite prosirenja. bice svaka-
ko bolje da razmotrite mogucnosti nabavke
duplo skuplieg BBC B — ne samo $to cete
prodi jeftinije nego cete imati manjih pro-
blema sa uvozom. Filozofiia kupovine
osnovne verzije racunara i postepenih pro-
Sirenja prema potrebama je za strance
preporuijiva, ali kod nas viadaju drugi

Dejan Ristanovic
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tastatura
raéunar krasi jedna od
najboljin tastatura koje
se uopste ugraduju u
wéne racunare

Konektor za prosirenia
prituénik ne daje ni
hajosnovnije podatke o

sravni Kiok signalima na

Kristal

wistal za kontrolu TV.
ia

araijujuéi kvarcnoj cPU 6502
ol okrana. slika

 vanredno ista i

foina

Ve
prikljuéak ULA
b - ettt
- ¢ ; \i: S i ot i v

smporiini video ’ j U memorjskom
prikjucak za RGB 1
signal
prikjutak za
kaselofor
e kaselofonski
tor

rvutnik

Konektor za tastaturu
sudeci po broju
pinova, izlaz sz

astature nije u ASCII prostor za jos jedan

3 2 U ovom specijainom - izdanju_dajemo
najverovatije brine. prliéno kompletan prikaz raéunara BEC B.
s Ovaj prikaz bi svakako trebao da procita

Kompatibilna, pa ¢emo se uglavnom usre-
stediti na razlike.




Racunar bez premca: BEC B

Prvi utisak o BBC-ju mora da
povolian: na (za jedan stoni komp,ute,;
velikoj ‘ali veoma ‘lepo oblikovanoj kutiji
dominira visoko profesionaina tastatura, na
kojoj su, osim standardnih alfanumerika,
zastuplieni mnogi specijaini znaci (racuna-
juéi ¢cak i velike i srednje' zagrade, ali,
zatudo. ne i znak copyright koji Sl
privilegija_vlasnika Spectruma). Utisal
kompletnosti tastature dopunjava il
narandzastih tastera kojima mozemo da
dodeljujemo proizvoljne literale. Imamo
utisak da jedino tastature Hewlett-Pac-
kardovih kompjutera mogu da se mere i
(verovatno) nadmase BBC-jevu

Ekranski editor

e S
takozvanom .mo Jos s .Racu-
narima 1" avme. T o kod BBC
xomp)ulelz napravljen kompromis izmedu

rebe za visokom rezolucijom i velikim
Slobcdmm RAM-om tako 3to su uvedeni

23/bbc

U specijalnom izdanju ,,Racéunari u vasoj kuci* BBC
mikrokompjuter je ocenjen kao najkompletniji stoni
racunar kojl se moZe naci na trzistu. Ta konstatacija je

izrecena posle opsezne konsultacije stranih éasopis:
all se autor ovoga teksta u nju do kraja uverio tek

razni graficki modovi — ukoliko Zelimo
visoku rezoluciju, moramo da se pomirimo
sa time da ¢emo imati malo RAM-a
obratno. Mod 7 na ekran trosi samo 1
kilobajt, pa je, verovatno, zato i izabran za
pocetak rada. To je dobro, ali se pojavljuje
Jodan drugi. po_naso) oceni a Pocetnike
vrlo ozbilian, problem: mod 7 je kompatibi
an sa takozvanim . teletekstom"”, dok ostali
sadrze karaktere oblikovane po ASCII stan-
dardima. To znati da. na primer, taster na
kome je ispisana srednja zagrada u modu 7
daje levu strelicu 8to, u prvi mah, moze
itekako da zbuni. Zato bismo podetniku
svakako savetovali da, pre nego &to zapo¢-
ne .razgovor" sa raunarom, izabere MO-
DE 6.

Cim poénu da se pisu prvi bejzik progra-
mi, ukazuje se potreba za upoznavanjem
editora koji omoguéava ispravljanje gresa-
ka u programu. BBC moze da se podici
neobiénim ali izuzetno moénim i fleksibil-
nim ekranskim editorom. Pre nego 3to ga
opisemo. nece smetati da pomenemo razli-
ke izmedu ekranskih i linijskih (finijski edi-
tori se koriste kod velikog broja raéunara iz
ekonomske i srednje Klase) editora: da
bismo ispravili neku naredbu treba da otku-
camo EDIT (ili neku odgovarajuéu naredbu)
i broj linije. Zatim pomocu leve i desne

kada je dobio priliku da intenzivno
radi s:

a BBC-jem i
up nzna n/agove tajne.

Sta je, dak/e, to sto BBC B
‘model A se praktiéno

(7
vise i ne proizvodi) ¢ini najboljim?

strelice pomeramo kurzor i, odgovarajuéim
komandama, vrdimo ispravke, posle kojih
pritiskamo ENTER. Kod ekranskih editora
su U upotrebi i druge dve strelice: pomoét
njih pozicioniramo kurzor na neku pozicije
ekrana i vrsimo ispravke ..na licu mesta’
Samo se po sebi razume da su ekransk
editori daleko fleksibilniji. i moéniji, ali
oni imaju veliku manu: ako smo, na primer.
kucali neku duzu komandu (naredbu bez
linijskog_broja) i pri tom pogresili, ostaje
nam jedino da je ponovo kucamo osim akc
zelimo da se pomirimo sa neredom i kon-
fuzijom na ekranu.
BBC-jev editor je, u osnovi, ekranski, al
otklanja ovaj nedostatak: &im pritisnemo
eki od &efiri tastera na kojima se nalaze
strelice, standardni kurzor se pretvara u
beli kvadrat i pojavljuje se drugi kurzor ko
se. daljim pritiscima na strelice, pozicionira
na proizvolinu_poziciju ekrana. Pritiskom
na taster COPY sa te pozicije kopiramo
tekst na poziciju kurzora-kvadrata (taster
COPY, kao i svi drugi tasteri, ima funkciju
autorepeat ako ga duze pritiskamo). Na taj
naéin se moze kopirati proizvoljna grupa
slova — nijedan tekst sa ekrana nije
..mrtav': ako je kompjuter, na primer, ne-
gde ispisao .Mistake", mozemo slobodno
da tu re¢ uklopimo u neku nasu naredbu il




komentar. Samo se po sebi razume da je

INSTRUKCI JE RACUMN

moguée kopirati i omande, $to
postaje posebno korisno kada pozelimo da
snimimo isti program nekoliko puta.

Strukturirano
programiranje

Po upoznavanju editora mozemo da
pocnemo sa pisanjem prvih bejzik progra-
ma i upoznavanjem BBC-jevog program-
skog jezika. Ubrzo uvidamo koliko je on
kompleksniji i moéniji od ostalih verzija
bejzika. BBC bejzik je, naime, sakupio u
seti mnogs dobra svojstva_drugih pro-
gramskin jezika. ponajvie paskala. Tu. pre

. mislimo na velike potencijale za
pisanje Strukturianin programa. Strukturl
rano_programiranje_omogucava ne samo
jednostavnije pisanje programa sa manje
gresaka nego i jednostavne docnije modifi-
kacije programa i njegovo prilagodavanje
drugim kompjuterima.

Strukturirani program se pise po tako-
zvanim stepenima slozenosti: pogetni pro-
blem se deli na nekoliko etapa, a zatim se
svaka ta etapa posebno programira daljim
ras¢lanjivanjem na jednostavnije probleme.
Postupak se nastavija sve dok se ne dode
do krajnje jednostavnih problema koji se
redavaju u nekoliko programskih linija.
Svaka etapa resavanja problema se izdvaja

u poseban potprogram Koji je u principu
nezavisan 0d ostalih 1 ima svoje ulazne i
izlsane veiline. Posto e ta program (nazi-

vamo ga ) razvijen i potpuno
testiran, snimamo ga na traku i prelazimo
na slede¢i. Na kraju "bosla jednosiavno

utitavamo module i povezujemo ih u celi-
nu. Kada je, na primer, docnije potrebno da
prilagodimo ve¢ postojeci program drugom
ratunaru, bi¢e dovoljno da, bez ikakvih
intervencija u glavnom programu, preradi-
mo module koji operisu sa tastaturom i
ekranom.

Da e na racionalan natin pisali
strukturirani programi, treba imati mogué-
nost pozivanja_potprograma sa_prenose-
njem argumenata i definisanjem lokalnih
promeniivin. Ovakva moguénost je BEC-ju
data preko naredbi PROC, FN i L
glavnom programu se, na primer, moze
naci naredba PROCsuma (A, B, C). Kada
racunar_naide na nju, potraziée naredbu
DEFPROCsuma (X, Y, 2) (umesto X, Y. Z
mogu, jasno, da se koriste i bilo koja druga
siova il reti) | promenljivoj X dodsli
vrednost promenljive A, a promenljivima Y i
Z. respektivno, vrednosti pmmenn.vm BiC
Zatim se izvrSavaju naredbe iza DEFPROC-

tprogramu ¢e biti nezavisna
od promenijive A glawom programu,
Sto znati da Ge potprogram biti sasvim
autonoman. Umesto procedure, moze da
se koristi i funkcijski potprogram koji
potinje sa DEFFNsuma (A, B) a poziva se,
na primer, sa: X=2+FNsuma (total, sa-
birak)+32.

Nista nije savrseno
lako su konstruktori BBC-jevog bejzika

ocigledno ulozili veliki napor da omoguée
pisanje savremenih, struktuiranih progra-

24/radunari u izlogu

FES ACS ADVAL IND.
BGET# BFUTH CALL. CHAIN
CLS COLOUR  COS COUNT
DIM DIV ORAN ELSE
EOR ERL E EVAL
FOR 5COL GETS
THKEY INKEYS INPUT INPUTH

ET LIST LsTo
MIDS D MOVE.

N DReNIN  Deenour  OPY
POINT FOS PRINT PRINTH
REM RENUMBER REPERT  REFORT
RUN SAVE SGN SIN
STOF STRS STRINGS  TARB
TOP TRACE TRUE UNTIL
UIDTH

ASC ASN ATN AUTO
CHRS CLERR CLOSE#  CLG
DATA F ELETE|
END ENDPROC  ENVELOPE EOF#
EXP KT FALS! FN
GOSUB 6070 HIMEM IF
INSTR INT LEFTS LEN
LOAD. LOCAL. LOG LoMEM
EW XT NOT )
3 PAGE. PL PLOT
0 PTRH EAD
RESTORE  RETURN  RIGHTS  RND.
SOUND. SPC R TEP
TAN THEN TIME 0
Ui L U VPOS

ma, otigledno su propustili da posao dove-
du do kraja. Pre svega, prenosenje matrica
i nizova kao argumenata nije jednostavno i,
8o je jos gore, nije dokumentovano. Tek se
uvidom u struéne casopise ulazi u ovu
tajnu i tako pisanje potprograma za rad sa
matricama i sistemima. jednagina (8kolski
primer korisnosti strukturiranog programi-
ranja) postaje moguée. No, izgleda da ni-
kakvim trikovima nije moguée sintetisati
lokalnu ON ERROR naredbu: naredbu
motu koje bismo bili u stanju da kontroli-
semo eventualne greske u proceduri a da
ne remetimo_tretiranje gresaka u drugim
procedurama i glavnom programu.

Nedostaje, osim toga, lokalna RESTORE
naredba, kao i moguénost da se jednostav-
no ,satuva” status ratunara (sadrzaji svih
sistemskih promenljivih koje su, inace, pri-
licno razasute po memoriji) koji bi se
.povratio” po nailasku na standardnu na-
redbu ENDPROC. Ove nedostatke 90% ko-
risnika nece ni zapaziti, ali nikome, sigurno,
nece bitl pravo 3fo. u obilju naredbi, MER-
GE nie naslo. mesto aredba se.
naravno, moze jednostavno smxsusau ali,
pogotovu za poéetnika, to nije isto kao da
je ona u ROM-u. Pri povezivanju modula
neobiéno je korisno 8to radunar ima vrlo
fleksibilnu i izuzetno brzu naredbu RE-
NUMBER.

Ultravisoka rezolucija .

Rezolucija 640X 256, sasvim jasno, po-
kazuje da su Ejkornovi inzenjeri Zeleli da
BBC ima moénu grafiku, pa su se potrudili
da obezbede kompletan set komandi za
kontrolu displeja. Lepa je pogodnost to je
mapa ekrana ista u svim modovima: jasno
je. na primer, da u modu 1 ima duplo manje
tataka koje mogu da se kontroliSu nego u
modu 0, ali je tacka sa koordinatama 1279,
1024 uvek u levom gornjem uglu pa ¢e
rogram pianiran za mod 0 radit | u modu
. jasno, slika biti grublja.
= crtanje se koriste naredbe MOVE i
DRAW, ¢ija funkcija postaje jasna kada
procitamo. njihove nazive. No, mnogo je
orisnia naredba PLOT koja ima i1 argu-
jovore o funkciji koju
Ueba izvrsiti 1PLOT 4 je. na primer, isto 8t0 i
VE). a preostala dva daju koordinate
{acko. Naregba, PLOT obavlja neke poslove
koji bi, inade, mutili programera: crtanje
isprekidane linije, bojenje kvadrata, trou-
glova i mnogouglova i sliéno. Autoru ovoga
teksta se posebno dopala paralelna mogué-
nost apsolutnog i relativnog (prema adresi
zadnje crtane tacke) adresiranja_grafickin
jedinica: svaki od ovih metoda ima svoje
prednosti pa je lepo ako su oba prisutna.
rospektima se obiéno navodi da BBC
poznaje 16 boja, 8to je samo delimiéno

tano: razlicitih boja ima, u stvari
preostalih _osam _dobija kcmbmacuom
osnovnih. Osim toga, nema smisla raditi u
modu 2 (preveliko zauze¢e RAM-
se opredeliti za mod 4 ili mod 5 i imati na
raspolaganju 4 boje, lepu rezoluciju i vise
dnog  memorijskog prostora. Ni u
ovim modovima, medutim, nismo ogranice-
ni na boje koje je Ejkorn izabrao, $to je
jedna od najlepsih finesa na BBC kompju-
teru: primenom naredbe VDU moze se bilo
koja od getiri standardne boje predefinisati
u neku drugu. U modu 0. na primer,
raspolazemo samo crnom i belom bojom.
ali posle VDU 19, 1, 4, 0, bela boja postaje
zelena!

i kontrola ekrana

Naredba VDU je neobi¢no moéna, pa se
oni koji saznaju da je VDU X isto 8o i
PRINT CHRS(X), obi¢no nemalo iznenade.
Zaista, VDU je uvedeno jedino zbog jedno-
stavnijeg i brzeg pisanja i uvek moze da se
zameni sa PRINT CHR& Kodovi 0—31 su
rezervisani za specijalne namene od kojih
je jedna (promena pocetnih boja) ve¢ po-
menuta. Pomo¢u VDU se, da pomenemo
samo neke primene, jednostavno definisu
: i" za tekst i grafiku (na taj nacin
korisnik moze da radi na jednom delu
ekrana i time ne kvari izgled ostatka na
kome je. recimo, neka slika), menja graficki
koordinatni pocetak, ukljucuje i iskljucuje
kurzor, menja njegov oblik, aktivira i isklju-
&uje Stampaé . .. VDU 25, na primer, potpu-
no_imitira ve¢ dovoljno moénu naredbu
PLOT. C. X. Y.

Mikroprocesor: 6502A
Kiok: 2 MHz

Memorija: 32K, FOM-a sa bejzikom i
operatnivnim sistemom i
Ekran: osam razli¢itih h modova
S ke malncn oo e 640 255
tacaka, do 32 reda sa po osamdeset
znakova i do 16 boja
Interfejsi: televizor, crno-beli i monitor u
printer.  analogni
12a vezu sa

drugim mikroprocesorima
Jezici: bejzik i asembler
Jezici na raspolaganju: lisp, fort, 10go.

Tastatura: mehanicka fastera (64
standardne namene i 10 za dodeljivanje
funkcija)
Dokumentacija: odliéna. sa detaljnim
kazom rada i programiranja mikro-
sora 6502, ali previse napredna za
pocetnike
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Set naredbi za crtanje dopun]nvlju
GCOL i COLOUR 2a biranje boj
GCOL, osim standa . o
¢ava da se crte2 logieki sabira (funkcije
AND, OR i XOR) sa onima 8to veé postoji na
ekranu i tako formiraju vrlo slozene slike.
Za igre i obradu teksta je korisno i definisa-
nje Karaktera koje se jednostavno postize
jednom od opcija naredbe VDU. Sto je
najlepse, predefinisani karakterl mogu da
budu turi pa primer, srednja
zagrada moe zamenit nabim slovom &

Sintesajzer bez tastature
Generalisanje tonova je_jedna od najja-
&ih k‘mklsrllﬂkl sac -ja. Cetiri kanala 00-
dan samo za generisanje b
vaju kako sintezu kompliko
tako i proizvodenje glasa (mada se u BBC
ugraduje posebna opcija u vidu sintetizato-
ra glasa koja uglavnom dodaje potreban
softver). Jodnonuvne note se dobijaju na-
redbom SOUND koja ima &etiri parametra:
broj kanala, vlllnu na!m (ru]nn]a i jaginu
zvuka: SOUND 1—10, 10 daje, na
primer, eefw(lnu note C u ..Moderato"
ritmu. Pravi efekti se, medutim, dobijaju
primenom naredbe ENVELOPE, pomotu
koje definisemo odvojnicu tona Koji najpre
mo2e da se pojadava (modulacija moze da
bude | po frenkvenciji, a ne:po amplitudi),
smanijuje, opet pojadava i | tako. ponlvl]l dok
se ne sinhronizuje sa
drugom kanalu ili, )adnotmvno dck kon-
snik ne pllllsm taster Es

je rad sasvim komforan. Pozivanje masin-

skog programa se postize naredbama USR
i CALL koje imaju mnogobrojne opcile za

prencsenie parametara 4 polprogram:

U okviru uputstva za upotrebu date su
pocetne adrese svih vaznijih rutina opera-
tivnog sistema. Tako je onaj ko pise masin-
ske programe posteden brige o crtanju i
pisanju po ekranu, radu sa kasetofonom,
generisanju tonova . .. Namerno smo rekli
.adresa rutina operativnog sistema” a
ne, adresa rutina bejzik interpretatora”
ova dva programa su. haime, sasvim odvo-

Opem(lvm sistem zauzima 16 Kb i obuh-
vata sve rutine neophodne za kontrolu
raéunara. Bilo je mnogo verzija operativnog
sistema, 3t sivara nebrojene probleme sa
kompatibilno$éu. Ako kupujete BBC B,
obavezno proverite da li je u njega ugrade-
na verzija operativnog sistema 1.20! Ukoli-
ko radunar, kada otkucate “HELP, odgovo-
ri nekim drugim brojem, slobodno potrazite
drugog prodaveal

BBC-jev bejzik takode zauzima 16 Kb i
smesten je u jedan EPROM 27128 (sada se
u raéunare stavijaju | ROM-ovi 8to, verovat-
no, znadi da je razvoj operativnog sistema
okongan).  Neposredno pored _ovoga

8 se nalaze o8 tri podnozja — u
njih korisnik moze da smesti druge EPROM
it ROM ¢ipove. Programe u njima, jasno,

0 i sami da razviiamo, ali Ce se
vetina Korlsnika opredali 2a gotove. Ukoll-
ko, na primer. kupimo ROM sa paskal

“PA:

Dok s slike
zaisla ne mogu upuil nikakve zamerke,
naredbe za generisanje ona su izuzetno
moéne, ali je autor ovoga teksta stekao
utisak da su neverovaino slozene i da
najveci deo korisnika (racunajuéi i njega)
nikada nece uspeti da iskoristi sve njihove
potencijale. Trebalo je da budu formirane
naredbe koje e biti prilagodene potrebama
korisnika, a ne ¢ipu 76489.

Operativni sistem
Konstruktori raéunara BBC su tezili i
uspeli da on bude neobiéno brz i amusan

sesnaestobitnih kompjutera, $to samo po-
tvrduje tezu o ravnopravnosti hardvera i
softvera pri konstrukciji raéunara. Jasno je
da su morali da budu uginjeni neki kompro-
misi (ne mnogo njihl) da bi se dobilo u
efikasnosti. Jedan od tih kompromisa je rad
sa stringovima: ukoliko na poletku rada
programa_definisemo maksimalnu duzinu
alfanumerika, utrosak memorije e biti mi-
nimalni. Raunar nece imati  nista protiv
produzavanja tih alfanumerika u toku rada,
ali ée tada utrosak memorije biti skoro
katastrofalan.

Iskusniji korisnici ¢e, svakako, pozeleti
da rade sa masinskim jezikom i da iskoriste
ugradeni asembler. Firma se potrudila da
1a) posao 8to vide olaksa dobrom dokumen-
tacijom. Ugradeni asembler je podrzan bej-
zikovim editorom, 8to znati da se asem-
blerske rutine pidu poput bejzik programa:
&im raéunar naide na otvorenu srednju
zagradu, poéinje sa asembliranjem i smesta
Gobijeni sadrzaj u memoriju_pocevsi od
okacije na koju ukazuju promenljiva P%. U
sors programu se, jasno, koriste labele,
xomentari | sline asemblerske naredbe, pa
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ukljugivanju raéunara i bejzik ce biti isklju-
ean, ne zauzimajuci nikakav adreeni pro-
stor. U podnozju ne moraju da se stavijaju
samo interpretatori novih programskih jezi-
ka — mnogi koriste procesor teksta il neki
drugi usluzni program kao alternativu bejzi-
Ku, Ovi programi, pogotovu ako imate BA-
SIC Il (proverite 1o tako 8to dete pritisnuti
BREAK i otkucati REPORT, ako raéunar
ispise (C) Acorn 1963, imate drugu verziju
bejzika i vas radunar poznaje mnoge nared-
be koje nisu spomenute ¢ak ni u vasem
upustvu za_upotrebul), mogu da pozivaju
programe iz bejzik interpretatora. premda
proizvodat nije ponudio potrebnu doku-
mentaciju.

Drugi procesor

BBC B ima ogromne mogucnosti ek-
spanzije. Na njegovoj zadnjoj strani su,
pored standardnih prikljutaka za televizore.
RGB i crno-beli monitor i kasetofon ugra-
deni dvanaestobitni AD konvertor, RS423
intertefs (verzila cuvenog RS232 seriskog
interfejsa) i prikijucak opcionog Eco
interfejsa (dokupljuje se kao posebni s
tak i sluzi za povezivanie vise BBC raéunara
u mrezu). Sa donje strane kutije su portovi
za printer, disk-jedinice (disk interfejs se
noseb o dokupljuie ali nije mnogo skup),
interfejs (za izuzetno brzu komunika-
it 6508 5 arugim procesorom), — 1 Mz
bus za povezivanje sa laboratorijskom i
drugom specijainom opremon i standardni
BN o UG aaine nainene:
sebno je interesantno dodati drugi
procesor obzirom da se tako resava najveéi
problem BBC-ja — nedostatak RAM-a. Za
sada moze da se kupi jos jedan 6502 sa
64KB RAM-a (njegovim dodavanjem se
gotovo neverovatno ubrzava izvréavanje
bejzik i masinskih programa jer softver
podrzava multiprocesorski rad) i 280 proce-
sor sa istim RAM-om koji daje CP/M kom-
patibilnost. Cini nam se, ipak, da u ovom

momentu ne treba trositi nekih 200 funti za
kupovinu drugog procesora. Bolje je sace-
kati do leta u nadi da ce se, plemu obeca-
njima, pojaviti nova opcija: nal semi
conductors 16032 mnkmpmcescv sa Se-

nom arhitekturom koji ée moci da opsluzu-
je 16 megabajta RAM-a. Opremljen njime,
BBC B ¢e postati toliko moéan kompjuter
da ce tedko biti prevaziden bilo &ime osim
cenom u sledecih nekoliko godina i, svaka-
ko, dovoljan za sve programe koje pozelite!

Mogucnost dodavanja drugog proceso-
ra ima, na zalost, i negativnih posledica. Da
bi programi bili kompatibilni sa prosirenim
kompjuterima, ne treba nikako . poukovati'*
direkino u video memoriju, ve¢ se treba
opredeliti za stalno pozivanje potprograma
iz ROM-a. To ne bi bilo nista strasno da
firma_Ejkorn nije zakljuéila da ce najbolje
sprediti korisnike da to rade ako uskrati
potrebne informacije. Tako u upustvu za
upotrebu nalazimo adrese sistemskih pot-
programa ali ne i objadnjenje . pakovanja'*
video memorije. taénu mapu RAM-a i si-
stemskih promenijivih, podrsku. direktnog
pristupa portovima ... Korisnicima ostaje
jedino da sami pribave potrebne informaci-
je 8to se, naravno, obavlja preko klubova
programera.

Klubovi programera

Pominjanjem Klubova programera dola-
zimo do poslednjeg (nikako ne nu]man]e
vaznog) poglavija ove price o BBC B
programske podréke. a BBC je napisano
zaista mnogo izvanrednih usluzni, sistem-
skih i, naravno, zabavnih programa. Igre su
neobiéno efektne i tesko da se izgled
ekrana igara za druge racunare moze meriti
sa BBC-jevim. Za ovaj radunar se najvise
pisu_akcione igre (brz je i ima odliénu
grafiku i ton), dok je avantura znatno
manje, najvise zbog nedostataka RAM-a.
Logi¢kih igara takode ima i to izvanrednih
— sahovski program White Knisht (Beli
konj) je jedan od najboljih sliénih programa
za stone ratunare uopste! Od akcionih
igara posebno vredi nabaviti Sneppera (vir-
touzno uradena verzija pakmenal
avantura — Snowball i, naravno. Hobbita

mo da vam preporu¢imo dva ko-
mercijalna ¢asopisa: A&B Computing (izlazi
Sest puta godisnje) i Acorn User, narodito
ovaj drugi. Ipak, prava stvar je tek utlanje-
nje u kompjuterski klub Beebus. Ovaj klub
moze da se poditi sa preko 30000 ¢lanova i
predstavlja najveéu sliénu organizaciju u
Evropi. Izdaje ¢asopis koji. u poredenju sa
komercijalnim, izgleda sasvim neugledno,
ali u njemu nema reklama a tekst iz koga se
ne moze nauditi nista novo treba traziti
svecom. Sto je najlepse, Easopis nbLaquje
programe koji se skoro mogu oceniti kao
odiliéni i ravni komercijalnimal Sa drugim
sliénim klubom koji se zove Laserburg do
sada nismo imali kontakt ali moze da se
pretpostavi da deluje na sliénim osnovama.

Sve u svemu, BBC B predstavlja izvanre-
dan izbor za onoga ko za ratunar moze da
POtrosi 400 funti. Treba zaista biti kritizerski
raspolozen da mu se nadu mane. | pored
toga, preporucujemo viasnicima BBC B da
uloze jos 100 funti i nabave prosirenje od
20 Kb, koje oslobada Gitavih 32 Kb RAM-a
bez obzira na grafiéki mod u kome se radi
Ovo prosirenje. pogotovu ako bude vise
programa koji bi koristili njegove . usluge,
moze da bude dobra zamena drugom pro-
cesorul
Dejan Ristanovi¢
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sa svofim

Commodore 64 se pojavio na trzistu gotovo bez imalo galame,
racunara, ali je na njemu odmah stekao veoma
njegovih dosta neprijatnih slabosti, dobri znalci racuna;
modela u tzv. srednjoj klasi. Prava 8naga ovog racéunai
i svojom disk

| kada mu

/L
na zalost, spada | malo bolji — bejzik.

Poznavalac ratunara odmah zapaza ne-
dostatak kablova za povezivanje sa kaseto-
fonom. COMMODORE 64 je konstruisan
tako da trazi svoj originalni  kasetofon,

motor. Mogude je i povezivanje sa normal-
nim kasetofonima, $to trazi malo poznava-
nje elektronike, ali se tada moramo odreéi
programske kontrole ‘rada motora.

Kasetofon koji prodaje COMMODORE
spaja se_posebnim visezilnim kablom na
raéunar. Standardnog je kvaliteta, sa broja-
em. Brzina komunikacije ratunara sa ka-
setofonom je vrio mala, otprilike kao kod
Zx—81, ali je pouzdanost izuzetna. Svaki
bajt se na traku snima dva puta i pri
u¢itavanju se njihovim poredenjem konsta-
tuje greska.

. Rastegljiva’* memorija

Po ukljuéenju se inicijalizuju boje slova,
ekrana | okoline ekrana redom na belu,
svetlo plavu i tamno plavu, $to se pokazalo
kao vrlo iritiraju¢a kombinacija za ogi, pa je
redovan postupak da se fa kombinacija
promeni recimo na zelenu, crvenu i crnu.
Kvalitet slike je vrlo dobar, bez uobi¢ajenog
prelivanja koje se javlja kod spectruma.

Na ekranu se pojavijuje poruka: 64K
RAM SYSTEM 38911 BAJTA SLOBODNO.
Nije $tamparska greska! Racunar zaista ima
64K RAMA, ali je za bejzik dostupno svega
38911. Razlog ovome lezi u koncepciji
raéunara. U njega je ugradeno 8K bejzik
AOM-a, 8K ROM-a u kome su rutine za rad
sa diskom i printerom i 4K ROM u kome se
nalaze 4 karakter seta: po jedan za velika i
mala slova i dva grafiéka seta

Na nekim mestima se ROM i RAM pre-
klapaju. Tada je ROM kao vazniji jedino
dostupan. Za proseénog Korisnika, dakle,
COMMODORE 64 ima pristupaéno relativno
malo memorije prema onoj koliéini koja je
J njega ugradena. Ostatak memorije se
moze iskoristiti samo u masinskim progra-
mima. Tada se ROM moze programski
skljuciti i tako pri¢i memoriji koja se nalazi
pod” njim.

Uputstvo za programiranje je najslabiji
deo ovog kompleta. COMMODORE je poz-
at po lodim uputstvima koja ne sadrze ni
deo potrebnih i neophodnih informacija.
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toliko uobicajene za promocije novih
dvrste pozicije. lako je praksa iznela na videlo nekoliko

ke tehnike smatraju ovaj racunar jednim od najboljih
a, lpak, dolazi do izrazaja tek kada radi u sistemu
dokupe neka prosirenja. Medu njih,

Nikoga ne ostavija ravnodusnim: Commodore 64

Namece se poredenje sa Spectrumovim
uputstvom, koje je i po oligini informacija i
po kvalitetu daleko ispred COMMODORE-
ovog. Korisniku koji zeli da programira
neophodna. jo- knjiga COMMODORE 64
PROGRAMMER'S REFERENCE GUIDE" u
kojoj se nalazi neuporedivo vise informacija
© raéunaru. Cena je 10 funti u Engleskoj

Sam raunar izgleda impozantno sa pra-
vom tastaturom od 66 fipki, ukljuéujuéi i
izdvojena 4 funkcijska fastera sa  desne
strane, koji nemaju prakiéno nikakvu na-
menu osim 80 se programski moze regi-
strovali pritisak na njih. Sa desne strane
racunara nalaze se dva koneklora za pri-
kijuéenje komandnih palica ili svetiosne
olovke. Na zadnjoj sirani nalaze se konek-
tori za dodatni ROM, TV prikljuéak, video
izlaz, HI-Fl izlaz i ulaz (za ulaz nigde nema
ni reci kako ga iskoristiti), za vezu sa
diskom i printerom, za kasetofon | takozva-
ni JUSER" port na koji se verovatno mogu
prikijuciti neki dodatni uredaji i povezati
paraleini printeri

Naime, veza raunara sa diskom i printe-
rom je serijska, $t0 znaci da se prenosi bit
po bit informacije, &ime je izmena podataka
izmedu racunara i spoljnih uredaja relativ-
no spora. Program od primer.
utitava se oko 50 sekundi sa diska. U
poredenju sa paraleinim diskovima, 1o je
prava veénost. No, kako disk ne sluzi samo
a snimanje i uéitavanje programa, veé i za
ima (RANDOM FILES, na pri-
da se moze vrlo brzo priéi bilo kom

na disku bez ucitavanja prethod-
eba ga se unapred odreci
CCinitiODORF 64 je baziran na proceso-
ru 6510 — nadgradnja poznaicg procesora
6502. — iako 6510 ima nekoliko novin
maguénosti u odnosu na 6502, programir
nje na njima je identicno. Ovi procesori su
jednostavniji od poznatog 280 i masinsko
je na njima je relativno lakée.
isplej se brine poseban &ip koji sa
odredenih lokacija u memoriji uzima podat-
ke i generige sliku. Postoje dva nagina rada
ovog ¢ipa: u niskoj i visokoj rezolucij

mer) ki




niza uredaji
se mogu programirali
&

Konektor za tastatury

Gobar 0o 1 seve

mikoprocesor 6510

generator avuka
su aweni potenc)
smedtoni su u

jecni i sa indion

Procesor: 6510
Kiok: 1 MH. olucija
Memorlja: 64K — 20K tacaka
ROM-a sa operativnim Interfejsi: k
sistemom i bejzikom | kertrid?,
ada se ne

zik interpreter.  Jezick: b
dostupno je maksimalno

Grafika bez podrske

Niska rezolucija ili takozvani TEXT mod
jo .normatentnetin e Tada su na
exranu 25 linija sa 40 karaktera na svakoj. U

sk} rezoluciji na ekranu s 320 linija sa
200 kolona. Treba odmah naglasiti da BA-
SIC 20 koji je ugraden u raéunar ne
podrzava visoku rezoluciju, 0dnosno ne
postoje komande za crtanje tacaka. linija,
krugova | elipsa. Za to e se potrudit

16 boja

korisnicki port

12
Jezici na raspolaganju
fort_komal, pilot, 10go.
USCD. paskal i druge

ieemiid ropeai
o0 élava i Gion

prikljucak za
napalanie

kbfa $u odvojena 2

prikjucak za
kasetofon

Kasion: kasetofon

rjski prikjuéak
bezbeduje serijsku

sa
periferiskim uredajima

video éip

video ¢ig

generie gates
isoke

Tezonucie | podisva

sprajiove:

prekiiven ve

Ehdopemiadnjakom

akova; visoka
20 % 2

200 verzije bejzika
Tastatura: 62 mehanicka
tastera standardne
namene | 4 visenamer
Dokumentacija: siaba
nerazumljiva i nedovoljna
Dimenzije:
404 % 216X
Cena 2

etofon, TV

9 funti

SIMON'S BASIC koji se prodaje kao prosi-
renje ROM-a ili na disku. a u zadnje vreme
meze se nati i na kaseti. po ceni od 190
DM. Osim tih. ovaj prosireni BASIC 2.0 ima
jo8 mnostvo korisnih novih komandi. lzme-
du ostalog. podrazava muziéke moguénosti
koje je osnovni bejzik takode zapostavio.

Koridcenje visoke rezolucije i muzikih
pogodnosti moguce je. doduse. i na BASIC-
u 20, ali iskljuivo POKE naredbom. 8to je i
dosta nepraktiéno i dosta sporo.

prikijuéak za tolovizor
istoviemeno sa vi
signalom prenosi se |
2wk

Kueiste za kertrids
prihvala sistomske
programe. jezike 1 igre.
Koje se nalaze u

f spoljasnjem ROM-u

ndni portovi
nmulu diay iz

avetioana olovke do
palica za igre

Jedna od dobrih mogucnnm BAsnc.
20 je kontrola (opet POKE bom)
takozvanin sprajtova (SPRITE), Spvlll je
.karakter veliéine 24 sa 21 tackice. Kada
se negde u memoriji nalaze 63 baijta koja
odreduju jedan sprajt, dovoljno je postaviti
jedan bit na 1 da bi se taj sprajt pojavio na
ekranu. Njegova X i Y koordinata se takode
nalaze u memoriji i mogu se promeniti
POKE naredbom, ¢ime se sprajt seli sa
jednog na drugo mesto brzinom kojom se
izvisava POKE. Svaki xpun moze biti u
jednoj od 16 moguéin
U svakom trenutku se mo:a Kontrolisati
do 8 sprajtova na ekranu
Bii povecani po. X Wil Y o6l 2 puta, pri
gemu im se samo velitina udvostrutuje.
dok rezulucija ostaje ista,
2a svaki sprajt se moze odredit puoma«
P se prikazuju k
tako i za ostale sprajtove. leo !nvlu mo!e
stajati iza slova u TEXT modu, a moze biti i
preko njih. U sluéaju i sprajta
preklope delom ili potpuno, sprajt sa visim




prioritetom €e biti prikazan, a onaj sa nizim
Ce biti zaklonjen. Video ¢ip ée se sam javiti
na pogodan naéin setovanjem odredenog
bita ako je doslo do dodira dva sprajta. §to
se moze lepo iskoristiti u igrama.

Sprajtovi su normalno u dve boje, ali se,
ako se Zrtvuje rezolucija po horizontali,
mogu praviti i u &etiri. Grafika u VIsDkoA
rezoluciji je takode samo u dve boje. ali i za
nju vredi mogucnost 4 boje uz smanjenje
rezolucija 5 200 na 160

& oniclfs e brine possban &ip koji,
kao i video ¢&ip. sa odredenih lokacija u
memoriji uzima podatke za tonove. Zato je i
moguée programiranje i &ipova obiénom
POKE komandom. Moguénosti zvuénog &i-
pa su upravo izvanredne i mogu se meriti
sa moguénostima skromnih sintesajzera.
Moguce je istovremeno koristenje tri zvué-
na kanala. Na svakom od njih za svaki ton
se moze odrediti njegov oblik pomocu 4
parametra (ADSR), a moze se regulisati i
\a:}ma Povrh svega, moze se menjati i
kvalitet tona odredivanjem talasnog oblika
od koga se sastoji zvuk. | na kraju, zvuk se
salje kroz antentski prikljucak u televizor,
tako da mu kvalitet zavisi od kvaliteta
zvuénika u televizoru. Hi-fi izlaz je mono,
se moze jednostavnim elektronskim ko-
lom simulirati i stereo.

Bledunjavi bejzik

BASIC 2.0 predstavija kiasiénu varijantu
bejzika. uz vrlo malo odstupania, i zato se
programer. koji je navikao na

BASIC 2.0 dopusta rad sa numerickim
vavuablama Cije ime mora zavrditi znakom
%. Opseg brojeva se kreée izmedu —
32767 do 32767.

Osim bejzika, postoje jos neki program-
ski jezici koji mogu raditi na COMMODORE

. To su, pre svega, pilot, logo, fort,
paskal i komal, pri éemu su, bez sumnije,
najznacajnija poslednja dva: paskal je kom-
pajler sa vrlo dobrim moguénostima, a
komal je donekle slitan bejziku ali ima
mnogo moénije komande.

Disk jedinica

Najpristupaéniji (najjevtiniji) disk za
COMMODORE 64 je VIC 1541 koji u Ne-
'mackoj kosta oko 700 DM. Njegov kapacitet
na jednoj disketi je 170K i do 144 fajla
odnosno programa. Za ozbiljno korid¢enje
ratunara neophodno je posedovanje bar
jednog diska od ¢etiri koliko se moze
istovremeno prikljugiti. Kasetofon je. jedno-
stavno, suvise spor. Mozda je za proseénog
korisnika dovoljno da nabavi program po-
mocu koga kasetofon snima i reprodukuje
brzinom diska, ali ostaje ¢injenica da to jos
nije disk u pogledu ostalih moguénosti.

se sa ratunarom povezuje
$estozilnim ..DIN" kablom koji se dobija uz
disk. Na mrezu se povezuje svojim kablom.
Diskete koje se ulazu u disk su standardne,
veli¢ina 5,25 in¢a (13 cm). Uz disk se dobija
uputstvo koje je i . ovog puta, vrlo §turo i sa

lo neophodnih primera. Uz to, ima i

koje pruza Sinklerov bejzik u Spectrumu, u
njemu tesko snalazi. To se narogito odnosi
na rad sa slovnim varijablama, sa kojima se
operacije vrse pomocu LEEFT $. MID § i
RIGHT 8.

Programe pisane na COMMODORE 64 je
lakse prevesti na Sinklerov bejzik nego
obratno. Dosta je nezgodna strana BASIC-a
2.0 $to su nazivi varijabli ograniceni na
svega dva karaktera i $to se programska
linjja_ne moze sastojati od vie od 80
karaktera uklju¢ujuci i broj linije. Dobra
strana mu je takozvani ..ekranski editor”
¢ime je ispravljanje progrmskih linija znat-
no olaksano. Ako se Zeli neka izmena u
programskom listingu. dovoljno je dati LIST
komandu, doterati kursor na odgovarajuée
mesto. izvrsiti izmenu (obrisati. zameniti ili
umetnuti) i pritisnuti RETURN. &ime ¢e u
programski listing umesto stare biti unese-
na nova varijanta linije.

COMMODORE 64 ima nekoliko .ne-
zgodnih” osobina koje mogu Cesto da
zasmetaju. Jedna je da brojevi pmglamskm
inija_na koje .skatu” GOTO i GOSUB
xomande moraju obavezno da postoje u
programu — i radunar ne podrazumeva
sledecu liniju ako nedostaje ona na koju se
skace". Druga osobina je da se sa svakim
unosom bilo koje programske linije koja
potinje brojem gube sadrzaji svih varijabli.
Ta osobina je narogito neugodna pri testi-
anju programa primetite da program po-
gresno radi, izvrsite izmenu (izmenite liniju
pritisnite RETURN) i ne mozete nastaviti
rad programa sa CONTINUE jer ste upravo
2qubili sadrzaje svih varijabli. Jedino rese-
nje_je ponovo RUN. U slucaju greske na
xraju duzeg programa (kome treba, recimo.

0 minuta da stigne do nje) bice vam jasna
vaznost ove osobine.
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rasaka i
$to sve zajedno stvara lo$ utisak.

Na demonstracionoj disketi, koja se ta-
kode dobija uz disk. nalazi se desetak
programa koji su samo donekle demonstra-
cioni a vise su korisni_u kasnijem radu sa
diskom. i za to COMMODORE treba pohva-
liti.

Njihovom analizom se moze saznati
mnogo onoga &to nije re€eno u uputstvu
Na disketi se nalazi i WEDGE koji sluzi da
bl se |1begle dcs'a glomazne komande koje

e pri radu sa diskom. DOS
{DISK OPEHAT'NG SYSTEM) je ugraden u
ROM ratunara i to predstavlja znacajnu
prednost u odnosu na druge sisteme. kod
kojih se DOS nalazi na disketi i zauzima
njen veéi deo. a takode zauzima i RAM u
ratunaru kada se u njega uéita

U disku se nalaze procesor 6502. 16K
ROM i 2K RAM. Dakle disk je dosta ..inteli
*. Tehnicki je izvodljivo spoljno pro-
gramiranje procesora u disku.
prelazi na mas.nsk‘ program koji se nalazi u
ta
Matricni stampaci

Od matriénih pnnlela koji se mogu
povezati na COMMODORE 64 neophodno
je pomenuti dva r\a|bo¥]a modela koji isto-
wemeno imaju i dosta pristupaénu cenu.

VIC 1525 Koji je, u stvari, prepra-
vl|em SEIKOS GP100. u koji je ugraden
COMMODORE-ov interfejs. On sa svojom

od oko 700DM predstavija vrlo
dobar izbor. Poseduje nesto losiji karakter
set kada su u pitanju mala slova, ali je to
sve vrlo Eitljivo. Brzina $tampanja mu je
oko 50 karaktera u sekundi. Sirina papira
koju moze da prihvati je 10 inéa, Sto
odgovara formatu A4. Papir mora biti perfo-
riran po ivicama. Moze se nabaviti i kod
nas

Iugl je vic 1526 koji, verovatno, do-
lazi iz COMMODORE-ovog razvojnog
Cena mu je oko 900 DM. Karakter sel

Naredbe i funkcije
INPUT

RESTORE

mu je izvanredan, a brzina $tampanja, zan-
valjujuéi radu y oba pravca, nesto

nego kod 1525. Sirina papira je ista kao kod
1525, ali ne mora biti perforiran. Moze se
Stampali | na obi€nom A4 papiru. 810 pred-
stavija znacajnu predno:

Oba ova printera rade sa 80 karaktera u
redu i imaju_mogucnost grafike. SIMON'S
BASIC ima COPY komandu koja sluzi da
sliku u visokoj rezoluciji iskopira na printer
U kombinaciji sa 1525 sve lepo radi, a sa
1526 dolazi do .raspada sistema” — prin-
ter i raunar se zaglave pa se moraju
iskljuciti oba. COMMODORE je. svojevre-
meno. povukao iz prodaje celu seriju 1526
jer je greska u ROM-u koji se nalazi u
printeru. Najvaliena je nova serija sa istom
oznakom 1526 kod koje ¢e greska biti
ispravliena. Zato treba obavezno isproba
printer 1526 sa SIMON'S BASIC-om pril
kom kupovine.

Programska podrska

Programska podrska je dosta solidna, ali
uglavnom preoviaduju igre. Posto je COM-
MODORE 64 sa diskom i printerom dosta
pogodan za obradu teksta ili neki manji
biznis, ima i takvih programa. Naravno, oni
cenom dosta odskacu od programa za igru,
gije su cene od 5 do 15 funti. Za sada je
najskuplji program SIMPLEX 64 koji je
namenjen za unos i obradu dnevnih bilansa
neke manje firme sa cenom od 172 funte.

Postoji_nekoliko programa za obradu
teksta: WORDCRA . EASY SCRIPT,
VIZAWRITE. Programi su _profesionalno
uradeni i imaju odliéne karakteristike. Tekst
se moze drzati na disku. izmene se mogu
vrsiti po Zelji it

Sa cenom u Nemackoj od oko 700 DM.
COMMODORE 64 je vrlo pristupacan i
nagem dzepu. Ako se kupuje kod nas preko
oglasa. moze se ocekivati dupla ili veca
cena. COMMODORE 64 ne preporucujem
pocetniku: za njega je bolji Spectrum. 2a
zbiljnijeg korisnika. koji namerava da in-
vestira u disk i printer. COMMODORE 64 je
vrlo dobar izbor. Ako ne zeli da programira.
imaée podrsku dobrih (i skupih) programa
Ako zeli da pise svoje programe. u fome
nece daleko ofi¢i bez SIMON'S BASIC-a.

Ivan Gerencir



U prvom izdanju ,Galaksije” ,,Radunar u va-
S0j Kuéi" smo vas 'sa_radunarom
LOLAE lijegviy Gancnimimoputnoive:

meduvrem e dalie razvijao i Sirio
oblasti primens i kg Hubitla

OLA 8 je nastao u racunarskoj laboratoriji
LOLE RIEARA o; ae pojavia potraba oa matm
raéunarom koji bi se jednostavno programirao,
a pored standardnih moguénosti personalnih
racunara, uz dodatne module, Kor

du poslovnih i tehniéko-tehnoloskil
ja. po potrebi i u realnom vremenu.

BASIC je izabran Kao najpristupacnii jezik za
ovaiou yrstu ragunara, ak Je resiizovan veo-
ma mocan set instrukcija, narogito u oblasti
matematiékih_operacija, sa_tacno:

decimala i velikom brzinom izvisenja

LOLA 8 je. i bez possbne rekiame, stigao u
mnoge &Kol institute, projektne biroe,
avoratorije, St ohs 2dravia, Kancalarije: Velr-
Ko interesovanje i moguénosti primene u raz-
nim oblastima kao i iskustva u koriséenju
raéunara LOLA 8 su uslovili dalji rad na
njegovom razvoju.

kazalo se da su 6K re¢i RAM memori
nedovoljni za ozbiljnije programe na BASIC-u.
orija se prosiruje modulima od po
oK. Poredania radi, u 6K reci RAM memorie
moze da stane program od 150 finija
Gusine 1 1508 okianay, 650 rzliitih promen)i
vin. 100 vektora dimenzija 10 elemenata ili pak

230 nizova proseéne duzine 40 karaktera. Do-
davanjem samo jednog modula od 16K duzina
programa moze da bude i 00 linija; Gak

3500 promenijvin, 330 vektora dimenzja 10 i
50 nizova.

Vegina korisnika personalnin racunara zna da
je njihova siaba tacka nepouzdanost zapisa na
Kasetofonu, koja zavisi od kvaliteta i tipa koris-

8 omogutuje pouzdano
snimanje i gitanje_program otovosve
Kasetofons u komercialno] upotrebi, Novost su
i3 nove BASIC komande:

DSAVE, DLOAD i DVERIFY koje omogucavaju
snimanje i Gitanje vrednosti promenijivin na
kasetofon, a vezane su za primene u poslovnoj
obradi informacija.

Logitan nastavak razvoja raéunara LOLA 8 je

modul za prikljuSenje Stampaca. Programi pi-

sani rukom su Eesto nepregledni i necitki, p

sashagimrpuobInlfefisoaldatatade i

0 da smo uneli jedno,

,e nesm drugo. S(amapamem sadrzaja progra-
problemi nestaju, ali je jos znacajnija

moguénost Stampanja rezultata obrade infor-

macija
Vecina Stampata koje srecemo na inostranom
tr2i8tu ima paralelni ulaz/izlaz (tzv. Centronix
standard) i svi oni mogu da se prikljuée na
LOLU 8. Situacija na domacem tr2istu stampa-
¢a je_dosta losa. Postoji nekoliko domacih

e

Bkl (CeRA el il an)ihars ogie
2a sada previsok

Zato je razvijen modul koji omogucava da se
elekiriéne masine za pisanje mogu koristiti
umesto stampaca. Postoji nekoliko tipova ovih
masina na domacem tr2istu OLIMPIA, ROBO-
TRON-Ei Nis . ..Njihova cena. je znatno pristu-
pacnija, a veliki broj firmi ih veé poseduje.
Naravno ove pisace masine ne mogu da pruze
sve pogodnosti kao savremeni Stampaci, ali su
2a veciny primena vise nego dovoljne

LOLA 8, sa dodatnim modulima, omogucava

ju malih sistema obrade informacija za
primene: evidencije, knjigovodstvo ili
pracenje i upravijanje jednostavnim procesima

damo se da vas ovim poslednjim nismo
preplasi, Hiell smo da vam ukazemo na jog
neks moguénosti primene LOLE 8.

preko 30 ueemka m
“Beogradski bataljo
raéunaru LOLA 8, radaju se idejg 28 noveliEhe:
svira Bahova svita u rugim recima
Siasava nova genaracia Koja zna 81 racunar

0 saradnji LOLE sa srednjim i osnovnim Skola-
ma i drugim mogucnostima raéunara LOLA 8,
recimo ton, generatora, u nekom od sledecin
nasiayakal Galelsiinog Casopisa . Fagun

vasoj otle. za sva Obavestena’ obratits
56 na tel. 570.227 gismom na adresu Indu-
strja masina VO LOLA RIBAR, za racunar
LOLA 8, 11250 BEOGRAD-ZELEZNIK.
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U specijalnom izdanju .,Raéunari u vasoj
kuéi"* posvetili smo dosta prostora karakte-
ristikama Stampaca i kriterijumima kojima
se treba rukovoditi pri njihovom izboru
Zbog nedostatka prostora (da. i 100 strana
nijle_mnogo) nismo mogli da prikazemo
detaljnije nijedan model i tako, na praktié-
nim primerima, ilustrujemo savete koje smo
daval ga puta ispravijamo taj propust i
opsimije prikazujemo modele za koje sma-
tramo da su vredni paznje domacih ljubite-
lja raéunara.

Seikosha GP100

Seikosha GP100 je veoma popularan
stampaé sa najboljim 0dnosom moguéno-
sti/cena. Radi se o matricnom tipu koji
proizvodi slova na matrici 6X7 (zapravo
5x7. jer poslednja kolona mora da ostane
slobodna zbog razmaka izmedu slova). Ova
matrica je, u 0snovi, mala i nije dovoljna za
definisanje nasih latini¢nih slova, posebno
velikog 8" Ipak, uz malo ..umetni¢kog"

32/ periferijska oprema

dara i malo vise maste, postize se zado
javajuéi kvalitet teksta
tampaé pise na kompjuterskom tabulir
papiru (ima ga u prodaji i kod nas) ¢ija je
Sirina_promenljiva (maksimalna 10 inca. ili
oko 25 centimetara). Traka je. na Zalost
uvozna, ali ne kosta vise od 5 funti (900
dinara — $to znat¢i da se bez problema
narutuje preko poste) i veoma je kvalitetna
i trajna — dobar deo rukopisa ovog Speci-
jalnog izdanja je uraden na Seikosha tam-
pacu. a traka je i dalje kao nova.
Stampat ima Eetiri razlicita seta karakte-
12 koji se biraju pomoéu mikroprekidaca na
zadnjoj strani njegove Stampane pioce.
ko, na primer, zelimo da koristimo nemac-
ka slova umesto engleskih, jednostavno
¢emo odvrnuti Cetiri zavrtnja, skinuti kutiju
i pomeriti prvi mikroprekida¢ u polozaj ON.
Osim nemackog. mozemo da izaberemo
americki, engleski ili évedski set karaktera;
POSto se Stampaci ne prodaju u Jugoslaviji
Seiko (firma Koja proizvodi $tampade Sei-
kosha; pominjemo je zato $to mnogi. racu-
najuéi i autora ovoga teksta, tesko uocava-
ju vezu izmedu ova dva imena dok im se ne
skrene paznja) ogigledno nije smatrao za

Matricni $tampac: Za
oblikovanje karaktera
sistem koristi matricu sa
tackamay; Stampanje slova
se vrsi kolonu po kolonu,
pomeranjem glave sa
vertikainim nizom iglica:
tackasta struktura
otisnutih slova ne mozZe se.
sakiti éak ni kod
najkvalitetnijih $tampaca

pitkb8s>0a uvisti i nas set karaktera u
standardnu opremu
Slova su normalno visoka 2,82 mm i
Siroka 2,11 mm. ali se mogu odabrati i
dvostruko ve¢a — tada u jedan red staje
samo 40 slova (red ima 80 normalnih slova).
§to je priliéno pogodno za naslove i podna-
slove. U jednom redu se moze naci kombi
novani tekst pisan normalnim i uvecanim
slovima
Oznaka stampaca, GP100. predstavija
skracenicu od Graphic Printer $to, naravno
znadi da postoji mogucnost crianja slika
Korisnik ima pristup svakoj od 480 tacaka u
redu (80 karaktera po 6 facaka) definisa-
njem sopstvenih kolona. Pretpostavimo da.
na primer, zelimo da Stampamo Karakter
poput onoga na slici. Za svaku njegovu
kolonu sabiramo brojeve koje predstavijaju
svaku tacku. Za prvu tacku dodajemo 2°=1
za drugu 2' 4, za getvrtu.
8 i tako dalje. Za
koloni dodajemo 2'=64. U

u ;
poslednju tatku u
nasem primert
brojevi koji predstavijaju karakter bi bili 7.

42,112 i 0. Njih ¢emo, najpre, poveéati za
128 (jedna od specifiénosti GP100A). a za
tim saopstiti racunaru, jedan po jedan. U




Stampac, bez sumnje, predstavija najvazniju periferijsku opremu svakog kucnog racunara koji svome
viasniku predostavija nesto vise od igre. Bez njega se ne moze zamisliti obrada teksta, rad sa_
datotekama, pa ¢ak ni iole ozbiljnije programiranje. Na trzistu se trenutno mogu naci dva tipa stampaca
— maticni (dot-matrix) i sa lepezom (daisywheel). Prvi omogucuju definisanje posebnih karaktera (kao
sto su nasa latinicna siova) i crtanje i rade samostaino i veoma brzo. Drugi su previse spori, zahtevaju

mehanicke intervencije na lepezi da bi se uvela i nasa slova i stalno opsluzivanje papirom, ali imaju

izvanredan otisak. Kvalitet otiska maticnih stampaca je dovoljan za licnu upotrebu

listinzi, datoteke,

dokumentacija, evidencije — ali na njemu ne mozete napisati tekst za novine, seminarski ili diplomski

rad, pa cak ni poslovno pismo. Tu postoje samo dve mogucnosti: stampac sa lepezom il

na klasiénoj pisacoj masini.

— ruéni rad

Stampac sa lepezom:
Lepezu na Gijim se
Spicama nalazi po jedno
slovo okrece veoma
precizan motor; kada dode
u poziciju za stampanje,
slovo otiskuje na hartiju
elektromagnetski udarac;
otiskuje slovo na hartiju
masina i Stampaca sa
lepezom nema znacajnijin
razlika u kvalitetu otiska,
ali je rad sa Stampacem
neuporedivo udobniji, jer
Je pre Stampanja moguce
ve ispravke na tekstu
izvrsiti elektronskim putem

okviru jednog reda mozemo slobodno da
mesamo obiéne, dvostruke i karaktere sagi-
njene od kolona koje smo definisali bez
ikakvil
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Autoru ovoga teksta ne smeta ni jedno
od ovih ogranicenja jer mu je jasno da je
ono rezultat teznje da Stampac bude jeftin.
Pri izradi softvera koji je smesten u ROM
se. medutim, skrtarilo daleko vise nego §to
je dopystivo. GP100A je, tako, ostao veoma

pisanje normalnog latiniénog teksta, pa i
grékin slova potrebnih za neko nauéno
tivo

Seikosha GP100 ne spada u brze stam-
pate — ispisuje samo 50 Karaktera u
sekundi, 8o bi bilo sasvim dovolino da je
stampaé, ,pametan": da pise i dok se glava
vra¢a u pocetni polozaj. To, na zalos, nije
sluéaj, pa ispisivanje jedne strane teksta ume
da poiraje priliéno dugo. Za vedinu primena
ovo nije velika smetnja. Posebno ogranice-
nje u brzini predstavija okretanje dobosa
%oje je sporije nego kod mnogih drugih
printera — prelazak na sledecu stranu ume,
dakle, i da potraje. GP100A je. uz (o,
priliéno bucan stampaé, 8to nece biti previ-
se omiljeno u vasem domu.

33/stampaci u akcifi

uredaj: ne zna kada naila-
zi kraj strane, pa ¢e pisati po perforaciji
ukoliko se programer ne pobrine da pre-
broji ispisane redove, ne omoguéava sof-
tversko smanjenje broja’ siova u redu niti
promenu razmaka izmedu redova, pravi
neobiéno mnogo problema, kada progra-
mer pozeli da pise dva puta preko istog
teksta (radi podviacenja vaznih poruka, na
primer) i, 8o je posebno zamorno, ima
neprijaino dugo paméenje: ako u jednom
trenutku nesmotrenosti posaljemo nekoliko
karaktera u njegov bafer, ne postoji regula-
ran nacin da ih odatle obridemo pre nego
$to red bude stampan (iskljuéivanje Stam-
paca iz napajanja, jasno. ne smatramo
regulamim resenjem, jer uvek moze da
izazove probleme kod drugih istovemeno
prikljuéenih uredaja). Ne bi bio nikakav
problem da je firma upotrebila neki od
fonako neiskoriséenih kontrolnih karaktera
2a reinicijalizovanje $tampaca; ovakav pro-
pust, jednostavno, navodi na pomisao da
firma nije Zelela da ugrozi prodaju svojih

daleko skupljih modela i da je zato GP100A
ostao bez boljeg ROM-a

Uz &tampaé se dobija knjizica od 30
strana kao jedina dokumentacija. Za isku-
snog korisnika radunara dokumentacija je
sasvim dovoljna, a obuhvata Eak i sve §to je
potrebno_za gradnju interfejsa za liéne
potrebe. Za pocetnika je knjizica, medutim,
previde lakonski pisana; ¢ini nam se da ce
neko kome je GP100A prvi §tampaé utrositi
¢asove, a mozda i dane da shvati ono &to je
moglo da bude jednostavno objasnjeno.
Zalosna je ¢injenica da oni Koji pigu uput-
stvo za koridéenje raéunara izbegavaju da
se pozabave radom sa étampaima (svaka-
ko zato $to ima mnogo nekompatibilnih
tipova). raéunajuci da ¢e ovaj najpopularniji
periferijski uredaj biti posebno dokumento-
van, a oni koji pisu uputsiva za upotrebu
stampaca raéunaju sa tim da je onome ko
poseduje raéunar dovoljna dokumentacija
koju veé ima. Malo viée standardizacije |
saradnje postedelo bi pocetnike mnogih
glavobolja

Lve u svemu, Selkosha GP100A je ume-
reno dobar izbor i verovatno moze da se
pohvali najboljim odnosom moguénosti/ce-
na. Zagudo, nije postigao preveliku popu-
«arnost (mozda ¢e uskoro biti bolje?), to se
odrazilo na slabiju softversku podréku. Sof-




Priviacan za hobiste: lako nema bas najbo.

lji kvalitel oiska, Stampac Seikosha 100,
ipak, u odnosu na cenu, predstavija veoma
dobar izbor

tverska podrska za $tampac? | ona poneka-
da moze da bude vazna: ako imate BBC B
ili Electron, na trZistu i po Easopisima cete.
naiéi na gomilu programa koji omoguéava-
ju obradu feksta na Epsonu, kopiranje
sadvza]a ekrana na Epsonu, stvaranje uti-

0 bojama na Epsonu i mnogo to-sta
Sina. kbl ne ‘nameravate da sami
pisete ovakve programe (nije tesko ali odu-

mi. naravno, posvetiti sledece poglavlje.

