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VIDEO MODULATOR
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KAHAKTER ISTIKE

SERSKI INTERFEJS
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PROSIRENJE ROM/RAM

CoP 18028 sz, Sv7)
S (12 K& za BASIC 3,4 KB 22 sistemsid softvr)

BASIC 3 (rad na masinskom jeziku)
55 alfanumerickin | funkcionaini dind

24 Imjex<do z

240X216

&4 (ASCI)

64 programirivin znakos od strane korinika (iseboina grafka)
8 osnovnih boja, znakova i simbola

8 oktava (1024 tonova)

76 nivoa jacine 2voka | speciaini ek

PAL sistom

koal Konaktor 2 antoreki laz TV prijemnika

koneklor sistemske magist
RS 232 C
serijski &tampac
flopi disk
KB za editor i asemibler /16 KB Korisniéki memorijski prostor.
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adrzaf

O/ racéun(aljka) u nasim glavama

U racunari u izlogu: amstrad, elektron plus, spektrum plus

Izdaje
Beogradski izdavacko-graficki zavod
OOLTR Noyinska delatnost. Dugar
11000 Beogr

Bulevar vu/vode Misica 17

Teler

650187 (redakc//a)

650-528 (prodaja)

651-793 (propaganda)

Generalni direktor

Gojko Zecar

Direktor OOUR ..Duga"
Zoran Milosevic

Glavni i odgovorni urednik
Gavrilo Vuckovic

Uredni izdanja

Jova Regasek

Likovna i graficka oprema

Dusan Mijatovic

Redakcija Casopisa ..Galaksija'
Tarsijo Cavinovic, pomacnik giainog
i odgovornog uredni

Esad Jakupovic, ek e

disk jedinice

= [/ racéunar je muskog roda

=2/ program od milion dolara

neki bolji bejzici

halo, da li je to masinac?.
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T/ sta ejkorn nije rekao

I/ spektrum sa deset ruku

nove naredbe na ,,komodoru*

pedeset velicanstvenih

529
=/ girilica na epsonu.

~ g/
{ 1/
04/ ukieti dvorac i druge bajke

=3 /
£ 3/ Jletaci bez diplome

i
Aleksandar Milinkovic, urednik

Jova Regasek, urednil

Zorka Simovic, sekretar redakcije

Srdan Stojancev, novinar

Gavrilo-Vuickovic, glavni i 0dgovorni urednik

Struéna saradnja
Dejan Ristanovic

Nevenka Spalevic

Mihajlo Tesevic, dipl. ing.
Andelko Zqorelec

Autori tekstova

Fredrag Bogdanovic

Mitan Ivano

Miodrag K/a]!c‘ dipl. ing.
Viadimir K

Srboljub Kuzmanovic, dipl. ing.
Zoran Mod/r

Jova Reg:

Dejan e

Jelena Rupnil

Jovan Skuljan

Nevenka Spa/evr{,‘

Prevo

Esad it

Ksenija P/esmc—wbedmsk/

Tehnicka saradnja
Ljubisa Milovanovic
Elizabeta Novak
Izdava el . Galaksij
r Rudi ijadi, prof. dru Branislav
D/m/lr//ev/c (p/edsednlk) Radovan Draskic,
Tanasije Gawanovi, Z0raul Giiic, Ecad
Jakupovic, Velizar Maslac, Nikola Paji
Zeljko Perunovic, prof. dr Momcilo RISI/C.
Viada Ristic, dr inz. Milorad Teofilovic,
Kldo/ko Velickovic, Velimir Vesovic, Miloje

Stampa

Q/
£ O/ programator eproma

a0 /
5 . , 7
OU7 ubicu se, nece da radi!

81/ :
O [/ da li si zavrsio galaksiju

zavod
11000 Beograd, Bulevar vojvode Misica 17
Ziro-racun kod SDK
60802-833-2463
Devizni racun kod Beobanke.
60811-620-6-82701 999»01066
Za inostranstvo_cena dvos
(400D, 2,508, 6,500M,45. SCh - 5usns 20Ffrs/
Na osnovu misljenja Republickog

Poseban prilog: ROM 2 ZA ,,GALAKSIJU"




'a ima novo

Nepismeno
0 pismenosti

Nedavno je u prostorijama jedne ozbilj-
ne drustvene organizacije u Beogradu odr-
Zana sednica povodom Manifesta za racu-
narsku pismenost koji je sredinom septem-
bra izdala GK SSO. Po svom_dobrom,
starom obicaju, clanovi GK SSO, inace
inicijatori ovog sastanka, malcice su zaka-
snil, ostavljajuci prisutne u slatkom uvere-
iy da selnlen noce ol biL oK aUse ol
poiaino, & neki | glasno nad| tome, drug]
541 pokisavall da. sess sagonetiu Sta.
omladina omladina hoce da postigne ovim
Manifestom? SloZili su se i jedni i drugi:
mladi opet ne znaju sta ho

0sle nepun ¢as pojavijaju se i pripadni-
ol miadih shage. Sedmica napokon moa da
poéne. Pricalo s mnogo o uvodenju racu-
nara u skole, 0 oslobadanju uvoza | prodaji
oreko koreinecie, Razgovor Koji je ubrzo
Zzatim ,,spontano potekao", pokazao je, me-
dutim, da neke od prisutnih ti, racunaréiéi’*
neodoljivo podsacaju na flipers (a ko je jos
video flipere u $kolama, pa oni nisu didak-
ticki opravdani?!). Ali, neko njinovo , Sesto
Culo™ govorilo im je da javno ne smeju biti
protiv osnivanja Drustva miadif informati-
Cara, protiv opremanja skola i fakulteta
racunarima, jer e omladina, ovaj put, slu-
ajno u P’SVLI
kao $to to na kraju ovakvih diskusija
obicno biia, /sd/n/ zakijucak koji je predse-
davajuci mogao da donese jeste da su svi
Vol cn oG | oRide pasiiike bl
i Koja e, na kraju, Ipak; znala ta hoce.
Imamo Manifest, imamo reforme, zahvate,
analize, programe.... $ta li nam ono jo§
treba za' uspesnu_borbu protiv kompjuter-
ske nepismenosti?

J. Rupnik

Prvenac iz Nisa

Popularnost koju kucni racunari sticu u
nasim podnebljima sve vise podstice nase
industrike giganto da se ukjjuce u njliovu
proizvodnju i osvoje deo gladnoga trzista.
Fosio iskre, koja Jo svakake jedar od pion-
ra_u ovoj oblasti, na nedavno zavrsenom
Sajmu knjiga:je promovisan kucni kompju-
ter Elektronska industrija iz Nisa koji ée se,

4/ vesti

ksko e nadamo, naci u prodaji posle Nove.

Novt kompjuter je zasnovan na mlallvna

Meka za izdavace

Ovogodisnji Sajam knjiga u Beogradu
ulio je malo_ nade lubiteljima racunara.
Pojedine knjige iz ove oblasti vec su izasle
iz 8tampe (i vec su rasprodate), za neke se
preipostavija da Ce izaci do kraja godine,a
pravi ,.bum" racunarske literature kod
trebalo bi ocekivati tek iduce godine.
Interesovanje posetilaca za literaturu iz
oblasti raéunarstva bilo je ogromno, $to
potvrduju | podaci o rasprodatim knjigama.
..Kompjuter u kuci, knjiga koja je u izdanju

acr race {ako razpovarass o8 nelim e &1
Niga, ne pomirjite ovu oznaku — procesor
se zvaniéno zove samo CDP 1802). Snabde-
ven je vise nego solidnir RAM-om od 32 K
o] Jo praktiéno sasvim oo 60
odvojena 4K. Ova 4K su
et pamcenje toksta, pri Cermu u
red staje po 40 slova, od kojih svako moZe
da bude obojeno Jednom od 16 boja Il da
‘budemo precizniji, jednim od dva intenzite-
Ps Jedne od 8 boja. Grafika praktiéno ne
0stojl — moZe da se postigne jedino
oredefinisanjom karakiera. Onf koji prate
kretanja na tristu svakako se secaju da jo
ouakua koncepolis grarke  srecila” mna-
ge viasnike danas nepostojeceg TI9/4A.
ROM od 16K sadrzi ACA Ea/z/k 3. Radi
30 0 veoma dobrom djalektu standardnog
bejzika sa znacajnim matomatékim mo;
nostima, z procedura, lokalnih pro-
men///vm = st novotarija‘. U nepo-
noJ buducnost na tr21stu o se pojavit
7RCA
Na Sa/mu Jje obecano da novi kompjuter
nece kostati vise od 6 starih miliona, $to bi
za nase uslove bila izvanredna cena. Ima I
medutim, noviracunar Elektronske indu-
strije Sansi na komercifaini uspeh porsd
.spektruma*, ,Komodora" | ,.akorn elek-
frona” koji e kako zgleds, skoro moci
da se uvoze uz 46% carine? Umesto odgo-
vora, reci emo da se El NI ostro prol/v/
legalizaciji uyoza. Govori /i nam to nesto?
D. Ristanovié

Zalozbe" Stampant u tirgsu o
8000 primeraka, vec je rasprodata. Cini se
da jo ,,Cankarjeva zalozba" na vreme. e shia
tila za Sim domace trZiste vec d
na vreme odstampala ,,jednu od na/tmzsn/-
b srgleskih kniiga o kompjuterima':
0g, iz Stampe e izadi i

s/pskohrmrsko izdanjs, i to u trazu od
12000 primera) je jedna od prvih
knjiga koja Jasnim, netetickim rednikom,
brojnim ilustracijama | Sematskim prikazi-
ma uvodi &itaoca u svet racunara. Knjiga je
istovremeno vodic i prirutnik od prvih
koraka, od tronutka kada s odlucie da
nabavite racunar do zapanjujucih novih
granica u_grafickom dizajnu, robotici i
vestackoj inteligenciji". Cena iznosi 3300
dinara, a pouzecem se dobija 20% popu.m

Na Standu Cankarjeve zaloZbe paznju jo
priviadila_i knjiga ,BASIC za pocetnike”.
Ova knjizica od nekih 120 strana predsta-
vija vodic za nove korisnike ZX Spectruma,
ali_u njoj ima korisnih stvari i za dobre
poznavaoce ovog racunara, koji se odne-
davno moze nac i u nasim prodavnicama.
Drugovi iz, Cankarjeve zaloZbe" verovatno
znaju da se oni pravi zaludenici za racunare
ne mogu prevariti sjajnim koricama i luk-
suznom opremom; , BASIC za pocetnike”
Je knjiga diepnog formata, Stampana na
papiru’slabog mmm, pa joj je i cena
Dristupacnia 1400 din

,/Miadinska krjiga” po/aw/a s6 na beo-
gradskom sajmu sa jo$ nedostampanom

ina skorasnja odluka

Izvesno] meri razocarala ljubitelje kucnih Lo
SV jo, kao $to je

(kuéni)’ radurar u vrednos
fine . Py

koji mogu da se uvoze neograniceno i na k

Zuro svsrLo ZA Iut‘wuns

paznam, dozvolio gmdammn ( fizickim licima”) da ‘mogu uneti ,,jedan licni
ti'do 40.000 dinara, prilikom

’ra srazmerno sjan izuzetak u
iretman, praiticno, imaju samo lekovi, te Knjige i casopisi's podmd/a ‘nauks, umetnosti | kult

nje.
e/ e ormltsa saman form kecion piogies kol o
40.

veca prvo obradovala, a onaa u
prvog dolaska iz Inostransiva u toku
odnosu na ostale rste roba — nova/ml[l
o polazao Vo
Iehno/oéku

solidnu periterljsku_opremu, a

se bez njo
i

sspokirm Soas
,,komodor" ne moZete uneti nista. Naredr

iznosa o
Mislimo, prema tome, da

ia Zal
ociglecns, prevls‘l pojedrastavien I mnjkay. Prakiicno
nekoli

premda
znaci, i vedeg pedagoskog | prakticnog znacaja.
i stojo | /as  losio ako imamo uvid da za tu reativio skromnu sumu nije mogués rabavit i

riska aprena, all e z8jodino 6o st o6 40.000 Ginars,
ine ‘godine moéi dets ponp

pomenutih racunara (3to tesko da Ce vam biti potrebno), al ne i samu periferijsku opremu do
d 40000 diara.(bremda Ge vam ora bitl neophoana)

o kuénim kompjuterima srazmerno vecih

moc racunara viSestruko smanjuje. Da budem

maete da unesete njegow. mall printer 8 d iz

Vo da unesete neki

E. Jakupovié




injigom . Hise racunéimik" Gija cena iznosi
dinara, ali se prednarudZbenicom mo-
B et 28 samo": 2800 dinara, OVO o

Jedno od luksuznih izdanja kojima do-
‘maéi izdavaci pokusavaju da nas zasene;
prosta racunica dovodi vas do saznanja da

e popustom svaku stranicu ove knjige
Slalait 12,5 dinars.

. Prosvjeta” iz Zagreba najavila je Kom:
plet engleskih autora pod nazivom ,,Svijet
kucnin racunala”, koji treba da izade iz
Stampe pocetkom naredne godine. Prva u
nizu, knjiga pod naslovom ,,Sve o kucnim
r=éunalima* obraduje osnovne principe ra-
z svakog racunara, a u njoj su detaljno
opisani i svi delovi kuénih kompjuterskih
sistema, od centralnog procesora do peri-
#ernih uredaja. Knjiga ,Prvi koraci u BASIC-
- opisuje i objasnjava kako se pomocu
1og programskog jezika resavaju neki Cesti
svakodnevni problemi, bez obzira na model
racunara koji imate. Uz mnostvo primera, u
knjizi se nalaze i zadaci koji Ce vas naterati
= razmisljanje. Ukoliko tome niste vicni,
2g0dnu okolnost predstavija i 1o $to se u
knjizi mogu nadi gotova /eéen . U trséa/
lgre, grafika i zvukovi”, paznja
vocarss sabavi 58 kiénim racunarima. 3
obzirom na to da u tome glavnu ulogu
imaju crteZi i zvuk, autori objasnjavaju kako
52 u bejziku piSu program’ koil koriste to
asobine racunara. Knjiga ,,Ucenje uz racu-
alo" oplaue kako 86 kuéni racunari kori-
ste u sticaju novih znanja, kako pomazu u
saviadavanju Skolskih zadataka i sl. Ove
fajige mogu se nabavilf ssmo u kompletu
Gija cena iznosi 4000 dinara.

U prprami o jof nekoliko nasiova iz ove
oblast. Ocekuje se da Co u toku iduce
e io/on Seeciun oo

vi iz ,, Tehnicke knjige:* nisu
bit nispo/oienl 24 pricu, a cena ovog

priruénika jos uvek se ne zna, posto je
,.nemoguce predvideti kako e se kretati
Ccena papira“. Po svemu sudeci, ova tajan-
stvena knjiga stiéi ce u nase knjiZare sa
malim zakasnjenjem od nekoliko meseci do
pola godine.

Nakon svega, ostaje utisak da se dovit
vi trgovei sluze sitnim lukavstvima ne bi li

Iz poslednjeg boja engleskog meseénika
,,Sinclair User” prenosimo jedan kraci pri-

log i jedan mali strip.

Drug Klajv

literature.
Prosto vas izluduju luksuznim izdanjima,
debelim koricama (onda vam knjiga izgleda
veca i ogromnim proredima, a sve je to
moglo da prode kud i kamo skromnije, i —
Jeftinije.

Sto dublje zavukil ruku u dZep nesretnim
dobre

J. Rupnik

Drugi o nama

Izreka da se ono sto Stampa nije zabele-
Zila nije ni dogodilo — samo je posalica. Ali
Jo, ¢ druge strane, ipak tacrno da stampa
sluzi kao pouzdano svedocanstvo da se
nesto dogada. To, razume se, vazi i za svet
racunara.

Jugoslovenske mogucnosti na svetskoj
kompjuterskoj sceni prilicno su skromne,
pod usiovom da se za njlh izvan zemiis
uopste sazna. Da se kod m polju
nesto dogada pokazue | Cijenica da /s

cunara postal jo u.Juge-
slavi velii posad, posto viadla s neodoby
Variom glova' na ey madln ot K

Ppojedinaca.
Uprkos nesluzbenoj zabrani, u vezi
ikohormp) e, Akt oiipe Sbictenl

sposobne da masine Krijumcare u zemlju.
Rezultat toga e d prosvercovano nsjma-
nje 20,000 masin, pokrenuts su dva komp-
/utsmks casopisa, a upravo je pustena i
fara 22 ,spaktrum” o Svercu kompjutera
azvana K rjumcarena

Sve 1o, medutim, pacm/a da se menja,
posto je ,,Sinclair Research” postigao do-
govor sa fabrikom za elektroniku ISKRA za
uvoz delova za ,spektrum” u Jugoslaviju,
gdei6e ovel masinol L] skispens T prode:

O ian da I jo odiukal donefa. nalnivou
viade, D2ulfan Goldsmit (ulan Goldsmith)
iz ,Sinclair Research" 38 preko-
morska politika uvek je e R
britanskim ambasadama i konzulatima, pa
mislim da je posredi takav slucaj
sada nije mogla da

ocela d

ke kompjitarsko) Stampl. Z4sad s0 10 &ini
sa izvesi jozom humora, i to na racun
kontroverznog ,Iskrinog” poteza sa preuzi-
manjem tehrologije za ,,spektrum od 16
kilobajta.

No, ne treba biti sitnicav. Bice, naime,
vremena i za jedan ozbiljniji odnos prema
nama.

i pretraze? Odgova-
races za to!

Imam torbu punu ..speklvuma
i kada ih prodam n

crmoj berzi biéu

bogat!

d
DOBRODOSLT
U JUGOSLAVIJL+

Ma kakavl Ja sam se
savrseno prerusiol
Ti delujes prepre denijel

Ha-hal U mene nije
dvaput pogledao . .

Prosao sam bez kazne
sa svim ovim!

SINCLAIR USER  November 1984

ZAMALO $TO TAMO
NISAM PRASNUO
U SMEH

rasvetli stvar i uputila nas je da stupimo u

kontakt sa Privrednom komorom Jugos/avi-

Je. Kao sto kaZe zvanicni predstavnik: ,Ne

Dostoji zabrana uvoza kompjutera, ali osoba

koja nastoji da unese racunar u zemlju treba
/& plati izvesnu_ carinu. Bojim se da ne

mogu nista vise da kazem, posto se to tako
Sesto menja‘

ounu spolde
¥ jeftino? o




Prva YU kaseta

tvaramo prvu domacu kasetu za 2X
spectrum 48K. Prvi utisak je vrlo dobar.
Kaseta je graficki lepo opremijena. Unutra
Je i mala knji%ica sa uputstvima od 24
strane. Kasetu je izdao ,, RADIO STUDENT"
iz Ljubljane. Srpskohrvatska verzija (koju
Vam predsiavijamo) pojavia, s povodom
nedavno zatvorenog Sajma knjiga u Beo-
G

Na samoj kaseti se nalezi Gitavih deset
programal Svi su prevedeni na srpskohrvat-
ski — sem jednog, najboljeg. Radi se o
avanturi ,KONTRABANT". Cil] igre je vise
nego. aktuslan: prokrijumdariti kompjuter!
Kroz igru defiluju Martin Kipan, PrimoZ
Trupar(priznati- Svercer). Fate Marelov,
vestice i drugi.

Ostali_programi su pretezno usluzne
namene. Tu je analizator zvuka, program za
crtanje, traser, englesko-slovenacki recnik
(1) od preko tri hiljade reci, igra podmornice
i jos nekoliko.

ta na kraju reci? Vedina programa, da
budemo_iskreni, nie vrhunskog kvaliteta,
ali je od toga mnogo vaznije da se neko
osmelio da se osloni na domadu progra-
mersku pamet. Napraviti pravi profesionalni
program zahteva_ visemesecni rad_grupe
vrhunskih programera. Sve dok armija pre-
prodavaca bude bespravno presnimala pro-
grame, takay posao se kod nas ngce ispla-
titi.

 Kolegama iz FADIO STUDENTA-a Zelimo

no_uspeha u daljem radu. Onisu ved
ajavili nestivak avanture KONTRABANT
=8 kua] Godlne: Ujedno pozlvelu sve kol st
sami napisali neki dobar program da
Jave radi saradnje, (RABIO-STUDENT/B1
000 LJUBLIANA) STUDENTSKO NASELJE
BLOK 8). Kasetu mozete naruciti na adresu:
MLADINSKA KNJIGA, KNJIGARNA TITOVA

Tel: 061/211-895.

Cena 00 1300 dlnara se placa pouzecem

V. Kostic

!/n teligentni telefor

Eng/eska frma .STC Telscommunica-
oy rodaju_,, Executel”,
e s koji zadovoljava gotovo
sve potrebe jednog Sefa poslovnice ili di-
rektora preduzeca. Telefon kombinuje mo-
gucnost automatskog biranja ili biranja
reko dugmad. razgovor proko slusalice i
2vucnika (tako da su ruke slobodne), sa
teleks Ielmms/om Kalendarom rada za 20
godina, linim _adresarom i telefonskim
imenikom, bele2nicom, racunarom, casov-
nikom i zvucnim alarmom Koji treba da
podseti korisnika na predstojeci sastanak.
Lookn i ekods, A seipiie e
sluzbom ,,Viewdata" i Salje i prima. elek-
e e e
ovog telefona potrebna’ sekretarica, firma
mu nudi i specijaini sekretarski prikljucak.
U kucistu niskog profila smesteni su
tastatura standardne velicine i obrtni ekran,
Sto cini telefon , Executel | vizuelno pri-
viacnim. Telefon moZe da se koristi preko
telefonske centrale u preduzecu ili preko
direktne linije. ,Srce" uredaja je mikropro-
cesor od 8 bita sa jednom integrainom
od 64 kilobejta i
od 32 iloballa 22 iéne podatke korsnika,
Informacifa_je od_neoviaséenog pristupa
zasticena Sifrom. Zahvaljujuci svom savre-
menom izgledu i tehnickom kvalitetu, tele-
fon je osvojio nagradu Britanskog saveta za
dizajn.

Biju ko nece

Posle cekanja od skoro godinu dana, QL
se, konacno, pojavio u londonskim prodav-
nicama.sa najavijenom cenom od 399 funti.
Za razliku od prve (nedovrsene) verzije koja
se i isporucivala pretplatnicima, ceo opera-
tivni sistem QDOS i superbejzik stali su u
ROM unutar kucista. Uz racuner se isporu-
Cuju Cetiri poslovna programa firme PSION,
Cetiri prazna mikrodrajv kartridZa, ispravijac
! rofesionaino. opremijeno uputstio za
upotrel

0Od periferija za sada mogu da se kupe
AGB. monitor (nazalost, izlaz za kompozitni
video monitor nije predviden) koji proizvo-
de vise firmi sa oznakom QL po cenama
200—300 funti | printer — svaki koji ima RS
282C serijski interfefs (sa cenama od 2
funti navise). Neke nezavisne firme su prila-
godile svoje disk jedinice i hard-diskove za
prikljucenje na QL, alisu cene neprimerene
racunaru ove klase. S druge strane, Sinkler
Je vec objavio da_uskoro, po niskim cena-
ma, znosi na triste nekoliko prosirenja:
RAM Karticu kapaciteta 500 K, interfejse za
paralelnu vezu, za , vincester” disk i IEEE-
488, zatim modenm i a/d konverter.
nalazi_izloZen u skoro svakoj
koja prodaje kompjutere — inte-
resenata je mnogo a kupaca malo. Kupci
CSekaju novi softver i hardverska prosirenja,
a firme koje bi to trebalo da razviju vise
kupaca QL-a i krug se tu — zatvara. Ostaje
utisak da je QL jos uvek nedovrsen, ako se
na njega’ gleda kao na poslovni mikro-
kompjuterski sistem. Na njegovom dovrse-
nju = sada punom parom radi samo Sin-
Kler, pa od njegovih rezultata najvise: i
Zavis dala suslbina GL-a na (2t

M. Kijic

Prvi programi

Jedan od glavnih razloga slabe prodaje
QL-a je, bez sumnje, nedostatak softvera.
Osim " Cetiri. poslovna. programa, Koji se
dobijaju uz raduner, u prodavnicama se ne
moze kupiti nista vise. Sinkler uskoro naja-
vijuje C kompajler, 68000 asembler i termi-
nal emulator. Za sada se mogu naruciti
samo programi  nezavisnih proizvodaca.

QUEST International Computers objavio
Je dva_ paketa knjigovodstvenih programa
sa standardnim knjigama prodaje, faktura,
kontrolu zaliha itd. Paketi se zovu Tally 1 i
Tally 27 pisani su za QDOS i prodeju se za
115, odnosno 57 fur

Mozda najznacajniji softverski paket koji
Je do sada predstavijen za QL dolazi takode
iz laboratorija Questa — operativni sistem
CP/M 68K, vrlo blizak sa CP/M 2.1. On
sadrzi 68000 asembler, sve standardne
CP/M sistemske komande | C kompajler.
Da bi sistem postao operativan, patrsbn Jje
5 v, OF okspanziona karta kao 1 prodi.
Tenjs, RAM-4 2 64 K (postojedi AAM ne
moze_istovremeno da opsluzuje CP/M i
QDOS). Najmanji softversko/hardverski pa-
ket za podrsku CP/M-a kosta 178 funti.
CP/M koristi sve aoos sistemske pozve,
pa_sadrzi | vedinu QL-ovih bagova (napr
CraLaLr 7). W
vom (kada je neprijatno spor) ili sa diske-
tom. Questo ée preko CP/M-a predstaviti za
QL puni izbor svog Padmede posloviiog
softvera. Ocekuje se da ce vedina Questo-
Yog sofivera za QL raci na ratovima pro-
davnica uoci Nove

Alternativni aps/sl/vn/ sister za_ QL
predstavila je takode i malo poznata firma
GST Computer Systams iz Kembridsa. St

oznakom razvijen je
pa/a/e/na sa QDOS-om, ali je e
ROM-a od predvideniti 32 K. To je, inace,
snaZan visenamenski_sistem sa_mnogim
prednostima preuzetim od.,,Uniksa", ukfju-
Cujuci istovremeni rad sa Vise programa. i
prenos fajlova iz jednog programa u drugi




kroz il programe za modifikaciu po-

£ pecis oo pakete
koji s, u sastoje

dataka. Sister 68K/0S (100
na plodici koja se ubacije u intitrasin
ekspanzioni port za prosirenja. Asembler je
40 funti. Glavni nedostatak ovog operativ-
nog sistema je u tome $to za njega za sada
ne postoji nikakav aplikativan softver. Nje-
gov uspeh na trzistu zavisi od toga da li ce
ga prihvatiti ostali_ proizvodaci softvera.

MoZemo, medutim, da zaZalimo $to Sinkler
nije dodao jos neki ROM &ip i ovaj 0S
preuzeo kao glavni za QL.

M. Klajié

Ejkorn

u poslovnoj klasi

Posle velikog uspeha racunara BBC i
electron, firme Ejkorn je, ocigledno, resila
da se iskusa u proizvodnji i personalnih
racunara najvise klase. Rezultat je ABC
serifa kompjutera (ABC je, doduse, skrace-
nica od Acorn Bussiness Computers ali,
priznadete, mnogo podseca = 56C) kol

o ki dicka, Jodlio: ik Jednlcs,
dodsinog procesora Motorola 68000 i p
ra Z60A. Ovu konfguracily et
Operativn sistemi CP/M Unix". Cana pro-
Sherja i provelika (oko 2000 funt) 2a
ono éto nud, ali je softver strahovito skup.
Posle ove kupovine, Ejkornove akoije su
nesto porasle. lako je u toku 1983. Ejkorn
prodao dalsko yiSs kompjutera nego sto su
odekivali najveci optimis) akcije
S bila ' Siagnach i padu 3o g6 tumact
ogromnim ulaganjima u prodor na americ-
ko tiZite, koja i dalje daju vrlo siabe
rezultate.

D. Ristanovic

Dva nova

,,Komodora“

Januara ove godine u Las Vegasu su

prvi put javnosti prikazana dva nova Komo-
dorova racunara, bazirana na_novom mi-
7501. Softver za ove racunare

Je najavijena_ i na na
‘nedavnom sajmu Acorn

Osnovni model ABC racunara je jedno-
stavno BBC B sa numerickom tastaturom
smesten u novo/ Kutll. Racunar fe prido-
dat monitor i dve disk jedinice po 760!
Efkorn je, konacno, usvojio e qu-
stinu upisa.

Sledeca verzija je vrlo slicna racunaru
DECB.ea pridociaiim procescion 2804 i, u

biry, 96 Kb RAM-a. Posstioci sajma su
Tmall prilike 4a vide § prave novitets, prosi-
renja ABC modela Intelovim super proceso-
rom 80266 |, sa softverske strane, imple-
mentacju cuvenog programerskog opera-
tivnog sistema.,,Unix". U buducnosti ce se,
23 spe a/ns pr/mem! proizvoditi ABC

80386 koji b/ (!eba/a da lma/u snagu i
brzinu velikih Digitalovih racunar

Elkorn se pokazao vrlo posiovo obeca-
vajudi da de viasnici BEC B modi da se
prosire do bilo koje od ovih konfiguracija
uz ,prihvatijiva ulaganja*. Svi viasnici BEC

raéunara bi vrio rado saznali kolika su ta
pnhvall/(vs ulaganja, ali se Ejkorn ne izja-
injava — cene ce biti objavijene tek kad se
kompjuter, pred Novu godinu pojave u
radnjama.

D. Ristanovi¢

Ejkorn otkupio

Torc¢

Firma Torch Systems Ltd. se poslednjih
godina istakla prosirenjima BEC B koja su
bila oftija | azurmiis od Ejkormovi, Efkor:

va_Konkurencija nije mnogo smetala
(1o viso  rercein. = 1oy eunar. o
bolje), ali su direktori ove firme svakako
strahovali od nekog nepredvidjivog poteza
Torca. Rezultat — Ejkorn je otkupio dovolj-
no_akcija Torca da ovu firmu dr2i pod
Kontrolom, ali joj je ostavio maksimalnu
samostalnost.
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nije kompatibilan sa softverom za bilo koji
veé postojeci Komodorov. racunar, ali u
firmi kazu da su novi modeli napravijeni da
popune izbor radunara, a ne da zamene ve

Lplus 4 i V364 (mada imaju i
druga imena kao, na primer, 64+)  izgleda~
ju sasvim drugacije od Komodorovih as
'na koje se mogy.nadi. Tastatura i Kutija su
drugadije i po spoljasnjem izgledu ,,plus 4
1 V364 podsecaju na japanske racunare.
Kao sto samo ime govori, oba racunara
imaju 64K RAM korisnicke memorie. ..Plus
4" ima ukupno 32K ROM i 64K RAM-a od
kojih je 60K adresivo iz bejzika. Graficke
mogudnosti se dosta razlikuju od moguc-
nosti C64: visoka rezolucifa_je i
320200 tacaka, medutim 264" ima 121
moguéu boju, i, za razliku'od C64, nema
'sprajtove. ,,Plus 4" ima i uproscenu verziju
audio kanala. Svaki od ovih
Kkanala moe generisati muziku ili Sum.
Tastatura sadrZi 67 tastera, od kojih su
Cetiri_programabilna. U kombinaciji sa
L .SHIFT", {o daje osam funkcijskih tastera.
Potoun set velikin/malih slova i grafickih

znakova nalezi se u ROM-u, koji takode
‘sadrzi masinski monitor, moguénost delje-
nja_ekrana, jak bejzik |

ovoga, sa_racunarom se mogu
dobiti i ugradeni ROM-ovi koji sadrZe pro-
gram za obradu listi, program za obradu
teksta, bazu podataka i dr. Svi ovi progra-
mi, ukoliko se racunar kupi bez njih, mogu
se nabaviti na disku ili kartridZu.

Komodor V364 je vrlo sli¢an sa ,,Plus 4"
On u sebi jos ima sintetizor glasa sa

recnikom od preko 250 reci. Dodatne reéi
e mogu ucitati sa diska, ili se mogu
nalaziti u kartrid?u. ROM je povecan na
48Kb. Pored svih tastera koje sadr2i ,.264"
{astatura od 6 tastera ukljuue i numeric-
ku tastaturu sa 19 tas

P. Bogdanovic

Brze d/sk /ed/n/ce

Micro Systems Development inc. je iz0a-
cio na trZiste drajvove MSD-SD1 i MSD-SD2
(SD — Super Disk), kompatibilne sa ko~

modorom 64". Oba drajva koriste diskete
Drecnika 5,25 inca 1 formata 24" (it
format koriste i 1541, 2031, 4040.. )
170Kb, 35 staza. .. Kao i sve Komodorove
disk jedinice, i MSD drajvovi imaju svoj
procesor, 16Kb ROM-a i 4Kb RAM memori-
Ji koja s koristi za bafers | potrebe opers-
tivnog sistema. DOS MSD-a baziran je
procesoru 651101 potpuno jo kampatrmlan
sa ,,komodorovim** DOS-om). Za poveziva-
nje’sa racunarom Koristi se o ser ok IEC bas

izmedu npr. CBM-64 i VIC-1541.
serijskog IEC basa, tu je i Paralelni IEEE-
~486 interfejs, tako da Se ove disk jedinice
mogu Koristiti sa bilo kojim radunarom koji
Je opremljen ovim interfejsom.

Unutrsnje operacle u ovim jedinicama
su brze nego kod 1541. e ratiane sk
ta, na primer, m:/s samo 17 sekund, dok ée
MSD-SD2 kopirati celu disketu pomocu
duplicate komande za manje od 50 s!
Medutim, prenos podataka kroz seriiski bas
je i dalje spor kao i kod 1541. Za brzi
Prenos moze se koristiti IEEE-488.

vemu, MSD disk jedinice predsta-
vijaju_dobru zamenu za Komodorove (0o
svemu sem po ceni) s obzirom da se mogu
koristiti uz bilo koji Komodorov raéunar bez
ikakvih interfejsa. Narocito je znacajna
Ppogodnost u radu Koju pruZaju sve dvostru-
ke disk jedinice kao i MSD-SD2.

Jedan od brzi diskova za CMB=6
QUIKDISK firme MICROTECH. On se e
no prikljucuje na CMB-64 preko porta za
prosirenja. Procesor racunara kontrolise
disk tako da se svipodaci direktno ucitavaju
u mermoriju. Uz standardnu disk Jednicu
dobia se i kartica koja sadr2i DOS.

Operativni sistem je P-DOS koji emulira

jv. Tako se i ovoj jedninici

dodeljue izicki broj 8, koji se moZs prome:
se_sekvencijalnim

o /mcl/a/lzacl/u diske-
te, kao i ucitavanje i snimanje programa,
iste su kao | za VIC-1541 il bilo koji drugi
Komodorov disk. Sve ostale operacije sa
diskom rade se preko posebnog programa.

Brzina itanja, u ovom sludaju i brzina
prenosa, jer se svi podaci smestaju d/rek!-
o u memoriju, iznosi 250000 bauda. To
vise od 15 puta brze nego brzina icroea
kod 1541

Na tr2istu se moze naci vise modela ovi
disk jedinica:

3402 kapamsr 286Kb, 3 inca, dvostruka
gustine zap!

560-1 kspacrrsl 286Kb, 6,25 inda, jedno-
struka gustina zapisa.

580-2 Kapacitet 572Kb, 5,25 inca, dvo-
i gustina zapisa.

P. Bogdanovic



racun(aljka)
u nasim glavama

Mikroracunarska
revolucija
na jugoslovenski nacin

0 .grani¢enjima koja se manifestiraju u
nasem drustvu — kada je rije¢ o kuénim
raéunarima — govorilo se i pisalo u javno-
sti tokom posljednjih godinu dana s manje
ili vide gorcine, ali veéinom nadelno, uz
uopcene ilustracije iz inozemne prakse. Ma-
Io je bilo pokusaja da se sitemski pristupi
pitanju_kompjuterizacijekuénim ra¢unari-
ma. Istina — sistemski pristup zahtueva
odgovovarajuéu inofrmaticku podio
nasim uvjetima, sa bezbroj S
nepoznanica, tesko je doéi do ozbilinijin
podataka. Tako ée i ovaj napis biti samo
nastojanje da se izvrsi okvirna analiza tr2i-
3ta programa za kune radunare i na faj
nagin pridonese poblizem definiranju obi-
ma

odnosi i na Skole svih stupnjeva. U evrop-
skim zemljama_kuéni racunar prosjeénih
perfomansi stoji oko 1/3 mjesecne nadni-
ce prosjeénog radnika, a u nas je o iznos
od tri prosjecna mjeseéna osobna dohotka
zaposlenog u organizaciji udruzenog rada.

Dalinja preprek nateg ukljucivania, u
svietsku_ infor u revoluciju_je veliki
stupanj neobav,estencsn i odsustva infor-
macija o kvalitetama i moguénostima poje-

koje se moze nazvati ,ne &initi atmosferu
kompjuterizacije". Posebno je pitanje Gij
na oglasa koje su prevelike (izuzimajuéi
.Galaksiju") i ne vide razliku izmedu oglasa
o prodaji polovnog (ili éak novog) ,.audi-a
100" i ponude za razmjenom ili prodajom
programa za kucni racunar. Popust od
tridesetak posto na oglase o ku¢nim ragu-
narima nee bss.tako ugrazi ekonomski
poloza nasih novinckin

dinih tipova racunara u Sirim
Ako ovom dodamo i &injenicu da postoji
sasvim odredena jezicka prepreka do saz-
nanja iz inostrane literature u $irim razmje-
rama, kao i gotovo nikakve moguénosti Sire
nabaks | distrbuciie easopisa | knilga iz

a
kuénim racunarima u nasoj zeml

Prije iznosenia odredenih pretpostavki |
zakljuaka, potrebno je,
naznaiti najvaznije Ginioce okruzen]a i
elemenata u_ drustvu koji su umnogome
utjecali da triste programa za kune racu-
nare bude bas takvo kakvo je danas.
Racunarija kao elementarna
nepogoda

Polazna hipoteza u ovom napisu moze

se definirati ocjenom da nas je talas kuénih
radunara iz razvijenih zemalja pogodio kao
elementarna nepogoda — nenajvaljeno i

ove o nemamo)
S e corankanost Poipunija. Dasve s
neizvjesnosti budu kompletne pridonesi i
nepovoljna situacija sa servisima za odrza-
vanje i popravak kuénih radunara.

Ko to onda (i zasto) u ovo] zemlji, unatod
svih ovih nepovoljnosti, nabavlja kuéni ra-
&unar? Odatle i pitanje — u koje syrhe i
kako se koriste kuéni racunari u nas. Odgo-
vor u znacajnom dijelu moze dati — tr2iste.
Neligitimnost koja se nastavija

Da je triste programa za kune raéuna-
re potrebno ne treba previse dokaza. Pri-
mijena radunara je toliko raznovrsna da

Jer, kuéna

(pod tim se podrazumijeva i ulazak malih
racunara u $kole, u manja podzeca, | u
oslovane. zanadlid)eu nas nije.ogiEno
nastavijanje procesa primjene komp,utera u

privredi | drustvenim sluzbama — kao $to
e e e
da je tu jedan od vaznijih izvora nase

ukupne drustvene inertnosti. Daljnja
sasvim logicna — posliedica ovog procesa
]e svojevrsna nelegalnost svega onoga sto
uéne radunare u nas (u

praktiéno nije moguce traznju zadovoljiti
paketom programa uz raéunar

S reina o prefpostavka da ne treba oceki-
ti da Ge svaki viasnik kuénog racunara
sam izradivati sve programe koje ¢e koristiti.
Trziste kuénih radunara i programa kao i
literature za ove racunare u Jugoslaviji nije
transparentno i ne postoji objektivni nacin
da se utvrdi broj viasnika racunara, tipovi
Kompjutera koji ovi posjeduju, a jos manje
da se profiliraju interesne grupe i afinitet
za primjenu kuénih radunara, Ispitivanie
pulsa nezvaiénog trista programima za

dijel) zvanicne ca-
rinske zakone — gotovo 90 posto kucnih

ragunara je ilegalno uneseno u zemlju.
Jo8 je nekoliko ogranicenja razvoju kué-
ne kompjuterizacije (u stvari, radi se o
najvazniji, éak

uénog formata u nas je mogu-

o je da i
et informacija (u $tampi) ne omoguca-
a, azvo kompjuterizacije kuénim ragu-

“TRAZNJA — Traznja za_programima
Kkuénih radunara zvaniéno i ne postoji.
Gotovo da nije naden oglas u malim ogla-
snicima u kojem se trai nekakav program
22 kuéni ragunar. Zbunjeni sretnik koji je
tek nabavio kuéni radunar i ne pomislja
oglasiti se u javnosti da mu je potrebna
iferatura, da su mu potrebne upute i pro-
grami 2 njegoy racunar. Traznia se. tako,
mora zadovoljti postojeéom ponu

bez moguceg utjecaja na i
tet i cijenu. O tome da bi neko oglasio
traznju za uslugom koje se moZe obaviti
pomoéu kuénog radunara ne treba ni pomi-

sliti.

A tratnja jo znagajan keestor, motiy |
akcelerator razvoja neke proizvodnje il
SR rasem siucaju:
programa za kuéne raunar
Rat cijenama do /streb//en/z —

kreativnosti

PONUDA — O ponudi se ve¢ moze
nesto vise napisati — iako ne mnogo pohva-
Inije. Ponuda je, za sada, koncentrirana na
privatni sektor (i to ne mora biti /o), na
pojedince — entuzijaste koji pomalo svoj
jazam zamjenjuju trgovackim mani
ma (Sto veé moze biti zlo — ukoliko nema
kvalitete)

Ponuda programa za kucne raunare jo

e u okviru koje
pruzaju mali oglasi u dnevnoj i fiednoj
Stampi i periodiénim  izdanjima u nasoj
zemiji. Ovom priikom anlizia se sanje na

vazniji od carinskih ogranicenja (jer se ne
mose preko noci izmijeniti usvajanje nekog
novog zakons) vezan e za ekonomsKi sta-
ius, 2a plateznu sposobnost proslecne po-
a5o] zamiii To s8 odnosl i m

ikole suih stuprjeva. Za nate prilke cijena
personalnog kompjutera je r e

Rekoliko puta veea od siiénog izdatia pros-
jetne porodice u nekoj srednjerazvijenoj
zemlji. Kuéni raunar nije dostupan pros-
je€nom gradaninu u nasoj zemlji (prosje¢-
nom po imovinskom stanju i prihodima)
kako je dostupan u drugim zemljama. To se

govornom podrudiu.
B CASRANE =" Dglaavanie trazne i
ponude  programa kune racunare
(OSnOVnI ginilac trzisne komunikacije) prva
je u nizu slabih karika u ovoj oblasti. Ne
postoje redovna izdanja za korisnike kuc-
nih radunara 1prw su potezi tek eksperi-
mentalno povudeni — a o profilu_tih
izdanja potrebno je ! diksutirat). Mali oglasi
u dnevnim, tiednim i ostalim izdanjima nisu
otvorili posebne rubrike za kuéne racunare
jovorimo o podjeli rubrika na
hardver i softver ili na ponudu i traZnju —
tako da se nezvanicna trzisna komunikacija
korisniks kuénih racunara obavl,a u okviru
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P!

rubriki
Ueltige" i pod " ostalo upctpunur
sti uklapa u jedno specmcna stanje u nas

i nije privilegija samo glavnih
gradova nasih republika | pokrajina. Pored
Beograda, Zagreba. Ljubljane i Skopja, i
drugi veci gradovi imaju svoje entuzijaste
koji nude , super software" (Kako svi zare-
dom isticu); Nis. Karlovac, Osijek, Bor i
desetak Jos manjin oradova zastuplieno jo
svojim entuzijastima u malim oglasnicima
Rocaio" . pitanjus ponuda’ programa. za
kuéne raCunare
tom nezvaniénom i atomiziranom
tr2is mudo o uglavnom programi za Kuc-
ne racunare iz porodice Sinclair (ZX 81 i
Spectrum) i Commodore 64, a poneki put i
2a nas domaci kueni radunar , galaksija’
nastavku Ge biti analizirana ponuda progra-
ma samo za,Commodor 64", ali u osnovi
ocjene stanja mogu se podrazumijevati i za
racunare ostalin Tipova.
se dobiju zalrazeni katalozi po
- oglasniku (sesplatno ili uz manju
naknadu) moze se zak\;uém slijedede:




Trsiste programa za kucne racunare veoma je znacajan indikator razvijenosti i obima primjene kucnih
racunara. Na trzistu se susrecu traznja i ponuda odredenih roba — u ovom slucaju programi i
literatura za kucne racunare
ponude i traznje kao najsnazni
domaceg trzista dade zakljuciti o mikroracunarskoj

i njegovom se analizom dobija uvid u traznju, ponudu i meduodnos
barometar kretanja u ovoj oblasti. Sto se na osnovu (nejpostojeceg

revoluciji na jugoslavenski nacin?

razmotriti

— Sta su ta tvoja sezdeset i Cetiri
kilobajta memorije u poredenju cak i sa
najmanjom galaksijom, sa miliohima
njenih solarnih sistema i desetinama
‘miliona sunaca?

Ponuda programa za Kucne racunare
C-64 je neoriginalna, nemastovita i plagija-
torska (da se ne-upotrijebi neki drugi i2raz).
Gotovo sve su ponude zasnovane na istom
fondu programa koji se sastoji iz dvjestoti-
njak igara (sve su iz inozemstva), dvadese-
tak compilera | asemblera (sve iz inozemnih
Kompjuterskih laboratorija), desetak muzié-

kupca kasetama) kretale su se od 700 do
1.300 dinara u vecini slucajeva — da bi se
svakom novom kupovinom broja prodava-
laca poveavao geometrijskom progresi-
jom: dojucerasnji kupac postaje prodavaé u
pola cijene (uz manje ili vise truda oko
kataloga koji nudi svoju Kopiranu robu).
Cijene su u novembru ove godine za iste
programe pale na 80 dinara po_igri ili
drugom programu kod onih najovijih pro-
davaca (dojucerasnjih kupaca) tako da se
ve¢ javijaju oglasi tipa ,igre za Commodor
64 jeftino — samo da ne poklanjam”. Ova
vrsta suvremenog piratstva veé je u zadetku

kih brojeva (takoder iz i i nekoli-
ko desetaka programa tzv. korisnicke nara-

pj ]
— time i moguénost da se javljaju domace

vi — od prora¢una jorit-
ma, do ucenja latinskih deklinacija (sve to
opet iz inozemstva).

Vetina entuzijasta nudi programe bez
uputstava za primjenu — to je velika nevo-
lia za one koji se odluce za kupovinu ove
vrste zbog nizih cijena. Da bi bilo jasnije —
radi se o prodaji programa za igre i ostale
navedene svrhe koji su presnimljeni na
Kasetama ili u boljem slucaju na disketama.
Svi i programi su iz inozemstva, autorski
su oznaceni i pravno zasticeni tako da je i
legalitet ovakvih preprodaja kopiranih pro-
grama po piratskom sistemu pod velikim
znakom pitanja.

Cijene ponudenih programa za kucne
raéunare najblji su indikator strukture, kva-
litete i obima ponude. Proljetos, ove godi-
ne, cijene takvih snimljenih programa (na-

9/ racun(

e sa svojim

Na &to se onda svodi nabavka kuénih
ragunara u nas (ovdje se izuzima primjena
u edukativne svrhe u ‘skolama i kiubovima
tehnike — o kojoj se isto tako moze
napisati jedan ove¢i napis)?

Sansa koja se (ne) ponavija

Na temelju uvida u strukturu i zastuplje-
nost_pojedinih grupa programa za ku¢ne
racunare, njihove namjene, sadr2aja i pori-
jekla — a prema tridesetak kataloga sa
nezvaniéno-zvaniénog trzista na podrucju
koje smo analizirali — zakljucujemo: per-
sonalni kompjuteri su skupa igragka u vrhu
modnog trenda. Kompjuterske igre su ono
&to &ini osnov trzista.

Radi se 0 uklapanju Jugoslavije u teku-
éu informatiéku revoluciju, o fascinantnoj
tehnologiji obrade podataka sto &ini temel]
Suvremene privrede, obrazovana i upravija-
nja. Drustvo bi u cjelini (da ne pominjemo

ljka) u nasim

sada redom

moralo
nje u oblasti kuénih ratunara i odgovaraju-
¢im mjerama uginiti da ne propadne ansa
koja se ponavlja. Kod ovoga je potrebno
razlikovanje proizvodnje kuénih raéunara i
vaznog podrugja tehnolo-
skog j
kompjuterske pismenosti nacije. Pri_tome.
se ne smijemo zadovoljavati sa proizvod-
njom skupih kuénih racunara gija je proi-
2zvodnja u razvijenim zemljama napustena.

Veliki novac koji su gradani u zemlji
sami investirali u kupovinu radunara( sada
govorimo o opismenjavanju nacije, a ne o
kupovini roba u inozemstvu kao podrivanje
viastite industrije) — sada mora biti kanali-
ziran u nekoliko pravaca.

Jedan od osnovnih smjerova organizira-
ne drustvene akcije morao bi biti na opi-
smenjavanju_miadih generacila i njihovo
pripremanje za drustvo u kojem e sta-

Drugi je pravac ‘primjena radunara za
razne struéne poslove, znaci za generacije
u naponu, koje sada rade. Obrada podata:
ka za razne ekonomske i druge analize.
proracuni u masinogradnji, gradevinarstvu,
elektronici i drugim privrednim djelatosti-
ma, vodenje evidencija i knjigovodstva ka-
ko za kuéni budzet, tako i za zanatiije i
manje privredne organizacije, primjena
ovih ragunara u struéno-istrazivaskom radu
pojedinaca ili cijelih timova . . . i t d. Primje-
na racunara je isvise kompleks i
u nekoliko recenica mogla detal
i Njihovim ukljugenjem u privredni
stveni Zivot omogucit ée se postizanje dale-
ko vecih efekata u proizvodnji, i u i
vrijeme razvijat ¢e se nove i nove
sti, otvarat moguénost novih zaposljavanja,
dizat ¢e se ukupna tehnicko-tehnoloska
razina zemlje, milenjat ¢e se struktura
drustva.

Onaj treéi pravac primjene kunih rau-
nara u kojima se javljaju kompjuterske igre
znadajan je dijelom kao sredstvo suvreme-
ne i moderne zabave, i kao specifican
metod otklanjanja nesigurnosti u  prvim
susretima sa nepoznatim (kuénim racu-
narom).

Stvaranje softverskih grupa koje bi mo-
gle zadovoliiti traznju za programima koje
smo okvirno naznadili je proces Koji zahti-
jeva vrijeme — ali isto tako i odgovarajuce
Uvjete. Mnogo se toga u nasim propisima,
shvatanjima i navikama mora izmijeniti —
da bi uopée mogli podeti sa nastojanjima
da_uhvatimo nekakav korak sa svijetom.
Istina — i mnogi od nas takvo vrijeme
racunara e ostaviti iza sebe. Dosadasnia

_praksa — koju bi nasa razna‘ministartva
morala analizirati — nedvosmisleno je po-
kazala da smo u odnosu na Evropu jos
uvijek u vremenu raéunaljke. Ko zna —
mozda je to bas i nediji racun. Raéun koji
ne poznaje radunare veé.samo racunaljke.
Milan Ivanovié .




amstrad

cpc 464

Tr2iste kucnih racunara jos od 1980. plmllku/a novi vellkl pmdor slléan onome koji je ucinio Klajv
Sinkler svojom upravo ovo jesenl i to sa strane
sa kolo se malo ko nadao — novl pmdor [n naélnlo Amstrad, firma koja se do sada prakticno nije
bavil Pomalo Im CPC 464, mnogim

kamald[nll';ln;- z.