Epson FX80 i RX80

Firma Epson danas drzi vodece mesto u
proizvodnji i prodaji §tampaca za kucne
raéunare. Za to moze da zahvali prvenstve-
no svome modelu MX80 i drugim $tampaéi-
ma iz MX serije koji su postavili standarde
2a mnoge druge proizvodace. No, vreme
¢ini svoje, pa su Stampati iz serije MX
postali preskupi. Epson je odlugio da pri-
premi dovoljno jeftin Stampaé koji ¢e do-
stmno Ieplezanlovlm renome firme i nastali

FX80, zapravo, ima sve dobre
osnbme Alampnéa iz MX serije, a kosta
samo 380 funti (320 bez interfejsa), 3to je
sasvim dovoljno da vam ga najtoplije pre-
porugimo.

80 je, naravno, matriéni $tampaé koji
formira slova na matrici 6 x8, 8to znaéi da
slova g, j i sliéna ne bivaju deformisana kao
kod Seikoshe. Set karaktera je vise nego
univerzalan i obuhvata preko 250 simbola.
Odakle tolika slova? FX80, osim standard-
nih ASCIl karaktera, ima i nekoliko vrsta
slova, kao i karaktere od interesa za razne
jezike (nasih slova, na zalost, ni ovde
nema). $to se vrsta slova tice, na raspola-
ganju su normalna (80 u redu), povecana

40 u u), kondenzovana  (137),
kondenzovana-povec¢ana (68), elitna (96) i
gummpovsuns (48 slova u redu). Sve ove
ije slova su, uglavnom, objasnjene
samim imenom osim jednih — elitnih. Elit-
na slova bi trebala da se $to vide priblize
kvalitetu koji se postize na pisacoj masini,
odnosno da ulepsaju izgled dokumenta.
Zasto bi neko onda koristio bilo koja druga
slova? Jednostavno zato $to mnogi vole da
dokument ispisan na Stampacu izgleda u
pravom smislu kompjuterski.

Epson FX80 je jedan od vrlo retkih
Stampa¢a koji omoguéavaju automatsko
podv!ebsn;e teksta i takozvani ,double stri-
ke" mod. O emu se radi? Ponekad nam je
potrebno da posebno istaknemo deo teksta
ili._ jednostavno, dobijemo kontrastniji do-
kument koji ¢e i¢i u Stampu. Tada ¢emo
izabrati opciju koja $tampacu nalaze da
svaki red tampa po dva puta, pri éemu ¢e
drugi trag biti za pola tatke pomeren u
odnosu na prvi (sve tabele u Raéunarima 1
su. na primer, ovako kucane). U tom sluéa-
Ju $tampa¢, zbog povecéane preciznosti, ne
4tampa u dva smera, $to znacajno umanjuje
brzinu koja u normalnim uslovima dostize
vise nego dovoljnih 160 karaktera u sekun-
di. Posloji jos jedan naéin da sa razlogom
prepolovimo ovu brzinu: ukoliko se odluéi-

34/periferijska oprema

Seikosha GP 100A Bizina stampanja: 50
znakova u sekundi

Karakter u redu: 80

|..mne,> centronics
Memorija: 256 znakova
a po inu: 6 V’rmnu(umahu razmak
.‘Kmahxm.mmpu 61124 HgTrTT ,
Blok grafika: ne
Grafika visoke rezolucije

Dvosmeino stampanjei ne

Logiéno trazenje

Maksihalna Sirina papira
10

Pomeranje papira: traktor
Dimenzije 42.7x23.8 cm
Masa 4.5

e G0 PR~ 247N

..Kraljevska loza" medu matriénim $tampaéima: Epson MX 80 moZe da zadovolji
potr

rebe | najrazmazenijeg ljubitelja kucnog racunara ali je za njega potreban vise nego

dubok a2ep




Epson FX 80

Interfejs: centronics

Memorija: 256 karaktera

Linija po inéu: 6.8

Karakier po incu: 5. 8.2,
0. 16. 5

Podvlacenje
Isticanje: da

peioni
Blok grafika:

mo za 80 karaktera u sekundi, $tampaé ce
pisali daleko tide, $to je korisno ako radimo
u nekoj kancelariji ili. jednostavno, ako
nam ukucani ne trpe buku.

Za one koji su navikli na skupe pisace
masine. kod kojih su slova proporcionalna
razmaknuta (.m", na primer, ne zauzima
onoliko mesta koliko i 3
opciju koja omogucava ¢ak i takvu pogod-
nost. Da stvar bude jo lepsa, bilo koja
druga opcija (npr. velicina slova) moze da
bude izabrana zajedno sa proporcionalnim
razdvajanjem slova.

nima za koje ni ovoliko slova nije
dovoljno. na raspolaganju su naredbe za
definisanje karaktera. Mozemo, na primer,
da_predefinisemo neki nepotreban ASCIi
karakter i dobijemo nase slovo ..C"' koje ¢e.
samim tim, biti dodelieno nekom tasteru
(ako imamo BBC ili Electron, efekat ¢emo
kompletirati predefinisanjem tog Karaktera
u setu slova raéunara, pa éemo na ekranu
videti ba$ ono $to treba da se pojavi na
$tampaéu). Interesantno je, medutim, zapa-
2iti jo& nesto: posle malo eksperimentisanja
sa definisanjem Karaktera, primeficemo da
nasa slova izgledaju ruznije od originalnin
Da li to znaci da imamo manje dizajnerskog
talenta? Mozda, ali se i Epson pobrinuo da
tako bude: kod slova iz ROM-a se ne
adresiraju samo tatke ve¢ i prostori izmedu
njih (po ..pola tatke") $to. jasno, poboljsa-
va izgled dokumenta. Ta moguénost, na
zalost, nije ostavljena i korisnicima.
RX80 ne omogucava definisanje Karaktera

Epson FX80 | je izvanredan za one koji
zele da crtaju. Moguce je, naravno, kontro-
isati svaku tacku u redu, ali koliko ima
takvih tacaka? Skoro da bismo mogli da
kazemo .koliko pozelite™: u normalnoj re-
zoluciji na svakih 8 in¢a (20 cm) ima 480
tacaka, u dvostrukoj rezoluciji na taj pro-
stor stane dvostruko vise (960). ali je na

i takozvana
1aénost” koja nudi 1920 tacaka! Ovakva
rezolucija se priblizava ploterima i omogu-
¢ava, na primer. generisanje bar koda Koji
bi ..razumeo” HP41C ili neki drugi raéunar
opremljen opti¢kim ¢&itatem. Osim ovih mo-
dova, na raspolaganiu su i CRT grafike I Il
640 odnosno 720 tacaka na 20 cm) koje su
dealne za viasnike BBC racunara, jer se

a

s
na ekranu racunara. Za $ta oni mogu da
xoriste vece rezolucije? Vesti programeri
su ve¢ sastavili rutine koje sence slike,
edi tako da se stekne utisak o bojama
«oje su bile zastupliene na ekranu koji je
dampovan

Za crtanje je vrlo korisno 8to moze da se
zabere razmak izmedu redova i to sa
velikom preciznos¢u (od Sestine do dvesta
sezdesetine in¢a). Moze, osim toga, lako da
se izabere polozaj leve i desne margine
samim tim 1 broj slova u redu). pomeranje

35/Stampaci u akciji

Brzina $tampanja: 80
znakova u sekundi
Karakter u redu:
maksimalno 132
Broj kopija: 3

Proporcionalni razmak:

Grafika visoke rezolucije
da

Dvosmerno Stampanie: da
Logiéno trazenje: da

Maksimalna Sirina papira
da 25 cm
Pomeranie papira: traktor
Dimenzije: 40.6

kg
ne Cena: 400 funti
teksta od vrha i dna strane i
mnogo 8to-3ta drugo. Vidimo da, za razliku
od Seikoshe, Epson FX80 prepoznaje kraj
strane. ali on radi i vise od toga: prepoznaje
i zvuéno signalizira trenutak kada je vasa
zaliha papira pri kraju. U istom trenutku
Stampac ..koci" kompjuter i éeka da stavite
jos papira. Jednostavan pritisak na taster
ON LINE ¢e, zatim, naloziti racunaru da
nastavi sa slanjem karaktera. Osim tastera
ON LINE, na kucistu printera su i tasteri LF
(pomeranie papira za jedan red) i FF (po-
meranje na pocetak sledece strane), koji
imaju i sekundarmu ulogu: ako pritisnete LF
dok ukljutujete Stampac. bice obavliena
automatska dijagnostika (korisno kada ku-
pujete 8tampac). a ako u tom trenutku
drzite pritisnute FF i LF. svi podaci koje
kompjuter bude slao bice Stampani kao
heksadekadne vrednosti (¢ak i kontrolni
karakteri)

Osim tastera na kutiji. na samoj stampa-

noj plogi printera postoji Citava serija mi-
kroprekidaca. Uz njihovu pomo¢ mozemo
da biramo stanje u kome e nas Stampaé
biti kada ga ukljutimo. Ako, na primer,
stalno Koristimo . elitna” slova, nema ni-
kakvog smisla da posle svakog ukljugivanja
Saljemo éitavu seriju kontrolnih karaktera
— jednostavno ¢emo pomeriti jedan pre-
klopnik. Sliéno se odnosi i na druge opcije
koje se u toku rada softverski menjaju, kao
i na setove slova koja biramo (RAM u kome
se nalaze karakteri koje smo mi definisali
biva, jasno. izbrisan kad god iskljuéimo
Stampac).
Krajnje je vreme da kazemo da Epson
RX80 piSe na tabulir hartiji, ali da njego-
va nesto skuplja verzija, FX80, pise na
standardnom "papiru A4 ' formata. Dobra
investicija? S viemena na vieme svakako
viedi imati ovako nesto. ali nam verujte na
re¢ da nije nimalo lako stalno nadzirati
Stampat i svaki minut ga opsluzivati novim
listom papira. Zato je za duze tekstove bolje
nabaviti bank post tabulir papir (ima ga
Pponekad, i kod nas)

Epsqn FX80 u standardnoj verziji ima
Centronics paralelni interfejs. ali se za
njega moze dokupiti i RS232. Obzirom da
bafer ovog $tampaca ima Citava dva kilo-
bajta, Centronics interfejs ¢e omoguéiti
brZi prenos i manji gubitak racunarevog
viemena na beskorisno éekanje. Ovaj bafer,
na zalost. ne moze da se koristi ukoliko
definisemo neke Karaktere (RAM je ograni-
¢en). $to znati da je za vecinu primena u

Oki Microline 80
Tip: matricni

Matrica: 5x7

Interfejs: centronics
Memorija: 256 znakova
Linija po inéu: 6. 8
Karakter po in¢u: 5. 10

16.

potetka

Isticanje:

Brzina Stampanja: 80
znakova u sekundi

Karakter u redu
maksimalno 132

Broj kopija: 1

Podvlacenje: ne

Proporcionalni razmak:

Blok grafika: da
Grafika visoke rezolucije:
ne

kojima su potrebna slova €. C. § i
racunar éekati da bude ispisano sval
slovo. pa ¢e i RS232 biti vise nego dovolja

Treba stvarno biti veliki probira¢ da bi :
stampacu FX80 uputile neka zamerka.
pokusamo, ipak, i to. Pre svega, uputstvo
priliéno opsirno. ali ne i narotito napisan
nedostaju upravo one informacije koje:
ljubitelju raéunara koji je kupio svoj pr
stampaé bile 0d neke Koristi. Teskocama
snalazenju potpomaze i nekoliko ,.bagov:
u operativnom sistemu tampaca: neki k
dovi u nekim slucajevima (kada smo, r
primer, odluéili da pisemo nekim posebni
slovima) jednostavno ne rade ono $to |
trebalo da rade, dok drugi izazivaju nek
neprijatne efekte. Mogue je. medutim, ¢
su ti .bagovi" ve¢ otklonjeni ili da ¢
uskoro biti

Sve u svemu, Epson FX80 predstavi
izvanredan izbor kako za one kojima |
potreban brz printer sa velikom grafickor
rezolucijom tako i za one koji Zele kvalit
tan izlazni dokument. Kod njega, medutin
treba obratiti paznju na jednu stvar: $tam
pat je namenjen ..novim" racunarima ko
kojih je set naredbi koje podrzavaju grafik

a moéan. Starijim raéunarima (TR
80. na primer) i novim ra¢unarima sa skrc
mnom grafikom (mislimo, naravno, na rz
€Eunar ,,galaksija") moze da zasmeta Ginje
nica da FX80 ne podrzava blok grafiku, s
otezava direktno prenosenie sadrzaja ekra
na na Stampaé. Blok-grafika se. j
moze zameniti definisanim karakterima, a
takvo resenje zahteva utitavanje posebno:
programa u raéunar posle svakog ukljuéi
vanja $tampaca. Osim toga, njegov ROM o«
16 Kb je kompaktan (EPRCM 27128), p:
nije lako pronai nacin da se u njega upis:
neka nasa slova. Oba ova nedostatka oslo
den je tre¢i Stampaé o kome Gemx
govoriti: Okidata Microline 80. Microline &
Je stariji. sporiji i daleko slabiji Stampaé oc
FX80 ali. kao $to ¢emo videti, predstavij
prihvatljivu alternativu za mnoge primene.

Oki Microline 80

Microline 80 je, da to kazemo na samorr
pocetku, priliéno star stampaé, Sto,
kompjuterskom svetu, svakako nije naroés
ta preporuka. lako se. jasno, radi o stampa-
¢u opste namene koji moZe da bude opre-
mljen nekim od standardnih interfejsa, M-
croline 80 (u daliem tekstu, jedino rad
kraceg pisanja, MC80) specijaino je pripre-
man za ra¢unar TRS 80 (odatle verovatno
oznaka). Za potencijalne viasnike §tampaé
u Jugoslaviji MC80 ima nekoliko velikih
pluseva’: pise, pre svega. na obiénom |
kompjuterskom papiru (oba, kao §to sme
rekli, mogu da se nabave kod nas, ali je
uvek jednostavnije traziti standardni papir)
koristi obi¢nu traku za pisaéu masinu i
najzad, njegova .,blok grafika" je kao stvo-
rena za nas ratunar ..galaksija"

Set karaktera MC80 je vise nego kom-
pletan: pored velikih i malih slova, brojeva |
standardnih ASCII specijalnih simbola, tu

Dvosmerno Stampanie: ne

Logiéno trazenje: ne

Maksimalna $irina papira
95 inta

Pomeranje papira: valjak
traktor. frikciono

Dimenzije: 34.2X24.5 cm

Masa

Cena: 242 funte



Izvanredan kvalitet oliska: Stampac sa le-
pezom Juk 6100 predstava jedan od ra-
boljih modela u svojoj Kiasi

su 64 simbola od kojih je neke vrlo tesko
protumaditi (gledajuéi ih. autor ovoga tek-
sta dolazi na smesnu pomisao da su diza)
neri zeleli da omoguée igru .vesanje
(hangman), pa su se potrudili da pripreme
karaktere u vidu Goveculjka kome nedosta-
je pola tela, samo ruka ... kao i karakter
koji bi lepo izigravao scenu sa kraja igre).
Niko se, naravno, neée buniti zato &to mu je
set karaktera poveéan, ali viasnici MC80, za
razliku od viasnika GP100A i FX80, nemaju
moguénost da se dopune sopstvenim ka-
rakiarima, $to jo ozbilan hendikep: s ako
su nam potrebna na ma slovas
Odgovor na ovo pitanje oot
samo_onima koji poseduju_programator
EPROM-a: dovoljno je da izmenite deo
stampacevag generatora karaktera; kodira-
e je vrio jednostauno, praktiéno kao kod

.galaksija” (pogledajte ,Racuna-
bt E e
kundi*

Pored kompletnog seta karaktera, MC80
ima i nekoliko velicina slova: u redu moze-
mo da Stampamo 132, 80 ili 40 karaktera
(takozvane ..duge linije") odnosno 105, 64
ili 32 karaktera (.kratke linije"). Da li je
ovolika raznovrsnost potrebna? Mozda i
nije, ali Su na ovaj nacin pomireni mnogi
standar smmpun,e 132 ili 80 karaktera u
o TRS-0v0g ekiana (64 siova
o, listanje . galaksijinih”,
ama (u doba ka-

malo ratunara koji imaju 32 karaktera u
redu. ali se dalekovidost firme Oki danas

od broja slova u redu i razmaka redova
moto da_bude naise 80 OPS) Sto ie
umereno sporo ali prifvatljivo!
nema grafiku visoke rezolucije,

3to znati da korisnik jedino moze da kon-
trolise graficke blokove koji su veliki koliko
Sestina svakog karaktera. On je, dakle, vise

g0 N in 28 vissnike BBCa. Elec-
trona, Commodora 64 i ne viasnike
Spoctruma, Kojima. Stampac treba da siusi
za kopiranjo sfia sa ekrana.

I pored toga $to mu nedostaju kodovi za
kontrolu grafike visoke rezolucije,
ima vise kontrolnih kodova od Seikosha
GP100A, koji je u ovom prikazu veé okarak-
terisan kao ., evnlellgenlan Stampac”. Zna-
&ili to da je MCBO . 2 Izgleda da
jeste: iako ni on ne m 2 da prepozna kraj
strane (zar je toliko tesko smestiti u RAM
stampaca jedan broja¢ redova?), MC80 ne-
pogresivo detektuje trenutak kada je list
obiénog papira pri kraju (tada za njim ne
sledi jos jedan list) kao i trenutak kada
rolna kompjuterskog papira spadne na ma-
1u debljinu. Osim toga, na njemu se nalazi
taster pomoéu koga Stampac prelazi u mod
OFF LINE, tj. kada kompjuter mora da ¢eka
na nasu_intervenciju da bi nastavio_da
stampa. Takva moguénost nedostaje Sei-
koshi — kada je bas neophodno da Stam-
paé .zakoti" raéunar, pribegava se njego-
vom isklju¢ivanju &ime se, jasno, gubi sve
z internog bafera.

Uz MCB0 se dobija dobro uputstvo na 56
strana; u njemu se relevantne Cinjenice

36/ periferijska oprema

Juki 6100
Tip: lepeza
Matrica: —

Interfejs: centronics

Memorija: 2000 znakova

Linija po in¢u: 6.8

Karakter po in¢u: 10, 12,
1

Isticanje: da

5
Brzina $tampanja: 18
Karaktera

Karakter u redu:
maksimalno 165

Broj kopija: 4

Podviatenje: da

Proporcionalni razmak:
da

Blok grafika: ne
Gratika visoke rezolucije:

Dvosmerno stampanie: da

Logiéno trazenje: da

Maksimalna Sirina papira:

Pomeranje papira:
frikciono

Dimenzije: 454X 520X 151

Masa: 14 kg

Cena: 400 funti

ponavijaju i po nekoliko puta, ali je to po
nasem mislienju, velika pogodnost za po-
Cetnike kojima je &esto tesko da prate
terminologiju, pogotovu kada je tekst pisan
na stranom (engleskom) jeziku.

Sve u svemu, stekli smo utisak da je
Microline 80 dobar Stampat. sl to ne zraci

Pomalo je paradoksalno re¢i da najbolji
kvalitet pisanog teksta daje najjeftiniji od
pobrojanih Stampaca — Silver Reed EX44
koji kosta 300 funti. Za ovaj novac se,
zapravo, dobija pisaca masina koja je opre-
mijena interfejsom za povezivanije sa ratu-
narom. $to je ideaino za one koji se tek

da vam ga pretopl njego-
Ve o e funtl nie tollko manja
od Epsonovih 320 funti (obe cene bez
uratunatog interfejsa) o biaaniol s
delio za ipak daleko slabiji uredaj. Doslo je
vieme racunara sa visokom grafickom re-
zolucijom i Steta je da tu rezoluciju ne prati
i printer!

Stampaci sa lepezom

Stampati sa lepezom (daisywheel) do
skora su bili preskupa alternativa brzim i
pogodnim matriénim modelima. U posled-
su razvijeni jeftiniji ..margarita
popularni naziv za Stampace
koji proizvode tekst okretanjem specijaine
lepeze sa slovima) koji daju_izvanredan
izlazni dokument bolji nego na elektriénoj
pisa¢oj masini. Ovi Stampaci danas kostaju
svega 300—500 funti, §to nije mnogo visa
cena od one koju plaéamo za neki matricni
Stampaé. Pitanje je, dakle, za kakav se
printer odlugiti?

Pre nego $to pokusamo da odgovorimo
na njega. prikaza¢emo, bar ukratko, nekoli-
ko Stampaca sa lepezom: Brother HR1S,
gnﬂver Reed EX44, Juki 6100 i Dataline 1200

cenje P i

EX44 je, na zalost, priliéno spor Stampaé

— njegovih 12 karaklera u sekundi postize i
prosecan daktilograf. Ovako mala brzina je
rezultat kompromisa mogucnosti/cena:
EX44 imabater od samo 15 beita. Stamp
m smeru i nema moguénosti

logiekog rasenia, Sve - svemu, odliéan
tampac za one kojima se mnogo ne Zuril

uredaj.
«ada je opremlj
kablovima, nesto je manja od 400 funti.
Stampaé  je prethodnog (18
znakova u sekundi) $to je dopunjeno mo-
guénoséu dvosmernog Stampanja i inter-
nim baferom od 2 kilobajta. Osim ispisiva-
nja normalnih slova, Juki 6100 omogucava
proporcionaino razmicanje slova i sliéne
pogodnosti koje imaju daleko skuplji stam-
paci. Na alost, mehanizam koji okrece
traku nije najsreénije resen, pa se mastilja-
va traka ponekad zamotava oko njega.
Druga losa strana Jukija je $to je neprijatno
bucan, §to se tek delimiéno resava pokiop-
i se uz njega dobija.

Cini nam se da je najbolji izbor Dataline
1200 DL. OZekuije se da ée njegova cena
biti znatno povoljnija (sada 450 funti) $to bi.




U pripremi
RACUNARI 3

u vasoj kuci

» HAKERSKI MANIFEST

$ta pide u jednom papiru koji tajno kruzi medu programerima sveta — &ta

fedrom programerd dolikuje a 8t ne i kako prepoznai pravog programera
« RACUNARI U

Roviteti na evrcpskom trzistu — $ta mogu, koliko kostaju a koliko vrede.

kako se nabavijaju

o RACUNARI U AKCIJI — D:SK-JEDINICE

disk jedinice su postale dovoljno jeftine i za kuénu primenu — kako izbor

primeriti svojim polrebama | moguénostia ratunara — karakeristke.

Js1

izbor | povezivanje interfejsa, za Stampac sa racunarom ponekad nije

nimalo jednostavna st ako se pidu softverski interfeisi — prikaz svih
m

« OPERATIVNI SISTEM/ADRESNI DEKODERI
pm nastavak softversko-hardverske 3kole za buduce graditelje racunara
koja vas korak wrd praktiéno uvodi u hardversku i programsku
koncepcliy kucna g Kompjutera
IASINAC 7 POCETNIKE

paraleina Skola masinskog programirania u st
sa ilustrovanim reénikom menmoni
 NASI PROJE
— trotonski generator zvuka za raéunar _.galaksija”
— uredaj za automatsko ucitavanje EPROM-a prilikom  ukljucivanja
racunara ili nakon hardverskog reseta
« COMMODORE 64
specijalan prilog za viasnike raéunara Commodore 64 koji se i kod nas
polako probis ka vihu rang lste najpopularnijh racunara

 2a procesore 280 i 6502

prikaz najnovijih igara za radunare Spectrum. Gommodore 64 i Electron
o SOFTVER:

ISKA TRPEZA

o BIBLIOTEKA PROGI
novi
BBC/Electron

Uporedn! tabelarni prikaz sistemskog | islutnog softvera za racunsre
C B

Spectrum. Commodore 64, Electron i BB
o SPEKTROTEKE

kako korstit kucni ratunar za obradu podataka — priksz svn datoteka za

et Kola datofeka s Kojojprl
. PekoiR AVANTURISTICKIH IG:
kako se igraju a kako pisu igre- avan(uve

sa dol

ovoga Stampaca, moglo da mu pomogne
da postane besiseler. Maksimaina brzina
stampanja je pristojnih 25 Karaktera u se-
kundi, pri éemu Stampat pise u oba smera
sa moguénoséu logiekog trazenja. Bafer od
512 bajtova i Centronics interfejs omoguca-
vaju povezivanje sa postoje¢in
racunara: na $tampanoj ploci se nalazi
odredeni broj prekidaca koji omoguéavaju
izbor brzine prenosa.

Cak i omma kou planiraju nesto da
crtaju, 1200 DL moze da posluzi umesto
matriénih sxzmpaea niegove rezolucijs od
165 karaktera na 11 inca (oko 28 cm) i
minimalni razmak linija od samo Taa inca
0.021 cm) nisu Karakleristike Koje se tako
ako mogu zanemariti.

Pre nego sto se odlucite na kupovinu
stampaca sa lepezom, morate ozbiljno da
razmislite o jednom problemu: retko ko
koristi $tampaé samo za pisanje teksta na
stranom jeziku, to znaéi da printer bez
slova €, C, S i Z nema mnogo smisla. Kod
ovih stampaca slova ne mogu da se defini-
5u. 310 znaéi da je potrebna .,jugoslovenska
epeza" koju, koliko znamo, niko ne moze
da vam isporuti. Jedan servis za preciznu
mehaniku u Beogradu je krace vreme po-
kusavao da prepravija lepeze za nase uslo-
ve. ali su rezultati bili nezadovoljavaju¢i.
Neprijatno, zar ne?

Zamislite, osim toga, da ste napisali neki
ekst od stotinak strana, uredili ga pomocu

37/$tampaci u akciji

Ukoliko Zelite da ve

naruéit na adress. . Galaksia -

— isporuka pouzecem

radunara i pozeleli da se ispisete na Stam-
pacu. Stampati sa lepezom, jasno. pisu na
obiénoj hartiji, 8to znadi da ¢e vam biti
potrebno nekoliko ¢asova sedenja pored
opreme i menjanie listova svaka dva minu-
ta! Nista, medutim, nije savrseno: stampagi
sa lepezom jedini imaju poseban kvalitet
otiska za profesionalnu primenu.

Hewlett-Packard 2225

HP 2225 predstavija prvi komercijalno
najavljeni ,.inkjet" Stampa¢. Odakle mu ovo
ime? Radi se o potpuno novom metodu
$tampanja teksta koji se zasniva na izbaci-
vanju kapljice mastila na papir. Svako slovo
je. naime, predstavljeno matricom od
1|><|2 tataka. U glavi Stampaca nema
pokretnih delova: to je jednostavno reseto
od 132 otvora iza kojih se nalaze mikro
rezervoari sa mastilom i grejaci. Kada Stam-
pa¢ treba da ispide neko slovo, neki od
grejata zagrevaju mastilo koje se iri i
kapljica izle¢e. Zatim nastupa praktiéno
trenutno hladenje. iz veceg rezervoara u
glavu biva povuéeno novo mastilo, a glava
Se, za 1o vreme, pomera do sledeée pozicije
na kojoj treba pisati

u cemu ,e prednost ovakvog metoda?
Pre u glavi nema pokretnih delova,
pa ]e 5(3mpal) jeftin (500 dolara, $to je
neverovatno niska cena za firmu kao §to je
Hewlett-Packard) i, $to je mozda jos vazni-
je. praktiéno ne&ujan. Ostvarena je, osim

i prenosivost — dimenzije

HP 2225 Su 8,9x29,2x20,6 cm, $to znaci
da lako staje ¢ak i u manju tadnu. Napaja-
nje je na struju m bateme a Iuma lvrdl da

programi za stk

galaksija”, Spectrum, Commodore 64 i

. . NIZ NOVIH TEKSTOVA O RACUNARIMA HBALARSIN SPECTRUM
ada

obezbedite svoj primerak .Racunara 3", moZete
11000 Beograd, Bulevar vo/lv Misica 17

HP 2225 moze da se pohvali i mnogim
drugim dobrim karakteristikama: karakteri
mogu da se definisu na matrici 11X12, u
jedan red staju 40, 71, 80 ili 142 slova, &to
znati da je graficka rezolucija 192X96
tataka po inéu (=2,5 cm) ili 1296 tadaka u
redu (moze, dakle, da se tampa slika sa
standardnog televizora- ako se raspolaze
pogodnom opremom). Set karaktera obuh-
vata preko 150 znakova zajedno sa slovima
iz danske, kotske, i engleske, finske, nan-
cuske, nemacke, italijanske, norves!
3panske i svedske
Kada su svojevremeno najavijeni u éaso-
pisima, mnogi su smatrali da ,.inkjet"* $tam-
pati nemaju Sanse jer im je potreban skup
fepromaterjl". Hewleti-Packard Jo poke-
220 da nije ba$ tako: HP2225 na
specijalnom ili obiénom papiru (u aba slu-
¢aja kvalitet je sasvim zadovoljavajudi, s tim
$to se na specijalizovanom eliminise razii-
vanje. mastila, pa jo kvalit uporediv ne
sa matriénim nego i sa Stampaéima
lepezom), ok se umesio trake. menja
Cl(ava glava kada se mastilo iz nje istrosi
se dogada posle ispisanih 500 strana
Uukopls solidne knjige). a jedna glava ko-
sta svega 8 dolara — -ne skuplje nego traka

B
Cini nam s oo HP2225 predstavija izva-
nredan izbor, naroito za one koji su odiu-
&ili da kupe prenosiv i moan raéunar kao
Sto s HPT7S i novi HE71B (HP2225 moze

nabavi sa Centronics, HP IL ili HP 1B
.mene]som koji je uratunat u cenu od 500
dolara). Kada u bliskoj buduénosti neka
driga fiima prolzveds silzan Stampac. Ak
hove cene ¢e opasti. pa ..inkjet" modelima

veliku

jedan set bater panie.
oko 200 () s|vana $to znaéi da je poucsrua
vise nego m:

Dejan Ristanovié



Knjiga koja vas popularno uvodi
u svijet kompjutora!

Peter Laurie

FIPIUT
U KUEI

priru¢na enciklopedija

Najtrazenija engleska knjiga o kompjutorima
— sada i na nasem jeziku!

Iz sadrzaja: — OPCENITO O KOMPJUTORU — PROGRAMIRANJE —
PRIMJENA U PRAKSI: Poslovni programi, kompjutor i slikarstvo,
simulacije, manipulacija slike, kompjutorska animacija, kompjutor koji
govori, kompjutorska glazba, robotika, roboti u industriji,
programiranje prilagodeno za kuéne kompjutore SINCLAIR itd. —
POGLED U BUDUCNOST — RJECNIK POJMOVA — SHEMATSKE

SKICE | UPUTE itd.

Temeljni priruénik za svakog
koji namjerava nabaviti
kompjutor

za kucu, Skolu ili za poslovne
potrebe

Bitne osobine:

jasnoca i preglednost teksta,
struéna pouzdanost objasnjenja
i bogatstvo korisnog
ilustrativnog materijala
Pretplatna cijena: 2.200.- dinara

Prodajna cijena: oko 3.000.- dinara
Izlazi iz tiska: 24. oktobra 1984.

)
P

Narudzbenica Racunari Il
izdavackoj jedinici ,,Cankarjeve zalozbe™*
llica 26, 41000 Zagreb

primjeraka knjige KOMPJUTOR U KUCI
d

Ovime narucujem
2.200-- dinara.

(izdanje na srpskohrvatskom) po pretplatnoj Cijeni o
$to ¢u platiti u pet mjeseénih rata po 440.- dinara
Knjigu éu primiti po izlasku iz tiska i uplati cjelokupne pretplatne
cijene.

Ime i prezime narugitelja

Adrésa

Viastoruéni potpis

Napomena: pretplatiti se mozete i na telefonski broj (041) — 432-325

sigiieadias




PARTNER -
SARADNIK U SAVREMENOM
POSLOVANJU

ISKRA DELTA uvodi na jugoslovensko i stra-
no trziSte mikroracunar PARTNER, rezultat

g Ne nudi vam samo
masmsku opremu, nego i savremeno integri-
sano resenje vaseg finansijskog, skladlsnog
i materijalnog poslovan|a Medutim, i pored
svega toga, primena je tako jednostavna da

z da je savlad jed danu.




galaksia....

u skoli.

i obrazovanje

u rukama Mandusica Vuka
!

svaka puska bice ubojita.
(Njegos: Gorski vijenac)

Brojni podaci

Obrazovanje u oblasti programiranja
moZe biti zasnovano na izradi programa
koji rade sa razliditim objektima: brojevima,
tekstom ili grafickim objektima. Medutim,
ipak se najéeste, za owu svrhu, koriste
brojevi. U bejziku za . Galaksiju" brojevi se
u internom kodu  registruju u pokretnom
zarezu. Medutim, za cele brojeve iz interva-
la — . 999999 korisnik ima utisak da
radi sa celim brojevima, jer ih unosi kao
cele, a raunar ih izdaje u istom obliku. Za
ostale brojeve koristi se pozicioni ili ekspo-
nencijalni zapis brojeva.

Na ovaj nagin ,Galaksija” omoguuje
izuéavanje svih elementarnih struktura, nad
brojnim podacima, koje se javljaju u pro-
gramu: linijske, razgranate i ciklicke, kao i
koriséenje  potprograma.
istaci da razgranata struktura, koja éesto u
bejziku dovodi do lose Citljivosti programa,
ovde u naredbi IF ima opciju ELSE, 8to daje
bolie strukturirane programe.  Tako,
program

10 INPUT X

20IF X <0 PRINT X * X: ELSE PRINT X

30 STOP

izdaje kvadrat unetog broja ako je uneti
broj manji od nule, odnosno izdaje uneti
broj ako ovaj nije manji od nule.

Od strukturiranih brojnih podataka po-
stoji samo jednodimenzionalni niz, &iji broj
elemenata zavisi od raspolozivog memor
skog prostora. Dakle, posebno se ne di
menzionige. Za obuku u programiranju ovo
se ne moze uzeti kao neki bitan nedostatak,
jednostavno iz razioga to je jednodimen-
zionalna struktura podataka, zapravo, pri-
rodno najbliza fizitkoj strukturi memorije.
Vigedimenzionalne strukture, kao $to su
tabele*i matrice, mogu se obrazovati nad

nizom i
lepe zadatke za vezbe iz programiranja.

Od elementarnih funkcija postoji samo
celobrojna funkcija (INT), dok se za trigo-
nometrijske, eksponencijainu i logaritam-
sku funkciju mogu napisati odgovarajuci
potprogrami na bejziku. Pisanje ovih pot-
programa na raznim obrazovnim nivoima
mosze imati razliit smisao, od programira-
nja potprograma i izgradnje biblioteke pot-
programa, do numerickih problema aprok-
simacije funkcija algebarskim izrazima u
kojima se javljaju samo artimeticke opera-
cije sabiranja, oduzimanja, mnozenja
deljenja

Primena ra¢unara na redavanje numeric-
Kih problema moze se u $kolama lako

40/ raéunari i obrazovanje

demonstrirati od najnizeg do najviseg obra-
zovnog nivoa. Ovde se kao poseban izazov
javija trazenje efikasnijih numerickih algori-
tama, 8to , galaksija’* omoguéuje merenjem
vremena rada programa, koriéenjem pro-
gramski kontrolisanog Easovnika. Evo jed-
nostavnog primera: sastavite program koji
odreduie broj Sestocifrenih prirodnih broje-
va koji zadovoljavaju uslov da su im zbiro-
vi i cifre tri_cifre_manje_tezine
jednaki. Ako program zasnujete na ideji da
Se ispituju svi Sestocifreni prirodni brojevi
trajace na racunaru oko 15 ¢asova. Medu-
tim, ostavijamo &itaocu da nade efikasniji
algoritam koji ée se na racunaru izvrsiti za
samo 75 sekundil

Ukratko, bejzik na radunaru , galaksija”
pruza moguénosti obuke u programiranju,
kao i u pripremi ratunara u oblasti jedno-
stavnijih nauéno-tehnickih izragunavanja

Rad sa tekstom

Praktiéno, pri svakoj upotrebi raéunara
korisnik ima potrebu da u manjoj ili vecoj
meri radi sa tekstom. Naravno, postoje
takve primene radunara u kojima se isklju-
&ivo radi sa tekstom, kao 3o je izucavanje
prirodnog jezika, prevodenie sa jednog je-
zika na drugi. u velikom broju informacio-
nih sistema i si. Rad sa tekstom treba da
omoguéi: e prirodni dijalog korisnika sa
ratunarom, e uredenje teksta, e pretraziva-
nje teksta i o unoSenje i izdavanje teksta.

U interaktivnom radu sa raéunarom kori-
snik najcesée odgovara na poruke koje
izdaje racunar. U ovom slucaju, tekst sluzi
da podrzi komunikaciju radunara sa kori-
snikom. Na primer, u jednom programu za
obraéun kamate ratunar izdaje pitanje:

KAMATA U PROCENTIMA? 30,

a korisnik unosi vrednost kamate, u ovom
primeru 30%. lzdavanjem pitanja korisniku
se olaksava koris¢enje programa, jer bi bez
pitanja_mogao da pogresi u redosledu
unosenja podataka, $to bi dovelo do pogre-
&nih rezultata u programu. Naravno, isto
tako je vazno, a mozda jo$ znatajnije. da
radunar uz brojeve, koji su rezultati rada
programa, izda i tekst koji objasnjava rezul-
tate. Na primer, ve¢ pomenuti program za
obratun kamate moZe izdati rezultate u
obliku:

PRETHODNO STANJE: 20000

KAI
NOVO STANJE: 26000
Ovo je otigledno znatno ditljivije nego da
su_izdata samo tri broja 20000, 6000
26000. ,Galaksija™ u potpunosti omogucuje
unosenie i izdavanje teksta u smisiu podr-
3ke dijaloga izmedu korisnika i racunara.
Neki mikroragunarski sistemi su orijenti-
sani na rad sa tekstom, pa omogucuju

uredenie i pretraZivanje vece kolicine tek-
sta. .Galaksija" nije takav sistem iz dva
razioga: e u jednom redu na ekranu se
izdaju 32 znaka, i e ne postoje mala slova.

Izborom reSenja sa 32 znaka u redu
postignuta je dobra &itljivost brojeva i tek-
sta na ekranu bilo kojeg televizora. Ovo je
onemogucilo ozbiljniji rad sa tekstom, pa
nije imalo smisla uvoditi mala siova, jer bi
10 samo nepotrebno poskupelo sistem. Me-
dutim, , galaksija" ipak pruza izvesne mo-
guénosti koje su znatajne u obuci progra-
miranja, a odnose se na rad sa tekstom.
Tako se moze vrsiti dopisivanie teksta (kon-
katenacija) i ispitivanje na jednakost. Neke
dalie moguénosti mogu biti ostvarene iz-
gradnjom_ biblioteke potprograma. Tako,
slede¢i potprogram vrsi poredenje dva
azbuéna (znakovna) podatka koji su sused-
ni elementi azbuénog niza:

3000 FOR K=0 TO 1

3010 A=BYTE (PTR X$(1)+K)

3020 B=BYTE (PTR X$(1+1)+K)

3030 IF A+B ELSE K=0:RETURN
1:RETURN

K=1:RETURN

3060 NEXT K:K=0:RETURN

Rezultat poredenja se postavlja kao vred-
nost promenljive K na slede¢i nacin: K
dobija vrednost —1, O ili 1, prema tome da
Ii je X§(1) redom manie, jednako ili vece od
X$(1+1). Gornjii potprogram se moze uspe-
5no koristiti za uredenje azbucnih nizova
podataka u azbuéni redosled, $to svakako
treba da je prisutno u svakom Kursu iz
programiranja.

Grafika na racunaru

Vetina mikroradunarskih sistema ima
odredene grafike moguénosti, koje se sa-
stoje u crtanju na standardnom ekranu
crno-belog i kolor televizora. Crianje se
postize tako to se izvestan broj tataka na
ekranu nalazi pod programskom kontro-
fom. Prema tome koliki je ovaj broj tacaka,
grafika se deli na grubu i finu grafiku. U
gruboj grafici, programski se kontrolise
nekoliko hiljada tataka, a u finoj nekoliko
desetina hiljada tacaka, pa i vie. ..Galaksi-
ja"  raspols rafikom sa
64x48=3.072 take na ekranu. lako Su ovo
vrlo skromne graficke moguénosti, njihovo
postojanje &ini ,galaksiju” znatno intere-
santnijom i u obrazovaniju iz slededih razlo-
ga: e daje moguénost upoznavanja ucenika
sa grafickim moguénostima raéunara, e
znatno prosiruje fond zadataka interesant-
nih za programiranje, e daje moguénost
programiranja nekih video igara, $to poseb-
no doprinosi interesovanju miadih za pro-
gramiranje.

Da bismo ilustrovali kako i vrlo jedno-
stavna reSenja mogu da proizvedu intere-



Mikroracunari nalaze sve vecu primenu u raznim oblastima. Jedna od vrlo znacajnih primena

mikroracunara jeste i obrazovanje. Na svetskom trzistu postoji bogat izbor ,,obrazovnih' paketa, ali je

cena ovih uredaja veoma znacajna, posebno u nasoj sadasnjoj ekonomskoj situaci

Moze li, medutim,

biti kakve koristi u s'kalama i od mikroracunara minimalnih mogucnosti? Ovoj kilasi pripada i

mikroracunar ,,galaksi

brojevima, tekstom i glallkum Koje su njene stvarne mogucnosti
sredstva za unapredenje nastave?

santne crteze na ekranu, posmatrajmo sle-
deéi program:

100 IDEMONSTRACIJA GRAFIKE

110 HOMI

130
140 FOR 1=X TO 63-X
150 FOR J=Y TO 47-

1=1TO 2000
'90 IF KEY(A) GOTO 220
210 GOTO 120
220 FOR X=0 T¢
230 FOR Y=0 TO
240 IF DOT X, Y UNDOT X.Y:ELSE DOT

XY

250 NEXT Y:NEXT X
260 GOTO 260

Program bira, sluéajnim izborom, tagku
u levoj gornjoj &etvrtini ekrana, a zatim,
koristeci ovu tacku kao jedno teme pravou-
gaonika, crta centralni pravougaonik na
ekranu. Pravougaonik ispunjava tako da
pali" ugasene tacke, a ,gasi" upaljene
tacke. Posle iscrtanog svakoy i

lako skromnih hardverskih potencijala, ,,galaksij
kao ucila za programiranje, a koje kao

Prva lasta: Sa

omogucuje rad sa

..galaksija". Osnovna varijanta ,galaksije"
mosze se programskom nadgradnjom udiniti
moénijom za razne primene. Ovo se lako
postize izgradnjom biblioteka potprograma
koje podrzavaju neke specifinosti pojedi-
nih primena, kao to je biblioteka lemen-
Tarnin matematickin funkcija, rad sa tek-
stom, graficki rad, kao i izrada najraznovr-
snijih aplikacionih programa, posebno za
potrebe obrazovanja.

Hardverska prosirenja treba orijentisati,
pre svega, na one delove koji baziraju na

pocinje da se ostvaruje ideja o
uvodenju radunara i u nase $kole

pravi nadin s

. galaksija”

to je
prosirenje RAM-memorije. fina grafika, ton
isl. Veza ratunara sa spoljnim svetom, koja
omogueue _primenu_u_manjim cksperi-
mentalnim bila bi takode vrlo

se
raéunara. U slucaju Galaksue“ moze se
ik mikroprocesora
. koji je. inace, Gesto koriséen osmo
o mikroprocesor. Manji_programi na
masinskom jeziku mogu biti pisani u heksa-
dekadnom obliku. Unosenje ovakvih pro-
grama najbolie je organizovati u_ obliku
programske datoteke. Na ovaj nacin ¢e se
lako vrsiti ispravke u programu. llustrujemo
ovo sledecim primerom:

10 FOR 1=82C3A TO &2C48
20 TAKE A

50 INPUT X$
60 BYTE &2C41, BYTE(PTR X8)
70X usn(
< 904;3.01. 2400, 802, 821, 800, 826, 836,
&41
95%823, 80B, &CB, &78, 828, &F8, 8C9
Pre unosenja programa u_memoriju

treba primeniti komandu NEW 15 da bi se
cetobotfo prostor 28 ameste) potprograma
jeziku.

znacajna u_nekim obrazovnim sadrts]vma
Posebno bi, svakako, bilo korisno poveziva-
nje elektricne pisace masine sa ..galaksi-
jom". pre svega za potrebe stampanija pro-
grama.

Prvi korak

Osnovna varijanta ,galaksije” sa 4 KB
ROM i 4 KB RAM-memorije predstavija
mikrora¢unar koji u obrazovanju obezbe-
duje:

 zblizavanje uéenika sa ragunarom,
 obuku u programiranju na bejziku,
upoznavanje grafickih moguénosti raduna-
ra na nivou grube grafike, e upoznavanje
masinskog nivoa programiranja, e obuku u
programskim tehnikama koje su od znacaja
navedene nivoe programiranja.

Prema tome, svi kursevi informativnog
karaktera iz oblasti raéunarstva, bez obzira
na obrazovni nivo, mogu se zasnivati na
.galaksiji". Kada ugenik saviada programi-
fanje ra , gelekail moze pisati programe
stedenih znanja iz raznih

g
ka, program Eeka 18 sekundi, a onda bira
novu sluéajnu tadku, itd. Ako korisnik Zeli
da zadr?i sliku, u pauzi izmedu crtanja
pravougaonika treba da pritisne taster D,
posle Eega nastaje zavrina obrada slike i
program se zavrsava. Pri svakom izvr8ava-
nju_programa dobija se drukéija slika na
ekranu.

Masinski jezik

Profesionalno obrazovanje u oblasti ra-
cunarstva ne moZe se u potpunosti ostvari
bez prisustva masinskog nivoa programira-

nja. Zapravo, tek upoznavanjem masinskog
jezika i arhitekture konkretnih racunara na

41/galaksija u skoli

e e bot-
programa iz programske datoteke u me-
morijski prostor od &2C3A dq
&2C48, a zatim uneti LR
(naredba 50) postavi se u adresu &2C41 i
prede na izviiavanje masinskog potpro-
grama kojiupise ui tako da se
E3ar0 svim poriclata. peleKiame
Pisanje ozbiljnijih_programa na nivou
masinskog jezika zahteva simbolick jezik,
a 22 ovo je neophodno raspolsgati odgo-
varajucim _asemblerom za . gaisks
Razvoj ovakvog asimblera nije’ veéi pro
gramski _problem, e, nesumnjivo,
o biti na raspolaganju i za ,galak

sij

Prosirenja ,,Galaksije‘

Vecina mikroragunarskih sistema je
otvorena prema raznim vrstama softver-
skog i hardverskog prosirenja pa i ragunar

Dredmeta na raéunar. Ako b profosor § bi-
Ii u stanju da postave ovakve programske
zadatke ugenicima i da nadgledaju njihov
rad, 10 bi bio izvanredan nagin za kreativnu
i kriticku primenu steéenih znanja.

Autor ovog teksta veruje da bi ovakva
primena radunara u 3kolama doprinela mo-
tivisanosti uéenika za sticanje novih.znanja,
a fime i unapredenju nastave iz opatin i
struéno-obrazovnih predmeta. Pisanje pro-
grama o krealtivan posao u kojem projek-
tant programa unosi sva svoja znanja o
odredenoj temi i rezultate svog rada daje
nakorCenie drugime. To e inteiskiialre
aktivnost Cija je obrazovna vrednost naj
£ one KojlLpien programe; a o
manja, Cesto i nikakva, za one koji samo
koriste rezultate rada tudih programa. ..Ga-
laksija™ pruza moguénost da se prvi korak
u primeni raéunara u nastavi uéini, najzad. i
u nasim $kolama.

Prof. dr Nedeljko Parezanovic
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Programiranje
za pocetnike

prvi program

Skola programiranja u 100 lekcija

$ta, najpre, znadi .znati bejzik"? Pod
ovim terminom se podrazumeva poznavanie
odredenog broja naredbi i njihovog dejstva,
razumevanje strukture programa i potpro~
rama i, uopste, sposobnost da se dati
algoritam pretvori u program za neki racu
nar. No, programiranje je nauka koja se
nikako ne moze svesti na pretvaranje go-
tovog algoritma u program — vestina je
napraviti algoritam ili, kada dalje napredu-
jemo. pronaci pmblem koji mozealgori-
tamski da se resi, pa ga onda resiti. Ova
Skola progvamluin]a ne moZe, obzirom
na prostor Koji zauzima, da zameni &itave
biblioteke knjiga posveéene onima Koji uce
ili amaterski

Kako sve to izgleda na daleko jednostaunic
jim primerima. Tako ¢e, doduse, nas prv
program biti nas treéi program, ali -~ Figde
ne Zurimo.
Re¢ .algoritam" poti¢e od imena uzbe
skog (autor ovog teksta mora da prizna da
..uzbeskog" ne znadi bad mnogo)
matematicara Al Horezmija koji je Ziveo u IX
veku nase ere. Ovaj matematiéar neobi¢nog
imenla je definisao pravila za izvi3avanje
&etiri osnovne racunske radnje (pravilo za
deljenje je bilo znatno primitiv ono-
ga koje danas poznaju uéenici nizih razre-
da osnovne skole!) i tako postao zacetnik
jedne danas neobi¢no popularne grane

Njen zadatak je, kroz sastavljanje jednog
programa koji ¢e prolaziti kroz nekoliko
etapa, da vas podstakne na dalji samostalni
rad | istrazivanje. Ne treba, kao i obiéno, da
otekujete da ete program koji sastavimo
moti koristno da upotrebite -— Koristan
program moZe da bude toliko sloZzen da
nije pogodan za potetnika. No. ukoliko
budete pazljivo Citali sledece redove, vero-
vatno ¢ete se prisetiti nekog problema iz
vaseg svakodnevnog Zivota koji moze da se
resi primenom ra¢unara i skupiti hrabrosti
da se posvetite njegovom Vesavaéu Ukou-
ko se to zaista dogodl ova .Skola"
potpuno ispunila svoj cilj.
rogrami koje budemo pisali bi¢e name-
njeni racunaru ..galaksija", pa ce njeni
viasnici imati lepu privilegiju da ih ukucaju
bez ikakvih izmena. No. .Skola" je u sustini
nezavisna od racunara, pa cete mo¢i da je
pratite i ako ste viasnik Spectruma, ZX81,
pa ¢ak i (premda uz malo problema) nekog
d2epnog racunara sa moguénoséu progra-
miranja. Ukoliko imate problema sa razu-
mevanjem neke naredbe koja vam izgled:
kao .specijalitet ratunara
uzmite uputstvo za njegovu upotrebu (je-
dan od razloga $to smo se opredelili za ovaj
raunar je u tome §to svi posedujete njego-
vu dokumentaciju) i utesite se time da se
prevodenjem programa mnogo Sto-ta
naugi
Ukoliko smatrate da ste dobro upuceni u
programiranje, mozda ¢ete ipak pozeleti da
protitate ovu ,Skolu". Algoritmi i tehnike
koje smo korisili su za pocetnike dobri jer
su jednostavni. U mnogim slucajevima po-

stoje bolja resenja — na vama je da ih
pronade

Cas 001 — Algoritmi i
programi

Pre nego &to potnemo sa pisanjem
prvog programa, moraéemo da pogledamo
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©ja se naziva ..teorija algorr
tama".

Verovatno je za ve¢inu nasih Citalaca
potpuno besmislena egzaktna definicija al
goritma koju matematicari danas usvajaju
(samo potpunosti radi, e stragna”
definicija algoritma_je i mkcua
Koje moZe da izvid) Postova masina). |
pojam algoritma je veoma lako srwamw
svakaga dana izvisavamo hiljade algorita-
ma a da toga uopste nismo ni svesni. Jeste
li, na primer, nekada ¢ekali autobus 847
Ako jeste, evo algoritma koji ste tada pri-
menijival

1. Dodi na stanicu.

2. Da li je na stanici neki autobus? Ako
Jeste, predi na korak 3 a aKo nije ponovi
korak 2.

3. Pogledaj broj autobusa.

4 Ako o taj broj 84, predi n na korak 5. U
protivnom vrati se na k

Udi u autobus.

6. Kupi kartu.

7. Poniéti kartu.

8. Da li se autobus kre¢e? Ukoliko se
krece, vrati se na korak 8 a ukoliko miruje
- predi na korak 9.

9. Da li autobus stoji na stanici? Ukoliko
je odgovor da, predi na korak 10; u protiv
nom, vrati se na korak 8

10. Da li je o stanica na kojoj treba da
izade$? Ako nije, vrati se na korak 8, a ako
jeste — izadi iz autobusa.

11. Stigao si na cilj

Kao &to vidimo, algoritmi se formulisu
..po tackama* (koracima). Svakoj od njih je
obavezno dat broj na koji se drugi koraci,
ako je to potrebno, pozivaju. U okviru svake
tacke dato je neko precizno uputstvo koje
treba izvrditi. Za formulisanje algoritma
neobiéno je vazno da poznajemo naredbe
koje onaj kome je uputstvo namenjeno
(racunar, robot, drug kome objasnjavamo
gde stanujemo...) ume da izvr$i. U gor-
njem primeru korak 7 glasi: ponisti kartu.
No, moguce je da onaj kome je algoritam
namenjen, jednostavno, ne zna sta to znaéi
Njemu bi bilo nuZno objasniti kako da
pronade automat za poni$tavanje karata,
kako da okrene kartu pre nego sto ¢e j
staviti u prorez automata, koliko treba da
&eka dok se automat ne oglasi zvonom, $ta

da radi ako automat ne funkcioniSe.
Obzirom da nas najvise zanima pisanje
programa za ratunare, algoritamski koraci
¢e najces¢e biti ekvivalentni naredbama
nekog programskog jezika. u nasem sluca-
ju bejzika.

Vreme je da napisemo i mali program.
Obzirom da ne posedujemo robota koji bi
putovao autobusom 84, moracemo da se
okrenemo necemu mnogo prozaiénijem —
bvo]evxma Mozda ste culi za problem na-
Ulamovo nagadanje* (Ulam's Con-
Aeciuva” Ako niste. pomo¢i ¢emo vam da
nagadate i to uz pomoé raéunara

Evo najpre algoritma koji je. za pogetak.
napisan samo recima. Ulazna veli¢ina je
bilo koji prirodan broj n.

1. Da i je broj n paran? Ako jeste, predi
na korak 3, a ukoliko nije na korak 2

2. Pomnozi n sa tri i dodaj jedan rezul-
tatu. Zbir nazovi n (time je stara vrednost n
..zaboravljena"). Predi na korak 1

Podeli n sa dva i Koliénik ponovo
nazovi n.

4. Da li je n jednako jedan? UKoliko nije.
predi na korak 1. a ukoliko jeste zavrsi sa
radom

Algoritam je priliéno jasan. pa re¢ ..na-
gadanje”, izgleda, nije pogodna za njegovo
ime. No. nije tako. Vidi se da se polazi od
broja n i da se on neprekidno deli sa 2 (ili
mnozi sa tri. pa se rezultatu dodaje jedan)
sve dok se ne dobije broj 1. Pitanje je da Ii
¢e. bez obzira na broj n od koga s
poceli, uvek na kraju da se dobije 1, ili
postoji neki broj n za koji jedinica nikada
nece biti dostignuta. Poljski profesor mate-
matike Ulam je pretpostavio da se. za svako
polazno n. na kraju dobija 1. ali mu nije
posio za rukom da to i dokaze $to. bar za
sada, nije uspelo ni jednom drugom mate-
malicaru (za egzaktno resenje problema je i
dalje raspisana priviadna novéana nagrada)
pa je ostalo samo da se — nagada. Sastavi-
mo. dakle. program koji transformise neko
n u'broj 1 i pokusajmo da pronademo neko
n za koje se to nece dogoditi!

Na pocetku rada treba da zatrazimo od
korisnika da unese neko n. Za to nam.
jasno. sluzi naredba INPUT. Zatim treba da
ispitamo da li je n deljivo sa dva (broj je
paran ako je deljiv sa dva). To éemo uéiniti
tako 3to ¢emo n najpre podeliti sa dva
naci ceo deo rezultata koji ¢emo nazvati
m. Zatim ¢emo ispitati da Ii je m jednako
n/2. Ukoliko je odgovor na ovo pitanje
potvrdan, n je paran broj (na primer: INT
(4/2)=4/2=2), a ako je odretan — n je
neparno (npr. 2=INT(5/2)#5/2=2.5). Dsta‘
tak algoritma je prilicno jasan -— poseduje*
mo bejzik naredbe koje odgovaraju pojedi-
nim algoritamskim koracima
10 INPUT N
20 M=INT (N/2
30 IF M=N/2 GOTO 60
40 N=3"N+1

50 GOTO 20



»Osnovna skola bejzika u stripu*, koju smo objavili u nasem

bila je namenjena onima koji u Pros

vise onih koji su upuceni u osnove

namenjeno njima.

wien it
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O

60 N=N/2
70 IF N=1 PRINT ,DOSTIGNUT BROJ 1
E GOTO 20

Cimstartujemo program uobicajenim
AUN. raéunar Ce ispisati znak pitanja traze-
¢i od nas da unesemo neki broj. Uinimo to

pritisnimo ENTER (il — zavisi od
tastature koju imamo) i. nekoliko trenutaka
sle toga, primetimo da je racunar zavrsio
00520 i na to nas upozorio odgovarajuéim
omentarom. Ovim je, ujedno, zavrSen i éas
001. Na kraju svakoga asa u pravoj $koli
su dopustena pitanja, Mi, jasno, ne moze-
mo da predvidimo sva 'pitanja koja ce
¢itaocima ove ..Skole" , pasti na pamet”, ali
mozemo da odgovorimo na ona koja se
nameéu sama od sebe:
Ja ne verujem racunarima. Sve sto
ovaj program radi je da, posle duzeg ili
«rateg vremena, prikaze neki komentar na
ekranu. Da i bi bilo moguée modifikovati

o

orogram tako da raéunar prikazuje brojeve
nizu, sve dok ne prikaze broj 12
- Nema veéih problema: dovolino je

dodati naredbu 25 PRINT N i raéunar e u
vakom prolasku kroz ciklus prikazivati broj
niza
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prvom

gramiranju éine prve korake. lako
bejzika ali ne znaju sta bi dalje

Da probamo . .. Radi, ali brojevi pre-
brzo prolaze — i dalje ne mogu da proverim
da Ii raunar dobro radi

* | to moze da se resi i to na dva nacina:
ukoliko, u toku izvrsavanja_programa priti-
snemo i drzimo DEL, sve ¢e se ,.zamrznu-
ti*. Ako ne Zelimo da se muéimo na ovaj

nacin, doda¢emo naredbu 26 FOR 1=0 TO
1000:NEXT | i raéunar e Cekati posle
prikazivanja svakog broja. Od interesa bi,
medutim, bilo i prebrojati koliko je prolazaka
kroz cikius bilo potrebno da se dode do
kraja posla. Kako bi to moglo da se ostvari?

— Trebalo bi dodati jednu promenljivu
koja bi se povecavala za jedan pri svakom
prolasku kroz ciklus. Neka to bude prome-
nljivaP: dodajmo, dakle, naredbu 27 P=P+ 1
i na kraju programa 85 PRINT P. Neka, N
bude 5. ... Dobili smo da je racunar proao
kroz ciklus, 4,5 puta! Da li je mozda posled-
n)i prolazak racunat poloviéno?

* Naravno da ne. Jednostavno, promen-
ljiva P na pocetku rada nije imala vrednost
0 veé 05 (kod drugih raéunara bi mozda
bila prijavijena greska ‘No such variable at
line 27'). Gresku lako ispravljamo dodajuci
naredbu 5 P=0.

—- Da li je neko ve¢ eksperimentisao sa
ve¢im brojevima? Da i se uvek dobija
rezultat 17

* Pomocu velikih kompjutera isprobant
Su brojevi sa deset, petnaest i, u poslednje
vreme, dvadeset cifara. Pokazalo se da svi

specijalnom izdanju o racunarima,

takvih sigurno ima dosta, jos je
radili sa njim. Ovo poglavije je

oni, posle duZe ili krace konvergencije,
dolaze do broja 1. To, naravno, ne znaéi da
jednoga dana nece biti pronaden broj koji
se ne transformise u 1 na opisani naci, ali
daje realne osnove za pretpostavku da je
nagadanje prof. Ulama taéno.

1i nas program radi
brojeve (do 1 E38)?

* Veliki broj je, mozda, neparan. U tom
sluaju raéunar ga mnozi sa 3 i rezultatu
Ukoliko je zbir opet neparan.
operacija se ponavija, 8to zna¢i da je
program ve¢ udesetostruten. Moze, dakle,
lako da se desi da broj izade iz opsega u
kome racunar radi i da se pojavi greska pri
zaokrugliivanju. Zato broj koji kucamo tre-
ba da bude bar 20 puta manji od maksimal-
nog celog broja koji , galaksija” moze da
prihvati (vama ostavijamo da pronadete koji
je 10 broj).

~ Znaéi |i to da racunar ,.galal ne
moZe da nam pomogne ako zelimo da
ispitujemo vece brojeve?

* Naravno da ne znati. Mogli bismo da
smestamo svaku cifru broja u element
numericke matrice A(l) i da sami sintetise-
mo racunske operacije. No. to je problem
kojim éemo se zabaviti nekom drugom
prilikom. Shvatili smo &ta su program i
algoritam, pa smo spremni da se uhvatimo
u kostac sa problemom koji ¢emo resavati
u ovoj . $koli""

Cas 010 — Tablica
mnoZenja

Prethodni problem je bio jednostavan
zato $to nam je algoritam bio unapred dat i
treba ga samo pretvoriti u program. Doslo
je vreme da se oprobamo i u sastavijanju
algoritma: treba da napidemo program po-
mocu koga radunar testira korisnikovo
poznavanje tablice mnozenja. Ovaj pro-
gram, naravno, nije namenjen nama koji
¢emo ga pisati — znanje bejzika podrazu-
meva i neka najosnovnija matematicka zna-
nja. No. za osnovce iz nase okoline ovaj
program moz2e da bude zabavan i, $to je jos
vaznije, koristan.
. treba jasno da definidemo
problem i odlu¢imo &ta radunar treba da
radi. Testiranje tablice mnozenja se obavlia
tako $to raéunar zadaje probleme (proble-
mi su tipa 2* zatim ogekuje od
korisnika da ih resi. Korisnik kuca 'odgovor,
radunar proverava njegovu ispravnost i iz-
daje odgovarajuéi izvestaj. Proveravanie re-
2ultata ne bi trebalo da predstavija poseban
problem — svaki raéunar zna da mnozi, a
naredba IF je kao stvorena za testiranje
rezultata. Pravi problem je. dakle, postavija-
nje problema. Kako radunar moze da odluéi
koje ¢e brojeve prikazati korisniku?

Prvo sto ¢emo pomisliti je da se u
memoriju ratunara stave svi moguéi parovi
brojeva. Obzirom da ¢e nas program testi-

2a tako velike




rati poznavanje tablice mnozenja 10x10,
paméenje” 100 parova brojeva bi odnelo
800 bajta memorije, $to i nije previse. U
memoriju bismo upisali i redosled posta*
Vijanja problema: prvo, na primer, raéunar
treba da prikaze osmi par brojeva, zatim
pedeset Sesti i tako dalje. To bi oduzelo jo§
izvestan prostor, ali bi utrosak memorije i
dalje bio prihvatijiv. No, raunar bi zadavao
probleme uvek istim redom, $to znaéi da bi
test, posle izvesnog viemena, postao nepo-
uzdan. U takvomtrenutku bismo morali da
menjamo Gitav program ugradujuéi u njega
novi redosled brojeva. To, po mogucstvu,
treba da izbegavamo — jednom napisani
program bi morao da bude u stanju da
pouzdano radi bez ikakvih modifikacija.
Ideja koju smo imali, dakle, nije dobra.
Kako da dodemo do dobre ideje? Najbolje
je da razmislimo o naginu na koji bi éovek
resavao isti problem. Kako, na primer, ugi-
telj testira poznavanje tablice mnozenja?
Tako &to kaze neka dva broja i od utenika
. Kako on dolazi do

o e

brojeve koji mu ,padnu na pamet"
brojevi su, dakle, slucajni.

Pojam ‘slucajan broj’ se vrlo teko moze
definisati. nizova slucajnih brojeva
tice. njihova definicija je priliéno jednostav-
na: 10 je grupa brojeva koji nisu povezani
nikakvim medusobnim relacijama. Ukolko
ste prouili uputstvo za upotrebu vaseg
racunara i nasu ..Osnovnu Skolu bejzil
svakao ste prmetili da je i ratunar ,galaksi-

ven naredbom RND Koja sluzi za
generisanje slucajnih brojeva. Kako je uop-
3te moguée da racunar generise sluéajne
brojeve kada su svi rezultati koje on daje
stroga funkcija ulaznih veli¢ina?

Siuéajni brojevi koje ratunar generie
su. u stvari, pseudoslucajni. Medu pseudo-
sluéajnim brojevima postoje neke tajne
veze", ali su one toliko slozene da korisnik
na osnovu prethodnih ne moze nikako da
pogodi dalje ¢lanove niza — za njega su.
dakle, pseudoslucajni bojevi ..dovoljno slu~
&ajni". Formula koja povezuje élanove niza
pseudoslucajnih brojeva je najéeste tako
konstruisana da se staino dobijaju brojevi
izmedu 0 1 i o tako da je njihova srednja
vrednost  praktiéno0.5 (to vide brojeva
generidete, to ¢e njihova srednja vrednost
biti bliza ovoj cifri). Za formiranje ovoga
niza potreban nam je njegov prvi élan da bi
iz njega bio formiran drugi. iz njega treéi i
tako dalje. Taj prvi &lan niza se u stranoj
literaturi slikovito naziva ..seed" (seed=se-
me) i generiSe tako Sto raunar, u nekom
trenutku, analizira sadrzaj svog internog
¢asovnika ili nekog drugog registra koji se
Zesto menja. Racunar ..galaksija" nije nika-
kav izuzetak ~— svaki put kada ga ukljutite.
PRINT RND ¢ée dati drugi rezultat.

Slutajne brojeve u programu, dakle,
generisevmo naredbom RND. Mozemo da
napisemo A=RND i promenljiva A ¢e dobiti
neku sluéajnu vrednost izmedu 0 i 1. N:
tablica mnozenja treba, medutim, da testira
mnozenie celih jednocifrenih brojeva. Zato
¢emo dobijeni slucajni broj pomnoziti sa
devet, uzeti ceo deo rezultata (tako dobija”

mu 1 (broj je sada izmedu 1 i 9). na isti
natin éemo da generisemo i drugi slucajan
broj, a zatim ¢emo, pomoéu naredbe

o 2
TABLICA MMOZEM.JA

265,

1"AT
A

GOTO 98
FRINT AT @,"B R A ¥ O !
T=T+1

"BEZ DDGO

isati problem na ekranu. Evo i
programa:
10 A=INT (RND'9)+ 1

50 IF C GOTO 90

60 PRINT “ODGOVOR NIJE TACAN"
70 PRINT “POKUSAJ PONOVO™

80 GOTO 30

90 PRINT "BRAVO! TACAN ODGOVOR"
100 GOTO 10

uvezbavanje tablice mnoZenja mora na
kraju da dosadi, treba znati kako se pre-
Kida izvrdavanje programa. Dovolino je
pritisnuti_taster BRK (BREAK) i ragunar
ée ispisati u 0 radi-
kalnije reSenje predstavija pritisak tastera
RESET (posledice su iste) ili iskljucivanje
ratunara iz mreZe za napajanje, ¢ime ¢e i
program biti izgubljen. | nije neki program,
reci dete, ali ga ipak nemoijte brisati —
ra mo jos na njemu. Pitanija
U programu se dva puta ponavija
naredba A (ili B)=INT (RND 9)+1. Da i
moze da se upotrebi potprogram?

~Ne moze da se upotrebi potprogram
Koji bi racionalnije trosio prostor. Neki ra
nari omogucavaju definisanje funkcija.
znati da bi naredbe 10 i 20 mogle da se

INT (RND*9)+ 1, uste-
da memorije, dakle, ne bi bila znacajna, a
program ne bi bio nista razumljivii.

—: Cini mi se da program, ovako kako je
napisan, nije dovoljno animirajuci za dete i
da ne daje realne rezultate koji bi govorili o
njegovom znanju. Program, pre svega, po-
stavlja vise problema ali ne prebrojava tane
i pogresne odgovore. Osim toga, vieme za
razmisljanje nije nikako ograniceno, pa
onaj ko sedi pred raéunarom ne mora ni da
odgovara na pitanja — ne postoji nacin da
se-ustanovi koliko je problema bilo posta-
vijeno!

Taéno. Medutim, ovaj program pred-
stavlja samo pocetak. Pri pisanju_nekog
slozenog programa mozemo da se oprede
limo za jedan od dva pristupa: da pi&emo
onakav program kakav on na kraju i treba
da bude ili da ga razvijamo .korak po
korak. Prvi pristup primenjuju iskusniji
programeri koji cene svoje vreme. Drugi je
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Koji tek poginju:

razvijajuéi program, oni imaju priliku da
resavaju probleme na koje nailaze jedan po
jedan kako nailaze na njih i da se, kada
ne mogu dalje da napreduju, zaustave na

programa i proglase je za

mu za testiranje poznavanja_tablice mnoze-
nja resavajuéi probleme iz postavijenog
pitanja obrnutim redom.

Cas 011 -~ kako ispisati
tabelu?

Poslednja primedba je bila da program
ne formira tabelu taénih i netaénih odogovo-
ra i rubriku koja govori o vremenu razmi-
sljanja_korisnika. Tu tabelu ¢emo brzo
napraviti, ali moramo da se odlugimo na
koji deo ekrana da je smestimo i kako da je
formiramo. Najjednostavnije je da se u
prvom redu ekrana nalazi problem koji
dete treba da resava, u drugom odgovor
koji dete kuca a, nesto ispod loga, tabela
koja ilustruje njegovo znanje. Neka ona
potinje od devetog reda na &iji podetak.
kao $to vidimo sa mape ekrana (strana 11
uputstva za upotrebu . galaksije"), dolazi~
mo sa PRINT AT 256

Na samom pocetku programa moramo.
da, kako bi to programeri rekli, inicijalizu-
jemo brojace. To e jednostavno b
menljive T, N i-P. Promenljiva T ¢e brojati
tagne odgovore, promenljiva N netaéne a
promenijiva P probleme koje dete nije resilo
u predvidenom vremenu. U pogetku proble-
ma nije ni bilo, pa ¢e sve tri promenljive
dobiti vrednosti nula za $ta su nam potreb-
ne tri naredbe ...

— Da li su te naredbe zaista neophodne
a koji nemaju .galaksiju"? Zar pro-
e T, N i P, obzirom da nisu: korisce-
ne. ve¢ nemaju vrednost nula?

* Kod ,galaksije"" ne sme da se raduna
sa poéetnim vrednostima promenljivih
(iskusniji korisnici ¢e primetiti da sve pro*
menljive na samom pocetku rada imaju
vrednost 0.5 da se ona ne menja naredbom
RUN). Neki racunari (TRS 80, na primer)
automatski dodeljuju vrednost nula svakoj
promenljivom kojoj nije dodeljena vred-
nost. Gak | ako posedujete racunar kod
promenljivoj kojoj T feljena
vrednost. Cak i ako poseduijete racunar kod
Koga dodeljivanje vrednosti promenljivima.
na pocetku rada nije neophodno, progra-
merski ,.bon-ton" zahteva daga izvrsite, jer
e tako onaj ko analizira pogram na samom
pocetku znati koliko promenljivih ima, koli-
ko ée one memorije zauzeti i, uopte, $ta da




6@ HOME

80 FOR L=1 TO 2

7@ PRINT AT 256, "TACNI";AT 265,"NETACNI";AT 274,"BEZ ODGOVORA"
2

9@ PRINT AT 320,T;AT 331,N;AT 345,F

100 PRINT AT @,"KOLIKO JE

11@ A=INT (RND#99+1) t B=INT (RND¥99+1) s C=A%B1 PRINT

128 PRINT AT 9;A;" %";B;
130 Y$="00:00:00: "1 DOT*
140 INFUT X$

200 S=VAL (PTRY$+&)

210 IF 5¢25 GOTO 271

230 P=P+1
240 PRINT AT 323A;"*";B;
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v}
| 250 FOR I=1 TO 5@0:NEXT I:NEXT L

260 BOTD 260
27@ IF VAL (PTRX$)=C GOTO 300

220 PRINT AT @,"PREDUGO RAZMISLJAS!"

280 N=N+1:PRINT AT @,"NIJE TACNO!"

290 GOTO 240

3@@ PRINT AT @,"BR A V O !"
310 T=T+1

320 6OTO 250

E

radi_ako njegov radunar ima .strogiji
bejzik".

Da nastavimo. Svaki put kada dete da
ta¢an odgovor, raéunar treba da izvrsi
naredbu T=T+1 i tako poveéa sadrzaj
promenljive T za jedan. Kada dete pogresi,
ratunar ¢e povecati sadraj promenljive N,
a kada prekoraci predvideno vreme.
promenljive P. Posle toga radunar de iz-
vriti naredbe kojima ¢e stari sadrzaj tabli-
ce biti_zamenjen novim koji je aktuelan.

— Dallije potrebno da najpre izbrisemo
stari sadrzaj tablice?

* Nije. Koristicemo naredbu PRINT AT
koja Stampa ono &to Zelimo na proizvolj-
n0j poziciji ekrana, ne obracajuéi paznju na
to 8o se ovim ispisivanjem menja sadrzaj
koji se na toj poziciji ve¢ nalazio. U ovom
slucaju ne moze da se javi problem Koji bi
nekim sliénim programima bio neprijatan:
obzirom da se broj taénih, pogresnih i zaka-
snelih odgovora nikada ne smanjuje, ne
mozZe da se desi da od prethodnog sadr2aja
preostane neko slovo koje bi, zajedno sa
novoispisanim, promenilo smisao poruke.
fako preko broja 10 Stampamo broj 9,
dobi¢emo 90 a ne 9).

Program sa prve slike omoguéava, osim
svega $to i prethodni. delimiéno ispisivanje
tabele. Broj zakasnelih odgovora je, medu-
tim, uvek nula. jer jo8 nismo ni
naredbama kojima bismo obezbedili da

galaksija” meri utroseno vreme.

o

— To bar nije problem. Pa ,galaksija"
poseduje ugradeni Easovnik.

* Galaksija" zaista poseduje veoma ta-
¢an casovnik koji ¢emo u ovoj prilici svaka-
ko Koristiti. Da se podsetimo: Easovnik je
usko povezan sa promenljivom Y$ kojoj, na
pocetku,  treba  dodeliti  vrednost

00:00:00". Da aktiviramo Easovnik, koristi-
éemo nardebu DOT*, a da ga zaustavi-
mo . Ove dve naredbe ne treba
nikako mesati sa naredbama za crtanje po
ekranu — zvezdica na kraju im je sasvim
izmenila smisao. Sve, bar za sada, izgleda

45/moj prvi program

vrlo_jednostavno: na pocetku aktiviramo
¢asovnik i dodelimo mu nultu vrednost, a
zatim. posto dete da odgovor, proveravamo
da li je prosio vise od. na primer, 25

3to znamo. daje adresu promenijive u me-
moriji (u nasem slu¢ju, to je 10880, 3to
bismo videli iz mape sistemskh promenji-
vih da znamo da pretvorimo broj 2A80 u
dekadni zapis) tj. broj. Tom broju dodajemo
sedam, 8o je sasvim regularno, a onda
izratunavamo vrednost izraza koji je na tu
adresu smesten.

—: Mogli smo, dakle, da upotrebimo i
naredbu A=VAL (10887)!

* Mogli smo, ali to necemo da uginimo.
Ovakvom izmenom bismo, doduse, ustedeli
dva baita, ali tada niko ne bi znao $ta takva
naredba radi a da ne raéunamo $to bi, dak i
opremijen mapom sistemskih promenljivih,
pomislio da se nalazi na pogresnom putu,
jer i jedna sistemska promenljiva ne pogi-
nje od 10887. Ovako je svakome ko se
upoznao sa .,malim tajnama"" naredbe PTR
sve sasvim jasno.

Program sa slike 2 ilustruje ono &to smo
do sada uradili. Treba obratiti paznju da se
program ovoga puta ne izvrsava neprekid-
no. veé se, zahvaljuju¢i naredbi broj 80,
postavija samo 20 problema. Posle prikazi-
vanja_poslednjeg, ..galaksija" nailazi na
naredbu 260 koju neprekidno izvrsava ne
kvare¢i tako izgled tabele. Rezultate koje jo
postiglo dete, jasno, ne moze da ,,unisti",

r ne po pravilima , fer-pleja”.

- 772727

* Pod fer-plejom ne podrazumevamo
natin koga bi se setilo ¢ak i dete koje jo
dalo 20 pogresnih odgovora — iskljuciva-
nje ratunara iz napajanja. Osim toga, priti-

sekudni. Problem., medutim. leZi bas u sak na BRK prekida izvrsavanje programa.
ovom kako da imo broj Cak i ako imo da ovaj taster nije
protekiih sekundi sa 257 narotito upadijiv, taster sa RESET na zac+

— Nista lakSe - upotrebicemo naredbu  njoj strani prosto mami da bude
IF Y$25 P=P+1 pritisnut. .

= Taman poslal Pre svega, Y$ je alfanu-
merik, a 25 je broj. pa nema nikakvog
smisia_porediti ih. Mogli bismo, rasavno,
da napisemo i IF Y$>,25" ali ni to ne
bilo nidta bolje. Pre svega, u Y$ nije sme-
Sten samo broj sekundi ve¢ i broj Casova i
minuta u formatu koji smo malocas opisali.
Cak ni IF ¥$>,00:00:25": ne bi mnogo
pomoglo. jer . galaksija"ne omoguéava po-
redenje alfanumerika uz pomo¢ simbola > i

< — moguce je samo proveravati da Ii su
sadrzaji dve alfanumericke promenijive jed-
naki i to pomocu funkcije EQ.

— Problem, dakle, nemoze daseresi . . .

* Naravno da moze. ,Galaksija", reko-
smo. ne moze da poredi stringove, ali
sasvim lepo poredi brojeve. Potrebno je,
dakle, da pretvorimo sadrzaj Y$ u broj
sekun

— Pa dal Za to sluzi naredba TIME
opisana u poglaviju koje je namenjeno
iskusnijim viasnicima . galaksije". Samo. . .

* Samo $to se radi o programu na
masinskom jeziku koji ¢ak ni onima koji
¢itaju 1o poglavlje nije bas sasvim jasan!
Ne. mi ¢emo problem resiti koristedi ,,ga-
laksijin" bejzik. On poseduje naredbu VAL
koja pretvara alfanumerik u konstantu.
Ukoliko, kako pise u uputstvu za upotrebu,
upotrebimo naredbu A=VAL (PTR Y$) ne-
¢emo uraditi nita narogito. Promenljiva A
ce zaista dobiti vrednost konvertovanog
stringa u Y$. ali samo do simbola : koji, za
.galaksiju”, sluzi kao oznaka kraja izraza.
Dobi¢emo. dakle. broj sati koji ¢e uglavnom
uvek biti nula. Nas interesuju sekundi Koji
su sedmi i osmi simbol promenljive Y§.
Zato ¢emo upotrebiti VAL (PTR Y$+7)

— Zar smemo da sabiramo Y$ (alfanu-
merik) sa 7 (broj)?

* Naravno da ne smemo. Medutim,
ispred Y$ se nalazi naredba PTR koja, kao

Testirajmo program.

- Pokusajmo, najpre, da damo tatan
odgovor. . . Dobro je, kaze BRAVO. A
gresan? i o je u redu. Da saéekamo vise od
25 sekundi. |. Nikada 25 sekundi nije ovoli-
ko trajalo. .. Prosao je i minut i po i jo§
nista. lzgleda da program ne radit

* Pokusajmo sada da damo tadan od-
govor. Evo, kaze da smo predugo razmi-
Slialit

— U pravo vreme. Zasto to nije ispisao
ranije?

Zato $to mu nismo rekli da to uradi.
Koristili smo naredbu INPUT koja nalaze
d isnik ne otkuca
traZeni podatak i da onda nastavi sa radom.
Vreme. u meduvremenu, tece, &to interni
¢asovnik lepo registruje. ali to ni na koji
natin ne mozemo da registrujemo dok
radunar ne nastavi sa radom. Pre nego §to
potnemo da radimo na ovom problemu,
treba da primetimo jo$ jedan: pokusajmo
da satekamo minut i deset sekundi
~ Ratunar kaze da je odgovor dobar.
iako je vreme prekoraceno vise nego dvo-
strukoll!

* Problem je u tome 8to smo, ispitujuci
vreme, testirali samo sekunde. Kada minut
prode. sekunde ponovo poginju od nule.
Mogli bismo. jasno, da proveravamo i mi
nute, pa i éasove, ako ho¢emo da budemo
sasvim dosledni, ali se ovim ne¢emo baviti.
Ovaj problem ¢e se resiti sam od sebe kada
re8imo onaj mnogo vedi - kako da regi-
strujemo sam trenutak kada vreme istekne.

tome, naravno. sledeéeg éasa.

Cas 100 — Naredba KEY
Od naredbe INPUT, na 2alost, moramo
da odustanemo, jer ne mozemo da je
promenimo tako da vraéa kontrolu nasem
Programu da bismo kontrolisali vreme.




— Naredba INPUT je previse zgodna!
Zar problem kontrole vremena ne moze bas
nikako da se resi?

* Moze, ali ne na nivou kojim se bavimo
(iskusnijim _korisnicima koji Gitaju ovu
Skolu a zele da provere svoja znanja O
interaptu prediazemo da pokusaju da sa-
stave odgovarajuéi masinski program za
mo 0 INPUT). Moraemo, kao $to
rekosmo, da se odreknemo INPUT-a i prou-
&imo jedinu preostalu naredbu za testiranje
tastature — naredbu KEY. Ona ima veliku
prednost nal rafedbom INPUT utolko §ia
se izvrdava samo jedan trenutak —
maide na naredbu IF KEY (1) GOTO moo
racunar proverava dali je
ako jeste ide na
sledeéu: ekanja, ni u kom slucaju, nema

Moramo, pre svega, da razmotrimo koju
grupu tastera treba testirati. Dete, po priro-
di stvari, treba da otkuca neki broj, $to
znaci da tastere sa slovima i specijalinim
znacima mozemo sasvim lepo da ignor
mo. Ostaje da treba testirati samo tastere
0-9, odnosno, prema tabeli sa strane 21
upustva, KEY (32) — KEY (41). Njih éemo
najbolje da testiramo u petlji. i to jedan po

o-

jedan. na primer ovako:
1

20 FOR 1=32 TO 41

30 IF KEY (1) ELSE NEXT | : GOTO 20
40 X§=X$+CHRS (I+16): GOTO 20

Najteze je shvatiti liniju 40. Na pocetku
smo promenljivoj dodelilivrednost
praznog stringa”. tj. alfanumerika koji ne
sadr2i nijedan simbol. Cim otkrijemo da j |e
dete pritisnulo neko siovo.  treba
S HerOS A" s\ing kel e’ Bk, 12
trenutka u trenutak, postajati sve duzi. Ovo
dodavanje slova je. zapravo, sabiranie alfa
numerika. Ako, na primer. XS ima vrednost
.GALAKSI", Y$ vrednost ,JA" a mi izvrsi-
moX$=X$+ Y8, PRINTXS ¢e dati re¢ GA-
LAKSWA koja je dobijena nedovezivanjem
JA na GALAKSI.
Nadovezivanjem alfanumerika ..0"na X$
bi moglo da se realizuje ss X3=X$
prema tabeli sa strane 18, S+ CHRS
(48). Primetimo da, za testiranje tastera na
kome je nula, koristimo IF KEY (32) i da je
48=32+16. U ciklusu koji smo malocas
dali, promenljiva | ima ulogu brojaca koji
isputuje tastere koji su pri im naide
na neki od njih, ..galaksija" na promenljivu
X$ nadovezuje CHRS (I+ 16) $to predstaviia
upravo ASCIl kod pritisnutog tastera. Moz-
da nece biti loge da ovo sami isprobate na
nekoliko primera i uverite se da program
korektno radi. Da biste, medutim, ovo uop-
ste mogli da uradite, treba da otkrijete
trenutak u kome je korisnik zav$io sa
kucanjem broja. Signal za to je. naravno
pritisak na LENTER, pa ¢emo program do-
puniti naredbama:
30 IF KEY () ELSE NEXT
GOTO 100 ELSE GOTO 2
$30 PRINT X5 - GOTO 1
Startovaéemo program u kucatiproizvolj-
ne brojeve. Po pritisku na ENTER, racunar
o prikezsti broj koji amo otiucall | pocet
ovaj program treba da bude
lemsl]an “2 Da bi neka cifra bila
ritisnuti_neki taster i
utim. Sa druge stra-
o ovaUSRID b ekarBimi02% dalri o)
prijatnu posledicu da radunar neki taster

IF KEY (48)

ovoliko
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! TABLICA MNOZEHJA
=0

N=a

i

HOM
PRINT AT
FOR L=1

"36« "TRCNI"

@ PRINT AT @, "KOLIKO
@ H-INT( RN[)*}?H) S
IT AT 2

a I 6 o' wa"
IF KEY(48 wl(N)B\ GOTO 279
i3 '3 )% M>3) GOTO

R I TO 41
IF KE¥(I) ELSE ME:
KE=HS+CHRB( T+16 )+ 1
PRINT AT 13,%%
NEXT
8 S=YALCPTR Y$+8)
B IF 5<25 GO

PPINT AT _32iA;" %"iEi"
i T0

GrT» 261
IF YALC PTF’XE

PF’INT F1T @,"B R AN O 1"

L-UTD ase
:

M=-1
BYTE PTRXS+M. 8
PRINT AT 19,4%%
GOTD 268

registruje dva puta, a moguénost da stvar
korigujemo pritiskom na - izgleda, ne po-
ji.

= Problem je u tome $to , galaksija” nije
mnogo brz ratunar, a bejzik nije mnogo brz
jezik. Dok ..Galaksija* ne prode kroz Citav
ciklus i ne naide na pritisnut taster. moze
da prode dosta viemena. Resenje ovoga
problema ne postoji - - mogao bi jedino da
se napise poseban program na ..masincu
koji, kao $to rekosmo, izlazi iz okvira ove
Skefe Sto se tice korigovanja — tu pomogi
a. Treba, najpre, da testiramo taster —
(KEY (59)). AXG jo on st lieke da
promenijivoj X§ ..oduzm jedno slovo,
3to i nije tako |ednos(avno kako na prvi
pogled izgleda. Treba, pre svega. da nauéi-
mo da ..galaksija” smesta alfanumerike u
standardnom ASCII, zapisu pri cemu se, iza
poslednjeg slova, nalazi 00 koja oznacava
njegov kraj. Cilj je da tu nulu pomerimo za
jedno mesto ulevo
Da pristupimo memoriji treba nam, jasno,
naredba BYTE i promenljiva koja ¢e nam
govoriti koliko smo slova do tog momenta
otkucali. To ¢e biti promenljiva M koja ¢e
na pocetku dobiti vrednost 0 i koja ce.
zatim, biti povecavana kad god na XS
nadovezemo neko slovo. Kada pozelimo da
.odsecemol’ poslednje slovo.  izvsicemo.
M=M~1: BYTE PTRX$ +M. 01 tako skrati
X$.

~ Ali ovom naredbom mi NiSMo ..po
merili” nulu za jedno mesto’ ulevo! Jedno
stavno smo na to mesto upisali nulu, ali se
ona i dalje nalazi i na slede¢em mestu —
kraj stringa. tako. oznacavaju dva nula-
paijta!

= Tacno, ali to ovde nije mnogo bitno.
Prvi nula bajt je za galaksiju" oznaka
kraja stringa. dok drugi ni u Kojoj prilici ne

S’INET'NETL

iHT 265, "METACHI";AT 276, "BEZ ODGOYORA"
FRINT RT326 TIHT 331 N AT 345.F

JTf PND*S‘Z‘H 2:C=R%B: FRINT

DOT#

T 1:GOTO 208

M+1:IF M>1@ GOTO 220

0 148
a FRINT AT @, "PREDUGD RAZMISLJAS"
P=P+1

TO 280
H=hed -PRINT AT @, "NLJE TACHO!
24@

M5

biva tretiran, jer. jednostavno, nije deo
korisnog sadrzaja promenljive X

Na trecoj slici je prikazan program koji
¢emo nazvati konaénim. U njemu ima jo§
nekoliko mesta koja viede prokomentarisa-
ti. Promenljivu M smo, osim za redakturu,
upotrebili za neke druge sitnice: ..galaksi-
ja" najpre. proverava da li je otkucani string

uzi od deset siova. Ukoliko bi se dete
igralo kucajuéi broj duzi od 16 slova (po
prirodi stvari, besmislen kao rezultat mno-
Zenja dva dvocifrena broja) kolika je mak-
simalna duZina ,galaksijinoj" alfanumeri-
ka, mogli bi da nastupe razni problemi. Uz
ovaj test racunar ¢e svaku ovakvu igru
proglasiti za ..predugo razmisljanje” i preci
na slede¢i problem.

Testirano je. osim toga. da |i je taster
ENTER ili — pritisnut pre nego $to je otku-
can neki broj. Ukoliko jeste, pritisak ovog
tastera biva ignorisan, jer bi mogao da
izazove nove probleme. To smo uinili
logickim mnozenjem iskaza koje je opisano
u 22 poglaviju Uputstva za upotrebu ..ga-
laksije" (strane 22-23)

I poslednje pitanje:

— Ovih sto_lekcija je nekako mnogo
brzo proslo. Cini mi se da je njihovo
numerisanje bilo u najmanju ruku ¢udno. . -

= Lekcija nije bilo sto, nego 100. A
binarni sistem programeri Cesto Koriste .. .

Dejan Ristanovic




Spectrum

Sve video igre, na ovaj ili
onaj natin, ogranicavaju_broj
.Zivota" glavnog junaka. Cesto
je to i istovremeno ograni¢ava-
nje raspolozive kolicine enerije,
kiseonika, hrane ili vremena.
Posledicu znamo: igra¢ veliku

postaju_nezanimljivi). Tek $to
uspe da prede u sledecu (naj-
ges¢e nepoznatu i tezu) fazu
igre, igraé izgubi nekoliko Zivo-
1a, ne stigavsi da uoti sve pre-
preke i razradi novu taktiku.

(istiniza volju, neke video
igre. kao $to je ,Penetrator”,
pored uobicajenog moda za
Qru. pruzaju i moguénost uve-
Zbavania (training mode) igrata
— igraé uvezbava pojedine fa-
ze igre, ili, jednostavno, bira
samo ono &to voli.)

Naravno, bez ovih otezava-
ucih okolnosti vecina igara bi
2gubila svaku draz. Ipak, da bi
spravili ovu ,,nepravdu”, vredi
jubitelji igara su upornim ra-
dom otkrili kljuéne lokacije u
programu  koje je potrebno
zmeniti da bi igrag postao , be-
smrtan". lako oduzimaju mno-
go viemena, ovakvi poduhvati
omoguéuju sticanje novih zna-
iz oblasti programirana.

Za ovu priliku smo odabrali
nekoliko _popularnih-profesio-
nalnih igara, o &jim visim ni-
voima mnogi iscrpljeni spektru-
masi jos uvek mastaju. Naves-
¢emo Iokacije koje je potrebno
zmeniti nared E nepo-
sredno pre startovanja progra-
ma. Veéinu ovih lokacija je ot-
o Elisa Kabiljo iz Beograda.
Za program Pyramid zasluzan
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Program
CoOKE

SSST
Mamc Miner

Pyramid
Arcadia
Hunchback
Transversion
Jet Set Willy

©ococccooo0gooco3 000

2IP-ZAP

je Zoran Strumberger, a za pro-
gram Arcadia Slobodan Vujno-
vié, oboiica iz Zemuna.

iz tabele se vidi da Manic
miner moze da se prekroji
tako da igra¢ ima fiksan broj
Zivota, ali ne vedi od 32, jer se u
tom sluéaju_dogadaju  Eudne
stvari na ekranu. Na primer,
ako Zelite da igrate sa deset
zivota, kucajte POKE 34269, 10.

je ovih izmena (u

zargonu): patch, zakrpa) vrsi se

na slede¢i nacin:

1 Utita se bejzik program koji
utitava ekran i masinski deo,

2 Pronalazi se lina  kolol s s0
izvrsava naredba RAI
ZE USR xaoocx (il PANT USH
xxxxx, ili nesto sliéno). Ovom
nardbom bejzik nepovratno
skace u masinski program na
adresu xxxxx, pa se izmene.
moraju uneti pr njenog izvr-

Senja.
3 Liniju ¢emo izmeniti tako $to
Mo neposredno pre ove
naredbe ukucati POKE adre-
se, sadrzaj iz tabele.
kazemo
da bi se
nastavilo_normaino ugitava-
nje ostalih delova programa.
Jos je praktienije saduvati
ovel. izmenjoni program sa
na primer, SAVE ,NOVI" LI-
i pomoéu njega kasni-
je vrsiti ucitavanje programa.
Za izmenu programa Jum-
ping Jack potrebno je ubaciti
ri nove linije i program sacuva-
i sa SAVE , J-Eli" LINE 10:

10 POKE 260340: POKE
2603591: RESTORE 30: FOR
a=. 23 TO 23309

20 READ d: POKE a,d: NEXT
a: GO T0 2

DATA 33,0,0,34,141,38,24,
3414311719566111

Nedavno se u literaturi poja-
vilo jo8 nekoliko zahvata koji
omogucavaju ulazak u bilo koji
nivo Manic Minera. Postupak je
priliéno udan: ugitati normal-

Sadrzaj

Posledica

bezbroj zivota
bezbroj Zivota
bezbroj Zivota

n= broj zivota, n <
neogranicena ener
bezbroj zivota
bezbro] Zivota
bezbroj 2
ehmlnlsan 1e xaéme
bezbroj 2

bezbroj Svotn
bezbroj Zivota
bezbroj Zivota
bezbroj zivota
bezbroj zivota
bezbroj Zivota
bezbroj Zivota
bezbroj zivota
bezbroj Zivota

32

no_program, zatim pritisnuti
ENTER i sledeci niz brojeva:
6031769. Na dnu ekana bi tre-
balo da se pojavi cipela. Priti-
skajuci ISTOVREMENO brojeve
iz tabele koja sledi, ulazimo u
odgovarajuéi nivo igre.

nivo Kombinacija
1 6
2 61
3 62
4 621
5 63
6 631
7 632
8 6321
9 64
10 641
11 642
12 6421
13 643
14 6431
15 6432
16 64321
17 65
18 651
19 652
6521

20
S. Vujnovié

Spectrum

64 znaka
u redu

Ovaj program vam omogu-
¢ava da na racunaru ZX Spec-
trum, ostvarite ispis teksta na
ekranu u Sirini od 64 slova u
jednom redu. Program je u pot-
punosti uraden u bejziku. Zbog
ograniéenja koja namede rezo-
lucija na ekranu, slova su nesto
manje Citljiva nego originaina,
ali uz malo pode3avanje osvel-
lienja i kontrasta na vasem
aparatu, to ne bi trebalo aa
predstavija problem.
bi se razumelo kako pro-
gram radi, potrebno je upoznati
se sa znacenjem sistemske va-
rijabile CHARS. Ta_varijabila
stoji na adresi 23606 i 23607 i

pokazuje Spectrumovom ope-
rativnom sistemu gde treba da
trazi definiciju oblika slova koje
ispisuje. Prvobitna vrednost za
CHARS je 23606 =0 i 23607 =60
i ona pokazuje na ROM (fiksnu
memoriju), pa stoga i dobijamo
slova odmah po ukljuéenju ra-
&unara. Ta sistemska varijadila
se moze postaviti na bilo koju
drugu vrednost u okviru RAM-
-a. Ako se na novoj adresi nalazi
neka druga, nova definicija sio-
va (na primer, Cirilica). Spec-
trum ée je prihvatiti kao svoju
sopstvenu.

Da bi ta osobina mogla da
se iskoristi za dobijanje 64 slo-
va u redu na ekranu, potrebno je
definisati dva nova seta znako-
va. Oba ova seta ¢e sadrzavati
ista slova, samo &to e se u
jednom setu slovo nalaziti u
favoj polovini Spectrumovog
standardnog znaka, a u drugom
setu u desnoj polovini. Sada je
jo8 potrebno da navedemo ra-
¢unar da ta dva znaka odstam-
pa u jednoj standardnoj poziil
na ekranu, 8o se post
redbom OVER 1, koja inace,
ima zadatak da prestampa dva
slova jedno preko drugog.

Niz znakova moze imati do
64 slova i smesta se u niz BS,
koji moze biti dimenzionisan na
novu sirinu ekrana, Ta dimenzi-
ja ne moze biti ve¢a od 64 i ne
manja od 1. Program ée prihva-
titi niz slova bilo koje duzine
(do 64).

Potrebno je.takode, objasn-
niti funkeiju promenljive F. Ona
sluzi programu da za svako
parno slovo zadrzi poziciju za
pisanje na ekranu i tako omo-
guéi da, preko OVER 1, budu
napisana dva siova umesio jed-

g u jednoj standardnoj siov-
o} posici

Ako vam kojim slucajem
program krahira sa novim setom
znakova, povratak na standar-
dni set se vrsi sa TO

9999

Program omogucava &tam-
panje na bilo kom mestu na
ekranu, i to na nagin koji jo
slican Spectrumovoj PRINT AT
instrukciji. To znadi da pre po-
ziva podprograma treba posta-
viti dve promenljive: ,.r" za red 1
,p" 2a kolonu u kojoj Zelite da
ifarmpate, Takode. troba."bil
obazriv da dufina teksta koji
Stampate ne prede krajnju de-
snu kolonu jer ¢e se tada javiti
greska.

Sam program je veoma kra-
tak i obuhvata samo linije 9000
do 9999. Ceo potprogiam s6
nalazi u liniji 9000. Linija 9988
visi automatsko snimanje pot-
programa i novog seta znako-
va. Linija je za automat-
sko ucitavanje seta znakova, a
9999 vam pomaze da se vratite
u Spectrumovu definiciju zna-
kova. Sama, definicija dva nova
seta znakova je priliéno obimna
i ahteva 1540 bajtova na kraju
memorije (iznad RAMTOP-a).







kasetu. Od sada pa na dalje
mozete ga uénavau sa LOAD
.64 slova/1* OAD"".

Osnovna viednost ovag pro-
grama je $to umesto 704 siovna
mesta (ako iskljugimo donje
dve sistemske linije), omoguca-
va koris¢enje 1408 slovnih me-
sta na ekranu, $to znati i dva
puta vige informacija u isto
vreme.

Jedan prediog bi bio da se
tako formirani ekran smesti kao
SCREENS datoteka na traku, a

Da bi se olaksalo ukucavane,
broj bajtova je sazet na

PIVOBiINOG, tako da weba Uk
cati samo 384 broja u DATA
linijama. To sazimanje je zahte-
valo jednu malu rutinu’koja ¢e
izvrsiti potrebne transformacije
i premestiti karakter set na nje-
govo pravo mesto. Rutina za
premestanje seta Znakova.Jo u
linijama 60 do. i

monstaciju rada programa.
sle ukucavanja programa
i njegovog startovanja, mogu
se izbrisati sve DATA linije, kao
i rutina za_premestanje 'seta
znakove
Posto ukucale ceo program,
otkucajte RUN da izvrsite defi-
nisanje novog seta znakova.
Program ¢e tada izvrsiti malu
demonstraciju_rada. Zatim ot
kucajte 0 9999 i izbriite
linije 10 do 390 jer vam vise
nisu potrebne. Sa GO TO 9988
izvrsite snimanje podprograma
i definisanog seta znakova na

49/ biblioteka programa

pre nekog vaseg programa, ta-
ko da u toku ugitavanja progra-
ekranu ve¢ imate sve
informacije i uputstva za taj
program. Ista tehnika se moze
iskoristiti da smestite sadrzaj
trake na njen pocetak. Utitava-
nje datoteke SCREENS traje
oko 40 sekundi. Dovoljno je,
znadi, da toliko ostavite na po-
Eotku svako trake, pa da kasn
je tu snimite njen sadrzaj koji
ste nepisall uz pomo¢ ovog
programa. teka tipa
sanENs soitz fava SO0

Bon vo/ Pemé dipl. ing.

.galaksifa‘
master-
majnd

Mastemajnd je poznata I
gicka igra na specijainoj tabli
sa_raznobojnim pribadacama.
Jedan od igraca sa zadnje stra-
ne tabele postavija Getiri proi-
zvoline pribadace u_ proizvol
nom poretku; postoji Sest boja

“VENTILATOR" 1 “GALAKSIIA®

7.4.1984.
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pribadaca, a neki od otvora
mogu. da ostanu i prazni (sed-

Zadalak drugog igraca j o ca

Y
tom cilju, on u prvi red teble
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drugi igraé saopstava ki
ta_kombinacija slaze sa onom
koju je on zamislio. Za svaki
pribadacy Koja Je postaviiena
na dobrom mestu u dobroj boji
igradu se daje jedna crna, a za
svaku koia je pogodena po boii
ali ne i po mestu — jedna bela
pribadaca (crne i bele pribadace
mogu da se nadu u zadatoj
Kombina e su samo infor-
mativne). Na osnovu ovih poda-
taka igra¢ pokusava da, u ne-
kom od sledecih pokusala do-
bije Cetiri crne pribada
znak da je pogodio ey
ciju

Posto . galaksija" nema ko-
lor grahku boje su zamenjene
brojevima Da bi igra bila

zznimiivia, lgwé i ratunar pa-
ralelno pokusavaju da pogode
Kombinaciju kO‘u je_protivnik
me to pre
Gspe dobia fodan poen.
jpre treba, sa NEW 512,
rezervisati prostor za masins|
program i uneti ga pomoéu
UTM-a ili nekog drugog hex-
-loadera. Zatim treba ponovo
otkucati NEW 512 i uneti bejzik
program. Snimi¢emo sve ovo




na kasetu sa SAVE, a zatim
startovati program sa RUN. Po-
sle zaglavija, raéunar ée zatra-
2iti da se predstavimo, a zatim
¢e pogeti igra. U toku predsta-
vijanja treba da zamislimo broj
koji ée racunar pogadati; (o je,

kako rekosmo, etvoracifreni
broj, u kome nijedna cifra ne
sme da bude veca od 6, dok se
cltts, naravno, smeju ponaja-
i. Kada je na nas red, treba d
oikucams ‘prefpostavki (npr
1234) i pritisnemo RETURN
(ENTER) i raéunar ¢e prikazati
koliko bismo crnih, odnosno
belih pribadaga dobili (21 ozna-
wva dve crne i jednu belu), a
zatim e on pokusti da pogodi
nasu kombinaciju. Odgovara-
mo mu na isti nagin — kucajuéi
03 ili neki sliéan broj i
pritiskajuéi ENTER. igre seina
stavlja sve dok neko godi
protivniéku kombmacuu (skor
40); raunar tada ispisuje tre-
nuini skor i igra se nastavja.

Dejan Ristanovic

»galaksija "

Life") je poz-
nata simulacija Zivota. Na ne-
kom stanistu korisnik zadaje
pocetni organizam koji se sa-
stoji od odredenog broja Zivih
Celija, dok su preostala polja

celije Koje Zive u prenaseljenim
podrugjima brzo umiru, dok se
U umereno naseljenim predeli-
ma iz ¢asa u ¢as radaju nove
¢elije. Neki podetni organizmi,
posle odredenog broja genera-
cija umiru dok drugi prelaze u
neke stabilne forme. noge
pocetne organizme se, verovali
ili ne, posle odredenog broja
generacija javija struktura koja,
0 maste, podse-
¢a na doveka.
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Da biste otkucali ovaj pro-
gram, treba najpre da rezervi
Seto prostor 22 njogoy masinski

— to Cinite tako $to kucate
NEW 454. Posle toga tieba da
inski dgo pomoc
UTM-a ili nekog drugog pro-
grama. Ponovo otkucajte NEW
454 da obrisete UTM, pa unesi-
te bejzik koji, jednostavno,
Stampa uputstva. Sve to snimi-
te na kasetu sa SAVE. Posle
toga gete program uvek starto-
vali jednostavnim RUN i sl
uputstva koja raéunar vsplsu]e.

Dejan Ristanovic

BBC Electron
Kako

presnimiti
program?

Acornovi radunari imaju si-
stem snimanja programa i po-
dataka na kaseli koji slobodno
mozemo da nazovemo genijal-
no zamisljenim. Podaci se upi-
suju u blokovima od po 256
bajtova koji su jasno razdovieni
jedan od drugoga — ispred
svakoga bloka se nalaze po-
trebne informacije koje obuh-
vataju i ime samog programa.
Zbog ¢ega je ovo zgodno? Pre
svega, mozemo da uzmemo
svaku traku, smestimo je u ka-
setofon i premotamo na_bilo
Koje mesto. Ako otkucamo *CAT
i pmlsnemo RETURN a zatim |

na kasetofonu, za trenu-
T barnd videti koji je pro-
gram kaseta pozicionirana i ko-
liko smo daleko od njegovog
pocetka (raéunar, uz ime pro-
grama, ispisuje i broj bloka na
koji smo naisli i to heksade-
kadno).

Osim imena, u okviru zagla-
vija svakog bloka nalazi se i
druge informacije. To je, naj-
pre, adresa u memoriji od koje
program potinje da se utitava
ukoliko korisnik nije naredio
drukgije (oznacava se kao
.load address"), zatim adresa
od koje program poginje da se
izvrdava ukoliko ga ugitavamo
sa *RUN (.excution address"),
broj bloka od pocetka i (even-
tualno) bit koji govori o tome
da se radi 0 zadnjem programu
u bloku.

Najjednostavniji nacin da
presnimimo program je da, naj-
ure otkucamo *OPT 1,2, a zatim

AD" **. Utitavanje ¢e zapo-
&eti, potrajati izvesno vreme, a
zatim e radunar, iza imena pro-
grama, ispisati njegovu duzinu
u bajtovima kao i foad" i e
cution” adresu  programa.
Adresa od koje se program ugi-
tava i izvrsna adresa imaju po

&etiri umesto dva bajta, 3to ne
bi trebalo posebno da nas za-
brine — oni koji kupe dodatni
procesor sa 64 K (ili pola mega-
bajta) RAM-a shvatice da pro-
gram moze da se ucitava i u
ovaj novi memorijski prostor,
koji na neki nacin treba adresi-
rati. Drugo zapazanje jos
Jecnosteuniie' korianije: posto
znamo odakle program pogi-
nje, koliko bajtova ima i koja
mu'je izvrna adresa, mo¢i ¢e-
mo da ga snimimo na kasetu
bez mnogo problema — do-
volino je_da otkucamo *SAVE

FFFFoooc +  nnnn
FFFFeeee, pri Gemu nnnn 0z-
nacava duzinu programa u baj-
tovima, xxxx adresu od koje se
on uéitava a eeee izvrinu
adresu.

Na Zalost, ne mogu svi pro-
grami da se presnime na ovaj
nacin — u cilju njihove zastite
adresa od koje se ovi programi
utitavaju je odabrana tako da,
PO utitavanju, kontrola ne mo-
Ze da se vrati bejzik interpreta-
{oru. Te programe je neophod-
no ugitati na neko drugo me-
sto, a zatim snimiti tako da
kopija bude identi¢na origina-
lu, $to mozemo samo koristedi
sistemski potprogram OSFILE.

OSFILE se poziva sa JSR
&FFDD ili, ukoliko je poziv iz
bejzika, CALL &FFDD. Pre toga
je neophodno da u X i Y regi-
stre smestite_adresu_kontrol-
nog bloka koji kontrolise ope-
raciju upisa odnosno ditanja (u
X se smesta bajt manje, a u Y
bait vece tezine adrese bloka),
a u A k6d koji kontrolise oper:
ciju_koju treba izvrsiti. Taéna
struktura_kontrolnog bioka je
data na strani 455 uputstva za
upotrebu BBC B, u akumula-
tor se stavlja nula ukoliko Ze-
limo da upisujemo natraku,
o &FF elioizdlimooi dilamal g

Pﬂsle ¢gitanja programa sa
trake radunar ¢e u svoj radni
prostor smestiti parametre pro-
grama. Adresa od koje se pro-
gram utitavao G biti smestena

5386, (MSB) Caace (LSE)‘ aime
programa pocevsi od &3D2 pa
do prvog nula bajta koji pred-
stavlja terminator. Treba prime-
1iti da duzina nije uvek tatna —

ako je njen bajt manje tezine
(LSB) nula, bajt vete tezine
(MSB) treba vestacki poveéati

prvi put javno objavljuju) moze
da se pripremi kontrolni blok
za snimanje programa koji
omogucava pravijenje kopija.
Citava ova teorij

jemo. Asemblirajte ga i snimite
na traku (pre kucanja sors pro-
grama otkucajte PAG

posle asembliranja —
.PREPIS" E00 +&BO).

\VE
Pro-
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Dedan Ristanovic 1984,

1=0 70 3 STEP 3
£oo

Tios GALL BuTRr-rom

gramzs ki laten *RUN PRE-

PIS. Po ‘utitavaniu pritiskate
RETURN da utitate _slede¢i
program sa trake, a 'SPACE da
u memoriju uéitani program
snimite na drugu kasetu. Ovo
Snimanjs mozets da ponaviate
proizvoljan broj puta — sve
dok ne napravite dovoljan broj
kopija. Zatim mozete da priti-
snete RETURN i uditate slede¢i
program.

51/biblic prog

PREPIS, na zalost,ima ogra-
nigeno_dej u njega
ne mozete da utitate programe
Hopper, Starship Command i
jo# nekoliko drugih. Osim 1oga,
program .. The Hobbit" je toliko
dugacak da ga PREPIS vrlo
tesko prepisuje. O nacinu na
Kol a8 proenimavalu | najbolls
zakijucani (kada sa *LOAD po-
kusamo da procitamo posebno
zastiéen program, dobiemo
poruku Locked) dugaéki pro-
grami_govoriéemo, ako za t
bude interesa, u Racunarima 3.
Tada Gemo objaviti i poboljsa-
nu verziju programa PREPIS,
koja se zove DCOPY.

BBC/Electron
TAJM AUT

L iobn) dera =ve ain e o
uditali ste’ svoju
nnjomll)anuu oru 1, iz p

vog
pokusaja, postigli svoj apsolut-
ni rekord — ﬂoﬂll ste do 12

ekranal Igra teds i dalje, nadat
se da Cete stici i do mdmg
kad cujste zvono ra viatima
(na telefon se, naravno,
m obazirali). Sta da se r-cm
Pominjui sve lepe reci kojih so
setite, pritiskate BREAK i odla-
zite do vrata da biste ustanovili
da neko Zeli da pita gde je stan
porodice ... Vas najbolji skor
svih wmnl )g naravno, oti-
$80 U nepo
Mora 1 da bude bes tako?
Naravno da ne mora ako

dujet Univerzaina
paza' te ga pre uéitava:
s bio kog (czbilino mislimo
llo kog) drugog programa i,
Kada Teio pauzu, priisnite ta-
ster @ (.biznis a" ili, kako ga
nasi programer| nazivaju, e

munski znak").
potpuno |, znmrznu((
&o se (eventuano) el konn-
nuirani ton. Kada pozelite da
nastavite, pritisnite bilo ko‘l ta-
ster (na primer, onaj koji treba
da oznaci vadu sledecu akciju) i
produsite ss igrom
Kako Univerzaina
moze e e Al
Principi ovog prograra su pri
no jednostavni, iako ée mno-

g. pomislii da oni odlaze pre-
daleko u ,mracne vode" opera-
tivnog sistema. Vas raéunar ra-
di u rezimu stainih prekida (ir-
terapt) — svaki put kada,
primer, pritisnete neki taster,
mikroprocesor dobija maskira~
ni interapt da bi ga registrovao.
Poseban vid prekida su tako-
zvani dogadaii (events) koji su
vige informativne prirode i koje

ragunar u_ normalno] sitvacii
ignorise. Pomoéu ‘FX 14 (il
Kako jo uradeno u ovom pro-

mogu da budu omoguceni. U

tom sludaju

PAUSE source
Dejan Ristanovic 1984,
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33050 Rutina koss skanira bastaturu § detekbule pritisik na taster)
3503 3

3504 1
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5500 MexT 1
5500 YSRVE "Pause” 590 B30 00

risti EVNT vektor da odredi
adresu na_koju ée ,8koditi"
kada dogadaj nastupi. U nasem
slucaju omogucenl dognanlz
kol kako pise u

tupa kada je pmunut nekl
faster. U tom slucalu, izvi
e PROG: u L istor o
broj 2 (broj dogadaja), 8 u Y
registru ASCII kod pritisnutog
tastera. U okviru tretiranja do-
gadaja potrebno je, najpre, sa-
Cuvati sve procesorske registre
na steku. Posle toga nastupa
pauza koja je neophodna d bi
korisnik otpustio taster (. Za-
tim racunar skanira tastaturu
bez konwon;u rutina operativ-

—2za V’SmQ wdo-

gadl]u" interapt. jo. onomogu-

Cen pa ove rutine ne forkciont-

Standardne rutine operativios sistens ne nosu da se koriste Jer Je
I line Tntarapta onenosicen drusi intarsbe (ST

Su. Ovo skaniranje je omoguce-
no testiranjem podrudja SHEI-

upotrebu. Ukoliko je detekto-
van pritisak na bilo koji taster,
ratunar sa steka skida potreb-
ne registre i, pomoéu RTS, vra-
¢a kontrolu’ programu koji se

izvr$avao pre pritiska na @.
Program mozete da otkuca-

te kao i svaki bejzik. Posle
cijalizacije program je nepre-
idno u racunaru sa kojim mo-
Zete da radite sasvim normalno;
program ¢e biti obrisan jedino
pritiskom na CTRL BREAK, dok
je posle BREAK potrebna nova
|n|cual|zacua koja se postize

sa CALL & BOO
Dejan Ristanovi¢




OLIVETTI M20

Fabrika Olivetti ima dugu tradiciju
u_proizvodnji liénih profesional-
nih radunara. Tako je jo§ pre

koji je imao 4 K memori
vane na irikciji opruge. Nastavlja-
16 tradiciy . evolol il u

u Kl fomii; Oiveti jo
1675, godine o azvoj no-
vog. ubnog Dlalesmnalnog ratu-
na M20 zvaniéno je
Dmdsmvl;en S prolece 1962 godr-
ne. Proizvodi Se u ltaliji, a u nas
ga zastupa RO DINARA iz Beo-

HARDWARE:

M20 je zasnovan na Zilog-ovom
potpuno_1€-bitnom mikroproce-
soru, Z 8001, Koji radi na frekven-
ciji 4 MHz. Za njega je napisan
poseban operativni sistem PCOS
{Profosional Computer Operating
System).

Micoprocssor iz serle Z 8000
mogucavaj P
Sdregiranje do 128 sogmenata
84K (odnosno & MB), virtuelng
memenill, 32 itnurimatiu, ol
namicku dodelu

miiprocaserski
osta drugih svojstava
do nedavno Koriéenih od
ve¢ih sistema. Zajedno sa M20
paralelno je razvijena cela serija
od M10 do

novoj tehnologiji.

Taj razvoj se i dalje nastavija |
gotovo svakodnevno svojstva i
mogucnosti _sistema  rastu

o memorliek! kepacitet ja

128 KB RAM-a, a m
prosirena sa prirastajima po 32
KB ili 128 KB. Ukupno za sada

120 moze imati do 0.5 MB, odno-
sno Korisnickih 421 KB neto. Di-
skretne jedinice od 5V, inca,
mogu da budu od 160, 320 ifi 640
KB neformatizovano.

chester disk sa 11.7 MB ne-
formatizovano, moguce je priklju-
&iti kao dodatnu periferijsku jedi-
nicu ili_ugraditi umesto jedne di-
skete. Ekran od 12 inéa moze da
bude crno beli sa standardnim ili
i sl ol s

boja. Grafika je sa 512x256
takica | 16 prozora. Struktura
broja linija i znakova u redu je

ima poseban numeritki deo a

funkcijeki tasteri zamenjeni su

. Postoje nasi znaci i ta-
statura u skladu sa JUS-om

Osnona verzila M20 ukljucuje 1
paralelni
Fodan soriats RS 253 Kao i
mogu da budu ugradent: IEE
sa swoiin najvto 14 penlsnkz.
i jo8 najvise 4 rie
m,ueka odnosno 4
N (Lol Aroa Notwori) prklln:
Sorogiias grupno korisce-

n)e kapaciteta, na primer: datote-
ka na disku, za najvide 64 ratuna-
Ta M2 povezanih u mrezu.

0d velikog broja raznih perferi
skih uredaja Stampata, plotera
traka, kaseta, busat:

kole jo moguce prii fu

M20,
posebno. treba mdva]lll matriéni
!'amvlb PR 15 sa 120 zn/sek
Sirom od 8 in¢a 80 do 12 znakau

paraleinim Cantronix il serijskim
RS 232 prikijucenjem.

ivanje sa drugim sistemi-
ma na raspolaganiu s protokolt
asinhroni npr.: TTY33, sinhroni
BSC npr. 181 2780, it Grentisant
npr.: 1BM 3275 i X25.