Hardverska koncepcija CPC 464 je sa-
svim klasiéna: mikroprocesor Z80A, ULA
&ip koji kontroliSe video, trokanalni genera-
tor tonova, standardni paralelni interfejs za
stampac i port za dZojstik. Amstrad je, ipak,
uveo i nekoliko novina, od kojih su najzna-
cainijo ugraden specjalan kesetofon | crno
bell monitor Koll je"uijugen u osnovnu
cenu od 200 fur
Na prvi Doclad, CRC 464 podeeda ha
terminal u nekom ragunskom centru —
dominira profesionaina , kolor" tastatura sa
izdvojenim numerickim delom, tipkama za
pomeranje kurzora, kao | tasterima sa spe-
cijalnim funkcijama. Korisniku je ostavijena
primamljiva moguénost da dodell proizvolj-
ne stringove i funkcije mnogim tasterima i
tako olakga kucanjo komplikovaniih befzik
programa. Dobra tastatura | fina grafika
koja omoguéuje da se u jednom redu
ekrana radi sa 80 slova &ini ,amstrad"
najeftinint agunarom pa trigtu koji moze
izvanredno da se koristi za obradu teksta.

Ekran na BBC nadin

Organizacija ekrana je u ‘mnogome
preuzeta od BBC ragunar: ji i
ko grafi¢kih modaliteta ke
broj boja u zavisnosti 0d Zeljane rezoludije
U niskoj rezoluciji, svaka od 160 200 taca-
T bude osvetljena jednom od 16
e

Sta /o CPC 464 ucinilo tollko

1. kako

Amstrad CPC 464

getnika. CPC 464, s druge strane, omogu-
¢ava izbor grafickog modaliteta koji je
najpogodniji za neku primenu, a ne onoga
koll Jo diklisn dutinom programe. lak

nema modalitet koji bi rezervisao

£285200 tataka (zbor brojks 200 govorl da
Amstrad eli da plasira méunsm u Sjedinje- “"’E’ jedan Kb za ekran, slobodan memo-
i Dr2avama oa eviopske. uslovestan- iiski prostor je daleko pristojniji nego kod

dardnat” rezolucia j6 640X256) | Gve oje.
Paleta boja za sve modove ima 28 elemena-
1a, 30 znacl da sam korisnk moze da bira
boje koje mu

BBC racunara.

Tajans!}{ena raspodela

e S ar i thdardron, grafié-
kom modalitetu koji nudi kompromis izme-
du rezolucije | broja boja: 320X 200 tacaka,
&etiri boje i po 40 znakova u redu.
Greficka resenia o kod CPC 464 razil
kuju od onih kod Ejkornovih raéunara u
jednoj, samo na izgled nevaznoj, pojedino-
sti. Dok se kod BBC i ,electrona" utrosak
memorije bitno menja sa promenom grafic-
kog modaliteta, ,amstradov" ekran uvek
zauzima 16 kilobajta RAM-a. Svako od ovih
resenja ima prednosti | nedostatke u odno-
su na drugo: Ejkornovo resenje je pogodni-
je za iskusnijeg Korisnika, ali zbunjuje po-
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nemorij
Guvsi da CPC 464 ima 64 Kb RAM-a i 32
Kb ROM-a, mnogi ¢e se zapitati ,koliko,
najzad, memorije moZe da ima ratunar sa
mikroprocesorom 280?". Ovaj procesor
moZe da adresira najvise 64 Kb (65536
baita). alf su konstruidor!, amstrada’, orl-
pla” (isti adresni prostor moze da
adresha i 6502) I nekin drugih racunara
pribegli jednom triku: u raéunaru se nalaze
dva paralelna bioka od po 16 Kb koji
zauzimaju isti adresni prostor. Potpomog-
nut logickim kolima, mikroprocesor proziva
onaj blok koji mu je u odredenom trenutku
potreban. Na ovaj nacin se dobija prosirena
memorija uz odredene gubitke u koji
mogu, zavisno od primene i, vestine'" ope-
rativnog sistema, da budu vrlo mali ali i




paralelni interfejs -
2a Stampaé _“i ugraden kasetofon

numericka tastatura
sa tasterima za
kurzora

X utiénica
Gpza 78 diOJSUK
sintezu zvuka_

konektor:
za tastaturu/
y

rekida
napajanje

monitor u boji

IF —— iorisnicka memorila 64K S

izlaz za monitor

PIO 8355 port za prosirenja
preko ovog porta .amstrad” se
ROM 32K moze pretvoriti u CP/M masinu
mikroprocesor Z80 Racunar koji uzbuduje duhove: lako ima
viSe pogodnosti i vecu kompjutersku snagu
i od bilo kog racunara svoje Kiase, u...am-
video procesor 6845 stradovu’” standardnu opremu ukljuceni su

AMSTRAD CPC 464 ak i kasetofon i monitor

Ekran Interfejsi Jezici Dimenzije
Mikroprocesor Tri Todaliteta sa siobodnim palice za igru (2), ,,centromks“ bejzik, paskal (na kaseti) 565X 170X 70 mm (radunar sa
280 mesanjem teksta i grafike interfejs za Stampac, bas kasetofonom)
Memorija 640200 (2 od 27 boja) progirenja (disk jedinice), poknmenmcua 380 350X 350 (monitor u boji)
ROM 32 K 320x 200 (4 od 27 boja) stereo zvuk, Uputstvo za upotrebu
RAM 64 K pri éemu je za 160200 (16 od 27 boja) monitor pnlagodeno korisniku;
programe u ? mogu se, takode, dobiti i 239 funti (crno-beli monitor)
bejziku dostupno 42 K Tastaf bejzik i tehnicki priruénik 349 funti (monitor u boji)

profeslonalna sa 74 tastera



Prve igre: Kao i svaka nova masina i
,.amstrad” oskudeva u programima, ali se
Vec krajem godine ocekuje prava lavina
igrackog i ostalog softvera

Katastrofalni. Ejkorn je Zeleo da mu raguna-
ri_budu $to brzi, pa ovakve trikove nije
primenio, ali je ipak odskrinuo vrata za nji
Gitay Koncept solidiska'” Kojl proSirife me-
moriju BBC B na 256 kilobajta pociva na
iskljuéivanju i ukljucivanju blokova memo-
rije. Kod ,,amstrada je problem resen ve¢
U 0snovnoj verziji, pa njegovi viasnici ne-
maju potrebu da’ kupuju skupe dodatke.

32 Kb smesten je moderan i brz
Majkrosoftov bejzik dopunjen nekim nared-
bama koje su pozajmijene iz paskala. Ogito
je ulozen veliki trud da se pocetniku omo-

guéi da u potpunosti iskoristi

Kolor monitor. Ovaj monitor, prema prvim
utiscima iz Sasopisa, daje izvanredne boje,
ali mu rezolucija i dalje nije jaka strana.
Prodavci kompjutera se, iako CPC 464
odliéno , ide", trude da ucine ovaj kompju-
ter interesantnim za $to veci broj korisnika.
Tako se ,amstrad" prodaje i bez monitora
ili sa nekim od proverenih profesionalnih
uredaja ovoga tipa. Na taj nacin cena
kompjutera postaje za pedesetak funti ve-
¢a, ali su dobici ogromni, pogotovu ako
Zelite da radite sa 80 slova u redu. Miadi
hakeri" koji bi se, uglavnom, igrali mogu
da kupe CPC 464 sa PAL adapterom i bez
monitora. Na taj nacin se odricu iole finije
rezolucie, ali ato stede 130 funtl Kojo bi
morali da potrosite da bi radili u koloru!
Ako se ugradenom monitoru mogu naéi
zamorks, kasetoton e savrien. Ureca fo

fin gratike | Generatora tona, s &8 u fom
otislo predaleko: omoguceno je prekrivanje
ekrana sa previse (¢ak po 8) ,prozora” za
tekst i grafiku, u kojima je skrolovanje
praktiéno nezavisno. Mozda bi bilo bolje da
je na ovaj nagin utroSen prostor iskoriséen
2a pojadanje matematickog dela ROM-a, jer
je tanost funkcija priliéno slaba, a vieme
njihovog izradunavanja priliéno dugo.

Dileme sa videom

Jedna od najjacih .amstradovih” strana
je periferijska oprema koja je ukljucena u
cenu i, uopste, mogucnosti ekspanzije. Uz
racunar se isporucuje i crmo-beli monitor
Gija je rezolucija izvanredna s obzirom na
&injenicu da, zajedno sa racunarom, kosta
200 funti. Od takvog monitora, ipak, ne
treba ocekivati da bude visoko profesiona-
lan, 5to se i te kako primecuje kada se radi
sa 80 slova u redu. Ukoliko, umesto 200,
odvojite 300 funti za racunar, dobicete
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potpuno pril © hoce-
Shies e lBsEs njega
neku muziku, po moguéstvu opersku), pa je
slusajte!), opremljen logiénim komandama i
preciznim brojacem i, na posletku, lepo
dizajniran. Autor ovoga teksta je uvek bio
veliki pristalica specijamih kasetofona za
kompjutere i to najvise zbog kompatibilno-
sti softvera: ukoliko kupite kasetu sa pro-
gramom za GPC 464, ili dobijete od prijate-

stotinak funti za disk interfejs, iako se sa
donje strane njegovog kompijutera od sa-
mog pocetka nalazio port nad kojim pise
(disc drive’). Sigurni smo da ¢e nezavisne
firme naéi veliki interes za prodaju manjih
dodataka za ,amstrada” kao $to su AD
konvertori | razni interfejsi.

Sama firma Amstrad je ve¢ predstavila
interfejs za povezivanje Kompjutera sa Hita-
gijevim mini disk jedinicama od 3 inca
(cena i rokovi isporuke jos nisu a
Nije, medutim, mnogo verovatno
Amstrad modi da isporucue diek jedinice u
prekratiom roku, jer su glavni napori firme
usmereni na proizvodnju samih kompjutera
— u toku sledece godine treba ., izbaciti'*
preko pola miliona primerata!

Za sada jo$ nema mnogo komercijainih
programa za CPC 464, ali takvo stanje, po
svemu sudedi, nece dugo trajati. Potrebno
je odredeno vreme da se prilagodi mnostvo
programa pisanih za tako popularan mikro-
procesor kao &to je 280, ali posle toga
nailazi prva lavina softvera. Amstradu, za
sada najvise nedostaju procesori za obradu
teksta i sliéni usluzni programi, dok prvo-
Klasnih igara. (bar se tako reidamiraju) ima

Autor ovoga telsta o imso prilke da
sa

1ja njegovo novo
necete morati da se pitate ,da Ii e se
utitati?

Sve ima svoju cenu

Osim prikljucka za RGB i crno-beli mo-
nitor, ,.amstrad” ima portove za Stampaé
palice za igre, kao i port za ekspanziju
opste namene. Nedostaje, ocigledno, serij-
ski_interfejs, kao i port za disk jedinice.
0y \oncepdija jo. pametno. isabran:
kupac racunara ne mora da doplacuje za
egzistencijalne potrebe kao $to je Stampa-
nje (vlasnik ,electrona” mora da odvoji
tridesetak funti za interfejs za  Stampac),al
nije ni nateran da dodatke koje
mozda nece nikada ni koristiti (viasnik BEC
B, na kraju krajeva, ipak treba da odvoji

2 je veé kupio

Jedan njegov kolega. Prvi utiscl su priliéno

nejasni: naredbe za ra om su
ali je

slaba a slika na monitoru losa. Bejzik je
,ukrasen” nekim basovima koji se ¢udno
ispoljavaju (s vremena na vreme se, na
primer, na ekranu_pojavi ,prozor"  koji
uopste nije programiran), ali je inade dobar
i podrzava programske strukture. Ragunar
je, najzad, veoma brz kada se izvrsavaju
standardni , benémark” testovi, ali je skoro
katastrofalno spor kada se isproba na ne-
kom inzinjerskom problemu. Sve u svemu,
.dmstradu’ je skoro nemoguée konkurisati
odnosom mogucnosti/cena, ali je to, ipak,
placeno mnogim kompromisima.

Dejan Ristanovi¢




prve laste ........

donose prolece.....

Radunar ,,Electron* je, kao sto je poznato,

ali i dalje

verzija
ucine prve

i kao
racunara BBC B. Kao takav, ovaj racunar je prevashodno namenjen onima koji Zele da
iranj ju jedan je sa i ié

korake u p

ju osnove

Lty

Ipak; ,, i
korisnike napomisao da bi njihov kompjuter mogao da

Za bilo kakvu poslovnu primenu raéuna-
ra neophodno mu je omoguéiti da opsti sa
Stampacem i, u vecini slucajeva, disk jedini-
com. ,Electron”, u_osnovnoj verziji, ne
moze da kontrolie ni jedan od ovih doda-
taka ne mogu da mu se prikljuce €ak ni
palice za igre! Ejkorn je brzo shvatio da
Electron" treba prosirivati pa je, pocetkom
septembra, izbacio prvi dodatak koji se,
nimalo &udno, zove , Plus 1°

Interfejs za Stampac

LPlus 1“ je fizicki priliéno glomazan
uredai, &ije su dimenzije jednake polovini
dimenzija samoga raunara. Prikljucuje se,
prirodno, na port, ali se zbog boljeg kon-
takta pricvrséuje za radunar posebnim Sra-
fovima (sliénu koncepciju sledi i ,interfejs
1" za ,spektrum"). Prikljuéenjem ovog do-
datka .electron dobija interfejs za stan-
dardne Centronics stampade, AD konvertor

ikljucenje palica za
igre (palice se ne dobijaju uz sam Plus 1),
dva podnozja za ROM-ove sa igrama ili
aplikacionim programima kao i dva porta
za dalja prosirenja.

Centronics interfejs nije baziran na 6522
VIA, Gipu kome BBC B duguje ogromnu
fleksibilnost. Ne koristi se ni neki specijali-
Zzovani ULA &ip (koje Ejcorn tako rado
smesta u svoje interfejs je,

obezbeduje , elekronu’ najosnovnije
interfejse za komunikaciju sa spoljasnjim
svetom

firma od samog podetka planirala ,,plus 1"
Za ozbiljnije primene AD konvertor nudi
osmobitnu rezoluciju na svakom od Eeiri
kanala. Softver i dalje generise brojeve iz
raspona 0-65280, Gime je ocuvana konpati-
bilnost sa BBC-jevom dvanaestobitnom re-
zolucijom.

Kartica sa ROM-om

dakle, zasnovan na standardnim TTL koli-
ma, 5to znaéi da firma ne moze da proceni
veliginu serije koju Ge trziste traziti. EPROM
od 8 Kb sadrzi sav softver potreban za
kontrolu stampaca i drugih dodataka ko-
mande su potpuno kompatibilne sa BBC-
~jevima, $to_ne znaéi samo da CTRL B
ukljuSuje a CTAL C iskljuduje stampaé vet i
da *FX 3 bira medij na koji 6e svi sistemski
izlazi biti upuceni, a ‘FX 6 deklariSe karak-
tere koje Ge Stampac ignorisati. Obzirom da
nije dodat RS 423 port, Stampaéi sa lepe-
zom i sliéni printeri mogu da se povezuju
preko nekog od podnozja za ROM-ove
(22?) uz pomo¢ adaptera koji bi uskoro
trebalo da se nade u prodaji.
Kompatibilnost sa BBC B je ostvarena i
kod AD konvertora: sve palice za igre name-
njene BBC B mogu da se prikijuce i na
electron’. Vecina programa koje je Acorn-
Soft_proizveo napisano je tako da Koristi
tastaturu ili palice za igru, Sto znadi da je
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prikljuivanja spoljnih ROM-
—ova predstavija slavni , slager" ,plusa 1"
Primenjeno je resenje koje se unekoliko
razlikuje od BBC-jevog. U BBC-jeva pod
noja se naime, prikljuéuju EPROM-i 2764 i
27128, Za prikijucivanje svakog od njih
treba, dakle, otvoriti racunar, dok precesta
promena EPROM-a moze da osteti neko od
ugradenih podnozja koja su istini za volju,
vrio kvalitetna. U ,plus 1" se ukljuéuju
kartice — male Kutije u kojima se nalazi
po jedan EPROM 2732, 2764 ili 27128 i
specijalni konektor. Na taj nacin kartice se
mogu menjati proizvolino Gesto i bez ras-
Klapanja racunara, ali zato treba izdvojiti
nesto ‘novca za Kutije. Za nas se, jasno,
postavija i problem nabavke iz inostranstva.

Za sada ,Ejkorn” na Kartice smesta
jednino igre, koje se, nakon * ROM, ugita-
vaju pritiskom na SHIFT/BREAK ili sa
CHAIN. Ukoliko kupite Snappera ili neku
drugu omilienu igru u ROM-u, oslobodicete
se dosadnog upisivanja sa trake, ali i platiti
mnogo vige novca. Zato su ROM-ovi intere-
santniji kao medij za smestanje sistemskih i
aplikacionih programa. Program u ROM-u
ne zauzima, naime, nikakav dodatni memo-

i jos boljim

i, naravno, uZivaju u komercijalnim igrama.
brzina rada navele su mnoge ambicioznije
uradi i .,malo vise*.

rijski prostor (za vreme rada bejzik interpre-
tator je iskljucen, a operativni sistem omo-
gucava njegovo ponovno aktiviranie), pa je
Uz pomo¢ nekog monitor programa mogu-
¢a odliéna kontrola racunara. Tekst proce-
sor u ROM-u ¢ biti pravo malo otkrovenje,
jer e, uz interfejs za Stampaé, uciniti
_electron’" najjeftinijom masinom na trzistu
koja moze da se koristi za komfornu obra-
du teksta (80 slova u redu, svakako, pred-
stavlja veliku_prednost ,electrona” nad
drugim ra¢unarima sfiéne cene). U trenutku
kada ovo pisemo, (kraj oktobra) od ozbiljni-
jih programa na trzistu je jedino LISP
interpretator, ali je samo pitanje dana kada
ée se VIEW (tekst procesor) i VIEW SHEET
(program za rad sa tabelama podataka,
verzija odgovarajuceg programa Koji e pro-
slavio Apple Il) biti prilagodeni ,elekc-

Ne samo Ejkorn

LPlus 1", uz cenu od 60 funti, nije
prosirenje koga bi se trebalo lako odreci.
Kao i svi drugi dodaci, medutim, plus 1*
nijle bez mana. Jedna od osnovnih su
interapti koje dodatak generise usporavaju-
&i tako rad racunara. Zato je korisno otku-
cati *FX 163 128 1 kada god nam potendijali
_plusa 1" nisu neophodni i tako softverski
iskljugiti uredaj. Neke zamerke mozemo da
uputimo i uputstvu za upotrebu, koje je
doduse, napisano zaista_izvanredno, ali

2a _postnike. Iskusniji Korisnici bi
pozeleli vige informacija o izlaznim portovi-
ma koji omoguéavaju prikijucivanje drugih
dodataka, koje ¢e, mozda, pozeleti sami da
naprave!

Ejkorn nije jedina firma koja prodaje
dodatke za ,electrona”’. Mnogo pre ,,plusa
1%, na tr2iStu se pojavio interfejs za Stam-
pag sa korisniekim portom koji proizvodi
prodaje (za 40 funti) firma Broadwau Elec-
tronics. Ovo prosirenje je veoma fleksibilno
zamisljeno: Kupujete najpre osnovnu tablu
sa konektorima pomocu kojih prokljuéujete
AD konvertor, dodatne module, disk inter-

way Electronics obecava za
nost. Viasnici_, electrona”,
mogu da pojaéavaju svoj racunar i pribliza-
vaju se BBC-ju u onoj meri u Kojoj je to
potrebno, Ma koliko ga, medutim, prosi
vali, ,.electron* po brzini rada nikada neée
sustiéi svog . starijeg brata”

@

Dejan Ristanovic



Udar ac Racunari u izlogu

bez Odj eka Spektrum plus

Kada je pre vise od dve godine predstavijen ,spectrum*, stanje na
trZistu je bilo znatno povoljnije. Bio /e to prvi kolor kompjuter sa

cenom, a

gotovo da i nije postojala. Stvari

64, i, narocito, ove

su postale Ze sa pojavoi

m
zime sa pojavom jos dva proizvoda iz ove kuce — C16 i Plus 4, kao

i ,amstrada“ i

MSX masina. Kucni racunari sa profi tastaturom,

finom grafikom u boji i odlicnim zvukom danas su jeftiniji nego ikad,
i poznati ,,spektrum* pocinje da izgleda pomalo prevazideno. Sinkler
Je zato preduzeo hitan i, po obicaju brzoplet, hirurski rez — odenuo
Jje ,spektruma“ u ruho Q1-a i opremio ga kvaziprofesionalnom
tastaturom.
[

Pritesnjen  zestokom konkurencijom,
Sinkler je bio prisilien da bira izmedu dva
sledeca resenja: starome  sprektrumu i
.Spektrumu_minus" (ako se tako moze
nazvati) sniziti cenu ili izvrsiti hirurski zah-
vat i dodati mu odgovarajuéu tastaturu.
Mnogi od nas bi vise voleli da je ,spek-
trum"™ dobio pravu profi tastaturu, sa ugra-
denim interfejsima 1 i 2 i, narogito, sa
kompozitnim video izlazom, ‘ali to se nije
dogodilo. Bar ne za sada.

Samo nova tastatura

U stvari, Sinclair je predstavio dodatnu
tastaturu za ,spektrum" i zbog toga ovaj
proizvod treba ocenjivati po standardima za
dodatne tastature. Na , plusu” se nalazi vise
dodatnih funkcija nego fa bilo kojoj drugoj
tastaturi, ukljucujuéi i sve potrebne znake
interpunkcije za obradu te

Dodatne tipke su tacka, zarez, znaci
navoda | tatka-zarez u_interpunkcijskom
delu i pravi i inverzni video, ponistavanje
(DELETE), produfeni mod (EXTENDED
MODE), graficki Sift, Sift za velika slova
(CAPS' SHIFT) i PAUZA. Postoje i dodatni
CAPS.SIFT i SYMBOS SHIFT, zajedno sa
simpatiénom razmaknicom izmedu Cetiri
tipke za kontrolu kursora.
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lako Sinkler istice da je tastatura ,plu-
sa" delo ergonomskih genija, mnogi se
nege sloziti sa njim: tatka je na

vise natpisa, ukupni utisak je da je tastatura
priliéno nepregledna.

Tastatura, kao ni na QL-u, nije zakoge-
na, ali se to postize pomoéu dve .spupcene
nozice na zadnjim uglovima, koje na
Celu tastatury prema napred, ostavigjuéi
dovoljno mesta ispod za interfejs 1. Priklju-
it interfejs 2 je sasvim drugacij problem
— ako su nozice izvudene, on visi u
vazduhu, pa prikljucivanje karica sa ROM-
om moze biti opasno.

Velika novost je i reset taster, postavijen
na levoj strani kucista. Govorilo se i o revizi-
ji_Stampane ploce, ali, izgleda, postoje
samo manje razlike izmedu ploge na ,,plu-
su’ (verzija ve¢ 4b) u odnosu na postojecu
verziju 3

Uzimajuéi u obzir cenu, ,.spektrum plus”
je dobro zasao u trziste Komodora. U
poredenju sa 64" i atmosom", novi

spektrum" nije bez 3ansi, ali je jo§ uvek
daleko od toga da nadvisi za klasu svoje
protivnike.

inkler eli da dokaZe da je ova
vrsia tastature podjednako dobra  kao i
profesionalna (sa dugim hodom), mnogi
misle da nije, i krajnje je vreme da Sinclair
Research uzme u tim jednog daktilografa i
proizvede neproblematicnu tastaturu. To bi
svim njegovim masinama donelo_ istinski
olus.
Da jeste kao sto nife

Da bi se ,,spektrum plus” dobro i proda—
vao, morao bi da bude jeftinij

uobi¢ajenom mestu, ali su zarez, taéka-
zarez i navodnici gurnuti u doniji red, upra-
vo ispod CAPS SHIFTA. IBM je pokusao da
ovo proturi na svojoj tastaturi kao industrij-
ski_standard, Sinclair je to prihvatio, no
vecina ostali mikroa smatra

vidi se S
tastatura kosta 50 funti; sa cenom od
130—140 funti, ,,plus” bi'bio siguran po-
bednik na tristu u svojoj kiasi. Druga
mogucnost je (0 Gemu se ve¢ pronose
glasine) da se prestane sa proizvodnjom

da je bolje staviti ift tipke u poslednji red.
Sve u svemu, ljudima je ve¢ dosta egzotic-
nih rasporeda interpunkcijskih tipki.

a stanovista programera, raspored je
mnogo razumniji. Prozaiéni trgovei mogu
da negoduju $to je SYMBOL SHIFT upravo
ispod CAPS SHIFTA, ali ovo umnogome
olaksava_generisanje znakova pod Siftom
(velikih slova) i komandi. Takode, Siftovi za
graficki i prosireni mod, kao i EDIT i
DELETE tipke, nalaze se na zgodnim mes
ma. Pauza je pomalo zagonetna, posto
pored posebne tipke funkcionise | stari
sistem (CAPS SHIFT i razmaknica).

Korisna novina je $to slucajni laki priti-
sak na pauzu nema nikakvog efekta.
Ipak ne bez sansi

Konstrukcija tipki je slicna kao na QL
tastaturi. Poklopac tipke pritiska prekidag,
a ovaj membranu ispod sebe. Osecaj na
manjim_tipkama nije lo8. Medutim, vece
imaju samo jedan prekidac i mogu priliéno
neugodno da se naginju sa jedne na drugu
stranu. Kupice tipki su dizajnirane kao na
QL-u, ali posto na svakoj tipki ima mnogo

minus" (sadasnje verzije), spu-
sti cena ,plusu” na' 130 funti, i izbaci nova
masina za oko 190 funti — Spectrum
Squared (na kvadrat). Ona ée imati ugraden
interfejs 1, centroniks interfejs i, mozda,
pravu tastaturu?

Kada je u Sinclair Rssesrctu razgovas
rano o ,plusu’, bilo je predioga da se
Pojavi Sa ugradbnim interfejsom i utiéni-
com za Karticu. Ovaj predlog je odbijen, ali
nije definitivno napusten. Sifrovano ime za
projekt ,,Spectruma Plus* je bilo , Thunder-
bird 1",'a kao &to pratioci TV serija znaju,
bilo je 5 Thunderbirda.

am Sinkler izjavljuje da on nije napu-
stio ideju daljeg dogradivanja , spektruma-
| nagovestava dugoroéni projekat — potpu-
no prenosivu masinu sa ugradenim  disk
jedinicama i displejom sa ne-LCD tehnikom
(3to sugerise resenjé sa ravnim TV ekra-
nom). Ne treba, medutim, ocekivati da ¢e se
ovakva masina pojaviti u sledecih dvanaest
meseci. Ostalo je nejasno da li ce to biti
,spektrumova”, QL-ova tehnologija ili ne-
$to sasvim novo!
Miodrag Klajic




disk jedinice

Periferifjska oprema

Disk jedinice su sve do skora p/edstavljale elitnu i za nase dZepove

opremu

cene disk jedinica padalu tako da su u ovom

trenutku postale pnstupacne Cak i anom programeru ko/l ne namerava da se bavi nekim velikim

biznisom. Koji tipovi disk jedinica postoje i kako izvrsiti najbolji izbor?

Meharicko savrsenstvo: Iza poznatog proi-
zvodaca disk jedinica ,,Cumana’
zaplsva, znatno poznatija /apanska f/rma

U, Raéunarima 1" smo posvetili odrede-
ni prostor disk jedinicama ali'smo, vodeni
logikom koja je pomenuta u_ podnasiovu,
izostavili mnoge prakticne pojedinosti.

Mozemo, ukratko, da se odlugimo za
kupovinu jedne ili dve disk jedinice, svaka
od njih moze da ima jednu ili dve glave
(disk jedinica sa dve glave moze, istovreme-
no, da pristupa podacima sa obe strane
diskete, dok kod disk jedinica sa jednom
glavom’ morate da vadite i okrecete diske-
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luj kvalitet izrade moze da bude takav da

moguéava upis 40 ili 80 traka na diske-

5 iedutim, pomenuli neke vaz-

ne karakteristike, kao $to je gustina pako-
vanja i promenljivi broj traka.

Tanke, mini ili maksi

U poslednje vreme na trzistu kucnih
ratunara_su oviadale takozvane tanke"
(half heisht) disk jedinice. Kao to im ime
govori, ove disk AEdInI su dvostruko tanje
od standardnih. Kod njih je unekoliko sma-
njen broj Klobajta na disket;, all o unsare-

na pouzdanost i, $to je jo:

7 ona. Ove tanke dlsk]edlmcs re reta
mesati sa ,,mini flopi** diskovima —
&' disk jodinics kollete atandarcin Giskete
od 5.25 inga, dok ,,mini flopi"* disk jedinice
koriste specijalne mini diskete precnika 3,
3.25 ili 3.50 in¢a. Ove diskete se i dalje
prodaju pod imenom ,flopi*, iako su prak-

tiéno nesavitljive — smestene su u robusne
plastiéne kasete koje su veoma otporne na
otecenja. Mini-flopi disk jedinice su
znscaino jefinlje od standardnih bez ikak-
pada kvaliteta. Za uzvrat, standardne
Gibkate su ]eilmue i — pristupacnije. Pro-
i diskovima pravi i stan-
Gardizacia — jod jo nejasno Koji G stan-
Gard bit prifwaen. $t0 znaci da je kupovi-
na ovakvog uredaja svojevrstna kocka.
Parmetre jedne disk jedinice najlakse je
vatiti na primeru. Jedna tanka" disk
fedinica 54 jodnom glavom koja jo
mijena tako da moze da podell disketu na
40 traka moze da pi b nefor-
matiranih ili oko 100 Kb it poda-
taka. Pre upotrebe disketa, naime, mora da
se formatira koriscenjem posebnog progra-
ma. U toku formatiranja raéunar proverava
svaku traku na disketi, upisujuéi u svaku

Jiju'* neki kontrolni podatak i proverava-
juéi korektnost upisa. Ogigledna svrha ovo-
ga postupka je proveravanje ispravnosti
diskete. Pocetnici obicno ne znaju da for-
matiranje ima i druge, jednako znacajne
funkcije.

U toku formatiranja na pocetak svake
trake upisuju se i kontrolni podaci koji
predstavijaju . ceksum" (proveru zbira) za
tu traku. Sta bese Geksum? Kada upisujete
program na kasetu, na njegovom kraju biva

upisan i jedan ili dva bajta pomoéu kojih
radunar proverava ispravnost upisa i ispisu-
je Tape loading error, Missed data, WHAT?
ili nesto sliéno. Sasvim ekvivalentnu funkei-
juima i ,éeksum' na disketi, s tim Sto se,
umesto prostog sabiranja bajtova, korist
daleko pouzdaniji i CRO (Cyclic Redun-
dancy Check). Osim Geksuma, uz svaku
traku bivaju upisani i neki drugi podaci na
kojima se neéemo zadrzavati — za korisni-
ka je dovoljno da zapamti da odreden
prostor ostaje nedostupan. Svaka traka se
sastoji od 10 sektora, a svaki sektor obuh-
vata 256 formatiranih bajtova, Sto Eini
40'10'256/1024=100 Kb.



KAKO [ZGLEDA
DISKETA?

Na slici 1 shematski je prikazana jedna
disketa. Osim dimenzija u_milimetrima i
in¢ima. vidimo da je povrsina preko koje
racunar upisuje i Cita podatke ogranicena
na_mali prozor, dok je ostatak diskete
zasticen éwrstim kartonskim - omotacen.
Ako Zelite da saznate zasto se diskete
oenacaield I o, eksibinfisavitl) ol
skovi”, p!SsSL‘I[S ovaj omotac i uzmite
e i e o
upmpasl//l

im otvora za pristup glave i central-
n0g ofvora:Koji omogicave, ofesisnia, di-
sketa_poseduje i tzv. indeksni otvor koji,
kao sto smo objasnili u ,,Racunarima 1"
omogucava racunaru da ocira prvl sektor
svakog traga.

Sa leve strane diskete se nalazi zarez
koji pokrivate posebnom nalepnicom kada
pozelite da zastitite programe i podatke na
njoj od slucajnog brisanja. Ova nalepnica
odgovara lomljenju pipaka sa donje strane
magnetofonske kasete, ali obratite paznju
na to da je situacija upravo obrnuta: ne
w2 Ll L e
pipke i na disketu koja ima nalepnic

Disketa 5 i ¢ papir] oo et u
koju se uvek smesta tako da je prozor za
glavu zasticen papirom. Sa gornje strane se
nalazi mesto za nalepnicu na kojoj mozete
da napisete ime diskete | podatke o progra-
mima. na njoj. Uvek najpre ispisite nalepni-
cu pa je tek onda zalepite na disketul

Pre nego sto pocnete da koristite diske-
tu morate da je formatirate kao na slici 2.
Formatiranje obavlja sam racunar pomocu
programa_ koji je smesten na usluZnoj di-
sketi ili upisan u ROM. U toku formatiranja
disketa biva softverski podeljena na 40 ili
80 koncentricnih traka, a svaka od tih traka

ja, opasno po Ziv

zastitna kosuljica

zastitni urez

®@B®OD

NE SAVIJAJ! NE GOMILAJ!

na 10 sektora. Nulta traka se uvek nalazi
bliZe obodu diskete i sadrZi ime diskete,
katalog programa koji su upisani na nju i
mnogo drugih informacija. lzmedu sektora
nalezi_ se sadrZa] koji 99% Korisnika ne

uje: bajtovi za sinhronizaciju i Cek-
mogucavaju da se utvrdi even-
tualna greska ili ostecenje.

NE PRILAZI
MAGNETOM!

LAZ|
PAZLJIVO‘ NA SOB O
TEMPERATURI!

Uspesno formatiranje garantuje isprav-
nast diskete | pokszuje da do ona, ukoliko
ne bude mehanicki ostecena, sluziti prak-
tiéno vecito. Ukoliko pri formatiranju racu-
nar prijavi gresku, najbolje je baciti disketu
— rizik od gubitka vrednih programa i
podataka je preveliki. Ovakve greske se, na
srecu, vrlo retko javijaju.

Cetrdeset ili osamdeset traka

Podimo korak dalje i omoguéimo nasoj
disk jedinici da na svaku disketu upisuje 80
traka sa podacima. Time smo, jasno, pove-
éali kapacitet na 200 Kb. Mnogi pocetnici
misle da 40 traka zauzima samo pola diske-
te i da jeftinije disk jedinice nisu u stanju da

,dosegnu” drugu polovinu. Nije tako —
kod skupljih disk jedinica glava je u stanju
da se dvostruko preciznije postavija, pa je
isti_prostor bolje iskoriscen.

Postojanje ova dva standarda pravi
odredene probleme sa kompatibilnoséu.
Vetina komercijainog softvera s prodaje
na disketama sa 40 traka, jer su takve disk
Jedinice do skora bile u skUEO] Upotreb.
Sada, jasno, mnogi kupuju diskove veéeg
kapaciteta i imaju velike probleme sa zasti-
éenim programima. Ovi problemi se resava-
ju na jedan od dva nacina.

Vecina proizvodada prodaje disk jedini-
ce na kojima se nalazi prekidaé pomocu
koga korisnik bira mod sa 40 ili sa 80 traka.
Ove disk jedinice su obicno  znatno skuplje
od disk jedinica bez prekidaca pri jednakim
drugim karakteristikama i ne predstavijaju
dobru investiciju. Moguce je, naime, sasta-
viti program pomocu koga se disketa od 40
traka ucitava pomocu disk jedinice koja
normalno radi sa 80 traka, pri Gemu svaka
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druga traka biva preskogena, Ovakav pro-
gram se, kod boljih disk interfejsa, ugradu-
{o u standardni DOS (npr. kod Watford disk
m!eﬂe]sa

Rt reSenja nije potpuno:
omoguéava udiiavanie sofivera ko oji je sni
mljen na Setrdesetotraénoj disk jed
ne i snimanje programa u formatu od %
traka. Ovo snimanje, $to proizvodaéi retko

stvaraju utisak da posedujete 400 Kb rad-
nog prostora, program sam ,,misli‘* o tome
Sta se gde smesta. Kod cuvenog operativ-
nog sistema CP/M neophodne su dve disk
jedinice po 400 Kb, dok Korianic i utisal
da radi sa jednim diskom od 800 K!
Jedna ili dve jedinice

Novo udvostrucavanje kapaciteta posti-

ili nikada ne govore u moze da
uspe samo ako snimate na tek kuplienu
disketu, ali &ak ni u tom slugaju uspeh nije
zagarantovan!
Jedna ili dve glave

Prosirujuci nasu zamisljenu disk jedini-
cu, dodacemo joj drugu glavu. Tako éemo
Ponovo udvostruciti kapacitet — 400 Kb na
svakoj disketi. Treba, medutim, da primeti-
mo da ovih 200 Kb nije jednostavno prido-
dato prostoru koji smo imali — radi se o
informacijama koje se nalaze na drugoj
strani diskete. Ne mozemo, dakle, da krei-
ramo datoteku od 400 Kb ve¢, eventualno,
dve datoteke po 200 Kb. Isto tako, za svaki
program koji snimamo moramo_posebno
da naglasimo gde so upucen (npr. SAVE

ROG- Upuéuje PROG na drubu stranu

dlskele) Alternativno, mozemo da otkuca-
mo nesto poput DRIVE 2 i tako definisemo
drugu stranu 8
2znati da e se s
neglssen  pravac retanjs’
stranu 2.

Boliipr ool 2a rad sa vel

smestati na

2o se jo$ jedne disk jedini-
ce. Na raspolaganju nam je, dakle, 2100,
2200 ili 2x400 Kb koji su ,rasoapkanl

na dve diskete i (eventualno) n:

strane svake od n]lh Ima i svrhs dupllrall
novéane izdatke i kupovatl drugi uredaj?
Odgovor na ovo pi mnogome zavisi
od ragunara i disk interfejsa koji posedu-

=

0
Neki ragunari (npr. TR8 80) drre u
ROM-u samo mali deo DOS-a (programa
koji podrava rad sa disk jedinicama), dok
ostatak nerekidno uéitavaju sa takozvane
 sistemske diskete" koja je stalno umetnu-
ta u prvi drajv. Ukoliko imamo samo jedan
drajv, pa jo3 ako on ima samo 100 Kb

formatiranog prostora, z nate programe |
podatke ostaje premaio mesta. Osim toga,

za racunare koji su CP/M kompatibilni
apsolutno je neophodno posedovati dve
disk edinics, oje pod safversiom kontro-

lom posf
Modemii raéunan S o BBC,
,mekintos*, IBM PC i sliéni poseduju DOS

U ROM-u, tako da je sistemska disketa
potrebna samo u izuzetnim prilikama. Pro-
gram za isketa, naime, obi¢-

ma podataka



analognim
rtorom
elektronska kola
pretvaraju analogne
signale iz magnetne

glave u povorku
digitalnin im{lsav_r

(vetiosni indikator

pogonska osovina
prilubige so uz
disk i obrée ga
kosuljci

o nijle smesten u ROM, jer je njegov
sludajan poziv Sesto fatalan — formatiraju-
&i disketu mozete nehotice da obrisete sve
podatke na njoj! Kod ovih radunara obiéno
radimo sa jednom disk jedinicom, pa bl
druga bila luksuz da ne postoji potreba za
kopiranjem.

Svaki bolji disk interfejs poseduje nared-
bu BACKUP pomocu koje kopiramo svaki
bajt neke diskete na drugu, praveéi tako
identiéne kopije. Obzirom da smo uvek
govorili o pouzdanosti disk jedinica, mora-
mo da odgovorimo na pitanje koje s samo
namece svakom Gitaocu ovih redova: da i
je ovo ,kloniranje* disketa uopste po-
trebno?

Disk jedinice su zaista izuzetno pouzda-
ne, ali su diskete relativno lako kvarljiva
roba. Dovoljno je da nam disketa ispadne
na patos (ponekad cak i na sto), pa da se
pod njen omotaé uvude nesto prasine, koja
moze da udini neki bajt necitljivim. Nevolja
sa disk jedinicom je u tome Sto
negitljiv bajt moze da ucini Citavu disketu
neupotrebljivom (veéina disk interfejsa ¢e
odbijati da opsti sa disketom na kojoj su
&eksumi* pogresni). Po Marfijevom zako-
nu (verovatnoca da nesto pode naopako
proporcionalna je sa njegovim znadejem),
problem sa neéitliivoséu diskete Ge uvek
nastupiti u najneprijatnijem moguéem tre-

utku — kolika je Steta ako vam nekoliko
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konektor za trakasti
kabl

sti kabl
komunikacija izmedu
recunara i diska

odvija se preko

trakastog kabla;

pored osmobitne

magistrale za prenos
kabl

a
sadrzi | linije za sve
kontrolne signale.

“Pogonski motor

glava za upisivanje
iscitavanje

motor glave
/e0ma preciza
ricy

veoma precizan
elekiriéni motor vodi
glavu preko diska
hanizam za

prihvatanje diska
P!

Disk jedinice u 200 reci

Disk jedinica se sa kucnim racunarom
povezuje preko posebnog. interfejsa koji
najéesce treba dokupi

Mozete da se odlucite za jednu, dve ili
(retko) vise disk jedinica Koje Ce biti pove-
Zzane sa vasim racunarom. U stranoj litera-
turi se uredaj koji sadrZi dve disk jedinice
(‘dva drajva’) neziva ‘dual unit.

Svaki drajv moZe da ima. jednu ili dve
glave omogudavajuci upis podataka sa jed-
e ili dve strane diskete. Upis sa obe strane
(u stranoj literaturi ‘double side’) udvostru-
Guje raspolozivu_kolicinu_informacija. uz
odredeno povecanje cene.

Na disketu moze da bude upisano 40 ili
80 traka sa podacime. Svaka traka se, pri
standardnoj gustini_upisa, sastoji od 10

sektora po 256 bajta.

Neki' interfejsi omogucavaju dvostruku
gustinu upisa (‘double density), povecava-
Juci kapacitet diskete za oko 60%.

Jednostruka jednostrana_disk_jedinica
sa 40 traka omogucava ,,paméenje’* 100 Kb
informacija i kosta ispod 100 funti. Maksi-
malni kapacitet dvostrukog dvostranog
drajva sa dvostrukom gustinom upisa izno-
si 1.5 Mb, a cena retko prelazi 500 funti,

oslednje vreme se eksperimentise sa
masivnim (‘hard’) diskovima kapaciteta 5 —
50 Mb. Jedan od najpopularnijih tipova jo
Vincester koji, zavisno od_Karakteristika,
Kosta 1500 do 5000 funti i obiéno je ko
novan sa nekim drugim prosirenjima racu-
nara.

meseci rada propadne bas pred sam njegov

zavréetak? Zato se, u vecim firmama, diske--

te Kloniraju svako vece, i to u nekoliko
primeraka, ¢ime se prakiiéno eliminise ve-
rovatnoéa’ greske. Ovaj tekst, na primer,
radimo na programu za obradu teksta, pri
Semu se rezultat upisuje na tri diskete:
jedna verzija na prvu, sledeca na drugu, pa
na treéu, i onda opet na prvu. Tako, u
najgorem slucaju, moZe da se
propadne poslednja verzija teksta, dok su
dve prethodne sacuvane.

Kada se dode do kopiranja diskete, rad
sa jednim drajvom se pretvara u pravo
mugenje. Kuéni racunari, naime, retko ima-

ju 400 Kb RAM-a. Ovolika memorija bi
omoguéila da sa kompletan sadrzaj diskete
upiSe u RAM, da korisnik zameni disketu |
da, onda, raéunar na nju upise odgovaraju-
&i sadrzaj. Ukoliko, medutim, vas ragunar
ima 32 Kb memorije, moracete naizmenicé-
no da menjate dve diskefe i to dvadesetak
puta da bi prepisali sadrzaj jedne na drugu,
Sto je posao od petnaestak minuta! Poku-
sajte da ovo radite svakodnevno, pa cete za
deset dana (?!) kupiti drugi disk koji ¢e
ovaj posao automatizovatil

Kupujuéi drugu disk jedinicu, obiéno se
opredeljujemo za istovetan tip, mada nema
nikakve prepreke da, na primer, kupimo



disk jedinicu od 200 Kb iako ve¢ poseduje-
mo jednu od 400 K. Na taj nacin ustedimo
nesto novca (oko 30 funti) i nista ne
gubimo $to se prepisivanja tice. Cini nam
se, ipak, da 30 funti nije vredno problema
koji ée nastupiti ako pokusamo da uginimo
nas racunar CP/M ili UNIX kompatibilnim.
Uvek je moguée Kupiti racunar slabijih
karakteristika, a zatim ga postepeno dogra-
divati. Disk jedinica se, medutim, kipuje
lednom 22 svagda | retko Je kola firma
raspolozena da zameni disk jedinicu za
kvaltethij uz doplati | najbolls itk jedi-
nice su danas toliko jeftine da je svaka
firma sreéna kada iz magacina izbaci sve
jettinije!

Sa napajanjem ili bez njega
Pri kupovini druge disk jedinice posta-
vija se i problem napajanja. Veéina novijin
raéunara je projektovana tako da njihov
ispravljaé zadovoljava potrebe samog racu-
nara, jedne disk jedinice i nekih manjih
prosirenja. Zato je logiéno kupiti prvi disk
bez ispravijaca i stabilizatora napona, jer se
tako Stedi dvadesetak funti. Za drugu disk
jedinicu potrebno je, obiéno, kupiti i pose-
n izvor za napajanje, a tada je logiéno
rasteretiti racunarev_ispravlja¢ ‘napajanja
prve disk jedinice. Sve to zahteva malu
hardversku intervenciju koja nekim pocet-
nicima moze da predstavija problem:
Napajanje nije jedini problem koji treba
resiti da bi dve disk jedinice kupljene u
razlitito vreme proradile kao celina. Po-
trebno je, osim toga, pomeriti neke dzam-
pere tako da svaka disk jedinica ,zna" na
koji broj da se odaziva (obiéno se prvi drajy
definise, kao drajv 0 a drugi kao drajv 1)
Osim toga, samo na poslednjoj disk jedinici
sme da se nalazi takozvani ,resistor termi-
nator set". Ukoliko ste imali samo jedan
drajv, RTS se nalazio u njemu, a nalazi se i
u drajvu koji ste upravo dokupili. Ukoliko
posedujete uputstva, necete se previse na-
mugiti. Zbog problema sa carinom, medu-
tim, uputstva Gesto ostanu u nekom nemac-
kom kosu, a tada nastupaju pravi problemi
Postoji jos jedan nacin da praktiéno
duplirate kapacitet vase diskete, ali on ne
zavisi od disk jedinice, veé od radunara i
disk interfejsa.

Jednostruka ili dvostruka
ustina

Mnogi smatraju da ,double density"
(dvostruko guste u bukvalnom prevodu)
diskete imaju 160 umesto 80 traka. Nista
pogresnije od toga — ovakvo pakovanje
moZe da se primeni kako na disketama od
80 traka tako na disketama od 40 traka, pa
¢ak i na sada sasvim zastarelim disketama
od 35 traka. Pri tome se kolicina informaci-
ja_koja se smesta na disketu prakticno
udvostrucuje, pri ¢emu vreme pristupa,
&ak, opadal Ukoliko, na primer, imamo disk
jedinicu od 400 Kb i kupimo ,.double den-
sity" disk interfejs, radi¢emo sa oko 720 Kb
formatiranog prostoral

Odakle ovaj dobitak? Nista jednostavni-
je: nacin pakovanja podataka je resen inte-
ligentnije i — to je sve. Disk interfejs ovoga
tipa je zasnovan na drugim, savremenijim
&ipovima, i apsolutno je nekompatibilan sa
disketama snimljenim standardnom gusti-
nom. Neki bolji interfejsi resavaju problem

18/ periferijska oprema

Pouzdana ali spora: Sa disk jedinicom’
viasnici racunara , komodor 64" nemaju
narocitih problema — osim $to je toliko
spora da se u brzini ucitavanja sa njom
moZe meriti cak i najobicniji kasetofon
kompatibilnosti ugradivanjem _posebnog
programa koji simulira , zastarele" Eipove,
ali je takvo resenje poloviéno — neprimen-
ljivo za zastiéene komercijalne programe.

I pored ogitih prednosti, do sada se jo§
nije preslo na ,double density" interfejse.
Razlozi, verovatno, leze u Ginjenici da je
400, odnosno 800 Kb sasvim dovolino za

rimene je_sledeca stepenica
masivni (hard) S mesabaj-
ta. Drugi razlog je u tome $to bi ova gustina
pakovanja mogla da zastari daleko pre
nego $to bude prihvacena — ve¢ se postizu
lepi rezultati sa takozvanom ,,Cetvorostru-
kom gustinom' pakovanja podataka, koja
¢&ini da na disketu koja je ranije primala 400
Kb stane megabajt i po!
Disk jedinice . . .

Kupujuéi disk jedinicu, obracate se po-
sredniku koji, zapravo, jedino pakuje ove
precizne uredaje u kutije, pise na njih svoju
firmu i prodaje sistemsku disketu i sve
kablove potrebne za priklju¢ivanje na vas

kompjuter. Same disk jedinice su obicno
TEC-ove, Mitsubishi-jeve i Canonove. Ja-

e pun monopol na proizvodnju
2 disk_jedinica za Apple, BBC i
druge kuéne racunare.

umana je ime jedne od najacih firmi
koia prodsje kako TEC-ow tako
Mitsubishi-jeve disk jedinice pa cemo ra-
ottt njinovuiniju, Cumana prodaje ure-
caje Iz serla CS, CSE, CD i CD/S.

« S (Cumana Smgl) serija_obuhvata
‘sdncsxruke jedinice sa izvorom za napaja-
nje i potpunom dokumentacijom u koju su
uraéunate | sistemske diskete. CS100 kosta
169, CS200 — 209, a CS 400 celih 233
funte. Ovo su izvozne cene na koje, ako
kupujete u Engleskoj, morate da- platite
15% VAT (,Vallue add tax"); ovaj iznos bi
trebao da vam bude vracen uz potvrdu da
ste uredaj izneli iz Engleske u odredenom
roku.

o CSX serija obuhvata jednostruke disk
jodinice sa Kompletnom dokumentacijom i
sistemsidm disketama, ali bez izvora za

ajanje. Moracete, dakle, da iskoristite
ISpraviat eseqsracmara) i e sami nad
pravite potreban izvor od 5 odnoana 12 V.
Cene za modele CSX 100, CSX 200 | CSX
00 rotom 180,185 | 215 funt. Pre nego
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Traka Strana Kapacitet Cena

LI R I P U S

ne su u funtama sa ukljucenim VAT.

i kilobajtima.

sto se odluite da opteretite vas racunar
novim uredajem, raspitajte se da li on moze
da da potrebnih 9 W.