SOFTWARE:

Nermpatibinosti sa softuare.
om dmglh proizvodata, M20 kori-
sti proSirenje, elektronsku plotu
sa INTEL 8086, 8 Mz, postoj

procesora na
e DSk je omoguée-
koriScanlo | opersfnih siste-
ma: MS/DOS (i PC),
CPM/BG (a0 1 APPLE), GPW/aB |

Sistemski Software pod PCOS-
om obuhvata Assembler, Basic
(wcrowﬂ m«erpmerm za oko
C-a), Pascal i

Forin. Poa_ oatlim operativnim
sistemima mogu da se_Koriste
mnogl Jeelcl_uklutujuci-FOR
BASIC sa prevode-

Proizvodad nudi mnogo gotovih
paketa od kojih posebno treba.
istaéi:

— usavrsena verzija
VSIALGA (MICROSOFT)  za
analizu i modelovanje

OLIWORD — obrada teksta (po-
stoi verzja prevedena na srpsko-

— grafieki prikazi re-
zultta Mutplen, pe
LISORT

oLnEnu — komumkacun asin-

na
oticom — komunikacija  sin-
hrona

OLEINTRY — unos podataka |

ousn'r — tatistci paket
INUM — numeritka analiza
ozLym — komunlkacua 1BM*

Aplikacioni Software pored kori-

© 400 specijalizova-
nih software-skih kuca, za koje
Olivttperiodiéno publikuj kata-
10g, a u nas je uraden jedan iz
intraktivne graike:

Dokumentacia za M20 u ovom

utku kod zastupnika obuhva-

|a bibliotoky o4 %6 kniiga. koja

aste po stopi od 2—3 mese&no,

pz oval prikaz liénog profesio onal:

a M20 treba shvatiti

Ka prosek j6dnog wio dinamic.
nog procesa

Zastupni¥

‘-wmmnﬂﬂumﬂlhwmuuw
o \(\MUVW‘”"’JWH\!UHM

INARA-KOMERC*
Viajkoviceva 5, Tel.: 335-886
BEOGRAD | 335-886.



~galaksija’

bez tajn

koje smo objavili kao

Maystorije
na racunar

izdanja
i

u vasoj kucl“ bilo je

Osim njih,

mnoy
koji su ,,prevazisli bejzik* i pazelell da pisu i masinske programe. Njima, osim Iwrlsns mera sistemskih
promenjjivih, uputstvo nije pruzalo nista, nismo mogll da damo cak ni adrese korisnih rutina u ROM-u
Jjednostavno zasto sto one nisu bile fiksirane kada je upetstvo pisano. Za n/lh smo ovoga puta pripremili

obilje finesa za

Cim je razvoj ROM-a zavrsen, ponudili
smo svima zainteresovanima njegov disa-
semblirani listing (i dalje mozete da ga
dobijate ako na Zito-ratun ..Galaksije"
uplatite 200 din i posaljete nam potvrdu o
uplati uz napomenu da Zelite program
GALA005052). On je praktiéno trenutno
postao bestseler, ali smo ipak bili svesni da
svi oni koji su ga narugili nece moti da
izvuku mnogo Koristi od njega. Da biste
razumeli operativni sistem i bejzik interpre-
tator jednog racunara
nasem slucaju. taj program ima samo 4 Kb),
morate da poznajete masinski jezik izuzet-
no dobro i ulozite mnogo rada, strpljenja i,
$to je najvaznije, dosta vremena. Zato Smo
odlugili da vam u ..Ragunarima 2" omogu-
¢imo da podete pregicom: izdvojili smo
sistemske adrese koje su nam se &inile
najkorisnijim, obradili kompletnu aritmetiku
pokretnog zareza, prouili za vas koris¢e-
nje linkova za naredbe, video i (do sada
nedokumentovanog) linka u interaptu i sve
1o sumirali u slede¢ih nekoliko strana.
Obzirom da je sada pisanje masinskih pro-
grama za .galaksiju" postalo moguce na
edan od tri nacina (o njima nesto docnije).
nadamo se da ce podaci koje dajemo biti
skoris¢eni na najbolji moguéi nacin: za
pisanje sistemskih i usluznih programa i,
naravno, efektnih igara.

PTR

Dvadeset Sesto poglavije Uputstva za
potrebu ra¢unara ..galaksija” bilo je po-
'TR. Ona, da podsetimo,
aje memorijsku adresu neke numericke ili
alfanumericke promentjive (PRINT PTR XS,
na primer, daje rezultat 10864, 8to je isto
510 i &2A70 prema mapi sistemskih promen-

wih). No naredba PTR moze da se koristi i
bez adresnicq dele, nbr. ARPTA il ERINT
PTR (poslednja mo . galaksijinoy
<OM-a pred megovo zaknucwame 3.j
nuara 84.) U tom slu¢aju, naredba PTR daje
memorijsku adresu na kojoj je sama sme-
ta ¢e nam to? Ako se u memoriji
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nalazi iole duzi bejzik program, nije ni malo
jednostavno pronaci neko odredeno slovo
u njemu da bisno ga, pomo¢u BYTE, pro-
menili. Ako pre toga slova stavimo jedno-
stavno PRINT PTR { izvrsimo program, di-

no ¢emo dobiti trazenu poziciju (ne
treba zaboraviti da ¢e se ta adresa smanijiti
2a 9 bajtova ako izbriemo naredbu PRINT
PTR koja, raéunajuéi i blanko simbol, ima
isto toliko slova).

Navedimo jedan primer upotrebe nared-
be PTR. Dok lista program, raéunar .,galak-
sija" ne ocekuje da naide na linijski broj 0.
Ukoliko ipak neide na njogs, aciunar smatra
da jelstanjo zavrsano |vraca s komands
ni mod prikazavsi READY. Kako da el
linijski broj 0? Ako Zelimo da prva naredba
programa ima ta] bro}, nista akda: otkuca:
¢emo WORD WORD(82C36), 0. pa ce ..ga-
laksija” listati e prvu liniju programa u
kojol mose da pita ime njegavog autora i

2, A=USR(&2C3A) Sta.bi siverlo ut-
o je program nskom
oziku. No, i ako, slimo da e listanio
programa prekine posle neke druge linije?
U prethodnu liniju éemo, na samom nje-
nom kraju. dodati naredbu PRINT PTR, a

zatim je i izvrsiti. Dobiéemo adresu prvog
bajta iza slova R (od PTR). To je bajt &D
koji oznacava kraj programske ri
njega, kao §to ¢emo videti, stoj
SIcieds Paredts ol Imozerro da ptamanis
mo u 0 primenom naredbe WORD. Ne treba
da zaboravimo da obrisemo PRINT PTR,
naredbu koja je obavila svoju funkciju.
Ukoliko bismo ovu naredbu obrisali pre
nego $to promenimo linijski broj sledece,
morali bismo ponovo da_preracunavamo
adrese jer se sadrzaj memorije pomerio.
Naredbu PTR cete mnogo vide Koristiti

(opisani_metod je priliéno .opasan” jer
..galaksijin” sistem trazenja linijskih broje-
va kod GOTO i CALL naredbi ocekuje da
ovi brojevi rastu) za pisanje programa koji
menjaju samog sebe. Jedan od takvih je i
..Telefonski imenik'", ilustracija Interfejsa 1,
koji je objavlien u martovskoj .,Galaksiji""
AKo se odlutite na sliénu ..avanturu®, vodi-
te ratuna da adresa pocetka i kraja bejzik
programa mora stalno da bude smestena u
sistemske promenljive &2C36 i &2C38. Od-
stupanje od ovoga moze da ima neprijatne
posledice po GOTO naredbe i, posebno.
ispravke pojedinih linija

Karikature Milog Arizovi¢



TAKE

Devetnaesto poglavije Uputstva govori o
naredbi TAKE koja je mnogim viasnicima
drugih raéunara poznata pod imenom.
READ. Radi ustede prostora u ROM-u, u
bejziku uobicajena naredba RESTORE je
zastupliena samo kao poseban slucaj TA-
KE. Ovoj moguénosti smo do sada posveti
samo jedan pasus, propustajuci da spome-
nemo jedan interesantan trik koji je zami-
slien jos kada je TAKE koncipirana. Ako se
iza TAKE nalazi neki broj n (npr. TAKE
A.B.100,C). ..galaksija" ée potrazii liniju sa
tim brojem i postaviti pointer naredbe TAKE
na njen pocetak. Ukoliko se u {oj naredbi
nalazi (DATA) LISTA, SLEDECE TAKE ¢e
uzeti podatak iz nje. Ukoliko se u naredbi

ps! lista, potra-
2iti sledeéu  naredbu, zatim sledecu .
Ovakva struktura naredbe TAKE je prilic-
no fleksibilna i omogucava ustedu RAM-a.
sve se deava u istoj listi. Na prvi poged,
medutim, koncepcija ima veliku manu: si-
ja naredbe RESTORE N, gde je N
promenljiva a ne konstanta, nije moguca!
Zaista, ako otkucamo TAKE A, racunar
nece potraziti listu u liniji &ji je broj
smesten u A, vec ¢e promentjivoj A dodeliti
vrednost iz prve sledece liste. Sta da se
radi? Mogli bismo, naravno, da smestimo N
u_sistemsku promenljivu ¢ija je adresa
&2A9D, ali je takvo resenje ..hieb sa sedam
kora": 'u ovu sistemsku promenljivu se ne
smesta broj linije ve¢ adresa njenog pocetka
posmatrano apsolutno u memoriji. Ovu
adresu mozemo da odredimo pomocu PTR.
ali moramo da je menjamo svaki put kada
pravimo ispravke u programu, $to nije bas
mnogo prijatno. Zato je bolje primeniti ovaj
trik: kada ..galaksija razmatra naredbu
TAKE. bejzik interpretator koristi potpro-
gram koji odreduje da li je sledeéi element
numerik. Ako jeste, biva pozvan potpro-
gram koji izragunava vrednost izraza (ako
je taj izraz obican broj, vrednost koja se
vraca iz potprograma je sam taj broj, narav-
no) a zaim se on preracunava u vrednost
koju treba smestiti u sistemsku promenlji-
vu. A 8a ako umesto TAKE A napisemo
TAKE 0+A? Nula plus A je, kao §to znamo
iz_osnovne skole, isto Sto i A. ali za
.galaksiju" 0 ne vazi u svakoj konstelaciji
dogadaja. Pri analizi naredbe racunar naila-
2i na broj nula koji prepoznaje kao numerik,
podrazumevajuci da se radi o simularnoj
naredbi RESTORE. Potprogram koji izracu-
nava vrednost izraza, medutim, nije tako
lako prevariti i on ¢e svakako razumeti da je
0+A isto 8t i A, pa ¢emo dobiti naredbu
RESTORE A!

KEY

Odmah iza naredbe TAKE govorili smo o
naredbi KEY uz odgovarajuéu tabelu u
kojoj su se nalazila dva provokativna praz-
na mesta pa su se mnogi verovatno zapitali
sta znaci KEY(49) i KEY(51).Pripremajuci
tabelu, imali smo puno razioga da izostavi-
mo pomenuta dva koda jer u bejziku mogu
samo da izazovu zabunu, ali éemo sada
govoriti 0 njima posto mogu da budu od
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CLEAR

DAJE VREDNOST NULA
NUMERICKIM PROMEN-
LJIVIMA A-Z

S
ss

90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

150

200

210 PROG

220 EX (SP) ,HL

23@ PUSH DE

24@ LD DE,KOMANDA

250 RST %10

260 FOF DE

270 JR Z,NAREDBA

288 EX (SP),HL

29@ RET

300 NAREDEA

310 LD HL,TABLICA-1

320 JP FREFOZNAJ

TABLICA

TEXT "CLEAR"

CLEAR>8+%80

CLEAR#FF

BACK>8+%80
BACKH#YFF

K

ORG %3000
OFT 3
LINK EQU &2BA9
KOMANDA EQU %75SB
PREFPOZNAJ EQU %39A
DFILE EQU %2800
NUMVAR EGU %2A00
LD A,&C3 ! 3C3 =
LD

JumP

LD BC,4

JR

NZ,CYCLE
POP DE

WORD 32018
WORD %4200

A=USR (£3000)

3E
22

30001
43008:
330121 @7
83018: 1C
430201 41
43028: D5 11
53030: 04
%3038 F3 D1 F7 18 @0 20 42
velikog znacaja pri pisanju masinskih pro-
grama

KEY(49) testira taster BRK. a KEY(51)
taster DEL. BRK nema mnogo smisla testi-
rati jer pritisak na njega prekida izvravanje
programa  (otkucajte 10 PRINT KEY
(49):GOTO 10 startujte program pokusava-
juéi da pritisnete BRK samo na kratko,

toliko kratko da ga KEY registruje, ali da se
program ne prekine. Nije lako ali je
moguce!

Testiranje DEL je jos beznadezniji slu-
¢aj: pritisak na njega prekida izvrsavanje
programa i taj prekid traje sve dok korisnik
ne otpusti DEL. U masinskom programu.
medutim. svakom od ovih tastera mozete
da dodelite proizvoljnu funkciju ukoliko ne
Koristite potprogram za testiranje tastature
iz ROM-a. U masinskim programima, $tavi-
e, mogu da se testiraju i pritisci na SHIFT
BRK (npr. u ,.Zamku'" i ,.Jumping Jack-u",
programima koji su emitovani preko Vent
latora. ova kombinacija se Koristi za preki-
danie igre i novi start) i sliéne ..nemoguce’
kombinacije

Naredba KEY(0) koristi potprograme za
rad sa tastaturom iz ROM-a, §1o znadi da se
Javljaju isti problemi (sasvim oéekivani, uz-
gred receno) sa testiranjem BRK i DEL. ali i
jedna nova zagonetka: ako slucano priti-
snemo STOP/LIST dok se izvrsava KEY (0).
pocece listanje programa i, samim fim,
prestati njegovo izvrsavanje. Dalje ispitiva-
nje bi nas uverilo da sliéan artefakt postoji i
kod naredbe INPUT. Nista ozbiljno, ali o
tome treba voditi raéuna u toku pisanja
bejzik programa

INPUT

ada smo ve¢ kod naredbe INPUT, po-
trebno je da odgovorimo na jedno éesto
postavijano pitanje: ako koristimo naredbu
INPUT XS, tekst koji kucdmo ne mora da
bude pod navodnicima. Kada su, zapravo,
navodnici obavezni? Najpre u # listama
(8to se vidi i iz spiska naredbi sa primerima
iz uputstva za upotrebu), a zatim i u
naredbama za dodeljivanje koje bi mogle
da izazovu zabunu. Mozemo, dakle, da
napisemo X$=GALAKSWA. ali ako u X$
2elimo da smestimo slova Y i $, moraéemo
oa iskoristimo X$=.Y$" jer X$=Y$ ima
drugi smisao! Kod ,numeriékog INPUT-a'*
imamo puno pravo da otkucamo neki arit-
meti¢ki izraz umesto obiéne konstante;
.galaksija” Ge ga izraéunati i dodeliti pro-
menljivoj koja je navedena u INPUT-u.
tekstu koji kucamo mogu da se koriste i
promenljive i funkcije, ali tako da sintaksa
bude ispravna; u protivnom, , galaksija"* ée
ispisati WHAT? ili HOW? (zavisno od prirode
greske) i prestati sa radom. U toku INPUT-a,
dakle. biva izvrsena i naredba VAL

VAL

Naredba VAL je neobiéno moéna i treba
je koristiti kad god je to moguce. Potreban
nam je. na primer, program koji pretvara
heksadekadne brojeve u dekadne. Moze-
mo. naravno, da izdvajamo slovo po Slovo
iz promenljive X3, pretvaramo ga u broj i
primenjujemouobicajeni algoritam mno-
zenja sa 16, ali postoji i daleko jednostavniji
nagin: otkuca¢emo:

20 Y$=. & +X§
30 PRINT VAL(PTR Y$) i — to je sve. Ako
u odgovoru na INPUT otkucamo 2A0, pro-
menljiva Y$ ¢e dobiti vrednost &2A0 a na
ekranu ce biti $tampan broj 522. prevod
2A0 u dekadni sistem. Ako pisete program
koji e vam omoguciti da unosite masinski
program dat kao ,.hex-dump" u memoriju,
program poput ovog ¢e vam ustedeti Eitavu
trecinu kucanja podataka!

Postoji jod. mnogo natina da lukavo




iskoristite siste-
a bez potrebe da se pozabavite masin-
skim jezikom. Za pripremanje pomenutih
heks-dampova koji bi bili pogodni za listanje
i objavljivanje u ..Galaksiji". bilo je neop-
hodno da sstavimo program kojt ¢e dali
masinski program pretvarati u

Za 1o je bilo potrebno pretvarati numenke
dobijene pomoéu BYTE u ASCII vrédnosti i
od njih kreirati 4 liste (program koji samo-
ga sebe menja). Za ostvarivanje toga posiu-
Z2ili smo se malim trikom: obriSemo ekran
sa HOME. $tampamo vrednost koju treba
oretvoriti u ASCII karaktere a zatim iz same
video memorije (od &2801 posto se na
82800 nalazi znak koji je za vrednosti koje
su nam potrebne (do 255) uvek blanko jer
su brojevi pozitivni) &itamo jednu po jednu
cifru obiénim BYTE!

Koriséenje rutina operativnog sistema,
naravno. nosi sa sobom i odredene opa-
snosti da ¢e nas raéunar ..pogresno shvati-
1i”. Svi oni koji su napisali vise masinskih
programa poceli su da ..misle heksadekad-
no". 1j. da Koriste heksadekadni sistem za

svih il

KAKO SE UNOSE
MASINSKI PROGRAMI

U okviru poglavija koje je posveceno
malim tajnama ragunara ., daje-
mo dosta primera koji treba da ilustruju
opisivane tehnike. Neki od tih primera,
medutim, mogu da budu interesantni i
usluzni programi koje biste rado uneli u
raGunar i kofistili u raznim prilikama (ovde
najpre mislimo na programe RSAVE i Ti-
ME). Za to unosenje ¢e posluziti hex-dump
svakog od tih programa i kratka rutina UTM
koju ovde donosim

Masinski program se u raéunar unosi na
jedan od tri naina pomoéu UTM-a ili
nekog sliénog pmgmmu pomocu asemble-
ra iligkao krajnja solucija, preko asemblera
nekog drugog ratunara il jo povezan sa
da éemo Koristiti koju od

ma. Za njih ce, dakle, biti sasvim prirodno
da umesto NEW 1024 otkucaju NEW &400
rezervisudi kilobajt za masinski i program
koji Ce biti smesten neposredio ispred
bejzika. Racunar ..galaksija” ih. na zalost.
nece razumeti! Iza NEW i OLD se. naime,
mora nalaziti numerik. a ne izraz. NE\
8400 ¢e biti shvaceno kao obi¢no NEW i
racunar. da stvar bude gora, nece 10 prijavi-
ti ni na kakav nain. Docnije moze da dode:
do mesania bejzika i masinskog programa
sa katastrofalnim posledicama po oba. Ako,
dakle, koristimo neku opciju Koja nije do-
kumentovana, moracemo najpre da prove-
rimo njeno dejstvo.

Minsko polje

Skijase-potetnike uce da se zaustave
pre nego $to nauce da krenu niz padinu. pa
cemo | mi, pre nego $o poénemo da
govorimo o masinskim programima, izloziti
koje memorijske zone i sistemske registre
treba po svaku cenu ¢uvati ili, bar, vratiti u
prvobitno stanje.

Postoje dve vrste masinskih programa:
edni se koriste iz bejzika kao potprogrami.
sto znati da. posle njihovog nstavsms,
galaksija” treba da se vrati u bejzik. Da bi
se takva kooperacija ostvarila. potrebno je.
ocigledno, dobro ¢uvati'sve ono $to je in-
terpretatorov radni prostor. Postoje, sa dru-
ge strane, | masinski programi sasvim neza-
visni od bejzika i ROM-a koji, na primer,
predstavijaju  interpretatore  drugih pro-
gramskih jezika ili (mnogo verovatnije)
xompletne igre. Reklo bi se da ovi programi
ne moraju nidta da Guvaju i da mogu
proizvoljno da se prostiru u memoriju. No!
odmah ¢emo videti da nije ba tako.

Treba, pre svega, da razumemo da
raéunar ne izvrsava na$ program sve vre-
me. Svake pedesetinke sekunde procesor
prekida rad na nasem programu i pomaze
video-stepenu da generiSe sliku na ekranu
monitora. Ovu re¢enicu pisemo ve¢ po ko
zna koji put ali za to imamo mnogo razloga:
2z liénog iskustva nam je poznato da je vrlo
© na¢i gresku koja je nastala kao
posledica interapta koji programer ¢esto
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ovih solucija? Drugl ratunar je neobicno
zgodan ako pisemo komplikovaniji sistem-
ski program (npr. ROM 2) koji ¢e, u toku
razvoja, vise puta .krahirati". Posle sva-
kog ovakvog , kraha", mora¢emo da brise-
mo ,.galaksijinu™ memoriju pri éemu izvor-
ni, asemblerski, program u memoriji dru-
9g radunara nece b izgubljen. Koridce-
nje asembler programa je zgodno ka
pisemo igre ili neke druge usluzne pmgu-
eI, narocito, kada posedujomo ovakav
asembler. Program UTM ostaje kao resenje
neobiéno zgodno za unosenje gotovih pro-
grama koji su objavijeni u nekom casopisu i
&ije nas modifikacije ne zanimaju — Zelimo
samo da otkucamo program i da ga kori-
stimo.

Sta je UTM?

UTM je. naravno, Ultra Tiny Monitor.
Kada pogledate koliko je dugacak, verovat-
no ¢ete pomisliti da ni ono , Ultra Tiny" u
nazivu ne ilustruje dovoljno njegove slabo-
sti uodnosu na prave monitor programe. Ali
nije bas tako — videdeta da je
primene za koje je napisan, sasvim dovo-
ljan. On omogucava unosenje programa u
proizvoljni segment memorije, testiranje i
promenu sadrzaja proizvoljne memorijske
Iokacije i kontrolu sadrzaja ve¢ih segmena-

FRRSC4)
Vg
I

Kg=
H=l cnu_ 160

BIBLEBRE
9

PRINT

HE?YTEH) CALL 169
28 INPUT X
26

@

S 1=1+1
20 CALL 130: 1=H:GOTO
30 ¥$C0)="8"+

40 HVALCPTR Hean

RETLRH
66 FOR K=4 TO 1 STEP -1
70

2
229 FOR K=1 TO 4:PRINT X$CK);
30 RETURN

NEKT K

40 H

6 ERINT AT 450; "GALAKSILA"
@ PRINT

2 PRINT "UTM .VERSION 1.8"
0 P

&)

RETURN
TSR

IF E GOTO 58
16 IF CBYTECETR Rorl o osC BVTECPTR +2>=) CALL 130-BYTE 1,H:x
a6

18 fmemarif. Evo uputstya 22 njegovu upo-

P malahiotasy programar: odl
ispisuje njegovo zaglavlje i upitnik. 'Kaga
god se pojavi upltnik mozete da izaberets
jednu od sledecih opcija

Ukoliko otkucavate neki éetvorocifren
helsadekadni broj, kome ovog puta ne

sme da prethodi oznaka & ra

prikazati Sadria) momorijske celie cija |e
adrosa data_tim brojom | proglasii tu
adresu za . teku

‘Okoliko ‘otkuicavate neki jedno il dvoci-
fren heksadekadni broj, kome ne o da
prethodi oznaka &, racunar ¢e taj broj
Simestit u memorijsku Celjy Sjajo adress u
tom momentu oznadena kao ,tekuca". Za-
tim ce automatski biti izvrSena sledeéa

op

Uroliko jednostavno pritisnete RET od-
nosno ENTER, tekuca yrednost ¢e biti po-
vecana za jedan, pa ¢e na ekranu biti
prikazan sadrzaj te memorijske Celije koju
zatim slobodno mozete da menjate prime-
nom opcije 2.

Kako da otkucate neki masinski pro-
gram pomocu UTM-a? Startujte UTM sa
RUN (ne smete da zaboravite da, ukoliko
masinski program poginje od &2C3A, treba
da pomerite UTM kucaju¢i NEW NNNN pre
kucanja UTM-a ili 'NEW NNNN OLD NNNN
WORD &2C38, NNNN +82E3E pre njegovog
unosenja sa kasete: NNNN je bar za jedan
veci broj od duzine masinskog programa,
pri éemu treba zaboraviti da NNNN mora da
bude dekadni broj), otkucajte poeelr;u

adresu programa a zatim,
sadrzaje svake memorijske lokaci
te stalno heksadekadni sistem, k¢
&ajen kod programera. Posle unosenja po-
slednjeg bajta, mozete da pritisnete BRK i
tako prekinete rad ili ponovite podatnu
adresu i, uzastopnim pritiscima tastera EN-
TER, proverite sadrzaj memorije koji treba
da odgovara hex-dampu. Ukoliko pronade-
te gresku, lako ¢ete je ispraviti kucanjem
novog sadraja

"GOTO 198

96 G=G-164H
20, IF <18 XKK)=CHRSCG+48) ELSE XACK)=CHRIK 6455




potpuno zaboravlja jer se desava van nje-
govog uticaja. Da bi raunar korektno izvr-
Sio interapt, nuzno je da ni po koju cenu ne
menjamo sadrzaj procesorskog 1Y registra.
Ukoliko to ucinimo (pa makar se restauirali
samo nekoliko naredbi docnije), rizikujemo
da raéunar posle interapta pone da izvrsa-
va program na nekom drugom mestu u
RAM-u pa ¢emo, pogotovu ako je prostor
sistemskih promenljivih poremecen, izazva-
ti siguran krah pracen reinicijalizacijom ra-
€unara i gubitkom programa.

Ma koliko se trudili da nas program
bude nezavistan od bejzika, za njegovo
testiranje ée biti korisno da se ipak osloni-
mo na njega. Nema toga ko ¢e napisati
sistemski- program tako da proradi iz
prve”. Ukoliko se program razvija na ,.ga-
laksiji", posle svake probe ¢emo izgubiti
program ukoliko ne obezbedimo mogué-
nost da bejzik interpretator preuzme kon-
trolu, Cak i ako program razviiemo na
nekom drugom racunaru, pozeletemo da
koristimo potprograme iz ROM-a, a zahte-
vaju odredene predostroznosti

Stek mora da vam bude ..najveca sveti-
nja“. Ukoliko va$ program ima, u nekoj
grani, vise naredbi PUSH nego naredbi
POP, povratak u bejzik ¢e biti nemogué, jer
RET nalazi adresu za povratak na vrhu
steka. Isto tako. ako se stek staino puni.
raéunar ¢e se garantovano ,.ugusiti’* posle
izvesnog vremena. Simptomi ove greske su
programi koji jedno vreme ispravno rade, a
onda nastupa . krah™ praen brisanjem &i-
tave memorije.

Dakle, svaka operacija sa stekom, a
naroito direktna izmena registra SP. treba
da bude plod paZljivog planiranja (ovim,
naravno. nikako ne Zelimo da kazemo d
treba koristiti stek — bez njega se ne pisu
ni najkraéi programi)koje ¢e imati za cilj da
sve bude vra¢eno u prvobitno stanje. Vodi-
te. na primer, ra¢una o tome da poziv
potprograma iz koga se ne vracamo dodaje
dva broja na stek. Kao i svako pravilo, i ovo
ima izuzetaka: ako se ne vracate u bejzik
pomocu RTN ve¢ pomocu JP & 66, n
morate previse da brinete o steku: posle
ovog skoka ..galaksija”_ispisuje READY i
reinicijalizuje registar SP (u programer-
skom Zargonu ova adresa se zove . farma
pa bi zagrizeniji hakeri prethodnu re¢enicu
izgovorili kao ..ne brini o steku ako racunar
posle ide na farmu®).

Osim steka adresiranog registrom SP.
.galaksija” ima jo$ jedan stek adresiran
registrom IX — aritmeticki stek &iju cemo
strukturu izlozili kada budemo govorili o
aritmetici u pokretnom zarezu. Ovaj stek.
ukratko, sadrzi argumente aritmetickin
operacija i ne treba ga previste remeti
Ponekad ¢e nam. naravno, zatrebati regi-
star IX (posto IY i tako ne smemo da
koristimo). pa ¢emo ga najpre sacuvati ( sa
PUSH 1X). onda koristiti i najzad vratiti u
pocetno stanje (POP IX).

Sistemske promentjive

Sto se podrugja sistemskih promenljivin
tite, ne treba menjati poziciju kurzora u
memoriji tako da se on nade van podruja
82800—8&2A00, poziciju kraja ‘memorije
(osim ako ne ugradujemo prosirenje me-
morije), bejzik pointer. poziciju tekuce lini-
je. linkove za naredbe i video (osim na

3
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430001 3E C3 32 A9 2B 21 OC 30
43008: 22 AA 2B C9 E3 D5 11 77
430101 @7 D7 Di 28 @2 E3 C9 21
43018: I1C 30 C3 9A @3 44 49 5
$3020: 5@ 4C 41 59 BO 29 BO 28
%3028: C9 F1 CD &A @A D5 11 0@
43030: 28 19 Di 7E &F 26 @@ C3
%3038: BC oa

10 !

20 ! DISPLAY (PPP)

30 !

4@ ! DAJE ASCII KOD KARAKTERA
5@ ! U VIDEO MEMORIJI CIJA JE
60 ! ADRESA <PPP> PREMA MAPI
70 !

80 <
90 ORG 3000

180 OPT 3

112 LINK EQU %2BA%?

120 FUNKC EQU &777

130 PREFOZNAJ EQU %394

140 DFILE EQU %2800

150 KRAJHL EQU %ABC

160 IZRAZ EQU &AGA

170 LD A,&C3 ! 803 = JUMP
180 LD (LINK),A

190 LD HL,PROG

200 LD (LINK+1) \HL

210 RET

220 PROG

230 EX (SP) ,HL

24@ PUSH DE

25@ LD DE,FUNKC

260 RST &1@ ! POREDI HL I DE
27@ POP DE

28@ JR Z,NAREDBA

290 EX (SP),HL

300 RET

31@ NAREDBA

320 LD HL,TABLICA-1

330 JP PREPOZNAJ

340 TABLICA

350 TEXT "DISFLAY"

360 BYTE DISPLAYHLFFO0>8+%8Q !
37@ BYTE DISPLAYH&FF

380 BYTE NEGDE#&FFQ@>8+&80
390 BYTE NEGDE#FF

400 NEGDE

410 RET

420 DISFLAY

430 POP AF

440 CALL I1ZRAZ

450 PUSH DE

46@ LD DE,DFILE

47@ ADD HL,DE

H,0
520 JP KRAJHL

530 >

sasvim specijalan na¢in. o kome ¢emo
govoriti nesto docnije) i pointere pocetka i
kraja bejzika. Promena drugih sistemskih

ne moze da im:

posledice. ali moze da izazove male nepri-
jatnosti (ako, na primer, promenite sadrzaj
sistemske promenljive &2BA8, siika ce se
pomeriti §to cete lako ispraviti)

Ne bismo Zeleli da pomislite da je najbo-
lje ne dirati sistemske promenljive: pisanje
masinskih programa. pogotovu ako se radi
o rutinama sistemske prirode, ne moze ni
da se zamisli bez intervencija u ovom bloku
memorije. Hoéemo samo da vas upozorimo
da svaka promena neke od sistemskih

promenljivih mora da bude rezultat razu-
mevanja njene funkcije i situacija kada se
ta funkcija ostvaruje.

Pazljiv pagled na tabelu sistemskih pro-
menljivih otkriva da u njemu ima neiskoris-
¢enog prostora — baijtovi &2A97, ,
&2AAA i 82A90 nisu koris¢eni, pa bi mogli
lepo da se iskoriste za smestaj nekih poda-
taka koji su nasem programu potrebni. Da li
je pametno koristiti ih? Nismo sigurni u to
— raéunar ..galaksija" e biti i dalje prosiri-
van, pa je sasvim moguce da de neka od
varijanti ROM-a Il iskoristiti prazan sistem-
ski prostor. U fom slucaju, moracete da
preradujete vase programe kako bi ostali
kompatibilni i sa prosirenjima racunara.
Tesko da de vas program biti bas foliko
dugacak da mu zafale tacno Cetiri bajta, pa
vam savetuiemo da prostor za podatke
potrazite na nekom drugom mestu. A jedno
od takvih mesta je ve¢ poznato — bafer koji
se prostire od &2BB6 do &2036. Ovih 126
bajtova su prostor koji se u toku izvrsavanja
programa svakako ne koristi, pa moze
2godno da posluzi kao zona u koju bi se
priviemeno smestali podaci. Zasto kazemo
priviemeno? Ukoliko se izvr&avanje progra-
ma prekine. svakako ¢e biti potrebno da
korisnik otkuca nesto da bi program nasta-
vio da radi. To nesto biva smesteno u bafer.
¢ime jedan deo njegovog sadrzaja nepo-
vratno strada. Treba, takode, biti vrio opre-
zan sa upotrebom bafera ako se Koristi
naredba INPUT za primanje podataka.

Masinske programe i podatke koji su za
njih potrebni mozete slobodno da smestate
i na kraj RAM-a, ali je korisno pre toga
promeniti sadrzaj sistemske promenljive
& Podrucje iznad RAMTOP-a je be-
zbedno i na njega ne uticu ni naredbe za
editovanje programa ni operacije sa nume-
riékim i alfanumerickim nizom. Potrebno je,
ipak: da obratimo paznju na probleme Koji
mogu da nastupe ako jednoga dana prosiri-
mo memoriju .galaksije” ili ako program
damo nekom prijatelju koji je 1o ve¢ uginio.

Nove naredbe

ROM raéunara ..galaksija" je koncipiran
tako da omoguéava relativno jednostavno
dodavanje novih naredbi i funkcija. Da
bismo dodali novu naredbu ili funkciju nije.
jasno. neophodno da razumemo Eitavu
strukluru bejzik interpretatora (dovoljan je
..recept” koji ¢emo, korak korak, dati u
okviru ovoga poglavija). ali nije lose da
uogimo nekoliko osnovnih stvars

Pri analizi bejzik programa racunar ..ga-
laksija” u registru DE ¢uva adresu bajta koji
se trenutno obraduje. Kada pisemo obi¢an
masinski potprogram koji se poziva sa
USR. registar DE ¢e biti automatski sagu-
van na steku. Ako. pak. zelimo da dodamo
novu naredbu, potrebno je da se ukiopimo
u sam interpretator. tj. da po svaku cenu
¢éuvamo sadrzaj DE registra. Ukoliko nasa
naredba ima i neki adresni deo, potprogram
koji je podrzava mora da primi i taj deo,
vodedi racuna da registar DE, po povratku
u bejzik. .,pokazuje’* na prvi neobraden bajt
iza

Kao i DE. registar IX permanentno poka-
zuje stanje aritmetickih akumulatora i treba
ga. ukoliko nije vrseno racunanje koje
vraéa rezultat bejziku. ostaviti neprome-
njen. Nas program mora da se pobrine i za

/e moguce sintaksne greske. Ako pogle-
date lisling ROM-a, videcete da je dosta
prostora posveéeno proveri sintakse i ruti-
nama za tretiranje ‘greSaka. Tako, jedno-
stavno. mora da bude. Ukoliko interpretatcit




Izraz adresiran sa DE (celobrojno)

lzraz u zagradi adresiran sa DE

Pveskakzn,e blankova zdresuamh sa
e sares “ras FST. 88

'AZNE ADRESE ,,GALAKSIJINOG "

v - HL
OPERATIVNOG SISTEMA !

008;RST &8
A6A
104
inace
WHAT
KEY(O) uz podrsku BRK, DEL i LIST
Karakter iz A na ekran uz &D, &C i &1D
Stampanije HL na ekranu kao ASCII niz
Stampanje aHanumellka adresiranog sa

Funkcija Poziv: CALL &

a) Aritmetika pokretnog zareza
Izraz adresiran sa DE
X)

CF5
20,RST & 320
8FB

- (1X)

Poredenje elemenata na vrhu aritm. steka

RND -+ (IX)
b) Adrese bejzik interpretatora

(a dodajuci naredbe i vi pisete taj interpre-
tator) ne reaguje na gresku, moze lako da
se desi da raunar krahira i da se program
izgubi. Kada god u vasoj naredbi sintaksa
koju je korisnik otkucao nije ispravna, treba
da predvidite naredbu JP &78F (poruka
WHAT?) ako je sintaksa ispravna ali argu-
menti ne odgovaraju — naredbu. JP 865A
(poruka HOW?). a ukoliko je memorija
premala za ono $to je korisnik Zeleo da
uradi — JP &153 (SORRY). Pri tome ne
morate mnogo da razmisljate o steku (SP
ée bii reinicijalizovan pre nego $to ,.galak-
sija” napise READY), ali morale da obratite
paznju na registar DE i sistemsku promen-
Tjivu 82A9F. Ukoliko se u &2A9F (i &2AAQ
naravno) nalazi nula, racunar ée jednostav-
no izdati poruku WHAT?, HOW? ili SORRY.
Ukoliko je u &2A9F nesto drugo, racunar
smatra da mora da prikaze i liniju u kojoj se
nalazi greska. Trebalo bi da DE pokazuje na
prvi bajt koji nije bio razumljiv kako bi na
tom mestu bio stampan_upitnik. Ukoliko
DE pokazuje neki bajt ove naredbe, sve ¢

biti u redu i upitnik Stampan na pravom
mestu. Ukoliko DE ne pokazuje ispravno.
bice Stampana linija oznacena promeni
vom &2A9F sa upitnikom na kraju. To se, na
primer, desava ako TAKE listi ne odgovara-
ju podaci u # listama.

Veé¢ smo u prethodnom pasusu videli
koliko za nas mogu da ucine potprogrami
koji ve¢ postoje u ROI
nau¢imo da se njima sluzimo $to vise, jer
e nam tako nove naredbe biti mnogo
krace, pisacemo ih nauporedivo lakSe i
brze i jednostavnije ¢emo ispravijati gre
ke koje smo napravili. Citanje ,.recepta’
koji sledi ¢e vas, nadamo se, konaéno
uveriti u korist od sistemskih potprograma.

Link za naredbe zauzima tri bajta Gije su
adrese &2BA9. 82BAA i &2BAB. U prvoj od
ovih memorijskih ¢elija se normalno nalazi
C9. $to je k6d masinske naredbe RET dok
druge dve nisu vazne. Ukoliko Zelimo da
dodajemo nove naredbe. treba da promeni-
mo baijt ¢ija je adresa &2BA9 u C3 (kod
naredbe JP). a u sledeca dva da smestimo
adresu na kojoj se nalazi nas program koji
prepoznaje nove naredbe. Ukoliko taj pro-
gram - pocinje od 83000, upotrebicemo
naredbe:

LD A&C3
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terminator je
(izdaje se novi red)

00 (nema novog reda) ili P

Locuax varijablu &ije ime pokazuje DE. U HL se

esta PTR:

: ako je C setovan nije varijabla; ako

setovan numericka varijabla a u protivnom
@

Sitantmer

Prepoznavanie sledece naredbe

Stanje aritmetickog steka

Slobodna memorija (od ARRS do bﬁmka} - HL
Snimanije bajta | kasetu. Bajt

Bajt sa kasefe

LD (82BA9), A
LD HL.&3000
LD (&2BAA). HL

Program  koji poginje od &3000 treba
najpre da prepozna da li je vreme da se
naide na naredbu ili na funkciju. U éemu je
razlika? Jednostavno receno_funkcije se
razlikuju od naredbi po tome $to se nalaze
desno od znaka jednakosti. Tako je. na
primer, PRINT naredba a INT funkcija. Po-
stoje neke re¢i koje mogu da budu i
naredbe i funkcije (BYTE. WORD, DOT). ali
10 ne treba da vas zbuni: pogled na listing
ROM-a ¢e vas uveriti da je svaka od ovih
re¢i u memoriji smestena po dva puta i da
se potpuno razligito tretira u zavisnosti od
toga da li se trenutno trazi naredba ili fun-
keija. Mi éemo, najpre, pokusati da uvedemo
jednu naredbu.

Tabela naredbi

Kada otekuje da prepozna naredbu.
galaksija” ¢e na link do¢i pomocu nared-
be CALL i to sa adrese 8755, Obzirom na
e se u tom slucaju
el bajtovi &07 i &5B. Posto nam je i
tako potrebno da satuvamo HL registar,
prva naredba naseg programa ce biti EX
(SP). HL ¢ime smo u HL registar doveli
adresu sa koje je dodeno nallink. Sada
eba da proverimo da li se u HL registru
nalazi bro) 8788, To emo uradil (ako flo
¢emo najpre satuvati registar DE (PUSH
DE). zatim u njega uneti ovu konstantu (LD
DE. &75B) a onda izvrsiti RST &10. Time je
pozvan sistemski potprogram koji uporedu-
Je ragistre HL i DE upotrebom svega. jed-
nog bajta. Po povratku sa 0voga potprogra-
ma Z i C flagovi su setovani u zavisnosti od
rezultata poredenja. Ukoliko je. dakle, Z
flag resetovan registri HL i DE nisu bili
jednaki. pa treba vratiti kontrolu bejzik
interpretatoru. To radimo tako $to. najpre.
DE i HL i izvr§imo

RET

Ukoliko je Z setovan, treba da pokusamo
da prepoznamo naredbu. Najpre ¢emo. za
svaki slucaj. vratiti DE u normaino stanje
(POP DE). a zatim cemo u HL smestiti
adresu tablice umanjenu za jedan:i preéi na
sistemski program ¢ija je ulazna adresa
&3

9A
LD HL. TABLICA-1
JP &39A
Potrebno je jos da formiramo. tablicu

koja se sastoji od naziva bejzik naredbi koje
dodajemo, pri ¢emu se iza svake od njih

nalazi ulazna adresa masinskog programa
Kol Jo-osivaruje. Telst se. jednosiauno,
fa u_ memoriju slovo po slova, ali je
Uiazna adrosa priican prolem. Ona s6
odnosi na neki program koji se nalazi bilo
gde u prvih 16 Kb memorije, pa su za njeno
smestanje potrebna dva bajta. Prvi od njih
daje znacajniji baijt adrese (veoma je vazno
da uocite da ovo odstupa od standardne
Zilogove mnemonike kod koje najpre dofazi
manje znacajan bajt adresa). pri éemu mu
je najznacajniji bit setovan. Ovo setovanje
bita je neophodno da bi radunar razlikovao
kraj imena od pocetka ulazne adrese.
drugog, manje znacajnog bajta
adrese, sledi ime sledece naredbe koju
dodajemo. zatim sledeée i tako dalje. Posle
poslednje naredbe stavjiamo jos  jednu
ulaznu adresu kojoj ne prethodi ni jedna
reé. Ta adresa pokazuje bilo koji bajt prvih
16 K memorije na kome se nalazi naredba
JP &75B. Potrebno je, dakle, da ra¢unar
nekako prepozna kraj tabele kako bi znao
da nema vise novih naredbi

Naredbu koju dodajemo treba da zapot-
nemo jednim POP AF koje Ge resiti problem
steka koji je poremecen CALL-om na link
Koji nije zavrsen sa RET. Ovaj POP treba da
zaboravimo ¢im smo ga stavili u program:
ne treba ga kompenzovati nikakvim daljim
PUSH, nitismd njim u AF registre doveli
neke podatke od znacaja.

Slede instrukcije koje izvrsavaju nared-
bu i njen zavisetak sa RST &30. Posle
ovoga bejzik interpretator Ge pokusati da
prepozna slede¢u naredbu koja je adresira-
na DE registrom

Koje korisne sistemske programe. jos
mozemo da upotrebimo? Potrebno je. pre
svega, da prenesemo neke argumente nove
naredbe. Ukoliko je naredbi potrebno samo
jedan argument koji sledi iza nje u zagradi i
Po prirodi predstavija ceo broj. stvar je vrlo
jednostavna: u okviru tabele cemo setovati
bit 6 prvog bajta ulazne adrese (sada znamo
2asto se sve mora nalaziti u prvih 16 Kb —
najstarija dva bita ne sluze za adresiranje),
Izraz u zagradi ce biti izradunat, racunar ¢e
nadi ceo deo tog izraza i postati ga nasem
programu kao sadrzaj registra HL. Registar
DE ce u tom slutaju pokazivati prvi bajt iza
zagrade.

Ukoliko iz nekih razloga ne Zelimo da
setujemo bit 6 u tabeli (to ¢e se. na primer,
dogoditi ako realizuiemo naredbu koja ima
raziicite moguée ftipove adresnog dela).
mozemo da zapoénemo naredbu sa CALL
&ABA. to ima istu funkciju. Ukoliko se
argument ne nalazi u zagrad. iskoristicemo



RST 88 koji ¢e izracunati vrednost izraza i
njen ceo deo smestiti u HL registar. Posle
toga, naravno, moze da sledi zarez Koji
odvaja prvi argument od drugog. Za detek-
tovanje toga sluzi CALL &5. Ako DE poka-
2uje zarez, on e biti preskocen i sledeci
izraz vracen kao sadrzaj registra HL, a ako
ne pokazuje bice prikazano WHAT? prema
pravilima koja smo ranije definisali.

2 mo pozeleti da jednostavno
preskotimo blankove i dodemo do sledece
2znacajne bejzik konstrukcije. To radimo sa
CALL &104. Ova rutina ¢e nam Koristiti
jedino ako Zelimo samo da detektujemo
ono 3to se nalazi iza nase naredbe:
protivnom, do sada pomenuti potprogrami
obaviée i ovo zaobilazenje blanko simbola.

Posto dodajemo naredbu, nije nam do-
voljno samo da prenesemo argumente —
nasa nova naredba treba da ima i neko
dejstvo. To ¢e retko biti neko jednostavno
pomeranje memorije — obiéno treba kon-
taktirati sa ekranom ili tastaturom. | tu
mogu mnogo da pomognu sistemski pozivi

RST &20 $tampa na ekranu karakier Giji
je kod smesten u registrar A. Pri tome ée
se. ako je taj bajt &D. preci u novi red,
obrisati Eitav ekran ako je poslat bajt &C. a
obrisati poslednii karakter ako je u A &1D.

ko se ne zadovoljavamo &tampanjem
jedne jedine cifre, pozele¢emo da koristimo
CALL 8937. Ovaj poziv na ekranu $tampa
¢itav alfanumerik adresiran DE registrom i
to sve do koda &D (izdaje se novi red na
ekranu) ili do koda &00 koji ne izaziva novi
red. Debagovanju programa ¢e pomoéi i
mogucnost $tampanja vrednosti registra HL.
kao ASCII niza slova — to se postize sa
CALL &8FB.

Ocitavanje tastature

Tastaturu mozemo da testiramo na vise
nacina. Filozofiji masinskog jezika najvise
odgovara da se posluzimo memorijskim
prostorom &2000 - &2037. Svakom bajtu
ovoga prostora dodeljen je po jedan taster
prema tablici KEY(N). Najmanije signifikan-
tan bit ovoga bajta je setovan ako je taster
pritisnut, a resetovan ako nije. Ako. na
. zelimo da detektujemo da i je
taster A (kod 1) pritisnut, izvrSicemo
program
LD A,(82000+ 1)

AND 1
JP Z.PRITISNUT.

Inogo je. medutim, komfornije koristit
potprograme za tastaturu. CALL &
na primer. viaca u A registar k6d zadnjeg
pritisnutog tastera (kao KEY(0)). pri demu.
ukoliko je BRK pritisnut, raéunar prikazuje
READY a ako je pritisnuto DEL privremeno
prekida sa radom. Najneprijatnije je to to
STOP/LIST zapotinje u takvoj prilici najve-
rovatnije nezelieno listanje programa. Si-
stemski potprogram &CF5 podrzava, pored
ostalog. i naredbu REPT za ponavljanje
teksta.

Ukoliko zelimo samo da raéunar prekine
sa radom ako je pritisnuto BRK, a malo
priceka ako je DEL u akciji, izvrsicemo
samo CALL &2FF.

Interakcija bejzika sa masinskim progra-
mima moze da se odvija i preko promenlji-
vih A-Z. X8, Y$. A(l). 1 X$(1). Za to je najbolje
upotrebiti CALL &125. §to locira varijablu
na ¢ije ime pokazuje DE. Po zavrsetku rada
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10

20 | REC (RECIPROCNA VREDNOST)
30 !

4@ ! ILUSTRACIJA FLOATING
50 ! POINT ARITMETIKE

60" !

80 ORG %3000

9@ OPT 3

100 LINK EQU %2BA9
110 FUNKC EQU %777
120 PREPOZNAJ

130 NUMIX EQU &A4S
142 1ZUIX EQU &781
150 DELI EQU %AF7
160 LD A,8C3 !
17@ LD
180 LD HL,PROG

190 LD (LINK+1),HL
200 RET

210 PROG

220 EX (SP) ,HL

23@ PUSH DE

240 LD DE,FUNKC

250 RST 10

260 POP DE

27@ JR Z,NAREDBA
280 EX (SP) HL

29@ RET

300 NAREDEA

310 LD HL,TABLICA-1
320 JP PREROZNAJ
330 TABLICA

340 TEXT "REC"

350 BYTE REC>B8+%80
360 BYTE RECH#YFF
370 BYTE NEGDE>8+%80
380 BYTE NEGDE#&FF
390 NEGDE

400 RET

41@ REC

420 POP AF

43@ LD HL,JEDAN
440 CALL NUMIX
45@ CALL IZUIX
46@ CALL DELI
470 RET

480 JEDAN

490 BYTE @ !
500 BYTE @

§1@ BYTE %80
520 BYTE @

C3 = JUMP

BROJ 1

530 >
548 A=USR (3000)

23000
30081
43010
830181
£3020:
430281 30
%3030: F7 0A C9 80 00
u HL registru se nalazi apsolutna pozicija
promenjive (poput naredbe PTR u bejziku).
Carry flag je setovan ako DE ne pokazuje na
nesto $to bi moglo da bude promenijiva
Ukoliko je C flag resetovan. Z flag govori o
Vrsti promenljive: setovan Z oznacava nu-
mericku. a resetovan — alfamuneriéku pro-
menljivu

Sve 3to smo govorili o dodavanju nared-
bi ilustruje i program na slici 1. Unesite ga
U raéunar (pomocu hex-loadera) i startujte,
pa Ce sel naredbi vaseSeq raéunara bi

3E
22
a7
ic
BO

je  svim  numer promenljivima
(A—2) vrednost nula, $to je neobiéno kori-

sno pri inicijalizaciji programa (kada nor-
malno otkucate RUN. promenljive zadrza-
vaju vrednosti koje su dobile u prethodnim
programima il ako od ukljuéivanja racuna-
ra nisu koriséene, sadrze broj 0.5).

Zadto smo se odlucili za naredbu koja
ne opsti sa ekranom, ne prima nista sa
tastature niti zahteva neke argumente?
Jednostavno smo Zeleli da ilustrujemo sam
princip dodavanja naredbi dok za prenose-
nje argumenata ima viemena — njega
¢emo ilustrovati u sledecim redovima.

Nove funkcije

Funkcije se, kao sto rekosmo, uvek
nalaze sa desne strane znaka jednakosti
kao deo aritmetickog izraza. Najvedi deo
funkcija (ovde nije re¢ samo o racunaru
..galaksija") zahteva jedan argument koji se
da bi se postovala logika sintakse bejzika,
obavezno staviia u zagradu (kod nekih
novijih kompjutera ovaj argument moze ali
ne mora da se stavi u zagradu, ali se njenim
koriscenjem eliminise moguénost zabune u
sluéajevima kada je argument Gitav izraz)
Kada naide na funkciju, dakle, racunar
najpre izratunava vrednost izraza u zagra-
di. zatim na tu vrednost primenijuje funkciju
i dobijenim rezultatom dalje operige u arit-
metickom izrazu.

Program za dodavanie funkcija je u
mnogo éemu sliéan programu za dodava-
nje naredbi, mada postoji i nekoliko razlika.
Prva i najvanija razlika je Cinjenica da se
na ovaj program ne stize sa lokacije 8758
ve¢ sa Iokacije &777. Na pocetku programa,
dakle, ne treba u DE registar smestiti &758
Ve &777 pre nego 810 se izvrsi RST &10.
Isto tako. na kraju tabele ne treba i¢i na
lokaciju RAM-a na kojoj se nalazi JP 8758,
ve¢ negde treba formirati JP &777, pa se sa
kraja tabele uputiti na to mesto.

Mozda je najvaznije da se program koji
izvisava funkciju zavisava sa RET ili JP

BC, a ne sa RST &30. Kada koristimo
RET a kada JP &ABC? Kada je rezultat neki
ceo broj koji se nalazi u HL re
koristiéemo JP &ABC da bi taj broj bio
smesten na aritmeticki stek. Ukoliko smo
ve¢ ratunali sa brojevima u pokretnom
zarezu tako da se rezultat nalazi na aritme-
tickom steku, upotrebicemo obiéno RET.
Kako za sada znamo da radimo samo sa
celim brojevima, nase funkcije Ge se zavr-
savati sa JP &ABC.

Program na slici 2 ¢e, nadamo se. uéiniti
da vam dodavanje funkcija bude znatno
jasnije. Odlugili smo se za naredbu DIS-
PLAY koja ima jedan argument koji daje
poziciju na ekranu. Naredba DISPLAY tada
vraca ASCII kod karaktera koji se nalazi na
toj poziciji. Ovo. jasno. uvek mozemo da
zamenimo sa BYTE (&2800+1) ali nam, kao
3to znamo, nije cilj da po svaku cenu
dodajemo korisne naredbe koje bi bile
slozene. Kada razumete princip, moti Cete
da se okusate i na nekoj drugoj funkciji

sada. dakle, znamo da dodajemo
samo funkcije: &iji su argumenti i rezultati
celi brojevi. Ovakve funkcije mogu da budu
korisne u igrama i sliénim primenama, ali
Su matematicki nastrojeni ¢itaoci ovih re-
dova svakako pozeleli da svoj raéunar do-
pune nekom trigonometrijskom ili ekspo-
nencijalnom funkcijom koja im mnogo ne-
dostaje. To nije jednostavno kako se u prvi

h ini. ali verujemo da ¢e ovakve funkci-
je veoma brzo opravdati trud ulozen u
razumevanje principa njihovog dodavanja.
Taj trud ée najve¢im delom bili utrosen na
razumevanije tzv. obrnute poljske notacije.




Obrnuta polfska notacija

Obrnuta poljska notacija, Lukasijeviceva
notacija ili, jednostavno, RPN je sistem
raéunanja koji na prvi pogled izgleda sa-
svim neprirodno (odatle valjda i ono ,.obr-
nuta” u nazivu), ali koji je sa aspekta
ratunara i posebno masinskih jezika nesto
sasvim normalno i, skoro bi se moglo reéi,
jedino prihvatljivo. Oni koji su posedovali ili
poseduju neki Hewlett-Packardov dzepni ra-
¢unar (bio on programabilan ili ne) svakako
su upoznati sa principima RPN-a pa mogu
slobodno da predu na Citanje slede¢eg
poglavlja. Preostalima savetujemo da pose-
te nekog prijatelja koji ima ovakav ragunar i
u praksi provere koliko ¢e im ovo poglavje
biti jasno. Proba sa dZepnim kalkulatorom
je daleko manje naporna od pokusaja da se
na masinskom jeziku (pogotovu ako ne
posedujemo asembler) nau¢i RPN.

Za RPN notaciju je stek neobi€no vazan
pojam. Stek mozete da zamislite kao orman
sa mnogo polica koje se nalaze jedna iznad
druge. Na svakoj polici moze da se nade
samo jedan predmet (u nasem sluéaju
samo jedan broj). Zato kada god Zelimo da
stavimo broj na donju policu broj koji se u
njoj nalazio mora e prenesen na
prethodnu, broj iz prethodne na policu
iznad nje i tako dalje. U teoriji bi stek
morao da bude beskonacan, $to znaci da
se dodavanjem broja nista ne gubi iz njega.
No ratunari tesko mogu da posluju sa
beskonaénom memorijom koja bi morala
da bude upotrebljena da se sacuvao besko-
naéni stek, pa naé orman ima gornju poli-
cu. Kada stavimo neki broj na stek, broj iz
pretposlednije police e preéi u poslednju,
dok ¢e broj iz poslednje police biti za sva
vremena izgubljen.

Najnize dve police u steku su posebno
privilegovane jer se u njih smestaju argu-
menti aritmetiékih operacija. Ako, na pri-
mer, trel saberemo brojeve 2 i 3,
najpre ¢emo na stek staviti broj 2 a zatim i
broj 3 (time ée, naravno, broj 2 biti poma-
knut u sledeéu policu). a zatim pozvati
program za sabiranje. Da i ¢e on izradunati
zbir i staviti ga na stek? Stvar, na Zzalost,
nije tako jednostavna: po sabiranju nam je
potreban zbir, a ne i argumenti koji bi na
ovaj naéin ostali zauvek na steku. Zato ¢e
program za sabiranje najpre spustiti stek za
edno mesto (u gornju policu upisati nulu,
sadrzaj gornje police preneti na policu
spod nje itd. sve dok sadrzaj druge police
ne pomeri u prvu a sadrzaj prve ne skloni
sa steka), sabrati argumente koji su se
ranije nalazili na najnize dve police i sme-
stiti zbir na najnizu policu ..zaboravljajuéi**
njen prethodni sadr2aj. Ako su se, dakle, na
steku nalazili brojevi 2, 3, 4 i 7 (tim redom;
2 je na najnizoj polici), posle sabiranja ¢e
na steku biti brojevi 5. 4, 7 i 0.

O mnozenju tesko vredi reci ista novo,
ali oduzimanie i deljenje zahtevaju nekoliko
re¢i objasnjenja. Kod ove dve operacije.
naime, nije svejedno da li ¢e se racunati
X-Y (X/Y) ili Y-X (Y/X). Zato je u RPN- u
uvedena konvencija koja kaze da je broj
oji se nalazi na najnizoj polici steka uvek
umaniilac (delilac), a da je broj iznad njega
uvek umanjenik (deljenik). Ako se. kao u
malopredasnjem pnmem na steku nalaze

3E C3 32 AC 2B 21 46 2C
22 AD 2B C9 F5 21 00 1@
2B 7C FE @@ 20 FA F1 C9

22C3
204’

2=

22C4A:

USPOREND ISPISIVANJE

'
40 ! ILUSTRACIJA LINKA
! zA VIDEO

ORG &2C3A
OPT-3
LINK EQU %2BAC
LD A,&C3 &3 =
LD (LINK),A
148 LD HL,PROG
158 LD (LINK+1) ,HL
160 RET
170 FROG
180 PUSH AF
190 LD HL,%1000
200 DELEY
210 DEC HL
220 LD A,H
230 CP @
240 JR NZ,DELEY
250 POP AF
260 RET
270
280

100
110
120
130

ap

>
A=USR (%2C3A)

Osim ¢etiri osnovne raunske operacije,
potrebno nam je i poredenije brojeva. Por
de se, naravno. brojevi na najnize dve
police steka, ali mogu da postoje dva
pristupa ovakvoj operaciji. Po jednoj pore-
denje brojeva ne remeti stek ni u kom
smislu (ovako nesto vazi kod Hewlett-Pac-
kardovih programabilnih kalkulatora kao
$to je HP41C), a po drugoj poredeni brojevi
nestaju sa steka dok se Citav stek spusta za
dva mesta uz popunjavanje poslednje dve
police nulama (ovakav pristup je zastuplien
na radunaru . galaksija™)

Broj u kondenzovanom
formatu

Do sada smo smatrali da se na svakoj
polici steka u jednom trenutku moze naci
samo jedan broj. 3to nam je u mnogome
olaksalo titavo rezonovanie. Svaki viasnik
..galaksije”, medutim, zna da svaki broj u
pokretnom  zarezu zauzima Cetiri bajta, a
2abuna ¢e biti kompletna kada kazemo da
se svaki broj na steku sastoji od pet
bajtova!

Da bismo razumeli Citavu zbrku, mora-
mo da upoznamo organizaciju ..galaksij
nog" paméenja brojeva. Svaki broj u po-
krelnom zarezu zauzima Cetiri bajta (32)
bita) memorije nalaze¢i se u takozvanom

ZAMENA  READY

ILUSTRACIJA LINKA ZA
VIDED

~
S
e TR B

ORG %2C3A

100 OPT 3

110 LINK EGQU &2BAC
120 LD A,&4C3 ! 8C3 =
130 LD (LINK),A
140 LD HL,PROG

15@ LD (LINK+1),HL
168 RET

170 PROG

180 FUSH AF

19@ CP 64

Z,MIPRO

Ay (RADNI)

Jp

cP o
Z,NOPRINT
EC A

250 LD (RADND) ,A
240 BACK

27@ FOP AF

280 POP HL

25@ FOP HL

300 RET

310 NOPRINT

320 FOP AF

330 RET

340 MIPRO

350 LD A,6

368 LD (RADNI),A
370 PUSH DE

380 LD HL,FORUKA
39@ LD DE, (%2A68)
408 LD EC,11

41@ LDIR

420 LD (%2A68) ,DE
430 FOP DE

440 JR BACK

450 PORUKA

"BALAKSTIA"
490 RADNI WORD @020
500 >

510 A=USR (X2C3A)

22C3A1 3E
22C421 22
%2C4A: 11
%2C52: 3D
%2C5A: F1 C9
82C62: 21
%2C6A: OB
%2C72: D1 18 E1
%2C7A: 41

zavrSetku rada treba ..zapamtiti* neki nor-
malizovani broj, pretvori¢emo ga ponovo u
kondezovani format i smestiti u memoriju.
Cemu ova komplikacija kada su svi brojevi
mogli da se éuvaju u normalizovanom for-
matu? Jednostavno zbog ustede skuéenog
memorijskog prostora.

b2 bi bilo previse kompliko-

6332

brojevi 2,3, 4 i 7 p oduzi-
manja ée on dobit 0bl|k 1.4.7i0

59/galaksija bez tajni

format. medutim. nije pogodan za racuna-
nje. jer je eksponent broja pomesan sa
jegovom mantisom. Zato je pre svake
aritmetitke operacije neophodno broj iz

a
vano da staino misli na to koliko bajtova
zauzima koji broj na steku, koliko je ovaj
popunien, $ta pokazuje registar IX i sliéno.
Zato su obezbedeni sistemski programi koji

da stek zamislimo kao orman

prevesti u
format. Takav broj ¢e zauzimati 40 bitova
od kojih ¢e osam biti neiskoriséeno. Ako po

sa policama opisan u prethodnom pogla-
Viju. Ukoliko se sluzite njima, &iniée vam se



da se na svakoj polici nalazi po jedan broj,
necete misliti na to koliko on ima bajtova, u
kom je formatu i tome sliéno. Zato ¢emo
sledece redove posvetiti sistemskim pot-
programima za operacije sa stekom.

Naj ¢e procesorski registar HL po-
kazivati na neku memorijsku lokaciju po-
¢ev8i od koje je smestena neka konstanta
koja zauzima Getiri bajta. CALL 8Ad5 e
ovu konstantu prevesti u normalizovani
format i smestiti je na aritmeticki stek uz
njegovo obavezno pomeranje nagore. In-
verznu funkciju (smestanje broja sa dna
steka u Cetiri bajta memorije na koje poka-
zuje HL) obavlja CALL &AD.

Kako se, medutim. konstante uopste
stavijaju u memoriju? Ako se radi o celo-
brojnoj konstanti, mozemo da je smestimo
u HL registar i izvrsimo CALL 8ABC. Ovaj

Inverznu  funkciju (smestanje celog dela
broja sa dna aritmetickog steka u HL uz
spustanje steka) obavlja CALL &A6D.

Kako, med

i prostor na obja-
Snjenje smestanja brojeva u kondenzova-
nom formatu (mozete Ii da dedukujete
natin na koji galaksija" smesta brojeve?
— nagradiéemo najbolje obrazolozene od-
govore) jer ovo prevodenje moze za nas da
obavi operativni sistem primenom jednog
lepog trika. Potrebno nam je, na primer, da
ustanovimo kako se u memoriju smesta
5r0j 1 (on je ceo, ali na sasvim isti nacin
moZemo da postupimo i ako nije). Tada
¢emo najpre izvrsiti A=1, a zatim: FOR 1=0
TO 3: PRINT BYTE (PTRA +I): NEXT |. Tako
¢emo. bajt po bajt, videti da se broj 1
smesta u memoriju kao (posle prevodenja u
uvek pogodnije heksadekadne brojeve): &0,
£0. 880 i 80.

Krajnje je vreme da damo i adrese
sistemskih rutina koja obavijaju osnovne
operacije. CALL 8B32 sabira, CALL &B1E
oduzima, CALL &AE6 mnozi, CALL &AF7
deli. a CALL 8B10 poredi brojeve (rezultat
poredenja biva smesten u Z i C flagove na
uobi¢ajeni nacin). Da ne ostanemo duzni
onima koji Zele da piSu programe za igre,
sistemski program koji na stek stavija siu-
£ajni broj izmedu 0 i 1 moze da se pozove

LL &CBF. Ukoliko nam je, najzad,
potrebno da izradunamo vrednost citavog
1zraza i smestimo je na stek, postavitemo
DE registar tako da pokazuje na pocetal
raza i izvisiti CALL 8AB2. Ukoliko je taj
izraz u zagradi (npr. ako je argument neke
funkcije), upotrebicemo CALL &781.

Ukoliko, najzad, Zelimo samo da utice-
mo na znak broja, setovaéemo ili resetovati
bit 7 u celiji na koju pokazuje 1x-1 y
zavisnosti od toga da Ii je broj negativan ili
pozitivan

Kao ilustraciju svega ovoga i jo$ jedno
podsecanje moguénosti  dodavanja
funkcija dajemo program sa slike 3. On
dodaje ratunaru funkciju REC koju prati
argument u zagradi. Funkcija izracunava,
k20 10 joj ime i govori, reciproénu vred-
host ovog argumenta, ‘to i nije nesto
parogito korisno ali zato odlino ilustruje
/20 sa aritmetickim stekom. Namerno se
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PERMANENTNI SAT

ILUSTRACIJA LINKA U
INTERAPTU

80 ORG &2C3A
58 OPT 3

100 DFILE EQU %2800
110 INTER EQU &FD
120 Y EQU &2680

130 HALT

140 LD IV,ENTRY

150 RET

160 ENTRY

170 LD A, (42BEQ)
188 CP 0

190 JR
200 LD
210 cP
220 JR NZ,BACK

230 LD A, (Y+5)

248 CP ", v

250 BACK

260 JP NZ,INTER
270 LD DE,DFILE+20
280 LD HL,Y

290 DISP

308 LD A, (HL)

310 AND A

320 JP z,INTER
330 LD (DE),A

340 INC HL

35@ INC DE

360 JR DISF

370 >

380

NZ,BACK
A, (Y+2)

A=USR (%2C3A)

&2C3A: 76 FD 21 4@ 2C C9 3A BO
%2C42; 2B FE 00 20 OC 3A 82 2A
&2C4A: FE 3A 20 05 3A 85 24 FE
&2C52: 2E C2 FD @@ 11 14 28 21
%2C5A: 8@ 2A 7E A7 CA FD @0 12
%2C62: 23 13 18 Fé&

nismo posluzili sistemskim programom
&ABC koji je mogao da prenese jedinicu iz
HL na stek — smestanje Getvorobajtne
konstante u memoriju i njeno prenosenje
na stek pomoéu CALL &Ad5 je mnogo
instruktivnije.

Link za video

Pogled na mapu sistemskin promenijivin
pokazuje da galaksija”, osim linka 2
naredbe, ima i link za video na adresama
82BAC, 82BAD i &2BAE. Pre nego &to e
na ekranu ispisati bilo koje slovo (podrazu-
meva se da to slovo treba da bude ispisano
sistemskim pozivom RST &20 a ne direktno
smesteno na ekran pomocu LD ili BYTE)
racunar izvisava CALL &2BAC. Ukoliko po
Pozivu naide na RET, raéunar e se vratiti u
ROM i ispisati karakter. Ukoliko. medutim,
na ovim adresama nade neki JP, nas pro-
gram ce preuzeti kontrolu i Karakter ée biti
ispisan tek posle nase obrade. kada racu-
nar nade RET na kraju naseg programa u
RAM-u.

Link za video je, u stvari, obezbeden da
bi uopste bilo mogute podrzati rad sa
Stampacem. Ukoliko je ovaj prikljucen, tre-
balo bi sastaviti program koji, kada je neki
flag setovan, prenosi svako slovo koje treba

da bude ispisano na ekranu na papir po-
sredstvom porta i Stampaca koji je sa njim
povezan. Videcemo, medutim, da se sa
ovim linkom mogu postiéi i neke druge
stvari koje ¢e interesovati i one koji ne
poseduju Stampac. Poce¢emo, naravno, od
najjednostavnije i ne naroito korisne pri-
mene koja ¢e nam pomoéi da shvatimo
drugi primer programa.

Da li vam se nekada utinilo da vasa
..galaksija" radi prebrzo? Naravno da nije
(1o se ne desava ¢ak ni viasnicima daleko
brzih kompjutera), ali éemo vam prikazati
program koji ée usporiti ispisivanje poruka.
Ideja je u tome da nije ni malo tesko
sastaviti bejzik program koji ¢e na ekranu
usporeno ispisivati neki tekst da bi se, na
primer. realizovala neka EPP poruka. Ipak,
retki su radunari kod kojih se moze interve-
nisati tako da se uspori ispisivanje poruka
bejzik interpretatora. Pokazite program sa
slike 4 nekom viasniku ZX81 ili Spectruma
— ratunara koji ne omogucavaju nikakay
izlazak iz ROM-a!

Kako radi ovaj program? Nista lakse —

koju mozete da skraéujete il produzavate
menjanjem broja koji se smesta u HL
registar na pocetku njenog radnog dela. Po
zavisetku .mrive petlie” jedno RET vraca
kontrolu nad racunarom bejzik interpreta-
toru u ROM-u. Primetite da je bilo neop-
hodno sacuvati registar AF.

Program sa slike 5 predstavija daleko
sloZeniju primenu linka za video i znatno
vece posezanje u rad operativnog sistema.
Umesto READY, ratunar ée ispisivati GA-
LAKSWA sve dok je ovaj program u memo-
i Kako si i
" ispisuje znak koji se
sastoji od dva karaktera &iji su kodovi 64 i
39 (0znaceni u tabeli na strani 18 kao spec).
Masinski program najpre ispituje da li se u
registru A nalazi k6d 64 koji oznacava da
upravo treba da bude $tampana leva polo-
vina znaka. Ukoliko nije stigao kod 64,
izvrava se obiéno RET i dozvoljava ispisi-
vanje karaktera. Ukoliko, medutim,
gram prepozna karakter &iji je k
proglaseno ..vanredno stanje": u jednu me-
morijsku_lokaciju se upisuje podatak da
sledecih 6 bajtova ne treba Stampati a zatim
se. na sasvim standardan na¢in, na ekranu
ispisuje tekst GALAKSIJA

Najslozenije je bilo ..zabraniti" ratunaru
da Stampa karaktere. Da bi ovo bilo mogu-
¢e. prouili smo rutinu za &tampanje karak-
tera u ROM-u i utvrdili da ..galaksija"", posle
RST &20. poziva dva nivoa potprograma od
kojih je drugi link. Zato nasa rutina skida sa
steka prva Ceiri bajta koja predstavljaju dve
adrese za povratak sa potprograma (trebalo
bi da svi znamo da adresa za povratak sa
potprograma ima 2 bajta, a da isto toliko sa
steka ,sklanja" jedno POP HL). Raéunar.
dakle, na zavrsetku naseg programa nailazi
na RTN. ali sa ono ne vraca na mesto na
kome se nalazio CALL koji je pozvao link

¢ u rutinu koja je pozvala RST &20;
karakter, tako. nije ni $tampan $to smo i
eleli

Link za video moze da se koristi i za
mnogo sto-8ta drugo (sacekajte samo malo
Ppa Cete naici na program koji se automatski
startuje) pa i za jednostavno intervenisanje
u video igrama. Ima, na primer, igara kod
kojih se igragev ..broj Zivota” ispisuje samo
na ekranu, pa bi u principu bilo mogude

igru
ga_predstavijaju
ovakva primena

brisanje karaktera koji
Cini nam se. ipak, da je




sliénih linkova daleko zahvainija kod drugih
racunara, kod kojin je Siruktura_ckrana

komplikovani (link za video ctru-
ma mo da se konsn da postoji).
Autori igara - .galaksiju de, svakako,

ukovati
istemski i

smatrati da je lake prosto
nesto u ekran nego Koristiti
program koji to radit

Link u interaptu

Na pocetku poglavlja koje je posveéeno
'a(:unlru ..galaksija" rekli smo da nikako
ne treba konshh registar lv jer je on
koriséen kao link u interaptu. Posto smo do
sada, nadamo se, stekli sva potrebna zna-
nja o pojmu linka, posveti¢emo se podrob-
nije ulozi koja je dodeliena registru IY.

mo, medutim. da upozorimo da su
linkovi koje smo jali opasni prema
josledu izlaganja, to zna¢i da je najopa-
snije se ovim poslednjim: pre starto-
vanja svakog programa treba ‘.sors fajl
\lzvorm program) snimiti na kasetu. Kada
pogresno zavrsen interapt ,ugusi'* mcurm.
RESET najverovatnije neée pomagati —
bice potrebno da isklju¢ite i ponovo ga
ukljugite.

Posto je pomogao video stepenu da
generide sliku i pove¢ao brojaé sekundi u
casovniku (ako je ovaj ukljuéen, naravno),
mikroprocesor je pri kraju interapta —
treba jo$ samo_uzeti sistemske registre sa
steka i izvrditi RETI. Pre nego $to to uradi,

medutim. mikroprocesor nailazi na nared-
bu. JP (IY). U registru IY je u toku mcualm-
cije ratunara smesten broj &00FD. pa
kroprocesor izvrsava naredbe koje se tamo
nalaze. To su, naravno, &etiri POP naladba i

ETI.

Mi. medutim, mozemo da promenimo
sadrzaj registra 1Y tako da on pokazuje
neku lokaciju u RAM-u. Tamo treba da se
nalazi program koji Ce se izvrsavati svake

sa JP &FD. Pri izradi tavog. Frouan
medutim, treba da budemo ne
vi- on, pre svega, mora da se st
Kratko jer svai masinski ‘Glklus njegovog
2vréavanja skracuje iskoriséenje mikiopro-
gesora 7a izvisavanje redovnog programa.
1o za vreme interapta ne sme
nikako 0a e desi da miKIOPrOoesor dobije
novi interapt, ako nista drugo zbog toga to
o1 se stek tako staino punio. Da bi to bilo
spreeno na samom pocetku interapta, mi
xroprocesor automatski izvrsava D. Ukoli-
%0 nas program koji se izvr3ava u interaptu,
samostaino i nefotiénim pozivom neke
rutine iz ROM-a, izvisi El, vrlo je verovatno
e nastupit vehki problemi. Ako s6 ovo
ne desi. ali se interapt ne omoguéi u
razumnom vremenu. slika se vise n
deti§jedini spas co Kljucenje racu-

Gsim kralkote, savelovali bismo vam da
u okviru programa koji se izvrsava u inte-
raptu ne pozivate potprograme iz ROM-a,
er vecina njih u nekim slucajevima moze
da poremeti normalan tok stvari (odlaskom
na rutinu za gresku, na primer). Ako, dakle,
zelite da testirate neke tastere u interaptu,
moracete da testirate ¢elije 82000-82037, a
ne da koristite CALL &CFS.

Na slici 6 dajemo primer koris¢enja linka
u interaptu. Radi se o rutini koja se nekada
nalazila u ROM-u, ali je morala da bude
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2rtvovana zbog nekih reSenja rada sa alfa-
vre-

mena. Kada otkucamo i izvr8imo ovu ruti-
nu, nece se, bar u prvi mah, nista dogodif
Da bismo videli njeno dejstvo, otkucatemo
Y$=12:10.15:10"DOT* (zapazite da su mi-
nuti i sekundi odvojeni tatkom, a ne uobi-
¢ajenim dvema tackama). Od toga momen-
ta u desnom gornjem uglu ekrana videée-
mo tekude vieme. Bez obzira da li listamo
program ili brisemo ekran, vieme e biti
prikazivano sve dok, na primer. ne ofkuca-
mo Y$=,12:1

ova, okt posignut? Priliéno
jednostavno: svake pedesetinke sekunde
racunar prenosi sadrzaj promenljive Y$ na
ekran ukoliko su ispunjena dva uslova. Prvi
je da se u Y$ uopste nalazi vieme (treci
simbol treba da budu dve tacke), a drugi da
je peti simbol stringa Y$ tatka. U S
programu se javlja i naredba HALT koj
0bicno prenebregavamo  Skolama progra:
miranja na masincu, pa smo odlugili da joj
ovde posvetimo par regi

Naredba HALT izaziva prekid rada mi-
kroprocesora, Slo abigno izaziva pomisao
da je ona destruktivna. Mikroprocesor, me-
dutim! nece zadugo sla]ah &im naide prvi
interapt, njegova aktivnost ée se nastaviti.
To znaci da se HALT moze prevesti kao

sacelaj prvt interapl. izvei ga, pa nastayi
sa radom". Kao HALT je neobiéno
Kerisns Falscba Lol Fali da radimo
nesto sa IY registrom i, &ak, da prenosimo
vece blokove ekrana, vilo je korisno upo-
trebiti naredbu HALT kao neku vrstu sigur-
nosnog ventila. Ukoliko o ne uginimo,
moguée je da program poéne da gresi s
yromena na vieme u naoko besmislenim
trenucima, a iskustvo nam govori da se
takve greske na,ceze otkrivaju

1a bi se desilo da je. u momentu kada
je mikroprocesor naisao na HALT interagt
bio onemoguéen (D7 U tom slucajy. bi
HALT zaista blokirao raéunar, ali bi pritisak
na RESET povratio sve u normaino stanje
bez Stete po sadrzaj RAM-a. Dolazak na
farmu bi, ujedno, i omoguéio interapt, pa
bi se pojavila i slika koje do toga momenta
nije bilo.

Obzirom da govorimo o interaptu, neop-
hodro je da sa par reéi obradimo NMI
nemaskiran inforapt. On nastupa kada TR
risik priisne dirku RESET kola se nalazi
sa zadnje strane ksije". Nemaskirani
interapt se mnku,e “od maskiranog po
tome $to raéunar, kada ga dobije, u istom
trenutku prestaje sa izvisavanjem naredbe
koja je trajala i prelazl na program koji se
nalazi u ROl .
najpre biva reinicializovan stek pointer o
zatim ispisano READY. Posle nemaskiranog
interapta, medutim, . galaksija" nece reini-
cijalizovati sistemske promenljive, linkove i
sadrzaj IY registra, $t0 za praktiénu posle-
dicu ima ginjenicu da raéunar moze ali i ne
mora da se vrati u radno stanje — ako
na primer, interapt pogresno mganlzovan
slike nece bii ni posle niega.

Kako se ,pakuje’ bejzik
Doslo je vreme da se posvetimo perite-
rijskoj jedinici koju svi vlasmm ..galaksije"
redovno Koriste — kase! . Pre nego
to objasnimo rad sa n]om ‘ navedemo
adrese dva sistemska potprograma koja de.
nam omoguditi daleko vise od naredbi OLD
i SAVE, posveti¢emo paznju nacinu na koji
‘.gaIaDGua pakuje bejzik program u svome

i

d ..galaksije” nije zastuplieno tako-
zvano tokenizovanje naredbi, $to ima dobre



i lose strane. Posto naredba nije pretvorena
u poseban kéd (kod Spectruma se, na
primer, PRINT pretvara u &F5), lako je i
jednostavno analizirati progam bait po bajt,
ali se zato_njegovo izvrsavanje unekoliko
usporava. Program je, dakle, u memoriji
smesten onakay kaka jeste, siovo po sio-
vo, uz dva

Linijski broj se kodira kao dva bajta i to
u obliku_koji proizvodi naredba WORD.
Ukoliko je. na pnmar prva naredba bejzik
programa GOTO 1550, PRINT
WORD (azc:u\) e dati rezultat 1500. Blanko
ka]l ratind Finezdio plkom istanjaipro-

ma izmedu linijskog broja i prvog siova
Pores Midnutstasle ieantoN AN 1
(1ako se Stedi memorija), dok se ostali
blankovi u okviru linije kodiraju kao i svaki
drugi ASCII karakter.

Posle poslednjeg znaka neke program-
ske linije u memoriji je obavezno smesten
bajt &D (13 dekadno), koji predstavija ter-
minator linije (znak da je ona zavrsena) i
pokazje mcum:u da su sledeca dva bajta
broj sl je. Ukoliko se radi o posled-
njoj I|nm bolzitiprograma. loa njenog &0 se
76 Stavija nista posebno,(kod drug racu.
nara kraj bejzika oznatavaju jedna do tri
nule ili neki drugi specijalni kodovi). Kod

galaksije" bi ovakav terminator bio sasvim
nepotreban: sistemska promenljiva &ija je
adresa 82098 u svakom trendtku polazuie
gde se nalazi prvi siol bej
programa. Ukoliko smo, nu primer, u me-
moriju  stavili samo bejzik naredbu 10
PRINT A, memoriske éelije

82G3A imai, redom sadriajo 0101 5008, 75
76,84, 32,65, 13, a promenliva 82C38 ima
vrednost &

Dobar pnmer svega ovoga je program

Telefonski_imenik" koji je objavljen u
..Galaksiji* broj 143. Ovaj program modifi-
kuje samoga sebe dodajuci nove naredbe i
kodirajuéi ih na odgovarajuéi nagin. On,
naravno, stalno vodi ratuna o sistemskoj
promenljivoj &2C38 koju povecava posle
dodavanje svakog bajta. Pri njegovoj analizi
treba jedino imati u vidu da bejzik program
ne potinje od (tu je smesten masin-
ski_potprogram). ve¢ da je sa NEW 60
potetak bejzika pomeren za 60 bajtova
Racunar 10 fegistiuje promenom sistamsko
promenljive &2C36.

Snimanje na kasetu

Dolazimo, najzad, do snimanja progra-
ma i podataka na kasetu. Da bi radunar
mogao korektno da uéita program, moraju
da mu budu saopstene informacije o njego-
voj duzini i (kada nije re¢ o bejzik progra-
mu) adresi od koje treba upisivati. Zato
se ispred svakog programa nalazi takozvani
heder" (zaglavlje) u okviru koga su upisa-
ne ove informacije. Pre hedera na traku
biva snimljen takozvani ,lider" od 96x8
nula bitova koji nemaju nikakvu posebnu
ulogu — oni jednostavno saopstavaju racu-
naru da sledi program i omoguéavaju da se
kasetofoni koji imaju automatsku kontrolu
nivoa reprodukcije prilagode specijalnim
tonovima. Raéunar pri ugitavanju ne prove-
rava da li je u¢itano bas 768 ,praznih"
bitova pa uditavanje programa ne morate
da poénete sa trakom premotanom taéno
na mesto na kome se nalazi pocetak . lide-
a", tolerancija, jasno, nije velika.

=

62/ majstorije na racunaru

%3BAC: 00 00 00 0¥ @0 20 @0 @0
%3BB4: 00 00 21 FF 29 36 20 2B
&3BBC: CB 5C 20 F9 21 CD 2B 11
&3BC4: E7 28 @1 11 @@ ED B@ 18
&3BCC: FE 41 55 54 4F 53 54 41
&3BD4: 52 54 20 50 52 4F 47 52
&3BDC: 41 4D

Posle lidera” nailazi sinhronizacioni

bajt A5 koji se takode ne unosi u memori-
ju: on, jednostavno, govori racunaru da je
dosao kraj .lidera" i da sledi .heder"
Heder ima samo getiri bajta: prva dva
oznacavaju adresu od koje program treba
da bude smesten u memoriju, a druga dva
adresu prvog bajta koji ¢e biti slobodan
posle unoenja programa. Sledi sam pro-
gram, baijt po bajt. Na kraju snimka nailazi
takozvani . éeksum'": jedan bajt koji omo-
gquéava ratunaru da sa velikom sigurnoséu
(ova sigurnost ni kod jednog kompjutera ne
moze da bude stoprocentna) utvrdi da li je
program ispravno upisan u memoriju ili je u
toku uéllavangu neki bajt ispusten ili celon
misan. Sta je, dakle, ..Geksum™? U toku
upisa programa u memoriju,
sabira_procitane bajtove i t0 po modu-
lu 256 (100+20=120, 120+111=231,
231+30=50=261—256) i tome sliéno), a
Eeksum ovaj zbir popunjava do 00 (u gor-
njem primeru eksum bi bio 256—5=251)

Ukoliko bi se po utitavanju pokazalo da
2bir, dopunjen Seksumom, nema vrednost.
nula, bilo bi sasvim sigurno da je program
pogresno upisan, pa bi raéunar ispisao
WHAT? 4 zatim i READY. U protivnom, vrlo
je verovatno (moguce je, naravno, da je
neki bajt povecan za jedan, a neki drugi
smanjen 2a 1, 8o se u konatnom zbiru ne
primecuje) da je program ispravno prepisan
u memoriju, pa ¢e . galaksija” ispisati samo
READY.

slaks.,a

Cak i kada je program pogresno upisan
sa kasete, reéunar ,galaksija”, zahvaljujuci
originalnom metodu kodiranja bitova, olak-
3ava njegovo vraanje na normalu” uz
minimalne vnlervencue

Na kasetu se upisuju Getvrtasti impulsi
koji predstavljaju binarne jedinice i nule.
Svaki impuls se sastoji od pozitivne i nega-
tivne poluperiode od kojih svaka traje po
022 ms. Ukoliko se na kasetu upisuje
binarna nula sledi pauza duga 2.46 ms, a
ukoliko se upisuje jedinica — kratka pauza
od 1.1 ms. Iza ovakvog ,.dvostrukog" imul-
sa koji odgovara jednom bitu slede drugi,
tre¢i i ostali bitovi bajta, koji su kodirani na
isti nacin. Po zavrSetku Citavog baita sledi
dodatna pauza od 5.36 ms koja predstav-
lia znacajno osiguranje: ako se desi da
raéunar, zbog oStecenja trake ili nekog
drugog problema ispusti neki bit, pauza od
536 ms ¢e se .podseliti” da je bajt za-
visen i on e biti spreman da primi sle-
degi. Tako ¢e biti ispusteno jedno slovo.
ali ¢e sva dalja biti ispravna ukoliko ni-
je bilo daljih ostecenja. Racunar ce. ja-

o, po_uéitavanju ispisati WHAT?, pa ¢e
obiéno RUN verovatno nadi sintaksnu gre-
$ku koju éemo lako ispraviti. Postoji vero-
vatnoca (mada vrlo mala) da program posle
greske u utitavanju bude sintaksno ispra-
van, ali da nekorektno radi. U tom je
sluéaju mnogo lake pokusati novi upis sa
kasete nego traziti gresku u imenu promen-
ljive ili konstanti.

biste sami upisali bajt na traku treba,
najpre, da masinskim programom iskljucite
interapt (DI), a zatim da pozovete sistemski
potprogram ¢ija je ulazna adresa &E68. Na
traku e biti posiat baijt iz registra A

Ueitavanie bajta sa kasete se postize na
priliéno slican nacin — CALL &EDD ¢e
navesti racunar da saceka slededi bajt
(.galaksija” nece imati nista protiv ako do
nailaska tog bajta protekne daleko vise od
5.36 ms) i da ga prenese u registar C.
Program sa slike 7 je jedan od primera
rada sa kasetofonom: on omogucava relo-
cirano snimanje programa. Rutina sa slike
7 se smesta na sam kraj memorije kako bi
bilo_moguée upisivati programe koji se
nalaze na njenom po Kada izvisite
program, vas ratunar ¢e posedovati novu
naredbu’ RSAVE koja ima tri argumenta:
prva dva odgovaraju argumentima naredbe
SAVE koja omogucava snimanje segmenta
memorije, a trei daje adresu pocevai od
koje Ge se na kasetu upisani program

docnije upisivati. Naredba R
3500, &500 e snimiti sadr2aj memorijskin
éelija &3000-&3500 na traku, ali ée se ovaj

program ubuduce utitavati pocevsi od
43500 (=&3000+&500) kada upotrebimo
obiéno OLD.

Ovaj program predstavija dobar uvod za
sledede poglavije. Zeleli smo da navedemo
dve primene koje bi trebalo da budu ne
5amo poucne nego i korisne. Prva od njih
Ce biti automatsko startovanje programal

Automatsko startovanje
programa

Sinclairovi raéunari omoguéavaju da
program koji se uéitava sa kasete pocne da
se izvsava bez lkakih dafin intervencia
korisnika. Obrazlozenje potreba z
automatskim  startovanjem je ableno
tvidnja da je za pocetnika tesko da pamti
naredbu RUN 8to i nije neki raziog (ako veé
mora da pamti naredbu LOAD" " RUN valjda
ne predstavija toliki problem). Da su oni
kojipropovedaju automatsko startovanje
iskreni, rekli bi da ono predstavlja dobar
naéin zastite od neovlaséenog presnima-
vanja programa. ,Galaksija" nikada nije
bila pristalica nekih zastita programa, naj-
pre zbog Zelje da softver Sto vise kruzi
medu njenim itaocima. Dakle, razlog zbog
koga navodimo informacije vezane za auto-
start programa nije nasa Zelja da stimulise-
mo ¢itaoce da nam Salju zasti¢ene progra-
me (na kraju poglavlja ¢emo redi i kake
ovakve zasite .probijaju”), ve¢ verovanje
da je autostart lepa .caka" koia ilustruje
mnogo stvari o kojima smo do sada govorill
ideja je priliéno jednostavna: kada radu-
galaksija’, primenom naredbe OLD,
utita program, on Ge pokusati da ispise.
READY. Ukoliko je u link za video upisan
poziv nekog programa, kontrola ¢e biti
predata tom programu koji ¢e se, dakle.
startovati odmah po uéitavanju. Ostalo je
jos pitanje kako da postignemo da se
sadrza)_bajtova &2BAC-8BAE promene u
toku utitavanja programa, Samo na jedan
nacin — nas program treba da poéne da se

utitava od adrese &2BAC, a njegova ulazna
adresa reba da bude na samom pocatku
Posle ovakue intervencije netamo, jes

vito modi da. se' aslanjamo, na FST 820,
sistemsko skrolovanje siike i sliéne pomodi
operativnog sistema. Zauzvrat, éak ni priti-
sak na RESET nece prekidati nas program
— i posle nemaskiranog m(eraptu .galalm»
ja" ée pokusati da ispise R ponovo
B ctalilicvrsevary asen progl ma.

Sve ovo ilustruje program sa slike 8 dat
kao hex-dump. Unesite ga, u memoriju a
zatim (pod uslovom da se u memoriji ve¢
nalazi startovan program sa slike 7)‘ otku-
cajte RSAVE &3BAC. &3BDD. — &1000.



Iskljucite i ukljucite racunar pa otkucajte
OLD i startujte kasetu na koju ste malocas

i m. Po njegovom ugitavanju,
na ekranu Cete videti jednu kratku poruku
koju ¢e RESET ponavljati.

Zamislite da vam je neko dao program
sliéan ovome i to na kaseti. Kako da
presnimite ako ne Zelite da se upustite u
metod koji uvek daje dobre rezultate pre-

snimvanj omo¢ dva kasemmna Ne
brinite, nije mnogo te: utvrdite
ju (NNNN)

nisgovu potetnu (MMMM) i kra,
adresu. Otkucajte OLD 200 i uéitajte pro-
gram koji ée ovim biti relociran za 200
bajtova. Zatim, koristeci program sa siike
7, otkucajte RSAVE MMMM+200, NNNN+

200, —200 i mirno snimite program na
novu kasetu.

Moze Ii da se napravi bolja zastita
Moze ako sastavite program koji ¢e. biti
toliko dugaéak da za njegovo relocirano
upisivanje nema mesta (npr. program Koji
bi se prostirao od &2BAC do &3FFF) $to
mozete da uéinite jedino ako posedujete
memorijsko prosirenje. Takav program e
biti priliéno dobro zasticen od onih koji
nemaju toliku memoriju, ali oni sa hardve-
rom poput vaseg i dalje nece imati proble-
ma, a snaci e se i jedan deo ,lukavijin* sa
RAM-om od 6 Kb: sastavite program za
prepisivanje koji ¢e poéinjati od &2A00 i
smestiti ga u podrucje numerickih varijabli
koje u toku ucitavanja programa nije mno-
go bitno.

Ukoliko, najzad, sastavijate program uz
pomoé nekog drugog radunara sa mnogo
memorije ili disk jedinicama, nema prepre-
ke da napidete rutinu dugu nekih 54 kilo-
bajta koja ée. samom svojom duzinom, biti
priliéno dobro zasticena (mozete li da sa-
Stavite program koji bi presnimio i ovakvo
nesto? Ne zaboravite da iza svakog bajta na
kaseti moZe da postoji i pauza duza od 5.36
ms), ali takva rutina nece biti bas mnogo
xomercijalna jer ¢e njeno ucitavanje tra-
ati.

Funkcija TIME

U akcionim igrama na kraju se igradi
obiéno rangiraju po osvojenim poenima
«oji’su, pored ostalih parametara, funkcija
utrosenog vremena. Racunar .galaksija”,
%20 80 znamo. ima Easovnik koji je vilo
oogodan za prikazivanje vremena, ali ne
oliko pogodan za merenje broja sakur\d!
«oje su protekle izmedu dva dogadaja.

ram sa slike 9 dodaje vasem racunaru

unkciju TIME koja pretvara vreme iz
ekunde. Ovaj program ilustruje skoro sve
> éemu smo govoril u poslednjim poglaviji-
ma: dodavanje naredbi, gresa-

s

0

Mt

g
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nim situacijama kao reakcija na neku
predvideny akciju korisnika. Ne treba mislh
ti da je bag trenutak kada ratunar ispise
SYNTAX ERROR ili WHAT? — tada jo sve
pod potpunom kontrolom operativnog si-
stema. Posledice baga su obiéno daleko
teze: gubitak linije. programa ili sadrzaja
Eitave memorije, pogresan ispis na ekranu
ili_gubitak njegovog sadraja. remecenje
bitnih sistemskih promenljivih

Svi raéunari imaju bagove koji predsta-
vijaju maniu ili veéu smetnju njihovim kori-
snicima. Ixuzano kod nekih racunara sa

“a (ako sadrzaj promenljive Y$

¢e prijavljeno HOW?) rad sa brojevima u
pokretnom zarezu ukljuéujuéi i smestanje
«onstanti

Svi ,,galaksifini* bagovi

Redovni ¢itaoci nasih napisa u .. Galaksi-

su se u poslednje vreme upoznali sa
sojmom . bag", al nece biti lose da, u cilju
sosteg kompjuterskog obrazovanja, jod
nom kazemo nekoliko reéi o njemu.
8ag je greska u operativnom sistemu
=¢unara koja se ispoljava u nekim specijal-

63/galaksija bez tajni

sistemom  (bez
PEEK i POKE) bagovi mogu da budu Kori-
sni, jer otvaraju pristup podrugjima memo-
rije Koja su inade tabu za korisnika. Prouéa-
vanjem i sistematizacijom bagova radunara
HP41C &lanovi americkog PPC kiuba su
razvili sinteticko programiranje koje im je
omoguéilo kompletnu koritrolu ovog Euve-
nog dleprog racunara.

o3& kuénih komgjutera tiée. njinow
bagovi prave samo probleme: BBC mikrora:
Cunar i dalje ima bagova (najozbiljniji od
njih praktiéno onemogucava koris¢enje za-
reza u naredbi PRINT). premda njegov
operativni sistem predstavija dvanaest
verziju 1stog programa, Spectrum (pogoto-
vu steri model) ima pregrit bagova od
kojih je, na svu sreéu, ..pogubnih”,
naredbe za editovanjs Kod T RSB izazivaju
bezbrojne probleme kod neiskusnih kori-
snika koji teze da primene sve §to su nasli u

uputstvu za upotrebu. . .
kod drugih kompjutera.
ako smo ulozili dosta truda da pronade-
mo i eliminisemo sve , galaksi go
nismo se nikada zavaravali nadom da ih
nede biti. Tedi nas jedino Cinjenica da su
sve galaksijine" bagove pronasii on kojl
na njegovom razvoju — sudeéi po
vasim pismima nijedan Citalac . Gululvsnya"
nije naisao na neki bag svoga racunara. Mi
éemo, naravno, navesti pronadene bagove
da bi se itaoci ovih redova euvali situacija
koje mogu da izazovu prol
BUG 1: Otkucajte punu pmgmmsku li-
niju (obelezje 10 i slova A sve dok raéu-
narey bafer.ne buds pun, na primer). Za-
tim otkucane EDIT 10 i, kada se linija
pojavi na_ ekranu, pritisnite o rekollko
i ENTER.
Frmsmts ST — ok (JoLrekao;ca e time:
ksije* nalazi neki program?
Lo ucaijte liniju koja G glasiti
10 A= zatim tridesetak otvorenih zagrada,
pa neki broj, pa isto toliko zatvorenih zagra-
da, a zatim startujt program. Posiedice su
iste kao kod - Napominjemo da ée
.normalan” broj od dvadesetak otvorenih
rmalnu* reakciju HOW?
100D cobro'saksivenca
jo8 nismo da ga lociramo. U nekim
retkim situacijama (uzroci, da ponovimo,
jo8 nisu poznati) naredbe za rad sa nume-
riékim nizom  A(l) izazvati poruku
SORRY. PRINT MEM dajo neki negativan
broj. Problem se reSava kucanjem naredbe
ARRS(~1), posle koje sve postaje nor-
malno

Nije nista bolje ni

Svi ovi bagovi bi, jasno, mogli da =
isprave odgovarajuéim promenama ROI
ali ove piemenevaigiaimo oca nikada bi
izvrdene. Odgovor na pitanje zasto?' je
sasvim jednostavan: ako promenimo ROM
adrese svih sistemskih potprograma (pa i
onih koji su pomenuti u ovom poglaviju) ée
se promeniti, 8to znaci da programi neée
biti_kompatibini sa obe verzlle ROM-a.

mo najverovatnije ostati kod 28
vem]e ROM-a koju smo proglasili konaé-
nom (PRINT BYTE (55) e vas uveriti da vas
raéunar ima 28. verziju ROM-a).
| uputstvo za upotrebu galaksije" nije

: U mapi sistemskih pro-
menijivih na strani 26 postoje dve sistemske
promenljive na adresi &2BB1, ali ¢e svako-
me iole pazljivom cnaocu biti_jasno aa
Jregistar za REPT', ima celiju &2BB4.
"harizontalna. p pozicija_teksta'
cijalnu vrednost 11, ali dekad-
no. a ne heksadekadno. Za autora ovoga
teksta je najbolnije da kaze da program sa
dna strane 7 ima gresku i to ne Stamparsku
logiéku: on dobro radi za vrednosti iz
primera, ali &im bi se putovanje oduzilo
preko jednog éasa... Obzirom da nam
se &ini da svaki programer pocetnik (ba§
tako) moze da napide ovakav program tako
da radi ispravno, ovde ne dajemo novu
verziju.

Time smo dosli do kraja ovoga priliéno
opsirnog poglavija koje je posveceno ratu-
naru .galaksija". Autor ovoga teksta dugu-
je veliku zahvalnost Voji Antoni¢u, kon-
struktoru ..galaksije”, za pomoé pri izboru
tema koje ée biti obradene, saradnju na
pripremi primera upotrebe raznih tehnika i,
posebnc ve podatke o ROM-u- koj
niko drugi nije ni mogao da zna. Zahvalju-
juéi ponajvise ovim podacima. nasa ..galak-
sija" je, &ini nam se, postala jedan od vrio
retkih ratunara koji, kako rekosmo i u
naslovu poglavlja, ..nema tajnl"!

Dejan Ristanovic




CETRNAEST GODINA ELEKTRONIKE

grebatia Tvornica ratunakin strojeva eden
od jugoslavenskih pionira u primjeni mikroe-
loktronigiin logiekih skiopova u biroelsKironic-
Jam T AOP: Uredlima. Ve 1080:god.rezvljen je
bzt DTL Int. sklopova, it eloktronickl
o Kalkulator. ratveym modell Kodet
feritnu memoriju, ali u proizvodnoj seriji uqn—
awanl su vet, tada job sasvim
hif novih_tipova Ilvlwk ]a
pratio.nainovila kretanla na svietskom
komponent | gotovlh prolzvoda. Medu pmm
poeso epiives
e genera

ia pod
i procesora & rand) jo i sagjedans ves
..slwmlp" tipova za masovnu_primjen
Biro-oprem:, pajo jodan niz sonjekih proisvoda,
gotov cIHI kalkulumw program, zasnovan
AIRCHILD-ovom , F-8" kojeg su za TRS-
oA ast Kol e ackvala
posebnim varijantama 3 svietska proizvodata
(sigurno jedinstven pothvat u Jugoslavijil).

Polovicom sedamdeseth godina nabavien

pa za
broll Oivasosotae i ||udl i (ru‘no 8in podrucja
primjene.nase AOF

U vezi s novim malim sistemima TRS-703 i 901
donesena je (veéim dijelom vec i realizirana)
odiuka da se izrade viastiti sistemski programi.
Operacioni sistemi za ,,703" | ,.901" su veé

tovi, a sada se radi na PL-1 compileru. Na

u vjetu casprostranjenih OP-aistema CP/M i

S-DOS i pripadnih compiler Zolji
N eins il it et e
timiran za nase male sisteme i za profesionalne
aplikacije.

U skoroj buducnosti treba pristupiti realizaciji
DBM(D Base Mansgement)software-s,ime-
gl u vidu | neke specificne apikacie | naku
Viiju' dalinjeg razvoja radunarske tonnike
smieru. distibulrane obrade | loKaimim mre.

Potpuna modularnost na nivou hardware-a |
sistemske i progr omoguéava
TRS-u da svoju liniju proizvoda prilagodi potre-
bama narucilaca, au .zgraanp jei takva servisna
organi profesion
in moéi odravati lspe uredaje u
cudoj zemlji. Pored dva glavna pravca; 'malih
‘unskih sistema i perifernih uredaja, TRS ¢e |
nndul‘s proizvoditi uredsku opremu (kalkulato-
re), a s mnogo. umhlel]n usuo je i u podrutje
elektromedici Im (za sada proizvo-
jom . OKOTES T rsauum za mje-
renje koﬂeon'rlclk lukoze u krvi). i
ponosom leda na clnlcnlw dasu
svi nadi pmlzvadl mulm viast razvoja;
.sl,enu J ‘dosljedno irovska
politil ms-u da lrn]nn okupl]l
miade simcnllka i da ostane je
Ka strunih kadrova u mgrebatkm vegm

rori-

Ja jo naseg vremena da se donedavno
rezvoj- manje isplaio od_kupnle reond il
Dulkog, ssstmjonja inessnih poceieiiiy
ju da ¢e sadasnj naporl za
-unmxmm n-u privrece. anrmirati one proi-
zvodate dattim Tosursima’ Golazb 40
o roBvoda el rjeSenja.

Na tom putu — uzimajuéi 4/obzir| Sinjenicu da
ol sutarhiia bila drustvood SRS
wa — TRS Ce i dalje’ suradivati s

i

SRH | 8ire, podupiru¢i napore da se
Droizvodata alekioniekin Lredal: a possd
‘0” opreme, postignu i o usklaau\]u
proizvodnih programa i da se Sto vise ovi
tehnieki i tehnolodki vrio slolu\m uredaja reali
zira kao zajednieki proizvod. U tome i kroz

[ TRS 7




s odabranim stranim partnerima
dugorogno vidimo jedinu Sansu za plasman na
inozemno  trdiste i zadovoljenje potreba za
devizama.

e
projmvodima jo oxo o 10% {po v
se opravdan

nost).  buduci da 0 m
o supstitu trebalo bi o to] um«uu
voditi meum u gremijima u mjlm-

jeljuju strana sredstva plaé

Najatraktivniji
strojeva svakak

wovzvod Tvomice raunskih

MALI POSLOVNI
SISTEM

Preteta je cijene obitelji suvremenih malih
kompjutera opce namjene. Hardware jo modu=
laran | zasnovan na 8-bitnom mikroprocesoru
280 i snaznim perifernim upravijatkim jedinica-

ma. U osnovnoj konfiguraciji on pored 64 K.
AAIea diskome Jedinice (Floppy e
ota) s kapacitatom od 2,2

programi za 2za emuliranje
el [BM-ovin sinhronin terminala. U 030
noj konfiguraciji mali sistem 703" obunvaga:
u jedinicu s oba diska, jedan Stamy
TS0 | e tormin RS o pripremi
jo model 901" sa atiri upisna mjesta i\, mulfi-
task/multi-user natinom rada.

TRS 703
TRS 703
TRS 7023
TRS 703
TRS 703
TRS 703
TTRS 703
TRS 703
TRS 703
TRS 703
TRS 703

TRS 835

SERIJSKI MATRICNI STAMPAC

Serijski matritni tampa TRS-835 jo izlazna
is

podaraka Predviden je za rad
terminal iskljuéivo u pn]
nom modu, odnosno kao RO Stampad
GEIVE ONLY.

Sve su fnnkdlﬂ Mampacn mlkvopmlxsolskl
upravijane i i odrza-
vanja znﬂunln hﬂn’bklh karlk(emlkn Kod
projektiranja i proizvodnje serijskog matriénog

TRS-835_ koristena su_suvremena
saznanja | najmodernija tehnoloska
dostignuéa, §to Stampacu osigurava vrhunsku
kvalitetu, veliku trajnost, sigumost i pouzda-
nost u

jedinica za is
Stam,

teorij

TEHNICKI PODACI

Brzina ispisa 180 zn/sek

Broj znakova u retku 132 znaka

Qustina ispisa 254 mm/zn

Ispis u oba smjera s

optimiranjem puta:

Matrica ispisa. 9x9

Veli¢ina znaka 254x1,97 mm

Inkrementalni -

vertikalni pomak

formulara 0,529 mm (u oba
smjera)

Brzina pomaka ¥

formulara 101.6 mm/sek

Gustina ispisa redaka 6 red: a 25.4 mm

ili BM kl/ inchu

Fond znakova. 96 zn (JUS ili ASCII)

Vrpca velike trajnosti

u kaseti

Veli¢ina prihvatne

memoris. 27420 (do 4 K
opcion.)

Interface prema izvoru
podataka:

— CENTRONICS paralelni
— V.24 (RS 232 o) serijski
— DEC LA 180 paralelni

 REFERENCE:

Stampati TRS-815, TRS-825, TRS-8250 J |
TRS-835, proizvedeni u Tvornici raéunskin
strojeva proviereni su | ispitani s uspejehom

U racu sa Sitarmima silesecin proizvodata
1SKAA DELTA, oM, OLIVETN

TRS 838

ASINHRONI VIDEO TERMINAL

TRS-838 je suvremeno oblikovani univerzaini
video-terminal ko se zahvaljujuéi primjeni

modernih mikroprocesorskih komponenti i
Koncepta po kome se ave funkcie
uspostavijau programeki a ne

R oIl e
-pum.]ama u mumu so tral univerzaii
asinhr inal. Pored

oterosantal svojstone powwo treba
istaknut

— moguénost prikljuéka hard-copy Stampata
(prsko RS 232 C medusidope)
mogucnost video RAM-a do 12
patogts Dﬂtpnmh siranice) cocle
— moguénost prikazivania tzv. , business
graphica” (ne &
— moguénost emuliranja drugih
rasprostranjenih asinhronih terminala (IBM
3101 wandercno ,D C VT 100 po
Pposebnoj n
= Poguéntat bk povezivanja s host-
om udaljenim do 1200 m preko RS 422/s
medusklopa.

Jokainom modu')

Terminal se sastoji od jedinice s ASCII

zmakova u astatur lzm]u\)lv le u
dogovoru s narutiteljem. TRS-838 s m
e e
medusklopa po RS 422 ili RS 232 C za
izravnu i udaljenu (remote) vezu, odnosno
reko 20 mA strujne petlje za izravnu vezu.

Ostala svojstva TRS-838:

— radi u znakovnom ili biok modu

— brzina prijencsa podataka je od 110—
9600 Bita

— korisnk mote odabrati (okelni mod rada

e sistoma: to

operater

Kreiranje formata ili adlmanla podataka

na ekranu, adresiranj

funkeli bisanja. Samostaini pomak na

roling-up priencs bloka

aka | formasranis poljs

atributi formiranih polja mogu bif

a) zadticeno / nezastiéeno

b) vidljivo / nevidijivo
o) treptajuée / netreptajuée
) polatent intenzitt / normain inenzitet

) modificirano / nemodificirant

znakovi su u matrici 79, 24 redl s po

80 znakova; 25. red je za porul

operateru o radu terminala (slstamlkl red)

{astatura jo ergonomsi oot

rijedena, odvojena od sistema i npermnl
je moze prilagoditi svom polozaj

— ekran se moZe zaokretati oko
horizontalne osi i tako postaviti u
najugodniji polozaj za operatera

— ESCAPE sekvence za izvrsavan]
specifiénih funkcija koje se ne mogu
aktivirati preko Kontrolnih znakova.

Terminal svojim funkcionalnim

karakteristikama emulira 1BM 3101 (model

2X) terminal | moze ga u pofpunost
amijen

Tomminal jo razvilen za rad s [BM S/370

(OKijuEujuci 3035, 4300, 8100 1 S/

programskom podrskom.

TVORNICA RACUNSKIH STROJEVA -ZAGREB

#1000 ZACRED — Brace Kavurica 21 —

Sektor podrske:

Poslovnica Zagmh Sef mava %
tel. 327-747, — Poslovnica Ljubljana, Linhartova 11a, 61000 Ljubljana, tel. 327-470,

PP
— Centrala: 447-111, 447-001, 447-692 — Pro
41000 Zagreb, tei.

tel. 712-544

02845 — Brzojar

TS Iagleb

a
215.900, 212.911, — Poslounica Beotad, 27. marta 39, 11000 Beograd,
— Poslovnica Rijeka, Hotel ,Royal", Opatija, Drazice 3,



Komponente za memorijsko
prosirenje

Konstruktorski hod

po mukama

Za konstruktore | hobiste, &ini nam se, nikada nisu
na — jo. cak | na svetskom

bila taza vremer &
tréiétu, sve manje. a cene lavni
rekord u skokovima cena dri Inteloov &ip. il fo
sa noke tri funte za dva me na 19 funtil On,
oa Slos R o ke progmatond
8 budemo adil

jos jednom. Utesnc

memorija stabilne veé

inamic
“Bostole Gobri lzgleal da 56 do kraja

ngles}
g i i | s} » rigi o d o e coplanik

o oo
2 ovganizacie akcife sa: racun

mo da pro

naromgaiskaie”

- [okovi su o raziaci kao gladna godina. & cone

alale kada amo o tomo najmanjo nadll  allsaca

{pak ima 0 pogonu nam i

dana in o 56 vite Red

Dalansirauct medu vite svolh Stalaca | vars svofin
vadnika u ovoj akciji. Nadamo s da niste ni v

Stplonj jo uostalom: majka mucrost. Ao ram ono
pomogne, zaista ne znamo

umorila

Koliko sta kosta

Stampano kolo za memorisko prosiranja (dvo-
struka Stampa na vilroplastu) 5a KonoKlorskom PIoGi-
com ofo 1300 dinara

Stampano olo 28 programtor E9RON-a jedne-
ska Stampa na vnmmmu) ko 1000 ina

Komplot Cipova. za. o prosiene 48 K
(pow. poanotia: onokor
oko 40 funti
oo 30 funti
ko 20 funii

4. Komplet delova za programator EPROMa (it
srisana inoje od 40 nozica i ZIF podnozje od
iyt

oneklor)
0ko 35 funt

1 Vazi do 10. avgusta

arizben

ima_dobro ‘.snmmi' 2ivce —

namiki & Giace:
cbavedtonj. Isporuka Sipova bice. kao | do sada. v
iz inostranst
Cons, ko}c navodimo 22 tampana kola | komplete
razumo se, konaéne. To, medutim,

Narudzbenica
($tampana kola)

Molim vas da mi posaljete pouzecem:

1) 8tampano kolo za memorijsko prosirenje (vitrd-

plast duoainka Sorie) s tonekiorsipm plodk

conl od 1300
2) stamy 22 programator
iropast |-dmumu ampey 5o orjentadonol
ni od 1000 di
|
| Ulical
o meEn e e

Ako mi konacna ona ne bude odgovaral, zadr.

Bl postar /aso posilke.
Raructvenicu foriginal i lu(okopuu) dostaviti na
adresu: Redakcija Galaksije”, 11 rad,
Bulevar vojvode Mitica 17, ZA STAMPANA KOLA'

| LJUDSKI

Knjiga koja na izuzetan natin osvetljava neke
aspekte jednog od najsiozenijih fenomena sa-
vremene tehnologije — kompjuterizacije. Pisa-
na populamo i duhovito, ali bez narusavanja
tennicke i nauéne discipline. poseduie i tu
nesvakidasnju vrednost §to pruza odgovore na
Befale=st e pomna bl ez el
a postavija nezaobilazna pitan
Format 14%20. tr 307, Blosrano. Latinica
350~

RAD — IZDAVACKA RADNA ORGANIZACNA
11000 Beograd, Mose Pijade 12. Tel.: 404765 |
422,517

NARUDZBENICA — RAC/105

2iv0 narutujem Knjigu:
1 LIUDSKI UM,

irebalo provida da brine

stampana kola_objaviéemo_petnasst
o . i prvts Sk
Frodi € da 86 predomisie | otkazu

R
na pre

in casopis ne moze da preuzme na sel
KonstruKtorske. ot obleme svojih Sialaca 3 e

mitvo
nabavku
S ol e ook S akeionialo Yake roba

sve sy
o v PADIR da Ale orge

Narudbenica
(komplet Intogrisanih kola)

Molim vas da mi potaljete prodracun sa usiovima

iSporiko za sodedt komplct delo

+ memoria za ,galakal” 16

« momo isiu” 32 K

= momoria za sgalaisii-

< programator EPROM-a za . galaksilu

« brogramator EPROM-a za X Spectrum

Wosto
Utica

bro

Narudzbenicu (original i fotokopiju) dostavi

na
adresu: INTRAPRESS, 16 Garway Road, LONDON
W2 4NH, England

" i adresa stana)

©awm (Potpis poruciocal
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Majstorije na racunaru

softverska

veza

Struje i kanali — najmocnije
spectrumovo tajno oruzje

Dobro e o perlferiskom uredslu ez
llml tako 8to Ge se on podeliti u dva dela:
n Odgovara, softvert a drugi harcery
kc]l prima Il generide podstie. Kod 2X
ka komponenta mlv- e

wl" i a ruvmu mpone
nal", Klpncm razli jo u tome Ho J' nm;n
bezlidan protok podataka u program ili iz
nisga, dok kanal odgovara odredsnom ure-
daju, kao &to je, na primer, ZX Stampad.
Siruju reba shvatil kao zbir podalaks na
njihovom putu ka nekom komadu hardvera

ili od njega.

Struje.. . .

Struja e odredena nekim brojem od 0
do 18; njens osnowne operacie su étanje
. Nared|

podatal
e taana et

&itade podatke iz struje ,.s" | prebacivati ih
u pvoer\:nI)Ivu koju smo nazvali ,ulazna

INPUTRO, A 8; AS
itace podalke iz siruje O | skiadiit I u
promenijve A, B Na isti nain,

PSRN e Lprint lista"
slade podatke llru]om 8" iz promenijivin u

print st Na prime

PRINTH#O; TOTAL; AS.

Obratite paznju na 1o da se | INPUT i
PRINT mogu korlat ne potpuna st necin
kao | obiéne INPUT | PRINT. Svaki
parametar ko) e e oL FMRO e
PRINT | INPUT moze se ukljuéiti | kao deo
s(nljje, Na primer, u vaznosti su obe donje
linije:

PR!NTM; JRACUNAR'; TAB (10); ,,GA-

PUTHO: ,.Kako se zoves?";
Narogba, PAINT Saie sirjom 2 S
UNAR", zatim nekoliko praznina i,
nljlld |Iovn| niz INA." Obratite
panju podatak koji je posiat strujl
oty odovare Sk koji b bio poslat
ekranu. Naredba INPUT js nedto siodenifs,
utoliko 4o ne zahieva samo podatak |
siruje O, veé | Balje podatak u obilku
slownog niza  Kako se zoved?". Svaki bro]

stuje o, u svarl, vezan sa dva struje
podataka: Jedny uiazna | jednu. izlaznu
struju. upisan u struji bilo nared-

salje se

izlaznom delu struje, a svaki podatak Koji

s &ita iz struje dobija se iz njenog ulaznog
dela

Sa nerazvijenim (1, bez mirkodrajve)

Spectrumom, mogu se koristiti jo3 jedino

r\msdbE LIST | INKEYS. Potpuni obiik na-

ST je:

68/majstorije na racunaru

LIST #an

broj struje kojom se program
Thora izltatl, & o 1. broj finfe‘od koje
potinje fistanje. Na prime

izlistace ceo program pomocu struje 1.

Ev\".?u naredba orijentisana ka llm]l
moze se Koristiti za prihvatanje

po ledinatnog balta iz bilo koje stuje koja

Jo vezana sa uredajem koji podrzava ulaz.

INKEYS s
vratiée kod jednog karaktera iz struje ,s".

... I kanali

Lako je shatil idelu o sirul podataka,
ali se postavijlja pitanje kako se odreder
sirujs povezuje sa odudonlm perierijskim

uredaler bi se
{ak.postao il primib odredenom
ona mora biti najpre otvorena,
situje ima dva ciljs ono povezule potrebru
struju sa odredenim periferijskim uredajem
i, u isto vreme, signalizira koji ée uredaj biti
upatrebjen. | Casto, uz signalizifanjo ds ¢
biti koriséen,
Oharanje uuu]o bl uputstvo instali-
sanom uredaju kako da dode u stanje u
Kome 6o se koristi; ovo uputivanje, medu-
tim. vrlo mnogo za samog ureda)

Quaranjesinie ostvarule se naredbom:

jo 8" bro struje koja se otvara, a o
slovni niz koji odreduje kanal sa kojim
0na povezana, Frema o) naredbi, odrodisie

avakog podatka ;mmog strujom .
kanal ,c", koji ¢e, isto tako, bil | izvor
svakog_ podatka progitanog iz te struje. Pre
nego 8lo se moze dati praktiéan primer
Koriéenja naredbe OPEN, uau znati kojim
kanalima SPECTRUM ras|

Spectrum bez mlkvomojevu ‘raspoznaje
samo 11 raziiita kanl

F ~— kanal §rampaca

OPEN #s,
otvara l(ru)u 5 vnu]l je sa tastaturom. Na
osnovu
NPUTHE: A B
dobie se podaci sa tastature na isti nacin
kao'| prl normalno] naredbi INFUT. Medi
im.
PRINT»S‘ , GALAKSIJA"
dalle saca podalke izazno) strani siruje 5
koja jo povezana sa dnom ekrana.
nacin, slovni niz ,GALAKSIJA" upisuje se u
donji deo ekrana koji je normaino rezervi-
san za INPUT poruke. Ako o pokusate, nije
verovatno da dete moéi videti niz, jer se
donji deo ekrana brie &im se program
zaustavi ili &im racunar naide na naredbu
INPUT. Ako hotete da vidite efekat slanja
podataka u ,ulaznu oblast" ekrana, poku=
Sajte sa:
10 OPEN #!
20 PRINT#5;
30 GOTO 20

K
RND

Videcete na ekranu nasumiéne brojeve, koji
beze odozdo navise. Program ¢e se zavrsiti
sa porukom o gredci OUT OF SCREEN.