 CSE serija obuhvata disk jedinice sa
izvorom za napajanje ali bez ostale doku-
mentacije i sistemskih disketa. Ove uredaje
kupulete ako vet posedujete uredaj iz serije
zelite da duplirate svoje disk
-pmsnouare Pridodati su potrebni Kablovi i
up a povezivanje. Cene za modele
CBIO0F, SCI00E | GS400E su redom 153,
195 i 219 funti.

« CD (Cumana Double) serija obuhvata,
jasno, dvostruke disk jedinice (dva drajva u
jednoj kut) uz svu dokumentaciju | zzjed
ko napslanje. CD 200 kosta 305, CD400
— 386 a CD 300 celu 431 i

2°CDS seria jo ide a sa CD, uz dve
male razlike: disk jedinice imaju prekidat
pomoéu koga se bira mod sa 40,1180 traka
i, naravno, kostaju 469 za CD400/S, 0dnosno
499 funti za CDB0O/8. Ovi Kapaciteti, razu-
mijivo, mogu da se udvostrude kupovinom

,double density" disk interfejsa.

19/ disk jedinice

i diskete u izlogu

I nabavka disketa moZe da bude svojevr-
stan problem. Na trzistu se, naime, nudi
zaista mnogo tipova. Najvaznije je da diske-

u sledecem broju

VEZA SA DISKOVIMA
disk jedinice
i interfefsi-za
BBC B

komodor 64
spektrum

(a ko]u kupuje(e bude primerena vasoj disk
od toga, kao Sto Gemo
o moss. da bude. muzetaka. Ukoliko
poseduiete disk jedinicu sa 80 traka, treba
da kupite pakovanio diskete na kojima je
napisano ,80 track”. Ukoliko vas uredaj
ima dve glave, na keiama roba da piés
. double sided". Ukoliko, najzad, poseduje-
te ,double density” disk interfejs, i ovaj
napis treba da progitate na Kutiji disketa.
Varijacije u ceni su znacajne — 10 /S D/D
(.single sided — double density”) disketa
Kosta 17, a isti broj D/S D/D disketa celin
28 funtil

Neki viasnici disk jedinica sa_jedno
glavom kupuu dvostrane”” diskete, i
najuéi da ¢e jednoga dana prodati svoju
Giok jedinicu i Kupits skuplu 1 bolju, zasto bi
tada bacali sve diskete? Ovi viasnici imaju
jos jedan razlog da smatraju da su ucinil
dobar posao kupujuéi , dvostranu” disketu
— dovoljno je da je izvade iz drajva, okrenu
za 180 stepeni i ponovo vrate na mesto, pa
e radunar pisati i po drugoj strani diskete,
&ime smo za 28 funti dobili jednak skiadisni
prostor kao da smo kupili 20 S/S disketa,
Za koje bismo platili 6 funti vise!

Treba, medutim, reci da se sve diskete
prave tako da budu D/S D/D. Posle toga
svaka disketa prolazi kroz veoma strogu
Kontrolu kvaliteta — odreden broj u ra-
stur, dok se preostale obeleze kao S/S S/D
ili $/S D/D. Testovi koji su pre toga izvrseni
su, rekosmo, izuzetno strogi, tako da 90%.
disketa koje'su oznacene kao ,jednostra-
ne* mogu sasvim lepo da se Koriste i kao

.dvostrane". Autor ovoga teksta je napra-
Vio jedan eksperiment ovoga tipa — kupi
je jednu kutiju od 10 /S 7D disketa firme
Control Data i pokusao da ih formatira kao
D/S D/D. Samo jedna strana jedne diskete
je imala feleriénu traku, dok su ostale
pokazale kao perfektne.

Oni koji_poseduju jednostranu” disk
jedinicu, a zatim kupe ,jednostrane" diske-
te, naiéi e na jedan problem kada pokusa-
ju da iskoriste njihovu drugu stranu. Na
svakoj SIS diskell nalezi so, naime, jedan
mali otvor na noj strani centralnog
otvora. Ovaj s omoguéava pozicionira-
nje magnetne glave koja u pocetnom tre-
nutku treba da nade nulti trag (,.soft secto-
ring”). Okrenite disketu naopako i nista
nede raditil ReSenje ovoga problema posto-
i — treba izbusiti simetriénu rupu sa leve
strane (desne kada se disketa prevrne)
centralnog otvora. Ne preporucujemo vam
da ovo radite ukoliko niste ve¢ nekoga
videli ,,na delu” (mozda éemo 0 ovoj opera-
ciji pisati vise u ,Racunarima 4), a naroci-
to ako su na disketi bilo kakvi vazni podaci
— posle nestruéno izvedene operacije ra-
cunar, mozda, nee biti u stanju da ih
procital

Jedno od pitanja sa kojima se suotava
novopegeni vasnik dsk jedinice jo i koliko
disketa da kupim?* Odgove jpre,
od toga da Ii na svaku reketu treba da
stane 100, 200 ili 400 Kb podataka, a zatim i
od toga da li zelite da se bavite nekim
veéim poslom ili, jednostavno, ,, kammenm-
te sistem”. Cini nam se je 10 ili 20
helta asvim dovelino 22 pocetak, docni-
je ih mozete dokupiti jos. Ne zaboravite da
podatke koje ste obradili i koji ¢e vam
mozda zatrebati , jednoga dana'* uvek mo-
Zete da presnimite na kod nas lako naba-
vijive kasete! Na jednu kasetu C60, pri
brzini snimanja od 1500 bauda, na svaku
stranu staje oko 320 Kb podataka.’
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cena 700,00 dinara
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racunar je

muskog roda

Racunari iz drugog ugla

To je jasno i onima koji nemaju bas
mnogo veze sa gramatikom, ali se bar malo
razumeju u anatomiju. Racunar je, bas kao
i druge muske naprave (automobili, avio-
ni...) opremljen dzojstikom koji muskarcu
pruza vrhunski dozivljaj sigumosti, moci i
samopotvrdivanja. Sirote devojgice nemaju
2a $ta da se uhvate. Muskarci imaju mono-
pol i nad brojevima, a neki jos uvek misle
da za zenu najvece dostignuce u toj oblasti
predstavija izviaenje dobitnih kombinacija
Za Loto, utorkom-uvece, na prvom progra-
mu. Biti Zena — to je, ako ne nedostatak, a
ono barem €udno svojstvo za nekog ko se
bavi radunarima.

Karte su odavno podeljene; jos od de-
tinjstva se zna Sta je za koga: decki se
zabavljaju puskama, pistoljima, i uopste,
agresivnim, muskim stvarcicama, dok se
nesretne devojéice igraju kuvanja rucka i
trude se da budu dobre mame svojim
lutkama.

Ali, doslo je novo vreme. Decki vise
nemaju vremena za devojcice. Svise su
zaokupljeni svojim ragunarom. Interesant-
no je da se zaraza video igrama, bas kao i
sida, prenosi iskljucivo medu muskarcima.
Uostaiom, sa racunarom je sve mnogo
lakse: jednostavniji_je za rukovanje, ne
zahteva nista, ne prenemaze se, i na kraju,
moze i da se iskljuci. Malo je devojaka
koje raspolazu tim kvalitetima. Zato one

u da budu samo program njegovog
kompjutera.
A zasto tom Gudesnom napravom zva-
nom raéunar ne bi upravijala Zenska ruka?
ima raznih zena. ,,Ona’* moze biti andeo
ili Zena-cvetié, pasivno bice koje teka da
njega sleti péelica. Cilj takve zene je da
se dopadne po svaku cenu. Ako to moda
zahteva, | ona e se ukljusiti u Gip-
-revolu Za nju Ce biti vazno da je
tastatura u istom tonu kao i njena haljina, a
boja displeja da se slaze sa bojom njenih

o&iju.

Yiv covek svasta moze, a tek ziva zenal
Nije Gudno kada se poneka od njih , presal-
tuje” ne neke tipicno muske oblasti. Ako im
bavljenje tim ,nezenstvenim'* zanimanjima
jos i lepo stoji, na to se gleda s blagonakio-
noséu, jer, izmedu ostalog, time se umiruje
sopstvena savest, pokazuje dobra volja, a
takvi pojedinagni slucajevi nikog ne ugro-
zavaju.

: Elizabeta Novak

Crte;

najreprezentativniji primerak zenskog roda.
Muzevi domadice zakljucavaju u kuhinju —
10 je njena teritorija na kojoj ona moze da
utice na stvari | u okviru koje pronalazi
sumnjivu sigurnost.

Medutim, Zena uzalud zatvara vrata i
zastire prozore — ona ne nalazi apsolutnu
sigurnost ni u svom domu; i njega opseda
taj muski svet, koji ona izdaleka postuje, ne
usudujuéi se da se Upusti u njega.

Dolazi novo vreme. Vreme rar~ara.

To je bolan trenutak za do- e koje
znaju da koriste samo dva o2 .vadeset
moguéih programa masine za pranje rublja.

Racunar kuéni prijatelj? Zena nema bas.
nikakve Koristi od takvog prijatelja. MuZ je
vara sa tim kuénim prijateljem na njene oci.
Medutim, Zene se svakako neée pomiriti sa
takvom sudbinom. Domacica je ve¢ uspela
da prezivi prethodnu tehnolosku revoluciju,
kada je u kuhinje uvedena struja. Ona ce
pripitomiti i raéunar. Mozda bi neka od njih
mogla da postane pravi virtuoz u tome, pa
ée te jednog dana gledati film o domacici
koja je zloupotrebila svoju mikroprocesor-
sku peénicu i umalo izazvala treéi svetski
ratl Da vam se kosa digne na glavi. lli
zamislite: domaéica uz pomoé svoje

jo ekst

Ona se u svemu nadmece s muskarcima.
0d nje bi se moglo ogekivati da se sadisti¢-
ki izivljava na sirotim malim mikroradunari-
ma, da im uvrée usi ne bi li time nesto
dokazala.

Ali, i feministkinje se udaju; domatica je
sudbina svake zene — znaci, domacica je
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hiper-
potentne haube
kidnapuje avione koji su zasli u njen vazdu-
$ni prostor!

O ¢emu razmislja
saradnica
,,Racunara’’ dok
slusa pesmu
,,Program tvog
kompjutera*’

oni to tvrde s toliko odmerenosti i mirnoce
u gl

jasu.

A sta bi se dogodilo da: radunar izvrsi ©
svoj destruktivni udar u Zenu, u bitnu
Kariku porodice, koja je bitna Karika
drustva?

Zenama je logika oduvek bila slaba
strana; pomocu jednog silogizma ne moze
se napraviti dobra ruska salata, a ni utisati
pla¢ deteta. Ali, moglo bi se desiti da su
Zena i raéunar idealan par: Zenska intuicija-
+ racunarska logika — za muskarce zastra-
sujuca kombinacija. Ako je tako nesto mo-
guée, nije poZeljno. Zivot bi dobio previse
fjut zain. Ne, muskarci to ne smeju dozvo-
I
(Muske) sede glave koje paze na dobro-
bit ovoga sveta, oni kojima je u interesu da
nastave sadasnjost, liju gorke suze nad
proloséu koja Ge uskoro isdeznuti. | kosa
im se dize na glavi, ukoliko je jo8 imaju, pri
pomisli na buducnost. Oni kuju planove:
ena ce se kad-tad sresti sa radunarom;
samo da to ne bude u prolece, da se ne
desi ljubav na prvi pogled! Najbolje je da se
sretnu na njenoj teritoriji, u kuhinji (roman-
tika uz krpu za sudove). Ratunar treba
staviti u peglu, u viklere za kosu i ostale
naprave namenjene mucenju zenskog roda.
Ne ostavijajte je nikad samu uz racunar dok
neko sviral Bliske susrete Zene i ragunara

Ali, takve stvari ostaju za
savremene filmske bajke namenjene deci i
omladini. To Sto klinci beZe iz Skole u
salone zabave gde im otimaju i pare i Zivot,
ne smatra se opasnim. Sve je to veé videno,
samo u drugom obliku, kazu pedagozi.

neka nova moda.
drugih argumenata, to mora da je istina, jer

treba strogo

A Zene Cute, ne bune se. Trude se da
budu zadovoljne malim stvarima, kad im
veé velike nisu pri ruci. Uostalom, sta tu
ima mnogo da se pri¢a; za obratun kuénog
budzeta dovoljan je i ,digitron™

Jelena Rupnik




program od

Skup: uredaj, razume se, ne obezbeduje
sam po sebi uspesne programe — neki
amateri su imali srece u razvoju softvera na
.Spektrumima” kod kuce. Uprkos tome,
neka izrazito. talentovana deca postala su
pravi majstori udestvujuéi u razvoju progra-

a za velike softverske kuce u nekoliko
poslednjih godina. Moéni ragunari ovih
kuca i sredstva za programiranje visokog
nivoa omogucuju im veliku_prednost u
odnosu na viasnike kuénih radunara, kao i
produktivnije programiranje.

Gumeni dugmici . . .

Jedna od  najvaznijih karakteristika
ozbilinog softvera za kuéne ragunare je
brzina rada; ovo znaéi da programi moraju
(barem delimiéno) da budu pisani u masin-
skom kodu. Ali, rad sa masinskim kodom je
priliéno tezak — programerima koji rade u
masinskom kodu potreban je razvojni sof-
tver koji ¢e im pomoéi u izradi njihovih
programa. U najboljem slucaju, kod asem-
blerskih programa, kéd izvornog programa
se mora prevesti u objektni kod, koji masi-
na raspoznaje, a to je popriliéan posao ako
se radi o velikom programu, Mnogi pisci
softvera rade na ovaj nacin. Da bi napisali
program za ,spektrum‘, i i
koriste asemblerski program koji radi na
istoj masini. Ovakav metod ima svoja ogra-
nidenja.

Prvo, kvalitet asemblerskih programa za.
rad na kuénim radunarima je loS. Cak i
najjednostavniji od ovih paketa uzima zna-
tan deo memorije i, samim tim, smanjuje
veliinu programa koji se mogu pisati po-
mocu njega. Mnogi kuéni radunari su, tako-
de, neprikladni za rad na duze vieme: slaba
tastatura, slab prikaz na ekranu, i, najesce,
fiedostatak disk jedinice mogu uticati na to
da rad sa takvim uredajem bude nepri-
jatan.

1z ovih razloga vetina profesionalnih
kompanija ne Koristi mirkoragunare za ra-
2voj programa koji su, inae, njima name-
njeni (ove mikroradunare zovu ,ciljna ma
na'), veé poslovne radunare, koji raspolazu
posebnim  softverom (zovu ih ,,sistemi za
razvoj""). Programeri koji na_ovim
maginama esto Koriste jezike kao sto su
paskal i C, posebno verzije ovih jezika koji
su poznati kao kompajleri sa jezika na jezik
(cross-compilers ili cross-assemblers) koji
omogucavaju da se radi, na primer, na
mikroragunaru sa procesorom 8086, dok
¢ programi raditi na masini sa procesorom

prevodioci sa jezika na je-
SU, U stari, jezict visokog nivoa, kao bejzik,
$to olakSava rad.programerima, ali su pro-

masinskom Kodu. Programeri koji dobro
rade u masinskom kodu kontrolidu progra-
me koji se razvijaju, a Gesto rade i na
njihovoj optimizadii.
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Softver
na tekucoj
traci

. i sistemi za razvoj
Svakako da ovakav sistem za razvoj ima

velike prednosti u odnosu na kuéni rac

nar. Asembler orijentisan na diskove,

go_efikasnije od asemblera skinutog sa
trake i koji je ograni¢en moguénostima
kuénog mikroraéunara. U razvojnu verzij
+koda mogu se ugraditi rutine za , &iséenje
gresaka, bez bojazni da ce kod biti prevelik
ia poslovnom radunaru je
bolje raditi i zato to ima dobru tastaturu,
jasan prikaz na ekranu i disk jedinice.

Firma koja koristi ovu tehniku razvoja
softvera je IntelidZent softver (Intelligent
Software — IS); osnovali su je 1981. godine
Dejvid Livaj (David Levy) i ANT Mi
(ANT Microware) Roberta Med:

Madge). Kompanija se spec

strategijske igre, uglavnom pisane po na-
rudzbini za razne kuéne ragunare, kao i za
softverski deo posla za masine namenjene
2a igranje Saha. Mada u igrama kao $to su
Sah ili bridz nema spektakularnih borbi kao
u drugim igrama, mnogo toga se odvija iza
ekrana. Kao i ostale igre, i strategijske igre
zahtevaju brzinu koju moze da obezbedi
jedino asembler.

Pored toga 8to koristi samu ciljnu masi-
nu za razvoj softvera, IS koristi i racunare
kao &t su IBM PC i ,epl",
interfejs k
iz

Intelidzent softver: Posto se
specijalizovao za strategijske igre, kao sto
je 8ah, IS za razvoj softvera koristi IBM i
Apple raéunare, uz dodatak interfejsa koji
je sam razvio; podela programa na opste
segmente i one koji zavise od masine
olaksava IS-u da pruza programsku
podrsku &itavom nizu radunara i masina
nemenjenih za igranje Saha

uz obavezan

ugi — tako da su
programeri ove firme naudili da pisu kéd u
obliku koji se lako segmentira. Jedan nivo
segmentacije koji potvrduje Korisnost po-
stupka kad je vreme u pitanju je podela
programa na kéd koji se tiée same igre i
kod koji resava pitanje ulaz/izlaz. Ulazno/i-
zlazni kod ée na novoj masini imati drugu
adresu u memoriji, a mozda ¢e se razliko-
vati i sa stanovista strategije. Ovde je, malte-
ne, potrebna ingenioznost da bi se podvali
Io svim ogranicenjima koja uslovijava har-
dver, ali praktiéno ne postoji zabranjeni
kvantitet ulaza/izlaza. K6d koji se tice same
igre ima daleko vise moguénosti za regliza-
ciju, a posto jeizolovan od hardvera (iZuzey
procesora), njegova konverzija e biti jed-
nostavna.

Tamo gde programeri rade kod kuce za
softverske kompanije i gde svako razvija
svoj softverski projekat, malo se ulaze
resurse. U ovakvim slucajevima individual-
nost je saduvana po cenu velikim delom
duplog posla, jer svaki programer ponovo
otkriva kod za sligne rutine.

Jedna druga- softverska kuca, Psion,
Koristi racunare vecih moguénosti od IBM
PC. Medu britanskim softverskim kucama
koje proizvode za isto trziste igara za kuéne

Psion to radi drukéije: Kompanija je
1982. godine Kupila dva ,vaksa 750" kao
osnovu za razvoj svog softvera; na svakoj
masini moZe istovremeno da radi do 20
progremera; svima na raspolaganju stoje.
razni prevodioci sa jednog jezika na
drugi, softverske biblioteke i programi za
ispravijanje gresaka prilikom kreiranja i
prevodenja programa.

radunare,” Psion. je jedini koji gro svog



Nema iole zagrizenijeg ljubitelja kucnih ra
medutim, koji amater tu svestan sa &im

kompanija stoje enormni resursi pomocu vrhun teta.
softverska kuca ima poslovni sistem u vrednosti od 250 000 funti cija je namena iskljue
¢ne racunare. Ovim tekstom, svakako,

programskih paketa za ki

hakerima koji pate od slicne slatke nesanice.

REALIZACA ZAMISLI

BIBLIOTEKA
DIBAGER -~ —

7 B

deja programa se razyia na
Tazvojnor sistemu kod kuce

R primer, na IBM PC —
il raspolaze bibliotekarma
Sesto Koriséonih rutina,

Vizuelni efekti: Programeri koji rade kod
kuée na ciljnim masinama mogu svojim
programima da ostvare fantastine
vizuelne efekte; kada odluge koju ¢e
Koncepciju | pravila imati igra, razvijaju
posebne rutine u obiénom asembleru
(280 ili 6502); na primer, koriste HiSoft
.devpak" na ,spektrumu’*

razvoja izvodi na miniraéunarima. Samo
hardverska instalacija ove kuce vredi éetvrt
miliona funti.

Dva-tri ,,vaksa“. . .

Psion je poeo sa razvojem softvera za
2X81 i za to je koristio bas ZX81. Kada je
krenuo na kreiranje ,,Horizon" trake koja se
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EMULATOR

00523 RS COMPER

SPECTRUM

KONAGNA RADNA VERZIA
isporuéuje uz svaki ,spektrum®, Psion je
Kupio TRS-80 sa diskovima — masinu koja
Koristi isti Z80 procesor — i ugradio poseb-
ni interfejs izmedu ove dve masine. All,
avgusta 1984. godine kompanija dolazi do
zakljucka da joj se ne isplati da menja ceo
razvojni sistem svaki put kad se novi kucni
radunar pojavi na trzistu. Tako je steceni
profit investirala u kupovinu jageg hardvera
sa daleko veéim brzinama rada. U principu,
ovaj bi hardver mogao biti dovoljno fleksi
bilan da moze da saviada sve probleme k«
¢e se javiti sa pojavom novih ragunara u
buduénosti. Izabrane su dve masine ,vaks
750" koje rade pod DEC-ovim operativnim
sistemom

Ove dve masine omogutile su Psionu
dve_prednosti: kvalitet softvera koji ima
DEC, sa moguénoséu kreiranja posebnih
softverskih pomoénih sredstava, i moénu
kombinaciju operativnog sistema i hardve-
ra. Ima dovoljno mesta za smestanje po-
moénih softverskih sredstava, kao Sto su
kompajleri, biblioteke opstih potprograma i
programa za otklanjanje gresaka; sve ovo
moze da deli 16 do 20 programera Koji
istovremeno rade na istoj masini. Dve masi-
ne omoguéuju da se softver, kada je to
potrebno, lako prenosi sa jednog na drugi
kompjuter.

Biblioteke sa opstim potprogramima veé
su bile deo Psionove filosofije u danima
TRS-80, ali prebacivanje sa jednog na drugl
disk nije bilo jednostavno. Nova ,,0axova”

Gunara koji ne sanja da napise _programski bestseler. Malo je,
se treba uhvatiti u kostac. Iza profesionalnih softverskih
kojih :se prave programi vrhunskog kvaliteta. Jedna britanska

ivo izrada

ne zelimo da potkresemo krila domacim

red toga, on oslobada programere onog
administrativnog dela posla, jer na sistemu
ostaje zapisano ko je koliko radio: Psion,
&ak, namerava da kupi treéi ,,vaks' isklju
Vo za administrativne poslove.

Daleko je Psion

Gak i kad biste sebi mogli i da dozvolite
kupovinu jednog ,vaksa®, ne biste stali
rame uz rame sa Psionom. DEC je Psionu
samo mnogo omoguéio, a malo dao. Psion
je ugradio u sistem mnogo svojih pomoé-
nih softverskih sredstava.

Psion koristi jezik C, ,,posrednickog ni-
voa* (intermediate-level language), koji
Proizvodi priliéno kompaktan i brz objektni

d za sesnaestobitne &ipove, kao Sto je

086, mada je daleko od osmobitnih C
kompajlera. Da bi napravio softver za ciljnu
masinu tipa ,.spektrum*, Psion je morao da
razvije posebne tehnike rada. Psion nije
voljan da otkriva svoje tajne, ali se zna da je
kompanija koristila jezik C za pravijenje
svog kompaijlera, koji je nazvala ,.nas jezik
tabele"". On i na jezik G, moze se prenosi-
i sa jednog procesora na drugi, a izbacuje
zavidno efikasan kéd.

Opste je pravilo da na odrzavanje siste-
ma i izradu viastitog softvera, kao $to su
tabelarni jezici, odlazi 30 odsto programer-
skog rada, ali Psion smatra da mu se moze
dati i vise. Kad izvorni kod razvijate u svojoj
Kudi, vi ste totalni viasnik: mozZete uzimati
posebne delove, poboljsavati ih ili prilago-
Gavati ih na nain na koji to nikal
mozete sa komercijainim softverom.

Psionov softver ukljuduje i programe
Koji mogu simulirati popularne mikroproce-
sore, kao Sto su 280 i 6502 Tako se

- ogromni ,vaks" radunari mogu ponasati

kao da su ,komodor 64 ili ,spektrum"
Bez obzira na brzinu rada ,vaks" racunara,
simulatori rade brzinom kojom rade ciljne
masine. Programer ima tu prednost da prati
sadrzaje svakog registra u mikroprocesoru
u bilo kojoj fazi rada programa. Ovo je
posebno vazno za otkrivanje gresaka u
programu. Prirodno, kad program, pisan u
masinskom kodu, ima gresku i kad stane sa
radom, programer ne moze da kaZe St jo
bilo pogresno. Psion je tako ustedeo mno-
ge casove koji bi otisli na ispraviianje
gresaka u programu.

Mnogo od Psionove razvojne koncepcije
je ukljugeno u izradu Zetiri poslovna pro-
grama za Sinclair QL. Familija Motorola
68000 &ipova, od kojih se jedan ugraduje u
QL. koristi vise programske jezike, a C

na i
da rade zajedno, da dele zajednicke biblio-
teke, iz kojih se moduli mogu pozivati u
svako vreme; biblioteke mogu deliti i timovi
Koji rade na razlicitim projektima. Ovo je
velika prednost sistema koji radi u raspode-
lienom vremenu (timesharing system); po-

programi tako dobro na ovim
&ipovima da pisanje u asambleru postaje
suvisno. Ako bi svi kuéni radunari sledill
QL, jezik C bi mogao u potpunosti da
zameni asembler, a Psion i male softverske
kuée bi zauvek mogle da zaborave rugno
kodirane translatore.




neki bolji

Programi

b ejZi c .koje treba imati

BETA BASIC

beta bejziku, jednom od najmoénijin
programskih prosirenja racunara , spek-
trum*, pisali smo u avgustovskom " broju
.Galaksije". Program je, medutim, dovoljno
vredan da zasluzuje punu paznju i u nasem
specijalnom izdanju. Govoricemo, zapravo,
o najnovijoj verziji beta bejzika, kojoj su
njeni autori nadenuli oznaku ,1.8". Iza te
oznake stoji oko devet kilobajta masinskih
rutina, koje dopunjavaju bejzik , spektru-
ma* do zaista impozantnih razmera —
programeru stoji na raspolaganju preko 50
novih naredbi i funkcija, uz mnoga pobolj-
$anja veé postojecih moguénosti racunara.
ozda sumnjicavo vrtite glavom jer bi-
ste radije zadrzali svojih 9K za sebe nego
Sto biste ih ustupili prosirenju bejzika.
Znamo da je za sastavljanje ma kako sloze-
nih programa dovoljan i mali broj naredbi
Obogacivanje nekog jezika (ako bas hoce-
te, isto vaz i za govorni jezik) nema,
medutim, za cilj da pruzi sustinski nove
moguénosti u_izrazavanju ideja, veé da
olaksa to izrazavanje, ustedi vreme i, sa-
svim sigurno, memoriju. Tih 9K koje dete
poveriti beta bejziku ionako  biste -brzo
ispunili koriste¢i ,
tako moéne naredbe.
za $ta je dovoljna jedna
trebne recenice.
Naredba beta bejzika SORT, na primer,
vrsi- uredenje ili i

pektrumove” ne ba
njemu su, za ono
re¢, ponekad po-

jedna drugu, zamrsene visestruke petlie
kojima ne sagledavate ni pocetak ni kraj . .
A program se moze pisati i tako da je jedan
pogled na njega dovoljan za razumevanje
njegovog rada. istina, programski jezik bej-
zik nije bas stvoren za struktuirane progra-
me, ali sa beta bejzikom se moze dosta
toga postici.

Usavrsen editor

Sta konkretno nudi beta bejzik? Pre
svega, postoji velika grupa naredbi koja
olaksava unosenje programa, jer su uvede-

Sistemske naredbe
Drugu grupu naredbi mogli bismo uslov-
no nazvati grupom ,sistemskih” naredbi,
jer one omoguéuju vezu sa sistemskim
rutinama radunara (npr. sa bejzik interpre-
tatorom) i olaksavaju pristup memoriji. Pre
svega, tu treba pomenuti naredbu ON ER-
ROR, pomocu koje je moguée programski
resavati sve probleme koji se jave u toku
izvrsavanja. Kada god dode do neke gre-
$ke, onda Ge umesto uobicajenog prekida i
standardne poruke doéi do skoka na neki
zadati . u okviru koga mozemo

na mnoga u edi-
tor (editor je masinska rutina koja kontroli-
Se kreiranje bejzik programa). Pored nekoli-
ko manje znacajnih novina (trepéuéi prog-
ramski kursor i generisanje tona pri pritisku
svakog tastera), poboljsanja obuhvatajuine-
koliko naredbi bez kojih je rad sa ragunarom
prosto smesan! Mislimo, pre svega, na
naredbu EDIT, koja omoguéava trenutni
pristup bilo kojoj programskoj liniji, bez
obzira gde se u tom trenutku nalazi pro-
gramski kursor. Osim toga, naredbi LIST je
omoguéeno da izlista samo deo programa,
ili, €ak, samo jednu liniju. Postoji i naredba
AUTO za automatsko generisanje linijskih
brojeva sa zadatim korakom. Naredba DE-
LETE ée prosto izbaciti iz programa neki
blok koji vam vise ne treba. Naredbom JOIN
mozete spojiti dve linije u jednu, a nared-
bom SPLIT razdvojiti jednu liniju na dve.
Konaéno, mozete i prenumerisati vas pro-
gram, ili samo deo programa, pod kontro-
lom naredbe RENUM.

promeniti prirodu nastale greske i, u skladu
sa tim, nesto preduzeti. Na primer, ako
crtamo grafik neke nepoznate funkcije pa
se desi da u jednoj tacki funkcija nije
definisana, ili je veoma velika tako da tacka
ispada van ekrana, mozemo prosto ignori-
sati tu tacku i pre¢i na sledecu, a na kraju
&tampati obavestenje o problemima oji su
se uz put javili.

Beta bejzik olakéva rad i sa maginskim
programima, jer je omogucen jednostavan
prekid vecine masinskih rutina prostom
upotrebom komande BREAK (iste one ko-
jom se prekida i bejzik program).

Pomenuéemo i naredbu CLOCK pomo-
¢u koje ,spektrum dobija priliéno preci-
zan casovnik. Vreme se moZe ispisivati na
ekranu, a moguce je i vremenski kontrolisa-
i razne akcije koje racunar preduzima (npr.
izvrsenje odredenog potprograma u zada-
tom trenutku i slicno).

Naredba POKE moze se primenijivati i na

kog niza bilo u rastucem, bilo u opadaju-
¢em poretku, po_ Zelji. Primena te jedne
jedine naredbe oslobada vas pisanja 0dgo-
varajuéeg potprograma, koji, naravno, uvek
mozete sastaviti, ali nikada necete postici
isti_efekat. Jer, ako resenje ostvarite u
bejziku, trebace vam beskrajno strpljenje
dok dogekate da vam takav program obavi
uredenje nekog niza sa vecim brojem ele-
menata. A izlet u masinski jezik nije uvek
“priviacan. Uostalom, &ak i tada, u
najboljem slucaju, resenje e biti uporedivo
sa onim koje koristi naredba SORT. Da i se
trud onda uopste isplati?

Ipak, najjaci argument u korist prosire-
nja programskog jezika jeste moguénost
sastavjanja programa koji su daleko pre-
gledniji i priviacniji sa estetske strane. U
programiranju se uvek tez ka Sto boljoj
struktuiranosti programa. Program treba
da bude pregledan i lako razumljiv za ljude,
koji ga &itaju. Radunar e, doduse, uvek sa
njim izaéi na kraj, ali programer teko.
Sigumo ste pokusavali da anlizirate progra-
me koje niste vi pisali, li, ako i jeste, o je
bilo davno. Priznadete da je to sve samo ne
lak posao: gomila GO TO naredbi koje jure
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jei da svakom
tasteru dodelite neki niz znakova, koji ¢e s
kasnije ispisati ¢im pritisnete taj taster.
Naredba koja to omoguéuje je DEF KEY.
Mozete, &ak, tasteru pripisati i niz naredbi,
kao mali program sa linijskom strukturom
Kada kasnije pritisnete taj taster, izvrsice'se
odgovarajuci program — izuzetno praktic-
no za pozivanje masinskih potprograma
Jedna od najmocnijih naredbi beta bejzika
je KEYIN, koja deluje na proizvoljan niz
karaktera naveden iza naredbe, a rezultat je
isti_kao da ste pod kontrolom editora
otkucali taj isti niz i zatim pritisnuli EN-
TER. Zamislite, recimo, neki program koji
ima i jednu liniju oblika
PRINT x". Kada dode do linije 150, program
¢e, prosto, sam sebi dopisati liniju 10
PRINT x, a onda nastaviti dalje izvrSenje
Naredba omoguéuie pisanje programa koji
razvijaju sami sebe! Ne mogu se ni sagleda-
ti moguénosti koje odatle proisticu.

Beta bejzik ima i naredbu TRACE koja
olakSava testiranje programa i otkrivanje

pre

nizove, a rezultat je smesta-
nje svih karaktera niza u memoriju, redom
pocev od zadate adrese. Postoji i nova
naredba DPOKE (skradeno od Double PO-
KE), koja smesta u memoriju 16-bitni broj,
pri éemu se istovremeno pune dve lokacije.
Ova naredba, zajedno sa odgovarajuéom
funkcijom DPEEK, znatno pojednostavijuje
operisanje sa adresama; tu posebno misli-
mo na sistemske varijable.

Kontrola ekrana

¢a grupa naredbi se odnosi na kon-
trolu ekrana. Sigurno ste do sada vise puta
bili u situaciji da pravite programe koji
nesto racunaju, a zatim daju rezultate u
obliku liste ili tabele sa nekoliko kolona. U
vrhu ekrana obiéno planirate prigodno za-
glavlie, na cije oblikovanje ulozZite dosta
truda. A onda, kada listanje pocne, i tabela
popuni ceo ekran, u dnu se pojavi jedno
lakonsko pitanje: |, scroll?". Veé znate da
postoje dva resenja u tom slucaju. Ako
odgovorite sa NO, doti ée do prekida celog
programa, $to_uopste niste Zelelil A ako

gresaka. svake

9 sa YES, listanje ¢e se nastaviti i

naredbe, izvrsi

zelite. U okviru tog potprograma mozete
Stampati linijski broj i broj naredbe koja ¢e
uslediti, mozete izlistati tu liniju ili varijable
koje vas interesuju itd.

vi ete ispracaju
vaseg zaglavla... U najboliem slucaju,
zaglavije Ge brzo nestati, ostavljajuéi samo
podatke da se besmisleno nizu,

Sa beta bejzikom ovakvih problema vise



Onog trenutka kada za njegov kompjuter na trzistu pocnu da se pojavijuju komercijalni programi tipa
~sto najboljih masinskih rutina” ili novi dijalekti bejzika. ljubitelj racunara moze slobodno da pocne da

razmislja 0 novom modelu. To je najbolji znak
da nikakva prosirenja nece moci da naprave o

da je ROM njegovog ljubimca Supalj kao svajcarski sir i
d njega dobru masinu. Prosirenja bejzika mogu, doduse

znaéajno da povecaju snagu racunara. ali nikada i da postanu njegov organski deo. Ovakvo prosirenje,

ako se ne nalazi u ROM-u na kartici, mora uvek iznova da se ucitava
program pise ili izvrsava. program u prosireno;
komplikacijama nikad kraja. Po:
beta bejzik za ..zx spectrum*

prosirenje i
w racunaru —

ih treba svakodnevno ucitavati sa trake.

RECNIK BETA BEJZIKA
PROC NUMBER
RENUM OR
ROOL

SCROLL

RNDM
SRCNS$
SINE
STRINGS
TIMES

END PROC
EXIT IF

K N
KEYWORDS
LIST
LLIST
LOOP
HEX!
INSTRING
PLOT string) MEM
POKE (string) MEMOR
POP MOD
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nikada necete imati. Stoji vam na raspola-
ganju mocna naredba SCROLL za pomera-
nje slike gore, dole, levo ili desno, i to za
proizvoljan broj pozicija (u visokoj rezoluci-
jit). Slino radi i naredba ROLL, s tom
razlikom 8to se deo slike koji nestaje sa
jedne strane ekrana ponovo pojavijuje sa
suprotne strane.

Naredbe PLOT, CIRCLE i DRAW donekle
su izmenjene, tako da prethodno provera-
vaju sadrzaj specijalnih bejzik promenljivin

S, YOS, XRG i YRG, kojima mozete
definisati koordinatni pocetak i razmeru
koordinatnog sistema. Tako na primer, ako
uradite LET xos=128: LET yos=88, onda
&e nadalje koordinatni pocetak uvek biti u
centru ekrana. Recimo, naredba PLOT 0,0
Ge nacrtati tagku u centru ekrana.

Postoji i naredba FILL za bojenje proi-
2voljnih zatvorenih figura, naredba ALTER
2za frenutnu promenu atributa pojedinin
karaktera na ekranu i naredba USING, po-
moéu koje se mogu Stampati numericki
podaci u zadatom formatu.

Procedure i programski ciklusi

Na kraju, postoji i grupa naredbi koje
doprinose_boljoj struktuiranosti programa
Naredba ON, u kombinaciji sa GO TO ili

SUB, omogucuje tzv. .promenljiv
skok", na naéin kako se to izvodi u nekim
drugim programskim jezicima, recimo_u
FORTRAN-u, Na_primer, naredba GO TO
ON h; 95, 75, 200 znaci da e skok izvrsiti

u racunar. bez obzira da li se
m bejziku moze biti od koristi samo onima koj imaj
stoje. medutim. dva programa koje se isplatf imati stalno
i ..sajmons bejzik" za .komodor 64* — cak i onda kada

ju isto

na liniju 95 ako je h=1, na liniju 75 ako je
h=2, a na liniju 200 ako je h=3.

U beta bejziku je moguce pozivanje
potprograma i bez upotrebe linijskog broja,
veé navodenjem imena potprograma. To su
takozvane procedure (otprilike neto slicno
kao u PASCAL-u). Princip je isti kao kod
DEF FN funkcija. Prosto definisete neku
procedury (naredbom DEF PROC), a onda
je kasnije pozivate naredbom PROC.

| konacno, na raspolaganju vam stoje
programski ciklusi sa kontrolom izlaza (tzv.
DO-LOOP petlje). U standardnom bejziku
postoje samo FOR-NEXT petlje, koje se
izvrgavaju odreden broj puta. Medutim, po-
nekad ne znamo unapred koliko puta neki
postupak treba ponoviti (npr. prilikom itera-
cije ponavijanje se vrsi sve dok rezultat ne
poene da se ponavlja. Istina, ovakvi proble-
mi se mogu resiti upotrebom GO TO nared-
be, ali takvo resenje nije uvek elegantno.
Naredbe DO i LOOP pruzaju daleko vise
moguénosti u tom pogledu. Kada racunar
naide na naredbu DO, on jednostavno za-
pamti njenu adresu, a onda nastavi izvrse-
nje programa koji sledi. Kada naide na
naredbu LOOP, on se vrati na DO i radi sve
iznova. Kontrolu izlaska iz petlie obavijamo
pomoéu naredbi WHILE i UNTIL (kao i
obicno, -nije lose znati engleski). Recimo,
mozete staviti DO WHILE x>0, i, Sto je
potpuno isto, DO UNTIL x<0, i petlja ¢e se
izvrsavati samo ako je x pozitivno. Kontrolu
moZete vrsiti i na kraju petlje (LOOP WHILE
ili LOOP UNTIL), a takode i bilo gde unutar
petlie (EXIT IF)

)sim t0ga, Znatno su povecane moguc-
nosti | FOR-NEXT petlji, uvodenjem nared-
be ELSE, koja je, inace, prisutna u gotovo
svim drugim verzijama bejzika.

Nove funkcije

Sto se tice novih funkcija, samo ¢emo
pomenuti neke najinteresantnije. Funkcije
INSTRING vr3| pretrazivanje datog alfanu-
merigkog niza nalazeéi zadati podniz karak-
tera. U kombinaciji sa funkcijom MEMORY,
koja prosto vraéa celu memoriju raéunara u
obliku jednog niza, moguce je jednostavno
pretrazivanje memorije, u Gilju_nalazenja
raznih adresa (npr. adresa pojedinih varija-
bli i slicno).

Funkcija MOD obavlja deljenje dva broja
i vraéa ostatak tog deljenja (suprotno od
funkcije INT). Postoje i biname logicke
funkcije:AND, OR i XOR, kao i funkeije za
pretvaranje decimalnih brojeva u heksade-
cimalne ili binarne i obrnuto, itd.

Naravno, nema potrebe da detaljno ob-
jasnjavamo rad svih naredbi i funkcija, jer
nam nije cilj da prepisujemo upustvo koje
cete dobif gram, ve¢ da vam pruzi-
mo &to potpuniju informaciju © onome Sto
éete dobiti.ako se ipak odiudite da svojin
9K (deviznih!) poverite beta bejziku. A nas
savet je da to svakako uginite.

Jovan Skuljan




SIMON'’S
BASIC

Da i ste i sami, gledajuéi neku majstor-
ski uradenu videoigru, pozeleli da progra-
mirate tako efekino? Standardni bejzik je
dosta siromasna alatka, a od brzih i moénih
masinskih programa deli vas poznavanje
procesora, metoda adresiranja, raspadele
memorijskog prostora .
snin prirucnika na matem]em jeziku tesko
avrsenstva masinskog progra-
mirania. Zato preporutuiemo da PO nauce-
nim osnovama programiranja na_bejziku
pokusate da radite u prosirenom (SIMON'S)
bejziku koji omoguéava da bez zalazenja u
detalje hardverske realizacije vaseg rauna-
ra Koristite ve¢inu_njegovih moguénosti.
Ostajete na nivou viseg programskog jezi-
ka, raspolazete moénim_interpretatorom,
osianjate se na veé poznati bejzik, a pruza
vam se i moguénost struktuiranog progra-
miranja, kontrole Uitavanja i izdavanja po-
dataka, svetlosnih efekata | skrolovanje
ekrana, jednostavnog crtanja likova i ani-
macije uz koriscenje zvuka. Da ne nabraja-
mo dalie — primamijive moguénosti i za
profesionalne programere.

Pomo¢ u pisanju programa

Vecina racunara poseduje funkcijske ta-
stere koji pojednostavljuju upotrebu esto
koriséenih naredbi. U prosirenom bejziku
svakom funkcijskom tasteru moze da se
dodeli proizvoljna instrukcija ili niz znakova
naredbom KEY. Na primer, KEY 1, ,,LIST—
100" dodeljuje tasteru F1 naredbu LIST—
100. Pritiskom na RETURN ona se izvrsava.
Posle KEY 3, ,RUN‘+CHR$(13) automatski
se startuje program pritiskom na F3. (CHR-
$(13)=RETURN). Naredba DISPLAY p
2uje' na skranu sadrzaje. svih funkdijskin
tastera. Programer ima na raspolaganju i
automatsku numeraciju (AUTO) i prenume-
raciju (RENUMBER) programskih redova sa
datim korakom. Na zalost, adrese skokova
kod GOTO i GOSUB naredbi (desne adrese)
ostaju iste, pa naredba RENUMBER ima jos
dve neprijatne specifiénosti koje mogu da
zbune programera.

Programeri u bejziku Gesto razvijaju sa-
mostalne rutine koje nalaze primenu u
meogim_programima. Naredba MERGE
omogudava da programe koje Koristite Ce-
sto Suvate na disketi ili kaseti i, po potrebi,
dodaijete ih programima koji se nalaze u
Pri tome morate voditi ra¢una o
inijski brojevi rutina koje dodajete
budu vedi od brojeva programskih redova u
memoriji i da se razlikuje definisanje pro-
menljivih. Iste promenljive u razlicitim delo-
vima programa mogu kasnije da izazovu
teske asinhrone greske. (Greske mogu biti
sinhrone i asinhrone sa programom koji ih
je izazvao. Sinhrona greska nastaje dok je
program u toku i moze biti otkrivena pre no
Sto se izvrsi sledeca instrukcija. Deljenje
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ez utitelja i ja-

S5

Konstruktori na popravnom ispitu:
Prosireni bejzik ,,Simon’s Basic" znatro
olakava rad sa grafikom i zvukom na
.komodoru

nulom je primer takve greske: Asinhrona
greska nastaje po isteku izvesnog vremena
od dogadaja koji je prouzrokovao. Vecina
U/I gresaka su ovog tipa.) Najbolji put da se
izbegnu problemi u vezi sa naredbom MER-
GE je jedinstveno struktuiranje svih pro-

grama.

Kod izdavanja bejzik listinga CMB—64
je veoma nekomforan. Program se moze
izlistati komandom LIST, brzina listanja se
kontrolise tasterom CTRL, a zaustavijanje
se vrsi sa RUN/STOP. Posle zaustavijanja,
listanje se moze nastavit jedino ponovnim

LIST. Prosireni bejzik nudi nove komande
za_upravijanje listanjem. (KOMANDA —
COMMAND moze se upotrebljavati jedino u
neposrednom reimu rada, za raliku od
NAREDBE — STATEMENT koja je sastavni
deo programa. Kod jezika koji zahtevaju
prevodenie, a ne interpretaciju, ova razlika
je ogiglednija.) MoZe se listati program u
blokovima, zadavati brzina listanja, zahte-
vati isticanje svih naredbi prosirenog bejzi-
ka prilikom listanja i izdavanje svih pro-
gramskih redova koji sadrze neku Kljuénu
re¢ ili azbuni podatak.

em toga, ovaj program pruza pomoé u

trazenju gresaka i moguénost obrade gre-
saka u programu. Sa TRACE i RETRACE
prate se brojevi programskih redova nared-
bi_koje se izvisavaju, sa DUMP dobija
prikaz trenutnog sadrzaja svih koriséenih
promenljivih, dok se sa COLD wrsi reset
glavnog dela memorije, pri Gemu sam Si-
MON'’S BASIC ostaje netaknut. Regeneraci-
ia programa izbrisanog sa NEW il COLD
postize se komal OLD. Koriséenjem
haredbe ON ERROR: GOTO mote se preda:
ti upravijanje odredenom delu programa u
sluéaju pojave greske, a sa NO ERROR
ukinuti_dejstvo prethodne naredbe. Ako
Zelite da zastitite neki deo svog programa,
upotrebite naredbu DISAPA. Svi program-
ski redovi koji poinju sa DISAPA po up
trebi komande SECURE @ postaju nevidlj
vi. Pretpostavimo, na primer, da red 20
sledeceg programa ‘treba da se zastiti:
10 INPUT ,UNESITE SHIFRU"; AS
20 IF A$=,NABUKODONOSOR" THEN 40

30 PRINT , SHIFRA NIJE KOREKTNA":
GOTO 10

40 PRINT ,SHIFRA JE KOREKTNA —
UNESITE SVOJE IME*

To se postize naredbom DISCAPA ispred
teksta reda 20. Ako, zatim, sa LIST prikaze-
te ovaj programski red, utvrdicete da su iza
DISCAPA stavijene cetiri dvotacke.

20 DISAPA IF
NOSOR" THEN 40

Posle upotrebe komande SECURE O videce
se listanjem samo broj zastienog pro-
gramskog reda, ali ne i njegov sadrzaj.
Nedostatak ovog metoda je $to se sadrzaji
zasticenih redova ne mogu vratiti. Stoga se
preporuduje da se zasticeni programi duva-
Iu U dve verzie: s2 DISAPA. naredbom i
posie SEGU

© je maguce da jedan red pixiens
nevidll 3 ipak radi? Trk o u' tome a8
na pocetku odgovarajudeg reda stavija bajt
sa sadrzajem 0, na osnovu kojeg ovaj
programski red ne biva prikazan, a zatim
Cetiri_dvotacke, na osnovu kojih se ipak
obraduie.
Struktuirano programiranje

Moguénost struktuiranog programiranja

predstavija jednu od najjacih strana prosi-
renog bejzika. Umesto kiasiéne FOR ..
NEXT petlje, koja omogucava jedino bro-
jacke cikluse, mogu da se koriste REPEA-

- UNTIL petlje koje omogucavaju izla-
zak iz ciklusa po zadovoljenju Azlaznog
kriterijuma bilo da je to broj izvrsavanja
ciklusa, bilo postignuta tagnost ili neki treéi
kriterijum. Sem toga, koriséenjem instruk-
- .EXITIF .. .END LOOP kriteri-

A$=,,NABUKODO-

-
[ELSE postize se
pregledniji zapis logickih uslova.

sredin
Ben e B hcomp

Delowi programa izdvajaju se u procedu-
re naredbama PROC | ENDPROC, a poziva-
jusa CALL i koje odgovaraju proble-
atenim G010 | GaR0e, Kako se ovde
prenos upravijanja_ne predaje program-

om redu sa odredenim brojem, veé delu
programa sa odredenim imenom(simbolic-
kom adresom), fo vise nema ni opisa pro-
blema sa RENUMBER. Uz ovo postoji i
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moguénost definisanja lokalnih (LOCAL) i
globalnih (GLOBAL) promenljivih svake
procedure, tako da SIMON'S BASIC, poput
kobola i paskala, omogucava kreiranje do-
bro struktuiranih i uzornih programa.

Obrada podataka
Pored aritmetike pokretnog zareza, pro-
éuje | celobrojnu deobu

vanje se vréi naredbom SCRLD, a izdavanje
na stampac pomocu HRDCPY. Na Zalost,
ne postoji naredba za memorisanje ekrana
visoke rezolucije ali se zato on naredbom

OPY moze izdati na Stampag.
lzdavanje podataka

Kada smo na podetku ovog teksta govo-

rili o pisanju lepih programa, nismo misili
na njihovu kratkoéu i eleganciju veé- na
njihov. profesionaini spoljasnji_izgled. Si-
MON'S BASIC pruza naredbe za formatizo-
vanje, signalizaciju, punjenje i skrolovanje
ekrana. Pod formatizovanim izlazom podra-
Zzumeva se sredeno pozicioniranje komen-
tara, racuna i slicno, koje biste Zeleli da
uéinite vidljivim na ekranu prema odrede-

2 e

RECNIK SIMON’S BASICA
$ % ANGL
BEFLASHO

CIRCLE
DESIGNO/1

BLOCK
CMOB
DESIGN2
WN
ENVELOPE
FCOL
HICOL
JOY
LOWGOL
MOVE
OPTION
RENUMBER
Si

SCRSV
UP

sireni bejzik

IV), dobijanje ostataka pri_celobrojnoj
deobi (MOD), izdavanje razlomljenog dela
broja dobijenog izraunavanjem aritmetic-

bejzikom tesko moze simu-
Jirati. Uz kombinaciju sa INST-om mogu se
jednostavno postici vrlo korisni efekti. Pri-
mer: za ra2liku od americke notacije, gde

kog izraza, (EXOR) i
rad sa binaim i heksadekadnim broje-
vima.

Binarni zapis i EXOR omogucavaju nam

jednostavnu izmenu nekog bita na odrede-
noj memorijskoj lokaciji. Recimo da bit 7
memorijskog registra 53250 treba da bude
promenjen. Umesto da proveravamo da li je
tu bila 0 ili 1 i da, zatim, pomocu OR
ukljucujemo (dekadno 128) bit na sedmoj
poziciji bajta ili jos komplikovanije, isklju-
&ujemo pomoéu AND i komplementa, upo-
trebicemo samo

POKE 53250, EXOR
(PEEK(53250,%01000000).