Prvi put kada pozelite da na svoj Spectrum vezete neki

kako mu slati
vezu sa Spectrumom nego

sofisticaran metod rukavanja periferijskim uredajima, zasnovan na kori icenju ,,struja‘ i
razmerno lako povezati periferij

periferijski uredaj, sudaricete se sa problemom
kako od njega primati podatke. Obicno se misli da je lakse konstruisati hardversku
oftversku vezu" sa ZX bejzikom. Medutim, Spectrum ima veoma elasticna i

.kanala®, pa je

ke uredaje sa ZX bejzikom tako da ih racunar tretira kao svoj sopstveni

hardver. Koristeci veoma jednostavan sofver u masinskom jeziku moguce je slati podatke svakom

ure

daju naredbama PRINT i LIST i primati podatke od svakog uredaja naredbama INPUT i INKEY, To,

prakticno, znaci da se pirmenjeni programi mogu pisati u. standardnom bejziku bez precestog pnz/van/a
masinskog koda. Cudno je da se, uprkos tome $to standardni Spectrum koristi tako elasticnu tehniku,

ona jedva i pominje u prirucniku!

Mapa kanalskih zapisa

Manal o2 estolary,
CHANS— adresa print rul donji deo ekrana
— adresa input Tutine 78 tastatury
22, X hod kan
kanal
sdress  print rutine 28 okran
adresa rutine za tretiranje gresaka

S

)

kanal za redaktorski bafer

T Garesa ruting 2a ietianje grosaka
9 — P kod kanala P

Mada u principu svaka struja ima ulaznu

aca, samo su izlazni kanali i svaki-pokusaj
st njihoditavaju_podaci zavsiée
javijvanlorn rodko o Traba primetiti da
= ovo ograniéenje iskljucivo karakteristika
rardvera za koji je vezana struja.

Za jedan kanal je moguée vezati vise od
<dre siruje, ali ako so Zali promeniti kanal
=2 kojim je struja vezana, veza se najpre
—ora ukloniti sa CLOSE. Dakle:

C

xionice svuku postojecu vezu izmedu stru-

i kanala. U ovom smislu, CLOSE je za
nal supm(no od OPEN. Zatvaranje struje
26 se koristiti i zato da se komponenta
dvera jednog Kanala obavesti da struji
v2a nije potrebna.

Formati kanala

Cefiri struje, 0 do 3, automatski se
varaju prilikom inicijalizacije ra¢unara:

struja kanal
0 K
1 K
2 s
3 P

o de, Eak i bez OPEN, naredba:
RINT # 2;  GALAKSIA™

oisali tekst na ekranu. Spectrum koristi
= struje za upuéivanje programskih po-
1aka_u odgovarajudi uredaj. Na primer,
INT 3alje podatke ka struji 3. Ovi odnosi
ruja i kanala mogu se pormenii korisce-

69/softverska veza

njem naredbe OPEN, ali same struje se ne
mogu zatvoriti. Pokusaj da se zatvori jedna
od ovih struja zavrsava njenim ponovnim
otvaranjem ka svom prvobitnom kanalu.
Ako struje i kanali treba da se koriste za
povezivanje dodatrih uredsjs, tada Jo o¢i-
gledno vazno znat mate koji

tna adresa = adresa kanala + x — 1
zone kanalskih zapisa

Poto postoji maksimalno 16 siryja, mo-
glo bi se pomisiti da su dovoljna 32 bajta

(ti. jedna kanalna adresa po struji) za
svih

su koriséeni za sklndmems Informucue o
kanalima, kao i koji je kanal vezan sa kojom
strujom.

Informnclya koja dafmleo svaki kanal

kanala i stru-
ja. U stvari, dodatnih 6 bajta koriste se za
skiadistenje kanalnih informacija n tri unu-
trasnje struje koje raju brojevima

strujo 255, 284 253 Te tri unutranje struje

najo s ond kanaisih

polazeci 2avidavajuéi sa

ROG-2 (gde o0 | CHANS } PROG sisterm.
e pmmmm Svaki kanal ima posoban

nalni zay ledeceg formata:
i v

2 bajta adresa izlaznog programa
n+2 2 balta adress uiaznog programa
n+ 1 bajt kod
gde su uiazni | (i pwgvaml sebritine
masi Izlazni program mo
prihvati Specirumove Kodove karaktera kofl
mu Se .doturaju proko A registra. Ulazni
program mora ti podatke u obliku
S otimumoniy kottove Karariars | Oa signa-
lizira da su podaci dostupni setovanjem tzv.
floga za prenos (carry flog). Ako nikakvi
podaci nisu dostupni, 0 se signalizira rese-
tovanjem Z i C flega. Ako ne moze da
prinvatl podatak sa. uluzn i iziaza. 0 tome
treba da bude obavesten program koji
trelia gredke. Standardn nafin tretiranja
gresaka u X bejziku jeste putem tem Jednog
restart poziva na adresi 8. Na masi
jeziku 1o izgleda ovako:
ERROR RST 0008
DEFB errocode

gde je ,.errocode” numericki kod poruke o
gresci koja se daje korisniku.

ina-Spectru

odan dodatni kanal Koji do
sada nije opisan prikazani su u Tabeli 1.

Obratite paznju na to da je svaki kanalni
zapis standardnog formata | da jedino K
kanal moze da prifvati § ulaz i iziaz. Novi, R
kanal Spectrum Koristi interno za slanje
podataka redaktorskom baferu. Naredba
OPEN nece dozvoliti korisniku da poveze
slrujy sa R kansiom, pa je ako njegovo
knnléeﬂ)e niceno.

v-z medba: format jednog kanal-
el drukeiji je kada se koriste
mikrodhaiv | interfepsl

Tablica struja

struja sa kanalima uskladistena je
u_tablich st u onAst sitomsion pro-
mennjivih, na prostoru od 38 bajta, polazeé
od STRMS (adresa 23566), Tablica s nrull i
svaki par bajtova u toj tablici nose
ma‘ ol predstavia adresu
jednog kanalnog zapisa. Namesto prostog
skiadigtonja sdresa kanalnog zapisa, ,.x" je
.rastojanje” na kome se kanaini zapis nala:
zi od poletka zone kanaiskih informacija:

odnoare K. 1 ey su Gostupne. &2 bejoika:
Medutim, prisustvo te tri unutrasnje struje
mora se uzeti u obzir kad se pokusava nai
ad

resa_kanala koji odgovara nl kojoj od
struja 0 do 15. Prva tri ulaza u tablicu struja
od _ue unutrasnje struje 253 do 255,

& ot lax daje chenu Kaole ko ¢a se
ko'b'l'l sa slmjom 0 idt. To znadi da je
poCetak tabiice sinja. t0 se spoljnih struja
tice, na adresi
STRMS 6 ill 20574

Adresa kanala povezanog sa strujom s (s je
u okviru 0 do 15) skladisti se u dva memo-
rijsl kd mesg sa podetkom

23574+

na struja otvori za jedan
i Kanal, ispituje so tabjoa struja da
bi se nadla adresa kanala. Kad je struja
Zatvorena, njena adresa za ulazak u tabilcu
struja podeena je na nulu. Tako se nulti
Uiazak s tabiic siruja kovisl pa otkrivanje
pokusaja da se koristi struja koja jod nije
bila otvorena.

Ovaj sistem kanalnih zapisa i tablice
struja prosiren je i na koriséenje mikrodraj-
va, ali njegove bitne karakteristike ostaju
iste. Svaki kanal je opisan kanalnim zapi-
som, a struje su povezane sa kanalnim
2zapisima pomoéu tablice mu;.

Pre nego 1o py matranje
Kako prakiiéno iskoristifi poznavanje l(m]n
kanala, vredi pomenuti jednu sistemsku
pmm.nlllvu CURCHL. U njoi se 22 uva adre-

tekuéeg kanala. Na taj naéin, nakon
naredbe kao 106 PRINT # & CURGHL sacr,
Zi adresu kanala povezanog sa strujom , 8",

Kanali po meri

Bejzik naredbe IN i OUT Dromtlvlnju
najjednostavniji nacin za slanje, odi
primane podataka direkino sa Sdgovaraju
¢eg ulazno-izlaznog porta. Na primer, ako
je generatoru zvuka dodeljen port 31 za
kontrolu njegove grekvencile, tada ¢e

uT
slati podatke (= 0 do 255) koji ¢e direktno
uticati na visinu tona. Za jednostavne ure-
dajo | uredajo koji se kontrolidu pojedinac-
nim bitovima, I su vrlo pogodne
naredbe. Meduti |m ako je uredaj , znakovno
orijentisan’ f, ako prima i odasie podatke

obliku znakova, tada su IN i

ani. Na primer. paralelni &tampac i modem
su znakovno orijentisani uredaji, i najpode-



FROGRAM 1

DATA B1,90,254,237, 121,201
FOR a=23297 TO 23301

READ d

POKE a,d

NEXT 2

GO SUB 1009

FOR i=0 T0O 7

1@
20
3@
40
50
100
110
126
138
149
man
3632
1010
1020

GO TO 11A
LET c=PEEK 23631+256¥PEEK 2

LET c=ctt
POKE c,zzzss—mr (23296/256

1230 POKE c+1, INT (23296,256>
1649 RETURN
ani natin da s sa njima radi jests putem
obiénih PRINT | INPUT naredbi. Jasno je da
najbolji put vodi preko struja i el
Gkiuéivano  novog periferijskog uredaja
usisiequollyaltarmia ol o2 cenvariting
nagina: ili promenom adresa
Uakiaoitonin' o nekom postojedem Kanal:
nom zapisu ili stvaranjem jednog potpuno
novog kenalnog zapisa
Prvi metod se sastoji u ubacivanju (PO-
KE) novih adresa u postoje¢i kanaini zapis.
Kanal ¢e, tako, biti usmeren na vase sop-
stvene programe na masinskom jeziku,
srmstena negde u_memoriji. Na_primer,
retpostavimo da Zelite da povazem stan-
davdnl Stampac umesto ZX Stampaca. Ume-
o postoje¢e adrese na prva dva mesta
Mlmq zapisa ZX Stampaca, (CHANS +
15), treba da u ite adresu sopstvenog
programa za n Stampaca, | naredbe
EFRINT | LLIST: kao | svaks driga naredba
ja s odnosi na struje T ka kanalu
P. slace podaths rovor, Sa X
Pisanje novog programa za upmvuan,e
stampacom 6,  principu, Jako. vo Sto
treba da se uradi jeste dovesti ASCIl kodo-
ve u A registar i poslati ih u Stampaé.
Medutim, Spectrumov set znakova obuhva-
ta i mnoge kodove koje standardni ASCIl
set karaktera ne poznaje. Pre nego £t0 so
posalju preko Stampaca, ove kodove treba
ol Na primer, svi kontrolni kodo-
¥t unutar PRINT naredbe bics posiati prema
u A rumovog_ prirucnika. To
et Lo TAD (10) Salje ASCII
kodove 23, 1011 0; 23 Jo Spectrumov fon-
trolni kod za TAB, a sledeéa dva koda su
najmanji i najvazniji bajt parametra TAB
funkcije, Ovi kodovi, medutim, za Stampa
nesto sasvim drugo. Isto
tako, koodowi 2a bejzik naredbe ng znate
¢ ama bes nista. ., zato,
moraju prevesti u niz ASCII znakova, tako
da se postigne efekat kao kada se svaka
naredba kuca slovo po siovo.
Primer ovog metoda povezivanja nekog
novog periferijskog uredaja predstavija sie-
deti program koji umesto izlazne adrese
uskladistene u P kanalu postavija adresu
masinskog programa koji je uskladisten u
baferu 2a étampat. Oval sstem funkcionise
samo stoga van upotre-
bel). Nov. izlazn am po. rad) nista
korisno sa podacima, osim 3to ih Salje ka
portu 254 Koji kontroliSe zvuénik i iviénu
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Tabela 2

outdr LD

out

23296

RET

i program za

boju; to obezbeduje da se njegovi efekti
vide i &uju: Rutina kojom se postizu ovi
glokti data jo u tabell 2. Ona jo koriséena u
bejzik listingu prikazanom u Programu

Masinski kod izlaznog programa skladl-

memoriju pomodu linija 20 do 50 (23296
podetna adresa bafera za stsmpaé) Subru-
ina 1000 menja adresu u kanainom zapisu
25 kanal P. Linja 1000 dobija adresu pocst-
ka kanalne oblasti u ¢ (CHANS), a zatim
linia 1010 nelez| pocetak kanelnog zapisa
nal P(CHANS + 15). Linije 1020 1030
ubncu]u (POKE) adresu novog_ izlaznog
programa u prva dva mesta u kanalnom
zapisu. Ak startujete ovs] program, vide-
éete iviéni blesak i veoma diviju promen.
Ako zaustavite program, s dalji do-
kaz da novi izlazni program $alje podatke
kontrolnom portu za border i izlistavanjem
(LLIST) programa. (Paznja: -pre primene
ovog programa treba odvojiti ZX Stampad).

Novi kanali

Menjanje adresa uskladistenih u posto-
je¢im_kanalnim zapisima_predstavija lak
metod za povezivanje novih uredaia, ali, na
2alost, on onemoguéuie jedan od Spectru-
movih postojecih 1/0 uredaja. U praksi je
nemoguc¢e modifikovati kanal K, jer
niegove adrese ponowno uspostavijaly kad
god se izvrsi naredba INPUT.
ostaju, tako, kao jedini Kl 2o ool

PROGRAM 2

31.11,91,69,1.9,254,
47 l'?i ?m 207,18
23296 TO

23308

T ==5: GO SUB 1900
PRINT #;:RHD;

GO TO 119

3574+2Ks

EEK 23631+2564PEEK 2

T
POKE a roTNT r 256 258
POKE 241, INT (r/256)
RETURN

23296
23297

chanrec  BEFB

DEFB

23298
23299

DEFB
DEFB

DEFB
LD

23300
23301
23304 out

23306
23307

RET
RST 8
DEFB

BC, 254 — unesi u BC registar 254
(C). A — posalji sadrzaj registra
— vrati se'u b:zyk
uredaja u. Jeziku
kaciju. Posto je kanal S isuvise dragocen,

jedini stvarni kandidat je P. To je lepo sve
dok ne osetite potrebu da istoviemeno
Koristite vise od jednog periferijskog
uredaja.

Da bi se omogucilo istovremeno povezi-
vanje nekoliko periferijskih uredaja, pmreb-
no je uvesti nove kanale. Dodavanje jedr
novog kanala izgleda vlo lako, alt troba
uzeti u obzir nekoliko sitnijih detalja. Pre
svega, kanalni zspls je moguée stvoriti bilo
gde u memol samo u zoni kanalskih

informacija; medutim, ako je kanaini zapis

usidadibton iznad INFUT radne obissti (po-
ginje SP), sistemska promenijiva
CoReL v kojoj se ¢uva adresa tekuceg
kanala biée izmenjena nakon svake nared-
be INPUT. To, naravno, znaéi da ée adresa
kanaia it zgubljana | Spectrum ¢a otaza
ti. Medutim, ako je kanalni zapis uskiadi-
Sten ispod INPUT radne oblast, tada sve
funkcionise kako treba. U nasem primeru
koriScen jo bafer stampaca za skladiStenje

novog kanainog zapisa | novi izazno-ulsz-
nih rutina. Druga u tome Sto

edbe OPEN | CLOSE funkcloniSu sarme
sa standardnim kanainim zapisima za K, S i
P. to znati da je potrebno obezbedii
potprogram za povezivanje kanala sa ne-
kom strujom i, ako je potrebno, potprogram
2a njegovo zatvaranje. Sve to zajedno obe-
Zbeduje mesinsia rutina prikazana u Tabel

ih pet bajtova &ine nov kanalni zapis.
Program Koji poginje od adrese 23301 je
iziceni program o flednostayo i
kod u registru A u izlazni port 254 —
zvunika | iviéne boje. Program ku]l poém]e
od adrese 23307 je ulazni program — on
obavestava o gresci da bi ukazao da sa
ovim kanalom ulaz nije dozvoljen. Naravno,
u stvarnoj primeni svaki od ovih programa
mofe da bude mmogo slaen Frogram @
predstayi program za unoSenje i
ativirane, Lo e
Linije 10 i 50 unose nov kanalni zapis i
ulazno-izlazne rutine u bafer Stampaca.
Potprogram 1000 otvora struju s za nov.
kanal. Drugim regima, ona je ekvivalentna,
naredbi OPEN # E". Linija 1000 izraé
nava tatnu adresu za struju s u tablici
struja. Linije 1010 i 1020 izradunavaju
ofset preskok za novi kanalni zapis, a linije
1030 i 1040 skladiste njegovu adresu u
tablici struja. Linija 100 koristi podprogram
1000 za otvaranie struje 5 ka uredaju E, a

— bajt manje tezine u izlaznoj adresi
— baijt vece teZine u izlaznoj adresi
(91x256+5=23301
— bajt manje tezine u ulaznoj adresi
— bajt vece tezine u ulaznoj adresi
(91256 +11=23307)
— kod novog kanala (.
— unesi u registar BC 254
— posalji sadrzaj akumulatora

na port
— vrati se u bejzik
— pozovi rutinu za greske
— kod za poruku nvalid device

Rutine za uvodenje novog kanala i opsluZivanje periferijskin uredaja preko njega




nije 110 do 120 Salju kodove koji odgova-
2y nasumicnim brojevimama zvuénom |

ratora zvuka.
Ovim &to se momju pisati obuhvatniji i
i rogrami, nema _nikakvih

port
ogmma.unosan;em nareaheusm 5mo-
se proizvesti i blesak boje i zvuka, $to
'ati da je program izlistan ka portu 2541
<o promenie liniju

INPUT # 5;

iéete poruku o gresci, 8to znadi da se
kanal ne moze koristiti za ulaz. Naravno,

~mesto 254 moze se postaviti adresa nekog
+ampaca, programatora EPROM-a ili gene-

taskoca u dodavanju nowih kanaimin 2apisa.
Jedino treba voditi ratuna da gornji pr
gram nece funkcionisati ako su spojeni
mikrodrajvovi.

U/azn/' kanal

roblemima pisanja izlaznog drajvera
2 1 raniie Bl ret. Na. Kraju, treba

Pod velom tajni: lako se smatra da se o
njemu vec odavno sve zna. Spectrum ne pre-
staje da iznenaduje programere

pomenuti dodatne zahteve za ulazni draj-
ver. Ako jedan ulazni kanal treba, poput
osmobitnog A-D kovertora, da prihval

kovni niz, tada morate biti svesni dve stvari.
Vo, naredba INPUT ima | izlaznu struju, i
nije dovoljno zameniti izlazni program pro-

otkucani na tastaturi. To,
prakiiéno, nac: ako oristite INPUT 4's; B,
da biste ucitali neki broj u promenljvu a
pmgmm mora da 8alje niz ASCIl kodo
kojl odgovaraju bro,mmn idase zawsl -
jednim ENTER kodom, kao ca Droj ulazi sa
{astature, N krsju, traba obratt pazniu |
kada se podaci ogitavaju i
Spocijainog komada hardvers, aaredta
PUT ée tacno interpretirat sve kodove —
na uvek funkcionise kao da prima struju
znakovnlh kodova ko odgovaraju dirkama
koje su pritisnute na tastati

ja i uop:
te_povecanje eluncnclll bez ikakvih ne-
ol e imeru na masinskom
Jeziku struls 1 Kanalt prusaju ideainu aiageu
2a softverske interfejse sa novim uredaii

ma.
Primeri dat u ¢lanku predstavijaju polaznu

sve reaine softverske intersise
k0|a biste mozda Zeleli da napidete.

(Electronics and Computing Monthly)
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Sk OI /gre na racunaru

kcionih igara

Cilj $kole je da vas, kroz dosta primera,
uveds u neke programerske veStine koje ¢
\e'n pomodi du kreiraie sopstvene akcione
igre. Neki o vera programa predstavija-
jo nterssanthe Igee koje. doduse, ne mogu

mercijalnim programima,
ali koje, obzirom da éate ih sami otkucalli
shatit njinovu realizaciu. mogu da
pruze mnogo &aso vor narocito ako
Sradate i one viKstike: racunai kojl e
zele samo da se igraju.

Svi znamo da su dobre akcione igre
moguée samo na masinskom jeziku, a ipak
smo ovu 8kolu propratili bejzik primerima
Zasto? nam se, pre svega, da je
nedovoljan broj ¢italaca ovih redova dobro
upoznat sa masinskim jezikom, pa bi ma-
sinski programi odvladili paznju od onoga
§to program treba da ilustruje. Kada savia-
date masinac, pogotovu ako posedujete
knilgu .Oisssembirani Specirumo v ROM",

e¢e vam biti tesko da primere e bubvalrio
. ili da, u pro-
ite teh-

nike naucene u ovoj
Skola ,e. u cs
ma Spectrus

, namenjena vlasnici-
e imati privilegiju da

sve date unmeve isprobaju na svom racu-
naru bez. kakuin prepravki. | za viasnike
drugih radunara, medutim, moze da bude

korisno da je progitaju: tehnike koje ¢emo
obfasniti su, univerzaine, dok naredbe, jo-

mogu da budu izmenjene. Dovolino o
da-drbite upulsivo za Upotrebu vaseg raci
nara na dohvatu ruke dok itate ove redove
i sigumo cete se snaéi bez vecih problema.

. Pritisni b//o koji
taster. . .

Nekada su racunari bili namenjeni
uglavnom obradi brojeva koji su se unosili
primenom naredbi koje su vrlo sliéne dobro
nam poznatoj naredbi INPUT. Jasno je da
na ovaj nagin (korisniku je ostavljeno skoro

beskonaéno vreme za vazmwsllanje i prijem
podataka kvari izgled e! e mogu da
se primaju podaci potrebni za akcione igre,
pa je u bejzik uvedena naredba INKEYS ko~
ja daje kod pritisnutog tastera. Ako se, na
primer, u programu nalazi naredba 5 LET

=INKE}

Naredba INKEYS, i pored ogromnih
prednosti nad INPUT. nije pogodna za
akcione igre. Zasto? U mnogim igrama je
neophodno da se korisniku omoguci isto-
viemeno pritiskanje dva ili vie tastera
(kretanje i pucanje, na primer). Zato Spec-
trum poseduje mocniju i, na zalost, kompli-
kovaniju_naredbu IN. Ona ne daje kao
rezultat alfanumerik nego broj red
ba, osim toga, ne testira ]edan ‘nego citavih
pet tastera u isto vreme; tih pet tastera
¢emo nazivati blok.

Svaki blok tastera ima svoj broj koji
nalazimo u tabeli 1 i staviiamo iza IN
naredbe (ako, na primer, zelimo da testira-
mo tastere 1. 2. 3, 4, i 5, koristicemo
naredbu LET A=IN 63486). Ukoliko ni jedan
od fastera iz bloka nije pritisnut, IN ¢e
vratiti broj 255 (uz jednu malu ogradu ali 0
njoj nesto docnije). Svaki pritisnuti taster
smanjuje ovaj broj za 2 dignuto na stepen
n, gde se n takode Gita iz tabele. Neka su.
na primer, pritisnuti tasteri 1. 2 i 4. PRINT
dati  broj
255-20—21+29=244. O alo bolje
upoznati sa s logikom, svakako
e zapaziti da je svakome tasteru dodeljen
PO jedan bit koji je ..setovan" ako je taster
otpusten i ,.resetovan” ako je on pritisnut.
Zato je sasvim jednostavno ispitati da li su,
na primer pritisnuti istovremeno tasteri 1 i
2, pri Gemu se ne obraca paznja na stanje
preostala tri i naredba kojom se to postize

i

je
IF (IN 63486 AND 3)=0 THEN PRINT . Priti-
snuti su 1i2"

Cini nam se da oe vam biti od koristi da

redbe, jer eotosiiche imatiprilikoda konsma
u mnogim drugim prilkama. IN 63496 d

broj izmedu 0 255 koji o da zamisils
mo kao niz od 8 binarnih ]edvmca i nula.
Desna dva bita odgovaraju tasterima 1 i 2
respektivno ukoliko je neki od njih 0, odgo-
varajuéi taster je pritisnut. Preostali bitovi,
medutim, imaju sadr2aj koji zavisi od toga
da lisutasteri 3, 4 i 5 pritisnuti, $to nas, kao
$to rekosmo, ne interesuje. Treba, dakle, da
pronademo nadin da zanemarimo vodeéih
6 bitova dobijenog broja odnosno da ih
preworimo u nule. Upravo je tome name-

i Za

T je igrad pritisnuo a, A ako je
pritisnuo SHIFT A i tome sliéno. Kod Spec-
truma je vazno primetiti da naredba INKEYS
ne registruje trenutak kada je taster priti-

gih drugih kompjutera.
Ukoliko, na primer. ratunar neprekidno
izvsava naredbu 5. a korisnik stalno drzi
taster A prilsnut. X ¢a naprekidno dobijai
vrednos!

72/igre na racunaru

njena pazimo.
najpre, da se broj 3 prikazu]s binarno kao

I Cogieka funkciia AND (i) pa
2e raéunaru da proredi brojeve IN 63486 i
00000011, bit po bit. Ako su oba bita koja
se porede jedinice, rezultat ée takode biti 1.
u protivnom rezultat je nula. Obzirom da
broj 3 ima vodecih nuia, prvih Sest
bitova razultata e takode biti nula, $to smo
i zeleli. Poslednja dva bita ne¢e promeniti
vrednost jer ih logiéki mnozimo (AND se
ponekad naziva logi¢ko mnozenje a OR
logicko sabiranje) jedinicom. Ukoliko su
tasteri 1 2 pritisnuti, ta dva bita (i, samim
tim, itav rezultat) e biti jednaki nuli, dok
&e u protivnom rezultat uvek biti raziicit od

nule. Ovakvo ..maskiranje" je vrlo &esto u
upotrebi, pogotovu kada pisemo masinske
programe jer predstavija najcelishodniji na-
&in_ izdvajanja nekoliko bitova i jednog
bajta.

rimer svega izlozenog, dajemo
jednostavni program za pisanie i crtanje po.
ekranu. lako 1o nije akciona igra. u svakoj
akcionoj igri mora da se crta po ekranu
zavisno od onoga $to korisnik kuca, pa ¢e
tehnike naucene analizom ovoga programa
svakako biti od koristi. Primetite da se u
programu na vise mesta koristi naredba
INKEYS — pokazuje se da je ona jednostav-
nija od IN, pa zato ovu drugu treba koristiti
samo u sluéajevima kada postoji mogué-
nost da su pritisnuta dva tastera istovreme:
ﬂO — u nasem primeru u naredbama

S najzad, pazniu oa liniu 2014
kojoj se skriva naredba BEEP koja, narav-
no, ne smeta, ali nije ni mnogo potrebna.
Doslo je. dakle, vieme da izlozimo ..ogra-
du" koju smo pomenuli: Spectrumov. ope-
rativni sistem ne mora uvek brojeve pr
snutih tastera oduzimati od 255 —
frebi su | druge viednosti. U nokim slusaje
vima, medutim, raunar se sigurno vraca u
.normalizovano" stanje i usvaja ovu kon-
stantu. Najjednostavniji recept za ovu ,.nor-
malizaciju” je izvréiti BEEP pre ispitivanja
tastera pomocu IN. Ovo objasnjenje mora-
te, na zalost, da primite ka ravo za
gotovo. Naredba IN. jednostavno. ima mno-
ge druge namene osim ispitivanja tastature.
pa se pojavijuju i neki artefakti

— 2

Marsovei dolaze

Sve akcione igre mogu da se kreiraju
koris¢enjem naredbe PLOT. . crtanjem.
figure svaki put kad se ukaze potreba tacku
PO tacku. Ovaj nacin je mukotrpan i, to je
Finoge! vaZniie. ne: aje  dubre: resu il
kada je potrebna animacija. Cesto su oblici
koje treba prikazivati relativno mali (figura
oveka u .pakmenu®, svemirski brod &
.invejdersima"’, votka kod ..Horacija" . . ).
pa mozemo da ih svedemo na velicinu
jednog karaktera, koji ¢emo. jednostavnim
PRINT, prikazivati na ekranu_gde god je:
potrebno. Karakteri se kod Spectruma (i
kod vecine drugih sliénih kompjutera) defi=
nisu na matrici 8x8 kao §to cemo videti iz
sledeceg jednostavnog primer

Pretpostavimo da zelimo da definisemo
karakter u obliku figure ¢oveka sa slike:
Najpre smo ga. kao 8o se vidi. upisali u.
matricu kvadratiéa tako da su neka polja
crna a neka bela (€esto je lako uklopiti neks
slozeniji oblik u priliéno malu matricu — za
ovu umetnost bivaju angazovani i profesio-
nalci kada se pisu komercijalni programi)
Zatim ga pretvaramo u brojeve i to red pa
red (viasnici drugih radunara ¢e ustedel
sebi dosta napora ako provere da se to na
njihovom kompjuteru ne radi kolonu pel




Svaki viasnik Spectruma je sigurno nabavio neki komercijalni program za akcionu igru (neki i imaju na

desetine, a mozda i na stotine) i,

ljavaj , g
moguce da je igra ovako dobro zamisljena, da je ekran ovako efektan,
zaista, nije lako sastaviti — ne toliko zbog toga $to je tesko napisati

dobri . .. Dobru akcionu igru,

autoru: kako je =
da su zvucni efekti ovako

program koliko zato sto nije jednostavno zamisliti dobar i originalan scenario koga se neko drugi vec

nije setio. Kada

teska, ali je laksa ako sami ne morate da je otkrivate o

akcionih igara.

onu, (0 je vrlo Cest sludaj) pri Semu
mjeno’ polje zamenjujemo jedinicom,
koje 1o nije — nulom. Konstruktori
ruma su nas snabdeli funkcijom BIN

a ovako dobijene binarne brojeve pre-
a u dekadne. U nasem primeru dobi-

BIN 00001000
BIN 00010100
: BIN 00001000
BIN 00111110
BIN 00001000

3/$kola akcionih igara

red 6: BIN 00011100
red 7: BIN 00100010
red 8: BIN 00100010

Najbolje je da, kada smo ispisali ove
brojeve, uposlimo raéunar na njihovom
prevodenju u dekadne. Za prvi red otkuca-
mo, jednostavno, PRINT BIN 00001000 i
dobijemo broj 8. za drugi broj 20 i tako
dalje. Zatim unosimo jednostavan program
kao 8to je slededi, startujemo ga i, od fog
momenta, karakter A" postaje coveculjaksa
slike,

bismo vam olaksali pisanje sopstve-
nih akcionih igara, dajemo tabelu sa nekoli-
ko prediozenih karaktera. Tu ceta naci
sadrzaje koje treba uneti u DATA linije ha
kraju programa da biste imali definisane

je stvar tehnike, koja, kao sto rekosmo, nije
d samog pocetka. To je i smisao ove skole

oblike koji se éesto koriste. Jasno je, narav-
no, da koris¢enje karaktera koje ¢e pozna-
vali i hiliade drugih nije neka prevelika
originalnost, ali éete lako, promenivai neke
detalje. dobiti mnogo  originalnije oblike.
Kada se radi na maloj matrici (u ovom
slucaju 8 x8), ¢ak i promena jednog polja iz
temelja_menja Gitav utisak o karakleru.
Dajte, dakle, na volju vasoj umetnikoj
masti!

2vuéni efekti

Nijedna komercijaina igra ne vredi mno-
go bez interesantnih zvuénih efekata. Kon-
struktori Spectruma su, na Zalost, ostavili

ino ne narodito fleksibilnu naredbs

a dv menta ra




TABELA 1

NK34A6 keus
1NE4510 keus
TNESAZZ keus
INES278 keus
ING1438 keus
INS734: keus
1N49 150 keus
IN3Z766. keus

Shift,

SLIKA 2

18 GO SUB 1000
15

20 BEEP .1.10
25
30 IF m=1 THEN OVER 1
48 PLOT TNK ink;x.u
Letles

LET amx:

@ LET xax+C IN 65022=251 AND x
<254 IN 650222254 AND 1)

0 LET umue IN 643 10m293 oy
<166-CIN 65278=251 AND y>

78 PLOT INVERSE (m=2); TR ink
b

AR LET a#=INKEYS
F a "AND a7t

THEN
LET ink=vAL as

168 IF a$="8" THEN PRINT AT @,m
¥11; FLASH B; OVER 1: INVERSE ;
L " LET men+1=C3 AND m
=2>: FRINT AT B.mki1; FLASH 1: O
VER 1; INVERSE ;" L
116 DVER B: GO TO 30

120
LoagLhT =Bl LET, yna?

LET in
lma SoroeR o PAPER 7: INK 8: ©
mzo FRINT *'Kretanie:t: Hegon

fole", " Fi-leva", "D-de:
1039 PRINT ** 4 diiaeonalne Kanb

romena opci jet
ritisni ne

aster.
1950 IF INKEYSCO"" THEN GO TO 18

1960 1F INKEYS="" THEN GO TO 106
a

1670 CLS
1988 PRINT FLASH 1;"CRTANJE.
LASH 0;"  POMERANJE, FRISANE,

1898 PLOT @,167: DRAN 255,80
1169 RETURN

zarezima: prvi odreduje trajanje tona, a
mo. ne posoji

moguénost da se ton, u toku ,.izvodenja”,
menja bilo po amplitudi ili po frekvenciji.
No. lo je tek sporedni problem sa nared-
m BEEP: glavni je okolnost da ratunar
gl R jedne
strane, &to je igra zanimijivija u njoj ima
vide zvuénih efekata, ali je, sa druge sirar
i manje dinamiéna jer raéunar gubi vreme

na nesto $1o je. Ipsk sporedno

pisemo bejzik program sa zvuénim
e«eknm-. najbolje je da koristimo READ i
DATA naredbe koje nam omoguéavaju da

74/igre na radunaru

Vaznije od tehnike: Mastovitost i inventiv-
nost predstavijaju kiju¢ za dobru akcionu
igru — sve ostalo se postize gotovo samo
Ppo sebi

uz minimum memorijskog utroska proizve-
demo druge melodije. Na slici je dat jedan
jednostavan primer zvuénog efekta koji bi
mogli da stvaraju napadaci iz vasione u
toku spustanja.

Vidimo da za svaki ton moramo da
navedemo dva &lana DATA liste, §to nije
samo veliki utrosak memorije ve¢ i gubitak
vremena (READ nije ni izdaleka jedna od

najbrzih Spectrumovih naredbi). Zato je
dobro odreti se promenljive duzine tonova
| nadoknaditl e .kompolorskom: ves!-

drugom prim

Na' kialu' pogvia o tonovima_jscan
praktian savet Ko je vise hardverske pri-
rode. U prodaii se nalaze takozvane zvuéne
kutije za Spectruma (,.Sound boxes"). Nji-
hova uloga je da pojacaju tonove
ratunar generige, &im zvuéni efekti postaju

interesantniji ili. bar, priviate paznju Sireg!
audioriuma. Ovakve kutie mcms sasvim.
uspesno_zameni posebnog
rotka. Pavedit, ,eancm.vnu iG T EA
na Spectrum sa MIC na kasetofonu, pi
snite REC i PLAY (bez umetnute kasete]

— 1o je_sve. Zbog ekonomiénosti nekih:
rmn,a Spectrumovog hardvera. kaset
uz | i generator fonova su tes

5o omoguéava da se Kasetofo

Korat keo'pojaare

Crta¢ u racunaru

Svi znamo kako u bioskopu vidimo
kretne slike": svake sekunde preko ekrar
.prolee" 24 nepomicne slike, ali mi, 2ba
tromosti oka, imamo utisak kretanja. Jas
je da nesto sliéno mozemo da pokusamo!
kod raunara, ali jednostavni eksperimer
pokazuju da su 8anse samo teorijske: rai

nar. pre svega, ne moze da u jednoj sek
i prepise 10 (o8 manjo 24) sadr2aja o
b RAM:

koji, inace, zaprema 8 K




KA 4

5798 RESTORE 9109

*3 RESTORE

*18 FOR i=1 TO 7

READ duzina,nots,

2 BEEP duzina,nota
NEXT {

*2 DATA 42,7,.1,2,.1,2,.2,4,.4
2,6,.2,7

memorija od 48 Kb moze da primi
Sest ekrana, 80 nije dovoljno ni za
ekunde . televizije". Pa, kako je onda
~ojuterska animacija uopste moguéa?
je. naravno, u tome &to najveéi deo
2 ostaje stati¢an, a pokreéu se samo
delovi (na primer, ranije definisani
i) i to ne proizvoljno nego tako da
~hov polozaj u svakom trenutku moze
nali iz prethodnog polozaja. Progra-
reba da bude foliko vest da, prome-
ooja. istakne delove ekrana koji se
a neutralige statiénu pozadinu. To
ora uvek da bude mnogo tesko iako,
o. zahteva odredeno iskustvo. Mi
> poteti od najjednostavnijeg: karakte-
se kreée po ekranu.
matrajmo primer sa prve slike koji
avlja  najjednostavniju  primenu
ne ideje. Ako otkucate progam, vide-
mo tatku koja neprijatno treperi.
Naredba 30 se izvrsava odmah posle
20 3to znati da kvadrati¢ biva
n praktiéno trenutno. Sa druge stra-
bi kvadrati¢. bio ponovo ispisan,
treba da obavi jedno sabiranje |
GO TO naredbu $to, naravno, traje
o vieme. Tacka je. dakle, mnogo
ljutena nego &to je ukljuéena i to
neprijatan efekat

skola akcionih igara

Zadovoljstvo bez premca: Za mladog pro-
gramera nema uzvisenijeg trenutka od mo-
menta kada na ekranu ozivi njegova sop-
stvena igra

Ako ve¢ ne mozemo da ubrzamo sabira-
nie i GO TO naredbu, mozemo bar da
produimo interval koji taéka provodi na
ekranu dodavai jednu ,,mrtvu petlju". Stvar
mozemo da zainimo i sa malo muzike:

24 FOR N=17T0 5 : NEXT N

27 BEEP .01.RND 20

Sada je ve¢ mnogo bolje, ali se vspgehavu
novi problem: &im kompjuter pokusa da
Stampa karakter izvan ekrana (na to ne
treba tako dugo &ekati). biva prijavijena
greska. Prva ideja koju bismo mogli da
primenimo je IF naredba koja ispituje da i
se stiglo do kraja ekrana. No, Spectrumova
IF naredba je spora i bolje bi bilo iskoristit
FOR-NEXT petlju (9 bi i$lo od 1 do 31), ali
postoji i elegantnije resenje: da karakter
koji se krece, kada dode do jednog kraja
ekrana, nestane i pojavi se na suprotnom
Na sledecoj slici je dat program koji to
omogucava. Pogetne linije izgledaju sasvim
jasno sve dok ne stignemo do linije 40.
Tamo nas ocekuje neobiéna konstrukcija:
LET x=x+(y=31). Sta je to?

Malo bolji poznavaoci Spectruma znaju
da se i logiéki izrazi izrazavaju brojevima;
(y=1) je logiéki izraz koji moze da bude
tacan ili lazan. Ako je tacan, raéunar ée mu
dodeliti broj 1. a ako je netatan — broj
nula (kod mnogih drugih raéunara situacija
je potpuno ista osim to se taénom is|
dodeljuje vrednost —1; ovo ¢ete najlakse
ispitati ako otkucate PRINT (3=3) i pogle-
date rezultat). Kada, dakle, y postane 31, x
¢e biti povecano za jedan, §to znaéi da ¢e
raunar poceti da pise od pocetka sledeg

-

Drugi deo naredbe 40 izgleda jos zago-
netnije_jer je ponovo iskoriééena naredba

Smisao ove naredbe je, da najpre to
rastistimo, da_raéunar ne prijavi gresku
kada tagka, liniju po liniju, stigne do kraja
ekrana. U tom sluéaju bi trebalo da x
PONoVo postane nula tj., da se tagka pojavi
u gornjem uglu ekrana.
desava u oba kritiéna siucaja: kada je X
jednako 22 i kada nije.

Ako je X jednako 22, onda i x=22
(obratite paznju na redosled operacija) ima
vrednost 1 koja, logi¢ki pomnozena sa 22,
daje opet 22, $to smanjuje x na nulu. Ako,
pak. X nije 22, X=22. ¢e dobiti vrednost
nula, pa ¢e nula logitki pomnozena sa 22

Da vidimo $ta se.

dati ponovo nulu koja ne¢e menjati vred-
nost X. Ako ste shvatili ovu logiku, ne bi
trebalo da imate problema sa razumeva-
njem linije 50 koja proverava da li je stiglo
do kraja ekrana. Tu liniju éemo vam, dakle,
ostaviti za vezbu.

Glavom o zid
Tako smo, na relativno zadovoljavajuéi
naci redili probelm kretanja taéke po
Jednoj liniji. Jasno je, medutim, da nam to
nije dovoljno — potrebna nam je tadka koja
¢e se mnogo slobodnije kretati PO ekranu i
odbijati se od drugih objekata na njemu. Za
to moramo uvesti promenljivu koja ¢e go-
votiti o praveu kretanja. Za sluéaj da se
kretanje obavlj j
menljiva ¢e s
brisanja do
(ako promenljiva ima vrednost 1, karakter
Ce se kretati po jedno polje udesno), dok se
Ppromena smera postize jednostavnom pro-
menom znaka promenljive. Ovaj slucaj je,
medutim, previde jednostavan, pa ¢emo se
pozabaviti kretanjem u svim smerovima.
Njega karakterise promenljiva d, koja ¢e
imati vrednost 1 za kretanje dole, 3 za gore,
0 za desno i 2 za kretanje levo (za trenutak
¢emo videti zadto su brojevi tako raspore-
deni). a x i y ¢e, kao i do sada, oznadavati
polozaj tatke na ekranu:
1000 LET X=X+ (d:
=3)

OR d=2)—(d=0

1010LET y=y+(d=2)—(d=1)

Ukoliko karakter ,,putuje” preko ekrana i
udari u horizontalni zid, d treba da promeni
vrednost. To, na primer, mozemo da postig-
nemo naredbom:

2000 LET d=d+1-(2 AND (d=3 OR
d=1)).

Ako ste pocetnik, ove naredbe mogu da
vas zaplase. No. ne brinite, nije fesko
razumeti njihvo dejstvo: dovoljno je da se
odlutite za neke konkretne vrednosti x, y i
d i ruéno, korak po korak, izradunate kako
¢e se one promeniti posle izvrsavanja ovak-
vih naredbi. Posle najvise dva primera sve
e sasvim jasno!

Krajnje je vreme da iziozimo nekoliko
nagina na koje moze da se utvrdi da i je
doslo do sudara dva objekta koja se krecu
P ekranu. U nekim slucajevima mozemo,
jednostavnim IF, uporediti promenljive u
koje su upisane njihove pozicije. U mnogim
slutajevima, medutim, ~nije ekonomiéno
troditi_memorijski prostor na koordinate
svakog objekta (zamislimo samo da pisemo




program u kome igraé treba da prode
kroz . prebukirani” pojas asteroida) kada je
on vec upisan na ekran, odakle ga, uz malo
vestine, mozemo procitati.

Prvi nacin da to uinimo je naredba
SCREEN (x. y) gde su x i y koordinate
pozicile na ektanu koju Zellmo da . procita-

redba. e vialil karakisr o)\ o
nalezl na. fom mes uz dva ogranidenja
koja su veoma ozbiljna: predefinisani i
inverzni Karakteri se nekorektno detektuju.

rugi nadin je nar koja, isti-
na. ne daje obavedtenja o Karakteru na
nekom mestu, ali 2ato govori sve 0 njegovoj
boji. Ukoliko uspemo da svaku vrstu obje-
kata obojimo na odredeni nain ATTR ¢e
nam pomo¢i da se orijentisemo. Kao i
SCREEN, ATTR ima dva argumenta koji
odreduju mesto na ekranu. Kao rezultat se
dobija jedan bait ..spakovan” kao zbir sle-
decih sabiraka:
128 ako Karakter blinkuje
64 ako je karakter poubnu Svetzo
8 puta boja .,papira"
1 puta boja .mastila" (INK] kc]lm je karak-
ter ,pisan.

TTR ne obraca paznju na to da i je
karakter standardan ili ga je korisnik sam
definsao iz fednoslavnog razioga 81o | ne
analizira taj karakter — kao 8t joj i ime
Qovori. ATTR analizira atribute karaktera (o
atributima smo dosta govorili u . Ragunari-
ma 1" kada smo objadnjavali kako Spec-
ok sadrzaj ekr

Poslednji nacin predstavija naredba
POINT koja nije u velikoj upotrebi iako je
neobiéno mocna. Prate je dva argumenta
koja daju poziciju na ekranu, ali ne poziciju
karaktera nego poziciju_tacke, kao kod
naredbe PLOT x, y. POINT vraéa broj 1 ili0
— jedan ako je tacka Gije su koordinate
date osvetljena, a nula ako je zatamnjena.
Zaéto je ova moéna naredba kojom moze-
mo da ispitamo status bilo koje tatke na
ekranu manje u upotrebi? Jednostavno
2ato 810 su bejzik programi spori i ne mogu
sebi da dozvole luksuz rada sa tatkama —
radi se iskjutivo sa karakerima. Primenom
POINT mozemo, jasno, da ispitamo svaki
Karakter 186Ku po taeky, al takvo spitaiva-
nje oduzima previse vremena da bismo
mogli da ga preporutimo.

Da_ilustrujemo sve ovo, objavljujemo
program .Lopta i reket". Obzirom da s

kre¢u samo dva objekta (lopta i reket), igra
Kao i obi¢no.

je priliéno brza i dinamiéna.
ne treba samo di
zabavu ima | mnogo bolj
pokusate da ga analizirate, u demu de,
nadamo se, pomoéi | komentari ukljuéeni u
REM linije.

Skro/ovan/e

rolovanje |n trenutak kada se svi ob-
jekti (slovn pecijalni karakteri | crtezi)
pomeraju nagore za jedan red da bi se
oslobodio prostor za novu liniju. Za norma-
lan rad i pisanje programa (posebno kod
kompjutera kod kojih se naredbe kucaju po
citavom ekranu:
redbe 0dvoj
skrolovanje je svakako neophodno. Spec-
trum, medutim, posle ispisivanja svake 22
linije otekuje od korisnika da potvrdno
odgovori na pitanje Scroll? (za potvrdan
odgovor se smatra pritisak na bilo koji

76/igre na racunaru

Reigns avaryute u chugu Prizori 12 1grac-
kog 21

SLIKA 6

2000 FOR n=10 TO -10 STEP ~-.5
2010 BEEP .02,n
2020 NEXT n

SLIKA 7

LET ysi
PR!NT RT 10,y %"

PRlNY H\' 10,u;" "

LET u=ust

1F 9>31 THEN GO TO 1@
59 GO T

SLIKR 8

10 LET x=8: LET u=p
29 LET a=x: LET bsy
38 PRINT AT x,4;" "
49 LET x=x+u=31)
AND x=22)

50 LET umut1-¢32 AND y=31>
6@ PRINT AT a,b;

70 GO TO 20

LET xmx-¢22

taster osim na .N" i BREAK), $to moze da
bude vrlo neprijatno za akcione igre. Jedan
od natina da izbegnemo ovu sistematsku
poruku je da, na samom pocetku programa.
upotrebimo POKE 236

Skrolovanie je vilo pogodno ako se neki
objekt krede prema vrhu ekrana uz umere-
no pokretanje po x osi. Jedan od najjedno-

stavnijih nagina da isprobate skrolovanje je
da Stampate upravo definisani Karakter u
obliku malog svemirskog broda u posled-
njem redu, a zatim Koristite .prazne'
PRINT naredbe koje ¢e ga pomerili prema

daleko brze nego u ranijim primerima gde
smo koristili PRINT AT. Razlog je u tome
Sto skrolovanje obavlja masinski program
koji je mnogo br2i od svakog bejzika.
Kada smo se uverili u korisnost skrolo-
vanja, pozele¢emo da ga upotrebimo i po x
dimenziji (sleva na desno ili sdesna nalevo).
Na zalost, masinski potprogrami koji bi 0vo
omogutili ne nalaze se u ROM-u, a svaki
bejzik Koji treba da pomeri 8 K video
memorije bi bio toliko spor da ga ne treba
ni pominjati. Ipak, kao vezbu, pokusajte da
napisete bejzik program koji pomera ekran
7a jedno mesto ulevo. Ako mpeu zasluzu-

L
da definiiro predets na maginac.

Ak e volje 22 pisanje masinakin
programa, da]smo vari dia Koja 28 Ve
lepo posluziti: prvi omogucava
SethEico. Kao o o v pvogm-
ma ukupno imaju samo 46 bajtova, §to
znadi da su toliko optimizovani da se
pocetnici tesko mogu upustiti u_ njihovu:
analizu: zato i ne dajemo disasemblirani
listing

Glavna nevolja sa skrolovanjem je 8to s
ne pokreée samo ono 3to bismo mi zeleli.
Na ekranu se, naime, obiéno nalazi i neki
broj bodova, maksimaini skor, abstraki
uputstava za upotrebu ili nesto slid
Sukcesivno pomeranje ekrana izaziva,
sno. i gubljenje ovoga teksta, 8to je prilino
neprijatno. U komercijainim igrama se e-
sto koriste masinski potprogrami koji skro=
luju samo deo ekrana ali se, u najvecem:
broju slucajeva, moze proti i bez njihe
jednostavno koncipirajte sadrzaj ekrana ta=
ko da su informacije koje stalno treba
prikazivati u prvom ili eventuaino prva dva
reda, a zatim ih ponovo Stampajte svaki
puta kada iskoristite PRINT da bi ekran
skrolovao. Na taj nacin, ujedno, resavate ¢
problem promene skora u toku igre, &
Spectrum je dovoljno brz da se ovo staine
ispisavanje mnogo ne primeti.

Strogo kontrolisani bajtovi
Izgleda da smo se priblizili masinskom
jeziku — dosli smo do nared|
mozemo da pristupamo &itavoj memori
naseg Spectruma. One su neobi¢no mocéne
ali imaju i lose strane: dok se do sade
operativni sistem naseg ratunara brinuo &
svim grekama i &uvao naé program, PEEK
i, posebno, POKE su naredbe koje mogu d&
budu destruktivne. Zato svaki program kop
ih koristi ueu pre startovanja, svakake
snimiti na 1 meva predostrod
noxn koja mkndn
Nec¢emo govorit o amlalm i funkcijame
ovih naredbi (objasnjene su na samom
podetku lalih tajni velikih majstora pro=
gramiranja** u ,,Radunarima 1"), ali mo
mo da kazemo nekoliko re¢i o specifiéi
stima Spectrumove memorijske mape.
ba, naime, da nademo memorijske pros

iole]

u koje mozemo slobodno da smestat
sadrzaj ne pladeci se da ¢e nas program
ostecen. U nekim programima cete naici
koriséenje REM linija u tu svrhu &to
direktan znak da su autori tih progra
pre Spectruma, imali ZX81. lako vam
bismo mnogo preporudili ovaj natin, r
cemo nekollko redi o njemu pre nego
predemo na naredbu R.

Obrisite program kou se nalazi u ra

77



~aru i otkucajte prvu naredbu | REM AAA a
zatim POKE 23760, 127. Listanje programa
otkriti da se prvo siovo

esteno slovo A i promenili ga pomocu
POKE! Adresa 23760 odgovara prvom Ka-
akteru iza REM naredbe (podrazumeva se
<a ispred REM-a nema drugih naredbi). Ne
moramo da se ograni¢imo na jedan karak-
=r: prva REM linija moze da ima mn

va i tako posluzi kao akumulator za Gitav

n0go teze pror
10 je jo$ gore,

nja svaki put kada se program produzi ili
xatl.

Najjednostavniji nacin da rezervisete

crostor od adrese (n+1) do 32599 z
~asinski_program i podatke: ukoliko je n
~¢e od 32600, neki il svi karakteri koje ste
<finisali mogu da budu izgubljeni. Sve ovo
odnosi i na Spectrum 48 Kb, s tim 3to su
cifre vete za 32768. U memorisiski
=rostor rezervisan na ovaj nacin cete, za
sada, smestati samo sadrzaje delova ekrana
“oje treba brzo i dinamicno razmeniivati da
= se dobila animacia, ali cete ubrzo nauci-

da je mnogo rentabilnije izbeéi koriséenje
atrica i nizova kada su svi njihovi elmenti
zmedu 0 i 255. Takve brojeve je bolje
~estati u rezervisani deo memorie, pri
u svaki od njih zauzima po jedan bajt.
‘eme utroseno za pisanje programa koji

PO potrebi, preradunavati poziciju ne-
bajta i pozivati ga ce se visestruko
latiti — najpre zbog utroska memorije, a

m. 810 e jos vaznije, zbog mnogo brzeg
rvrsavanja programa.

Razbijanje nizova na bajtove je samo
(i_to marginalna) upotreba naredbi
K i POKE. Mnogo je zanimljivije koristiti
- za promenu sadrzaja sistemskih promen-

“ih. Govori¢emo samo o onima koje su od
=osebnog znacaja za akcione igre.

Vet smo videli da smestanje broja razli-

109 0d 1 u memorijsku eliju 23692 spre-

ratunar da ispisuje Scroll? kada se

popuni.  Sliéno . POKE

3609,100 (probaite i druge brojeve umesto
0') daje kratak ton po pritisku svakog
tera umesto uobicajenog klika, 3to je
230dn0 u toku INPUT-a u nekoj igri.
Promena sadrzaja memorijske Celije
23624 utice na boju ko

suju na ekranu. Ova memorisjka Gelija,
avo. Euva atribut slova ovih poruka na
~=¢in koji smo upoznali kod naredbe ATTR.
¢no tome. memorijska delija 23693 jo
‘govorna” za sadr2aj visih redova ekrana
ribute tog sadrzaja, ali se koristi dosta
e: pokusajte, na primer, da izvrsite POKE
2359.1 a zatim i CLS.

Celije 23677 i 23678 su korisne za one
«oi1 koriste naredbu DRAW koja je, kao §to

amo, , relativna” — pomeranje se obavija
- zavisnosti od polozaja poslednje ..pome-

8
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9 REM Inictializacila

18 GO SUB 5000

19 REM Stampanje lopte,cuvanle
cinost

20 PLOT x,u: LET amx: LET bsy
39 LET xmxdx: LET ymyedy
39 REM Provers polozala lopte

o
S IF x<6 OR x>248 THEN GO SUB
3000

68 IF wh THEN GO SUB 4800
9 REM Pomeranje reketa
W

50 LET pepecS AND INKEYS="8" A
ND p<Z355-C5 AND TNKEYS=AS" AND
P30>

9@ PLOT p,6: DRAW 20,0
95 REM Obrisi loptu

190 PLOT a,b

118 IF true THEN GO TO 20

119 REM Lopta promasila reket
120 LET ball=ball~ s=s-1

130 PRINT AT ©,16-LEN STR® s: O
VER @;

139 REM Da 14 je kraj7

140 BEEP 1,8: IF ball=0 THEN GO
To_sesa

199 REM Priprema za sledecu

optu.
200 PLOT p.6: DRAW 20,0

218 GO SUB 5380

220 GO TO 20

1995 REM Posodien rek:

2000 LET dx=RNDXSGN dx¥4+SGN ok
2

2010 LET du=RND¥4+2
2020 LET trus=cx>=p AND x<p+21)>
2060 LET u=7

2070 LET s=s+1: PRINT AT ,18-LE
N STRS s; OVER ;s

2995 REM Posoden zid
7000 LET dx=—CRNDXSGN dick4+SON o
x*.

318 LET dusRNDASGN dufd+SGN duk
2
3020 LET x=64(242 AND x>248)

EP .61,0

3200 RETURN
3999 REM Posodjen wrh
4008 LET dusRND¥-4~2
4810 LET dx=RNDKSGN chokd+SGN dik

4620 PLOT 6,h: DRAW 243.0

4630 LET h=h-C2 AND h>30)

4940 PLOT 6,h: DRAW 243.0
1

4999 REM Potprogram za
inicijalizaci ju

5006 LET ball=3: LET s=0

5618 LET h=166

5188 BORDER 4: PAPER 1: INK 7:

Ls

5300 LET x=127: LET ysh-1
5310 LET dx=RNDX19~5: LET dy==CR
ND¥3+2 >

5326 LET p=115

5999 REM Crtanie ekrana
5690 OVER @
6010 PRINT AT 0, 1; "SKOR=000
OSTALD LOPTI 000"
6620 PRINT AT 6,10-LEN STRS =;s:
PRINT AT ©,31-ball; FLASH 1;"0"
€198 PLOT 5,8: DRAN 0,167 DRAW
245,8: DRAW B, -167
€156 PLOT p,6: DRAN 20,0

1

KK KRAJ IGRE ¥k
8008 PRINT AT 10, 11; FLASH 1;"KR
AJ IGRE™
8010 BEEP 1,-12: BEEP 2,-24

8020 OVER 8: BORDER 7: INK §
8038 STOP

S REM Prostor za “masinac"

18 CLEAR 31999

11 REM 4993 umesto 31999
8K

za 4
20 GO SUB B5@@: REM "masinac”

0 32045: READ a: POKE i.a: NEXT
i: RETI

9
8016 Ri SCROLL lewo

Er i

5019 REM RANDOMIZE USR 32080~
8020 REM 65000 umesto 32009

za 48K
5046 REM SCROLL desno
8249 REM RANDOMIZE USR 32023-
8058 REM 65023 umesto 32023

i

za_ 48K
8100 DATA 1,255,2,17,0,68,33,1,8
8,237,176,1,0,24,17,0,64,33, 1,64
L 237,176, 281
8118 DATA 1.255,2,17,255,90,33,2
54,90,297,184,1,0,24,17,255,87,3
9.254.87,237, 184, 201

SLIKA 11

1 REM Za 16K SPECTRUM
2 CLEAR 32592: REM
<E5380 za 48K>
3 LET num chars=1
4 LET butes reserve=num chars
*8
5 LET 1n=32595-butes reserve:
REM (65367 za 48K>
6 LET char befors first=CODE

7 LET bute before first=char
before firstks
ET char=n+i-byte before i

Pst-256

9 LET chir in 23606=char-2561 .
NT Cchar 2565

10 LET chP in 236@7=INT Cchar,
256>

28 FOR i=n+1 TO n+bytes reserv
@i READ a: POKE i,a: NEXT 1

39 DATA 255,36,36,24,24,36,36,

5,0

50 POKE 23606,chr in 23606
06,9
90 PUKE 23607, 50

nute” tatke. Ako. na primer, najpre izvrsi
mo PLOT 100.80 a zatim DRAW 20,60, linij
koju dobijemo se nece zavrsavati u tacki
20. 0 u 120.140! Promenom sistem-
skih promenljivih 23677 i 23678 mozemo da
simuliramo apsolutni DRAW. U prathodnom
primeru bilo bi dovoljno zameniti naredbu
\W 20,60 naredbom: DRAW 120-PEEK

'7, 140-PEEK 23678 ili, alternativno, za-

niti ovo sa dve naredbe, od Kojih bi
jedna izratunavala a druga criala, sto je
nagin koji ée pogatnici uvek radije primeniti.