Iskusniji_programeri u bejziku_ koriste
sistemske rutine Gije se adrese zapisuju
uglavnom heksadecimalno. Ako ste ranije
zeleli da Koristite npr. , hiadni start” trebalo
je prvo dekadno obracunati_sistemsku
adresu SFCE2 i zatim izvrditi SYS 64738,
Sada to mozete jednostavnije sa SYS

FCE2

Sa alfanumerickim podacima (stringovi-
ma) radi se takode znatno komfornije. Mo-
Zete umetati jedan string u drugi (INSERT),
ispisivati jedan preko drugog (INST), izda-
vati poziciju stringa u nekoj azbuénoj pro-
menljivoj (PLACE) i umnozavati string

(DUP).
PLACE je vrlo efikasna naredba koja se

27/ neki novi bejzici

e deo broja razdvaja tackom,
kod nas se koristi zarez. Uz pomo¢ PLACE
mozemo brojeve izdavati na nas nagin.

10 INPUT ,IZNOS:
20 B$=STRS(B)

3 Ci

40 BS=INST (*"

50 PRINT ,IZNOS:";B$

Komunikacija sa periferijom
Moguénost programske kontrole

nim j . Sem o-
guénosti naredbe PRINT, tu su jos centrira-

BFLASK

nje teksta, izdavanje podataka poravnatih u
odnosu na decimalnu tacku, pozicioniranje
izdavanja podataka, izdavanje broja reda u
Kojem se nalazi cursor (pozicije od koje bi
trebalo da se izvrsi sledece Stampanje) i
pravijenje pauze u izvrdavanju naredbi sa ili
bez komentara.

Moze se postici treptanje na ekranu svih
karaktera ispisanih odredenom bojom i
treptanje rama ekrana (BORDER-a). Odre:
divanje boje pozadine i rama ekrana post
Je se jednostavno sa COLOUR bb, bp gde su:
bb — boja border-a i bp — boja paper-a
(pozadine slova).

Jedrom instrukcijom moze se popuniti
polie na ekranu znakom Giji je kod zadat,

ulaznih
podataka zasniva se na FETCH,
INKEY i RESET. Prva obezbeduije prihvata-
nje jedino podataka koji su prethodno
specificirani izmedu znakova navoda. Na
primer, vrlo se cesto desava da u jednom
programu postavijamo D/N pitanja. Sa na-
redbom FETCH problem se resava mnogo
elegantnije nego sa uobicajenim GET:

10 PRINT ,PROGRAM ZAVRSEN (D/N)?"*
20 FETCH',DN", 1,
30 IF X8 THEN END.

INKEY ispituje pritisnutost funkcijskog ta-
it Rezultat je broj funkeijskog tastera
koji se memorige u jednoj unapred odrede-
noj promenljivoj. RESET omogucava vraca-
nje pokazivaca podataka na pocetak bilo
koje DATA naredbe

Uobicajena komunikacija sa diskom je

i a nud

a

m il sadrzaja
nekog drugog polja. Sem toga, na raspola-
ganju vam je moguénost skrolovanja (po-
meranja) ulevo, desno, gore ili dole odrede-
nog dela ekrana.

Grafika i muzika

Sprait je lik koji programer Kreira sam i
Koji nezavisno od sadiZcia ekrana ili drugih
sprajtova, moze da se pomera po ekranu.

6567, CMB—64 moze da upravlja sa osam
takvih likova. Svaki od njih moze se razliko-
vati po velicini, boji i prioritetu od drugih
sprajtova i pozadine. Rad sa sprajtovima u
prosirenom bejziku je veoma jednostavan
Oblik sprajta definisemo pomocu obrasca
koja se sastoji od 21 reda sa po 12 (kod
MC) ili 24 (kod HGR) pozicija.Osim oblika,
boje i tipa (MC, HGR), svakom sprajtu

o o
i naredbe za memorisanje sadrzaja ekrana
niske rezolucije na disketu ili kasetu
(SCRV). Ovo je narotito Korisno kod rada
sa tzv. maskama ekrana koje se memoriSu i
prema potrebi prikazuju na ekranu. Ugita-

i prioritet na osnovu kojeg je
on iza ili ispred pozadine. Za tako definisa-
ne sprajtove, dalje navodimo veli¢inu i
pravac pomeranja. Sprajtove je moguce
predstaviti u normainoj veligini, dvostruko
sire, dvostruko vise ili dvostruko uvecane i
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- pruza sledece " instruk

PO Sirini i po visini. Programski mozemo
pripremiti  ispitivanje i ispitivati da i je
doslo do sudara izmedu dva sprajta ili
sprajta i pozadine.
Veliki grafiki potencijali vaseg racunara
inace tesko dostupn iz standardnog bejzi-
mogu, bez zalatenja u finese
realizacije, obilato da se St zahvaljuju-
&i gotovim naredbama za crtanje. Svi prilozi
uz ovaj tekst uradeni su koriséenjem nared-
b prosirenog befzika u vro kratkim progra

" Naredbor HIRES pieiazi se'tz modaiite:
ta za tekst u finu grafiku 1 iskljucuje memo-
rija grafike —. posle izdavanja ove nared|
e pred sobom vl prazan ekan:
e.zna jer su povraci u
modaitet-u tekst u toku Jednog programa
s cesti. Naravno, naredba. HIRES se
moze i e prikazuje grafika,
Prilkam: iskjucivaria’ SIke-viacali. se sy
bajtovi memorije grafike:i vidi se samo. boja
pozadine iz video rama. Jo$ jedna napome-
na. Mada je moguce ovu naredbu primeniti
i van programa, ima je. smisla dpotrebit
jedino kao sastavni deo programa. MU

“na slidan nacin ukhul‘,u]a mitifikolor graﬁ-

ku, @ HICOL crta bez ukljugivanja boje.
LOW-COL menja boju prilikom crtanja, dok
NRM omogucava povratak. U modalitet za

s CEST ‘izvodi iz razlici
prvi pogled, nevezanih funkcija. Pomenimo

seta znakova. Dakle, ako Zelite da progra
mirate koristeci Girilicu, pruza vam se i
moguénost. Ako posedujete matriéni Sl
pag, mozete dobiti | na papiru odgovaraju-
&e _poruke. ispisane vasom_garniturom
znakova.

Narsdbe Grianja “u prosirenom bejziku
omogucavaju da prikazete, obrigete ili ‘in-
vertujete Drag St praveugaonik allpet
luk-i radijus elipse i da. zatvorens pcvr§|
ispunite odabranom’ bojom..Sem foga, po
Stoji ‘moguénost da nacrtate. proizvolinu
sliku na ekranu, koju, zatim, mozete da
rofirate i-uvecavate. Pogledajte grafike koje
prate i tokat. SVeloU: e dobijene koris-
Genjem naredbi:za 2

Za korlécanls kA SINON'S BASIC

je:: VOL pox

glasnocu za sva i glasa, WAVE odreduje
oblik talasa za odredeni glas (kanal), ENVE-
LOPE definise zvucnu sliku ‘tonova: koje
treba odsvirati, dok MUSIC-daje redosled
tonova. muzickog komada' koji se svira sa
PLAY. Na alost, nismo u moguénosti da
vam, kao kod opisa naredbi grafike, prika-
2emo na. primerima_kako. izgleda iihovo
dejstv
SMON'S BASIC je ogigledno, ‘veoma
mogan” 1 dobro” uratlen Vsl ProGrams
jezik. Iz priloga mozete videti da koristi vise
tinunovih_ instrukcija, pa jednim
tekstom nije moguce objasniti detalje nje-
govog koriséenja.. Programeru koji se odiu-
& za ovo prosirenje stoji na raspolaganju
ixdihonik sa minostvem primsta el  podat-
nike' uspesno uvodi u tajne programiranja,
Tvorac ovog jezika Dejuid Sajmon. (David
Simon) jos" uvek je tinejdfer. Znamo da
mnogi njegovi vrsnjac Vo tajs vt
ve sve svoje ‘slobodno- vieme  posvecuju

‘radunarima i verujemo-da su u stanju da

naprave nesto-siiéno. Poziyamo ihy da poku-
saju. Sistemski_softver_nije- nista_manje.
zanimljiv od igara. Naprotiv!

Neverika Spalevic



halo, da Ii je t

masinac?

Krace masinske rutine u okviru bejzik programa mogu da budu od izuzetne koristi.
slovima u programima sa kasete koja se dobija uz
Poslove ovakve prirode obavijaju masinski programi.
uradi. ,,Spektrumov* bejzik bi, bar u principu, mogao
trajalo

bi imalo smisla, jer bi P

,,spektrum* deluju, ruku na srce,
Naravno, ne zato $to bejzik nije u stanju da to
da obavi sve sto i masinski program, samo to ne
dugo, a | sam program bi zauzeo suvise

Majstorije
na racunaru

Spectrum

Natpisi sa uvecanim
izuzetno efektno.

Setanje iz bejzika u

sistem. #SP
masinski program | nazad. Problem, medutim, nastaje kada pri tom treba proslediti i neke parametre.

Pozivanje masinskih programa vrsi se
funkcijom USR. Medutim, veéina maginskih
rutina zahteva i neke ulazne podatke. Na
primer, program za Stampanje teksta treba
da ,zna" koji Ge tekst biti Stampan, na kom
mestu ekrana, kolika e biti Sirina i visina
slova i razmak izmedu njih. Za ovo se
Koristi Gitav jedan bejzik potprogram koji
sve te podatke prosleduje masinskoj rutini
pomoéu naredbe POKE. Ovakav postupak,
iskreno govore¢i, ne odise preteranom ele-
gancijom. Zar ne bi sam masinski program
mogao da obavi to prikupljanje podataka?
Mogao bi, razume se, kada bi znao gde da
ih traz. Samo, nemojte pomisiiti da je
resenje u tome Sto ¢emo masinskoj rutini
poslati adrese, umesto samih ulaznih poda-

. Jer 1o bi se, naravno, opet svelo na
nekakav POKE potprogram. Englez Majk
Diems otkrio je kako se ovo postize koris-
Genjem.

Spektrumove DEF FN funkcije

Kako se u memoriji ,,spektruma’* duvaju
programske linije sa naredbama za defini-
sanje funkcija? Uzmimo, kao primer, jedno-
stavnu funkciju za sabiranje dva broja:

10 DEF FN f (x, y)=x+Yy

Kada otkucate ovakvu iiniju i pritisnete
ENTER, ona ¢e biti poslata na odgovaraju-
ée mesto_ u memoriji tako Sto ée svaka
naredba, ili svaki znak iza linijskog broja,
zauzeti po jedan bajt. Pored toga, iza
svakog parametra funkcije, a to su ovde x i
y izmedu zagrada, bie umatnuto po Ses
bajtova. Prvi od tih Sest bajtova uvek sadr2i
vrednost éetrnaest, Sto je prosto oznaka
Koja govori radunaru da upravo sledi neki
broj u binarnom obliku. A pet bajtova koji
slede iza bajta 14 sluZice kasnile, u fazi
izracunavanja_funkcije f, za smestanje
stvarnih brojnih vrednosti parametara X i y.

8 00SCARVRRLCNANANGS

DEFADD

Ako se sada, negde u programu, nade
funkcija, npr. FN f (2, 7) desice se sledece
stvari:
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— Proverite, proverite, mora da postoji
neki bag!

o radunar pretrazuje bejzik program ne bi
i pronasao liniju u kojoj je definisana
funkcija f

o kada se takva linija pronade, a u nasem
slucaju to e se desiti dosta brzo jer smo
definisali funkciju u liniji 10, pronalazi se
adresa prvog parametra iza otvorene
zagrade; u nasem slucaju to je parametar

x

o adresa prvog parametra se smesta u
sistemsku varijablu DEFADD (njena adre-

sa je 23563)

broj 2 se u binarmnom obliku Salje u jedan

plus pet bajtova iza parametra x, a broj 7

iza parametra y; na taj nadin je olaksano

-

rutini za izraéunavanje same funkel
prikupi podatke i primeni na njih prilozen
zakon, 1j. operaciju sabiranja u nasem
sluaju; na primer, kada dode vreme da
se pokupi vrednost broja x, ona ¢e biti
nadena pogev od relativne adrese 2,
mereno U odnosu na sadrzaj DEFADD;
vrednost y treba potraziti pocev od rela-
tivne adrese 10

Da bismo videli kako to izgleda, prome-
ni¢emo definiciju funkcie f, uvode¢i jedan
kratak masinski program koji Ge simulirati
operaciju sabiranja. Program ¢emo smestiti
u bafer za Stampaé, pocev od adrese 23296.
Dakle, linija 10 neka sada bude:

10 DEF FN f (x, y)=USR 23296

Sta e se desiti kada upotrebite funkciju



FN £(2, 7)? Naravno, sve ono sto smo ve¢
rekli, s tim $to ée umesto poziva pomenute
rutine za sabiranje, doéi do skoka na nas
masinski program na adresi 23296.

1z nacina na koji smo definisali funkciju
1, vidi se da e njen rezultat uvek biti neki
broj izmedu nule i 65535, jer funkcija USR,
zapravo, ima takav rezultat — broj od 16
bita. Ali, koji je to broj u stvari? Svakako, ne
neki ,bez veze". To je onaj broj koji se

23296 LD X, (23563) 221,42,11,92
23300 LD L, (IX+4) 221,1104
23303 LD E, (IX+12) 221,94,12
23306 LD H,0 38,0

23308 LD D,0 220
23310 ADD HL,DE

23311 LD BH

23312 LD CL 77

23313 RET 201

ter niza jednak ,H" i treba.uvecati brojaé
BC za jedinicu (naredba INC BC). Medutim,
ako rezultat nije nula, treba preskoéiti na-
redbu INC BC i odmah nastaviti od naredbe
oznatone sa DALJE. Naredba JR NZ, DA-

ravo i znadi: skodi na DALJE ako
it nije nula. Sto se tice dela programa
kojipocinje od simbolicke adrese DALJE,
tu se prvo proverava da li su ispitana sva
slova: umanjuje ss DE za jedinicu (naredba

EC

trenuino nasao u paru BC u
S e

jzik. Razume se, Cesto vas uopste ne
interesuje Sta se zateklo u registru BC po
zavretku masinske rutine. Tada takve pro-
grame i ne izvrsavate sa PRINT USR .
ve sa RANDOMIZE USR .. . Ali, ako magin-
ski program ve¢ sluzi za nalazenje nekog
broja koji ne zauzima vise od 16 bita, treba
samo pre povratka u bejzik smestiti taj broj
u BC i tako dobiti rezultat direktno,

Prenosenje parametara

Zato'¢emo program za sabiranje napisa-
1i tako da radi korekno samo sa osmobit-
nim_brojevima (0—255),_jer e rezultat
takvog sabiranja sigurno stati u 16 bita.

Program pocinjemo tako $o adres pa-
rametara iz DEFADD prenosimo u registar
IX. Zatim uz.mamo broj x, a to je bajt IX+4,
i smestamo ga u registar L. Naredba LD L,
(IX+4) upravo i znadi: napuni registar L
sadrzajem sa adrese IX+4. Slino, u regi-
star E uzimamo broj y. Ako vam jos uvek
nije jasno zasto brojeve x i y nalazimo bas
Fal tim adieseme. upiite, sami brojeve,
recimo 2 i 7, u prazne bajtove iza x i y,
préma uptsts koje smo dall. Vidséets da
se broj 2 zaista nalazi na relativnoj adresi 4,
2 broj 7 na adresi 12

rogram se dalje odvija tako to se u
regls(re H i D ubacuju nule, &ime je postig-
nuto: da sada &itavi registarski parovi HL i
DE sadrze brojeve x, odnosno y. Ovaj
manevar izveli smo zato &to u masinskom
jeziku postoji naredba za sabiranje registar-
skih parova HL i DE, pa ¢emo je mi
upotrebiti direktno. Razume se, to nije
jedini nacin da obavimo posao koji Zelimo,
ali za sada je bitno samo to da program
radi. Posle naredbe sabiranja, rezultat iz HL
prenosimo u BC, registar po registar, i
onda, konaéno, naredbom RET vrimo po-
vratak u bejzik.

Dajemo &itav masinski program, zajedno

sa adresama i kodovima svih naredbi. Oba-*

vezno pokusajte da ubacite taj program u
radunar, pogotovo ako mislite da ne umete
da pravite masinske programe. Videcete da
to nije nikakav problem. Kada ubacite sve
kodove na rfihova mesta i otkucate bejzik
liniju 10, moZete da_eksperimentisete sa
funkcijom f, koriste¢i je kao i bilo koju
drugu funkciju. Na primer PRINT FN f (2, 7).

Prenosenje nizova

Sada ve¢ imate predstavu o tome kako
se ulazne veligine mogu jednostavno pre-
nositi u masinsku rutinu — treba samo
definisati jednu funkciju koja poziva masin-
ski program, &iji parametri su upravo same
ulazne velicine. Masinski program treba
modifikovati tako da sam pronalazi potreb-
ne veliine, koristeti sistemsku varijablu
DEFADD. Jos vas jedino moze zanimati
problem prenosenja slovnih nizova.
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B

Opet ¢emo uraditi jedan prost primer:
program koji prebrojava koliko se puta u
nekom nizu pojavljuje, recimo, slovo ,H"
Definisacemo zato_funkciju:

10 DEF FN h(x$)= A 5320 6,
pri ¢emu smo opet odlucili da smestimo
masinski program u bafer za Stampac. Ali,
pre nego Sto predemo na sastavijanje sa-
mog programa, treba videti Sta ée se desiti
sa konkretnom vrednoséu niza kada bude
dosao red na izracunavanje funkcije h. | u
ovom sludaju, kao i ranije, programska
linija 10 se smesta u memoriju tako $to se
iza parametara, a u nasoj funkciji figurise
samo jedan parametar, x§, umece Sest
bajtova, od kojih je prvi opet 14. Takode, u
fazi izradunavanja funkeije, varijabla DE-
FADD sadri adresu parametara — u na
sluéaju to je x$. Sve je, dakle, isto kao da se
radi 0 numerickim parametrima, izuzev $to
onih pet bajtova iza x§, razume se, ne
mogu_sluziti za smestanje samog niza.
Medutim, oni e sadrati sve potrebne
informacije o samom nizu: prvi bajt je tu
nevazan, drugi i tre¢i ¢e Guvati pocetnu
adresu niza koji se, inace, nalazi negde u
eti bajt ce sadrzati
iza, tj. ukupan broj slovnih znako-
va. Svaki karakter niza zauzima jedan baijt
memorije. | adresa i duzina niza uvaju se,
opet, u obrnutom redosledu zapisivanja,
kao to smo ve¢ govorili: prvo ide bajt
fénjeitezioe fpe orde bl yoce s

b el
MasmsEl pvogram ope( éemo zapoceti
uzimanjem adrese iz DEFADD i njenim
smestanjem u registar IX. Onda éemo po-
kupiti poéetnu adresu niza i smestiti je u
registar HL, prvo uzimajuéi bajt manje
teZine u L, a onda bajt vece tezine u H. Na
potpunu isti nagin uze¢emo i duzinu niza u
adalje ée nam registar DE sluziti kao
bro,aé &im ispitamo neko slovo niza, uma-
njiéemo brojac za jedan. Kad, tako, stigne-
ule, bice to znak da je posao
aoaviion - spitane susva siova, A ukopan
broj slova jednakih . éemo, pri-
roaho, u registar G, da bismo na Kiald ta
rezultat jednostavno vratili u_ bejzik. O&i-
gledno, rezultat nikako nece biti veéi od 16
bia, 1, 65535, posto u vasem racunary i
mesta za smestanje nekog niza.
N pocetku stavljiamo na
nulu, kao znak da nismo nasli jo$ nijedno
pojavijivanje slova ,H", a onda ulazimo u
petlju za ispitivanje svakog slova. Uzimamo
slovo s adrese HL | smestamo ga u akumu-
lator A. Naredba CP, skraceno od .,

* znaci: uporedi sadrzaj akumuiatora sa
prilozenim brojem'— u nasem slucaju to je
72, $to odgovara kodu karaktera ,H"'. Samo
poredenje se inace svodi na oduzimanje
broja 72 od akumulatora. Ako se dobije
nula, to znaci da je pronaden jedan karak-

), a onda se ispituje sadraj regista-
a D i E, primenom logicke ILI operacije.
Naredbe LD A, D i zajedno znae isto
510 i D ILI E. Ako je rezultat nula, to znaéi
ja su i D i E nule, pa je i DE nula. Dakle,
ispitana su sva slova i moze se obaviti
povratak u bejzik (RET Z znaéi: povratak
ako je nula). A ako nije nula, HL se uvecava
2a jedinicu da bi se Aspltao slede¢i znak i
vri se skok nazad u petl

Ubacite i ovaj program u radunar da
biste videli kako radi. Probajte, na primer,
PRINT FN h (,AHA-HAI"). Rezultat ée, kao
Sto | ocelajefe, bil jedinica. A PRINT FN

AHA-HAI") dace dvojku.

Pokusane da napravite bejzik program
koji obavija istu stvar i uporedite samo
vremena izvrsavanjal
0 INPUT a$
100 LET b=g: FOR n=1 TO LEN a$
110 IF a$ (n)=,H" THEN LET b=b+1
120 NEXT n

130 PRINT b

Na primer, uradite DIM ss(smm pa onda
izvrsite bejzik program sa GO 20.
Zatim primenite i vasu funkciju: PANT A
h(a$). Primer je toliko ubedljiv da je svaki
komentar suvisan.

Logicke operacije

Opisani metod prenosenja_parametara
primeniéemo na jos nekoliko jednostavnih
programa, koji ¢e vam svakako vise koristiti
od prethodnih primera. Uveséemo nel
pobolisania u speidrumovu logiku:

im, kao $to znate, raspolaze sa tri
logicke o;;evacue AND, OR i NOT. Mozda
ih obilato koristite u svojim programima, a
mozda ih samo nezainteresovano posma-
trate na tastaturi, ne znajuéi kako da i
upotrebite. Podi éemo od pretpostavke da
spadate u ovu drugu Klasu — zainteresova-
nih posmatrata — i ukratko objasniti dej-
stvo logickih operacija.

Matematicka logika je veoma bliska sva-
kodnevnoj logici u govornom jeziku. Uzmi-
mo, na primer, dva isf

1. Pada iz

2. Pada s

Svaki od ovih iskaza moze biti tagan il
ne, u zavisnosti od toga kakvo vreme viada
napolju. Ako je iskaz tacan, dodeliéemo mu
vrednost jedan, a ako je netacan, dodelice-
mo_mu vrednost nula.

Sada éemo uvesti operaciju konjunkcije,
ili kratko ,I"" operaciju (sasvim slobodno
mozemo koristiti oznake iz naseg jezika).
Formiracemo sud

.Pada kisa i pada sneg"

Ocigledno, ovaj slozen sud kaze da.
istovremeno padaju i kisa i sneg. On je,
dakle, tadan samo ako su oba iskaza u
njemu taéna. Ukoliko je bilo koji od tih
iskaza lazan, i ceo sud ¢e biti lazan. Drugim
regima, kad vam neko dode i kaze: ,,Pada
kisa i pada sneg", vi Cete pogledati napolje,
padaju |i zaista i kisa i sneg. Samo ako oba
testa uspeju reci ete: .U pravu si”. Dovolj-
no je da ne uspe samo jedan, pa da kazete:

TR RN




Jiskljugivo ILI", koja ne dopusta mogu¢-
nost da su oba suda istovremeno istinita
Nju bismo zapisali kao: lli pada kisa, ili
sneg". Medutim, obicna operacija
disjunkcije lazna je jedino ako su lazna of

DISJUNKCIJA JE TACNA AKO JE
BAREM JEDAN OD ISKAZA TACAN

ovo mozete proveriti eksperimentisuci

sa operacijom OR na vasem racunaru.
Konacno, postoji jo$ i operacija negaci-

je, koju éemo oznaditi sa ,NE". Na primer: -
.Ne pada kisa"

Ovaj sud ¢e biti tacan samo ako je lazan

23296 LD X, (29563) 221,42,11,92
LD L, (IX+4) 221,104
LD H, (X#5) 221,1025
LD ' E, (IX+6) 221,946
LD D, (X+7) 221,867
b BC,O 100
PETLIALD A, (HL) 126
cp 72 254,
JR_ NZ, DALJE 32,1
INC_ B 3
DALJE DEC DE 27
LD A D 122
OR_E 179
RET 2 200
INC HL 35
JR PETLUA 24,243
LD IX, (23569
LD A, (IX+4 Bajt
AND (/x+11)’ idovodiiee
s 5 bajtom
D s Rezultat s
AND  (IX+13)
7] A
LRer

Adresa parametara iz DEFADD ide u IX
‘manje tezine broja x ide u akumulator,
u konjunkclju sa odgovarajucim

smesta u registar C.
Potpuno isto se postupa i sa bajtovima vece
tezine.

__ Obavija se konjunkcija, a_rezultat Salje u B.

Povratak u bejzik. BC sadri rezultat x I y.

“iri mesta, da bi se dobio broj izmedu nuls

..pomeranje'* udesno, ili 5to je isto.
pomeranje decimalnog zareza ulevo, ostva-
ruje se u bilo kom brojnom sistemu delje-
njem sa osnovom sistema, a to znaci dvoj-
kom u nasem slutaju. Svako deljenje sa
dva pomeri¢e va$ broj udesno za jedno
mesto, dok e mnoZenje sa dva obaviti
ekvivalentno pomeranje ulevo (isto se desa-
va u dekadnom sistemy kad delite i mnozZite
sa deset). Uzmite i sami nekoliko brojeva,
napisite ih u binarnom obliku i onda pogle-
daijte 8ta se desava pri deljenju i mnoZenju
sa dva. Postace vam jasno da paper mozete
trostrukim  uzastopnim _deljenjem
prethodno dobijenog rezultata sa dva, a to
je isto 8to i debljina sa osam (8=2°). A Sto
se tice bright i flash informacije, njih cete,
razume se, dobiti dovodeci ATTR u ko-
njunkciju najpre sa O . odnosno
1 , a onda deliéi rezultat sa 64 (2°),
odnosno sa 128 (27).

Binarna logika u bejziku

DATR 221,42, 11,9
182,12,79,221, 12

78 POKE at+n,b
=0 HEXT

198 DEF 10, 4)=USR a: REM "I

1165 DEF SR Ca+19: R
EM “ILI"

126 DEF sk CarEE: REN
128 1HPUT "
146 FRINT

158 PRINT
L, ud

166 FRINT
1768 PRINT
126 GO TO 138

MHE it o= MiFN i)

isi u pravu’’. Matematicki iskazano, ope-
racija konjunkcije se moze predstaviti sle-
detim relacijama:

KONJUNKCIJA JE TACNA SAMO
AKO SU OBA ISKAZA TACNA

iskaz ,,Pada kisa" i obrnuto. Negacija, jed-
nostavno, izvrée istinosnu vrednost nekog
suda.
NE 1
NE 0=1LAZAN SUD KOJI SE NEGIRA

Operacija NOT na Spektrumu radi upra-
0 tako. '

v

Ipak, Spektrumove logicke operacije ra-
spolazu sa prilicno slobode u svemu tome
—"bez ikakve veze sa binarmnim zapisom
brojeva:
x AND y=x, ako y nije nula @, ako y jeste
nula
x OR y= 1, ako y nije nula
x, ako y jeste nula
NOT x=1, ako je x nula@, ako x nije nula

&ak i ovako, operacije AND, OR i NOT su
izuzetno mocne. Njihova upotreba ée znat-
no pojednostaviti vase programe, a, kao Sto
vidite, uopste nije tesko koristiti ih.

ak, ne bi bilo loge raspolagati i, binar-

nim" logickim operacijama, kao $to su one
u masinskom jeziku. Ako bas i niste ubede-
ni u to, podseticemo vas, recimo, na funkci-
ju ATTR, koja je prilino nespretno izvede-
na. Ona vam, jednostavno, vraca neki broj
izmedu nule i 255, a vi se dalje sami
snalazite kako da odatle izvugete ink",
~paper”, ,bright" i flash* informaciju o
karakteru 'koji je ispisan na ekranu. Prime-
nom binarne logike, stvar bi postala veoma
prosta. Radi se o tome da je rezultat
funkcije ATTR, u stvari, jedan binarni broj
od osam bita. Bitovi 0, 1 i 2 nose ink
informaciju, bitovi 3, 4 i 5 su odgovorni za
paper, bit 6 za bright, a bit 7 za flash.

Probajte sve 0vo sa jomANDna b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bo
Spektrumu, npr. PRINT 1 AND 1, itd
uga logicka operacija_je operacija -3 =
. disjunkeie, koju cemo oznagavati sa ,ILI". Tb Ao e I hei
Primenjeno na nase ,meteoroloske” ‘iska- ¢ LMY

ze, 1o bi izgledalo ovako:

.Pada kisa ili pada sneg"

$ud ¢e biti tacan bilo da pada kisa, bilo
da pada sneg, a moze biti i jedno i drugo. U
logici, inage, postoji posebna operaciia, tzv.
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Ako Zelite da izdvojite ink informaciju,
treba prosto, pogasiti (resetovati) sve bitove
osim bo, b1 i b2. A bilo koji bit éate sigurno
dovesti na nulu ako primenite operaciju
konjunkcije izmedu tog bita i nule (bilo St |
nula=nula). S druge strane, konjunkcija sa
jedinicom uopste nece promeniti neki bit
Prema tome, ink se direktno dobija ako se
atributni bajt dovede u logiéku konjunkeiju
sa binarnim brojem licno, paper
Gete izdvojiti u_konjunkeiji sa 00111000,

ali rezultat jos treba pomeriti udesno za

Da bismo uveli binarne logicke operaci-
je, napi masinske ruti-
né, koje de prosto koristiti postojecu ,,ma-
sinsku* logiku, a za prenosenje parametara
iskoristicemo Veé opisani metod pomoéu

NEGACIJA JE TAGNA SAMO AKOJE DEZ FN funkcija.

mimo, najpre, operaciju ,I". Definisa-
¢emo funkeiju oblika:

10 DEF FN i(x, y)=USR 23296

Ograniciéemo se na slucaj kada brojevi
x i y ne zauzimaju vise od 16 bita, tj. nisu
Veci od 65535. U masinskom jeziku ne
postoji_naredba AND koja bi radila sa
16-bitnim brojevima, ali to_nije nikakav
problem, posto sasvim jednostavno moze-
mo raditi posebno sa svakim bajtom. Na
primer, vratimo se mikroprocesoru i zami-
slimo da se u registrima HL i DE nalaze dva
16-bitna broja, a mi zelimo da u BC smesti-
mo rezultat operacije HL I DE. To ¢emo
izvesti tako $to u B posaljemo vrednost H |
D, au G vrednost L | E

Verujemo da ée vam program koji daje-
mo biti sasvim jasan. Operacija AND (IX+n)
direktno dovodi u konjunkciju sadrzaj aku-
muldtora i bajta na adresi IX+n, a rezultat
se opet Salje u akumulator.

Dajemo kompletan bejzik program koji
definise sve tri logicke operadije i ilustruje
njihovu primenu. Sto se tice masinskin
rutina, one su potpuno_sliéne ovoj za
funkeiju ,I". Jedino treba zameniti sve AND
naredbe sa OR u slucaju ,ILI" funkcije, ili
sa CPL u slucaju funkeije negacije.

Mozete, po zelji, promeniti adresu od
koje se masinski program unosi u memoriju
(linija 40), a mozete i ve¢ formiran program
iz bafera snimiti na kasetu, da biste ga
kasnije unosili gde god to- hocete. Jedino
ne zaboravite da promenite adrese u USR
funkcijama.

0 upotrebi operacije konjunkcije dosta
smo govorili pominjui funkeiju ATTR. Vi-
deli ste kako jednostavno mozete resetovati
pojedine bitove bilo kog broja. Sliéno tome,
mozete upotrebiti operaciju ,,ILI" da biste
setovali neke bitove. Treba se sefiti da je
~bilo sta ILI 1=1", dok disjunkcija sa nulom
Liopste nece promeniti dati bit. Na primer,
ako Zelite da setujete samo bit 7, ostavijaju-
&i druge bitove kao $to jesu, primenite , ILI"
operaciju sa brojem 1 (128)."Ako
nekad budete u nedoumici, pogledajte pod-
setnik koji dajemo.

Jovan Skuljan
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nije rekao:

BBC/Electron
Neobjasnjene
naredbe bejzika 2

Na samom pocetku treba da proverite da
li je vas radunar uopste opremljen bejzikom
2. Pritisnite BREAK i otkucajte REPORT, a
zatim pritisnite RETURN. Ukoliko se na
ekranu pojavi (C)1982 Acorn (a ne (C)1983
Acomn kao $to je, Stamparskom greskom,
pisalo u ,Radunarima 2“) — izvukli ste
premiju. U protivnom, moZete da kupite
jedan EPROM 27128 (oko 110 DM u SR
Nemackoj) i da zamolite nekog drugog
viasnika BBC B koji ima pristup EPROM
programatoru da za vas kopira svoj bejzik.
Acorn ¢e biti sreéan da obavi ovu sitnu
uslugu za ,samo* tridesetak funti_ (vrlo
nekorektan potez firme, uzgred reeno).
Viasnike ,electrona” ne moraju da more
brige 0voga tipa: njihovi raéunari su oba-
vezno opremljeni drugom verzijom bejzika,
pa nema nikakve potrebe da menjaju ROM,
ova promena b, inace, bila povezana sa
dosta problema, jer ,.electron” ima ROM od
32 Kb u jednom Gipu, koji bi, dakle, morao
da so prepisule u'relativno redak (i skup)
EPROM

u uemku 5 su. najpre, ispravfon nekd
bagovi od kojih je patio bejzi inace
neverovatno mocna naredba PLOT pru ire-
na je novim opcijama, dodata je jedna
naredbi za rad sa datotekama i znacajno

asemblera.

Kompletan asembler . . .

Jeste li ikada pozeleli da napiSete vase
ime u sredini masinskog programa koji ste
sastavili? Ukoliko sledite uputstvo za upo-
trebu, moradete da zatvorite srednju zagra-
du i time ,napustite" asembler, otkucate

o
prezime'': P%=P%-14 i da zatim ponovo
Zzapocnete asembler koristeci srednju za-
gradu i novu naredbu OPT. Uz bejzik 2
mozete, ne napustajuci asembler, da otku-
cate EQUS ,Ime i prezime" i nastavite sa
pisanjem programa.

Naredbe tipa EQU se ne obracaju direkt-
no mikroprocesoru, radi se o informativnim
naredbama koje se, ipak, razlikuju od OPT
ili ORG. EQUB 10, na primer, ubacuje bajt
10 umasinski program na mestu koje u tom
trenutku pokazuje promenljiva P%. Na taj
nagin mozete sasvim jednostavno da defini-
Sete neki bait koji ne mora da ima smisao
neke masinske instrukcije, to moze da bude

neke tabele, kéd zvaniéno nepostojece
instrukeije (dosta ovih instrukcija dobijate
ako vas zamenite ,modernijim**
65C02) ili, jednostavno, neki marker.

EQUB, dakle, definige jedan bajt masin-
skog programa. EQUS, naredba koju smo
malogas upoznali, omogucava definisanje
Gitavog stringa, 0dnosno niza slova proi-
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2voljne duzine. Treba napraviti jasnu razli-
ku izmedu naredbe EQUS i komentara u
okviru masinskog programa: dok komentar
biva jednostavno ignorisan od strane asem-
blera tako da ne ostavi nikakav trag u
rezultujuéem kodu, EQUS generise niz baj-
tova i tako produzava masinski program.
Osim EQUS | EQUS; konstruidor beizlca
2 su predvideli i naredbe EQUW i EQU
EQUW omogucava smestanje binarne o
(dva bajta) u memoriju na nacin koji odgo-
vara_konvenciji osmobitnih mikroproceso-
ra. EQUW &1234, na primer, umece bajtove
834 i 812 u masinski program, omogucava-
juéi, tako, jednostavnu” promenu_adresa
P i JSR naredbi i sliéne efekte. EQUD je
naredba koja e it koriséena daleko rede
na u memoriju smesta dve regi, odnosno
S 12345678, na_primer,
smesta u memoriju bajtove &78, 856, &34 i
&12. Ovaj format odgovara smestanju BEC-
~jevih celof romenljivih kao i ,prosi
Fonin adresa’’ i neKim potprogramima ope-
rativnog sistema koji predvidaju postojanje
drugog procesora (OSWORD, OSFILE
sliéni). Jasno je da EQUW moze
zameni sa dve:a EQUD sa Cetiri_naredbe
EQUB ali je Acor, ogigledno, Zeleo da
svojim Korisnicima pruzi pun komfor.
EQU naredbe bejzika 2 imaju jo$ jednu
lepu osobinu: njihov argument ne mora da
bude broj ili string nego bilo kakav izraz
koji bejzik interpretator moze da izraguna.
To, samim tim, znaéi da nam je dozvoljeno
da pozivamo funkcijske potprograme koji

ovaj nagin mogude je koristiti
858, -jev asembler kao tzv. makro asembler.

Na slici 1 prikazan je kratak bejzik
program koji crta crnu ‘liniju u_gornjoj
polovini ekrana dok je pozadina Zuta. Da
bismo ovaj program napisali na mesiakom
jeziku, potrebno je da ga pretv u
Jednu jedinu VDU naredbu Giji bi i

tak izgledao otprilike ovako: VDU
220230313916 5

Najjednostavniji nain za prelazak na
masinski kod bi se sastojao od sastavljanja
tablice (uz koriséenje naredbe EQUB ili,
prema prirodi stvari, EQUW) iz koje bi se
uéitavali podaci i prosledivali potprogramu
OSWRCH kao. paramet slici 2 je,
medutim, prikazano jedno neracionalnije
ali daleko duhovitije resenje, koje se zasni-
va na kreiranjy' makro naredbi.

218

Program 2 daje isti rezultat Kao da ste
otkucal
LDA #:
JSR OSWRCH

L

JSR OSWRCH

LDA #28

JSR OSWRCH i tako dalje.

Jasno je da niko pametan ne bi kucao 78
praktiéno- jednakih naredbi, pa se vredi
potruditi da se razume naéin na koji je
kompjuter naveden da ih otkuca sam. Citav
posao je obavila linija 80, koja je pozvala
potprogram FNYDU. Ovaj potprogram naj-
pre uitava podatke iz DATA lista | smesta
ih u promenljivu D, koriste¢i D=EYAL D$
(smisao ovog indirektnog uditavanja je da
se dopusti da elementi DATA liste budu
heksadekadni brojevi). Linija 160 proverava
da li je D vece od 255 i u siucaju potvrdnog
odgovora deli ovu promenljivu na visi i nizi
bajt A i D. Posle ove_ konverzije, fleg H
dobija vrednost —1 da bi radunar znao da
treba da posalie dva broja_sistemskom
potprogramu. Linija 170 predstavija nesto
£toibiimoglo da se nezove Uslovno asembli:

anje i doprinosi optimizaciji programa.
Ukoliko, jo. Kod! Karakira: kali i da
prikazemo jednak kodu prethodnog prika-
zanog karaktera, nemamo potrebe da po-
novo smestamo nesto u akumulator — stari
sadraj je oduvan. Ukoliko je promena
sadrzaja neophodna, u masinski program




U ,,Galaksij

raspolaganju viasnicima operativnog sistema 1.20. Tada smo obecal

150 smo govorili o nekim korisnim ali neobjasnjenim na

redbama i opcijama ko,
da cemo se u ,,Racun:

je stoje na
arima 3

pozabaviti daleko plodnijim poljem — neobjasnjenim naredbama bejzika 2. One za ambicioznijeg
programera, posebno ako programira u masinskom jeziku, predstavijaju pravu premiju koja se dobija
samo jednom u (razume se, racunarskom) Zivotu.

se ubacuje naredba LDA$nn. Iza srednje
zagrade Koja 0znacava podetak asemblera
uvek se nalazi komanda OPT, ako se ona
izostavi, BBC podrazumeva OPT 3, Sto,
istina, u ovom sluéaju ne bi izazvalo nikak-
ve lose rezultate.

Linija 190 priprema promenljivu L koja
(eventualno) sadrzi drugi bajt koji treba
proslediti potprogramu OSWRCH. Posto,
na ve¢ opisan nacin, argument bude pro-
sleden, nastavija se FOR-NEXT petlia koja
ucitava sve ,stavke" DATA liste iz linije 130,

i lavnom programu vraéa prazan
string (finija 210). Kakvoga ima smisla vra-

ti prazan string? Setimo se da smo u
glavnom programu Koji se asemblira izvrsi
EQUS FNYDU(39) da bi privremeno ,napu-
stili asembler”. Iz funkcije mora da se vrati
neka vrednost koja je samo formaine priro-
de. Da smo vratili, na primer, slovo A, ono
bi bilo ubateno u tekst i docnije, pri
izvrsavanju_programa, bilo_interpretirano
kao masinska instrukcija EOR sa neogeki-
vanim posledicama.

Osim EQU komandi, bejzik 2 prosiruje
asembler jednom veoma zgodnom op
jom: relociranim upisom programa. Potreb-
no nam je, na primer, da opremimo tekst
procesor YIEW drajverom za stampaé. Iz
dokumentacije ROM-a saznajemo da prin-
ter drajver mora da bude napisan u veoma
preciznom formatu i da pocinje od &400.
Ukoliko napisemo:

10 FOR 1%=0 TO 3 STEP 8
20 P%=8400 3
30 [ OPT 1%
40 | masinski program

998 ]
999 NEXT 1% ¥ : :
a zatim izvr$imo RUN, dogi ¢e do fotalne
Konfuzije. Sta se dogodilo? Sadrzaji celo-
brojnih promenijivih A%—Z2% su smesteni
negde na Cetvrtoj strani memorije
(8400~ &4FF). Radunar je u ovaj prostor
poceo da upisuje masinski program dok
nije upisao besmislen sadrzaj u promenljivu
P%, koja sadrzi adresu tekue instrukcije
koja se asemblira. Promenom ove vrednosti
masinski_program pocinje da se upisuje
na neko siuéajno mesto, $to izaziva nepre-
dvidijive posledice.

ako da se resi ovaj problem? Program
mozemo da upiSemo u neko slobodno
podrucje memorije, snimimo ga na kasetu i
prenesemo na Getvrtu stranu. Nista lakSe:
Umesto P%==8400 mozemo, na primer, da
upotrebimo P%=&40001 No, da li je bas
tako? Kada na ovaj nagin i

podrazumevao oridzin" 8400 ili &4000.
Potrebno nam je, dakle, da radunar asem-
blira program kao da se nalazi na eturtoj
strani memorije,  da kod smesta na stranu
&40. Ovo omoguéuju nove naredbe bejzika

2:
10 FOR 1%=0TO 7 STEP 7
20 P%=8&400

30 0%=84000

40 [ OPT 1%

50 | masinski program

999 NEXT 1%

Uputstvo za upotrebu nas, na stranama
447—448, ugi da koristimo opcije 0—3
asemblera. OPT 4 je, kao to svakako
pretpostavijate, , specijalitet" vaseg bejzika
Upotreba ove opcije je ogigledna iz gorjeg
primera: program se upisuje u_podrucje
memorije koje pokazuje promenljiva 0%,
dok je P%, kao i ranije, logicki oridzin
orograma. OPT 7 je kombinacija OPT 3 i
OPT 4.

Sta da radimo sa ovako napisani
programom? Snimiéemo ga na kasetu
disk kucajuéi ‘SAVE ,DRAJVER" 4000
-+100 400 400 koristeéi, tako, nedokumen-
tovanu opciju_operativnog sistema 1.20
koja je objasnjena u , Galaksiji*: segment
imemoriji &4000—&4100 ¢e biti snimljen
tako da se docnije ugitava podevsi od &400.
... nove veze bejzika i
masinca. . .

Sta bismo radili’ da -drajver. Koji smo.
upravo pisali nije fiksne duzine (&100 bajto-
va)? Jedno resenje bi bilo da pogledamo

_mjegov asemblerski. listing, zapisemo adre-
. su poslednje instrukcije,
*SAVE, navodeti fu adresu kao.drugi argu: -

a zafim otkucamo

ment. lako_ je - resenje sasvim .prakticna,
te3ko da moze da se oznadi kao elegantrio,
na stranu Ginjenica da nikada ne bismo
mogli da ga primenimo u nekom komerci-
jalnom programu koji bi, na primer, generi-
sao drajver za Stampac prema zahtevima
Korisnika. Potrebno nam je, dakle, da neka-
Ko izvrsimo naredbu *SAVE, navodeci pro-
menljive a ne konstante kao njene argu-
mente.

Problem je u tome $to *SAVE (kao i sve
naredbe koje po&inju zvezdicom) nije bejzik
naredba ve¢ komanda koju obraduje opera-
tivni sistem. Operativni sistem, izgleda, ne
Zeli da ima mnogo posla sa bejzikom, pa ne
priznaje u njemu definisane promenljive.
Pogled na-463. stranu , Uputstva” govori da
se iz bejzika moze proslediti komanda

pro-
gram ,,pomerimo* na &400 nastaje totalni
krah, jer JMP i JSR naredbe uopste ne
rade! Ove naredbe sadrZe apsolutne adre-.

se, pa nije svejedno da Ii je asembler
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sistemu primenom
potprograma CLI koji pocinje od &FFF7.
Ovakvo prenosenje je, medutim, kompliko-
vano, .jer ‘zahteva formiranje- kontrolnog
bloka negde u memoriji, promenu sadrzaja.

dioda ,cassette motor” se, primecujemo,
upalila $to znaci da OSCLI ,MOTOR 1
deluje potpuno isto kao “MOTOR 1!
Snimanje bismo, dakle, mogli da obavi
mo sa OSCLI ,,SAVE 4000, +STRS$(Q%)+
00 400" da nije jedne sitnice: STR$(Q%),
doduse, pretvara sadrzaj promenljive Q% u
string, ali je taj string napisan kao niz
dekadnih cifara, dok naredba ‘SAVE oce-
kuje heksadekadne adrese! Problem izgle-
da neresivo (tako je mislio i autor ovoga
teksta kada je pripremao program ,Potra-
ga” koji je objaviien u ,Galaksiji" 148,

problem je tada resen pripremom jednog
poduzeg masinskog programa koji je pozi-
Vao rutinu operativnog sistema OSFILE),
bejzik 2 nudi sasvim jed

inostavnu soluciju:

izaziva prevodenje sadrzaja promenljive
Q% u heksadekadno iskazan string!

. i dodaci bejziku

Konstruktori bejzika 2 su, ogigledno,
smatrali da je bejzik 1 toliko dobro uraden
da ga nema potrebe dopunjavati. OdIugili
su se, ipak, da otklone jednu nekonsistent-
nost naredbi za rad sa datotekama i da
prosire naredbu PLOT.

Naredba OPENOUT kreira datoteku pri-
premljenu za upis podataka iz memorije
raéunara. OPENIN je u bejziku 1 otvaralo
datoteku. kako: za Gitanje tako .i- za  upis
podataka: ‘ovakav pristup ima jedino smis
kada se datoteka nalazi na disketi. U béjzi-
ku 2 OPENIN otvara datoteku iz koje' ce se
podaci.iskljucivo-citati, dok.OPENUP otvara
datoteku:&iji e’ sadraj biti Eitar i'menjan
(na_engleskom se"ovakav pristup maziva
,.update®). - >

Naredbe PLOT 72—79 su u OKviru
,Uputstva®, oznadene kao ‘Reserved’. Ova
rezervacija je ve¢ iskoriséena: bejzik 2 (uz
saradnju OS 1.20) koristi ove opcije kao
pomoé pri ispunjavanju veéih povrsina ne-
kom bojom. Svaka od ovih PLOT komandi
pretrazuje tacke levo i desno od one koja je
navedena kao argument sve dok sa svake
strane ne pronade po jednu tacku koja nije
u boji pozadine. Zatim Ce biti izvisen MOVE
u levu tacku | DRAW do desne, Sto rezultira
horizontalnom linjjom koja _prolazi kroz
navedenu tacku. Sficno tome, naredbe
PLOT 88—95 tra%e prvu tacku desno od
navedene koja je nacrtana u boji pozadine,
a zatim vrse MOVE u tu tacku.

lzgleda da i mnoge druge PLOT koman-
de imaju ,specijalne funkcije", ali autoru
ovoga teksta nije Uspelo da ih pronade cak
ni..uz pomo¢. literature. Pokusajte!” Mozda
‘6emo rezultate vaseg:istrazivanja objaviti u
i 4

ai i neke. .
Zato su Konstruktori bejzika 2 predvideli
naredbu OSCLI, koju ¢emo- najbolje- upoz-
nati ako otkucamo OSCLI, MOTOR 1. LED

Dejan Ristanovic
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ZX SPECTRUM

SPEKTRUM
SA DESET
RUKU ‘

Uobicajen nacin rada sa racunarom, na
koji smo svi navikli i koji nam se zbog toga
gini kao jedino mogué, jeste upotreba jed-
nog programa — onog koji se trenutno
nalazi u memorij. Meautim, Gesto se desa-

a taj program ne zauzima ni polovinu
rasporoiwog memorijskog prosotra. Savre-
mene racunare odlikuje moguénost rada sa
vise programa u isto vreme. Ovom pogod-
noséu se, uz malo vestine, mogu opremiti
i popularni ,spektrumi®. Multiprogramski
rad Je, naravno, najmanje pitanje mode. On
moze znac¢ajno da unapredi primenu radu-
nara.

Nikome, naravno ne smeta kada memo-
rja 2yl praznal”. Problem bi bio tek keda
e bi bilo dovoljno. Pa ipak, mora da ste
ekl 6 fome keko o Iskoristl ek
prostora. Recimo da imate nekoliko kracih
programa, a desi se situacija da treba
naizmeniéno da ih koristite. Tada cete, po
lici, najveci deo vremena da izgubite
petijajuéi sa kasetofonom. Zar ne bi bilo
jednostavnije kada bi svi programi mogli da
ce u racunar, a onda prosto pozivaju
jedan po jedan, kada na njih dode red!
Multiprogramski rad je lako izvesti ako
programi nemaju zajednickih linij

jeva i ako ne koriste ista imena za promen-*

ljive. Jednostavno se od svih programa
oformi jedan jedini, koriséenjem, na primer,
aredbe MERGE. Ali $ta uraditi ako progra-
mi_Koriste iste programske linije i iste
promenljive? Menjati linijske brojeve i vari-
jable uopste nije priviaéna ideja, posebno
ako programi i nisu bas sastavijeni od dve
i tri linije.

Unosenje u racdunar

Ocigledno, vredi potraiti nacin da se
vise programa istovremeno drZi u memoriji
Ako ‘ste, medutim, tek nabavili racunar,

vam sve ovo, verovatno, i ne zvuéi
pretorano ubedlivo — vi ste jos tvek u fazi
akcionih i drugih igara. Ali cak i u tom
slucaju, nemojte da preskocite ovaj tekst.
Mozda imate dve-tri igre pisane na bejziku,
a prosto ne znate koja vam se vise svida.
Najjednostavnije resenje je da ih sve ubaci-
te u racunar, a onda igrate neizmenicno. Ne
morate se piasiti da vase malo programsko
iskustvo nije dovoljno za posao koji vas
ovde ocekuje. Sve 8to treba da uradite jeste
da, sledeci nasa uputstva, ukucate progra-
me koje dajemo.