Pescani sat
mnogim igrama je potrebno meriti vre-
me koje je igradu bilo potrebno da obavi
i zadatak. Poneko to radi tako 8to u pra-
vilnim intervalima, dodaje 1 nekoj promen-

ljivoj, ali s ubrzo pol

neprekidno posao koji ste mu
vi zadali; vrlo Gesto (50 puta u sekundi) on



SLikA 12

10 REM kkk RELI %rxk
5998 REM Definisanie karaktera
7999

9078 CLEAR 32399: RESTORE 9200
9028 PRINT AT 11,10; FLASH 1;"SA
e

5030 FOR 1=32490 TO 32599

T i
: PRINT AT 9,7 "STARTUT

3795 Rem Znact za definisanie
arakrera

200 0ATH 5, 54,3636, 126, 102, 102

5216 DATA 0, 124,63, 68, 126,70, 78,

9220 DATA B, 124,64,64,96,96,96, 1
26

9239 DATA 8, 125,66,65,99,98,58, 1

9240 DATA 0,126,64,69, 120,96, 95,

5350 ORTR 255,129, 189, 169, 163,18
9,129, 25t

9260 DRTA 0,126,64, 64,96, 102,90,

350 AT 0,60,60, 69, 126,76, 76,7

9280 DATA 0,16, 16, 16,24,24,24, 24
9298 DATA 204,204,51,51,204,204,

s1,51

9380 pATA 0,9.0,0,0,0,0.0

9318 DATA B 32,48, 48, 48,62
3320 OATA 0, nzs 5 86,86,96,86,8
&

9330 DATA 8, 124,76,76,76,76,76,7
9348 DATA B, 126,66, 66,98,98, 98, 1
9350 DATA 8, 124,68,68, 124,64,64,
64

9360 DATA ©,0,0,0,0,0,0

5376 OATR o 124,66, 60, 126, 70,70,
78

9380 DATA 0, 124,64,64,124,12, 12,
124

9390 DATA 0.126,16,16,24,24,24,2
9490 DATA 0,68, 68,68,68,68,68, 12
4

9419 DATA 8,126,66,2,39, 16,0, 16
9420 DATA 8,86,86,96,96, 66,86, 12

6
9430 DATA ©,24,24,0,0,24,24,8
9448 DATA 068,68, 124,16, 16,16, 1

9499 REM Podaci za "kola®

DATA 8,73,73,93,127,93,65,6
5510 DATA 33,66, 188,60,60,29,2,4
9520 DATA 254, 16,56, 63, %, 16,254

.2
3530 DATA 4,2,29,60,69, 188, 66,33
9540 DATA 65,65, 93,127,93,73,73,
8

9550 DATA 32,64, 184,60, 69, 61,66,
13:

9562 DATA 127,8,28,252,28,8,127,
9570 DATA 132,66,61.60, 60, 164,64
.32

9599 REM Podaci za brolev

3600 DATA 0,60, 55, 66,98, 99,95, 60
9618 DATA 0,8,8.8,12,12,12,12
9620 DRTA 8, 124,2,2,60, 96,96, 62
9637 DATA @, 124,2,2,60,6,6, 126
9648 DATA 6,64,56, 160, 160, 126, 4,

4
9638 DATA 8,62,64,64,60,6,6, 126
9560 DATA 0,62,64,64, 124

26

9670 DATA ©,120,8,8,12, 12,12, 12

9678 DATA @, 60,66, 66.,60,70,70, 62

9698 DATA 6,60, 66,66,60,6,6,126

9999 POKE 23606,8: POKE 2360760
RETURN

SLIKA 13 “

5 REM #kKk RELT 11 %Kk
18 GO _TO 3096
100 LET al=IN 64510-255: LET dl
Do L smiion
T dr=drad mv=254 )-Cmy=253>

ET eexccared OR drmt OR dr

=7)4Ccdr>2 AND dr<6>: LET y=u=Cdr
AND dr<=7 >4Cdrcs)

160 PRINT AT x,u;CHRS Cldddr)

188 IF al OR dl THEN PLOT 4+ak8

,56: DRAW,®,5: LET a=g-Cal AND a

<HDUUT RO <5137 PLOTi4+ors, Bas

Do FOR 1a1 T Soo: BEEP .aZ,RN

o EXT

220 PRINT AT x,u;CHRS 14d+dr)

248,60 T LODP4C40B AND ATTR <x

LU IOST

Son 56 10 END

997

99B>REM Albernative
e

1860 POKE 23606,136: FOKE 23607,
123: RETURN

1437
1498 REM Normalno

1499
150D POKE 23696,6: POKE 23507.60
: RETURN

1997
1998 REM Stampanje vremsna

1
2009 G0 SUB ALTER

Boga PRINT. AT 0,h; | TNK 3;CHRS <
D0E wc.)¢ 104 CHio CCODE. wac2)+

238 PRINT AT a.b+3,CHRS (CODE =
$(3>+104 5, CHRS CCODE $C4>+104)
2040 GO SUB NORM

2058 RETURN

4993 REM KHKINICLIAL IZACLIFKRK

Sond LET hetEse

5016 LET LOOP=100

5020 LET ALTER=1006: LET NORM=15
)

5630 LET TINE=2060
S4B LET START=S309: LET NEXT CA
Re5400

5850, LET HEW GhHE=o008 | LET YEn

o8 LET ENb=ron

sa7o LET ERABHo7S0: LET FINISHS
sma POKE (23694,52: POKE. 23650t
5116 60 SUp. ﬂLTF

5120 DIM b¥C2, b#C 1 =CHRS.
{Evchis DechRw 17rCHRS SeoHRE 1
92: LET b#C2)oCHRE {G+CHRE 14CHR
% 174CHRS 7+CHRS 107

513A BRIGHT 6: OVER B: FLASH &
LilyENE e Eeceneno eAer 7 N

maa PRINT AT 0, 0! RESTORE 6598

si%8 For AR1 Y0 {65 SREMD 44 Lo

n=n-n+NO FOR v=i 70 &1 PRIN
T oMCne1>; + NEXT Vi NEX

160 PRING AT 10, 30: THK 8:1 1%,
AT 20, 18; LU AT 1,25 INK 3; vPRY

Dkvwvn AT 6,65 13
T8 "SPECTRUnksPEEDuﬁv“ w'th

iy
e
5|?a  FoR {=1T0 41 PLOT 419,62
]
S35 G0 SUB ALTER: PRINT AT 5,6;

i=1 TO c: PRIN
NEXT i: PLOT 8,

oo

Ih PRFER 6
P ererSPECTRINKSPECOURVE PO Errs

5330 LET m=p: LET s=0

5399 REM Sledeca kola

sS40 Ll et e u=10: LET dr=

51

Sat6moT 12,66 ORAH 0.5

5426 OVER 1: GO SU

5438 POKE 23672, 0: OKE 23673,0
Fi

BEES
%50 68T Looe

6499 REM Podaci za eki

€308 (0ATA 34, 18,2,17; Se 11,15

S50 oA 1,2,2,5,1,2,6,4,7,2,1,
2,8,2,6,3,2,5,1,2,1
g2 bAiR 2,21512,2.5,2.9,2, 1.2,

1,2,3.2,1,3,2,2

6560 DATA 2,2,3,4,3,2,1,3,1,3,2,

2,2,2,2,2,

6570 DRTA 4.2,3,1,6,2,3,2,2, 233,
3,3,4,

ﬁ‘-sanﬁml's?as’s ;4,2,3,3,

a5 TR 3.3,3,4,2,2,1,2,3,7,4,

3,3,5,2,2,1,2,13,4,5,1,4,6,11,6,

8,34

£997
7086 PLOT 4+a¥3,56: DRAH 2,5
7010 OVER @

a3, LET sms
-mxsu LET a=8: LET b=6: GO SUB

7636 60 TO CRASH# FINISH-(
HD ATTR Cx,1)=56)

RASH A

749
7498 REM HHERERHKCRASHERRRRRGE
749

=0 TD 25: LET dr=dret=
7> PRINT, AT, .} CHW
BEEP .02, 1: NEXT

e
7518 GO SUB ALTER: PRINT AT x,u;

BSC1>: GO SUB NORM

7520 FRINT AT 16+c,1;" ": LET ==

7530 1F ©0 THEN 0,70 NEXT CAR
754800 70 NEW A

7«% REM FREKKERKF TNISHERREKRERE

Tans BRINT AT x,u;CHRS < 14d4dr:

T t=pDtnts
8016 GO SUB ALTER

220 TNPUT

5630 PRINT AT 1,0;#8; " i1 IKBRA

¥0.-USPELT STEKIIIIILIM: PAUSE 2
Bosa 1HPUT

5058 IF £<h THEN LET h=t: LET a=
L: LETiber: COSUBITINE: G0/eUB
ALTER: PRINT AT

PEEFKT T
O_JE et AR

o

906D FRINT AT 1,01 40; SALT, Ve

8@9A GO SUB NORM

2097
8098 REM KKKKENOVA IGRAKKEKK

599
9803 INPUT "JOS JEDNOM CD/NJ"; L

2
9618 IF (zZ8+" ) 1)="N" THEN GO

0 B!
9028 INPUT "pritisni ENTER

L1

%
9938 GO TO START

o e e 2
5356 PRINT AT 10,13, FLASH 1; TN
K &; PAPER 2;"ZDRAVODD"

9939 STOP




ija_takozvani interapt koji mu nalaze
prede na izvisavanje jednog programa
ROM-u koji e, pre nego $to racunar na-
s'avi sa radom, obaviti neku vrstu ,.gene-
=Inog spremanja”. Bilo kakav vremenska
tia koju stavite u program ce, dakle, biti
© prekidana i taj broj prekida necete
i lako da izracunate.

Zato je za merenje vremena najbolje
«oristitisistemski casovnik koji raéunar
—vecava za jedan u toku svakog interapta
je jedna od komponenti pomenutog
seneralnog spremanja*). Za upotrebu
og casovnika treba upoznati memorij-
<= celije Cije su adrese 23674, 23673 i
3672, Svake pedesetinke sekunde sadrzaj
=lije 23672 biva uvecan za jedan. Kada se
poveca na 255, radunar povecava sadrzaj
=ije 23673 dok se nula smesta u 23672.
na operacija se ponavija i kada sadrzaj
3 postane 255, samo $to se tada sadrzaj
4 povecava za jedan. Sasvim je, prema
me, prosto izradunato vreme usekundama

Na zalost. Spectrumov sat je daleko od
rSenstva. Pre svega, vieme biva izgublje-
svaki put kada se izvrsi BEEP (do sada
= ponovno inicijalizovanje nekih sistemskih
=-omenljivih posle BEEP bilo od koristi),

xada se koristi neka periferijska jedinica
«. Stampac). Pored toga, ponekad izra-
~ato vreme moze da bude netaéno: mo-
se sadrzaj 23674 nije bio promenio dok
Eunar izvrsavao prvo PEEK. Zato se u

povecan a sadrzaj 23673 anuliran pre
=30 50 je izvreno drugo PEEK. Zato se u
stvu za upotrebu savetuje da se uvek
unaju dva broja sekundi, pa da se veci
ezatacan.

Tenk na reliju

Jeste [i znali da mozete da redefinisete
vise od 21 karaktera (¢ak do 96) i tako
povecate raznovrsnost vase flote napadaca
iz svemira? Evo kako se 10 radi na najlaksi
moguéi natin:

Najpre iscrtajte sve nove karaktere i
izradunate  dekadne vrednosti - njihovih
iinija.

— Odiugite koji originalni karakteri tre-
ba da budu predefinisani i na koji nagin.

— Upotrebite CLEAR da rezervisete
prostor za definicije. Za svaki karakter koji
treba definisati rezervisite osam bajta

— Prebrojte koliko ima Karaktera pre
onoga koji treba redefinisati (ako, na pri-
mer, redefiniSete znak ,,*" koji ima kod 42,
naéi cete da pre njega ima 42—32=10
karaktera). Zatim pomnozite taj broj sa 8 i
nazovite rezultat m

izvrsite naredbe:

POKE 23606, m-256 INT (m/256)

POKE 23607, INT (m/256)

— Okoncaite defniciju karaktera na uo-
bicajeni nacin

Sve ¢e ovo postati mnogo jasnije kada
pogledate primer koji predefinise karakter

u grafiéni biok.

Gotovo sve 3to smo do sada presli
sadrzano je u igri ..Reli". Treba, naravno,
voziti automobil po kruznoj stazi. Automo-
bil. doduse, vide ligi na tenk, ali je to zato
$to je potrebno da se na neki nadin vidi
kuda se krecemo iz oblika pokretnog pred-
meta; tenk je za to neobi¢no pogodan zbog
..cevi"’. Ukoliko vam se ovaj oblik ne svida,
ili ste miroljubivo raspolozeni, mozete da
ga promenite bez ikakvih problema.

Program Koristi IN (naredbu opisanu na
pocetku teksta) da omoguéi pritisak dva
tastera u isto vreme, na primer tastere za
ubrzanje i promenu pravca. Automobil, nai-
me. ima Eetiri brzine. Pritisak na O vas
ubacuje u sledecu, a pritisak na A u pret-
hodnu brzinu. Automobil se kre¢e u svim

praveima; taster P ie namenjen skretanju u
oraveu kazaljke na easovniku, a O skretanju
u obrutom praveu,

U igri je koris¢eno merenje viemena, ali
se vieme prikazuje tek kada nastradate ifi
kada obidete ¢itav krug — igra bi inace bila

ispunjenje zadatka imate tri
automobila; svaki put kada stradate, raéunar
vas viaca na poletak, o je dodatno
ofezanje.

Glavna karakteristika igre je predefini-
sani set karaktera; praktiéno su sva slova i
brojevi predefinisani uz Koris¢enje ideja iz
prethodnog poglavija. To je, na zalos
utinilo program predugackim, pa je morao
da bude podeljen u dva dela: prvi definiga
Karaktere a zatim uéitava drugi koji predsta-
Vija pravu igru. Ovakva podela programa,
iasno. ne odgovara viasnicima Spectruma
48 Kb koji mogu, uz malo vestine, ujediniti
programe u jednu celinu.

Ukoliko kucate program iz dva dela,
otkucajte najpre prvi. snimite ga sa SAVE
.Reli" LINE 10, verifikujte snimak i zatim
otkucajte drugi deo programa i snimite ga
sa SAVE ..C" line 10.

Sedam zlatnih pravila

Ovim smo se priblizili kraju ove skole
akcionih igara na Spectrumu. Ipak. pre
nego $to zavidimo poslednji &as i pozove-
mo vas da sami prionete na posao, nekoli-
ko saveta koji ¢e. nadamo se, pomoéi da
vaSe buduce vido-igre budu dinamiénije.

Sto vise humora u komentarima koje
racunar ispisuje. Neka korisnik programa
vidi da igru ne treba shvatiti bag previse
ozbilino. Ipak, treba paziti da sve sale
izazivaju simpatiju prema kompjuteru.

Ukoliko se pojavijuje situacija u kojoj je
kompjuteru potrebno duze vreme da se
pripremi za sledece akcije. (npr. da ,.zami-
sli” lavirint na pocetku igre), pokusajte da
stvorite utisak da kompjuter razmislja. Neka
se. na primer, na ekranu s vremena na
vreme smenjuju komentari u stilu ,,Samo
8to nisam spreman", ,,Hmmm
lako" i sli€no. Ovi komentari ni
smeju da budu isti pred svaku partiju, jer ¢e
postati dosadni. Pripremite vide poruka
nego 3to je potrebno, pa ih sluéajno birajte
pomocu RND.

Uvek koristite karaktere koje ste sami
definisali umesto zvezdica ili neceg sliénog.
Sigurni smo da igraéu neée ni malo smetati
$to je bomba velika koliko i avion ili
koliko i Sunce ako su istakunuti bitni detalji
i ako se na prvi pogled vidi $ta se degava.

EksperimentiSite” $to vise sa bojama;
koristite ¢ak sluéajne boje koje. ipak, mora-
id\ da budu kontrolisane u izvesnoj meri
(ako PAPER i INK budu isto obojeni, ne¢e
se, videti 8ta se desava). Promena boje
pozadine neverovatno menja utisak o prizo-
ru. a ,kosta" samo jednu kratku naredbu.

Eksplozie su neobiéno efektne i ne
treba Stedeti trud na njihovu realizaciju
Treba, samo, paziti da eksplozije ne traju
predugo jer one najcesce blokiraju sve
druge dogadaje. 4

Posto ste zavrsili igru, utrodite jo$ pola
sata da smislite nesto $to ¢e biti originalno.

2ili bismo da uvedete neki dogadaj
koji je izuzetno malo verovatan i desava se
na primer, jednom u 200 pa ri-
snika €e biti izuzetno prijatno iznenadenje
da otkrije da igra koja mu je mozda skoro
dosadila ima jo$ malih tajni

lako ste tek zavrsili prvi deo skole akcio-
nih igara na bejziku, razmislite o prelasku
na masinski jezik!

Dejan Ristanovi¢




Servis_racunara.
Ga/akt/car/" u Revolji

re nego 810 vas obuzme panika, prove-
rite jos jednom Stampane veze od video izla-
22 preko integrainin Kola 74LS3, 74LS00,
7415123, CD 4017, CD 4040 do 74LS33 i
74LS04. Ukljutite ponovo rakinar |poka
2ajte da na ekranu registrujete bar neki
signal. Mozda ée to bii slika bez ikakvih
znakova (slova ili brojeva), ali sa karakteri-
stiénim rasterom. Ako se i sada na ekranu
nista ne pojavijuje, ostaje vam moguénost
.hladnog lema"(postoji vizuelni ali ne i
elektriéni kontakt) na jednom od

menutih integrisanih kola. Zagrejte lemilicu
i osvezite lemove na ovim kolima. AKo i to
ne pomogne, bi¢e vam potrebna logiéka
sonda da medu ovim integralcima pronade-
te krivea.

Lociranje i otklanjanje greske je mnogo
1Bdnosmvr\ua ako se na ekranu pojavi bar
nekakva slika. Za brzo lociranje kvara po-
moti'ée vam tabela 1. sa pregledom integri-
sanih kola u &ijoj rib it

Procitajte jos jednom

jos uvek niste dobili tastaturu ili
komplallmll sve delove, proditajte sledece
savete pre potetia da
dok e ,otivle” ratunar, dovoljno je
da "ugradite 3amo jednu memoriju 6116;
Kacis Taéunar proradi, Iako Geto ugradit |
ostale, a ako ste u netemu drastiéno po-
bar Gete saduvati Skupu memoriju.
oristite. RF modulator firme ASTEC

.
UM 1111 E 36; ovaj se modulator napaja sa

12 volti, a raspored nozica je isti kao na
stampanoj plo&i; R16 zamenite kratkospoj-
nikom, a otpornik R15 izostavite; za druge
tipove modulatora potrebno je eksperimen-
talno odrediti vrednosti ovih otpornika

+ vas racunar moze. u novolji da radi |
bez kondenzatora za blokadu Cn; ako ih jo§
niste nabavili, probajte da .ozivite svo]
ra¢unar i bez njih

o posebnu paznju obratite lemljenju
najveci broj kvarova potiée upravo odati
prilikom lemljenja integrisanih kola, napra-
vite pauzu posle svake naozice dok se kolo
ne ohladi njemu pojave nedi-
Siose. wih lomillce eisiita viaznom kipom

‘masku za tastaturu pre upotrebe treba
malo obraditi; ivice svih otvora za tastere
malo sastruite turpijom i prvo postavite
tastare na uglovima, a zatim po jedan u
sredini svakog reda.

Ako ste pazljivo sklapali svoj raéunar i
ako su vam sve komponente ispravne, onda
cete m prvog ukl]uewsnp imati sliku
na ohranu 8a Gugo Zeljenim READY. Medu-

tim, moze se desiti da je slika iskrivijena i

SimTom
Ek7an bez teksta i rastera
Raster postoji ail nema leksie

Slika jako iskosena
. Ne dekoduju se odredeni ka

eri
. Karakteri se Ispisujo all édostaja nek nfihovi

delovi ili su detormisaii

MOGUCI UZROK

80A, 6716, 2732, 741504, 74LS93,
74Ls74 7415123

6, 74L.504, 74Ls74 7415156
c: 04 R12,
7415156, 7ILS251

Z40A, 2732, 6116, 74L5174

Paralélno se Ispisuju prvi i pétl red istim

Karakterima

74L8174

Svi se karakteri Ispisuju all neki delovi nedo-

staju

7415166

Slova_presecena po verfikali & ha BRK se

 javijaju crte na desndj strani
). Névezanl karakteri i

10. Pifincani raster po celom ekranu
. Promenijivi raster po célom ekrait

7418174

raznim delovima

ZB0A, 74LS32, 7415156
Z80A, 4LS156
ZB0A, 74L8156

. Dijagonalil raster sa jednom - vertikalnom

_ . $trattom
. Nevezari (ékst, rie prima Komande
. Vertikalne $are béz tekst,
Crtice po celom ekraru
. - Pored READY povi
tekst

ZB0A, 74LS156
741:538, 4LS74
741504, 741838
741.538

méno se javija neveza

741538

. READY na desnoj polovini ékrina zatim ka-

rakterl po-celom ékranu
. Slika se krece po_vertikall

zaoA 741574
7415123

). Slika jako Iskosena | krece §& po vertikall C_’l mz 7415123

). Kosi tackasti karakteri
Par belih koslh cria

). Vertikalfio postavijeil ill Iskoseni karakteri

. Verilkaliio kretanje slike bez teksta

Na PRINT MEM pokazuje manje memorie

da se slova pojavijuju u vise iskosenih
redova. Pokusajte prvo da povecate kon-
denzator C3 na oko 10 nF do 30 nF i
otpornik R12 na 1 do 2 koma

poceti da se ispravija. Poetak reda mozete
pomerati smanjivanjem kondenzatora C4
do 50 nF i R1 do 15 koma.

Nepotuni karakteri

Unmirili ste sliku i sada proveravate da li
se svako slovo koje otkucate pojavijuje na
ekranu. Ako neki taster ne reaguje.
proverite njegovog suseda sa vertikalne i
horizontaine linie na shem Ako ne reagu-
je &itav red, proverite veze ka kolima
7415251 | 74L8156. Mozda je ta liniia u
prekidu, ili nozica kola nije dobro zalemlje-
na. Posle ove intervencije, tastatura ce
reagovati, ili je neispravno kolo ka kome
vodi linija koja ne reaguje na komande sa
tastature.

Na ekranu se mogu pojaviti i nepotpuni
Karakteri (recimo, slovo A bez horizonialne
crte po sredini). Gresku treba traziti na
nozicama 4 i 5 kola 74LS174 ili na nozica-

. 11, 12, i 14 kola 74LS165,
fj. na njihovom putu ka epromu 2716. U
sluéaju da su slova dvostruka, proverite

74L5123
741893, CD4040

6116,74L5156"

nozice 6 i 7 kola 74LS174, kao i kola ke

11, a ako se karakteri ispisuju istovremeno.
prvom i petom r Vorne su nozie
14.i 15 kola 74LS174.

Neispravno kolo 74LS32 ili 74LS156 &
adresnom dekoderu) prouzrokovace slik
pirintanog rastera ili ¢e se na razni
delovima ekrana pojaiti nevezani karakle

tak spoj sa masom. Isti se simptomi javija
i kad je neispravan mikroprocesor Z80A-

Nevezani tekst

Nevezani karakteri, ali sa ispisant
READY na pocetku prvog reda, javljaju
ako nozica 11 kola 74LS38 ima spoj
masom. Ovaj deo kola, kada je ono ne
spravno, prouzrokuje vertikalne Sare P
ekranu ili nevezan tekst. Potpuno jedna




Najzad je sve gotovol Posle svih muka sa nabavkom delova,

Sekanjem tastature i Gipova, vas racunar je,

najzad, sklopljen. Ukljucili ste ispaljac, povezali kablove i poceli da pretrazujete frekventne opsege na
svom prijemniku, a na ekranu se ne Ppojavijuje ama bas nista. Bas nemate srece! Ne treba, medutim,

gubiti glavu — to nije najgora stvar koja je mogla da vam

se desi. Do sada je, osim toga, proradilo

oko dve hiljade ,galaksija“, mnoge i u znatno nevestijim rukama nego sto su vase. Zasto biste bas
vi bili izuzelak?

jja* odlikuje visoka pouzdanost u radu — do sada se redakciji javilo samo nekoliko
Citalaca, u svakom slucaju manje od deset koji nisu mogli sami da izadu na kraj sa svojim racunarom, tako da
prakticno nemamo nikakvih serviserskih iskustava. Zato smo jedan od redakcijskih primeraka stavill, na muke

izazivajuci na njemu, naravno po odredenom sistemu,

sve kvarove koji su mogli da nam padnu na

pamet. Racunar je ovu torturu glatko preziveo, a rezultati su sumirani u tabeli i u ovom tekstu. Ako vam ni on ne
pomogne da se izvucete iz nevolje, javite se redakciji. Vas racunar, budite sigurniu to, nece ostati samo gomila

skupih cipova.
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viéna shema racunara . galaksija" se manifestuje prekid signala za osvezava-
shemi nema nikakvih izmena — nje memorije (koji inace ovde ima sasvim
70 su obeleZeni izvodi na infegrisanim drugu ulogu), nozica 28 mikroprocesora,
«ma, $lo znalno olaksava traganje za KO je neispravan ZBOA, noice 3 | 4 kola
wzrovima 74LS04 ili nozica 13 kola 74LS74,
loze se desiti da, neposredno posle
ukljutivanja ra€unara, na desnom delu
ekrana dobijete READY, a da se odmah
zatim pojave nevezani Karakteri po celom
ekranu. Gresku potraite na nozicama 2, 3
ili 5 kola 74LS74 ili na nozicama 20, 24 ili 27
mikroprocesora.
Vertikalno kretanje slike izaziva neka
nepraviinost u lancu delitelja uestanosti
kristala — kola 74LS93, C . CD 4017
li sam monostabilni muitivibrator 74LS123,
Taéne utestanosti signala na ovim kolima
ne mozete izmeriti bez specijalnih instru-
menata (osciloskopa ili frekvencmetra), pa
vam jedino preostaje da kola zamenite
novim.

Kad ratunar potpuno proradi, ugradite
preostale memorije 6116 | oktucajte PRIN
MEM. Ako racunar pokaze da nemate ono-
liko memorije oliko ste gradili integrisa-
nih kola, proverite nozice 4 i 5 kola 74LS
156 ili promenite mesta memorijama i opet
istestirajte kapacitet memorije.

Sve naveder rove mnogo lakse dete
otkloniti ako imate moguénosti da koristite
diretan ideo ulaz u svoj televizor, ili vam je
na_raspolaganju monitor. U tom  slucaju
i2begavate greske koje unosi RF modu-
lator.

Tekst: Misa Hadzi Dordevic
Crte2i: Mira Tiodorovi¢
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racunari

e o r om a u domacoj radinosti
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Nov nacin razmisljanja u konstruktorskom
radu; Programator EPROM-a, na kome
su, M-ova i generatora
karaktera za ,,galaksiju", uspesno

rogramirani | ROM-ovi za racunare
Spectrum i BEC, moze da uvede miade
konstruktore i programere u krug
potpuno novih ideja

Projekat programatora EPROM-a moz
6 nekome weinit kao svojevrsno preteriva-
e, Zar zaisa e postll ikt zanimijyle
i vaznije? Nel Naravno, za one koji ne Zele
la sede skrbtenih ruku | Gekaju $a o Im za

e

bi i funkcija | stotinak korisnih masinskih
rutina?

Programator EPROM-a moze, otigled-
o, korlano da poslui | onim ubltljima

radunara Koji nemaju nimalo konstruktor-
skin ambijs, EPROM, zaista, predstavia
najjednostavniji, najpouzdaniji, najtrajniji,
1 najelegantniji medi-
i 9 wnv' al-
ternativnih programskih jezika 1 mmmo
vaznih usluznih programa (kao &
primer, program za obradu mksm) ko]l u
svakodnevno koriste. n se u ratunar
ukljudule I direkino, u precvidena podnoz-
ja, kao kod ,gaiaksje" | BBC-je, I Jo

samogradnju ponudill najesan ., Racunari
il luksua“ ||| neki od stranih éasopisa.
tehnicl tesko

Jo ostvarlv fid ]odnu ovakve naprave. Mi-
procesor je no bespomocan bez
upum.v- za rld lw]l dobija od ROM-a, &
mozete imatl jedino ako ga sami

n.puvu. Urldl]lzlpovlzlv-n radunara
sa periferijskom opremom, interfejsi za pro-
o upravijanje, visekanaini generatori

fonove, Uredall za sintezu glasa | v ostale
raéunarske sitnice koje Zivot znade rade
2natno jednostavnije ako je operativni pro-
gram u nekom FOM-u nego ako so

sa kasete. tol Kakva 1. korist od
ek Hos Mithe I preckis 1O

sragu racunara ako ore prllllwm svake

ke’ Bua to da. 50 red kade ee 4 bIbGS:
ci programa nakupi tridesetak novih nared-

82/radunari u domacoj radinosti

dovol[ln sasvim éedncstavan hardver 2a

Becirume 2a njogovs ‘ol 5o
{1doan RAEY CoSain 40! BBC) I jo
dovoljno nekoliko prostih masinskih rutina
(Spectrum). Pristup programu Jo. povih
svega, trenutan i, 8to jo najvaznije, of
nalazi u radunaru &im ga ukljuite ili &im,
odredenom naredbom, pozovete potreban
program.

Kako radi

Rad sa programima iz EPROM-a je kom-
forniji ¢ak i onda kada imate disk-jedinicul
Na ovom svetu, medutim, nista nije savrie-
no, pa nisu ni EPROM-I: brisanje | upisiva-
n]. podstaka u nin 88 ne vrsl  racunaru
u specijalnim uredajima, kao 810 j
ova Gilu shomu objavijojemo, & itava pro
codurs, narocito brisanjs, mose da potrale |
nekoliko 80 s6 programira jo-
danput & korist Dezbvcj puta, ovaj nedosta

.

tak EPROM-a ima samo akademski i
Proizvodati memorija ga, ipak, shva
veoma ozbiljno | ve¢ najavijuju Eipove
se pod naponom po

Y I L TS T Y I Y Irvrre ey

tekstova o racunaru ,galaksija”,
pravu uzbunu medu nasim Citaocima.
meduvremenu je svaki graditel] , galaksi
imao priliku da ih upozna dobro:
uveri se da se ne radi o nimalo
¢ipovima. Malo teorije, ipak, nece bit
odmet.

PROM predstavija skracenicu_ef
izraza ..Ev.m lly Programs
1 cznacave, mema
kn]l se pmanmlm sletrignim putem |
Koje 86 po
ra programiranja EPROM-a je gmovo
o ]pdnosuavm svaki bait se up
L impulsom
uuje 5D insaleondl, “Ova) visoki
krece se lzmedu 25V (kod 2716) 13V
27256). Programiranje ne mora
sul 020 se pmgumlml
koja memorijska lokacija ubilo koje v
— pojedinaéno jedna za. drugom i
preskok. Jedanput programiran, EPROM,
satuvati upisani sadraj najmanje d
godina — ako s ne izol suncevoj s

SR VR ARV O SHNY

ivno —



Racunar ,galaksija*“, bez sumnje,

raéunara. On razoblicuje kucni racunar kao s

predstavija veliki podsticaj i za programere | za samograditelje
loZen tehnicki proizvod | ohrabruje ljubitelfe racunara da i

sami ugrade poneku ciglu u tu gradevinu. Ozbiijniji programerski | konstruktorski rad na razvoju |,
narocito, ,,doradama* radunara (najomiljenija sportska disciplina domacih hakeral) ne moZe se,
medutim, ni zamisliti bez alatke koja se naziva programator EPROM-a | koja omogucuje Jednostavnu
produkciju ROM-ova.

Zato smo za trecu samogradnju posle ,,galaksije* pripremill projekat univerzalnog

programatora EPROM-a (adaptacija | dorada sheme objavijene u nemackom casopisu MC) za racunare

..galaksija* | ZX Spectrum.
trzistu | zato $to u nfima

tipove EPROM-a — 2516, 2716, 2732, 2732A, 2764

Zasto bas za njih? Zato $to su to dva najpopularnija racunara na domacem
Ima najvise prostora za dorade. Uredaj programira najznacajnife savremene
i 27128 — I radi pod punom programskom kontrolom

Korisnika. Pomocu njega se moze Iskopirati ROM bilo kog kucnog racunara — od ,galaksije do BEC-ja
isprogramirati alternativni ROM sa nekim komercijalnim il svojim sopstvenim programom.

Li¢na karta EPROM-a

(kapacitet

st ili nekom o8 intenzivnijem izvoru ultra-
ubicastih zraka. Broj cikiusa pisanje (im-
sulsom) — brisanje (ultraljubicasti- zraci)
oraktiéno je neograniden.
| pored sve_jednostavnosti, procedura
srogramiranja | brisanja EPROM-a moze
anje iskusnim konstruktorima_izgledati
«rajnje opasno: §ta se desava kada se kroz
neznu strukturu &ipa propusti 25 V ili kada
s ona izlo2i razorim UV zracima? O&i-
sledno, upravo ono 8to je potrebno!
Memorijsku ¢eliju u EPROM-u predsta-
“ja MOS tranzistor sa dva gejta: jedan je
siobodan za prijem signala, a drugl oblozen
<osuljicom silicijum-dioksida; posto na nje-
2a nidta nije vezano, naj so
Sivajuéi. gejt. Silicijum-dioksid je izvanre-
Zan izolator — elektroni ne mogu ni da
zadu napolje iz koduljice ‘na plivajucem
2ejtu niti da udu unutra. Kada se, medutim,
~a drejn dovede visok napon a na slobodan
seit nizak, tako da potencijaina razlika
zmedu njih iznosi 20 do 25 V, elektroni
obijaju dovoljno energije da probiju bari-
i id: livaju-

|
|

brzina
odziva
350 ns

potrosnja
mirno/akt.
25/100 mA

35/125 mA
40/100 mA
45/150 mA

Familije

Na tr2i$tu se, trenutno, mogu naci dve
nekompatibilne familijle EPROM-a: jedna
nosi oznaku 27XXX i dolazi iz proizvodnih
hala Guvenog Intela, a druga 25XX i pripada
Texas Instrumentsu. Kao | sa mnogim dru-
gim stvarima, Texas Instruments ni ovde
nije imao sreée: Intelove strandarde | Inte-
fovu famillju, koja, povrh svega, ima
nesto vide Glanova, prihvatilo je znatno
vise japanskih i evropskih proizvodata me-
morija i Ti je ostao gotovo usamljen. Jedan
tip EPROM-a (2516) kompatibilan je, dodu-
3o, sa Intelovim 2716, ali su zato TMS 2532 i
TMS 2564, sa drugadjim rasporedom pino-
va | nesto drugadijom procedurom progra-
miranja, ostall sasvim izvan , serlje". Njiho-
va uloga se, izgleda, svela na to da plase
kupce visokom cenom i do besvesti kompli-
Kuju univerzalne uredaje za programiranje
EPROM-a!

Na$ programator EPROM-a_uraden je
prema Intelovim standardima. da
ve clanove Intelove familije —

=ru sillcij
= gejt. U ovoj , kosuljici"* ostaju zarobljeni
~rakiiéno zauvek — u svakom sluéaju naj-
—anje deset godina. Celija sa naelektrisa-
~m plivajuéim gejtom ponasa se kao praz-
~2 memorijska lokacija.

Ultraljubiasto zracenje slabi izolaciona
swojstva silicijum-dioksida. Ako je dovoljno

nzivno,. .koduljica” ¢e se toliko ,ra-
ksati" da de elektroni ,.iscuriti" kao da

PROM ¢e

= u_praznom
~alazi logi¢ko , I", 0dnosno na
~oj lokaciji broj 255 (heksadekadno FF).
ikom programiranja u EPROM se, dakle,
_oisuju samo logieke nule, a prilikom brisa-
~ te nule se vra¢aju na jedinice.

#3/programator eproma

2716, 2732, 2732A, 2764 | 27128 — osim
najnovijeg 27256, jer se on pojavio kada je
uredaj ve¢ bio zavrsen. lako, u principu, ne
bi bilo narotitih teskoca da se uredaj
0sposobl da programira | EPROM-e iz fami-
ljje 25XX, ova pogodnost ipak nije ugrade-
na, jer bi programator previse iskompliko-
vala i softverski | hardverskl. Podto su
&ipovi po Intelovom standardu jeftiniji I, uz
to. pristupacniji od EPROM-a TI, oval

Komplikacija zaista nije bila potrebna. Za
one koji ne mogu bez famillje 25XX, dajemo.
uporednu tabelu sa rasporedo izvoda (sl

reklo bi se, spontana, i otuda izbor koncep-
raduna
nadin
programiranja. (Zad

istovremenog _programiranja  vise
EPROMA racftiti sadrzajem.)
o

roprocesora, ni
veénost: mikroprocesor dri adresu | poda-
tak koji joj pripada stabilnim svega nekoli-
ko stotina nanosekundi i odmah prelazi na
sledeéu, dok je EPROM-u za prihvatanje

tka potrebno &itavih 50 milisekundi.
Zato okosnicu svakog programatora Eini
skiop koji .zaustavija” ‘adresu | podatak
dok se ovaj ne upise u EPROM i, razume
se, obezbeduje programski impuls u traj
nju od 50 ms. Klasiéna koncepcija progra-
matora EPROM-a zasniva se na tzv. 0SMO-

,zamrznu'
50 ms. Uz izlazne bafere, adresni dekoder i
jos nesto malo hardvera, ovakva
obavezno krasi | visepolni preklopnik za
izbor tipa EPROM-a.

PIO 8255
Sva svojstva koja se odekuju od ovakvin
skiopova objedinjens su u jecnol posebnoj

specijaino projektovana za dvosr
ralelnu_komunikaciju mikroprocesora sa
periferijskim uredajima, pri emu se njihova
funkcija odreduje iskljucivo_programs|
kontrolom. Programator -8, bez su-
mnje, predstavija_najjednostavniji uredaj
koji pomocu PIO ¢ipa moze da se spi

ro| m. ta pogod-

. se
nost ne bi iskoristila da se samo sa nekoli-
&ipova napravi uredaj profesionalnin
moguénosti | — karakteristika?
Svaka porodica mikroprocesora_mora,

neizostavno,

Zilogovoj familji 280 zove,

280 PIO. Mada je namenjen 2a spregu sa
oko 280,

1) i (sl. 2) za
EPROM-e iz obe familije. Iz njih se moze
videti kako se na ..galaksijinom" programa-
toru EPROM-a mogu, uz malo vestine i
nekoliko hardverskih rezova, programirati |
i Eipovi.

Svaki_EPROM ima &etiri kontrolne 'unil(-

cijle — CS = izbor ¢ipa, O = dozvola
izlaza, vpp = programski napon i PGM =
programski impuls — i, u zavisnosti od

logiékin stanja na kontrolnim ulazima, pet
rezliéitih modova rada: mirovanje (stand
by), Eitanje, programiranje, provera i zadr-
ska (inhibit). Procedura za mirovanje, ¢i-
tanje | proveru je krajnje jednostavna i,

rocesora
u ovom programatoru EPROM-a je Ipak
upotrebljen Intelov &ip iz familije 8085 sa
oznakom 8255AC-5. Zasto? Pored toga §to
je niegova i masinska | programska sprega
&ak i sa ,tudim" procesorima jednostavnija
od sprege PIO sa svojim sopstvenim
procesorom, Intelov PIO &ip Ima gitay jedan
port vide, 810 u ovo) primen! predstavia
presudnu prednost. Da budemo do Kraja
jasni: 280 PIO se ne moze Koristiti u ovoj
'shemi bez ozbiljnijih hardverskih izmena jer
nema dovoljno_izlaza tvare sve
potrebne funkcije! i

Sprega PIO ¢ipa 8255 sa mikroproceso-



rom (&itaj: kuénim raéunarom) je veo
jedi vna. Pa ipak, ovom élpu}lu IMMD-
vom lma Ju posveceno tridesetak strana,

gu
8to sasvim recito govori o njegovo fleksi-
bilnosti 1 univerzalnosti primene. lako bi
dotaljie upoznavanjo sa ovim Cipom bil. 2504
bez sumnje od velle korit e jo nezs- s
menljiv u interfejsima paralelnog tipa, ovo-
G4 pua 30, sllom prilka, morarme ogranici 32
samo ra. nejslemeniariie shvari — dakis e
samo ra ono o Jo od bitne vatnost] za
mevanje 3da programators EPROM-+ i
Petljiv Konstruklor Go. verujemo, iz takvog a71e
P o ek posatara
n'P“'O i g& p’:’o’]‘l‘ Odil A
P ‘sastoji se od tri porta — Vor [ Vor [ Vo [ e v o vee
B preoe ol g Gy e
kontromw registra koji odreduje mem FAETE R v R el | ] el
ST Za Lo mane . sl il | Sla Thale] SRS
c|pom ‘dovoljno je svega nekoliko kontrol- o B e e ol el O e e el e il
nih impulsa: CS proziva PIO &ip 1 omoguéu- PO P I R Y ) o Nl e o
AT Bl i o e e e o aronleurgal | | an | o |curl
je PIO &ipu da postavi podatak na | | L (L (4|8 [k |k rou o Bl Bl B el
b e Kl il ltif e Elhe R e e B
prinvatl | procita, a WR da upamti podatak | o | =1 [ o1 | o [ e | ot | o oo o oo o |
koli preko DATA BUS-8 upravo prima. Pre- | | e [ o [ e [ oo | o | o et ) el
ko ulaza AO i Al prozivaju se pojedini R
o Tl IebelC). Ak s i s b
ulaza niska, bice aktivan PORT A, a ako su
oba'viscka kontroiniiregistar. Svi EPROM-i sveta: Uporedni raspored izvoda na svim tipovima EPROM-a koji se
Al A0 PORT. mogu nadi na tr2istu; nas programator, razume se, nije dovoljno univerzalan da
g 0 A prihvati by o0 ali to nimalo ne umanjuje njegovu vrednost
B
1 0 e T
1 1 Kontrolni 2716 | 2732 | 2732A{ 2764 | 27128 | 2516 | 2632 | 2564
registar |

7o [ran | o [rom | 7o [pam | no [ran | mp [ram [ =0 [raw | o [raw | w0 [ram
Az | Az | Ne NG G
En

Al

ip 8255 moZe da se koristi u tri
razligite vrste rada:
modalitet 0 svi poﬂmr ulaz i izlaz
modalitet 1 interaktivni ulaz i izlaz
modalitet 2 dvosmerni bas

Vrstom rada se upravija potpuno pro-

[ #
gramski. Za to su dovoljne samo dve in- [

OEIVpp | OENpp

strukcije — podaci se upisuju pomocu 2

maingke i bojzik naredbe OUT, a Citaju o [ | 7o [ 28 o [ vz | *

pomoéu masinske ili bejzik naredbe IN. Da

bi se odredila vrsta rada &itavog ¢ipa i 5 Vop Al At

svakog porta u njemu, po' 1-. 20 ]| s 7| ] "

svega; prozvail konimoin! regista :
upisati tzv. onirom, bujt Vee Vee Vee

w s w s w5

Svuld bll u kcmmlnom bajtu ima za PIO &ip
redeno je:

bit 7 bit 2
fleg za modalitet izbor modaliteta Vop
= 0 = modalitet 0
modalitet 1

.- nije vazno
“- dinamicki ulaz
Procedura programiranya | éitanja EPROM-a: Uporedn raspored izvoda sa kontrolnim
modalitet 1 impulsima 1 logickim nivoima za razlicite tipove EPROM-a; kod EPROM: 2
modalitet 2 broj nozice je za dva manji od onoga koji je naveden (noZica 1 dolazi . nodiou 3, 8
(4nozica 24 na noZicu 26 u podnozju)

Upisivanje kontrolnog bajta u kontrolni ~ registar 3 (bin 011). Komroml baijt treba.
céglias pazi ae il cacls 10 Soe ] ima vrednost 128 (bin 10000000).
ona se ne moze izbedi — e PIO ¢ip o
R h e bt ne T e TS| vl T
ovoga. PIO ¢ip “':é' u ”"""“}"‘ '32""" izvrsice lnlcl}ull-cl]u cipa i odrediti v
e w’“"“klo:",‘o'l ey 1ada — satovat fleg za modalitet (bit 7
Tl "l.ﬂ' pl;novl kontrolni bajt. 1), i;ukljuc‘tlll Imod:-lcmﬂ (bit6 = 0, Izl(s =)
Pretpostavimo da Zelimo da PIO &ip radi o )
u modalitetu 0 i da sva trl porta funkcionisu Ezfﬁ;‘h‘w o oo
kao izlazna. Ako su kontrolni ulazi A i A1
vezani na najnize adresne linije, a CS na  Mini-program koji bi negim uposlio
linjlu AZ, port A ¢o imati adresu & (binamo ki od portova mogao. na primer. da zgl

L " 000 — A2=0, A1=0 | AO=0), port B — 1
84/racunari u domacoj radinosti (bin 001), port C — 2 (bin 010), a kontrolni ou'r 3, 128 — izvrdi inicijalizaciju
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ssvrseno jedinstyo
=asinskog i programiskog
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atkospojnici
~eedstavijaju uobicajenu
u; ima ih i ovde

nozice postavijaju se
podnozje kao $to je
kazano isprekidanom
~jom na elektricnoj
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8255AC.5
ic3

1
3
6

c
c
<
£
c
c

SN 74LS00

SER RS

N1-NB=C 7406

No-NI241C 7+ 741500,

(izrrmrs

ZZZI7 777777777 7777777777777 4

he
&

TN 1

R_odea
[ )
7

;? ?

goeopooBecoen

i3

)

98

??;H
&2

9

7

ggoae
gee

Podnozja
ZIF' 28 nozica _(Textool)
22 koma

19 koma
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18 REM ¥KREAKHEXLOADERKXAEEK

76 DEF FM h$Ca)=CHRS ¢INT (a1
£)>+48+74C 22159 2 HCHRS € a-16K1HT

216 I+ABHTRCC A~ 1EXINT (/162759

% DEF FN hCh$)=CODE h$-48-74(
hE>"gY >

49 INPUT "STARTNA ADRESH: "
45 INPUT "ZAVRSNA ADRESH: "
S0 FOR n=s'TO f STEP &
60 PRINT n;": "}
65 INPUT a%

a$="5" THEN STOP
75 PRINT a%

206 FOR b= T0 7
98 LET z=FN hia$)>¥16+FN h(asc2

o5 POKE Cn#bd.z
118 LET ag=a%(4 TO >
129 NEXT b

138 NEXT "

149 5

439 RFM KHAAKHEXL ISTHEKKK
509 INPUT "STARTNA ADRESH: " (X
519 INPUT "ZAYRSNA ADRESA:":Y
520 CLS

539 FRINT %;
548 FOR f=1 T0 B
558 LET As="
560 LET B=PEEK X

570 LET AS=CHRS CINT (Br16)+48+
7¥CB>159))+CHRS (B-16XINT (B/16)
+48+7KCCB=16XINT (B/163)39))

638 GO TO 539

Program 1
Program za unosenje masinskog koda
(t2v. hex-loader): Bajtovi se ne unoss.
jedan po jedn, | Kk go 1o uobiCaje
Trego 10l o e — ENTER, dakie, reba
pritisnat tek na kraju reda

{4 CLERR 24399 LonD “EFROMLE"

cob 25000, 724
20 PRINT AT 5.6; "PROGRHHATOR €

c FaoATARI " 50 10

oA AT 11,7 = R
e

AT 12,7002 = KOPIRIN

o
138 PRINT T 13,7:43 = | ISTHIE

148 PRINT Y 15,774 = Kfony
155 THEUT

150 1F G4 THEN FRINT AT 2100

FRINT D TAB 7 rCel 5 R8T
o LET et
a0 a0
Pr
Program 7 bejziku ispisuje meni i
prosisdule parametre masinskom
Programu —— ok resenje jo prifvadano
G 51 56 lzbeglo pisanié novog edito

Program 3
Masinski kod

HERCTST

as
aF

a0

Komponen!e

PIO ¢ip 8255 i podnozie za EPROM
pmdsu!vlmu dve m;oxmum;o stavke u tro-
ovima za gradnju programatora. Cip je
do kraja apria Kostad u Englesio] svega
3—4 funte, a u Nemackoj petnaestak mara-
ka. da bi preko noci skocio na 19«um| L
prole 30 maraka. Podno?
peprenc” o “oko 8 funti u Engleskol
Ganosnd 36 maraka u Nerachg i Uronnily
se odrecite Ide]e da ovo podnozj
Klasiénim, iako je stotinak puu loﬂlnl)c
Radi se 0 specijainom podi
roizvodi upravo za ovakvu st uud..-.
Postavijanie ¢ipa u njega je veoma jedno-
stavno jer su otvori dovoljno veliki, a kon-
takt se ostvaruje mehaniékom konicom.
Na tr2iStu se moze nadi nekoliko tipova sa
priblizno istom cenom, ali je_ubedljivo
najbolji_onaj koji na sebi nosi oznaku
.Textool"".
Cene ostalin ipova nisu ni iz daleka
tako Sokantne — ukupan iznos ne bi treba-
fo da prede 35 funti sa postanskim trosko=
vima. Stampano kolo, na kome takode ne
treba Stedeti, moze se nabaviti preko redak-
cije ..Galaksue po_ceni od verovatno oko
1000 dinara. Na ispravljaé ée ofici, otprilike.
nizslindl tako da kompletan uredaj ne bi
da kosta vise od 9000 dinay
ovakvlh uredaja krece se u Englasko, izme-
i 70 funti — usteda je, dakle, vise
nego otigledna. Posto se obekuje da e se
triste smiriti u drugoj polovini godine i cef
krenu biago nizbrdo — veruje se da se of
vise nikada nee vratiti na staru meru —
&itava kalkulacija moze da se pokaze i znas
tno povoljnijom.

® fa

OUT 0, 255 — ukljugi sve izlaze na portu A
OouT 1,0 —isl

Portovi, a sustina i jeste u tome,
promeniti stanje sve dok mikroproc
novom OUT instrukcijom ne uputi
zahtev i novi — podatak.

cesol
'arl]skl oreda) zavri posso
petiji, on moze da radi na druglm Zadaci

Adrese
U nasem projektu za povezivanje
&ipa i aktiviranje portova primenjene
nesto drugadije adrese. PIO &ipu je, razt
se, svejedno koja ga adresa ng-vn (koja
adresne linije biti vezane na i
roprocesoru, pa ni r-tsuvwl
tay

A7, jer ih sam ragunar ni za $ta ne kori
Qv sdresne linfe. dekie, odgovarsy
sl Spectruma valja
valml jos. Jedan uslov: ndresnu unua
moraju biti na visokom nivou da



Stampano kolo u
2zmeri 1:

.\ Za prozivanje PIO &ipa odabrana jo
esna linija A7 i to za uslov kada se nalazi

. On to ¢ini jedino kada
R oo instrukoju. Da bi perfer-
ureds] uopste 4o ca mu ubmm
roprocesor mora u da spusti

a svom iissa 10RO, (Ssebl o).

nacaja, jer
m casu ne radi nijedan drugl periforiaki
<aj i ne moze da do

A3 A2 A1 A0 dekadno adresa

1 17 1 5a1 = pOR

1111 63 PORTC

1111 93 PORTB

1111 127 kontrolni
registar

10 izmedu programatora EPROM-a i
rocesora u' raéunaru ne postoji ni-
nterakcija (.handshaking" — signali
—= mikroprocesor i PIO &ip razmenjuju
=-=acije da Ii su zavrsili odredenu ope-

< i ne). PIO &ip radi u modalitetu 0.
- A prenose se podaci koji se
7o EprOM I &itaju iz njega, preko
mpulsi i naponski navoi koji brinu
ceduri programiranja, verifikacie i
za razlicite tipove EPROM-a, a pre-
2 B impulsi za resetovanje i okidanje
mskog brojaca, kao i za elektronski

.:::Ej/,‘?P:-::

prekiopnik koji_na nozicu 24 dovodi ili
napajanje (do 2764) ili adresnu liniju A13
(27128). Ocigledno je da portovi B i C
uvek rade u izlaznom, a port A prilikom
programiranja u izlaznom, a prilikom &i-
tanja u ulaznom modalitetu. Potrebna su,
dakle, samo dva kontroina bajta:

128 — modalitet n pon A izlaz, port B
izlaz, port C izl

144 — modalitet 0, port A ulaz, port B
izlaz, port C izlaz.
Adresiranje mamoruskm lokacija u
EPROM -u prlllkam Gitanja

odvijalo automatski. Tada bi, medutlm. bila
polrebna og dva leca’ za priviemeno

.zamr. resa. Stampano kolo bi se
{011ko iskoraplikovale da. b najverovatnije,
bila potrebna dvostruka &tampa, a progra-
miranje postalo znulno sloZenije. Zato je u
programator ugraden poseban programski
broja¢ sa dva &ipa 4040 (bm‘lé sa modu-
lom 16 — deli sa 4096). Oval koncepcija
je elegantna i u masinsi | u program-
skom ‘smislu, ali ima. | jednu slabu. ek
ako s EPROM ne programira sukcesivno,

pocetka do kraja, nego na preskok,

e dopisati pe(l]e 28 oganje brojata
prazno uvek kada se pluknée neka adresa.

izveden ode, na krainjo. neobican
nacin. Bilo bi Iogiéno da se taj posao poveri
mikroprocesory — adresiranis i s, tada

Ovo nije sve!

U ,,RACUNARIMA 3“
SOFTVERSKA KONCEPCIJA |
PRAK TICNA REALIZACIJA PLUS

ompletan program za
racunar ,,ga/al(SI/a sa sledecim
opcijama
— testiranje eproma i
— parcijalno lesllran/e izmedu
ve adrese
kopiranje EPROM-a u RAM

- parciaino kopiranje
izmedu dve a
~ programianje Soho-a iz

parcl/a/na pmglamrlan[e

lImedu dve adrese
verifikacifa i

; vel/!llraa/a izmedu dve

o usavrseni p/ag/am za Iacuna/
Spectrum sa opcijama z:
testiranje, kopiranje,
pmglam:ran/e i verifikaciju bit
0 bit

EPROM-a of wva_potpunu_program.
sku kontrolu svake mnkclle prilikom Gita-
nia, testranja. programiranja | verifikacije
ROM-a i, samim tim, ostavija korisniku
polpuno odresene ruke da odredi funkcio-
nalnu koncepciju i prilagodi uredaj svojim
videnjima i svojim potrebama. Opisanom
hardverskom redeni nedostaje, mozda, sa-
™Mo jedna stvar: sopstveni ROM sa progra-

o "dosadno utitavanje
programa sa trake svaki put kada treba
isprogramirati neki EPROM, ali bi se pro-
gramator ipak nepotrebno_iskompiikovao.
sa programatorom je, inade, u svemu
i komforan: nakon startova-
nja programa dovolino je uneti tip EPROM-
-a i pocetnu adresu u RAM-u. Sve ostalo se
desava gotovo samo od sebe.
Programator EPROM-a, mada mu cena
nije mala, spada u onu vrstu uredaja koja
se_isplacuje praktiéno &m proradi i po

rograma na
kaseti i u EPROM-u su toliko drastiéne
(prazan EPROM 27128 kosta oko 25, a

ponekad isplacuje samo jednim programi-
ranjem! Ovakvi uredaji, medutim, imaju i
jednu mnogo dragoceniju vrednost: oni u
programerskom i konstruktorskom radu
otvaraju vrata za sasvim nove ideje.

Jova Regasek



memorija

Da bi jedan raéunar funkcionisao kao
skladna celina, svi njegovi sklopovi moraju
da budu primereni jedni drugima. Moéan
operativni sistem ne moze da dode do
izrazaja sa malom radnom memorijom (ra-
&unaru QL nije, izgleda, dovoljno ni 128 K1),
niti ée velika memorija biti dobro uposljena
sa skromnim operativnim sistemom. Kolika
je memorija, onda, primerena radunara
.galaksija"? Skeptici bi rekli da je on veé
sada ima dovoljno, ali u
riti svaki viasnik ,,galaksije"* koji je pokusao
na svom radunaru napise barem jedan
ozbiljniji program u bejziku. Oni koji tvrde
da ée se ,galaksija" sa 54 K radne memori-
je .0secati kao u tudem odelu koje joj je, uz
to, za tri broja vee" verovatno su nesto
vide u pravu. Utitavanje programa u toliku
memoriju, slazemo se, moze da_potraje
gitavu veénost. Nlje, medutim, sve ni u
brzini uéitavanja cak i ako ona ne bi mogia
da se poboljsa.

Obilna memorija mozda izgleda nez-
grapno uz raéunar ,galaksija”, ali ona u
mnogome moZe da nadoknadi skromnije
osobing operativnog sistoma. Domaci I
telji radunara, koji silom prilika naba
miSing Kol U znétno 15pd njovih potre-
ba, u doradama operativnog sistema Eesto
vide jedini izlaz. Operativni sistem , galaksi-
je" je savrseno otvoren za ovakve dorade
— ratunaru nedostaje malo vise
memorije. Veéa memorija, toga,
predstavlja osnovni uslov za_hardverska
poboljsanja ratunara, kao 8to je, na primer,
finija_grafia i, narogito, za programski
zamah. Ko ¢e se prihvaliti da napise ,,0zbi-
ljan" program za  galaksiju” kad se sa 6 K
radne memorije ne mogu pisati takvi pro-
grami

lako trenutne potrebe, po pravilu, ne
mogu da budu pouzdano merilo za veli¢inu
memorije jednog ra¢unara — nju ¢e dikti-
rati razvoj i hardvera i softvera koji za sada
niko ne moze da predvidi — svaki viasnik

.galaksije” ¢e, ogigledno, morati sam da
odredi svoju meru. Uz one kilobajte koji veé
postoje u radunaru, 16 K, sasvim sigurno,
predstavljaju_najrazumniju koli¢inu. Ako
vreme pokaze (verovatno i hode, ali ne tako
brzo) da je | to nedovoljno, memorija se
kasnije moZe jednostavno, uz dodatak sa-
mo dva ili Getiri ipa, prosiriti za jos 16 ili
32K. Od potrosatke groznice niko nikada
nije imao koristi, pa neéeto ni vi i nemojte
se plasiti da kasnije neéete naéi potrebne
&ipove — doti ¢ete do njih sigurno, i to,
verovatrio, znatno’ jeftine. R 32K
predstavija gornju razumnu granicu.

88/galaksija 48K

,,Galaksija

48 K**

11

. Galaksija 48": Memorijsko prosirenje povecava radnu memoriju racunara . galaksia

u zavisnosti od broja ugradenih Cipova. za
od
Staticke ili dinamicke?
Ako je, u trenutku kada je koncipiran
méunav ,galaksua i moglo da bude dilema
oko oji ¢e se koristiti u radnoj
memor ada nedoumi a ni najma-
nje mesta. Statitke memorije, koje se ugra-
duju u ,.galaksiju” toliko su poskupele na
svetskom triStu da ih preporu¢ujemo samo
u izuzetnim prilikama i — mikronskim koli-
&inama. Prema trenutnom paritetu, dina-
micki kilobajt je gotovo osam (!) puta
jeftiniji od sta(it‘.kog, 3to praktiéno znaci da
ksijinih" 6K u osnovnoj verziji
moze doblll go!ova Ku dmam!éklm
bajtovima! Na izbor stati kvh
osnovnu verziju , galak: j
la bojazan da dinamicke memo
konslruklcnma da zagoréaju Zivot vise
nego $to je to nuzno. Kakva je razlika
izmedu statigkih emorija i da

16, 32 ili 48 K: zahvaljujuci fleksibilnom

adresnom dekoderu, prosirenje se moze pomerati po memorijskoj mapi u skokovima
K

smeste najvise 8192x8 ¢elija (osam kil
bajta), ali takav &ip kosta 50 dolaral
Kod dinamigkih memorija celija je izg;
dena na bazi kondenzatora. Posto zauzi
ju maniji prostor od ¢elije sa tranzistorir

pet do deset stotih delova pikofarada! —
se éelija brzo prazni i njen sadraj
nepovratno gubi. Najbolji tipovi dinamié
u da pamte podatak naij
milisekunde. Zato se njihov sadra

takozvanim ,osveZavar Osve: "
dinamieiin memoria. Kojo uterto el
kosti neobavestenim ljubiteljima
predstavlja trivijalan proces ke

2280 obavla automatskd na krajy svako

m
li je zebnja kons(luktom ..galaksije’
opravdana

Memorijska celija u statickoj memoriji
izgradena je na bazi tzv. flip-flopa — dosta
slozenog elektronskog skiopa koji se ostva-
ruje sa pet-Sest tranzistora. Jednom upisan,
sadrzaj ostaje u ovakvoj celiji sve dok se
preko njega ne upise novi ili dok se memo-
rija ne isklju¢i iz struje. Svi skiopovi potreb-
ni za rad sa ovom vrstom memorije ugrade-
ni su u sam &ip, pa je procedura upisivanja
i itanja podataka potpuno spontana. Sta-
tike memorije su, medutim, veoma glo-
mazne — iole znacajnija memoriska kontf
guracija zahtevala bi mnostvo &ipova
ogromno &tampano kolo. Proizvodacima je
do sada poslo za rukom da u jedan &ip

ciklusa. e post
pmzwamem memon]sklh cen,a
prazno*.
Druga specifiénost dinamickih mei
ja, medutim, nije toliko bezazlena i zahte
i nesto malo dodatnog hardvera i odre
proceduru za upisivanje i iGitavanje podas
@. Memorijske Celije u dinamickoj med
su organizovane u redove i kolon!
ali je direkan pristup omoguden sam
redovima. Zato se adresa ne saopstavel
memoriji odjednom nego — kao i kod

‘mobitih procesora — u dvaput. U m
iju se najpre upisuje adresa za redove
otom — u,istom masinskom ciklusu! —
za ko!one Cell]a tek tada postaje sprer
da oda svoj sadrzaj. Nesto
kompllkovanua orocadura rada i zavis
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Radna memorija, bez sumnje, predstavija jedno od osnovnih merila snage jednog racunara. Bez obzira
ma snagu i kapacitet njihovog operativnog sistema, u savremenim kucnim racunarima se za

memorisanje, po pravilu, koristi sav prostor koji dopusta mikroprocesor. Takva koncepcija se, razume
se, nije mogla ocekivati i od racunara ,galaksija*, ali nju mogu (i, rekli bismo, moraju) da sprovedu sVi
oni koji nameravaju da nas racunar koriste iole ozbiljnije. lako su za hobiste, zbog oskudice na
swvetskom trzistu cipova, dosli veoma teski dani, u redakciji smo razvili memorijsko prosirenje ,,galaksija
48", koje ,,galaksiju* znacajno priblizava 1,0zbilinom** racunarskom drustvu. Prosirenje omogucava
povecavanje memorije u blokovima od po 16 K, a moze se prikljuciti na verzije racunara sa-2 i 6 K.
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shema
prosirenja ..galaksija 48"
lako jo primenjena
dvosiruka Stampa,
nekollko kratkospojnika
se nije moglo izbedi;
kratkospojnici koji prolaze
ispod memorijskih ipova
sluze da skrate vezu
kondenzatora za blokadu

9

sa masom,
povedava njihova
efikasnost u ..peglanju’*

slici je prikazana situacija
kada se u .galaksiji"
nalazi 6 K RAM-a (kada
su ugradena sva tri
memorijska ¢ip

aeea[r;@




od spoliasnjeg hardvera predstavija, prak-
ticno, jedinu komplikaciju u radu sa dina-
i ikacija je,

meauﬂm. priliéno trivijalna i nije vredna
aznje ni sa stanovista cene, ni sa stanovi-
£ia siozenost, i sa stanovisia pouzdanosti
rada uredaja. Dinamicke memorije, uz to,
rade doslovce u milionima primeraka kué-
nin ratunaa = nema.nikaiciog razloga

| sve i nesto

Na tr2istu postoji cenn tipa dinamickih
memorija. Prvi medu njima, 4416, organiza-
cija 16384 bitax 1 procstavia najjofi
mozda, najlogiéniji izbor. Osam Gipova,
kollko Je polrebno za 16K koslalu svega
oko 2000 dinara. Ove memorije, na Zalost,
zahtevaju ostroko. napajanis, a za vees
kapacitete strahovito slozeno stampano ko-
lo'inesiyelty ctl Po svojoj konfigu-

pveds'xvl]ayu prevazideni tip. Memorije dve
struko veceg kapaciteta, 327681, koje se
ugraduu u racunar ZX Spectrum, mogu da
budu znatno priviaéni Ovaj tip me-
morije — dugo je trebalo et

ne proizvodi se nigde u svetu. Radi se o
memorijama 4164 (65536x1) kojima nije
ispravna jedna sekcija!

Tako, praktino, za izbor ostaju samo
dva tipa. Osam &ipova tipa 4164, za getrde-
setak funti, obezbeduju memoriju kapacite-
ta 64K! lako se u ,galaksi
jednom racunaru, ne moze e Basre
stiti &itav adresni prostor (nesto se mora
ostaviti i za ROM, mada RAM, pod odrede-
nim uslovima, moze da radi i
ROM-a). ova kenfiguraciia predtavia naje-
lastiénije ,reenje. Memorija jednostavno
pokilva avs prazn prostore u memorisko]
mapi, ukljuSujudi i prostor za ROM 2,
uspesno_zamenjuje jedan ili dva alaticka
RAM-a (D 1 E), Oni viasnici .galaksije” koji
jo8 nisu nabavili ove ¢ipove mogu, tako, za
isi novao da kupe pola  memo-
rijskog prosirenja

Za ljubitelje pa(punlh resenja— a potpu-
na reSenja su uvek i elegantnija i jeftinija od
poloviénih — ova varijanta predstavija jedi-
ni moguéi izbor. U redakeiji je razvijen
prototip ovog resanja koji se odiiéno poka-
za0 i koji Ge dobro posluziti za razvoj
sistemskog softvera, ali smo se ipak odluci-
i za drugu varijantu. Zasto? Ovo resenja
ima jedan dosta ozbiljan nedostatak filozof-
sko-finansijske prirode — ono pred viasni-
ke .galaksije” postavija dilemu ,sve ili
nista”. Plasimo se da bi vecina ljubitelja

racunara pre bia prisijena da izsbere -
sta’ .sve'. Za njih bi to bila .supa
za Zdralu“ 22X lepo all skupo | nepristupa-
&no, reseni

Cetvrti (vp memorije, 4416, organizacije
163844 ol imczda ne tolika flekslbilan

00000000

o000
Qpoposo ..\

&o_?)eooo@ﬁ'o

ododa

donja strana

Stampano kolo: lako objavijujemo crteze
obe strane Stampanog Kola u razmeri 1 1
preporucujemo viasnicima ,galaksije"
se strpe do septembra i sacekaju Iawndku
verziju

prakticno, jedino u Engleskoj — ali tako
nece ostati zadugo.

Memorijski Gip 4416 ima osam adresnih
ulaza, AO—A7, i Cetiri ulaza za podatke.
DO—D, sto, praktiéno, znadi da jedan &ip
mosze da pamti samo pola bajta (Cetiri bita).
Zato se za svaku polovinu bajta koristi po
jedan &ip. Prexo kontrolnih ulaza WE (upi-

i RAS (upisivanje adrest

multipleksera tipa 74LS157. U zavisnosti
stanja na kontrolnom ulazu S, multiplel
na izlaze Y postavija ili adresu koju dol
preko ui (A8—AT3) ili adresi
Gobia proko ulaza B (AG-A7). Na po
ciklusa_upisivanja ili Gitanja_multiplel
postavija na adresne ulaze AO—A?7 me
riiskog Cipa adresu za redove, a stofi
nanosekundi kasnije na ulaze A1—AG
adresu za kolone. Adresa za redove upis
se u memorijski ¢ip silaznom ivicom imy
sa RAS (row address select — izbor ad
za redove), a adresa za kolone sil
ivicom impulsa CAS (column address

lect — izbor adrese za kolone). Stol

upa u
ai | ojdiniie prednost potpunin | poiovie
nih_resenja. Memorija se, takode, moze
prosiriti do punog formata, ali se to ne
mora uraditi odjednom — mogude je i u
triput u blokovima od po 16 K. Jedan ova-
kav blok, koga &ine dva ¢ipa 4416, nije, ak
ni danas, skuplji od jednog jedinog Cipa
61161 Ovaj tip memorije je relativno nov i
malo se teze nalazi na trzistu — drze ga.

90/galaksija 48K

za
redove i osvezavanje), CAS (upisivanje
adrese za kolone i izbor ¢&ipa) i G (doxvola
izlaza) upravlja se procedurom upisivanija i
is¢itavanja podataka. Cip moze da radi u
nekoliko razli¢itih modaliteta i veoma slo-
2enim memorijskim shemama. Mi smo, ra-
zume se, odabrali najjednostavniji nagin
rada.
,,Dinamicka" procedura
Elektriéna shema memorije ,.galaksija
48" izvedena je klasiéno za ovakvu vrstu
sklopova bez ikakvih ekstravagantnih zah-
vata i komplikovanih vremenskih kola.
Adrese za redove i kolone obezbeduju dva

aktiviraju se izlazni baferi i poda(ak
da se procita.

Procedurom upisivanja adrese upral
se signalom MREQ preko nekoliko ILI kz
ja sa odgovarajucim kolima za kasnj
Na adresnim ulazima memorijskog &
staino se nalazi adresa za redove i oni

obzira da li zeli da upise podatak, da
prodita ili da osvezi memorijske celije.
el da upie i da protita, WA signal
pripremiti memorijski_¢ip, a

otvoriti ILI kapiju N6. Posto je veé UD!SBD
&ip adresu za redove, MREQ ¢e, nal



Konektor | konektorska plocica:
Sendvié-sistem montaze Konekto
o ra_omoguéuje da se na racunar
.galaksija " istovremeno sa memo-
rijskimprosirenjom prikljuci jos
ki uredaj. na primer programa-
tor EPROM-a il
izvoda
plocici na prosirenju dopunjen jo

Cs3i +5V)

[ 124001 A KoNEKTORU
POV Ko proLAZE
o R el o
KoEKTORsK PLodca
KoNEKToR
LeM
LeM
.
LeM
Lem

=esnog kasnjenja (R1, C1, N6) ,,prekopéa-
multiplekser i dovesti na A1—A6 adresu
= kolone. Nakon $to se stabilizuje
esa, na izlazu kola za kasnjenje oko N7
C2) ¢e se pojaviti signal CAS i upisati
= u_memorijski ¢ip. Prilikom upisivanja
laka ¢ipu se istovremeno sa adresom
kolone saopstava i podatak (tzv. early
modalitet — upisivanje impulsom
<AS). Prilikom Gitanja podatak se pojavijuje
stinak nanosekundi nakon upisivanja
<rese za kolone.

&

i i2
r odredenog memorijskog bloka. Adre-
~ dekoder 74159 odreduje prema kom ce
=oku ovaj signal biti usmeren. Dekoder
~ariva Eitav memorijski prostor u blokovi-

od po 4K. Posto se radi o modelu sa
otvorénim kolektorima, izlazi se mogu
ati paralelno bez ikakvog ogranicenja.
biok_ox moraju se spojiti cetiri
2. Shema prosirenja ,galaksija 48"
usta dve moguénosti — nadovezivanje
postojeca 2K radne memorie (spojiti
e A—B, C—D i E—F) i 6 K (B—C, D—E
G). $ta da urade oni Koji su u ,,galaksi-
ugradili srednju varijantu od 4K? Mora-
2 dokupe o3 jednu staticku memoriju

li da, presecanjem voda CS koji vodi

iriti do 64K, a u drugom ,.samo" do

Upotreblieni dekoder se nekome moze
niti previse glomazan za ovakvu prime-
7o je. medutim, bio jedini nacin da se
gne izvesna fleksibilnost sistema. Od
2. osim toga, mogu imati koristi Gak |
“oji ne nameravaju da prosiruju memo-
- do kraja — na konektor su izvuéeni
~ali €S za poslednjih 12 odnosno 16 K.
se elegantno, bez potrebe za novim
oderom. mogu iskoristiti u nekom dru-
= prosirenju — na primer proirenju

1/memorife za galaksiju

‘noyim signalima (RD, CS1. CS2 i ~
V)

il

Konektorska plocica na racunaru ..galaksija": Da bi se

:

da pretrpi izvesne izmene; sve izmene se
gomje sirane plocice. a za njin su dovoljni
lemilica i dva parceta Zice

vréo sa
skalpel,

ROM-a u kombinacijama 1x 16 K, 2X8 K ili
44 KI Oni koji se unapred odriéu posled-
njih 16 K radne memorije, treba na stampa-
nom kolu da preseku veze izmedu nozica
1415 15 i 16 i time razdvoje CS signale u
poslednjih 16 K adresnog prostora,

Stampano kolo. . .

Stampano kolo je, zbog dosta slozene
strukture, uradeno u dvostrukoj tampi. To
. znamo, razljutiti one hobiste koji sve
vole da rade sami, narocito ako na ono &to i
sami mogu da urade moraju da dekaju
dva-tri meseca. Ovakvi sklopovi, medutim,
Stampano kolo profesinal
ne izrade — inace se moze desiti da
nikada ne prorade. Za one koji imaju razu-
mevanja za domace prilike i znaju da se
neke stvari moraju i dekati, pripremili smo
servis za nabavku $tampanog kola. Za one
koji gore od nestrpljenja i koji imaju vise
poverenja u sebe objavljujemo crte obe
strane u razmeri 1:1. Sa jedne na drugu
stranu veza se prenosi u svim tackama koje
se nalaze na gomjoj strani — najcesce
preko pinova na integrisanim kolima ali ima
i posebnih prenosnika. U tim tackama (tre-
ba i o reci?) elemenat se lemi sa obe
strane. Oni koji se odluce za samogradnju
Stampanog kola morace da nabave speci-
jalne pinove za stampana kola, poput onih
na nasim fotografijama, ili da zaleme Gipo-
ve direktno. Ovo, naravno, vazi samo za
Stampana kola iz amaterske radionice. Na
Stampanom kolu koje obezbeduje redakcija
sve rupice e biti metalizirane i hobisti nece
morati da brinu gde se veza prenosi, a gdo
ne. Na ovakvom Stampanom kolu lemi se,
naravno, samo sa donje strane.

. [ stampani konektor

Na Stampanom konektoru na raéunaru
.galaksija” nisu, iz neobjasnjivih razloga,
izvedena dva prikljutka bez kojih memori
sko prosirenje ne moze da radi — pri-
Kljudak za +5 V za napajanje prosirenja
iz ratunara i RD prikljutak sa signalom

itavanje memorije. Zato se, pre nego
8to se prosirenje prikljuéi, na konektoru
moraju izvriiti izvesne dorade: napajanje,
m Zice, treba dovesti na prikljudak
1. koji je, inae, prazan, a RD signal, di-
rektno sa nozice 21 na mikroprocesoru,

na prikljudak 22; ovaj prikljuéak je, inae,
vezan sa masom racunara i fa <4 veza,
na_konektorskoj plogici, mora preseci

. preseti i sve veze izmedu
prikljutka 6 i 15. Sa zadnje strane me-
morijskog prosirenja postavijena je ko-
nektorska plogica. Ona omogucuje da na
racunar, istovremeno sa prosirenjem, bude
prikljuéen jos jedan dodatak — na primjer,
programator eproma, generator tonova, in-
terfejs za Stampac ili — nesto trace.

Memorijski bagovi

Testiranje sagradenog prosirena je kraj-
nje jednostavno — ovo testiranje, zapravo,
.galaksija” obavlja automatski prilikom
svake inicijalizacije — i rezultat je vidljlv &im
se ukljuéi radunar. Dovoljno je, dakle, otku-
cati naredbu PRINT MEM, koja izdaje koli-
&inu slobodne memorije, i na ekranu ce se,
u zavisnosti od broja ugradenih blokova,
pojaviti brojka od koje ée se konstruktoru
zavrteti u glavi. Na zalost, nije tako. Ma
koliko to &udno zvucalo, operativni sistem
.galaksije” ne luje potpunu podr-
Sku za memorijsko prosirenje — v njemu
se potkralo nekoliko bagova koji u izvesnim
situacijma_otezavaju rad sa_spoljasnjom
memorijom. Najozbiljniji bag se odnosi na
pun memorijski format, Umesto da u takvoj
situaciji raéuna sa 54 K slobodne memorije,
koliko stvarno i ima, ,.galaksija u promen-
ljivu . kraj memorije” upisuje nulu i ponasa
se kao da nema ni jednog jedinog slobod-
nog bajta — odbija da radi u programskom
modalitetu! Kako je to moguée? Prilikom
testiranja memorije, ,.galaksija" postavija
promenljivu ,kraj memorije” na prvu loka-
ciju sa koje nema odziva — umesto na
poslednju sa koje ga ima — a prva lokacija
posle FFFF je 0000!

pre pocetka rada u promenljivu , kraj me-
morije" (&2A6A) upise FFFO. .galaksija" ce
Ponovo postati posiusn: sledeceg —
ukljuéenja. Ruéno postavljanje tzv. ,,ramto-

,kraj memorije” se postavija kako treba, ali
to, praktiéno, zna¢i da se moramo odreéi
&itavog memorijskog bloka (kako ,,0dseéi"
samo Sesnaest bajtova?) koji, u nasem
sluaju, iznosi 4 K.

Naredba PRINT MEM, da stvar b
teza, sa vise memorije pocinje da izdaje sve
¢udnije rezultate. Ona ispravno funkcionise
samo do 22 K radne memorije, odnosno do
adrese 32767. Nakon toga daje negativan

j iz kog se ne mose izvuéi ama bas
nikakav logican zakljuéak o stvarnoj kolii-
ni slobodne memorije. Sa prosirenjem od
16K PRINT MEM daje rezultate 21445, od
32K — 27706, 8 0d 48 K — i

takode negativne
68 (16 K), — 16384 (32K) i 0
(48K). U prostoru iznad 32K RAM-a ,,ga-
laksija" u naredbama tipa BYTE i WORD
prihvata samo heksadekadne ali ne i deci-
malne pozitivne brojeve. Sva ova ogranice-
nja, medutim, nemaju nikakvog uticaja na
uobigajeni rad sa memorijom — ona potpu-
no normaino prihvata i bejzik i maginske
programe.

Projekat i tekst: Jova Regasek

Criedi: Mira Tiodorovi¢
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YUGOSLAVIA COMMERCE" je preko 20
na generalni zastupnik .. SONY"-a za ot
. Predmet zastupnistvjo celok
=ni program SONY-a ;video
8o kompietm program U-MATIG
Kompletan servis_je obezbeden u
adu, Sarsjovsia broj 5
e godine u_Sarajevskoj br.3
s2ben! salon SONv-a. Za sada,
* fije Kompletiran, ali ¢ do kraja goding
% svolu konaénu fzoromil, Tranuino jo
na HiFi | video oprama. To Jo tak pr
@ putu pronalazenja stalne Koncepciie
tnenog salona.
arugol 1621 Koju ocekujemo krajem m
lozena U-MATIC video oprema. U-MATI
a bie posebno interesantna za RO iz
; turistidke priviede, mada jo njena pri
daleko Sira u baniarstvu, ujosiguraniu,
tvu, institutim rimery turisticke
=2 objasnicemo Varn odan od hacina primene
ATIC video opreme. U-MATIC je pogodan:
snimanje i prezentiranje kompletne

aa

< Godine. Vae moguénasti nisu vise ogumr
Sezonom.

— U turistickim agencijama, pogotovo u

smanom turistickih aran-

— 2a projekciju filmova, muziékih, sport-
~ i drugih emisija. Ponudite vasim gostima
=5, 00i U Na to veé navikli bas to
=ostaje ne sme da vas iznenad
— Za organizovanje interne televizije
U tretoj fazi ustanovijavanja SONY-evog
~a bice predstavljeno uvodenje kompjutera
sistem. Ova faza ocekuje se krajem
ra '84 god, Kompletiranjem sve tri faze
eni salon mogao bi da postane ogledni
jedne banke podataka 0 trenutno naj-
enijoj audio, video i kompjuterskoj

Ao vam nas salon e s ey posetits nas
na jednom o

Sajlm elektronike u Ljubljani: od 3 —

i, u Zagrebu: 18 — 241V '84.
S5 HIDa Sradekeaihatinzsara nasim po-
slovnim partnerom: Kompanijom
Mala je firmi u svetu koje su poput Sonva,
2a tako kratko vreme, izmenile nase svakod-
nevne navike. Jos je ‘manje firmi koje su to
uradile tako ,munjevito™
All krenimo od samog potetia
ma SONY osnovana je usmaju 1946
gudma MAIARL IBUKA-LAKIRO MORITAC sa
pocetnim Kapitalom od samo 500 (USA) dolara,
osnivaju malu firmu-radionicu; TOKYO TELE-
COMUNICATION ENGINEERING - CORPORA-
TION, jednu od mriogobiecinl Kcle Gl
odmah posle Il svetsko za
nepune catr decenije S N o provali. Dt od
male radionice do Svetskog giganta. U prvoj
decenit famian Je prul japarak! ranzistr (po
ameritkoj licenci). 8 ubrzo prvi u svo
{zbacuie tranzistoreki radio prjemik. Taka je

rski

zapocela SONY-eva svetska ekspanzija. Kasnije
sve je bilo jednostavnije. Pokrenuta je lavina
e Jaganokasialtl fabnke
s0bni

pronalszake ioii ¢
insitute, domc .. Ostalo
vniemen«eleklwmcm i spmxm i
S lansira na svetsko tr
Dlehlv ode le] postaju sastavni deo
o I

mn

— pored spnmenu(og tranzistorskog radio
prfemnika, 22 SONY je vezana | pojava prvog
tranzistorskog TV prijemnika

prvi tranzistorski ord

1969 prvi tranzistorski poﬂabl Vvdeu re-
korder

— 1964 prvi kuéni video rekorder.

— 1969 razvijen U-MATIC sistem(3/4 inéa)

— 1975 razvilen BETAMAX sistem (1/:
inca).

976 razvijen OMEGA sistem (1 in).

{ugosiavia Commerce

Pored ovog ne mozemo a da ne spome-
nem

"2 1V sistem trinitron.
usavrsavanje video i audio traka (Fe i Cr
lnke su SONY-e izum)
/ALKMAN (personaini Hi-Fi)
- MAVICU (prvi elektronski fotoaparat).
e e I L
u saradnj sa PHILIPS-o
S ELTAMOVE (o,
Korder).

— WATCHMAN (prvi dzepnitelevizos
— BETA HI-Fi (prvi video rekorder sa
2vukom)
ONY-ev izuzetan doprinos razvoju Hi-Fi i
vidsciishnike oviminlilcroljen: Spomanima
trenutno. najm @meru na svetu: SONY
CED-65. Gtakule se njona. svetska. promijera.

ideo-kamera  re-

i

Organizacionu strukturu kompanije SONY:
&ine tri njena dela:

rvi deo, koji je i bio osnovan za razvoj
ostala dva, radi na razvoju opreme Siroke
potrosnje. Tu se proizvodi, Hi-Fi i video

Drugi deo. osnovan 1965. godine, je tako-
zvani INSTITUTIONAL VIDEO" baziran na
MATI

| na kraju (mm deo firme , SONY-BROD-
KAST" nastao je tek sedamdssetin godina
razvojem video-rekordera od 1 i

SONY-evi ciljevi do 1990, GOnme su da se
zadi pozicis vodate video kompanie u svel-

i mecibame Sttesk Sl g rarioid
£ Vidootokst
Kablovska telowisia, satolioka seiovisin

U svojoj orijentaciji SONY nije zapostavio ni
razvo) mikrokomputera. Kajem goding bice
predstavijen onaini_ kompjuter
{uglavnom za poslovny primenu) sa. Komplet.
nom perifernt u ovoj deceniji
moze se ogekivati dinamiéan razvoj, posebno
ako se zna da SONY ulaze 5% godiénjeg
profita u istrazivanje | osvajanje novin pror
2vo

3
3

OOUR YUCOM TRADE
011/688-1;

Yuqoslavia Commerce

Kneza M\LOSA 60/11000 Beograd

= SONY.

SR
011/646-344

grad
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Pri masinskom programiranju g 280

bejzik program. On je, naime, zaduzen da izvrsi

pozivanje
ZALL: No, oval procssor obozbeduie jo8 jednu
instrukciju kojom se moZe izazvati izvrSenje
odredenog potprograma. To je tav. restart (RST).
Prednost ove instrukcije je §to u programu
zauzima svega 1 bajt (u poredeniu sa CALL — 3
bajta). pa samim tim zahteva manje vremena za
njeno izvrsenje. All, ovom instrukcijom je mogu-
¢e pozvati samo potprogram Koji potinje na
jednoj od sledecin adresa: 0/H) /88, 1/H0 1gh,

28H, 30H ili 38H. Odmah primecujemo da
se ove adrese odnose na najnizi memorijski
prostor i 1o na tzv. nultu stranicu (zero page)
memorije, tatnije prvih 256 bajta. Pogled na
memorijsku mapu Spektruma uverice nas da u
ovom raéunaru svih 8 restart adresa . pripadaju”
ROM-u. tj. na njima pocinju neki potprogrami

ozbiljniji potprogram., pa obiéno ovi potprogrami

p
programa koji se nalazi na nekom drugom mestu
u memoriji.

Pri kreiranju jednog slozenog operativnog

sistema, kao §to je u Spektrumu, vodi se raéuna
o tome da se na restart adresama postave
potgroguamt koji se u toku rada najcesée poziva-
ju. To omogucava da se u glavnom delu operativ-
nog sistema vrlo jednostavno, trose¢i jedan bait
memorije, dakle RST instrukcijom, pozove neki
od tih potprograma. Zasto ovaj luksuz ne bismo
ponekad priustili | sebi pisuci neki svoj masinski
program?

Pre svega, moramo upoznati taénu funkeiju
svakog od ovih restart potprograma. Mi ne
mozemo menjati postoje¢i program u ROM-u
(osim ako neko nije raspolozen da pige sopstveni
operativni sistem). pa se stoga, ukoliko Zelimo da
koristimo njegove potprograme, moramo prila-
goditi njegovim . bubicama'

Pogledajmo, stoga, redom, $ta i kako rade
pojedini restart potprogrami u Spektrumu.

RSTO: pocni od pocetka
Poziv ovog dela operativnog sistema ne nc-
stoji nigde u ROM-u. Razlog je jednostavan:
ukljuenju raéunara, procesor Z!poClme uvrsw
il adrese @ — posle
sistema prestaje

yngh' poruku. To xnic\ da bi instrukcija RST@ u

apsolutno isti efekat kao

da amo kel pnnvvo Kiutiiraéunar. Stoga
ova instrukcija ima smisla jedino ako je upotrebi-
mo na kraju nekog programa. a Zelimo da on
bude unisten i sistem reinicijalizovan.

RST 8: prijavi gresku
Potprogram koji zapocinje na adresi @ ima
pune ruke posla dok preko tastature unosite neki

steka i nekih sistemskih promeni
vih svaki put kada interpreter naide na gresku u
vasem programu. Osim toga. on na pogodan
nagin . doturi" interpreteru kod greske. tako da
se kasnije ona i tekstualno prikaze.

&emu je znacaj normalizacije steka? Ukoli-
ko pogledamo bilo koji slozeniji masinski pro-
gram. vidimo da se on sastoji od manje ili vise
potprograma koji se pozivaju iz jednog glavnog
dela. Ovi potprogrami mogu, takode. dalje da
pozivaju svoje potprograme, itd. Ako radimo
masinski program Koji. recimo. brige ekran ili
tome sliéno. necemo imati potrebe da prijavijuje-
mo greske. Medutim, ako pisemo program
treba da prepozna odredene komande ili koji radi
interaktivno, tj. zahteva od Korisnika unoSenje
nekih podslaka, moramo kontrolisalte podatke

u nekom potprogramu Koji poziva drugi potpro-
gram, a njega. opet, poziva, pretpostavimo, glav-
ni program? Pri svakom uzastopnom pozivu na
stek se ostavljaju povratne adrese i jednostav-
nom naredbom za povratak iz potprograma
(RET) ne mozemo se tek tako lako vratiti tamo
gde hotemo. Ako vrsimo direktan skok. (P ili
JR) u potprogram za .regulisanje" gresaka posle
svake greske imacemo sve vise podataka na
steku, (ostavljenih usled CALL instrukcija) i on ¢e
se. naprosto, zagusiti. a program krahirati
Svih ovih | nekin drugin briga moze fss.rio
elegantno, osloboditi instrukcija RST @8
pozvati rutinu iz operativnog sistema Koit s
vratit stek u prvobitno stanje i izvrSiti indirektan
skok u na3 potprogram koji ¢e, dalje. regulisati
gresku. Naravno, mi moramo na neki nadin
_javiti" ROM-u gde se ta nasa rutina nalazi. To
&inimo tako §to u sistemsku promenljivu ERR SP
(23613) ubacujemo, recimo na pocetku rada
naseg programa, adresu na kojoj se nalazi nas
potprogram za prijavljivanje gresaka. Najjedno-
stavniji naéin da se ovo uradi je da se na pocetku
programa na stek ubaci adresa nade rutine i
sadrtal ek polntors (SP) odmah sacuva u ERR
SP. onda. izgledalo ovako:

LD Hl ERRENT  adresa rutine za greske
HL

idi na
3 1snn SP). SP satuvaj stek pointer

Nakon ovoga dovoljno je da posle detekcije
greske u-programu jednostavno izvrsimo RST 08
i dalji rad se nastavija u nasem potprogramu za
prijavijivanje gresaka, sa stekom na prvobitnoj

AKo u programu treba da prijavljujemo vise
razligitih gresaka, onda iza instrukcije RST 8
postavimo jedan bajt koji ¢e predstavijati kod
odredene greske. Posle izvrsenja, ovaj kod ¢e se.
zahvaljujuéi potprogramu iz ROM-a, naéi u si-
stemskoj promenljivoj ERR NR (23610). Nasa
rutina za greske Ce, tada, jednostavno preuzeti
ovaj kod, proanalizirati ga i prijaviti odgovaraju-
éu gresku. Veoma je vazno da po izvrsenju ovog
potprograma, ili na njegovom pocetku, vratimo

ektrumov
restarti

Umetnost programiranja

na stek njegovu adresu (PUSH instruk
bi RST 08 | dalje mogao funkcionisati lspvlv o
jo§ nesto: ako hotemo da po izvrsenju‘mat
skog programa nastavimo rad u bejzik sistem
koristimo RST @8 na opisani nacin. onda p
ikakvog postavijanja u ERR SP treba sadrzaj o
sistemske promenijive negde sacuvati (ima j
2godno mesto od dva bajta u zoni sistems
na adresi 23728). a pre povratk:
joj originalni sadrzaj. Ukoliko
ERR NR. pre povratka u bejzik sistem t
da u ovu lokaciju ubacimo vrednost 255 QF!
Za sve ove probleme, naravno, postoj
mnoga druga resenja, ali je verovatno naib
koristiti potprograme iz ROM-a kad
moguée. To ce, pre svega
naseg programa, ¢emu uvek treba te3i

RST 10: ispisi karakter

0d svih ovih restart potprograma u RO!
programeru e, verovatno. najvise koristiti 0
oji zapotinje na adresi 1¢H. Njegova funkcija
da izvr3i ispisivanje znaka, doturenog u akumi
toru procesora, na ekran ili tampaé. Pod 2t
kom se ovde podrazumevaju ne samo alfanu
rici i grafiéki Karakteri, ve i svi kontrolni kod
koje obezbeduje Spectrumov set karaktera. O
potprogram radi nesto sporije, upravo zbog 19
3to obuhvata sve ove znakove. Stoga, ako zal
vamo maksimalno brzo ispisivanje na ekt
recio, rmtded ol e ecioo precd S
pisemo svoje r je. No. ako v
ispisivanja nije Kiiténo, cndu o nas RST
eSiti dosta problema, narocito oko Spectru
.nezgodne" video memon]e

Kao $t0 smo vet rekli, da bi smo ispisali
Karakter, potrebno je da u akumulator stavé
ASCIl k6d karaktera i izvr$imo RST 10H. All
praksi stvari zahtevaju malo vise paznje i prig
mnog rada. Pre svega, pre bilo kakvog isp
nja, ROM-u treba javiti gde vrsimo. ispis:

na adresi 1681H. Ovo je potrebno uraditi da

zoni kanalskih informacija (channel inform
u RAM-u postavila odredena izlazna adresa

* ispisivanje. Nakon toga, ispisivanje ¢e se

tamo gde smo odredili, sve dok ponovnim
vom rutine na adresi 1601H ne promenimo po
jece stanje.

Kao $to je veé receno, na raspolaganju,

i OVER 1 i 0, zavisno od toga da Ii ,uk
mo" ili iskljuéujemo* odredenu mnkcuu oa
i TAB moramo dati dva parametra: za AT ist
no kao u bejziku, dok TAB kontrola zahteva



I

Masinsko pmglalmlan/e na racunaru ne moze se ni zamisliti bez dobrog poznavanja operativnog sistema.

Vecina resenja koja su I/ubltel/u racunara potrebna cak i za najjednostavniji program ve¢ se nalazi u
ROM-u — na programeru je samo da ih ,,pronade*” i iskoristi na svoj nacin. Tesko je naci kucni racunar

koga prati tako obimna, raznovrsna i detaljna dokumentacija kao ZX Spectrum. Pa ipak, njegov operativni

sistem je jos uvek pun tajni i one koji se spremaju da zarone u n/ega sasvim sigurno ocekuju prijatna

Znenadenja. Za prikaz Spectrumovog ROM-a i opis svih rutina u njemu tesko da bi bilo dovoljno i éitavo

ovo izdanje. Zato prikaz ogramcavama na osam najvaznijih rutina,
koje racunar u toku rada najéesce proziva.

sosebno mesto i

Zbog greske u ovom potprogramu ROM-a.
~aroéito moramo obratiti paznju da ne dozvol
mo kontrolnog koda 8 (cursor loft) u
momentu kada su

2 bejzik program bude oStecen, a mogué je éak
krah programa. Na ostalim pozicijama nema
mikakvih problema. Kao i za svaki pojedini znak,
2 Swaki koniroinl ked i njegove paramelre

zatreban jo possban AST 10H. Naravno. u

u éemo to ostvariti pomocu petii li sicnih
esonja

Za one koji su a izlazak” iz

nim zarezom i obezbeduje Spectrumu sasvim
pristojan set matematiekih funkcija. Rutine kal-
kulatora zauzimaju dobar deo ROM-a, no uobi-
£ajeno je da se poziv Kalkulatora v instrukei-
jom RST 28H. Iza ove instrukcile treba da slede
sukcesivno bajti koji ée odredit kalkulatoru , Sta
da radi”. sve do bajta (38H) koji odreduje kraj
rada kalkulatora. lzvrsavanje programa se dalje
nastavija od sledece instrukcij

Sve funkcije koje su na raspolaganju u bejzi-
ku mozemo upotrebiti i u nasim masinskim
programima. Dobro upoznavanje ovog kalkulato-
ra moze biti od ogromne Koristi svima koji su

2
OM-a. ovde se pruza $ansa za tako nesto. Posto
STIH pre_ulaska u samu rutinu za ispis
«araktera trazi njenu adresu u RAM-u, mi bismo
~ogli na to mesto u RAM-u (channel informa-
on) .podvaliti” adresu nase rutine i na taj nacin
cuzei dalju_kontrolu. Tako bi bilo sasvim
oguée na mesto neiskoriséenih kontroinih ko-
ova dodati neke nove, na primer za brisanje
=irana, automatsku tabulaciju, | sliéno. Posle
srovere kdda. ukoliko nije .,nas", i
<ok u rutinu u ROM-u (pocinje na G3F4H) na
dgovarajuée mesto. pa bi ona dalje dovrsila
s20. Ovo je sasvim izvodljivo ako pozivamo
10H iz naseg maSinskog programa. Stvari
ostaju bitno komplikovanije ako hodemo da na
104 nasu_rutinu za vreme
rmalnog rada bejzik interpretera. Razlog za to
= 8to jedna od rutina za brisanje ekrana u
-u direktrio postavija u RAM adresu potpro-
a za ispis @F4H). Znaci, ako mi izmenimo
<resu na koju prelazi RST 1GH, veé prvo brisa-
krana unistice nadu adresu. Protiv ovoga se.

nekle, moze boriti" tehnikom interapta, o
=mu e. ako bude interesovanje, biti reéi dru-
om prilikom.

AST 18 i RST 20:
uzmi sledeci karakter

Ova kratka potprograma na adresama 18H |
4 bejik interpreter ntenzivno koristi za wreme

promenljivoj
). u kojoj se Cuva adresa do koie je
erpreter stigao analizirajuéi liniju bejzik pro-

na primena ovih restart rutina bi mogla biti u
zsinskim programima koji na nel X
4" bejzik interpreter. ili za eventualna prosire-
postojeceg bejzika u Spectrumu.

3ST 28: pocni da racunas

Na adresi 28H pocinje Spectrumov kalkulator.
2 810 je poznato, on omoguéuje rad sa pokrat-

2a resavanje slozenijin matema-
tickih problema u masinskim programima. Kalku-
lator raspolaze sa 66 operativnih funkcija i 5
konstanti. |zratunavanje nekog matematickog
problema se svodi na {o da se on ..razbije’"
takve delove koji odgovaraju operativnim funkei-
jama_Kalkulatora i zatim resi u sukcesivnom
izvrSavanju ovih funkcija. Table i objasnjenja u
vezi_ ovih funkcija i konstanti bi nam odnele
previe prostora u ovom tekstu, te preporuéujem
&itaocima koji su zainteresovani za ove probleme
sledede knjige: ..Understanding your Spectrum*
0d Or lana Logana i .The Complete Spectrum
Rom Disassembly" od istog autora.

RST 30: napravi
malo mesta

Namena ovog kratkog potprograma, koji se
inace vrlo Eesto poziva iz operativnog sistema,
e\ ca ol sl gdanein prostoru u RAM-u (tav.
work space) .napravi mesta” za onoliko bajta
koliko mu se doturi u BC paru registara. S
obzirom da funkcionise preko odredenih sistem-
skih promenljivin. €ini mi se da ovaj potprpgram
2a sada nema neku ..upotrebnu vrednost.”

RST 38: prekini
i ocitaj tastaturu

Restart potprogram na adresi 38H se bitno.
razlikuje od svih do sada spomenutih: specifi-
nost lokacije 38H je u tome $to procesor, ukoliko
mu je naredeno da radi u rezimu interapta
(interrupt — prekid) i to u modu 1 (IM1). svakin
20 milisekundi (dakle 50 puta u sekundi) prekida
izvrsavanje programa, .zapamti" gde je stao
prelazi upravo na adresu 38H. da odatle izvrsi
potprogram koji na njoj zapoginje. Kada ga
zavrdi, vraca se na glavni program i to tagno na
mesto na kom je bio prekinut. Iz 0voga proizilazi

, u stvari, rade dva programa paralelno: glavni,
koji interpretira bejzik. itd.. i drugi na adrasi 38H.
Postavlja se pitanje $ta to radi taj potprogram
kad mu je ve¢ dodeljena . cast" da radi uporedo
s bejzik interpreterom? Odgovor je: ogitava ta-
staturu i .pokrece” Spectrumov interni éasovnik.
No. svakako. glavni  zadatak mu je da oéita
tastaturu i u sistemsku promenijivu LASTK
(23589) ubaci kod tipke koja je eventualno priti-
snuta. Otitavanje tastature se ne vrsi pomoéu
ovog potprograma za vreme izvrsavanja bejzik

H

koje u ROM-u zauzimaju sasvim

naredbi LOAD. SAVE, i BEEP zbog iskjuéenjs
interapta, mada SAVE i LOAD imaju svoje in:
strukcije za direktno oéitavanje tipke BREAK.

to se tice nasih masinskih_programa koj
koriste tastaturu, sve dok ne naredimo iskijuce:
nje interapta instrukcijom DI (disable interrupts)
u sistemskoj promenljivoj LASTK.éemo dobijat
kod pritisnute tipke uz prethodnu proveru kon-
trolnog bita u_ sistemskoj promenljivoj FLAGS
(23611) — ukoliko je bit 5 jednak nuli nikakv:
tipka nije pritisnuta, a ako je jedanak jedinic
onda mozemo da preuzmemo kod tipke iz si-
stemske promenljive LASTK. Jedno takvo tipiéno
otitavanje bi izgledalo ovako:

WAIT HALT; sadekaj terapt
BIT 5, (IY+1); tipka pritisnuta? (IY=5C3AH)
JR Z, WAIT; e skok e

RES 5, (IY+ predostroznost

LD A, 1LASTK) uzmn kod tipke

RET; izlaz.

(Naredba NALT se moze izostaviti. Labela WAIT
lﬁdl |de na BIT 5, (IY+1).)
le za rad programa neophodnu

rnkl‘u(‘,sﬂ]a interapta (naredbom DI)

ja otitavamo tastaturu. UKGllko ss lldv o
1grl gde se otitavaju 3—4 tipke, to ¢emo uraditi
direktnim oéitavanjem sa .porta” pomoéu IN
instrukcija. Lepo objasnjenje ovog postupka je
dato u knjizi . Spectrum machine code for abso-
lute beginner". Medutim, ako nam je potrebna
kompletna tastatura, mozemo pozivati, kad je to
polebno, polprogram iz ROM-a na adresiG8FH
ili. jos zge S SSH s llm da odmah
slod] naradba. D, | ok i
adresi 38H postoji nandba El (Ennbl. Interrupts)
2a omoguéenje prekida. Posle ovakvog otitav
nja, kéd eventualno nute tipke bice os(
viien u LASTK. a bit 5 u FLAGS ¢a javiti da
tipka zaista pritisnuta. Evo primera oeumnu
tastature u tom sluéaju:
READ RES 5, (IY+1); mala predostroznost
(IY=5C3AH)
CALL GBFH; poziv potprograma iz ROM-a

BIT 5. (IY+1): dali je neka npka pritisnuta?
JR Z, READ; ne — skok

LD A, (LASTK); uzmi kod (ipka

RET; izlaz.

iCALL GIZBFH moze biti zamenjen sa RST 38H a
zatim DI

1 sVux’:z]u da pidemo program koji radi u
rezimu interapta u modu 2, mozemo u servisnu
rutinu, koja se izvriava po nastupu interapta.
38H i na taj nacin imati oGitavanje
tastature — kao u modu 1 (normalan rad bejzik
interpretera i operativnog sistema). posto inte-
rapt u modu 2 nastupa u istim vremenskim
intervalima kao u modu 1 (svakih 20 ms).

Vo bi bilo, u kratkim crtama, ono osnovno
$to moramo znati o ..nultoj stranici" Spectrumo-
vog ROM-a i njegovim restart potprogramima da
bi smo ih uspesno koristili u nasim programima.
Za otainijo analize neophodan jo d mbling
ROM-a. a od velike pomoci mogu biti i knjige na
ovu temu veé spomenute u tekstu

Milan Pavicevic

&




ELEKTRONSKI SISTEMI ZA PISANJE
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OLYMPIA INTERNATIONAL ESW 103
NOVA KLASA STAMPACA SA LEPEZOM
(typewheel)

Gdje god su Vam potrebni pouzdanost i ostro-oblikovana
kucana strana ESW 103 je alternativa optimaing odnosa
cena/performanse.

Pisaca masina visokih performansi — naravno sa korektur-
nim mehanizmom — za korespondenciju, ili savrseni Stam-
pa¢ za Va3 kompjuterski sistem, ESW j obe
funkcije. Selekcija izmedu tipova operacija, bilo kao pisaéa
masina ili kao Stampag, izvrsava se jednostavnim pritiskom
na faster.

Bilo standardno pisanje razliéitim stilovima, proporcionalno
pisanje, masna slova i/ili prostorno pisanje, od kojih svaki
ima svoj znak, svaki ima kvalitet koji odgovara

Vasem imidzu.

na sistemu, primljeni tekst stam
pan je maksimalnom brzinom

i najbrzim metodom. Lampe

na tastaturi su i pomo¢

ukazuju n:
varajuéi opera
ni mod.

ELECTRONSKA
PISACA MASINA
OLYMPIA ESW 103

interface-om. Dodatno funkcijama pisace masi
ne, ova masina moZe biti kao output ili input/ou
tput uredaj u on-line modalitetu. Ukupno 3 interface-a

UNIS-RD romet tirosredstava (n0)-Saraievs

Olympia International

INFORMATIONS-UND KOMMUNIKATIONS-SYSTEME

L)

su na raspolaganju za oba, jednostrani ili dvostrani tok
podataka.
Kontrolna elektronika: Kontrolna elektronika sastoji se od
tri pod-montaze: 1. Kontrolor Stampaca

2. Kontrolor modaliteta

3. Interface

Interface: IEC bus (slusac)
(kako izaberete) IEEE 488/ANS| MC 1.1.
ntronics compatabilni. 7(8) bits
* EIA RS 232 C (CCITT V. 24)
T ma current 100p, 50-19.200 Sauda

Snabdjevanje energijom:

(kako izaberete( 220V 50Hz
240V 50Hz
110/220V50Hz
100V 50Hz

110/220V  60Hz

110...127V 60Hz

120V 60Hz

100V

Sekundamo: UMG= +36V
ur

=+

60Hz

Preko  regulatora  voltaze: UDD=+5V

Osiguraci: Primarni: 1 termicki osigurag (115 st. C)

x1.6 amp sp
1x4.0 amp sporo-eksplodirajuéi
Potrosnja struje: U radu — 70 watti
U pripremi — 35 watti

Sigurnosna  stipulacija: * Odgovara Evropskoj
sigurnosnoj _stipulaciji BSI,
VDE, SEV, NEMKO itd.
** Odgovara internacionainoj
sigurnosnoj stipulaciji,
npr. IE
*** Odgovara prekomorskoj
sigurnosnoj stipu
laciji CSA, UL.

Metoda stampanja: Automatsko naprijed/na
2ad, automatsko potiskivanje funkcije medu
prostora.

Stilovi $tampanja: Masni tip, prostorno kucanje, dup!i udar

Razmak slova (pitch): Standardni stilovi 1/10”, /12", 1/15",
proporcionalnc  pismo 1/60", osnovno kre
tanje 0.42 mm.

141 znakova sa razmakom 10 (pitch)

169 znakova sa razmakom 12 = °

212 znakova sa razmakom 15

Duzina linije:

Lista konstrukcija: ASCIl standard i sekvenca izbegavanja 22
kontrolu Stampaca

Mehanizam trake za pisanje: Specijaine kasste
Ruéni izbor priprema indigai karbon trake.
automatski izbor multi-udarne Karbon tra
Stampanje u dva nivoa :
Standardna karbon traka, lift-off karbon

traka. duzina 130 m, $irina 13 mm, broj

udara 100.000




Multi-karbon traka, duzina 115 m, Sirina
13 mm, broj udara 328.000

Tkanena traka, crna, duzina 9 m, irina 18 mm,
broj udara 1,080.000

Tkanena traka, crno/crvena, duzina 9 m, &iri
na 13 mmbroj udara 270,000

Tastatura sa 48 tastera tip TUMBLER. Svi 1asteri
onavljanja osim tastera akcenata.
Tasteri funkcija: povrat Stampaca sa i
2za na sledeci red, prostorni taster, polukorak
povrat za jedno mesto, ispravka, taster za pome-
ranje i fiksno pomeranje.
Kontrole desnog dela tastatur
tasteri za desnu i levu marginu, taster ON/OFF-
-LINE taster tabulatora, prostor medu redovima i
taster za razmak (pitch) slova, tasteri za napr
ed/nazad vertikalno pozicioniranje valjka
polukorak, preko funkcije ponavijanja
Kontrole levog dela tastature:
oslobadanje mavgvne, taster ta,
bulatora (tabulirany
zad), faster Sifre lco
de), taster pona-
ljan, Kontrole u
kombmacvh sa

sna slova, prostorno
pisanje, dupli udar.
Indikator lempe: ON/OFFLINE,

greska, masna slova, prostorno pi

sanje, duph udar.

Valjak: Dimenzije valjka: duzina 43,5 cm
preénik 44,5 mm

Buffer: 2K i 4K byte buffer podataka u ON-LINE operacijama

morija ispravki: 256 byte (1 linija) u OFF-LINE operacijama
LEKTRONSKI SISTEM ZA PISANJE ETS
010

ko ve¢ posedujete elektronsku pisaéu masinu Olivetti ve¢
&inili prvi korak u elektronski kancelarijski sistem Olivetti.
clektronsku pisaéu masinu mozete koristiti sa savreme-
redajem sa ekranom.

010 ima CRT displej sa 25 linija, dve pogonske diskete
sa 360 K-bajta memorije i moguénoséu povezivanja sa

ois informacije jednostavno otkucati tekst (tastatura ima

onaln! izgled). Informacija se prikazuje na displelu. (U

kuca), a kada se zavrsi upis ili

feketa, Stampa se Konacan toks! brsinom od 20 znakova

ndi. Ono 8to vidite na ekranu-doterani tekst, masni slog i
=vuéena slova sada dobijete otkucano na papiru

je nauéiti i raditi sa ETS 1010.

0 olaksava prelaz na upotrebu automatike ukljusiva-
slektronsku pisaéu masinu ouvzm i odrzava blisku i
dnu vezu sa Masin:
etvo 28 plaeniaL N Bhm et IndtAsaIl aftos
=-2ta itd,

S woristi tehniku laganog pomeranja teksta. Kada se na
===iu pomera fekst ne vrSe se preskoci od jednog reda u

UDRUiENA METALNA INDUSTHIJA

odredenom vremenskom periodu. Umesto toga,
kreée se polako i cmogiéaln lednoslavno itanje.
Da bi se olaksala upotreba ETS
funkeile UNDO i HELP. Ukoliko nesto
radite (npr. umetanje paragrafa
na pogresnom mestu), a zatim
uotite gresku nemojte
brinuti, jednostavno
ponistite to (UNDO).
0 ¢e sve

ije daradite trazite po
mo¢ (HELP). 1010 ée vas
rovesti kroz sve funkcije. Ers

Vanserijske funkcile.
Jedinstvena sposobnost vizuelnog sistema u ETS
1010 predstavlia novu standardnu odliku za laksu obra
du fusnota, naslova i brojeva kao predmetaka kao i za
i ija od jednog na drugi

Vizualn sistem omoguéava da ss ekran podeli na dva il viss
povrsina za protok i Veci dokumenti (duzi od 80
kolona ekrana) se obraduju y mnogvm sistemima horizontalnim
pomeranjem. Jedini problem je u tome $to se gubi fekt.

Upotrebom kapaciteta proaled!van;a u sistemu ETS 1010, I
kolona se moze ,.zamrznuti*, dok se preostali deo s
r

ETS 1010 pomo¢ u administrativnom rukovodstvu.
ETS 1010 poseduje ,ladice za dokumentaciju’
vase dokumente. Mozete staviti dokument u arhiv
stavno referencu prema polozZaju dokumenta. Tehniku vodenja
dokumentacije je lako  razumeti jer ona obezbeduje brzu
dostupnost listi- svih ladica za dokumentaciju, registrima i
dokumentimal kao | obavestenjs o datumu naslanka, autoru.
sistem za
automaraku reviziu sied] vreme edministrirania fime &to ubrzas
va korekturu. Ukoliko je potrebno obaviti ovu funkciju ETS
moze emitovati ili Stampati |zbrvsane reti precrtane
linfjom. ili dodate reci sa crtom iznad n
Sa osialim vanserlskim elementima ETS 1010. 6e uskoro
pomagati u proracunima, planiranju budzeta i periodugnim
proracunima i pripremi izvestaja.

ETS 1010 za pouzdanost
Kualitt | pouzdanost su oznake izvedbe ETS 1010, ETS 1010
moze podnei prazenjenja statiékog elektriciteta k

javlja zbog suve Kiime i zagrejanih prostorija. Ukotko | ]e psd
napona ili nestanak struje u radnim prostoriiama gest,
zasfitu od uniStenja informacija sluzi baterija (po izboru
kupca).

VE DETALJNE INFORMACIJE KOD ZASTUPNIKA ZA JUGOSLAVIJU

] [PY UNIS-RO promet lirosredstava (po)- Saramvn

ekoviéa 45 & 71000 Sarajevo
latont 0715 8163



Honeywell

El — HONEYWELL
INFORMACIONI SISTEMI

»EI-HONEYWELL" Informacioni si-
stem je preduzece sa zajednickim
ulaganjem (JOINT VENTURE) amerié-
ke firme ,,HONEYWELL INFOR-
MATION SYSTEM* Inc. sa sediStem u
Mineapolisu, poznatog svetskog proi-
zvodaéa radunara, ELEKTRON-
SKE INDUSTRIJE*, Ni$ jednog od
najpoznatijih  preduzeéa u oblasti
elektronike i digitalne tehnike u Jugo-
slaviji i ,,PROGRESA*, OOUR ‘PRO-
GRES-INFORMATIKA, Beograd, kao
generalnog zastupnika i distributera
opreme HONEYWELL, za koju pruza
korisnicima svu struénu pomog, i kao
takvo preduzece bazirano na uspe-

2 $noj saradnji 3 partnera, obavlja sle-
»EI-HONEYWELL" NUDI OPREMU PO POTREBAMA | MOGUC-  docb delatnosti

NOSTIMA KORISNIKA, ZATO, POTRAZIMO RESENJE ZAJEDNO!

~ &
Porodica raéunara , EI-HONEYWELL"

roizvodnju DPS6) modela mini,

srednjih i velikih raéunara, video-ter-
minala i serijskih Stampaca iz proi-
2vodnog programa Honeywell-a
— Plasman mini, srednjih i velikih
’ \ raéunara na jugoslovenskom trzistu
; - . — Export mini, srednjih i velikih ra-
j P Cunara u vise od 50 zemalja sveta,
e posebno u nesvrstane zemlje i zemlje
B S u razvoju
o . y — Projektovanje  informacionih
Mg . sistema
.3 X — Razvoj aplikativnih paketa
g » — Distribuciju sistemskog softvera i
3 : aplikativnih paketa
& % 3 ¥ v — Instaliranje, odrzavanije i poslove
= N field-engineerig-a
3 O
EI-HONE' L, koji garantuje
Racunski cenatar sa sistemom ,,EI-HONEYWELL" DPS 6/95 Karakteristike tog modela su: kvalitet, proizvoda na svetskom nivou,

— Obuku  korisnika  racunarskih
sistema.

Svi raéunari se proizvode pod znakom:

6 i
Vvisokih performansi za komercijaine i nauéne obrade ma i otkri¢éimasamog,,HONEYWELL"
iteta 2 MB do 16 MB
ucnost prikijuéenja do 112 term
— kapacitet diskova do 3,6 GB (giga bajta)

— najsnazniji model iz serije EI-HONEYWELL DPS sa automatski prenetim novim znanji=
~bitni procesor visoki

kih radnih jedinica i/ili komunikacionih linija

Danas na 5-godisnjicu potpisivanja
JOINT VENTURE Ugovora, mozema:
se pohvaliti da Smo sa otvaranjem

RO, PROGRES* i :
00U PROGRES. INFORMATIKA nove fabrike u Nisu (1. maj 1981}
Honeywell  *Waiuuonin uspeli da zadovo
OOUR E1-HONEELL INFORMAGIONI ssTEM L et Wenos §
RFORHAGION ST SEXTORARKETNGA o s Igosiovenskogitiasta
100010, Bl Ve Vi do-42 iots BEGMAD et 34 o BT siramo preko 300 sistema koji- sul
o o308 10 B o 11o3 40 B 220788 dobili mnoge pohvale i priznanja

strane zadovoljnih korisnika.



SVE STO STE
HTELI DA ZNATE
O RACUNARIMA,

PROCITAJTE
U OVOJ KNJIZI

Elektronska obrada podataka,
kao polle aktivnosti savremenog
coveka, | eleklronskl raéunar, kao

d koji
tu aktivnost, poslednjih godina
se izuzetno brzo razvijaju i Sire.
U svakodnevnom zivotu su sve
prisutniji i imaju sve vecu ulogu.
Literatura iz ove oblasti je u svetu
veoma brojna i bogata. Kod nas,
na zalost, to nije slucaj. Postoji samo
maniji broj udZbenika i prirucnika
okrenutih prvenstveno programskim

i

Nedostaju tekstovi koji daju

celovit prikaz raéunara i njegovih
moguénosti na popularan, iako
dosledno struéan nacin dostupan
svima &ije je poznavanje matematike
i tehnike na elementarnom nivou.
OVA KNJIGA TREBALO BI DA
POPUNI OVU PRAZNINU

Latinica,

130 strana,
format: 165 X 22cm,

60 fotografija i ilustracija,
tvrd,

povez.

Stanko, Popovi¢

elektr-onskl

racunar
most u buducnost

it

" IlIIIIII/I////

organizacia ,Vuk Koradie
6 Nerka 9. 161 620.371

NARUDZBENICA RACUNARI II

akonskim propima
recrat)

a oo

1 nadletnost Opsinskog suda u Beogradu.

Cena: 900 din.

Post oy
Uiica 1 b

Naziv  adresa radne organizaciie—

Overa o zaposienju 22 kupce na olplatu
o Lkarte izdate 00 SUP-a

Penzionen priatu pretposiednis Cak od pencife.

1 ELEKTRONSI FACUNAT 9 coi o 900._diara, 24 GOTOV
o 5

Poips kupca

0300
Rate cu otpiaciat,
n | B oden 1 et Ok Karmdh | Kt o i e S oo




Iskra Delta

RO ISKRA DELTA je proizvodaé kompletnih raéunarskih sistema
im razvojem i i

sa
temske i il P! opreme, sa
i o 3

opreme, sis-

Osnovna koncepcila RO ISKRA DELTA temelji se na proizvod-
nji sistema | i Jedinica sa i
primenom domace tehnologije i znanje, a na osnovu najnovijih
svetskih dostignuéa u ovoj oblasti.

Iskra Delta  LJUBLJANA, Parmova 41
proizvodnja raunarskih  Telefon 061/312-988 h.c.
sistema | inzenjering. Telex 31366 YU DELTA