Englez Mark Dions je nedavno izneo
jednu dosta interesantnu ideju za multipro-
gramski rad na ,spektrumu®. Mi smo tu
ideju malo modifikovali, uvodeéi neka po-
boljsanja i prosirenja. Tako sada postoji i
jednostavan nacin za prenosenje promenlji-
vih iz jednog programa u drugi

34/ mafstorife na racunaru

FROGRAM A

18 PRINT "Izaberite program ¢1
~";PEEK 26142;">"'’"Pritisnite E
NTER za otwvaranie nowih proara
mat

26 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 20

38 LET kS=INKEYS

46 IF k#=CHR® 13 THEN GO TO 89

50 IF k$<"1" DR k#>STR®$ PEEK 2
6142 THEN GO TO 38

6@ CLS : POKE 25924, YAL k%
RANDOMIZE USR 25822

5@ CLE : INPUT
params (1-85 7 4

98 IF n<1 DR n>‘3 THEN GO TO 89

188 LET rp=2650
110 LET rtDp"PEEk 23?324256*PEE
K 23733-21%8: LET

i Ul« upan broj pr

FPROGRAM B

5 CLEAR 29999

18 DATA "fFF3F5c5d5e52a595c7ef
£23206d3620Cd4F 65CdE965 1 1a066CdD
6532 1e66c630cdasEs1 16466Cd9cE5e
dgepRcdlen3redl”

11 DATA 7178

20 DATA "ca3e65d62038F 1473216
6b23%ea3abB5CbE2E1 95 debeTcecde
765 132bB5CF deb4TBecdcT693abB5Ca
TZ?SQCGbaSSZiBE"

2
s

22495 CCddFE5CdEoE5C
diicsfbc!}azlzv 332007 518cce2b203
7ed53DIDI247 35 1e660ITEZDTEIZD
15:36:82!:365‘93
21 DATA 717
49 DATA "azmem»‘nas:amw o3

120 DIN acn>: FOR =1 T0 n
138 PRINT AT 21,8, "PROGRAM
148 INPUT "Preostala memorija
“;Ch’  MBrol bajtova Preﬂ\/ldu-n:
i izs proaran i 7 M

i

158>1F u<288 THEW PRINT na, "zaa
BRJTOVA JE MINIMUM
B: GO TO

160 LET b"'b—y IF b=Cn—f 22080
THEN PRINT #2;"NEMA DOVOLJND PR
OSTORA 2A_OSTALEPROGRAME 1": PAU
SE_188: LET b=b+u: GO TO 148
178 PRINT AT 18,9;" : ";u;" bal
tovat

126 LET a(f)i=u: NEXT

£
196 PRINT #8; "PR’EDSTRLH MEMORTJ
"B "Cstartna
Sure,

re: irto
Teritisnice ENTERW. PR

559- FOR £=1 TO n
+12: POKE y+i, INT Cr

POKE o, rp-zsswssk Cut1>

220 LET rp=rp+acf): NEXT

230 LET u=u+12: POKE y+1, INT <r

P/256): POKE i rp 25EHPEEK (u+1 )

248 POKE 26142

250 RANDOMIZE SR 26140

260 RUK

1698, CLERR 254995 LOAD ""CODE 25
795,599: RUN 85

2008 SAVE "multi-prog" LINE 1068

Da biste videli kako sve to izgleda,
ukucajte prvo_priloZeni program A. Kada
ste se uverili da niste nigde pogresili naro-
&ito ne u adresama uz POKE, PEEK i USR,
startujte program sa RUN 2000, cime Gete

witi snimanje na kasetu. Posle toga
mozete izbrisati celu memoriju i ukucati
program B. Sada ne morate previse brinuti
ako i pogresite u nekoj od DATA linija
Prosto mirno otkucajte ceo program i star-
tujte ga sa RUN. Izvrsavanje traje nesto vise

d pola minuta. Program Gita svaku DATA
liniju i na osnovu nje formira masinski kod,
pocev od adrese 30000. Pri tome se prove-
rava zbir kodova svih karaktera u DATA
listi, i ako se otkrije greska, bicete o tome
obavesteni, uz broj linije gde je greska
detektovana. Proverite listu, ispravite gre-
sku i ponovo startujte program. Kada sve
bude u redu, masinski kod e automatski
bii posiat na kasetu. Snimite ga odmah iza
programa A i time je vas posao oko pravije-
nja programa zavrsen. A njegovo koriséenje
Je Jos jednostanije: ¢im ga budste uneli u
racunar pomocu nare % pro-
gram ¢e se automatski smnovan i davati
vam dalja uputstva. Prvo se od vas ocekuje
da zadate ukupan broj programa sa kojima

2cdS18f Bd3
SoeScercbnleceldio1f 1rbesedbales
ef7cd818fcdbags”

41 DATA 7414

58 DATA "cd4fE5cdessted166Pbe

2b412cdbasSeddf 65234 Sefdebyl Sef
bC2381232455Ce6280F 0 OF 6006012
28016 ed3feee.

51 DATA 7224

ATA "B6202d20f 509972100400

14 18772300b826F 3f d5652060372230
bb226f3119766cd90652abB5CCE30Cda.
665052101402293"

&1 DRTA 6347

78 DATA "662120192295661aferfc
2cda66513186d52a9366ed4bITEECAE
4Pb229366ed439566d1cd1 2ab25e2bf
$2b2b223d5cd5C9!

71 DATA 6848

29 DATA "cdBpssl14fSccderEsiis
75ccdef6511535ccdefe51 14bSceders
511595ccdef6511b25ccdef 650901026
Bfdeba74ezp0zed"

21 DATA 7235
ATA "bocoebedbdebcsabhsce

65e235623e521af "
DATA 6961

168 DRTA "15011500edbbe 1bedaas
£12cd6966CdE96632801213CdEI6ETR0
d12133:801222225e22562b2b2b1b%e3
e12cdE986c 19c2

181 DATA 6492

119 DATA 8732056 14eddTedief
beS73237223c9ed5EcdedSecaZabl Tec
dP26601 0600052356277 22666 dS
2444dd5¢7e1d5ed"

BAC2CdBSRaNORAREGHT2E
FET72616d20¢ F 32204455720 202 205
OP2EFETT 261 BAZRIDRAF FRIZFFET

| a=20008: LET
1819 FOR n=1 T0 12 PRINT nt16:
READ 2%

16260 FOR h=1 TO LEN a% STEF 2
1630 LET p=CODE a®i(h>: LET q=COD
E a%chel)>

1048 LET s=s+p+aq

1856 IF p>96 THEN LET pm

1560 IF a>96 THEM LET

LT e e T e 57 P
3, 164p+a

Tn%h LET wmuPEEK 2

1115 NEXT n: PRINT "DATA OK"
1126 IF u<>66920 OR a<>IH500 THE
N PRINT "POKING ERROR 1": STOP
1125 PRINT "POKING OK": SAVE “co
Ae"CODE 20068, 599




&ete raditi, a zatim treba svakom programu
dodeliti njegov memorijski prostor. Konaé-
1o, izabracete jedan od programa da biste
u njega udli. Od tog trenutka, svi ostali
programi kao da iscezavaju, sve dok ne
budete pozeleli da udete u neki od njih.

Multiprogramske tehnike

Tehnika kojom se postize rad sa ve¢im
brojem programa je priliéno prosta, ali mi
necemo moéi ovde da je detaljnije iziozimo.
Ako vas to, ipak, neizostavno interesuje,
moracete malo da se pomugite oko analizi-
ranja programa. Inace, ideja je u tome da
svaki bejzik program Guva svojih Sest si-
stemskih_promenljivih: CHANS, DATADD,
PROG, E_LINE i RAMTOP, koje se, kada na
1o dode red, smestaju na svoja uobicajena
mesta medu sistemskim varijablama. Narav-
no, taj posao ne obavljamo mi, ve¢ posebna
masinska rutina. Nase je samo da obavesti-
mo procesor o tome da zelimo promenu
programa. A o vrsimo jednostavnim ukuca-
Vanjem zvezdice (CHRS 42) u prvi karakter
.nulte” programske linije, na isti nacin kao
£to bismo otkucali bilo koju drugu direktnu
naredbu.

Procesor je postavljen u ,.interapt mod
2", a to znaéi da otprilike svakih 50 ms
dolazi do prekida redovnog programa i
prelaza na izviSenje posebne interapt ruti-
ne”. Ona se, u nasem slutaju, nalazi na
adresi 25705 i tu se prvo testira sadrzaj
prostora za editovanje (E_LINE), Ako se
naide na zvezdicu, to je signal da treba
izvrsiti promenu programa. Od nas se tada
odekuje da izaberemo program u koji hoce-
mo da udemo. Druga moguénost je da
pritisnemo NEW, ime brisemo tekuci pro-

ram i ponovo se u njega vracamo, dok
ostali programi pri tome Ostaju nedirnuti.

Vodite racuna da naredbu NEW ne upo-
trebite U nekoj drugoj prilici. Ako imate
naviku da je svaki cas koristite, pocnite da
se odvikavate.

Maksimalan broj programa sa_kojima
moZete raditi je deset, i svaki je oznacen
jednim brojem izmedu @ i 9. Program @ ne
modete koristiti za svoje potrebe. Ona sluzi
za formiranje ostalih programskih blokova.
Pomocu njega birate ukupan broj progra-
ma sa kojima Gete raditi i odredujete me-
morijski prostor za svaki od njih. Imajte u
vidu da pri obrazovanju novog seta progra-
ma automatski brisete itav prethodni set.
Program @ mozete pozvati kao i bilo koji
drugi, kada god to Zelite. Ako to, medutim,
uradite slugajnim nezeljenim pritiskom na
nulu umesto na pravu cifru, ne morate se
uzbudivati, Bice vam pruzena jos jedna
prilika za izbor programa.

Programski set

Kada formirate programski set, mozZete
organizovati memoriju i tako da vam preo-
stanu slobodni_ bajtovi za vase masinske
rutine i sliéno. Gim unesete veli¢inu memo-
rijskog bloka za poslednji program, dobice-
te informaciju o duzini i pocetnoj adresi
slobodnog prostora. On ide od RAMT(
poslednjeg programa, pa sve do grafici
Zznakova, Koji su, inace, zajednicki za sve
programe.

Svaku promenu programa prati karakte-
ristican zvuéni signal. Ako vam se visina
tog tona ne svida, promenite sadrzaj adrese
25956, Tamo se, inace, nalazi broj 128.

35/ $ta ejkorn nije rekao?

Probajte, recimo, POK E 25956,64. A postoji
i lak nacin da se tog zvuka zauvek 0slobo-
dite: otkucajte samo POKE 259540 Zvuk
se ponovo ukljutuje sa POKE 25954,16.

Ako hodete da upotrebite printer, vratite
procesor u mod 1, pomoéu RANDOMIZE
USR 26222. Mod 2 'se ponovo postavija sa
RANDOMIZE USR 26225.

Kada elite da uzmete promenljive iz
nekog drugog programa, jednostavno otku-
cajte znak ,,+ " | iza njega broj programa iz
koga se promenljive uzimaju. n
primer ,naredba” +2 znaci da ¢e promen-
ijive iz programa 2 biti prenete u tekuci
program. Inace, ovo prenosenje promenlji-
vih radi na istom principu kao i naredba
MERGE, samo &to se ne Gitaju podaci sa

ako se budete odiucili da
disasemblirate masinski program, bice vam
potrebne sledece informacije:

Mada je masinski program formiran na
adresi 30000, njega treba uneti u memoriju
pogev od 25705 Citav kod zauzima 590
bajtova, ali sam program se prakticno zavr-
Sava na 26258. Preostalih 36 bajtova do
26294 su tabele sa tekstom i priviemenim
memorijskim lokacijama.

Koristice vam i spisak vaznijih rutina i
potprograma:

25705 Interapt rutina. Testira se E LINE,

skanira tastatura i izvrsava od-
govarajuéa akdija.

Rutina za promenu programa pri

dolasku iz programa 0.
Potprogram za generisanje zvuka.
Brisanje ekrana i ispisivanje teku-

&eg programa.

26000 Stampanije teksta u vrhu ekrana.

26012 Stampanje u produzetku nekog
prethodnog teksta

Stampanje znakova.

Brisanje maginskog steka novoiza-
branog programa.

Zamena sistemskih varijabli.

Nalazenje adrese sistemskih varija-
bli datog programa.

Vremenska pauza.

Rutina za inicijalizaciju sistema pri
formiranju novog sef pro-

25822

25935
25961

26022
26042

26055
26112

26192
26140

rama.
26228 Rutina za prenosenje bejzik varija-

bli. Interpretacija naredbe ,,+
Jovan Skuljan

Biblioteka
programa

KAKO
PRILAGO-
DITi

Znacajan broj viasnika BBC raéunara
odabira ovaj kompjuter zbog izvanrednih
moguénosti za obradu teksta. Za takvu
obradu je neophodno posedovati odli¢an
program kao 3to je ,View", .Wordwise'' ili
" Merlin Scribe”. Moze, medutim, lako da se
desi da potrosite nekih 900 funti (po 400 za
ragunar | Stampa¢ i 70 za ROM sa progra:
mom) da biste otkrili da u tekstu koji
obradujete ne mogu da se nadu nasa siova

& ¢ 218 Znai li to da ste napravili tesku
gresku? Ne, pogotovu ako imate malo
programerske vestine i ako ste se opredelili
za Ejkornov tekst procesor L View".
Definisanje nasih slova je problem Koji
mora da se resi u dve faze. U okviru prve
faze morate da definisete oblike slova koji
¢e se prikazivati na ekranu i da ih dodelite
pojedinim tasterima. U drugoj fazi treba da
sastavite printer drajver, {0 jest program
koji ¢e prilagodavati tekst koji raéunar Salje
obliku Koji Stampaé ,,razume". Prva faza je
nezavisna od Stampaca koji posedujete i
mozete sa njom zavrsiti kucajuéi program
koji dajemo. Sto se druge faze tice, mora-
¢ete da propratite nas primer i procitate
jenja i sve to pril

ru

Slova se na ekranu definisu primenom
naredbe VDU 23, na nain ko je potpuno
objasnjen u okviru uputstva za upotrebu.
Postoji, medutim, nesto $to tamo nije obja-
&njeno ili, bar, nije objasnjeno u dovoljnoj
meri. Da biste dodelili nasa slova tasterima,
potrebno je da redefinisete neke kodove.
Jedno od moguéih resenja, izabrano tako
da 5to vise podseca na raspored na pisacoj
masini, moglo bi da bude:

slovo. taster

NG O

s
Potrebno je, dakle, da predefinisemo
znake &iji su kodovi redom 91, 95, 93 i 92,
odnosno 123, 96, 125 i 124 kada se radi o

mo, dakle, da izvrsimo FX 20,4, &ime e
kilobajt ionako priliéno ,stanjene"* memori-
Je biti potrosen na predefinisanje svega 8
slova. Ovaj gubitak postaje jo§ znagajniji
kada radimo sa disk jedinicama.

Pokazalo se da je vredelo utrogiti vreme
na razumevanje BBC-jevog mehanizma de~
finisanja znakova. Pokazuje se da memorij-
ske lokacije 8368 — &36E sadrze informa-
cije o stranama memorije u kojima se
nalaze definicije znakova &iji su kodovi
£20-23F, &40-85F itd. U podetku se u svim
ovim lokacijama nalazi &C posto je strana &
C(&CO00—&FF) rezervisana za definisanje
znakova. Za nas je dovolino da u memorij-
sku celiju &369 upisemo &B, pa ce se
definicije za velika slova upisivati pogevsi

d &BOO, tj. u prostor koji normalno koriste.
definicije narandzastih tastera koji, dok ra-
dimo sa programom ,View" i onako
imaju sasvim specijaine funkcije. Uz ovaj
trik utrosak korisnog memorijskog prostora
na definisanje karaktera iznosi nula bajta
—_ retka prilika u programiranju kada bolje
resenje ne postoji!

Kako je najlakse realizovati definisanje
Karaktera? Sastaviéemo program Koji ¢
utitava sa kasete ili diska, definise karakte-
re i, na kraju inicijalizuje sam ,.View". Ovaj
program bi bilo lako i lepo napisati na
bejziku ali — zasto da malo ne vezbamo
asembler’

Kada unesemo | isprobamo program,
potinju da nam rastu apeiti. Zasto da se
posle svakog stratovanja ,View"-a ,muci-
mo" pritiskajuéi 'CAPS LOCK' i prelazeci
na mala slova? Zasto da kucamo NEW, a
zatim MODE 6, da bismo poceli da pisemo?
Zasto, najzad, da kucamo PRINTER EPSON
ili PRINTER SEI da ucitamo drajver za nas
stampac? Sve ove poslove Ge, umesto nas,
obaviti program
Nastavak na 49. strani
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PORED I2BORA GORE NAVEDENIH KNJIGA MOZETE
KOD NAS NARUCITI ILI DOBITI INFORMACIJE ZA:

— Racunarsku tu Radia Student (10 originalnih programa s prevodom

na: svpswhrvamkvy Ia Sﬂeclvum 48K S e o 1300 din

m 2X Spectrum 16 K i 6 kaseta

6970000 cin

Gang bex porern 54073,00din
Profesionainu tastaturu za 2X 81 | Spectrum

e porezom 14.179.00din

‘eona bez po 1100000 din

;bnllnu tastaturu ,Spica“ za Spectrum

cora3 porezom 1881940din

1400

= Bodalt iAM 16 K 20 2X 1 o

94420 cin

{70000

PORUCITE YEC DANAS — JER GE NAJTRAZENIJE KNJIGE
MOZDA VEC SUTRA BITI RASPRODATE!

Knjige kao i ratunarsku Kasetu, ratunare i pribor mozets porutii
Bl (061/211-895) a poslacemo vam ih pouzetem (saicelo
poStarinu prilikom prijema paketa). Za pravna hca vazi obicna narudzbenit
Ispunjenu narudzbenicu poaljite na nasu adresu:

KIVJIGARNA MLADINSKCE KNJIGE
61000 Ljubljana, Titova

miadinska knjiga Naruwmenica R—3; 11784

tagna ads

neopozivo poruéujem (pouzetem) sledeta izdan:
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Sistemski softver ratunara ,galaksija" zauzima, u osnovnoj konfigura
kilobajta memorije. Opremljen njime, radunar ,galaksija” predstavija po(puno
zaokruzenu celinu. Svaki savremen racunar je, medutim, koncipiran tako da ga
viasnik, u zavisnosti od potreba i materijainih mogunosti, neprekidno prosiruje i
tako .oprema za resavanje sve sloZenijih prakticnih problema. ROM 2 je prvo
komercijaino softversko prosirenje .galaksije™. Ono fe — u saradnjl Zavoda za
udzbenike i nastavna sredstva Elektronike inzenjering i €asopisa , Galaksija" kao
'sva ostala prosirenia besplatno stavijeno na raspolaganie swm giadu(sl]lma ovog
ve¢ pomalo nacionalnog radunara.

ROM 2 predstavja logiénu nadgradnju osnovnog operativnog sistema. On ¢e
L naud ragunar ve€ini standardnih matematickih funkcua prosiriti njegov
bejzik, poumn rad sa portom za prosirenja i Stampacem eventualno
prikljucen i omoguéiti .,galaksiji" da, uz_prosirenje memorue i hardverske
dodatke (emulator i EPROM programator), postane moéan sistem za razvoj
softvera za druge mikroprocesorske sklopove koji koriste Z80. Za to je, jasno,
posetno znatajan kompletan asembler (program za rad sa masinskim ,smmm)
koji je ugraden u ROM 2. i planiraju da koriste asemi
masinskih programa koji e ss izvravati na samoj ,,galaksl‘l posebno ce

injenica da je ladoka prakida programa
(‘break points') i nekoliko drugih monitorskih naredbi.

Opremljena ROM-om 2, , galaksija” os uno kompatibilna sa neprosire-
nim modelima. lako ROM 2, po inicijalizaciji, deluje na neke sistemske
promenljive (posebno linkove), sve do sada objavljene informacije o dodavanju
naredbi i slicnim specijainim efektima” ostaju u vaznosti.

Kao 8to je ROM 2 logitna nadgradnja ROM-a 1, tako i ovaj tekst predstavija
nastavak ‘Upuistva 2 upotrebu racunara .gelakslfa™. On 6s vam omoguettda
lako koristite moguénosti dodatka koji vam je upravo stigao iz ,,Galaksije
Skolu masinca koju objavijujemo u ,Raéunarima: pomoéi da sastavite interesant-
ne programe.

INICIJALIZACI,
A=USR (&1000)

Da bi iskoristili potencijale ROM-a 2, posle svakog ukljucivanja racunara treba
izvrsiti tzv. inicijalizaciju — obavestiti racunar da novi &ip ogekuje njegovu
paznju. Posle izvesnog vremena, lmcuallmc{]a ¢e postati toliko prirodna da je
necete ni primecivati. Ukoliko, medutim, bas ne mozete da se naviknete na nju,
postoji resenie koje moZete da primenits uz malo truds i hardvera: mala izmena
ROM-a 1 koja ¢e automatski inicijalizovati ROM 2 posle svakog ukljuenja
treban programator EPROM-a i uredaj za
PROM programator, moracete
ili da kupite ili pozajmite jedan

da pronadete prijatelja koji poseduje ,,galaksij
prazan EPROM 2732

Najpre otkucaite SAVE OAFFF i snimite na kasetu Gitav sadrzaj ROM-a 1.
Zatim sa OLD 12288 relocirano upisite ovaj sadrzaj u RAM tako da poginje od
43000 (ili od neke druge adrese na kojoj softver vaseg programatora EPROM-a
pretpostavija da je smesten bafer koji treba prepisati u EPROM). Slede izme
BYTE &33F9, &C4:WORD &33FA, &1000:BYTE 830/37,29 (time ste, zapravo,
smestii CALL £1000 na adrese 83F9-83FE | promenili bat 837 u koji jo upisana
verzija ROM-a 1; do sada je verzija bila 28, a sada je 29.

Poslo ovih izmona, isprogramirajte prazan EPROM, zamenite njime ROM 1 i
isprobajte racunar. Ako je sve u redu, mozete da izbrisete vas bivsi ROM 1,
isprogramirate u njega sadrzaj koji imate na traci i vratite ga u raéunar vaseg
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ABS

RND na stek

Poredenje

elemenata

aritm. steka (Z,C)

naredba skradenica  primer
,, A=2"
% PRINT %(&2C3A+517)
/ /LABELA
< pocetak masinskog programa
> kraj masinskog programa
ABS PRINT SR (ABS(A))
B. (100)
ARCTG AR PANT ARCTG(PI/A)
cos A=COS(PI/3)
PRINT COSDIa0)
DEL
DUMP DU. DUMP 81000212
EXP PRINT EXP(1)
INP X=INP(10)
LDUMP LD. LDUMP 0,10
LLsT [ LLIST
LLIST 1000
LN PRINT 20°LN(2.367)
LPRINT LP. LPRINT ,, GALAKSIJA"
out ouT 10.4FF
Pl PRINT Pl
POW PRINT Pow ®.1/3)
REN
SIN PRINT SIN (2°PI/3)
PRINT SIND(60)
SQR PRINT SQR(2)
TG A=TG(PI/2

PRINT TGD(45)
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prijatelja. Ukljugite vas racunar i, dok ste u drustvu, prionite na Eitanje ostatka
ovog uputstva.

Posls svakog ukljucenja racunara, odnosno niegove namerno (PRINT USR(0)
ili sluéajne (pos e grube greske, najcesde pri radu sa asemblero
reinicijalizacije, mkuca,«e A= USR(81000) | p tianite ENTER. Timo jo ,galaks
stavljeno do znanja da je prikljuten ROM 2 i neophodne promene
Pocrudia sistemakih promenivin. UKoliko Zaoravita ovu incializaciju, nece s
dogoditi niéta stragno — normaino cete raditi sa ROM-om 1 i raéunar ¢e i
gresku WHAT? kad prvi put pokusate da koristite neku specifiénost ROM-a 2. U
fom trenutku mozete da otkucate A=USR (&1000) i .galaksija" ¢ée radi
drugim ROM-om kao da o on aktiiran u samam pocetku. Nece dodi do gubitka
programa ili podataka osim promenljive A. Ukoliko Zelite da sacuvate i nju,

A+0°USR (&1000)

su malo zakasnili sa_programiranjem ROM-a 1 pa ga Salju
redaki zsjecno sa ROM-om 2. dobijlu verziju 29. Oni ove retke mogu da

agrizeniie hakere" 6o interesovat tatan opie onoga sto so dstava u toku
inicijalizacije ROI Galaksija", pre svega, brise ekran, 5to je neophodno
slucaj da iciaiizacia tomatoka (o tom slucaju Jo LD 8A. CIRST 820
zamenjeno sa CALL &1000). Zatim se ispravija bag koji se ispoljava kada je
prikljudeno memorijsko prosirenje od 48 Kb; nema, dakle, vise potrebe da kucate
WORD &2A6A, &FFFO kad god ukljucite racunar. Posie ovoga, u sistemsku
promenljivu "horizontalna pozicija slike’ (&2BA8) upisuie se broj 12; pokazalo se,
naime, da je na vecini televizora ova promena neophodna; broj 11 odgovara
jedino’ profesionalnim monitorima.

Nakon ispravijana bagova, menjaju se sadr_aji linkove z2 raredbe (/P 00F)
i za video (JF $10GF). Ova promena ne bi trebalo da utice na kompatibiinost
propisno napisanog softvera m sluéaju, neki program e iskljuciti ROM
2 uticudi na linkove. Na kraju iniciializaciie AOM-a 2 kantrola se vraca osnovnom

Posle inicijaiizacie mozets da koristite sve poteniale ROM-a 2 kao da jo
,galaksija” sa njim rodena. Naredbe se pisu i skrauju na uobicajeni naéin.
Mozete, na primer, da otkucate DUMP &1000,10 i na ekeranu ¢e se pojaviti prvih
10'8=80 bajtova ROM-a 2. Umesto DUMP, odgovara i DU. &1000,10 uz iste
efekte.

Posto , galaksija" opremljena ROM-om 2 ima vise naredbi od slova abecede,
nije vise moguce skratiti svaku od njih na Jedno slovo | tasku. Da ste, u gomjem
slucaju, otkucali D- 81000, 10, jja" bi izvrsila DOT 4096,10, sa nezeljenim
efektima. Pri prepoznavani| b, dakle, pnamsl ima tablica u ROM-u 1, sledi
Tablica u RAM-u (aKo Ste je ssslavnll) i, na kraju, naredbe ROM-a 2. Kompletan
spisak naredbi sa primerima i neophodnim skracenicama dat je na kraju ovoga
teks'

ta.

Da bi se olaksala upotreba Sesée koriscenih funkcija, neki specijaini znaci su
dobili posebne uloge. Ukoliko, na primer, pozelite da zabavite prste i otkucate /.,
MNBY, a zatim pritisnete ENTER, ,galaksija” nece prijaviti WHAT? Pogodite
zasto! Cestitacemo vam ako uspete U tome, ali mislimo da neéete — odgovor je
na sledeém nekehko stranica.

ROM uje, svako ¢e reci, tako Sto se odstrani iz raéunara! Ovakvo
|sk||ué|vun1e e bismo, naravho, mogi da vam savetujemo (uKoliko jo ROM 1
promenjen tako da inicijalizuie ROM 2, ovo reSenje je dak i nemoguce) pa

prediazemo drugo, &isto programsko: otkucajte BYTE &2BA9,8CE:BYTE
B2BAGACS i pritisnite ENTER. Time jo ROM 2 skoro sasvim iskljucen. Odakle
ovo ,,skoro"? Ukoliko se u vasem programu nalazi naredba tipa A=USR(8&1000),
raéunar u kome se fizicki ne nalazi ROM 2 e krahirati, dok kompjuter sa

ROM-om 2 nece pretrpeti nikakve posledice. Potpunije iskljucenje nije moguée.
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MATEMATICKE FUNKCIJE

Ragunar ,galaksija" u osnovnoj verziji ima dobru aritmetiku pokretnog zareza
koja je potpuno prilagodena njegovim Karakteristik: est tacnih cifara je
samvitn Hovelino 72 racunar 1o Mase. ,Galaksij-, medutim. potpuno nedostaly
matematicke funkcije, $to za mnoge primene, pogotovu kada se radi o
srednjoskolskom obrazovanju, predstavija vrlo ozbiljan hendikep. Ovaj problem
se delimi¢no resava dodavanjem bejzik potprograma, ali je pravo resenje tek
masinski resen set rutina za izratunavanje matematickih funkcija koji je uklopljen
u standardni bejzik. ROM 2 nudi upravo to

Matematicke funkcije se, naravno, uvek nalaze sa desne strane znaka
jocnakost il iza PRINT naredbe. Iza svake od niih siedi argument Koji moss da
bude konstanta ili brojni izraz; u oba slucaja argument mora da se nalazi u
zagradi. PokuSajte, na primer, da otkucate PRINT SQR(4) i pritisnete ENTER
Dobiests 199998 — dobrodai u svet primenjene numericke analize!

re nego sto galaksiju" u kos i vratite se ,digitronu" koji ste davno

sahvanill 4 fioku, prusite nam 108 jedn Sansu | prociaite sledeci pasus.

Stepene i eksponencijalne funkcije

PRINT SQR (2)

Trigonometrijske, korene, logaritamske i druge funkcije nikako ne mogu da se
izraze kao konacan niz sal , oduzimanja, mnozenja i deljenja, matematicari
su se vekovima mugili da ih izracunaju na ovakav nacin, sve dok nije dokazano
da je ovako nesto nemogués Danas koristimo kompjutere koji wse priblizno
izracunavanje vrednosti ovin funkcija preko beskonacnih redova. Ne biste.
sigurno, pozeleli_da esa galaks jja* beskonaéno dugo radi U bi sabraia
beskonadan red, zar ne? ,Galaksija" se zato zaustavlja po sabiranju odredenog
broja &lanova reda u trenutku kada je taénost ‘zadovoljavaj

Samo, sta je to aigoritme
funksia, morall smo da pravimo kompromise izmedu uroSenog memoriskog
ine rada i Smatrali smo da je ,.galaksiji" dovoljno 5 do 6
fara: ' 7a veciny ingenjorokih primana dosta bi bile i dve. Problem.
medutim, moze da nastupi kada polsiimo da dobilemo koren kol bi trebao da

novci znaju da je SQR(4)=2 a ne 1.99998. Nema problema
upolrebloemo PRINT INT( SQR(4)+05). Ukoliko Zefimo da “zaokruzimo rezuiltat

a dve decimale, koristi

PRINT INT (SQR(:)"100- 0.5)/100)

Upoznali smo. daide, funkeju SQR (kvadratni kore) | sfena ogranice
nismo malo pozurili? Ako ne zelimo da veé sutra zaboravimo koje Vunkcnye ot
ragunar ima, morabsmo da ih obradimo sistematicno | to po grupa

Svako zna kako s

tepenovanje kada je eksponent ceo bro) 2'5je
32, Znamo i ota da radimo kada jo eksponent ceo negativan

isto 8to i 2°2°2"
broi? Nista lae: 2 —3 jo sto Sto | 1/(2°2'2)=1/6-0. 125. Za neke racionaine
brojeve problemi = resivi 305 1 iate 510 § SQR(2) (cvadratni Koren). Sta

I
je, medutim, 2 P il jos gore, PI'PI?
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SISTEMSKE ADRESE ROM-a 2

Ovaj dodatak nije namen]en pocetnicima u njemu, uz minimum teksta i
navodimo koje Ge vam

Pomodi @a u potpunost skoristits vas M 2.
U sledecoj tabeli je data mapa sistemskin promenljivih ,galaksijinog
operativnog sistema, bejzik interpretatora | ROM-a 2. Tabela je u mnogome slicna
je objavijena, na strani 26. Uputstva za upotrebu vaseg racunara.
Pazljiviji ¢italac ¢e, medutim, primetiti da su ispravijene dve nebitne greske i
dodate nove sistemske promenljive koje koristi ROM 2. Prostor ,ispod" bejzika

je. dakle, sada potpuno popunjen!

Opis CALL &
2raz sa DE — HL

lzraz u zagradi DE—HL ABA
Preskoti blankove 104

Ako je (DE) zarez, kao RST &8
inace WHAT?
EY(0)

Karakter A na ekran
HL na ekran kao ASCII 8FB
Alfanumerik adresiran sa DE

na ekran 937
Lociraj varijablu &ije ime po-
kazuje DE. PTR uHL uz C i

125

Sledeca naredba 30
Slobodna _memorija ARRS-

RAM' Hi 183
Element izraza sa DE—HL 1807
Ceo izraz u HL 1866
Pokazi sve registre na ekranu 1978
DUMP od HL za A redova 19DE
Link za naredbe 100F
Link za video 106F
Stanje aritmetickog steka 8F6
Izraz sa DE na ar. stek AB2
HL na aritmeticki stek ABC
Cetiri bajta adresirana sa HL

na arit. stek A4s5
Broj sa aritm. steka u HL A6D
Broj sa aritm. steka u ceti

bajta adres. sa Hl 738
tzraz u zagradi sa DE — (X) 781
832

- B1E
* AEG
i AF7
SIN 1€30
cos 1C24
TAN 1C04
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SISTEMSKE ADRESE
broj
adresa  bajtova sadrzaj
2800 512  video memorija
2A00 104 promenlive A-Z
2A68 2 pozicija kurzora u memorij
2A6A 2 kraj memorije (RAMTOP)
2A6C 2 broj HOME zasticenih bajta video memorije
2A6E 2 izlazni kriterijum FOR-NEXT petlje
2170 16  alfanumericka promenljiva
2A80 16 alfanumericka pmm-num v$
2A91 2 STEP za tekuéu
2A93 2 pozicija tekude nm,o U FOR-NEXT
2A%5 2 boeik pointer u toku CALL | FOR-NEXT
2A97 2 lokacia od koje treba dampovat
2A99 2 16°ARRS+16
2A98 2 adroas NEXT promeniive
2A9D 2 pointerza T
2A9F 2 pozicija Ilnuo koh se izvrsava
2AA1 2 koristi se u toku FOR-NEXT
2AA3 2 priviemeni SP (kod CALL)
2AAS 2 diferencijator za tastaturu
2AA7 3 ,seed" za RND
2AAA 1 koji pmln kroz aumbl-r (1. ili 2
2AAB 1 C¢C u C, z. s bit 7=0
2AAC 124 aritmotioki akumulatori § siok Z80A
28A8 1 horizontalna pozicija osta (inic. &C)
2BA9 3 link za nar
2BAC 3 link za video
2BAF 1 sat radi ako je bit 7 setovan
2880 1 brojac za pomeranje slike
2881 1 fleg za pomeranje slike
2882 1 koliko redova treba dampovati
2883 1 OPT pri asembliranju
28B4 1 registar za RE
2BB5S 1 fleg za pac
2886 125  bafer (koristi se pri padu editora, kod bejzik naredbe INPUT
i za vieme asembliranja)

2C36 2 pocetak bejzik programa (pocetno &2C3A)
2038 2 kraj bejzik programa

Gde i kako asembler upisuje labele

U trenutku kada asembler zavrsi posao, sve labele bivaju zaboravljene.
Ponekad, medutim, moze da bude korisno da bejzik program odredi gde se
nalazi neki masinski potprogram oznacen labelom.

Asembler upisuje Iabele pocevsi orije. Najpre je upisano ime
prve labsle kao niz ASCHl karaktrs, od oih o poslednjem setovan sedmi bit. lza
(taenije ispred jor 3o sve upisuje dresa prema pocetku memorije) imena

e dva bajta koja pmdmvua,u bm‘ dodelien Iabell. 1za toga, bez ikavog

Posebnog tomminatora, sledi- Sledoda’ labala, zatim siedeca ... Kraj tabele
oznacen je bajtom nula.
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PRINT POW (8,1/3)

Matematicki posmatrano, a-b je definisano za sve realne brojeve a i b, pri
&emu a mora da by ntuaino, jednako nuli (tada b mora biti
razlicito od nule). To znaéi da PI Pl moze da se izratuna. Ovo racunanje se,
najcesce, obavija primenom logaritama. O logaritmima éemo reci par re¢i nesto
docnije; dovoljno je da znate da vasa , galaksija" sasvim lepo ume da racuna a b
oriscanjem funkcije POW. POW ima dva argumenta kof se relaze u zagradi
odvojeni su zarezom. Argumenti su, jasno. a | b, pa éete 2 3 izratunati tako Sto
éate otkucati PRINT POW(2,3) i dobiti 8 ili, da ne budemo prestrogi, bar nesto
sliéno tome.

Posle odredenog rezmiljania zakljuticete da & ne mora uvek da b mm
negativno da bi_a b finisano. Jasno je, na prim
) sm(~sy(-2y( 2= ‘Galnkslju medutim, raduna. FunkGiu ool
koriséenjem logaritama, pa ¢ PRINT POW(-23) dati gresku. Da ostvarite
celobrojno stepenovane kole radi u svim mogueimsiuajevima, moracete, dakle,
da koristite obiénu FOR-NEXT petifu za koju ROM 2 nije ni poro
nr’ jatelju sa ponosom pokazujete vas ROM 2 koji je .,smm
naucio matematici, mozete da se nadats u valikoj nevoli kada Cujete pitanjo .a
kako so racuna Kubni koren iz 87" Ne brinit, . galaksija” ume | o uz

5o prisgtimo prvog paragrafa ovog poglavia u

a onu) iato 01 470, /2). Slicno tome, i kubni koren
28 jodnak o S (1/3). 2 sedmi koren i2 1200: 1200 (1/7) Znajuci ia argumenti u
POW mogu da budu i izrazi, lako ¢emo napisati program poput s!

5 1| RACUNANJE N-TOG KORENA

10 PRINT ,KOJI BROJ TREBA DA KORENUJEM"
20 PRINT ,KOJI KOREN TREBA DA IZVADIM
30 PRINT POW(A, 1/B)

INPUT A
PUT B

Program poput ovoga mozemo da koristimo da nademo kvadratni koren.
Zasto je, onda, potrosen prostor u ROM-u za funkciju SQR? Kvadratni koren je u
upotrebi mnogo ceiés od bio kog drugog, pa ga vetin kompjutera odvojena
realizuje. Osim toga, odatemo vam i jednu malu tajnu: ,galaksija" raduna
SQR(X) kao POW(X.0.5)!

PRINT EXP (1)

. Galaksija" poseduije i funkciju EXP, koja je, za korisnika koji tek ulazi u svet
matematike, specijalan slucaj stepenovanja. EXP(X) je, naime, isto &to . pri
cemu o @ matematicka konstanta barem jednako vazna koliko | Pl Broj e, poput
broja PI, ne moze da se izrazi kao konacan decimalni broj, niti kao raziomal
kazemo da se radi o 'transcedentnoj’ konstanti. Prvih nekoliko cifara hra] e su
2.718281828 (moze li ovo nekako da se zapamti? Mozda i moZe: u broju e se dva
puta ponavla 1628, 8to je godina Tolstojevog rodsnja. Ako znate kada je Tolsto}
roden, znate i broj e. Ako, kao vecina hakera", znate broj e, mozda dete zaraditi
ot poon na Sasu knjitewnoatl, EXPIX) je. dakle, isto Sto i 271828 X

SQR smo nekako objasnill, ali kome jo potrebna funksia EXP kada veé postoi
POW? Odgovor ¢e vas m EXP je potreban ,,galaksiji";

'unkcuc e, jednstavno, ne mote “ealizovatl POW:  x J6 funkcia koja o 18k

i tako izratuna mo, za nekoliko trenutaka, videti da se
POW(a,b) izracunava kao EXP(b'LN(a]) U meduvremenu vam ostaje da otkucate
PRINT EXP(1) | tako saznate sa kollom taénosc vas racunar pamii” konstantu
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Logaritamske funkcije

PRINT 20*LN (2.367)

Citaoci ovih redova, bas kao i njihov autor, verovatno pripadaju generaciji koja
e zma i su 10 logaritamsks tabice | kola korisi kalkulstor umesto Sibers. Pa
dobro, 8ta su to logari

Uopste govoreéi, logar tam je funkcija koja ima dva argumenta, a i b, i koja se
pite u obllku log a. Obzirom da nzsa Stampariia ponskad pravi probleme sa
indeksima, unekoliko Gemo promeniti o Konvencifu | pomenut logaritam pisat
ka0 10g (5) a. Ovde jo 5a @ oznacen broj G s6 logaritam razi, a 53 b takozvana
“baza logaritma. Kazemo da jo 10g (B) a=c ako jo b c=a. Lagaritmovanis o,
dakle, operacija inverzna stepenovanju, bas kao to je deljenje inverzno
mnozenju.

Sye ¢e postati mnogo jasnije kada pogledamo jedan primer. Ve¢ smo videli da
je 2°3=8, sto znadi da je log (2) 8=3. Funkcija log moze da nam posluzi da
nademo eksponent (ovd 3) ako nam s data osnova (2)| rezultat ). To samo po
sebi i nije mnog reba upoznati jos neke fascinantne osobine ove
funkcije. Jeste |», na pl imer, znan da je log (a"b)=Iog a+log b? Da bismo, dakle,
pomnozili dva broja treba da nademo logaritam svakoga od njih, saberemo te
vrednosti i, kako bi 56 to neada rekdo. antilogaritmujemo rezultat”. Znajuci da
se logaritmi i ,antilogaritmi* lako pronalaze u tablicama a je lakse sabirati
Pego mnoziti, vidimo ga logaritmi mogu necemu | da posi

908 boliy primana su logaritmi nalasil kod stepenovania. Traba, naime, znati
da je log (a b)=h'log a, pa Gemo biti u stanju da zamenimo stepenovanje reainih
brojeva (€ak i PI Pl) mnozenjem koje, ako Zelimo da idemo do kraja, mozemo
zameniti sabiranjem i jo$ jednim logaritmovanjem.

Pa3ljiv italac ¢e primetiti da smo u zadnja dva pasusa izneverili konvenciju
Koju smo_uvali samo trenutak ranie: umesto iog (b) 3 pisal smo log $ta to
moze da znadi i koliko, najzad, argumenata ima funkcija logarif

Oblik koji smo nalpro napisaii o, sirogo posmatrajusi prawin ganum ima
dva argumenta, od kojih je jedan baza logaritma. Pokazalo se, medutim, da se u
praksi koriste logaritmi sa bazama 10 (LOG ili dekadni logaritam) i e (LN ili
prirodn logaritam). Racunar ,galaksia” posedue samo LN kao cesée koriscen
logarita

Sta ds radite ako vam nekada zatreba dekadni logaritam ili logaritam za neku
drugu bazu? Nema veéih problema ako zapamtite formulu log (B) A=L-
N(A)/LN(B) ili otkucate program poput sledeceg:

10 P. ,KOJI SE BROJ LOGARITMUJE";
20 INPUT A
30 P KOJA JE BAZA";

INPUT B
50 c0 LNAYLNGE)
60 PRINT ,LOG ("

Ostalo ja da kammo jo par re3] o jantlogaritmoverju” | da ilatimo jsdno
ogranicenje matematicke prirode. EXP je funkcija inverzna LN, pa bi PRINT
EXP(LN(X)), za bilo koje X, trebalo da d4 isto to X u granicama vaéunske greske
Ovo 'svako X' ne treba shatiti bas bukvalno: argument funkcije LN mora da
Eide beo vedl od ¢ nule $to je posledica definicije logaritma i injenice da je a b
uvek pozi
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Zavrsetak asemblera

1za poslednje asemblerske naredbe, kao sto smo videli u prethodnom primeru,
mogu da slede definicije | pocetne vrednosti nekih promenijivih, poruke i tabele.
1za poslednje od njih traba dodatl programsku i u kojoj se nalazijedino znak
< galaks

b et vraca be.ztk interpretatoru, dok se oridzin i vrednosti svih
labela trajno ,zaboravijaju’ vrednosti se, istina, ne bridu, tako da bi vest
programer mogao da lskorist eku o nih).

kraja_asemblera moze, kao u prethodnom primeru, da se nade poziv
. asembliranog programa. Umesto toga, pocetnici ¢e verovatno radije
zapocinjati osnownibejzik program koji Ge damue i po potrebi pozivati
asemblirane potprograme. Kads zawsite wvog programa, saduvajte
vormi Obik, a zatit, pomocu DEL, obrisite & oy saorctioratl Ges. Matieks
palpmgrame onpremlte tako da se nalaze ispred bejzika, a zatim snimite samo
0no $to je neophodno za izvrsavanje programa. Na taj naéin ¢e i oni koji nemaju
ROM 2 modi da koriste va$ program. Pored toga, samo ¢e zauzimati manje
memorije, pa ¢e se brze uditavati sa kasete.

Postavijanje prekidnih tacaka

U toku razvoja masinski potprogram nece, jasno, proraditi iz prve".
Moracste, dake, da radite na njegovim ispraviama | modifikaciiama. U takvim
slucajevi ice vam neophodno da ,zavirite" u sadriaj registara i flegova u
ek fezi zvrsavan,u programa. Za to vam sluzi naredba REG.

u neki masinski program | izvrsite ga. Kada mikroprocesor
naide e REG pnkmée izvestaj koji se sastoji od sledecih elemenata:

AF BC DE HL 1x SP
AF BC' DE' HL' IY (SP)

Vidimo, daide, sadriajo osnovnin | aiernativnin registar, oba indsks registra.
vrednost stek pointera i posled j koji je stavjen na stek. Raéuna d:
pritisnamo_bilo kojl taster (osim BAK, DEL © LIST) da bi nastavio izvréavanje
naseg masinskog prograt

iza REG motoma da napisemo dva argumenta razdvolena zarezom. U fom
slucaju, dobijamo i damp segmenta memorije koji nas interesuje. Brojevi iza REG
predstavljaju podetnu adresu bloka i broj redova koje treba prikazati — bas kao
kod naredbi DUMP i LDUMP.

Dejan Ristanovié

Ulazne adrese rutina u ROM-u

U sledecoj tabeli su date ulazne adrese vainih potprograma operativnog

sistema i ROM-a 2. Razlike u 0dnosu na tabelu objavijenu u ,Racunarima u vasoj’

kuéi broj 2" se svode na dodavanje ulaznih adresa matematickih funkcija. Kod
svih tigonometriskin f vunkcua i kod POW po pozivu potprograma Gija je ulazna
adresa data DE treba da pokazuje ASCIl string u memoriji_koji prodstaviia
argument u zagradi. Za Getale funkclle argument ireba da se nade
aritmetickom steku.
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Siftovanjem na desno za osam bita dobijamo:
0000 0000 0010 1101=&002D.

Kad bismo ovaj broj siftovalilevo 22 osam bit. dobili bsmo 82000 sto znaci
da promenljivoj STRANA vrednost mozemo da dodelimo i
STRANA EQU RADNI >8-8,

U izrazima mote da se pojav | znak za dolar (8) kollima sasvim speciainu
funkoilu — njime jo definisana pseudo promeniiiva koja Ima vrednost koju ce
imati PC kada program, u toku izvrsavanja, do
A.(§+5) ¢e dovesti u akumulator sadrzaj pet bajta udaljene memoriske lokacle.

, dakle, donekle odgovara naredbi PTR bez adresnog dela u bej

Asemblerske naredbe BYTE, WORD i TEXT

U okviru asemblerskog programa ne sme se nalaziti PRINT, IF ili neka druga
beizik konstrukija, Asembler, medutim, omogucava umstanje nekih naredb koje
280 ne bi razumeo. Dve takve smo ve¢ upoznali: ORG i OPT. Preostale tri su
BYTE. WORD I TEXT (sliénost sa bejzikom jo namerna).

Ponekad nam je potrebno da u nekom segmentu maSinskog programa
umetnemo neki bajt ili par bajtova koji nece predstavijati kodove neke instrukcije.
Potrebno nam je, na primer, da definisemo internu promenljivu SPACE koju
Gemo koristiti za priviemeno smestanje sadr2aja nekog Sésnaestobitnog registra.
Na kraju masinskog programa ¢emo, posle posiednjeg RET-a, dodati:

1580 SPACE WORD &2C3A

smo_definisali_dva_bajta kojima moZemo da se obraéamo sa LD
HL, (SPACE], LD (SPACE), DE ili nekom sliénom naredbom. Pogetna vrednost
promenljive SPACE je 42C3A, ali treba obratiti paznju da ¢e ona ovu vrednost
imati samo pri prvom startovanju programa; za docnija startovanja ¢emo sami
morati da je postavimo.

BYTE, WORD i TEXT se, dakle, koriste za definisanja bajta, reci ili niza bajto
u toka asembiirania, Sledeci jodnostavan program da vam pomodl da shuatlte
upolubu ovih naredbi.

20 ORG &3000
30 OPT 3
;g DFILE EQU &2800
60 RST 820 | SISTEMSKI POZIV ZA BRISANJE EKRANA
70 LD HL, PORUKA
80 LD DE, DFILE+231: I KAO PRINT AT 231
90 LD BC, KRAJ—PORI
100 LDIR
110 RET | POVRATAK U BEJZIK
120 PORUKA BYTE * ** **
XT ,,GALAKSIA"

140 BYTE
150 TEXT
160 KRAJ

8 K ROM"
170 >
180 A=USR(&3000)
tkucajte i izvrsite program pa ée se na sredini ekrana pojaviti tekst
LGALAKSUA" 8 K ROM. Primetite da je pojava navodnika u poruci omogucena

vema naredbama BYTE u kojima je koriséena konvencija o navodnicima i to na
pomalo éudan, ali za radunar sasvim prihvatijiv nacin.
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Trigonometrijske funkci

PRINT SIN (2*P1/3)
PRINT SIND (60)
A=TG (PI/2)
PRINT TGD (45)
A=COS(PI/3)
PRINT COSD(30)

Trigonometrija . .. Zvuéi zastrasujuce! Bilo bi lako preskotiti ovo poglavije i

pre¢i na mnogo lepsi naslov "prosirenja bejzika'. Ipak, obe¢avamo da poglavije
Pace bifi 163ko 72 Gitanje | da e zahtova noko posabNd predznane. Ao izdr3ite
do kraja, biete u stanju da, na primer, sastavite program koji na ekranu crta vas
bioritam!

Trigonometrija je priliéno stara geometrijska disciplina koja se bavi resave
njemtrouglova. Pod resavanjem trouglova podrazumevamo racunanje svih
stranica | uglova jednog trougla kada su nel njegovi slementi poznat. Da bi

1ga0 bio potpuno odreden, treba poznavati tri njegova elementa. To ne mogu
da bl 1 e o jo, Znajucs Yy o 2hi uglova u rougiu 160 stapeni, recl ugao
odreden &im su poznata dva) niti dve stranice i ugao naspram manje od njih (jer
tada mogu da se konstruisu dva trougla koji zadovoljavaju uglove); bilo koja
druga kombinacija je dobra. Pokusaite, na primer, da izracunate uglove trougla
Sle su siranics 10, 20 1 25 om. Ne ide. zar ne? Videcate da se problem resave
sasvim

Pokusatemo, najpre, da wreSimo” pravougii rouga sa prve slike. Jedan od
uglova pravougiog trougla je poznat (90 stepeni) pa ga odreduju dva elementa.
Ukdliko mm dve stranice. tako Sets da odradite wrocu znajuei Pitagorinu
teorem iskazana, glasi C=SQR(a"a+b'b). No, kako da odredite
uglove trougla’? m oo da aaroaits avo STanice ko je poznata treca i jedan od

Potrebne su vam 'o!mule

sin A=a/c cos A=b/c

Ovde je sa A oznaden ugsa emedu stranica b i ¢; slovo ‘alfa’ bi mozda bolje
posiuzilo, ali je ovako lakse jer vasa gal ksl i vetina radunara, nema
greka slova. Bilo kako bilo, sinus ugi uzina naspramne Katete i
hipotenuze, kosinus je koliénik duina nalogla ateto | hipotenzue, a tangens
koliénik duZina naspramne i nalegle katete. Setimo se malopredasnjeg problema.
Neka je ugao A 20 stepeni a stranica b 10 cm. Tada je c=b/cos A i a=b"tg A. Bilo
koji dZepni kalkulator sa funkcijama e nam reci da je, iz ovih formula, c=10.6418

3.6397 cm.

Pre nego to napisemo program koji ée resiti problem, treba da upoznamo
novu jedinicu za izrazavanje uglova — radijan. Izrazavanje uglova u radijanima
ima mnoge prednosti u odnosu na izraavanje u stepenima kada se radi o
numenékoy analizi i, posebno, resavanju transcedentnih jednacina. Za podetnika

o lednostavrife da uglove 'lzratava u atapemmn. jer jo na njih navikao.
S Galaksia” omogucava obe jedinice: ugao izraten u radijanima,
aiegov sinus Come ratunatl sa X2 SIN(A). ko je A u stepenima, koristicemo
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X=SIND(A) (D dolazi od reé‘ aegree
C G

stepen). Na raspolaganju su nam i
funkcije CO8, COSD, 2al i

koliko nam el reba da- izvrsimo

konverziju manuaino, 180 s!eps e isto 8t i Pl radijana. , Galaksija" moze da

nam pomogne pri ovoj konverzi OM 2 dodaje pseudo promenljivu Pl koja

ima vrednost ove poznate konstante. Prvih desetak decimala broja Pl jo

3.141592654, a vi otkucajte PRINT PI da vidite kako ga ,galaksija" pamti
Sledei program ilustruje neke osnovne trigonometrijske relacije na ,.galak-

siji*

10 PRINT ,UNES! KATETU B : |

20 PRINT (UNESI UGAO A" <. A

30 C=B/COSD(A)

40 PRINT , HIPOTENUZA JE*; C

50 Z=B"TGD(A)

60 PRINT . KATETA A JE"; Z

70 Y=90-A

B

80 PRINT ,,UGAO B JE"; Y

Znanje_koje smo stekli nam i dalje ne omogucava da resimo svaki pravougli
trougao. Ponekad Gemo, naime, iz formula koje imamo izraunati sin, cos ili tg
nekog ugla | pozeleti da odredimo sam taj ga, 22 1o nam siute inverzne
trigonometrijske funkcije arcsin, arccos ‘arkus sinus’, ‘arkus
kosinus’ odnosno ‘arkus tangens’). PRINT TG(ARCTG{X)) u granicama ragunske
greske, daje X za bilo koju vrednost promenljive X.

PRINT ARCTG (PI/4)

Poput vecine raunara, ,.galaksija" od inverznih trigonometrijskih funkcija ima
Jedino arkus tangens. Raziog lezi u tome Sto jo lzuzstno jednostavno nae arkus
sinus i arkus kosinus nekog ugla ako znamo njegov arkus tangens. Vazi, naime,
arcsin x=arctg (vsar(1 -xx). odnosno arcoos x=arclg (sar(l ~ Xy, Vama
ostavjamo da napisete program kojl b ovo poturdio: 28 kortroll e vam posiuzit
et Hanwatator it wrodens osecaj za proporcije u trou
Dva upozorenia vezena za inverzne trigonometriske 'funkcile: ARCTG vraca
ugao radijanima. Ako Zelite rezultat u stepenima, koristite PRINT
ARGTG(X)160/Pi. Obzirom na opste poznatu Cinjonicu da je bilo koja kateta u
trouglu tenuze, sinus i kosinus ugla su uvek manji od jedan (za
tangens ovo ogranicenje ne vai). Ako pokusate 8 simulirate argsin x gdo jb x
veée od 1, dobiéete poruku o gresci jer ¢e radunar pokusati da nade koren
regatinag broja (1-x jo marle od hule sk jo x veca od jedan)
o resavana bilo kog trougla- Za to nam sluze sinusna
SIN(C)) i kosinusna (a*a=b’ . Zb'eC0S )
Tako 91 relacije jednostavne, prediozili biamo varn da.zavirito u nok
uitbenik srodnjoskolsks geomotrie pro nego Sto ih primenite; no moets, na
primer, da odekujete da nadete uglove trougla Gije su stranice 10, 20 100 cm jer
takay irougao, jednostavno. ne moz2e da postoiil Postole mnoga ogranicenja
poput ovoga; ukoliko ih ne poznajete, vasa ,.galal Ge stalno ispisivati
WHAT? i HOW? iako je program ispravan.

%a

Funkci,

PRINT ABS (100)
PRINT SQR (ABS(A))

Uspeli smo da grupisemo matematicke funkcije u nekoliko poglavija, ali je
najjednostavnija od njih ostala sasvim usamljena. ABS (x) daje, naime, apsolutnu
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40 SCF
50 ULAZ LD A, &10
50 ' OSTATAK PROGRAMA

labela ULAZ dobija vrednost &3001 (lokacija &3000 je popunjena kodom
instrukcije SCF). Labele koje su dobile vrednost na ovaj nacin se najéesée koriste
kod CALL i JUMP naredbi.

‘Asembior je opremljen potprogramima za obavljane ragunskin operacija koje
su_potrebne pri radu sa masinskim jezikom. Sva aritmetika je, po prirodi,
celobroina i nife povezana sa aritmetikem koju koristi beizk; bejzik promeniiive
nisu raspoloZive u asembleru, kao $to labele nisu raspolozive u

lzradunavanje izraza se vrsi sa leva u desno, pri cemu xagvada nisu
dozvoljene. U izrazu mogu ravnopravno da se koriste celobrojne konstante i
imena labela. Na raspolaganju su sledece operacije:

+  ocelobrojno sabiranje
~  celobrojno oduzimanje

1 logicko i (AND)

<n Siftovanje na levo za n mesta
>n  Siftovanje na desno za n mesta

Sabiranje i oduzimanje ne zasluZuju poseban komentar. Minus moze da se
koristi | kao unarni operator promene znaka, mada je jasno da se umesto —2

k moze iskoristiti &FFFE.

Logicko mnoZero (AND) se obavja bit po bit Da bismo upoznali njegovo
dejstvo, proucicemo primer:
KRAJ EQU &2C3A &1FAO

Prikazimo najpre brojeve &2C3A i &1FAQ binarno. Dobijamo*

&2C3A =00101100 0011 1010
&1FAO0 =0001 1111 1010 0000

KRAJ =0000 1100 0010 0000
o c 2 o

Labela KRAJ je, dakle, dobila vrednost &0C20. Moramo, medutim, da kazemo
da se logi¢ko mnozenje retko Koristi za ovako ,.opste" operacije — njegova
slowna primena fo pr takozvarom ,maskiraniu'-

Ponekad Ge nam, naime, biti potrebno da izdvojimo nekoliko bitova neke
vrednosh 3 48 osare Zanemarimo. Pretpostavimo, na primer, da Zelimo da labela
STRANA dobije vrednost adrese pogetka strane na kojoj se nalazi labela RADNI
{syaka strana memorje ima 256 bajtova). Ukoiko, nia primer, RADNI ima wrednost
§2DAD, STRANA treba da dobije wrednst 42000, Potrebno nam je, dakle, da

vojimo osam signifikantnijih bitova labele RADNI. Za to ée nam posluziti:
ETRANA £GU RABNIVAFR0

¢e (napiite brojeve binamo i to proverite) zakloniti nizi baijt labele
RADNI (bIIo Kol broj logickd mnozen sa nuiom daje opet nulu). dok ¢s &FF
bajt

o Gomo akode upoznati na primeru:
STRANA U RADN: >8

Neka RADNI ima vrednost &2DAD kao u prethodnom primeru. Prikazan
binamo ovaj broj glasi:
&2DAD=0010 1101 1010 1101
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Ukoliko nam je, na primer, potrebno da se kod ne upisuje u memoriju i da se
listing ne prikazuje na ekranu (prvo isprobavanie programa da bi se jednostavno
ispraie sintaksne greske) potrenicata OPT 0. Ukoiko vam je potrebno da se
d upie u memoriu uz izdavanje lisfinga na skranu (ovu OpCHU Koriathe u toku
testiranja_programa). upolrebicste OPT 3 (3=1+2), Ukdliko ste
finalizovall neki program watiGete 5 PT 2, kako korisnik ne bi bez potrebe
giodao listing kbji 66 Ga moZda. zZounjivall. Za vabu upotrebu éete, uz OPT 5,
ispisati program na ekranu i $tampacdu.

Ukoliko ne navedete OPT, podrazumevace se OPT 1. To zna¢i da ée program
biti_asembliran i njegov listing prikazan na ekranu zajedno sa porukama o
greskama ali rezultujuéi kod nece biti upisan u memoriju da ne bi, usled neke
greske korisnike, unistlo nlegov zvori program. Za stvamu upotreb asemblera
morate, dakle, da navedete OPT 2 ili OPT

ako se listing prikazuje? Sa leve hane okrana vidite adresu instruksie
posmatrano apsolutno (eventualno relociranje se ovde ne prikazuje) u memori
Sledi nekoliko bajtova koji predstavijaju kodiranu instrukciju (veé smo rekli da
peke instrukelje zauzimaju jedan a neke, zajodno sa adresnim defom, ¢k Salir
baita). Iza toga sledi mnemonik instrukcie | eventuaini komentar o} jo mogao

prede i u sledeci red. Labele su’ posebno istaknute, tako &t o ostarak
Mnemonika uvaden za dva

.Galaksija" ¢e, prirodno, pn]avm greske u slutajevima kada neka via akcija
nije bila propisna. WHAT? je standardna poruka koja ¢e se pojaviti kada
upotrebite nepostojecu instrukiju, HOW? ce nastupiti ko, na primer, upotrebits
JR tako da pokazuje na instru je izvan domena relativnog skoka a
SORRY ako S tabola viednosti labola. . sudari- - bejzik programom. U svakom
slucaju biva prikazana linija u kojoj je nastupila greska sa upitnikom na njenom
pocetku. Iskoristits standardnu . Galaksiiny’” naredbu EDIT i prokucalte pogro-
$nu liniju a zatim ponovo startujte program.

Labele i aritmetika

,Galaksijine" Iabele su re¢i proizvoline duzine (sva slova su znagajna tj. labela
RACUN se razlikuje od labele RACUNAJ) koje pocinju slovom a dalje se sastoje
od_slo; rojeva. Svakoj od njih se dodeljuje ceo broj uz postovanje
. internih konvencija o kojima smo ve¢ dosta govoril. Rezervisane
reci asemblera ne smeju da se kao imena labela (ako iskoristite labelu
HALT racunar nece modi da jo raziikuie od odgovarajuée matincke instrukcie) ai
© fome ne treba mnogo da brinete: upotrebite labelu koja vam je potrebna a

inar Ge prijaviti gresku ako mu njeno ime ne odgovara. Primenom / lako éete
locirati sve. reske | promeniti nazive.

t moze da se dodeli labeli samo jednom u toku asembliranja i to
iskljucivo na Jsdan od dva natina: pomoéu EQU ili prostim navodenjem na
pocetku neke lini

Koristeéi EQU dodaliujemo labeli vrednost neke konstante il izraza. Opst
oblik je:

Jlabela, EQU ,izraz, (npr. START EQU &2C3A).

Navode¢i labelu na podetku neke linije dodeljujemo joj vrednost koju ée
registar PC imati u trenutku kada naide na to mesto pri docnijem izvrSavanju tog
programa. U programu:

10 <
20 ORG 83000
300PT 3
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vrednost
rezultat:

modul argumenta. PRINT ABS (10.25) i PRINT ABS(~14,%%) daju isti
0.25. Dalji komentar tesko da je potreban.

PROSIRENJE BEJZIKA

Bej tepretator Kol fo ugraden u ROM 1 je pisan sa tsznjom da zauzme &to manje
memorijskog prostora. Zbog toga su korisnici ,.galaksije" liseni odredenog broja standrad-
koj

jo. m , m o
uéi rogrameru da sintetizuje sve bez a-gn Jo ostavijen, Dodatiom ROM-2
S iacih 26 unekoiky popravij lisu | njsgova d voljna za asembler
i brojne matematicke fu 0 bili u sl(ulcul G biramo bejzik dodatis kojl o
bitl 00 najvecs moguce pomoci, i pre svega onima Koji ele da pisu masinske programe

Brisanje segmenta i prenumeracija

DEL 100,200

Masinski programi se, u odnosu na  odgovarauce bejik rutine. sastoje od vlikog brola
kratkih naredbi. Obzirom da, kao 8to ¢ vaka programska linija sme da sadr2i

potvrduiete previse Cesto! Nikakva pro
Raredbi BYTE | WORD, ne mo3e da obrigo veiki 8o
ROM-u 2 podrtimo naredbu OEL (DELETE ~obr

oy DEL ima dva arguments kol ss razdvaaju

ni normaina upotreba
ment inija. To je dovoljan raziog da u

ima. DEL 1000,10000 e, na primer,
. Napominjemo da je DEL
nagin da povratite linije obrisane

o

ﬂssimkllvna funkcija — e postoj umlulm nikakav

pomacuy nje. Pre nego 8to pritisnate EN akle, da dobro proverits granice |

Unerit s da u kviri neks od njin n postojs visak 1 maniak ofre (100 mesto 1

G221t u crno™). Da bi se bar unekaliko umanjio rzik kol nosi ova naredba, galm..a“
oliko ma koja od dve linije pomenute u DEL ne postoji,

bive-prijavienc HOW? bez ikakvi 1o8in posledica po prograrh u memert

REN 100

Programiranju u asembleru namenjena je i naredba REN (RENUMBER =prenumerisi). U
asemblerskim programima se, naime, koriste samo labele, pa linijski bm)lvl nisu mnogo
bit , ponekad mogu da budu i velika smetn; i masinski
mo. pozelat da_umetnamo-pedeset instrukciis medu dvadessts. |

100 o nam pomotl u takedm situaciama: ova naredoa wil prenumeraciju oolog
programa tako da linijski brojevi budu 100, 300... Umesto REN 100, mozemo da
oristimo REN 10 (inije ¢e bit 10, 20, 30. } RE 50 (50,100, 180, ), REN 75 iii nesto
sliéno.

Naredba REN ne sme da se koristi za prenumeraciiu bejzik pw.')gmmn 2a ove programe
X brojevi veama.biti: ukoilko Jo postojla, naredba G linija 125 posle

Ko ih ‘uskiadite 8a novim brojeviina. Obrzirom, g .,gnla " naredbu
Auto, k0|a i olakdala kucanje programa sa ,okruglim” Rnijskim brojoima, na cini nam s6
da o irud utroten na prenumerai duzeg piograma (¢a o on e 48 bude objavijen

u nekom Easopisu) uopste isplativ
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naredbe REN. Pre svega, ,.galaksija" interpre
otkucate REN, racunar Ge prijaviti gresku nolio, ne slsdn pmplnn bro,v {pormaino b bllo
fen, podrazumeva 10). Kad im, otkucate REN n i pritisnete
NTER, powratka na siaro fema —

maibolie je, zato, W program prethodno sr

Treba pomenuti jos jednu ,sitnicu: linijski brojevi naredbi mogu da budu najvise

32767; ukoliko upotrebite REN s vaavajuti ovo ogranicenjo (REN 250 kod programa kol

ih 140 dobicete program na ijem su kraju linije sa negativnim brojevimal U

Tozete da spasele program: jednostavno panovo otk redbu REN
Sa mekim manjim brojem iza

Konvencija o navodnicima

A=, X"

Navodi m se u bejziku koriste kao grani¢nici alfanumerika. Nema, zato, smisla mp
A=10+ X’ r broj i string ne smeju da se ubﬂi‘u Ukoliko, medutim, otkucate o
Paredb kada jo u vaso) galatail” | "ROM 7, necs ikakvo Wi

jeno READY. Kolika je vrednost pror
?gbl!l 98. Stvari potinju da blv!‘u ‘axnl]e AASCII kod slova X je 88 a ,,galaksija" mu je dodala

Prliom izratunavania nekog aritmetitkog izraza mozste, umesto broja i mnm.a.
iskoristiti navodnike izmedu kojih se nalazi neki string. Funkcija Ge vratiti ASCIl kod prvor
znaka u tom stringu. Umesto da, na primer, kucate CP 88 u nekom madinekom programu,
napisatate CP X" Na ta nacin tete najprs sebi olaat posso, 8 zaim omoguéit nekom
driggom da raziime omu ta naredba siu2: i, zapravo, ne poredite akumuiator sa 88, ve¢
ASCIl kodom slova Xp— 2acto 3a To 1 he nagiasite?

Slignom o mozete da se vodite i pri pisanju bejzik programa: BYTE &20FF, A" ée

pi ina slovo A, ne izazivajuéi pomeranje slike (ovo iz programa ne

mozo da s postigne i na xou drugi natin).

Problem moze da © 28t jechostavno da znats ASCIl kod nekog znaka. Ne
smete da otkucate PRINT e oto na akrans dopit obtens Slovo X_sednd o4 resenja je

stofe | dva duhovitia
nite ENTER. - Galaksi nalizirajuci uneti izraz,
odatak. Odatie e izvesti zakijucak da se o 0CoKuIS
zvati sistemski potprogram za_izralunavanje vrednosti izraza. Ovaj
potprogram e, Faano, znat da Jo 04K 1816 St | 066 | privazat na ohrans ASCII kod
slova

Bragi natin o jos laksi — ofkucacemo PRINT %X  dobit 40068, ASGIl kod slova X o,
dakle, &58 to je, kada se prevede, isto $to i 88 dekadno. Dobra ili losa (zavisi Kl
posmatrate stvar) strana ovoga metoda je, dakle, $t0 ASCII kod biva izrazen heksad

no. Potrebno je, ipak, da malo bolje objasnimo znak % Koji smo upravo upotrebil
jedna.od novina koje donosi ROM 2.

Prikazivanje heksadecimalnih brojeva

PRINT% (&2C3A)

PRINT &3F ¢e, kao $to znamo, dati prevod heksadecimalnog broja 3F u decimalan za
Kada je god u nekom izrazu moguée napisati decimalan broj, mozete da napidete &1 neku
heladeciminu konetantu (svako pravio ima po neki izuzstak.pa tako | ovo: heksadect-
maina konstanta ne sms da e navodi 1za NEW | OLD) brmuta Konverzija, medatim, nije
moguca na standardnoj . galakaii radite sa masinskim jezikom, Cesto Cete pozeleti

da je primenite, jer vecina tat ksadecimalnim brojevima. Zato je znak za
procenat (%) rezervisan za prevodenje ) Gecimalnin brojeva u eksadscimaine. Jasno 6 da
ovaj znak moze da ima smisla jedino kod PRINT naredbe.

10/

Podrugje video memorije i sistemskih promenljivih je dostupno ali opasno: video
memorija se stalno menja ako zahtevamo listing programa, podrucje numerickin
varijabli i bafer za tastaturu su dostupni bez opasnosti, dok je ostatak manje-vise
zabranjen. Programi se obiéno upisuju od &2C3A ali ne treba zaboraviti da u tom
slucaju bejzik treba da bude pomeren sa NEW 100, NEW 1000 ili ne&im sliénim; u
prothnom éo rastuti masinskd program . pojest” svo) kzvor sa nepredvdifvim ali
uvek vrlo nepriatnim rezulta
Stanje masinskog pmgmma na sam kraj memorije je sasvim moguce, ali
uz razumevanie jednog ogranicenia. . Galaksi. je potrsban prostor 2 amestanjo
imena labela i njihovih adresa. Za ovo se Koristi pr ispod RAMTOP-a.
Ukoliko ovde smestate masinac nastace totalna kol |m toga, asembllr
nje ée svakako unistiti odreden broj elemenata alfanumerike matrice XS (1) i/
slemenata numerickog niza Al
Problem se resava od dva natina. Pre asembliranja moZete da
promenits RAMTOP (sistemeka pmmanl]lva na adresi &2A6A) i tako zastite vazne
podatke ili zonu na kraju memorije u koju ée masinac biti smesten.
Drugo' resenjs je. relocirane upislwn]a programa_u memoriju. Program se
asomblra tako da mu e oridtin, na primar, 83FA0a uplsue 8500 bajtova nize. Po
zavrsetku_asemb ovaj program premestat vo mesto primenom
FORNEXT petle th w, 3 2 m im relocirano upisujete sa OLD 1200
Pri ovakvoj egzibiciji neophodno je i pokazuje adresu
e Kojoj 6o 56 program wvrsavat (u et Riacaju ¢ ASFAO) ok o relociranje
postici primenom komande

Komanda OPT

Kso | ORG, OPT o opisna komanda koja ne rezultra smestanjom nekog bajta
ona jedino govori raunaru koju od opcija asembliranja da izabere.

OPT ita. dva. argmenta razdvojona zarezom nr. Prvi argument je
obavezan a drugi neobavezan: moguce je, dakle, upotrebiti OPT n. Suprotno
uobicajenom redu stvari, objasni¢emo rajpre drugi argument jer je neposredno
povezan sa sadrzajem prethodnog poglav

Slovo r simbolizuje broj bsjtova za koJl eba relocirati masinski program pri
upisu u memoriju. Sekvenci

10<

20 ORG szwA

30 OPT 3&

40! OSTATAK PROGRAMA

Koristimo da asembliramo program Ko ¢e pri izvrSavanju biti smesten od &2C3A,
ali ¢o u toku asambliaranja bi upisivan od B3CIA (82C3A+41000) Argumsn( T
moze da bude i negativan (npr. O bi upisivalo program 256 bajta
ORG-3) uz wazavanie .galaksiiin pradstsvs brojevs nicama o kojima
o Qovoriti u sledotem pogiaviu  moze da buds
Avgument n'jo 600 broj iamedu 0 1 7. Odredicets sa konsultujuci sledocu

tabel

n

1 asemblerski listing se prikazuje na ekranu

2 rezultujuéi masinski program se upisuje u memoriju
4 asemblerski listing se ispisuje na stampacu

15/
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nekm wspecijalnih efekata”, kao $to je postavljanje prekidnih tacaka u progra-
mim:

" Galaksijin” asembler je organizovan tako da se masinski programi piSu kao
deo bejzika. Time jo, najpre, usteden prostor jr nife bilo neophodno sastaviiat
novi editor, a zatim olaksano pisanje bejzik programa sa masinskim potprogrami-
ma, Sto Ge verovatno na,v.se interesovatl_pocetnike. Da prevazisio
ogranidenje nastalo zbog toga Sto, u ovakvoj organizaciji, nije moguce pisati
program koji ée se smestati u svaki segment memorije (npr. programa koji ¢e se
upisivati od linka za video), je relocirano
programom 2za relocirano snimanje koji smo dali u ,Raéunarima 2"

Masinsko programe pisete, dakle, poput bejzik programas svaka linja potinje
brojem, sledi (neobavezna) labela iza koje mora da se nade bar jedan blanko
simbol. Zatim pisemo standardnu mnemon»cku skracenicu instrukcije, a iza nje,
ukoliko je potrebno, adresni deo. Adresni deo je od instrukcije odvojen bar
jednim blanko simbolom. Iza msuukc.,a sledi (neobavezni) komentar koji poginje
uzviénikom. Dozvoljeno je postojanje linija u kojima se nalazi samo labela, ili
samo komentar, ali ne i smestanje ve oja instrukcija u jednu liniju.

Evo nekoliko primera korektno napisanih linij

100 SCF

100 LD A, (HL)

100 | POCETAK PROGRAMA

100 CIKLUS PUSH BC

100 PROVERA

100 | PROVERA

100 PROVERA CP A" I DA LI JE A?

A zatim i nekoliko nepravilnih lini a-
nedostaje
nema blanka lemedu LD i A
blanko u labeli ili komentar bez!
dve instrukcije u liniji
nepostojeca instrukcija

ime labele ne sme da poginje cifrom

100 LDAS10

100 PRVA PROMENA
100 SCF:ADC (HL)
100 EX BC, DE

100 1CIKLUS

Pocetak asemblera

Asemblerski_programi se, kako rekosmo, uklapaju u bejzik. Da bi_rekli
racunary kada zapotinje masinsid potprograr, . kada treba da ak(wlra ROM 2,
iskoristicemo programsku lini &ijem se pocetl (manje). U tu
T o' ik mista. uplsivatl, tako da ‘56 u docnijom I(sllngu lako uodi
masinski potprogram. Od momenta kada ,,otvorimo asembler* vise ne radimo na
— naredbe PRINT, STOP, IF i sliéne Ge izazvati gresku ili biti
0 labele. Na su'nam jedino komande koje e biti

opisane u Galiom toketu,
naredba masinskog segmenta treba da bude ORG (origin, pocetak). Iza
ave naradbe stavljamo adresu (dekadnu ili, ako joj prethodi &, heksadecimainu)
na koju treba da bude smesten masinski program. ORG &3000 e, na primer,
smestati masinski program tako da poginje od 83000, pa éemo docnije modi da
ga pozovemo sa A=USR(&3000). Treba, medutim, da pazimo gde smestamo

masinski program!

mestanje na adrese 0—&1FFF (prostor koji zauzimaju ROM 1 i ROM 2) ne
moze da donese nikakve probleme ali ni koristi: ,galaksija" pokusava da upie
nesto u ROM i u tome, na svu srecu, ne uspeva. Smestanje programa u prostor
latcha i tastature je korisno jedino ako Zelimo da vidimo nas radunar u haosu.

14/

FRNT 3¢ fraz G, dakde, aradunat (zra)  provorit ga s etvorociren heksadecimaind
ikazan bi se izbegla zabuna. Neke od vodecih
u nule, i to ponajvise zbog ~gRislaline” konvencil o calim brojevima,
Sa Korienicke tacke glediéta, . galaksia” ne perise sa colim im brojevima; sv6 promen
éuvalu brojeve u takozvanom poigetnom zarezu. 23 interne Jaksia, modutim,
koristi cele brojeve prikazane binar potpunom komwlmemu (ukoliko' vam_reci
potpunt. Komplement- 1. poletni zarez" Tidia ne . zanemarite ostatak owga
pessa). Brojoi manii od 48000 su pozitvi (bit 7 vise balta vece tezine resetovan, a
Konstante vace do £8000 su negativne. Zato e PAINT MEM, UKolIko i
prosirenje od 48 Kb, dati utisak ne samo da nemate memori da je nekome dugujete!
vaj probiem resavate tako sto uz AOM 2 kucats PRINT SMEM | interpratirate dobljenu
heksadecimainu vrednost kag broj siobodrih bajtov il ako ne Zelite da imste posls.sa
vima, PRINT (odakde i je dosao broj 655367 To je 2 16
54 Kb). N siican nacin mozet da Koristite | PRINT %WORD(8xccx) | tako izbegnots
mnoge neprijatne situacije.

Prikazivanje sadrZaja memorije

DUMP &1000,212

esto jo povtabn prikazat sadria)
ueini uz pomoé FOR-NEXT petle, alf
mnogo kucanis, Zato jo u
odvojera

iza sukcssivnih memorijsdh alia, To moze da so
kvo resenje ,sirotinjsko’
V-0 2 nadia mesto naredba DUMP Koja b ova argumenta

o prikazuje ‘sadréaje memorijskih Celija podevsi od one Gija je adresa x.
Pnkazu,e 5o sadrsal osam Cells 4 svakom fodu, pri Gomu 56 na pocethu svekos red nala
adresa njegove prve Celije. Bice pnkazanc edova (n mads da bude rajiite 265) 1,
dampovano 8'n ‘bajtova podevéi od onoga Cija je adresa x. Sve konstante se prikazuju
heksadocimaino, dok x | n.mog da budu dekadns M (ako nekom od i premmed )
heksadecimaini brojev, pa, dak | zrazi
Otkucal P 81000200  na ekranu 6o biprikazano prvin 1600 bajtova
ROM-a 2. Cifra ée, nmmc b previde da biste ih pratili (sa razumevanjem a Gote
jos malo pri¢ekati — treba da nauite masinski jezik) pa Gete morati da pi
(prvroment pre anja) Il BRK (trajoi preKid | . | poruka READY),
ampovanje memorije se najcesée ko nekog dsia masinskog programa
Trazans neke aradoe 4 befeik brograme ,e kil ako progitate sledece pogiavije.

3

ci
nete DEL

/ ,,GALAKSIJA"

Galaksija" Euva bejzik programe u memoriji na jednostavan i prirodan nacin — bajt po
bajt. Zato nije bilo ni malo tesko realizovai funkciju koja ée vam pomagati pri traZenju
nekog teksta u bojzik programu. Ovakva funkja postaje apsolutna nuznost kada se prede
asembler sa mnostvom labela.
nova funkcija $to lakse koristi, pa smo za nju morali 0 neki
ini znak. Jedini siobodan je kosa cria (1) Otkucaite ot
al i sve programske linije u kojima se nalazi re¢ PRINT (ne i one u kojima
P, i nesto sh:‘.nc) ako ih ima previse, mozete da koristite DEL da usporite
prikazivane.

Pomotu / motete da et bllo kn|u programsku naredbu, ime promenljive, konstas
Komentar ieo bejzik programa. Nije moguce traziti ,sdlno
Programsks linjo, O 1 rasenie | mema sl ks amate broj neke linije, mozete da
fekoristite ST d@a Ae vidite,

5’
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PODRSKA PORTA | STAMPACA

FOM 2 e softversko prosirenje . ulakalje", 1o znati s o bilo hardverskin | da s i bit
jos vise. Takva prosirenja se prikljuéuju na port za ekspanziju koji je smesten sa zadnje
Strane racunara. ba bi takva prosirenja bls na najbolil moguél nacin Kontrolisana, ROM 2 o
opremijen naredbama INP i OUT. Posto je Stampaé najpotrebnija periferijska jedinica koja

i odrali smo rad sa njim u ROM-u. Ukoliko u ovom

iste prikijuili na vasu ,.galaksiju", ne smatrajte da jo

0 baen — vas racunar je donedavno imao i jedno prazno

podnozje, pa ste ga popunili ovim ROM-om; na sasvim slican nacin ete uskoro ,popuniti'
iport!

Naredbe INP i OUT

X=INP (10)
OUT 10,&FF

r 2004 mote da opili sa periferjskim uredajima na dva nacina; ; proko
memoniate. UL OUP (ulazno/iziane) mape.

zmaniva na toma ds memoriska lolacl SEFEF; na o o, deluje na
Tada Ge BYTE &FFFF,1 ukljuciti a BYTE &FFFF0iskljui taj koji je T Rnholiaan ru!u|0m

ui :
5 ago Ga SaopShans note informacije k0|o & Kompjuter ,iati” iz nexog
imer, moZe da prima

mpjuter o niegovom sadrisju,
Ni Jednom 0d 110, portova ne mozete da pri Ticeta marediam STE i WORD.
bejzka protia Sacr nekag pora. Korshcars ke NP 3 82 bicts Upaal pekto s por\
— naredbu
Funkcija INP ima jedan srgument kol ss obavezno ralsz}u zagrad — broj porta koji o

izmedu 0285, FRINT INP(10) o, na primer, prikazat, sadria) dssetog port.
Naredba OUT im: zarezom. Prvi od njih predstavija broj porta
(0—255), a drugi sadraj koji treba upisati u port (obzirom da svaki port predstavija jednu
memorisku cellu. | ova) sadrial mora da bude izmed 01255 odnosno, St 1sto, 01 &FF).

Ut 100, jsuf koretart 870 uport 8 je broj 100. Umesto ovoge obilks. mogli smo

1t bro} 265 namenjen e radu - smmpzcam i treba izbegavati njegove druge primene.
Kada jo bit 7 ulaza 52 porta SFF resetovan, itampat je spreman za prijem sledeceg znaka, a
ako je setovan, , galaksija" treba da sacel

Podrska stampaca

LPRINT ,,GALAKSIJA*

Bilo kol standardni matiéni tampat mo2o da se povet sa ratunarom . galaksie” mote
ko Centronics intertejsa, kol $o dokupliye i gradi kao pnnbna Opci, da 50 povess sa

oji im’ matricnim sy adom. bd 10 Honutka mozomo da Sampamo
programe, rezultate njihovog izvrsavanja, segmente ‘motonle | asembiirane ruine. Sve oo
Ram omogucavaju narodbe-LPRINT, LLIST § LOUMP koje odaje ROM 2.

12/

LPRINT je, u isto 8to i PRINT, s tim $to se sadr2aj liste prikazuje na stampacu
umesto na ekranu. Iza ove naredbe sledi lista koja liéi na onu iza ,,obicnog" PRINT-a, osim
u jednoj sitnici: iza LPRINT sme da se nalazi samo jedan element. To moze da bude
promenijiva, izraz, alfanumerik ili CHRS, ali ekoliko podataka koji
. Nije, takode, dozvoljeno koriscenje naredbe
LPRINT AT. Ukoliko vam o ona neophodna, ispiie niz blankova ispred toksta kol treba
tampati,
eci

e Sampeta orinata razidie kentrolne kodove kol odredulu neke niiore
: tip lova broj redova na stani,$rina papia ... OV kodovise
mpaca . qalakaiia” do Sl stacna da th posalje preko LPRINT RS,
O o na man g sistem

$(0). Ovo je mg uobicajen za Microsoftov be,m pa svi Stampaci
dozvoljavaju koriscenjo nekog drugog koda umesto nule sa

reneo sadrzaj ekrana na kome je nesto hanes Evimarom naredbe
DOT, potiebno jo pnsndovzm printer opremljen takozvanom , blok grafkanr Kod cvako
prinfera kodovi 2 daju blokove koji odgovaraju organi laksijine" video
memorije. Pramzm‘a abovosio i 0 ovo] organizaciy su ve oojaviona | bice ponovions u
okviru uputstva za upotrebu oficijelnog Stampaca.

LLIST
LLIST 1000

Naredbe LLIST omoguava prenosenje titawg programa i jodnog njegovog dela na
papir. Upolreba jo jednostauns: otkucale | LLIST nite ENTER. Listanje Ge trajati sve
GOk o ENTER crtan njegovo otpustar pnvmmem oy prmsuk na BRK trajan
Proiid rada stampaca. Iza LLIST mose da sied: naredpe 0d Koy j treba da pocne.

LDUMP 0,10

Naredba LOUMP jo 6 Eotpuno identitna vet opisan) DUMP. s tm &ta s sadris) Sale na
printer i na ekran. LOUMP 0,512 Ge, na primer, is imaini sadrzaj ROM-a
|m .mm od opcija raembiors P S o

5

<
g
3
2
23]
e
88
“§'
3

nestrpljivi da -sprohute sve pomenute naredbe bez Stampaca,
galalsija” co se blokiratl, all 26 jo BRK T vratiti u normalno stanje.

Tretiranje slova C, C, 2 i §
Set znakova raéunara .,galabsu:’ je, kao to znamo, doupnjen nasim Iz lovima.

na raspolozivh Stampaca, ima malo razumevania za nase probleme ovoga
ASCIl_ kod koji, u ,,gulmmnom setu, odgovaraju nasim slovima,

i

Siova B, dakle, Rolena  najmaniu rukis smeanor

Da bi se gao ovaj problem, .gllu ja" umesto slova C i ¢ sumpn c umesto 2
Stampa Z dok S zamenjuje . Ova konvencija moze da bude neprijatno iko nabavite
Stampat sa nasim setom karaktera ili promenite EPROM u Stampacu. ki saie e
isklcite pomenutu pogodnost, otkucajle BYTE 82AA,1 a ponovo da e ukijéite — BYTE

ASEMBLER -

U ROM 2 o ugraden originsini asembler napisan uz postovanie svh Zilogouh
konvencija i sistema. On
omogucava. komiomo pisane | ispravijanje masinskih programs. uz padrsku

13/
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Nastavak sa strane 35

660 LDX WTABLE MOD 256 > 1320 Eous 255
70
e S v
E o printar Erivar 00 680 .cyoLE 1350 Eous 37 oS v
690 LbA TEMRA 1520 Eoum hgc e
e 700 GNP #00,X  \ prepoznavanje 1370 EGUB 7
710 \ Spec. stova: 135
e 0 BNE CONT 1300 RUNDERL  \ reset undariine
Dejan Ristanovic 729 i
730 \ slovo prepoznate 1420 £ sc
750 XA 1320 Eous 253
76 s
770 LDX HCHAR MOD 256 150 noskre \ teib e pres-
780 JSR FRNT :‘;g 5 k‘k L.
gegire A i
1496 eous 27
800 TAx 1500 Eous Asc w0
810 ISR PRNT 1510 £ous 2o
620 LDX #ZERD MOD 256 12 Hae :
630 BNE SEND \ uvek awe 1530 Sans 0t ¥
140 1550 3
190 JNF SWOFF 850 .CONT 1520 hexr
B e 860 TXA 1550 Fon 1-0 10 87
210 .TEMPA EGUB O 870 SEC 1590 READ A:0%21=A
e 860 ADC #10 1560 next 1
230 RTS a90 TAX jeon
R e 1620 vsnue Epson 4000 4190 400 400
s 910 BNE CYOLE \ kraj tabele?
920 LDA TENPA 1eso °°
930 JSR DSWRCH \ obicno slovo. R 2w
% 1670 RN naspes.sekvenca cHan” otia
1480 NN Saivenca 1o DATA Tista Kor
T an sl s=0 FIN 1650 e 72 pacinsa. nispuia” katon
550 e Pt Naipoh oo 760 L R S o o
22NN 1720 0ath 91,28,34,128,53,64,34,128,54,0,255
20 suorr \ iski jucivanse 2 1750 DATA 9512013010-34 04134, 138,54 01255
1730 bata 3
550 Cox wneseT o Zse 1000 LDA TENFA Lo S e
s 1010 PLE 1760 DATA 133,52.118, 047 46k 181481 142 Tos308
S50 Lon 45" e 1770 B8 1253200601130 2 i 81003 s
320 LDX #o o 760 DATA 90,40, Lasdya6s0shé1 158,001 61295
7o i Shene 103 1750 DA L5560 T e e
1050 . PRNT \ stampa serisu
m o +\ obrada slova 1060 \ kodova na kadu
10 \ pokazaje reg: Y.

70 st TenPa 1080 LoA 300,
42 1090 e neee stampaca do stampaca, pa e biti neophod-
o da konsultujete vase uputstvo za upotre-

50 rin
440 TVA bu i pokaZete svoje dizajnerske sposobno-
450 PHA sti u crtanju siova, Obratite paznju na to

\ uvek P

460
470 LDA TEMFA
480 CMP HUNDERL  \ da 1i

ih
i ) inicii. Epsona.  guakom slovu prethodi &08 za prefazak u

grafiskl mod, & zadjucuio ga &80 (prazna
linija koja odvaja slova) i &0F (prelazal

tekst mod). Bilo je, takode, potrebno poma-
lo zonglirati sa kodom &OD kc]l treba da

490
00 B NNDER,

550 Lox #SUNDER o 256

530 LDA
390 EOR wiao \ da 1i je izazove prelazak na novi red.
550 \ podviacenje vec ;35 2
¢ 4 \ bilo aktivno 1240 Dejan Ristanovié
570 STA FLAGS 1250 .CHAR \ bit image mode.
580 BNE SEND 1260 EQUB 32
590 LDX #RUNDERL MOD 256 1270 EoUB 8
0 1280 EQUB 27
610 .SEND 1290 EOUB 89
620 ISR FRNT 1300 EQUB 12
630 BEQ FIN \ uvek ane 1310 EoUB ©

540
650 . NUNDERL.

$to se moda 6 i prelaska na mala slova
tie, nema mnogo problema: poziv ‘FX 202
omogucava proizvolino stanje 'LOCK' ta-  Siedeci posao je pisanie drajvera za
stera. Kako, medutim, da ,otkucamo™ NEW ~ Stampaé. Owde treba, najpre, dobro prougiti
i PRINTER XXX, kada smo ve¢ startovali poslednje pnglavue knjige . into View" koja
View? ReSenje je na prvi pogled &udno, alii  opisuje veoma precizni format koji ovaj
vrlo efikasno: smestamo tekst NEW i PRIN- ~ drajver mora da sledi. Iz ovog poglavija
TER XXX (uz obavezne bajtove &D na kraju mozemo da zaklju¢imo da drajver mora da
svake naredbe) u bafer za tastaturu Voriste. ima najvise 356 bajtova masinskog progra-
&, *FX 138, Kada ,View"' preuzme kontrolu, ma, koji poinje od &400. To znadi da
Cbomisiice’" da simo unapred ofkucali v moramo da koristimo moguénosti relocira-
naredbe i izvrsiti ih. Program pisan prema nog asembliranja, objasnjena u
ovim zahtovima dat e nia prvoj sl uz _ ovom izdanu. Funkeiia samog drajvera je
obilje komentara. vrlo jednostvna: ,,View" ée mu se obracati
kada pozeli da ukl:uél ili »skl]ué: Stampad

el izvrSava VDU 2 i 3) i kada
salje kod Karaktera koj (reba da bude
Stampan. Drajver prepoznal jalne de-

{inisane znaks I. umesto nji, Salje Stampa-
&u seriju kodova koji proizvode slova kao
matrice. tasaka; Ovi kodovi: variralu od

49/ sta ejkorn nije rekao?




KORISNICI

PC ZX 81,
SPECTRUM,
COMMODORE 64
| OSTALIH EXTERNIH
JEDINICA

wxnnenie NOVO #x+sxssx
OD 1. NOVEMBRA 1984. GODINE

‘eagrebcentss — Progis — Computer Studio
41000 ZAGREB, Gorjanska 6,
tel. (041) 560-612

Radno vrijeme od 07,00 — 19,00 satl
Subotom od 08,00 — 12,00 satl

dedk ek

Novo otvoreni COMPUTER STUDIO
korisnicima Personal i mini computerskih
sistema, na jednom mjestu nudi
kompletnu uslugu:

— HARDWARE
— popravak
— servis
— prosirenje kapaciteta memorife
— dogradnja za aplikaciju na
periferne jedinice
— SOFTWARE
— veliki izbor gotovih programa
HOBBY programi
— video igre
— logicke igre itd.
— PROGRAM! ZA POSLOVNE POTREBE
— knjigovodstveni programi
— statisticki programi

— KORISNICKI PROGRAMI PO
POSEBNOJ NAMJENI | NARUDZBI

LT

Computer Studio nudi zainteresiranim samostalan
rad na nasim instaliranim sistemime.

Odabrani programi mogu se odmah isprobati, snimiti
na diskete ili kezete i odmah preuzeti.

Ocekujemo Vas telefonski poziv i posjet.




Biblioteka
programa
Komodor 64

NOVE
NAREDBE
NA ,,KOMO-
DORU*

Dobre zvuéne i grafitke moguénosti
radunara CMB-64 nisu raspolozive iz njego-
vog standardnog, pa' njegovi viasnici ve¢
posle prvih nepisanih programa pozele ne-
ku moéniju verziju ovog jezika. Za podetak
nudimo jedno prosirenje koje, doduse,
znatno manje pruza od ,Sajmons bejzika”,
ali ga zato moze imati svako ko je dovoljno
strpljiv da unese ponudene programe.

U DATA linijama programa 2 zapisan je
niz rutina na masinskom jeziku koji omogu-

Sintaksa
Rt |
broy

nacenje novi

FORMAT

¢ava_jednostavno koriséenje zvuénih mo-
guénosti, rad sa sprajtovima i ekranom i
kontrolu diojstka. Rutinama se pristup
Koriscenjem SYS naredbe iz lole sieds
naziv rutine i njeni . Za ulazak u
Siogram trabe prvo. otkicetl program 1 1
smestiti ga na potetak kasete. Zatim se
naoruzajte strpljenjem i krenite u viseda-
sovnu borbu s programom 2. Preporucuje-
mo da jos u toku unosenja vise puta izvrsite
memorisanje pomocnu traku
izbegnete da vise od dve stotine redova
izgubite svojom greskom ili zbog nestanka
struje na primer. Kada uz sve mere opreza
unesele program, startujte ga i ispravite sve
@ koje vam budu prijavijene. Uz po-
ok Cetigroiteig) heojat (eom i it
1260) na kraja svake DATA linje Koj prod-
stavlja kontrolnu sumu, program proverava
da li ste korekino uneli sve podatke. Ako
kontrolna suma ne slaze, program se prel
da i dobijate broj linije u kojoj ste napravili
gresku. Ako ste slucajno umesto zareza u
nekoj inji otkazali tacku izmedu podataka
dobicete gresku u liniji 4040. Kada svi
podaci budu korektni dobicete poruku da
ozicionirate traku. Ona treba da bude

h naredbi
PARAMETR!

S Posiavia jading VikG

postavliena neposredno iza_programa 1.

te ove masinske rutine. Za
konscsme S
na pocetak i pritisnite istovremeno SHIFT i
RUN/STOP. Od tog trenutka nadalje racu-
nar e brinuti sam o sebi.

Pre no $to damo sintaksu | objasnimo
dejstvo instrukciia ponudenin ovim progra-
mom, zadrzaéemo se malo na samom bej-
Zik program. napisarom jedino. korisee-
njem standardnih naredbi. Poznato nam je
da su mnoge srednje skole koje obrazuju
programere Kupile za svoje ucenike radu-
nare CMB-64 i na taj nacin bar malo
ublazile injenicu da uimo decu programi-
ranju bez racunara. Upravo zbog ucenika
koji standardan bejzik ue kroz svoje skol-
ske programe, analiziraéemo kako radi ovaj
program i na taj nadin ih, nadamo se,
podsta¢i da i sami pokusaju da napisu
nesto sliéno.

Program praktigno pocinje od linije 5000
porukom da treba da sacekate punjenje
podataka. Prvo se preuzimaju podaci iz
linija 110—290 o nazivima i adresama uve-
denih naredbi. Nazivi se smestaju od regi-
stra 49152, a adrese rutina koje realizuju

NAMENA.

I S L
[

L
e
5 e

wnusu oraigorstie.

uina aze pojaca-
G (0-15)- dutinatazostsavania
oo
F1018) dutina fazs otpustania

[er— Srie 50 &

dutina faze oarta -

Dotinisa 2vuny siiky tonova Kojo froba odsviat

RGOV Futin raba Koreti |
pro | posie Koriscania'uka

o | svs ssens

UL v

V=) gias (lana)
W (0—4088)

Postavia tajanje impulsnog faissnog obika.

5| svs asess

WAV v, w

S o iy Fostavia el GOIK 72
| w0 <asni omik

‘arederi gas i Camu w0
odgoun tougisim = Tiosterasim, w2 conrasim
nopravirim (sum) talasina:

Y5 49654, VO v. p

V=3 g Ranal)
b (056 *"Viina glasa
Iskiucute

Ukiucuje | iskijucuie las | postavia visinu

SYS 49664, .50U" v,

fsto ka0 u prethodnol raredol | D

I

SYS 4664, P15, |

£ Tl

{Foss o o
(0 16583) - toka f ra

! dobiana

& pomorito video Bark:

ik db dodne kAt 03 bam Gragon
frave poricle Poite se posavi na

Zad il bros 64 ako lokacis e doijva sa 64

parametru

svs 4gs6s,

Nk s

SO bror sl
5(01) . catdnane (0) 1 ik
unane

Udiocui i iskijeuie sprait

VS 49664, LSPR" 8. % y | x (0811

©0-7) - bro spra
3 (0-255) -y koordinata

Postava spra

i G v Soordinate Hogu i van ke, 5

T

SV 49664, ,5C0" 5, ¢, m

5 (0-7) broj sprata
&(0-15)  boja
(01)? wkievie i skijueule

Postavia boju sprafa

| 22l s a1 n

Posiodn parametar o
il k0 0 gl lucomoraaO Kl kot
iuco

Y 49664, .S 5. %,

SO Do
i '+ ‘dotinso |

y | xon: SIoh
prosironso

Prosirue i sutava sprt

SYS 49864, PRI 3.0

5107 broj sprl
5 0113 prion Bon v, 1

Dajo prioritet spraliu. odnosno kazuje racunars; 1 da
St oprat spred i 23 toksa

[ svs asses. sy m,

TR e

™2 | 1 (015) - bojs mulrokor 2

Postavia mulikolore 112,

v 49604

15" p. k

b 0-20)
Eaoiouania
K (0 24k p kiajoa 72 skro

potetna poziia 22
fedan Kkcantor

Solus (pomera) wevo celr sadr) i deo oKrana za

SYS 49664, .ASC" p.

G654, BOR" ¢

K| ito kao u prothodno) naredei | Fomera

Pomera (esno coll saarta] 11 deo ekvana,za jedan

©(0-15) boja ok

Poviava bojy bordera (oRra) Skane

BCTC

5¥5 49654, BLA"

S 49664, SOR" k.1

1051 o posading
402 0 ey an
i o

(38740 brof kolona

VS 49664, CUR" x,

USHE, 0¥ p. 5

b (0) port 9do © odgovara
portu’2
£ 0o, g 2o

> 07—
5107) — uobikaje

Otitava vidnosti ojstica

" ohako o

o Sl e o g Moo |

P ko




REN PROGRAY 2
7 e

3 RN+ con s masIc

S rEn

SRENM 4 EXTENSION

7 REn &

3FEN & ASTIRT 1584
5 ren

1o Ferv
50 Fag="Cade" | REN FREE

PACE STARTS HERE

2 5070 Soms
169 FEN NRHES & AIRESSES
110 DETA Yol jca0, BNy, C258, 1L Caka,PUL, COE L £330, 401, C1c
€555, 500, €590, 512, C5CA, PR, Cc04, S
RO, CE15. G, 720, B, Cr 31/ SR 6751 05

,COL. 681D

sacaz

220,50
£ 0 et B

o F3, 26, 1824
G aie
.85.50 o1 20iera 4o

Fo o5 Fi
135£3 A, {
260 0. 2

302 Dovod

a0 o
wdw SLOANING TATA.

e

zso00
eh zoe

@
,nm« = 20,20
e

itk

cimalnim brojevima, a u ovom suéaju radi
sa dvocifrenim).
ia_kraju, kao 8to smo veé ranije rekli,
ove_intrukelje (ovim programor  nailazi 00 programa Koji ove. masinek
uvedens su 24). U prvs. tn registra sme- rutine snima na traku pod nazivom , Exten-
Staju 5o kodow siova i imena. & u Go:  Gion 4“
tvrtom registru sve nule sem za posled-
nit podatak kad se postavijuju sve jedi-
nice. Ovo smestanje podataka vrsi se pot- i ita disti
Draremars SO el omarirs oo, e nifove ueclrabe. pogladall et
iz azbuenog u numericki obik Vsl uz postojeci novi set naredbi, a zatim uélta]le
Ppomo¢ potprograma 20000. Zatim se prela-  program 2. Napisite rutine na vise koman-
i na postavljanje mssmskm rutina podev gg Be ih upigite izmedu adresa $C846 (koia
od adrese 49664. Ovo smeStanje uz proveru oo pajazi 4 FS$ i SCFFF. U programu
da li ste korektno u"ell podatke vrsi potpro-  izmeqy linija 14 0 i 29 @ dodajte, u nbhku
S ‘220 %:;e F:OGE;,FZI"“;B‘(:D‘(&?‘?"E data liste, prva tri-slova naredbe i adrese
Bl prpderie, (e b maginskih pwgmma o ezl
gram je radio sa Getvorocifrenim heksade— Primar: :
naredba HIR: fitha ‘adiesi $CB46 " ©
naredba SET", ‘rutina na adresi $C856 -
15'0'DATA HiR! G846, SET. C856 5

odgovarajuéa dejstva od adresa 49408.
Za svako ime ostavijena su po Getiri re-
gis(!u Sto zna&i da imate prostora za

0 novih naredbi ilustruje program
3 kol T koriat. Unaliko. mste sigurni u

Sledséi potprogrami mogt. nam biti 0d

52/ majstorije na racunaru Koristi.

5, 26,03, 16, F5/ 1694
102,10,27, 8D, 01 1921
7.28,73,60,C5,22, 08,1815
130,01.C1 7,227
] 2,08, 60, 2090
184,117,656, 1756
s 2, 0F 60 21
976
125,67, C2, A0 15,1425  Fi
003,20, 67, C
15, F1/EQ, 00, F0, 0B, 15, 5
0, 7, 62 D,
#
RS
Fe 5
17,54, 60, A
.01,66,01,7E.01,3:
S0z, 7

FEADY. THEK F3ESS A KEY.

541, 56

PR

128,E4. 7, 25
57/EF, 20,2151

»u'EM \on,nst(mns(i-s L 1) NEXT:FORERLSS 0
O¢ERG

41, INTCD

B-PEER A2+ 14256

43

RS G4 EXTENSTON

PLERSE HAIT.®

HIDSEAR M, 13 HERT
FavEraz, 2

$C252: uzima ceo Sesnaestobitni broj iz
bejzika i stavija ga u $A7 i $A8, sa najmla-
dim bajtom u akumulatoru.
$C267: proverava da li je broj
nalazi u akumulatoru veci ili |sdnak brcuu u
ZSget Ve fodnak broll (5
rGdRiry, AKo i itina e ez
o gresci i naplsaée ,,ILLEGAL s
Ty EHROR“

C4EC: stavija broj iz akumulatora, koj
mora bii@ili 1, u bit X lokacije u$FD i $FE.
$C7E4: stavja bit X lokacije sadrzane u
$FD i $FE u akumulator.

- Kada sve ovo budete_uradili, izmenite
liniju 80 tako da FSS oy sledeceg
slorosinag befia
2 broj vasin mwh knmandl ne bude veci

Na- krajui; otkucajte u. direkinom.*

Fss = ,,(poée'ak siobodre memarije, Hil
sadecimaino)” v 5
W AP e

GOSUB
" Podatci ce tada bm saéuvam

Nevenka-Spalevié.

le vase rutine: Pazite




(Mali oglasi

rvog novembra stupile su na snagu nove cene malih oglasa u
Racur

¢asopisu ,Galaksija" i specijalnom iz
mali oglasi su podeljeni na dve Katego

kviru.
Kiasiéni mall oglasi

 Rauna sada,
Klasiéne male oglase i male

Mali oglasi do dvadeset re¢i kostaju 400 dinara. Oglas ne sme biti duzi
od pedeset re¢i. Dvadeset i prva i svaka dalja re¢ do pedesete kosta po 20
dinara. Adresa oglasivaca se ne racuna u cenu

om treba d:
dakle, treba da poginju sledeéim
&asove, Menjam ...

Mali oglasi u okviru
Cena uokrirenog malog oglasa

ava njegovu sustinu. Mali oglasi,
retima Prodajem, Kupujem, Drzim

utvrduje se na osnovu prostora koji

oglas zauzima na jednom gelaksijinom” stupcu. Jedan Visinski centime-

tar Kodta 300 dinar

la jedan visinski centimar staju Getiri_red:

to se mogu zakupiti najmanje dva cer

ntimetra.

la sa 2 slovna znaka.

Oglasiva¢ moze ali ne mora da iskoristi Eitav prostor u jednom redu. U tom
slucaju, racuna se broj redova a ne broj slovnih znakova.

Kategorije

vaki mali oglas, klasican ili u okviru, treba naves

jednu od

slodecin Kategorila 54 njonom podkategorijom:

2x 81 L

o hardver o hardver
softer o softver

kniige Knjige

SPEKTRUM” KOMODOR"

o hardver hardver
oftver o softver

o kniige o knjige

Popusti

Ogas! 22 prodaju originalnh programa za ratunar .,galaksx
Vijuju se besplatno, pod uslovom da nemaju vise od dva
oglase treba doplaml samo_razliku u ceni.

originalnih pi

BBC DZEPNI RACUNARI
 hardver. ardver

¢ softver

knjige

ELEKTRON“
hardver
softver

o knjige

o knjige

Na ‘ogiase za- prodaja

2 za sve ostale kuéne racunare odobravamo popust

od 25% pcd B oglasivat uveri redakciju u autorstvo programa.

Uplata

Prijem malin oglasa se zakljucuje 35 dana pre izlaska ,galaksije"

odnosno ,Racunara’ iz stampe.

Uplata se vrsi postanskom uplatnicom na

adresu redakeije (. Galaksua“ Bulevar vojvod Midica 17, 11000 Beograd,

,2a male oglase
treba obavezno das

u o uplati. Oglasi ke

n (udl redu stranu); Uz okt oglasa,

ji
navedene propoziciis (na primer, zantevalu vedi prostor od onoga #a koj
je uplaceno) nece biti uvrsceni bez doplate.

+ Spectrum programi; igre 50
temski i usluzni programi vell-
k lzbor najnoviih gara, kil
o, Uskero. Galakeia
Snﬂwsre' Pozivi LSB software.
8-908

. Nanemnm programi za Spectru-
a (16 i 48K)!!l Od preko 153

po
platiti sar

tel. 011/414-997
414-862.

NOVO! " Neophodni _hardverski
dodatak za vas kompjuter. MOO-
DE 1 omogucava razmenu pro-
grama | podataka putem telefo-

2. Radi sa svim Kompjuterima:
SP ECTRUM, ZX81, COMMODO-
RE, GALAKSIJA, itd. Jednostavna

upotreba, siguran rad, baterijsko
napajanie, profesionalni kvalitet
izrade. Isporuka_pe

svega 5000 dinara. PNP Electro-
nics. Jeretova 12, 58000 SPLIT.

o SPECTRUM, fore, business, kori-
sni_prograr — ima
sk 0rb, sva, Piita — dobicete po-
Reuf Koluder, M. Tita 32,

51600 Sarajovo (071) 23-043.

o Prodajem Commodore 64 potpu-
no nov za 85000
011/4443-351

o Eprom servis u Zagrebu. Izmje-

ne listinga i 25XX 27XX presni
mavanje_za_Apple, -, galaksij
IM65 Spectrum ULA. Isporuka
admah. Novol Adra 48 Kit (Apple
kompatibilno).” Landeka,

goleva 17, Zagreb, tl prit

586 od 19’ casova,

Byte Shop
The best software shop all

din. Write or call us
and we'll do it for you quickly,
sheeper,then other co.

— 1SK — 60 din.
00 din.
Please, 230 30 o,
logue with games dsscnpncn
We want you to play
bestlll

Address: Omréen Damir, Bule-
var JNA 64/10, Beograd, pho-
ne: 011/662-044

cata-

o Viasnici  Spectruma, e
propustite.

MET SOFTWARE
Naivedi izbor programa i
literaturo 2a vas 2X SPECTRUM
—Video i
 logicke |
= nameneks programi
= e

— upuistva za prograr
Bioprnn snlmamc BIREKTNO 12

SPECTRUM/

COMET software vam jedinl nudi

Broame sa GARANCLIOMI!

Snimarmo programe po vasem

e o ol

310 vas Interesuje obratite

S0 na adresu;
MILOVANOVIC LJUBISA, Petra
Lekovica 57, 11080 BEOGRAD,
tal: 011/558'007

NOVO.

COMETSOFTWARE

struéna i popularna literatura na
engleskom jeziku

iz oblast racunara | radunersko

o rmkwcmmon 280, 80/66, 6502,
6509, 28000, 6

o programiranje i bs|z| w i masin-

e p(lménlcr 28 Komodor
64"

Ljubisa Mllovsnewc

Petra Lekovica

11030 Eeograd

Tel.: 011/558-007

SPECTRUM

Nainovi
London:

proggami direkino
Serlok Holms,
Worid Cup Football T, Toris

asete. Jeremi¢ Nebojsa, Fi-
sanska 10, 11000 Beograd, tel.
011/643-061

.

Spektrumovail Javite se ako su
vam nepoznati hit programi: De-

catlon, Zombie, Underworlde,
Strangeloop, Montymole ... Mo-
Zete naruiti | ostalih 200 progra-
ma

=8
2
5

Za 2X Spectrum oko 500 progra-
ma. Pojedinaéna cena 40 dinara
ili u polusatnim kompletima po
160 dinara. Katalog kosta 20 din
Marko Markovié, Dl Bijedica 27
AA/XI, 71000 Saraj

2a Commodore — 64 vise od

500 najboljih programalll

Pr vo6im narudzbinama spe-

cijalni popust. Najminimal

cene | besplatan Katalog, Sui
ray e direktno_ si

miend | veriiovan iz CBM—

pak ne viadate nemackim jezi-
Kom. Evo prilike — za svega
1400 din, — nerite prevod
istoimene knjige. Osim ovoga,
moZete nabavit i literaturu za
asic-a di-

PredragBogdanovic, 7.
36/lll, 11000 Beograd,
011/636-328

° CBM 64
Prodajem | menjam vise od 650
progrema. lqre (arkedne, avantu-
re, simulatori Utility PGMI
(grafi, muzlka ). aplikativni

I (tekst procesori, databa-
= .), sistemski PGMi (kompile
1 Simon's Basic, Pascal

ne — novi programi. Trazi-
{o kaalog programa za Gomma:
dore 64. Sodnik/Korogec, C. Ce-
neta Stuparja 3, 61.231 Crnuce
— Ljubljana, tel. 061/373-138,

Commodore Royal Servi-
ce- Coros. Ne propustite
priliku_da veoma jeftino
obogatite  vasu Kolekalju
programa
Sta_ oblikuje T
brza isporuka (1—3 dana),
pristupacne _cene (600
100 din.), 100% sigurnost
smmka, besplatan katalog,
Protealnalnt kvalitat
you to play the
best on your CBM—6411!
en Damir, Bulevar

o COMMODORE 64~ Fiight Simula-
tor Il, Practifile, Superbase, Wiza
Write, Doctor 64, Sim. Basic Ex-

wded, Mae, Kolara, Synthimat i
ostali biseri 'svetske produkcije
=100 din. po programu. Izbor iz
700, programa, literatura i ma-
nuali. traite blize informacile i
besplatan katalog. Veselin Mili-

savijevic, Vitanovacka 42, stan

u puterlat
54100 Osick, Pogtsnskw !ah 313,
o COMMODORE 64- Kompletna

PO ShtheErasdome aror
nalne literature (offset stampa,
fatinica

uputstva i basica

.Simons.

Basic" i ,P:
Narudite pouzecem Commo-

Osjjek. Drinska o1, 16l

o o
drajv hit program u SAD: Flight
ulator Ii. Kopisanje sa. jedi-
nog orginala u Tl
cnnsem»

X SPECTRUM ultra-software.
YU-premijere najnoviihhi-

Da sto vet postali ¢lan JOY-
STICK CLUBA?
Viadimir Milicevic

a Popovica 19A, Beo-

Gogoljeva 44 Eecgrad
tel. 550-972

s s,

1600 m0cRkD 643051

64



Upoznajte

woMIKRO

YU revija za hekere

Posle velikog uspeha kod slovenagke
publike MOJ MIKRO sada i na
srpskohrvatskom jeziku.
MJ MIKRO je rezultat saradnje revije Teleks i
softverske redakcije Radio Student iz

' Ljubljane: -
Prvi broj izasao je sredinom decembra i
zapravo je zbir najboljeg iz dosadasnjih pet
slovenackih brojeva.

Zbog problema sa distribucijom
MOJ MIKRO se prodaje samo u
veéim gradovima. Zbog toga vam
savetujemo da se pretplatite
pomocu narudzbenice.
Narudzbenicu' $aljite na adresu:
MOJ MIKRO, CGP Delo, oddelek
naroc¢nin, Titova 35, 61000
Ljubljana

|z sadrzaja: —
Originalni supertest —
QL

— Testovi —
Macintosh, HP 150,
Gemini

— Cudesni svet
dodataka

— Crtamo sa
kompjuterom

" Prilog originalnih
programskih listinga

~ (16 stranica)
Hardverski saveti —
posebno za YU hekere
Kako prosiriti memoriju
Spectruma?

Naucna fantastika

NARUCUJEM MOJ MIKRO

Pretplatu ¢u posiati
kad primim uplatnicu

(potpis)




Knjiga koja vas popularno uvodi
u svijet kompjutora!

Peter Laurie

FIPIUT
U KUEI

prirucna enciklopedija

Najtrazenija engleska knjiga o kompjutorima
L — 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 ku¢ne kompjutore SINCLAIR itd. —
POGLED U BUDUCNOST — RJECNIK POJMOVA — SHEMATSKE
SKICE | UPUTE itd.

jni priru¢nik za svako ><
Igwigrr‘vlugra\ya nabavitsi 9 Narudzbenica Racunari Il

s izdavackoj jedinici ,,Cankarjeve zalozbe"
kompjutor o lica 26, 41000 Zagieh .
za kucu‘ Sko'u I“ Za pOSIovne Ovdwme niruéujer: T primjeraka knjige KOMPJUTEDH U KUuCl
potrebe i Cliplatliltmatimeanem e o o A

Knjigu ¢u primiti po. izlasku iz tiska i uplati cjelokupne pretplatne

Bitne osobine: cilene
jasnoc¢a i preglednost teksta,
struéna pouzdanost objasnjenja
i bogatstvo korisnog
ilustrativnog materijala

Pretplatna cijena: 2.200.- dinara Viastoruéni potpis
Prodajna cijena: oko 3.000.- dinara
Izlazi iz tiska: 24. oktobra 1984.

Ime i prezime narucitelja

Adresa

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

v




Katalog najboljih igara svih vremena za ,,spektrum’

PEDESET VELICANSTVENIH

Urednicki tim engleskog mesecnika ,,Sinclair User* uﬂualr'o se nedavno u, kako je neko od njih rekao, ,,samoubilacki“

posao — izbor pedeset najboljih igara za , spektrum

“. Da bi se neka igra nasla na tom spisku

w ,, velicanstvenih”, ona

uopste nije morala da bude bes!se/er, doista, nel izabrane Igm paulg!a Su sasvim skroman komsml/nlnl uspeh. 0d. nje
K

se, zapravo, trazilo da p
posiednjih godina.

putu kojim se industrija igara krece

..Pedeset velicanstvenih“ je vodi¢ do onog najboljeg u softveru za ,,spektrum*, ali isto tako, i kandanzovana istorija
razume

neprekidnog razvoja programiranja igara. Ovaj spisak mo
ne i obrazovanje, posao, usluzne primene, prakticnu upotrebu i sistemski softver — gde je mdnavnn/c mnogo

relativizirano viastitim potrebama kosnika.
loguce je da se pojedini éitaoci ,,Racunara“ nece sloziti sa izborom koji su nacinili urednici éasopisa ,,Sinclair User"

Mo,
— sa njihovoi

se, igre, a
vise

koje bi svaki ra trebalo da ima. Ipak, treba da imaju u vidu da su

kolege iz Engleske svoj posao obavile korektno. To potvrduje i njihovo priznanje da su u nekoliko mahova bili na ivici da
se potuku — svaki put kada bi sa spiska ispala omiljena igra nekog od élanova uredni¢kog Zirija.

THE HOBBIT
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FLIGHT SIMULATION
Simulacija letenja
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1 CODE NAME: MAT
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fa u zalivu, uj
na borbene polozaje. lgra takode ukljucuje neke sioZe-
ne logicne rutine koje kompjuteru omogucuju da posta-
ne tezak protivni

ARCADIA
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eh, koji je_firmu Imagine
loveo u v softverske industrije, a zatim je 0dveo u
propas

THE ORACLE'S CAVE
48 Orakiova pecina

Ret je o igri avanturs sa nasumicno generisanim
{smnicama bez apieta | ohorerne loghe
Tevesnol Mot it zbog i siasest, i
n.nomauie na drugoj strani.
prih pravin grafch gara avariure,

vas junak Iatrazuje mresu pecna, borec, se (2 put s

49 i G swmmv m
rot o 92 ol ol lrare o
cartor i Tl g

inaco
Programime. e, devet i

Tofe, o4 Kol a0 o
podvrgnuti turnirskim vremenskim ogranicenjima | uo-
bitajenim_opcilar orudeni potez.

e su | moguénasti wvanja proble-

disuly nformaciy o nacinu na
Eocdeoialic | porkatie v s
koje komP)ul-l mm.m | o] procerient
ara o nasisanik Supersans 1 Korist kauriens
logieke rutine.

TIME GATE

Quicksitva

Kapija vremena

trodimenzionalna akciona igra za spekrur
pvmxv‘duna 1962, godine izazvala je razlicite reakcije
cara. Medutim, ona jo zad2ala svoju popular-
oot oa to predstavija iznenadenje na tr2istu
Kolo Jo. prisgodiivo. I skiona. bromenama. ukisa |
raspolozenja.
Radnja_ukljuéuje pokusaj igraca da locira bazu
opakih vanzemaljaca koji nameravaju da za

kojin dolazi kroz Kapije vremena. IgraC treba da poste-
peno sve kapije vremena i unisti sve vanze-
malice.



Cirilica

na ,,epsonu”

Generisanje nasih slova
" u printerima epson

RX-80, FX-80 i FX-100

52 sciRe 210)

e (@) R

Jednostavan program .
Jsdnnstlvnlm prcgramom, q. slamem
nst

stampacu). Naredbama na linfjama 60 i 70
bira se americka azbuka,  linjjama 80 i 90
kopira iz ROM-a u RAM izabrana azbuka.

rukcija
(801 100), mogu se izmeniti bilo kol o
iz njihovog seta znakova. Ovako generisani

sposobnosti onoga koj
u priruéniku za Stampace serije FX dos
razumijivo objanjeno kako se mogu pro-
meniti pojedini znaci koriséenjem program=
skog jezika MBASIC (ovo je provereno na
radunarima ,.eple Il i ,delta-partner"), da-
jemo primer programa za racunar HP-85 i
komunikaciju izmedu njega i stampaca FX
preko serijskih interfejsa. Ulazni bafer

mpaca (ne interfejsa) mora biti iskljuden
pos(uvuamem Dlnﬂ br 4 na DIP prekidacu

W1 u F. Ovim programom se
ASCIl znati gije e e e

91-¢ Ql i 123-126 zamenjuju nus!m la-
finiénim s

dre
h ise ni od radunar
od programskog jezika koji éemo Korlett
2giéa nasin atiniénih slova, dobljonin
na ovaj nacin, vidi se iz listinga programa.
S druge strane, primer je koristan | kao
ilustracija serijskog komuniciranja raguna-
ra (u ovom slucaju HP-85) i Stampaca.
rogramske instrukcije na linijama 40 i
50 slufe da se serijski interfejs ratunara
HP-85 postavi na format reéi od 8 bitova i
bizinu prenosa od 1200 (isto. kao i u

62/ generisanje nasih slova u
pr/ntenma epson RX-80,
FX-80 i FX-100

00 i 110 se kaze' da e se
menjati ASCII znak &ija je decimalna vred-
nost 64. Sada se pristupa izmeni prema
objasnjenju na str. 3-79 uputstva za.Stam-
pace FX. Na primeru naseg malog slova ,2*
objasnicemo_kompletan postupak za krei-
ranje novog znaka. Donja slika predstavija
crtez za Zeljeno slovo. Leva (odvojena)
kolona, &ija je decimaina vrednost 139, je
2. aibut objasnjen na sir. 3.80 pome-
nutog uputstva. Bit najvede tezine (vred-
nost 128) cznaéava kada je setovan, da se
deveti red, red ispod normale (kao kod
slova p, g, y), ne_koristi, pa zato i nije
prikazan na slici. Sledeéa tri bita predsta-
vijaju pogstnu kolonu za tampanje (ovde
pva), a preostala Cetiri krajnju (u nasem
primeru jedanaesta, a to je decimalni zbir
tamnijih tataka). Kolone iz crteZa za samo

decimal
svaku tamniju tagku). Na primer, Setvrta
kolona je zbir:

0+2+0+0+0+32+0+128=162
Na slican nacin su generisana | ostala
slova. Ovako se mogu Kreira-

nasa lati
i bilo ke

. wENy 128
%% %6 &4

" 8 E 32
HEEs 16

HEEw 8

T a

% 2

BEs 1

a2incimr @

£)CHRS (01 LCHRE (1621 HOHRE () SCHRS (162) CHES

predposlednja moze isko: na primer,
za nasa ciriliéna slova ,|j"*
Tasteri koje moramo pritisnuti da bi

printer odstampao nase slovo zavise od
konkretnog ratunara, Dajemo nporednn pri

kaz znakova iz amerieke oje smo
Samanil nagio, | HovodoBiienin sl

eeeee CC NS 1T
22222 ssses DBDD CCCEC CEGCE

e 1333

22
Sada |e ;asno Zaém se u |Isllr\gu pvc)grﬁ-

na liniji 20 umesto zagrada pojavijuju
nasa slova 8" i "€

... @, hirurski” rez

lako se ovakvom metodu malo Sta moze
zameniti, prepravka generatora znakowa u
Stampaéu predstavlja mnogo elegantmije i
komfornije resenje. Ovaj nagin éemo bja-
sniti na Stampacu RX-80, s napomenom
da_isto vazi | za Stampace FX-80 i FX-
-100; razlika je samo u memorijskim lolkaci-
jama na kojima su smesteni pojedini zznaci.
Pretrazivanje ,.epsonovog" ROM-a je pored~

piti najtezem delu posla, pronalazen;us me-
morijskih lokacija na e nalazi ssadr-
aj potreban za generisanje konkrestnog

Tlebalo B, na potetiu, naglasil de jo
ideja e prepravi svedska
(RX-80 ima Eak 10 modunarodnih sztbuka)
tako da americka ili engleska ostanu kkom-




Tekstovi pisani nasim pismima (kako latinicom tako i Ci

icom) mogu se stampati na printeru na dva

nacina. Prvi se sastoji u realizaciji odredenog programa iz racunara nakon ukljuéenfa stampaca, a
drugi, znatno elegantniji, u promeni generatora znakova smestenog u ROM-u samog printera. Ovaj.
drugi nacin je posebno interesantan za tip. RX-80, kod koga, posto je znatno jeftinifi, ne postoji .
mogucnost promene pojedinih znakova programskim putem: Tako Stampac RX-80, s obzirom na cenu

moze da predstavlja priviacniju investiciju, jer se i druga dva nedostatka (niza.brzina:prenosa i
odsustvo valjka za obican tabak) i ne moraju uzeti tako -ozbiljno. Za one kaji se pitaju zasto uopste
razmatrati prvi nacin odmah i odgovor: Promena ROM-a zahteva novi eprom: tipa 2764 i odgovarajuci
programator, sto je za mnoge, na Zalost, ijpak nepremostiva prepreka Zbog toga cemo se prvo zadrzati
na programskoj promeni pojedinih znakova.

pletne, posto je veéina ragunara predvidena
za njihov set znakova. Kasnije bi se, prema
potrebi, inicijalizovala ,vedska" ]
azbuka ili programskim’ putem mocu
DIP prekidaca SW1 (pinove 6, 7 i 8 postaviti
u polozaje OFF, ON, OFF, respektivno).
Vratimo se glavnom problemu, Original-
ni ROM smo. prepisivall deo po deo u nas
ROM sve dok SELF TEST &tampaca nije
izbacio prve Lo Sreénm to su bas bila
specificna_slova Svedske azbuke, posto
smo nju hardverski (prekidacima) i odredili.
Sada je trebalo lokalizovati memorijske
adrese. U neke okacije smo upisali sadrzaj
00 da bismo videli kakav ce efekat imati na
Stampanie i na izgled znaka, SELF TEST je
0 da su neke kolone ispunjene svim
héklcsma Sto je dalo zakljuéak da bitovi (u
heksadecimalnom paru za tu lokaciju) &ija
je vrednost logi¢ka 0 daju jednu tacku, dok
bitovi logicke vrednosti 1 ne daju nista.
Znadi, logika je negativna.
uzim eksperimentisanjem (uvek je po-
novo trebalo prepravijati novi ROM) nasli
smo da ROM printera RX-80 ima 9- lokecl-
ja potrebnih za generisanje neko
Takode, potpuno smo identifikovallod ko]e
' do koje lokacije se nalazi svaki znak. Na
memorijskim adresama
-181F
nalaze so specialna slova raznih azbuka
(videti u uputstvu za RX-80 dodatak ,,G"*
" fond ‘znakova). Itaik i alternatvn for-
ma istin znakova ("kosa siova”) nalazi se
na lol

1CoF.
Ovakvih specmémh znakova ima ukupno
32+32. Obiéna alfanumerika (prve dve stra-
nice pomenutog dodatka) nalazi se na
Iokacijama:

1820-1B7F

i to poredana istim redom kao u dodatk
ltalik forma ovih znakova je na mestima:

SICAO-AFF
Njih ima 96+96, sto_ukupno iznosi 288,
ukljudujuéi i £t graficka simbola. Ovo je
zaista_prebogat fond (¢ak vise nego u
stampacima tipa FX).
rema slikama u dodatku G poceli smo
da oblikujemo slovs  koja su nas intoresova-
Ia. Posle prvog uspesnog, ostala su isla po
uspostavlenoj analag
vaki znak je potrebno 8 memorij-
skih lokacila,
o tatka sa slike konkretnog siova se
kodira sa 0", a prazno mesto sa 1",
medutacke nalaze se u parnim
kolonama slike za 1o SIovo,
POsto, kao &to smo_ videli, RX-80 ima
solidnu grafiku, bi¢e najbolje da se postu-
k za stvaranje novog znaka tako i
prikaze.
Na primer,

na lokacijama 07FC-1804

63/ cirilica na ,.epsonu’

(heksadecimalno) nalaze se sledece vred-
osti

F C3 7F FD FF FD 7F C83 FD.
Ove heksadecimalne vrednosti predstavija-
ju 9 kolona kojima se generie slovo $ved-
ske azbuke "G". e uzme negativna
logika (0 predstavija tacku u koloni, a 1
prazno mesto), onda e navedeni niz dati
sliku tog karaktera u matriénom obliku
9x8. Medutim, ukoliko se u date lokacije
upisu vrednosti:
DD FF 5D BF 5D FF DD FF,
da- se umesto tog znaka dobija nase
latini¢no slovo ¢, a vrednostima
CF F7 FF F7 FF F7 FF C1
i o S = jednu
kolonu po teZini opadaju odozgo nadole
(bit najvece tesine je na vrhu). Tako se
dobijaju sledece slike pomenutih znakova:
Kao sto se vidi, na ovaj nagin se moze
generisati proizvoljan znak koji e biti od-
Stampan na printeru ukoliko mu se posalje

SL.ovD MEM. LOK.
2 1805
5
b
o
£
d
€
*

odgovarajuéi ABCII kod (kod za slovo koje
je zamenjeno u

 Drugi primer ilustrue $ta se dobija kada

u ROM-u Stampaca, na lokacijama
SFAF- 1FB7, urednost

1 CF FB FF E7 FB FF F9 C7

koje_predstavijaju slovo 'w' u tzv.
formi, zamene vrednostima

italik

SLOVO
FX-80 12F1 126D
FX-100 12EE 126A

FD F3 EF DF FF C1 FF F5 FB
&ime se dobija nase éiriligno slovo 'lj‘
prikazano na sledecoj slici:

Slova u_ovoj formi. ne izgledaju bas
najlepse, ali je njinov izgled, kada se od-
Stampaju, sasvim zadovoljavajuci

Na kraju, evo i pogetnih lokacija, kao i
sadraja koji bi, potev od tih_lokacij

trebalo upisati u ROM za sva nasa specifié-
na slova:

EF
E5
= AD
5D
EF 5D FF
@1 FF AB FF
Date su vrednosti i znak '

FF

njega nema u Svedskoj azbuci. $to se mse
printera tipa FX, kod njih je za svaki znak u
ROM-u predvideno 12 mesta: 1 atribut, 9 za
znak i 2 za razmak. Ukoliko bismo Zeleli da
ROM promenimo i kod ovih Stampaca, evo i
pogetnih lokacija u koje bi trebalo upisati
sadrzaje koji su ve¢ navedeni

Ciriliéna slova sa printera RX-80 (upi-
sana u ROM-u umesto karaktera u italik
formi) imaju slede¢i oblik:

XABLAEST XMIKAMHON PCTYBARLUSUERY.
KaBUABr M IKAMHON PCTYBARUWERY

Nadamo se, a to nam je | bila Zelja, da ée.
ovaj ¢lanak zadovoliiti interesovanje onih
gitalaca koji veé imaju neki od Stampaca

epson” i, s druge strane, pomodi onima
koji tek planiraju da svom racunaru dodaju,
ipak, neophodan Stampag.

Srboljub Kuzmanovié
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U ,,Racunarima 2* smo posvetili dosta prostora onima koji Zele da pisu akcione igre. Ovoga puta se,
prirodno, obracamo onima koji su, najpre, utrosill silne dane da provedu Binga kroz Wilderland, a zatim

i nekoliko casova lupajuci glavu ,kako Ii je ovaj program napisa

Pisanje igara avantura je daleko

Jjednostavnije od pisanja akcionih igara — potrebno je samo solidno poznavanje bejzika, posebno rada
sa alfanumericima. Kod avantura je, medutim, obilje dobrih i originalnih ideja daleko potrebnije nego za
Ppisanje akcionih igara. Avanture su, dakle, prava stvar za mastovite pocetnike!

kuhinja

spiraino
stepeniste

tamni hol

zaklju¢ana vrata

R e
Okvirni plan ,,Ukletog dvorca"
Pravila igre

Vreme u koje se smestaju igre avanture
je najcesce daleka proslosti ili daleka bu-
ducnost. U poslednje vreme se javijaju i
avanture iz svakodnevnog Zivota, kao 8to je
,Kontrabant". Kontrabant je prva ozbiljna
avantura pripremljena kod nas i deo je
kasete sa programima za racunar ,spek-
trum** koju izdaje Radio Student. Tema je u,
pravom smislu, savremena: kako uvesti
racunar u Jugoslaviju. Osnovni raziog za
zadrzavanje u dalekoj proslosti su nezaobi-
lazni magiéni rekviziti koji se vrio dobro
slazu sa igrama ovoga tipa. Priznacete da je
priliéno 195K traziti od nekoga da ozbilino
shvati igru u kojoj se ispred Beogradanke
pronalazi &arobni Stap ili zarobljena prince-
2a koju ¢uva vukodiak!

Posto smo odredili istorijski trenutak u
koji staviiamo nasu avanturu, treba da
odiugimo o ciljevima koje igraé treba da
postigne. Obiéno se od njega trazi da
pobegne sa nekoga mesta, ili da se vrati
negde, ili da sakupi neke vredne predmete,
ili da oslobodi princezu.

Prema zadacima koje igra¢ treba da

obavi, pripremamo okvirnu mapu mesta
dogadaja, u nasem slucaju zataranog dvor-

65/ ukleti dvorac i druge bajke

ca. U ovom tranutku mapa je daieko od
detaljne; potrebno nam je samo da uogim
Canchnt taagorerd prosiria. Koje sy bine
2a igru, a docnije ¢emo dodati i mnogo
.slepih hodnika"". Okvirna mapa zacaranog
dvorca i okoline data je na prvoj slici

Posto ste nacrtali okviru mapu, treba
da izaberete podatke koje Cete saof
igraéu na pocetku igre. Tih nekoliko receni-
ca treba da budu takve da probude u njemu
interes za avanturu, i da mu, eventualno, na
skriven nacin, kazu nesto o zadacima koje
treba da obavi. Evo onoga sto treba da zna
ovek koji se usudi da pride zacaranom
dvorcu.

..Ukleti dvorac se nalazi blizu samoga
kraja sveta, okruzen mocvarom koja je na
ivici ogromne i strasne provalije. Njegovi
krivi i padu skloni tornjevi se jezivo pruzaju
ka uvek tamnom nebeskom
svodu. Ni jedan Zid, ni jedan ugao nije prav,
ni jedan prozor nije Citav, ali ni kroz jedan
ne dopire nikakva svetlost. Ni malo ¢udno,
niko ne Zivi u dvorcu ili, da budemo ‘7’90!1—
niji, ni jedan ovek ne 2ivi u njemu. .

Prica se da je, u nekoj daleko) prodiost)
najbogatiji Covek na svetu, od svojin
napriatelja, proveo posledije dane u dvor-
cu, placajuci zlatom gostoprimstvo zlih stla
koje su mu prodale predmete
za opstanak. Zacudo, niko nikada ije s
njegovo telo...

« tavamo zidove i vrata. Zatim, u skladu sa
im

Crtanje mape

Slede¢i korak je crianje precizne mape
dvorca. Najlakse ¢emo je dobiti ako najpre
nacrtamo matricu sa onoliko polja koltko
zelimo da imamo lokacija (u nasem sl
se noke lokacile 0dnose | na okolin dvor-
ca), a zatim svako polje oznacimo brojem
podevsi od nule, bas kao na slici 2

Matrica za ucrtavanje prolaza
Na matrici, koristeci obiénu olovku, ucr-

njima, obelezavamo svaku prostorij

nom koje odgovara nasem scenariju. Mi
smolegbral vmana kao 3o je ,.ugao sveta”’,
dubok
na;

e oblje”, ioteka".
Osim imena prostorija, treba da zamisiite
natina na- koje se iz jedne sobe stize u
drugu, . da rasporedite vrats. Neka vrata
mogud a budu i jednosmerna, ali za to
morate da smislite jak razlog. U naoj
avanturi se, na primer, ulazna vrata zamka
zatvaraju kada prodete kroz njih &ime ,,per-
sonal dvorca" sprecava kukavice da pobeg-
nu pre nego to padnu u Sake zlim silama.
Moguée pravce kretanja je najlakse ozna-
Cavati stranama sveta, pri Gemu je sever na
gomjem kraju mape. Obiéno se koriste
engleske skracenice N, S, E, W za sever,
jug, istok | zapad respektivno. U ukletom
dvorcu je mogude koristiti kako engleske
skracenice, tako i nase reenice ,idi na
7 na zapad" i sliéno.
Ubacivanjem stepenista podrumskin
vrata i tavanskih prozora kojima se stize iz
sobe u sobu, stvara se utisak trodimenzio-
nalnosti. Kada zavrsne ovu Skolu mozete,
narotito ako pose r sa RAM-
om solidnin cimensja®, da pokusae da
napisete pravu trodimenzionalnu avanturu,
dodajuci, na primer, podrum u pokrovije
nasem dvorcu. Na ovim dodatnim nivoima
obavezno se nalazi veliki broj soba, pribliz-
no jednak broju soba u prizemlju. Vredne
predmete Gete, naravno, sakriti u najudalje-
nije budzake poslednjeg sprata.
Specijaineefekte mozete da_dobijete
dajuéi isto ime raziiitim lokacijama. U
avanturi , Jerusalem" koja je pisana za TRS
80 Cetiri objekta nose naziv ULICA JERU-
SALEMA. Da biste se ispetljali" iz ove
ulice morate, najpre, da znate u kome se od




njenih _komponenti nalazite, a eatim da
primenite neki algoritam Kretanja. Posto
smo se trudili da ,UKleti dvorac" ne bude
preteska avantura, nismo u nju ubacili
zagonetke 6voga tipa.

Sledeca tacka dnevnog reda” su blaga
koja treba smestiti u prostorije. Ova blaga
mogu da budu prave dragocenosti poput
Zlata i dijamanata, ili tajanstveni planovi i
dokumenti i, jednostavno, tragovi koji po-
mazu da se resi neka zagonetka. Osim
objekta koji mogu da se ponesu, treba
ukljuciti i ormare, stolove, vrata i sliénu
_nepokretnu imovinu”. Neki od ovih pred-
meta mogu da imaju fioke, pregrade i
sliéne delove, koje igraé najpre treba da
ispita da bi ih iskoristio, dok drugi mogu da
budu samo lazni tragovi. U nasoj avanturi
se, na primer, u ormanu nalazi kaput na
kome treba pronaci dzep u kome je Kijué.

Pre nego to konaéno rasporedite blaga,
treba da zamislite i prepreke koje ¢e ih
cuvati: avantura u kojoj bi igraé jednostav-
o obiao sve prostorije i pokupio, blaga bi
bila previse jednostavna. Neka blaga treba
da budu uvana posebno palivo i da
zahvataju posedovanje odredenog broja
predmeta da bi se osvojila. U programu
.Sphinx adventare”, koji je pisan za BBC
B, jedno od blaga duva slon. Da bi se slon
oferao, treba dovesti misa, a misa, opet
treba uhvatiti pomacu sira | migolovke koje
treba najpre pronaci

U gornjem primeru sir | misolovka nisu
nikakvi posebno vredni objekti; njih igraé
treba da pronade da bi resio neku zagone-
ku, a zatim moZe da ih baci. MoZete da
odlugite da dodate i neke naoko vredne i
korisne ali inace sasvim napotrebne pred-
mete, iako ovako nesto nije u skiadu sa

.fer plejom""

Na slici 3. je prikazana mapa ,Ukletog
dvorca" i okoline na kojoj su ucrtani zidovi,
pravci kretanja i blaga koja igraé treba da
pronade. Blaga su, kao §to vidimo, oveleze-
na brojevima 1—8 (nesto docnije cemo
videti zasto ni jedno blago nije oznaceno
brojem 0) i neka od njih su cuvana
odgovarajuéi nadin, koji je takode ube-
lezen.

Korisni predmeti i zagonetke

Neka od blaga mogu, osim same vred-
nosti, imati | neku sekundarnu funkciju. U
nasoj avanturi svecnjak je, najpre, potreban
da bi se upalila sveca, ali predstavija i

.blago" bez koga igra ne moze da se
zawsi. Ostale korisne objekte treba da
upiSemo na spisak dragocenosti numerisu-
& ih brojevima 9, 10, 11... Igru cemo
otezati_uvodenjem predmeta koji nemaju
ogiglednu funkciju: umesto Kljuca, moze-
mo, na primer, negde da sakrijemo 2latnu
ukosnicu. Vazno je, medutim, da je upotre-
ba predmeta opste poznata, makar i iz
crtanih filmova: u gornjem primeru nije bilo
yaznosde | aevelopou sbvarria boje miseva
ili

redmete treba, takode, smesti na Io-
gi¢na i pristupacna mesta. d se, u
nepaznji, dogodi da smestimo KIju¢ u sobu
koju Guva azdaja. Nju treba ubiti madem
koji je sakriven u kovéeg, a kovdeg ne
mozemo da otvorimo bez kljuéa. Ovakve
greske éemo, doduse otkriti u fazi testiranja
programa, ali su sada ispravke daleko teze.

Sledi izrada spiska zagonetki koje igraé

(sakrivena u
raku)

5. magican zamotuljak
(¢waju ga Sismisi)

7. statua od
ebanovir
(sakrivena u

raku)

§
7 2. dijamantski orsten
=i (skriven u
= F P mrtvackom
2 k)
e 3
= = A

&
tajnoj sobi iza e |
laznog zid: |

¢ T

8

8. Ziatan
svecnjak
ziatan
pehar
poies o8 jjucanin
ta a Euva ga para
s o uh)

Mapa ..Ukletog dvorca* sa upisanim dragocenostima

slika 4: Problemi i resenja

= Froblem Redenje

Potrebni objekti =

Previge mraéno Upali svecu

Pospricaj &
superbumom

Napadaju &ismisi

Sveca, svecnjak,
Sibice

igmi e Superbum sprej

= Tajna sobs Probij lagni zid Sekira

2 zakljuerar veata Otkljueaj ih K1jué

= Paralisuci duh Usisaj ga Usisiva&, baterije =
= Magina barijera  Kati magiénu res Magi&na cedulja =
= Mesvars Uzmi Eamac camac 5
= (posle jedne upotrebe =
= €amac se zaglibi) =
= Zzatrpani prozor Iskepaj rupu Lopata -
= Mrtvadki sanduk Otvori ga nigta -
treba da resi. Posto je ,Ukleti dvorac'  kratkin recenica, koje se sastoje od glagola

nostavna avantura, pripremili smo za nju
samo devet zagonetki koje su ispisane na
slici 4. Na kraju teksta ¢emo napisati neko-
liko reéi o eventualnim prosirenjima pro-
grama koja se uglavnom svode na dodava-
nje novih problema.

Spisak imenica i glagola
Posto pripremite kompletan scenario,
treba pvismpm formiranju reénika. Igraé
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obiéno pomoéu

i imenice. Ukoliko pisete avanturu kod koje
¢e se komunikacija odvijati na srpskohrvat-
skom jeziku, u nekim sluajevim je nuzno
Koristiti povratnu zamenicu 's neop!
dan je poneki prilog. Ocekujte, osim toga, i
ogromne probleme sa padezima. Zato je
2zgodno primeniti mali trik koji_korisnici
avantura retko primete: re¢i mogu d:
prepoznaju samo po prvih nekoliko slova,
najcesce tri. Obzirom da je ., UKleti dvorac"*
Skolski primer avanture, nismo eleli da se
sluzimo trikovima, pa smo se potrudili da




slika St Reénik ‘Ukletog dvorca
= Broj Glagol Odgovarajuce Znadense =
= glagola =
o = - Glagol nije pronadjen
1 upomoc - Prikazuje re¢nik
2 inventar - Predmeti koje igraé nosi
= 3 idi strane sveta  Kretanje
= 4 n - Kretanje na sever
= s s - Kretanje na jug
= & w - Kretanje na zapad
= 7 e Kretanje na istok
= 8 u - Kretanje uz stepenice
= .9 d - Kretanje niz stepenic
= 10 uzmi predneti Uzimanje vidljivog predmeta
= 11 digni predmeti a0 uz
= 12 ispitaj bilo sta Ispitivanje skrivenih
= osobina predmeta
13 otvori vrata, fioka  Ofigledno
14 pro¢itaj knjige, cedulja Prikazivanje nekih tajnih
= poruka
= 15 kazi Oeigledno =
= 16 kopaj ¢igledno =
= 17 upotrebi Proni jande zida 111 vesanje =
= 18 popni se Penjanje uz konopac =
= 19 upali 0¢igledno =
= 20 ugas! o¢igledno =
= 21 pospricaj Ubijanje insekata superbumom =
= 22 ukljuei Usisavanje duhova =
= 23 otkljutaj 0O¢igledno =
= 24 baci predmeti Ostavljanje nepotrebnog
= objekta =
= 25 skor - Prikazivanje skora
= 2 sidji - Silatenje niz konopac -

izaberemo re¢i koje ¢e se uklopiti u nase
recenice.

Spisak glagola koje kompijuter poznaje
uz imenice na koje se glagoli odnose dat je
na slici 5. Glagole smo, kao &to se vidi,

rezervisana za situaciju u kojoj trazeni
giagol nifs pronadsn na spisku Urstii smo
u naredbe UPOMOC i INVENTAR, koje,
respektivno, da]u igratu spisak naredbi
koje ra¢unar poznaje, kao i spisak predme-
ta koje trenutno nosi. U slozenijim avantu-
rama naredba UPOMOC je daleko slozeni-
ja: u odgpvoru na nju racunar u nekim
slucajevima daje igracu indicije o resenju
nekog problema. Ukoliko ste igrali , Hobbi-

svakako znate da je najveca vestina u
tumacenju odgovara kojs racunar daje ka-

da otkucate H

mogu da imaju isto znaenje
(npr. uzr esi). omoguéavajuci igracu
i okuca redeniou koja mu prva padn
pamet. Ako te reci tretirate |shm potpro-
gramima, mozete ustedeti odredeni memo-
rijski prostor §to znaci da ovakve sinonime
treba uGCiti od samoga pocetka

Glavni plan

Na slici 6 je dat konacni plan nase
avanture. Vidimo da su sve prostorije ozna-
¢ene brojevima, da su oznageni svi prolazi i
vrata, da je svaki objekat obelezen brojem i
smesten na odgovarajuée mesto, te da su
upisani razni problemi sa kojima ¢e se
igraé suoditi (raster, na primer, oznacava
mraéne predele, upisana je magicna bari-
jera. . .) '

Glavni_plan je poslednji trenutak da
izmenite ponesto u scenariju avanture; ka-
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da ga konaéno usvojite, preostaje samo
tehnicki posao pisanja programa. Na tristu
mogu, ¢ak, da se nadu i programi koji, na
osnovu glavnog plana, sami pidu igre avan-
ture! Pomodu jednog takvog programa je,
uzgred budi receno, pisana cak i igra
.Kontrabant". Ovo pominjemo zbog toga
$to pisanje igre avanture po komplikovanom
scenariju poéetniku moze da izgleda nedo-
stizno. Treba, ipak, imati poverenja u sebe:
dosli smo do mesta od koga bi cak i
kompjuter mogao da nastavi dalje!

Smestanje podataka

Doslo je, najzad, vreme da pocenemo da
pisemo program. Taj program, najpre, mora
da poseduje malu biblioteku podataka u
kojoj treba da se nalaze imena svih soba i
objekata kao i citava mapa dvoraca. Za
ovakvo smestanje koristimo nizove
matrice.

Niz podataka mozemo da zamislimo kao
postanske fahove. Cedulja smestena u sva-
kom fahu predstavija samostalni elemenat
koji, ipak, ima logi¢ku vezu sa ceduljama u
ostalim pregradama. Citav niz podataka
ima ime (npr. A, B, NIZ i sli¢no), dok se

njegovi elementi razlikuju po brojevima
(npr. A(0), A(1).... ., A(N)). Sa N smo obele-
2ili takozvanu dimenziju niza koja oznatava
broj njegovih elemenal i radunar
2znao koliko memorijskog prostora da rezer-
vise za neki niz, na samom pocetku progra-
ma Koristimo naredbu DIM iza koje pisemo
imena svih nizova koje ¢emo koristiti i
niinove dimenz|
tom"* dvorcu se koristi vide nizo-
va. Prvl i m‘hkse shvatljiv je niz D$( ) koji
sadri imena i opise svih prostorija u zamku
i okolini. Obzirom da, prema glavnom planu,
zamak ima 64 prostorije, koristicemo DIM
D$(63) (zasto ne DIM DS$(64)?). Imena svih
lokacija ¢e biti zapamcena prema redosle-
du, svojih karakteristinih brojeva.

Potreban nam je, zatim, niz R$( ). &iji ¢e
elementi cuvati informacije o moguéim prav-
cima kretanja. Ukoliko, na primer, R$(0)
ima vrednost ,SE", iz prostorije broj 0
moze da se pode na jug i na istok. Niz R$( )
ima 64 elementa kao i niz D$( ).

Niz 08( ) sadrzi imenice i ostale re¢i koje
se javijaju iza glagola u naredbama koje
kompijuter razume. Da bi olaksali promenu
broja_elemenata recnika, uveli smo pro-
menljivu W koja oznacava broj imenica, a
zatim koristili DIM 0$(W), naredbu koju
razumeju jedino jezici tipa bejzika. Ukoliko
pozelite da prosirite reénik racunara, jed-
nostavno povecajte W i dodajte par novin
DATA naredbi

Niz V§( ) dopunjava re¢nik_glagolima.
Sli¢no imenicama, uvedena je promenljiva
V koja 0znacava broj glagola koje kompju-
ter razume. Prema nasoj ranijoj ideji, V ima
vrednost 25, pri ¢emu se VS(0) koristi za
situaciiu u Kolol giagol nije prepoznat

pogled bi se rekio

potrebho vise izova. Poﬂmhnue rsxm.sua-
nje_nas, medutim, upozorava da na neki
naeintreba. rogistiovatl lokacije pojedinih
predmeta, kao | spisak predmeta koje igrac
Rosl o8 soborm. Jodan od nacina da reBmo
ovaj problem je uvodenje niza L( ) koji
sadr#i lokacije pojedinih predmeta i niz C()
koji sadrZi brojeve predmeta koje igra& nosi

sobom. Ukoliko je_broj predmeta koji
mogu da se nose G (u nasem sluce-
ju G=18), koristicemo DIM L(G), C(G). Na-
prednije programere upozoravamo na mo-
guénost da, po cenu izvesnog usporenja
programa, ustedimo memorijski prostor za
niz C( ) time to bi 0 kao lokacija nekog
predmets oznatavala da ga igrat posadule

Pored svih pomenutih, potreban nam je i
niz flegova F( ). Elementi ovoga niza imaju
vrednosti 0 sve igraé ne pronade
predmet N, posle cega F(N) dobija vrednost
1. Vrednost 0 oznacava, dakle, normaino ili
neaktivno _stanje nekog predmeta, dok
vrednost 1 oznacava neku njegovu aktiv-
nost (npr. upaliena sveca, vidljiv prdmet
itd). Posto su neke imenice (sever, jug,
prsten. . ) jednoznacne, neki flegovi se ko-
riste za ,specijalne efekte”. Sveci su. s
druge strane, potrebna dva flega: F(17)
oznacava da Ii ju je igra¢ nasao u fioci a
F(0) — da i je sveca upaljena. Mozete da
popisete nekoriscene flegove i koristite ih
za prosirenje igre.

Najlaksi (ali ne i najracionalniji, bar kod
vecine racunara) nain da se podaci smests

nizove je korisenje READ — DATA
naredbi. Da bismo, na primer, preneli nazi-
ve lokacija u D$, koristimo naredbe:

FOR 1=0 TO 63
READ DS()
NEXT |

DATA
Pocetno stanje flegova je daleko lakse
postaviti. Kada nekom bejzik racunaru ka-
Zemo da dimenzioride riz, svi njsggu ele-
nti ¢e imati vrednost nula. Nekoliko
{logova (u natem slucaju 2, 17, 18, 23, 26 i
28) u podetku treba da dobije vrednost 1,
o najlakse postizemo jednostavnim LET
nar
koliko. posedujemo kompjuter sa ma-
nie memorie (na primer ZX 81 sa 16 Kb
RAM-a), ili radunar koji nema READ —
DATA naredbe, moracemo, najpre, da otku-
camo program, a zatim da unesemo poda-
tke i snimimo ih na kasetu zajedno sa
samim programom. Na taj nacin smo izbe-
gli da dugi komentari budu jednom smeste-
ni u DATA naredbu a drugi put u zonu (alfa)
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Konaéni plan ukletog dvorca

numeriékih promenl]lvlh Postoje i toliko
pametni bejzik retatori (jedan takav
ima TRS%80) da uulomuukﬁ izbegavaju ovo
prenodenje sve dok korisnik ne zatraZi
promenu nekog na ovaj nacin unetog po-
datka i tako Stede memorijski prostor i
programerovo vreme.

Struktura programa

U skladu sa_modernim programskim
standardima, razloziéemo problem na niz
operacija koje kompjuter treba da obavi, a
zatim realizovati svaku od njih. Prateci dalji
tekst biée neophodno da, s vremena na
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vreme, konaullu‘o(e sekcije samoga progra-
ma i tako u praksi proverite.ono o cemu
govorimo, Posle lzvesnog vremena prirei-
Ge da se sve lakse snalazite u dugom
listingu i da svaka naredba postepeno dobi-
ja_smisao. Ukoliko ne mozete da uogite
namenu neke naredbe, mozete da pokusate
da je izmenite ili cak izostavite i posmatrate
rad programa.

Prvi posao koji raéunar treba da obavi je
Inicjlizacls, Ona se sastoll od dodelve-
nja vrednosti

Dolazimo do poetka ,glavne petlie” u
kojoj ratunar najpre obavestava igraca o

mestu na kome se nalazi. Za to se koristi
promenijiva AM 4 Kojoj Je staino smesten
broj potrebne prostorije tako da PRINT
DS$(RM) ispisuje njen opis. Sledi obaveste-
e o moguéim praveima kretania kole ja
nesto teze_pripremiti ovi
praval semestont u promeniiivu RS(RM) Kolu,
dakle, treba razdvojiti na slova. To postize-
mo primenom naredbe  MIDS: MiI-
11) izdvaja I-to slovo promenlji-

nizova | odvojgna jo.u potprogramkoll se
nnlzl e kraju_glavnog programa.
Zboy smo ovo ucinili? Pokazuje se da
e 5075 £ BOSUB nared pronala-
20 linile Koje su bilse pocetku proorama,
Inicijalizacija_se obavija samo_jednom i

nikakve svrhe da optereéuje pocetak
programa koji ¢e se izvrsavati ogroman
broj puta u toku igre.

ve RS(RM). Jasno je da | predstavija indeks
petlie koji uzima vred
duzine alfanumerika RS(RM) ko]u odreau;a-
mo_primenom funkcije LEN.

Treba, posle ovoga, da stampamo imena
predmeta koje igra¢ vidi. To postizemo
naredbama:



T0 G
M AND F(1)=0 THEN PRINT .Vi-
is"; 08(1);
NEXT |

Vidimo da racunar proverava da li
Iokacija objekta | koju éuva promenljiva L(1)
jednaka broju prostorije u kojoj se trenutno
nalazi igraé (RM), a zatim i da li je predmet
vidljiv (F(1)=0). Ukoliko su oba uslova ispu-
njena, stampa se 03(1) to jest ime predmeta
Ova naredba se ponavija za svaki vidljiv
predmet, to jest G put

Ostaje jo§ da se Stampa eventualna
poruka koja iskazuje reakciju raéunara na
prethodni igracev postupak. Moguée  je,
naime, da racunar nije bio u stanju da
razume ili, u datim okolnostima, izvrsi igra-
¢ev nalog i da treba pruZiti obavestenje o
tome. Moguée je, osim toga, da racunar
saopsti igraéu ono $to je procitao u nekoj
knjizi ili na nekoj cedulji. Sva ova komuni-
kacija se obavia pomotu promerijive MS.
Posto je, sa PRINT MS, stampana njena
vrednost, ratunar izvrsava M ta?", na-
redbu koja ¢e vam se u prvi mah udiniti
¢udnom. Malo dublje razmisljanje nas, me-
dutim, uverava u Korisnost ove nared
ostatku_programa se nudi moguénost da
promeni sadrzaj promenljive M$ (ukoliko
ste sami kucali program, svakako se secate
foga da se vetina naredbi zavisava sa
M: ). Ukoliko ni jedna , sekcija" pro-
grama nije_uspela da razimeigracevu
naredbu i promeni MS, naredba je bila
saswim nerazumiia li pogrosno otkucana
cemu komentar ,$ta” odlicno pristaje.

Sledeca sekcija programa je izuzetno
jednostavna: radunar ispisuje ,Sta da ra-
dim”, a zatim igracev odgovor smesta u
promenljivu Q$ primenom naredbe INPUT.

Faza do koje dolazimo je, za promenu,
veoma slozena i predstavija srce Citavog
orograma: racunar treba da analizira QS,
razdvoji je na imenicu i glagol, a zatim da
pronade te reci u svome reéniku i kodira ih
njihovim brojevima. Posto nam je za sada
cilj samo da shvatimo kako program radi u
globalu, necemo se vise zadrzavati na ovoj
fazi; docnije ¢emo joj posvetiti ¢itavo po-
glavije.

Ukoliko se tokom analize pokazalo da
instrukcija nema smisla, treba pripremiti
poruku o tome i vratiti se na pocetak glavne
petlie da bi se ocekivala sledeca igraceva
naredba. Ukoliko instrukcija izgleda logi¢-
no (programeri bi rekli da je sintaksno
ispravna, ali da je njena sementika (znade-
e)_1 dalje pod znakom pitanja). radunar

potprogram koji ée do kraja anal
Ziati I avntusing, izviit naredbu, OB
rom da svaka regenica koju igra¢ otkuca
treba da pocene glagolom, najjednostavnije
je citavu sintaksnu analizu zasnovati na
izdvajanju i numerisanju tog glagola bro-
jem izmedu 1.i 26, koji ¢e Euvati promenji-
va VB. Zatim éemo izvrsiti ON VB GOSUB
ni, n2.... n26 gde je, na primer, sa n2
oznagen linijski broj bejzik naredbe koja
retia_glagol &l jo broj u jeziku kof
kreira

Posto | ]e izvrsena akcija koja se sastoji u
promeni neke od promenljivih ili elemenata
nizova i &iji rezultat sumira M$, kontrola se
vraca glavnom programu koji proverava da
Ii postoji neka izuzetno prioritetna poruka
koju bi trebalo ispisati. Ukoliko, na primer,
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upalite svecu i nastavite da se krecete sa
njom, promentjiva LL ¢e biti umanjivana za
1 posle svakog vaseg poteza. Ukoliko je
sveta blizu dogorevanja, ratunar ce vas
upozoriti na to. Ovo "upozorenje se ne
odnosi na vasu prethodnu akciju — ono je,
kako bi rekli programeri, ,sistemske pri-
de'.

Na kraju preostaje samo da se izvrsi
jednostavna GOTO naredba koja ponovo
zapocinje glavnu petlju. Glavna petlia je,
dakle, neka vrsta procedure iz koje se izlazi
jedino kada neki od potprograma (to je«
potprogram koji realizuje naredbu SKOR
detektuje kraj igre u kom slucaju biva
izdata odgovaraju¢a poruka i izvrsena na-
redba END. ,Ukleti dvorac" je avantura
koja je prijateljski nastrojena prema igracu,
pa ne postoji moguénost da on usput
pogine (premda primetiti da igra¢ moze da
zapadne u nevolju iz koje nema izlaza bez
posedovanja nekog predmeta, to je, na
neki nacin, ekvivalentno sa smrtnim  isho-
dom), ali i sami znate da u vecini komerci-
jalnih avantura postoji jedan pozitivan i
smrtnih” izlaza iz glavne petlje,

Analiza naredbe

mo se, kao to smo obecali, tre-
nutku kada je igraé otkucao naredbu koja
se sastoji od dve re¢i (u principu glagola i
imenice) Koje je racunar zapamtio u pro-
menljivoj QS. Racunar, najpre, treba da
razdvoji alfanumerik Q8 na reci koje pre-
poznaje po praznom prostoru kojim su
odvojene. To Einimo naredbama:
10 V8= s~

EN(QS)

oK M\DS(QSH) o Vv$=

THEN V$=LEFTS$(QS.1—
40 IF MID$(QS,I+1)<>" A

THEN W$=MIDS$(QS, I +1, LEN 105)*')\

=LENi ( $)
50 NEXT |
60 IF W$=$" THEN V$=Q$

Naredba 30 pokusava da pronade blan-
ko simbol u alfanumeriku Q8. Ukoliko joj to
uspe, promenljiva V$ dobija vrednost prve
reci stringa. Potom racunar trazi pri slede-
&i neprazan simbol (za slucaj da su reci
odvojene sa nekoliko praznlh mesta) i osta-
tak recenice smesta u WS. Naredba 60 ima
smisla u siucalu da jo igraé otkucao samo
jednu re¢ (npr. SKOR). U tom slucaju nije
Tadon blanko simbol, pa ni VS i WS nisy
dobili nikakve vrednosti. Zahvaljujuéi, me-
dutim, naredbi 60, itava re¢ koju je igrac
otkucao biva preneta

Sledi kodiranje (autori bejzik interpreta-
tora bi rekli tokenizacija) igraceve naredbe.
Potrebno nam je da oformimo promenljivu
VB koja ¢e sadrzati redni broj glagola koji
Ie otkucan { smesten u VS. Nista lakse

0

o

%0F
b Vs vs(l) Ten ve
40 NEXT |
Program je toliko jednostavan da ga ne
treba ni komentarisati. Pokusajte, ipak, da
sebi dokazete da ste ga razumeli tako Sto
éete ga dopuniti programo koji izrauna-
a broj objekta na listi i smesta ga u
promenljivu
Ukoliko u spisku reci koje raéunar poz-
naje nije pronadena ona koju je igraé
otkucao, VB ili OB imaju vrednost nula
kva situacija je dobra indici rija-
vljivanje greske, ali treba primetiti da uspe-
$no kodiranje jo$ ne oznatava ispravnu
konstrukciju, ve¢ smo rekli da ispravna
sintaksa nuzno ne povlai i ispravnu se-

mantiku. Greske tipa ,,OTVORI SVECU" ¢e
biti_otkrivene i prijavljene tek docnije:

Sa prijavljivanjem gresaka, reklo bi se,
nema mnogo problema. Zahvaljuju¢i ma-
fom triku koji_smo_primenili dodeljujui
promenljivoj M$ vrednost ,$ta?" na sa-
mom pocetku glavne petlje. bilo bi sasvim
dovoljno da program prepozna sve ispravne
situacije dok bi neprepoznavanje znacilo da
MS$ ne treba menjati. Ovakvo razmisljanje,
medutim, upravo pravi razliku izmedu in-
ventivnog i neinventivnog programera.

Los program ima jednu ili samo nekoli-
ko poruka o greskama, dok dobar program
prepoznaje svakakve situacije i prevazilazi
ih. Svaki igraé ¢e mnogo vise voleti da mu
raéunar, kada otkuca Ponesi vrata",
odvrati sa .$to ih ti ne poneses?" umesto
sa  Stal"!

U .Ukletom zamku" se obavijaju razni
testovi ulaznih podataka. Najpre racunar
ispituje da i je WS vece a OB jednako nuli,
$to oznacava da je igrac otkucao glagol bez
imenice (ova situacija jo$ ima Sansi da se
povolino okonca ukoliko je otkucani .gla-
gol" 'SKOR, UPOMOC ili INVENTAR, ali
radunar za sada evidentira potencijalnu
gresku komentarom GLUPO koji ne mora
nuzno biti prikazan). Testira se, zatim, i da
li je nepoznat glagol praéen imenicom sa
liste; u tom slucaju biva Stampano nesto
poput .Ne mogu da..." prateno reeni-
com smestenom u QS. Na kraju_sekcije
testova racunar izvrsava IF VB=0 THEN

= Ova naredba predstavija neku
vrstu sigurnosnog ventila, ali samo za neke
ra¢unare. Ukoliko VB ima vrednost nula,
naredba ON VB GOSUB Ge izazvati nasta-
vak rada ili ON RANGE gresku (zavisno od
kompjutera). Zato smo predvideli jedan
nepostojeci glagol &iji je broj V+1 i koji
upucuje program na .praznu naredbu
RETURN.

Kada je sve provereno, naredba ON VB
GOSUB izvrsava jedan od potprograma
kojim se realizuju naredbe. U okviru tog
potprograma biva  kompletirana analiza
ulaznih podataka, a zatim se nalog izvrsava
il biva zdata poruka o grescl. U okviru ovih

reba_primetiti
logicke mnkcue AND, OR i NOT koje su kao
stvorene za ovakve primene.

Ve smo pominjali situacije u kojima je
nastupio neki nepredvideni dogadaj koji
zahteva trenutnu paznju igraga. Ukoliko se,
na primer, nademo u gornjoj kuli, postoji
velika 3ansa da nas napadnu sismisi. U tom
slucaju ¢ak i valjane naredbe bivaju stalno
odbijane sve dok ne unistimo dosadne
sismise. Mozete |i da zamislite jos neku
zagonetku ovoga tipa kojom biste dopunili
.Ukleti dvorac™?

Kretanje po dvorcu

Ostalo nam je jos da objasnimo deo
programa koji omoguéava kretanje po
dvorcu i okolini. Kretanje na sever mozemo,
kao 5to znamo, da ostvarimo kako sa IDI NA
SEVER tako i kucanjem obiénog N. Poku-
sacemo da objasnimo kako radi deo pro-
grama koji ine linije 750-1080.

Najpre se promenljivoj D dodeljuje vred-
nost koja odgovara pravcu kretanja koji je
igra¢ izabrao (1 za sever, 2 za jug, 3 za
zapad, 4 za istok. 5 za gore i 6 za dole).
Linija 760 to radi u slucaju da je igraé
otkucao samo jedno slovo (N, S, W, U ili D),
dok sledecih 6-linija resavaju slucaj kada su
otkucane tri re¢i (npr. ‘idi na sever’). Linije
830-880 su, na neki nacin, vestacki dodane
i tretiraju igracevo kretanje gore, odnosno
dole, po paru postojecih stepenica. Ova




kretanja se, kao &to vidimo, svode na
obiéno kretanje na neku od strana sveta.

Linie 890360 trtirsju noke specilne
situacije u kojima racunar treba da
Quél igraéevo kretanje, To kretanje moga
da sprete duhovi, magicna barijera, Zivi
pesak u moévari, mracni predeli i tezak
camac koj mozemo da nosimo samo krat-
ko v

Ukoliko jo sve u redu, racunar treba da
promen! igratevy lokaciju, Taj posao obe-
Vijaju linije 970-1040. Analizira se RS(RM),
string koji, kao &to znamo, sadrZi sve
moguée pravce kretanja. Ukoliko je pravac
kretanja mogué, promenijiva RM dobija
nova vrednost | fleg 35 biva postaviien na
vrednost 1. Na samom kraju (linija 1050),
Yatunar proverava da i jo fleg 35 setovan: THEN 0T 425
ukoliko e, igraé jo tratio kretanie L s a1 mLencrs
emoguéem pravcu i treba izdati poruku 10 I¢ o et o
ruda pe magu‘ Linija 1070, najzad, za sva piri o CaReoe o ey 70
vremena zatvara ulazna vrata kada igrat
jednom prode kroz njih. Izlaz iz zamka je
mogué kroz dvorisna vrata, zatrpani prozor
i primenom carolije.

Kako olaksati. . .

Kada razumete kako ,UKleti dvorac"
radi, mozete da sa modifikujete i ucinite

FEEELERRRRRALELERLEERRRE
i dvorac
FEERRAEEEELELK CRLEr

Verziia za ZX Seectrun

Racunari u vased kuci® 2

T me w,

0 LET
mm DscRINSL
40 FOR 1=1
50 BRIN
OLET Veta LET 080

N ¥$="" THEN LET =08
R e S L

FND FC24)51 THEN LET Fea?
1 .

16984

ves11)

" siozeniim,
vijenju ete, jasno, pristup vas komp-
o emma, doveilno” momorii da primi
program u sadasnjem obliku. s
Viasnici , spektruma moraju da modifi- 1 x; g ?xﬁﬁ% o T e oy ‘;‘, e =s-ReTURN
ki program ¢a 0 wopsio mogao a Dol S e e

funkcionise. Potrebno je, najpre, dodati
LET ispred svake naredbe dodeljivanja, $to
kod Majkrosoftovog bejzika nije_nuzno.
Zatim treba sve alfanumerike u DATA lista-
ma (inle Iza 1610) omedit] navodnicima
(np DA ,upomo¢”, ,inventar",
) Olkucauo najzad, sve programske
slike 7 kojima zamenjujete neke
nnua glavnog programa. Treba primetil da
o Organizacia nisova unekolikg promenjo- R
na, posto kod ,spektruma'* indeksi nizova R
pocinju od 1 a ne od nule. 2

| kako oteZati igru. .

Klasi€no ote2avanje igre je uvodeme Prilagodenje programa za racunar ..spektrum"
vremenskog limita. Mozete, na primer, d e Ak

LET s

Zantevats 8 Igraé zavrsl posad 4o poroch ~PAp T koji igrac moze da
jer se tada desavaju grozne stvari. Posle | [ amenal] | Macus ] sianaw | atoa ] ;22radl” oduzete po-
svakoga poteza treba, jednostavno, smanjiti P : ‘ ene i zavrsi igru.
vrednost nekog brojaca itati da li je on ) M 0 g Dodajte,  najzad,
dosao do nule; slican princip je primenjen i 7\  mogucnost da se u
kod dogorevanja svece: (O f nekom wrenutiu situ-
Mozete, zatim, da ogranicite broj pred- acija (sadrzaji nizova i
meta koje igra¢ sme da nosi. Pokusajte da . promenljivih) snimi na
isplanirate ovo ograniéenje tako da zadatak traku kako bi se igra
mosze da se obavi samo na jedan nacin, ali sutradan nastavila. Re-
se potrudite da resenje bude mogude!
ite, zatim, veoma redak dogadaj 1 iy
(primenom naredbe RND) koji ,.baca" igra- posluzi kao motivacija
¢a na neko zabageno mesto u zamku i Znavanje nacina
lisava ga nekih predmeta koje skriva na koji vas kompjuter
stara ili neka nova mesta. Mozete da dodate opsti sa kasetofonom!
i zawvorske Celije koje zadrzavaju igraca Na slici 8 je, naj-
izvesno vreme pod pretnjom oduzimanja 2ad, dato nekoliko na-
nekih dragocenih predmeta. Ima, naravno. redbi koje dodeju ton
mesta i za dodavanje drugih stanovnika u raznim situacijama.
zamka i problema sa njima. Avanturu cete, takode,
uéiniti znatno intere-

Unapredite sistem bodovanja tako da
dragooenul predmeti donose vise poena, con santnijom ako dodate
kao i kazne koje se sastoje od oduzimanja A neke graficke efekte.
poena u nekim situacijama. U poslednjem Nt .
slucaju potrebno je obezbediti i nagin na Dejan Ristanovic

70/ skola avanturistickih igara 2Zvucni efekti
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50 RER Ghiets duorac
0 NEM ssesseveneessssecsssrrec

50 REM *Racunars u vasos kuei® I

120 REM prema programy “Haunted House
150 Rem danny Tyler 1 Lesa Homartha

inr
280 FOR 1=1 10 6
M AND £ (1)=0 THEN PRINT "Vidim 508 (13"

ar

350 ¥ o Lenc
S50 TP WioE @8, Iy Dr o+ anD. HEN VEeLEFTE (08,1

n
o 1E MBeor Do VeI oe THEN We-MIDS (08, 141 LEN(DR) 1) s T=LEN(@E)

a 110y
310 17 vacur (D) THEN vBsT
NexT

430 1F us-

26 THEN Ws="konopac”:0B=14:6TO 470

R

na subjerat 1 predirat”

siic
50 IF VB.Y b Ooo b Ci0r-a THEN Mecoaman - 1us
530 1F F(26)21 AND RN-1T AND VBC>Z1 AND VB>2 THEN i

'S80 1 RH-44 AND RND(2)=1 AND F(2)<>1 THEN F (27)=1

“Napadau sismisi!"160T0

1190,1260,1

570 on v
Soas13a0 1570y u’-o 70,1520, mo 157611660,1530, 1630, 1450, 1740
'S80 16 Lie16 THEN M=

£02 REN naredba “upomoc
03

610 PRINT “Znan sledece reci:
£20 FOR 1=1.T0 v

S0 peinr uelh)

&30 et

Leranr
gt

670-RETURN

e

©72 REn naredba “snventar
73

£80 PRINT Nosia:®

690 FOR 1=1 706

752 en naceave 2o kretanse

750
70 i n.(o T omve-s
7ot

TF Obeo THEN Dez
no 1 oue2i TN o3

IF F(27)01 AND <52 THEN Hec-Duhovi oy he dasu da ardnen!“sRETUR
370 IF RHoAS AND C(1r=1 AND F (34100 THEN M=-Osecam magicau barijeru na zapadu

TF (kM=26 AND F(0)<0) AND (D=1 DR D=4) THEN ME='Sasvin jo mracno”iRETURN
Me=tZaglabio sam se:RETURN
5 OR RMeSH OR RN-55 OR FM47) THEN ME="Sad malo ti

xF khhvzb AN C50) AND F (020 THEN ME="Ja u arak ne idemt®: RETURN
e )

"D D £ 391200 THEN onr (392
D - THEN orE (591
EN FeR 131 (35 -
1F (UorE~ AND Doa D F(35)-0) THEN RM-RmeiF (3301

H

1050 TF F (5530 THEN ME="Tuda ne mogu!*

1081 1F DI THEN MEeriug da i den?t

1070 TF R=a1 AND F(23)%1 THEN R (49) ="Su":hs=
1080 RETURN

ioa

Vrata su se zalupila®iF (25)%0

1082 KEM naredba “uzes©

1990 1F 0BG THEN Me=e mogu da uenem “WESRETUR

1120 16 CUOR) -1 THEN Mo rvec
1130 IF 6870 o L(@ofm DR (OF3 20 THEN C(08) =150 (08) =65¢e="Tmam sk

1132 REM  naredba “otvors
1150 1F RMess AND (0B=28 OR OB=29) THEN F(17)=0:Mé="Otvorio sam fioku”
160 17 2o D 0535 THEN Me=Zai sucan!

1170 '1¢ RMea AND 05=32 THEN Ne--Bas je usasno!"iF (2120

120 1 mi-xz e Goac 1%
1350 e

1250

1252 ke nareava “orocites”

1520 17 oz ano opess Thew
1270 17 (G0e3 OR 09w36) AND 1 aND FSar o0 THEN ME="Tajanstvena magicna rec
3o xzowrs

130018 Cida=1 AND 0B=3 THEN ME="Napis Je na strance jeziku.”

1290 RETURN

1291

1292 REM naredba kast

1295




© 51t AND OB-ia AND R4S THEN P41

2011 D R-0 THER Ha=-Tacupao san Gomi1u greda’
1w R (Rt =-NSE -
/n RETORN

562 Aem naredba “wpotrabi

I COMO1 AND M7 THEN ME=TN so wreme 23 sgrutt
e To e krayiTXSIRON

1 anp e 43 VkEn mmm_ WN":DS (RIV="U radnos sobi sa s
an tor

P Ten

Vidim sums 3 liticu na

Jhoun i a1 smE U
1240

1092 RN noredwa “sian

10 1 D14 W0 (1AL D N7 D F (1411 THEN Mk lden dole. i (1400
1260 et

mz REM  naredba “upals
um 1 00e17 awp Co17ant o C@2c0 T meopech cu
o Come da.sa 1 wpatien

1390 15 Ohod7 Wb (1771 AND C(3)-1 AND C(B1-1 AND LLZ0 THEN ME="Izgorela so!
Tae 1E OanlT e EUT T B ESIT) AN ST AN LT Tw me-devre g Tmir

Ka_ali bar svetlit*iFiore1
sio e TN

1512 REM naredna “ugesi
HH

1520 16 F(0)=1 THEN F (0)=0sme="Ugasena je."
1530 RETURN

1531

1332 Ren naredva “pospricas

1550 1F oB-26 D Cl16r=1 THEN M=
1550 17 OB-26 AND C(16)-1 AND F(26)-1 AND RIS THEN F (26)=0:M$="FPFFT! Gotovi

1980 RETURN
i5a1

1562 REM  naredba “ukdsuct

1365

1570 15 0B-10 AND CU10)=1 D C(3bht THEN o=kl ucen e

1580 1F 727yl b F20)=1 TheN We=sisao sam suno
550 re

159 Ren naredba otvori
1595

1600 1F sz A (00-27 08 05-20) TheN COSUE 1150
1610 1F FN-28 WD 0R-Z5AND F (23)20 IND C(18) =1 THEN F (25)=11Rs () ="SEW" D
ko) vabibin otverenih vratas ekl Juc s akr

20 el

1633 nem naredba “baci®
s

1630 1F Clom =1 THEN G108 =051 (00) s 12 senot
1o ReTom

naredba “avor

& AND (1531 AND RMC)S7 THEN PRINTIPRINT “Prikupio sam sve!”tPRINT

1716 12726 AND RM-57 THEN FRINT “Dolazak ovde duplira skor!®:Se5e2

1720 PN “Bior e *iSHIF 9 THEN PRINT:PRINT 76 K A 0. Avantura e zavrsen
175" mm PRINTS INPUT "Fritisni RETURN 2a nastavak"of
1720 e

1752 mem tmic satizact sa nizova
1733
1750 DIM ks (63) ,08(653) 08 () V(W)

1760 DI CoWy L (6) ,F W)
1770 DATA 00,36, 55150,15,10,20,42,10,25,26 4, 2,7.47,60,43,52

1895 DATA Upomoc snventar ,idi n,8ms0 401 trors s ta) roc tad ke
u‘m.;,upwm peentipdi s Gadai Bt e TS T Suda bt o
1820"r 0 0

1990 DATA S s EUD NS

1900 DATA NE N, NE W, NSE W,

197 DAra BE NG s .t

1920 DATA. NE JNE | WE W, WE , NWE INWE
“0'T0 b3

1350 DATA 4 Samnon uglu,u 2apusteny basts kra velike 9omile orva,u dvaristu &

1370 Daa na graaiiintu Gustos sumsykod suvoy drveta
1960 DATA na uolu kuce;na ulaxu WHaminsiga kum,.,u wmm sudon
1950 BATA 0 5ot “puncy praving,sa Sadn)e Strans KalSina Erstini kras kuce,na pu

3000 DATA uz 10 kuceiza troma.u tamnom alkowiu mracno sobicy
301 DATA ha dnd Spiralnih stepenica.u airokon Arolaru,kras kiiZavin stepenica,
na vrhu grebena
B050 BT U110 arusenca 4da.u susornon prolasu kucno) slektricno) centraiis
. svacanom nodn

70-0 BATA kraj ekaera na kome visi Kaput,ulaznom holu,u dnevnoj sobiyu tajnom s
ma DATH kras straih acanornin stesenica,u trpesari 5t v dubokon podrums 8 oty
chin sandukomna putu ka 1atich

5560 DATA . ormanusu Bredvor Jusu bibliotecs sa 1im knjigama,radno) sobi sa sto

2070 DAt u zi6kobnos sobi puno paucine,u ledenom prolazu,u avetinisko) sobi,n

a_straon put kra) mocvare

2080 DATA na verandi punos konadica stakla,pred glavnim ulazom,u prednjem torns
i

5590, DATA naaornjos Galer ji,na mocvarnol strani :ida,u mocvari,na raskvaseno)

2150 DATA na krivini \na putu Ka ovordenia vratina,na putu,ispod prednjeq tornsa
2170 DATA had-qomiie onato salteraskos velikog odransenas Kanemarnasras propal
4 ovota

215 DATR 41 kuprsten magicnu ot suspehar amstul sak noveiceqtip svecn ok
2160 DATA umy avacu b

veruna Jugina zapadina istok qore dole
. 5o, avot, {0k, oto h-m,mm.
2% am s.nm mw. Eantarszidycorol

Ed am m(n
220

R K . e
Zao retomm
250

2260 Ren
2270
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bez diplome

Poseban vid akcionih igara na kucni
pruzaju $ansu da se okusate kao vozaé najrazlicitijih suvozemnih, vo.

Simulacije
VEICE]

im racunarima obuhvacen je takozvanim ,simulatorima*, koji vam
denih, vazdusnih i svemirskih

naprava. No, izgleda da su medu ovim imitatorima stvarnosti najautoritativniji i najosmisijeniji — mada

bez krvi i dimal — simulatori letenja avionom. Sve ma

nje naivni, zahvaljujuci opcijama koje nude i

letackom predznanju koje zahtevaju, predsta vijaju ozbiljan izazov &ak i za profesionalne pilote! ,,Letenje*

uz pomoé mikroracunara bice, istovremeno, Jjedno o

| (inace profesionalnog pilota i instruktora letenja), ,,Piste u noci*.

walo vise od igre: Simulacije letenja na
Kucnim racunarima pruZaju pilotima
mogucnost da vec na zemlji steknu
ragoceno letacko znanje i iskustvo

letaci bez diplome

_Filmski glumac Don Travolta, udobno
zavaljen u naslonjadu, prisustvovao je po-
Slovnom sastanku sa_izdavacima kompju-
terskog softvera, koji su nameravali da
iskoriste njegovu popularnost i sarm za
propagiranje novih izdanja na trzistu” —
javila je nedavno ditaocima Easopisa
. Tajm" novinarka Kristina Garsija (Cristina
Garcia). ..U tom Gasu neko se setio ,Simu-
iatora letenja Ii”, programa koji svoje kori-

d znacajnih poglavija nove knjige Zorana Modlija

snike stavija u kozu Voltera Mitija

svog tajnog Zivota provodi kao pilc
Kokpitu_jednomotornog aviona. Kao pilot
amater koji svojim malim mlaznjakom esto
odlazi sa svog randa u Santa Barbari
Kalifornija, Travolta nije mogao da odoli,
veé je uzeo disk i program sa njega uneo u
racunar. Na zaprepascenje izdavaca, dva
sata kasnije Travolta je i dalje bdeo nad
Kompjuterom, odvazno pilotirajuéi imagi-




Izazov i za profesionalne pilote: U
trenutku kada se na ekranu pojavi duga

rodromska pista i avion ude u
najkriticniju fazu leta, bilo zakuca jace
cak i letackim znalcima,

narim Pajperom 181 Ciroki Arger, pet
hiljada stopa iznad Los Andelesal"

j ravolta zanesen kompjuteri-
zovanim letenjem. Svakog dana hiljade
Amerikanaca penju se, zavaljeni u stolice i
rukom oslonjenom na dZojstik, ka elektron-
skom plavetnilu Microsoftovog Flight Simu-
latora, koji zubori kroz elektronska kola
IBM Personal Computera, ili Sub Logico-
vog ,Flight Simulatora II*, verziji prilagode-
noj za ,.epl”, ,atari" i, komodo: i
Vige od 200 hiljada kopija ovih diskova
,teskin"* pedesetak dolara prodato je isto
tolikom broju entuzijasta — od onih kojima
su_jednostavno dosadile konvencionaine
video igre, pa do profesionalnih pilota
kojima nisu dovoljna uzbudenja koja im

da se pohvale da imaju, u ovom ¢asu
najuspesniji, program simulacije letenja za
kuéne racunare koji im dopusta sietanje na
ukupno 80 razlicitih aerodroma. KIjué uspe-
ha ovog programa je u tome $to je izuzetna
paznja posveéena detaljima. Koriste¢i teh-
niku razvijenu svojevremeno na vojnim ure-
dajima, program daje trodimenzionaini po-
gled iz pticje perspektive, gde objeki rav-
nomerno prolaze ispod aviona, sugestivno
menjajuéi medusobne odnose. Nova verzija
ovog programa_pokazuje cak i Siljke

Kruni Statue slobode u njujorskoj luci dok
pilot prolazi kraj nje. Svi brojéanici i meraci
pravog aviona smesteni su na donjoj polo-
vini ekrana, ukljucujuéi | visinomer, vestac-
ki horizont, brzinomer i dva kompasa. Ta-
sterima i palicom upravija se kormilom
pravca, gasom, kormilom dubine, krilcima,
zakrilima i mehanizmom za uviadenje i
izvlacenje stajnog trapa. Kompletna radio-
navigaciona oprema za nocno_letenje je
realistiéna u toj meri da je RAF-ovi piloti

pruza Neki
redovno lete za Cikago za vreme pauze za
prepodnevnu Kafu.
,To je najbolja igra koju imam", veli
izvesni Karl Hater, sedmogodisnji as iz
itija,.Nevada, koji je jednom leteo
simulatorom od Njujorka do Los Andelesa.
_Najtezi deo je nocno sletanje u Cikago."
LPogled iz kabine je neverovatan", odu-
sevijava se Ebot Pejn, pilot iz OrendZa,
Kalifornija. ,Kad se okrecete, okrece se i
pejzas.”
Dr Feliks Sasano, hirurg iz Konektikata,
zaklinje se da ga je kuéni simulator letenja
izle&io straha od letenjal Penzi po-

koriste za sletanja. Neki , letadi

iz fotelje" uznapredovali su od simulatora

fetenja do prave pilotske skole — ali vecina

ipak nema nameru da stekne i pilotsku
ul

dozvol
Noé posle teskog dana

o - . -

Zeleo da se upusti u borbu sa dosadnim
Vetrom i gorivom koje polako, ali sigumo
nestaje, lete¢i uz pomod radio-kompasa ka
svom odredistu: jedinoj pisti, to se pruzala
U pravou istok-zapad, na sredini ekrana

Apsurdno bi bilo redom opisivati sve
programe letenja za kuéne radunare na
sarenom svetskom trzistu — iz prostog
razloga 3to svi ovi programi mogu da se, sa
manjim odstupanjima, podele na tri grupe:
simulacije letenja tromim avionom za uve-
3bavanje instrumentalnih procedura, simu-
lacile Koje traZe prefinjenu tehniku pilotira-
nja i nude akciju i simulacije koje simuliraju
— simulator.

Noéni let" (Nightflite) iz prve grupe,
pi 5 " od 16 K, zasluzuje
duzno postovanje. Prosto je neverovatno
da je u tako malo memorije (ne zaboravite
da gotovo 8 kilobajta odlazi na podrzavanje
ekrana) stalo toliko mnogo moguénostil Po
scenariju ste pilot aviona koji treba da
poleti sa ili sleti na pistu &to se prostire u
praveu istok-zapad. U izvrdenju niza zada-
taka pomazu vam dva konvencionalna ra-
dio-fara (od kojih je jedan smesten u pro-
duzetku ose poleino-sletne staze), jedan
VOR predajnik, sistem za instrumentalno
sletanje ILS i savrseno pregledna i jedno-

izajni tabla u

1z pijeteta prema kuénom
SINCLAIR ZX 81, koji je medu prvima,
pocetkom osamdesetih, zakoragio i u nase
domove, samo éemo pomenuti simulator
letenja pisan za njega. ZX 81 ustupio je, bez

mnogo ljutnje i suza, mesto svojoj miadoj i

Kabini aviona. Pri tom prilazite aerodromu
pazeci da ne otesete brda sa severne
Strane visoka oko 1650 stopa, ili da se ne
rite sa drugim avionima koji lete na
Visini preko 2200 stopa. Poletanje, sletanje i

ne Ut

o

jagoj rodbini, ali ¢e se njegovi
viasnici — medu njima i autor ovih redova
Y et

morski oficir Dzon Cartijer tvrdi da se sa 3
sati nedeljno uspesno priprema za predsto-
jeéu letatku sezonu.

Ovim anegdotama mozete da verujete i
ne verujete, ali domaéi viasnici ,epla‘
.atarija” i ,Komodora 64" mogu s pravom
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—sa

sletanja, poletanja i krstarenja koje je nudio
Psionov ,Flight Simulation*, prvi iz kasnije
sve bogatije serije programa za letenje
avionom u dnevnoj sobi. Takode, po svim
Kasnijim merilima, ovaj program nije mo-
gao da se podici bogzna kakvom animaci-
jom, kvalitetom pruzene slike i atraktivnos-
Gu izbora. Ali je ono to se odvijalo na
ekranu bilo dovoljno pregledno, verodo-
stojno i priviacan izazov za , pilota’* koji je

apsolutno nikakav problem, tako da imate
dovoljno vremena i moguénosti da se nate-
nane pozabavite proceduralnim stavkama u
jetenju: uvezbavate ulaske u krug Eekanja
(holding) iz raznih sektora, pravite sve vrste
procedurainih zaokreta, presrecete radio-
tragove zemaljskih radio-navigacionih ure-
daia, koristite asistenciju autopilota — i na
kraju, na par kilometara od praga piste za
sletanje, uzivate u lepoj iluminaciji aerodro-
okolnih naselja u nodi. Po zavrSetku

ma i
leta, radunar na ekranu iscrtava horizontal-



X\\\\\\\\

Prizori iz letackog Zivota: Majkrosoftov.
simulator letenja omogucuje jubiteljima
racunara da na jednomotornoj ,,cesni
162" lete izmedu 20 aerodroma u SAD;
donji deo ekrana je uvek rezervisan za
@blu s instrumentima, dok se kroz gornji
moZe uivati u panorami predela
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nu i vertikalnu projekciju putanje leta (tek
da vidite gde ste sve greSil) | daje ocenu za

Su navigacijul Verovatno 2bog hazarder-
e (malo
napetosti nikada nije na odmet), autor
programa se pobrinuo da u svakoj od pet
moguénih varijanti letenja tokom ,Noénog
leta” sa gorivom budete knap.’. Pist
obavezno dodirujete u trenu kad poslednje
kapi benzina istiu iz vaseg rezervoara. Taj
problem éete lako resiti promenom brojeva
na liniji 201, posto je gotovo ceo program u
bejziku.
loéni let" je kao porucen za ,fiskultu-
ru mozga" kod pilota koji imaju ambicije da
se Skoluju u instrumentalnom letenju, jer
pruza moguénost za beskrajno i bezbolno
uvezbavanje takozvane radio-orijentacije u
vazduhu, pri demu treba od niza apstrakt-
nih podataka sa pokazivaa u kokpitu sa-
graditi jasnu i taénu sliku polozaja aviona u
prostoru. Jednom recju, idealno nastavno
sredstvo za IFR nastavu u pilotskim Skola-
ma. $to je jos lepe, ovaj — u svojoj klasi
najuspesniji — letacii program dobio jo

dostojnog naslednika, program ,Nightflite
11", koji je-kompletno uraden u masinskom
kodu, dopunjen novim opcijama i, u debri-
fingu na kraju leta, potpisom autora!

Za razliku od ,Nocnog leta", jedan drugi
program sliénih performansi, ali ambicioz-
nije_zamisljen, ,Bac 111", d
nasem tristu totalni komerci .
sting ovog programa objavio je &asopis
.Your Computer” krajem pretprosle godi-
e, pompezno ga najavijujuéi kao ,najreali-
stiéniji simulator ikada publikovan za kuéne
raéunare, koji uspesno zamenjuje pilotske
trenazere od nekoliko miliona funtil' Nase
vredne hakere nije mrzelo da provere ovaj
hvalospev, pa su ,Bac 111" ukucali u svoje
.spektrume"". Naravno, ispostavilo se da je
pravi trenazer bolji od ovog ,spektrumo-
vog" bar onoliko puta koliko je vas racunar
jeftiniji od putnickog aviona BAC 1
bro, to se moglo i odekivati. Medutlm *
program doivljavao je hroniéne traume:
imao je obicaj da na ekranu, umesto ured-
nih brojki na letackim instrumentima, isp
suje obiéne gluposti, nakon leta (koji nika-
da nije mogao da bude krunisan sletanjem
jer je na milju i po od piste obavezno
zaribao, ispisujuéi ono beznadezno ,Inte-
ger out of range") ekran sa slikom instru-
mentalne table zauvek se brisao, itd. Neke
mane su se dale ispraviti manjim interven-
cijama, ali entuzijazam odusevijenih pilota
bio je, na Zalost, veci od njihovog haker-
skog znanja.

Zanimijivo jo da ,Bac 111 daje dosta
priviaénu_moguénost da letite po veoma
verno datoj karti Glazgova i Edinburga,
zamidljajuéi da iza vas sedi stotinak putnika
koji se voze brzinom od-oko 700 kilometara
na &as. Kao u pravom putnickom miaznom
avionu. Ukoliko vas_interesuje konatna
sudbina ovog programa (mozda je u medu-
yremenu Ipak postao savrsen), mozels da
se obratite njegovom autoru. To
Hopkins, 116 Pilmuir Street, Dunvermlme.
Fife, Scotlar
,,Fantom" u akcifi

Viasnici , spektruma”’ u ovom trenutiu
prcg?aéava;u za letacki program godine

u_letenja pod nazivom ,Borbeni
pilot” (Fighter piloh. Program ni najmanje
nije naivan. Sedite za komandama , fanto-
ma" F—14 TOMCAT, levackog miaznjaka
koji je i za skormne kuéne sulove opre-
mljen veoma naprednom elektronikom: uz
standardne pilotazne instrumente i indika-

E

tore polozaja zakrilaca i stajnih organa,
imate osmatracki radar koji pokazuje polo-
3aj neprijateljskih-aviona u odnosu na vas,
neznaGuiuei njegovu. ey udaliencet |
kurs u kojem treba leteti da biste ga
iznenadili. Poseban ,kompjuter* proracu-
nava visiu leta i | vodT projek kol
ispaljujete ka njemu. ,Fantom moze da
Iapall Sest projokli fenika" na Seat 6cvor
jenih ciljeva u'isto vreme. Svaki projektil je
kompjuterski voden ka svom cilju. Pri tom
imate’ moguénost i za pravi ,dog fajt",
ukoliko se odlutite za borbu prsa u prsa sa
protivnikom. Ali, morate da budete oprezni:
dok se vi na par desetina kilometara visine
jurite sa jednim od neprijateljskih lovaca,

ostali Ge se kao osice obrusiti na vas
ceroirom, uniast ga i tako vam definitivno
onemoguditi povratak u bazu nakon stra-
tosferskog leta. Ako vas u plemenitom
naporu da osisite nego od drskih uljeza
zatekne mrak, imate Sansu da i
napeto noéno sletanje. Pretpostavimo da se
niste (opetl) razbili o pistu, zaboravili da
izvugete tockove ili oduzmete gas, vet bez
greske ponovo dosli u narutje majgici
zemlji; tada e rezerve municije i goriva biti
dopunjene, & vama bit dozvoijeno da po-
novo krenete na zadat

Letenje ,fantomom'" 19 prava poslastica.
Sposoban je za sve manevre, u jugujue
komplet svih moguéih akrobacija. Na ko-
mande reaguje trenutno i lako, a kad mu
dodate forsa?" — garantovano probija
2vuéni z1d! Izuzetno je zabavan, jer predsta-
viia prvi pravi akcioni simulator  letenja.
Mala napomena za one Koji tek treba da
nabeve ovaj program: prilikom unoenja

rograma_u_ragunar obavezno ukucajte
BLERR 655351 LOAD - GODE (ukoliko
onaj od koga ste program dobili to veé nije
uneo u program kao gotovu bejzik nared-
bu); sa tako, do maksimuma podignutim
ram-topom, , Fighter pilot" nece blokirati
prilikom startovanja igre.

Jos jedan program za ragunare ,.spek-
trum" (one sa 48 K rama) mozemo da
uvrstimo u simulscle letenia kole pruzalu

nesto malo temperamentniju akciju: to je
PSIONOY ,,Le(“ (Flight) kojim se ova firma
izuzetno ponosi. razloga. Kroz ve-
trobransko_ stakio pilotske. kabine vidi o
skroman i stilizovan pejzaZ, ispresecan sa
nekoliko plavih jezera, dovolino duga pista
glavnog i osetno kraa pista sportskog
aerodroma. Jednomotorni avion je prilicno
nestasan, zbog vrlo osetljive aerodinamike.
Promena jedne komande obicno izaziva niz
drugih efekata. Ako uvedete avion u nagib,
promena  opstrujavanju vazduha prouzro-
kuje njegovo skretanje sa dotadasnjeg
pravea — ali i gubitak visine, pa morate
hitro da se pomognete gasom, povecavaju-
&i obrtaje motora. Kod ponovnog povratka
na_pravolinijski let, malopredasnji visak
obrtaja izazvace neZeljeno penjanje aviona,
pasis penowo prinudeni ds InterveniSsta |
komandom gasa, i tako dalje. Letelica je
osetljiva na turbulenciju, a efekti vetra koje
vam raéunar nudi (pod uslovom da ih vi
pritvatite) Gine navigaciju i zavréni &in
sletanja jos tezim. Sa raspoloZivim gorivom
i ekonomiénom brzinom krstarenja mozete
da letite punih 40 minuta ($to bi odgovaralo
letu od Beograda do Sarajeva, na primer).

Zanimljivo je da su autori ovog progra-
ma pedantno Vodili ratuna i o praktiénom
plafonu leta aviona, pa tako brzina penjanja
i snaga motora ravnomerno opadaju sa
visinom, da bi, sa dostizanjem plafona,
svaki dalji pokusaj penjanja ostao uzaludan
i — ukoliko ste i dalje tvrdoglavi — rezulti-




o padom aviona u Kovit. Sletanje je
izuzetno sloZeno | zahteva savrsenu koordi-
naciju svih komandi (ukljudujudi i pedale!).
Ako uspete da Zivi i zdravi liznete pistu,
smatrajte to velikim uspehom i ne osvréite
se na eventualne ziobne komentare raduna-
ra, kao 8to su ,ne skakucite na sletanjul*,
.Suvise tvrdo sietanje", i

Posto se radi o lakom sportskom vazdu-
noplovu, pucnjava nije predvidena, ali zato
i U, Letu" mozete da radite akrobacije do
mils. volje. Problem je u_dosta_inerino]
Komandi dubine, pa je radijus petlje ogro-
man; ako ne mislite da se razbijete o
zemlju, ne kreéite u vertikalne evolucije na
Visini manjoj od nekoliko hiljada stopal

0d radionavigacione opreme, ,Let" vam
pruza radio-kompas, DME (uredaj za mere-
nje udaljenosti od ' radio-sredstva) i ILS
(sistem 2 instrumentalno sletanjo). Zbog
nestabilnog aviona, navigacione procedure
su priliéno neugodne, jer je letat prevas-
hodno okupiran tehnikom lotenja. No, moz-
da je bas zato i i2azoV Ve

Krilati ,,komodor*

Poznate prednosti , Komodora 64" .nude
jos atraktivnije vizueine doZivljaje. Time
prvenstveno mislimo na podetku teksta po-
menutl program . Flight Simuator I Ali,
ako Zelite da se okusate kao pilot borbenog
aviona ,herijer”, koji je inate jedan od
retkih uspelih i masovno proizvodenih avio-
na za vertikaino poletanie i sletanje, predia-
Zemo vam da ukucate program , Flight 64",
&iji je listing objaviien u ovogodisnjem
februarskom broju ¢asopisa ,,Your Compu-
ter". Uslov jo da imate dovoljno (pilotskog!)
strpljenja | — ,Komodor 64, naravno .
Mo o v ntto.zhati podatak da,
zahvaljujudi programu  Fight 64", slecote
na napuljski aerodrom.
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Jedan od najsuperiornijih letagkih pro-
grama do sada nadinjenih za kuéne raduna:
re svakako je ,,Solo Flight". Ovogodisnie je
produkcije, a autor Sid Meier namenio ga je
radunarima atari”, IBM PC i ,Komodor
64", Na primeru ovog programa obradice-
mo. principe upravijana avionom, Sto e
vam, sigurni smo — uz manje. dodatke (ili
oduzetkel) — Koristiti u letenju - kuénim
simulatorima sfiénog ra

.,Solo Flight" vaspal]u]e mastu onih Koji
bi Geleli da upoznaju izazove pilotirania
viastitim malim avionom. Na ekra
priliéno verna trodimenzionalna slika kol
nih predela i kompletna letacka instrumen-
tacija. U ulozi pilota postanskog aviona
treba, u trci s vremenom, mehanickim kva-
rovima i meteoroloskim neprilikama, da
raznesete postanske posiljke svojim krhkim
;sdncmotovoem prema_propisanom  redu
Tetenj

IZBO 1 jednim od fikelondlrin Esters

igru za vezbanje
(FLVING) i igru 2a iskusne pilote. (MAIL
PILOT), zatim jednu od ponudene tri drzave

Amerike (Vasington, Kanzas ili Kolorado) u
kojoj zelite da_letite, ~tezinu nivoa igre,

uslova etenja’ — CLEAR (mimo_{_ eio
vreme, pogodno za Skolske krugove na
okalnom aerodromu), WINDY (uslovi s ve-
trom), LANDING (gde se avion postavija u
kratak final za sletanje) i IFR (instrumental-
i i — da

predstojeéoj
(STUDENT), pilota sa dozvolom (PRIVATE
plot), skisnog pilota (SENIOR) ili Kapeta-

vazduhoplova (COMMANI

® OSNOVNI PRINCIPI LETENJA: najele-
mentarnije letenje podrazumeva upotrebu
— palice i rusice gasa.
Palicom(joystick-om) menjate visinu, a
koamndom gasa brzinu leta aviona. Pali-
com  zaokreéite, penjete ili ponirete. Kad
palicu nagnete udesno, i avion se naginje u
istu stranu, skreuéi udesno. Primeticete
da_avion ostaje u tom polozaju iako ste
palicu vratili u centar. Avion Cete ,,izravna-

ramersko_remek-delo:
,,Slmu/amr letenja Il firme

e,
letadima na.,.eplu’;. .atariju’
i ,,komodoru 64" izuzetno.
veran dozlv//a/ pilotiranja

1i* odgovarajuéim pri m_palice U su-
protnu stranu. Guranje. pa«me unapred. (pre-
ma_ ekranu) izaziva obaranjenosa:
avion ponire. Povlaésnlem palice dize hos.
Snagu vaseg motor roliete. koman-
dom gasa. Preporubljvo e.da maksimain
snagu Koristite tokom poletania i penjanj
nesto manju (ekonomicnu snagu) za krsta-
renje, dok je minimum snage potreban u
prilazu_za sletanje. Postoji Uzajamna veza
izmedu ugla nosa aviona u. odnosu na
horizont (takozvani PITCH) i procenta sna-
ge potrebne da se odrzi_horizontalni I
male brzine zahtevaju ve¢i napadni ugao —
i obratno. Mnogi piloti malih aviona napad-
nimuglom kontroliSu brzinu, a snagom
motora visinu leta. U svakom slugaju, bilo

kva promena jednog elementa utiée na
ostale parametre leta. Da postignete savr-
Senu kontrolu nad avionom tokom finainog
prilaza, treba usaglasiti brzinu, snagu, ugao
nosa aviona i vertikalnu brzinu propadanja
tako, da odrzite_nepromenjenu vazdusnu
brzinu (airspeed) i vrednost propadanja
(descent rate) sve do tatke dodira piste. U
program ,,Solo Flight* ugredene SU sve ove
karakteristike — a time i problemi  koje
ireta savladat] keko biste ot 1 Setall pod
svim okolnostim

POGLED 12 KABINE: gornja polovina
ekrana prikazuje vaé avion gledan s repa i
teren ispred nje 0 letite na maloj
visini, uogicete i senku Sviona nazomiji
Aerodromi i njihove piste olv:éenl o
crom, plamne Han VOR pred:
belom, & m bojom. Plikom. o
oz oblaks i nad njih, objekti na zemlji
nastaju. lako vam osnovna vizura pruza
pogled kroz vetrobransko staklo aviona,
odgovarajuéim kurzorima mozete da s
osvrnete i okolo i iza sebe.

INSTRUMENT!
sadri letacku  instrumentaci
(kada se mala kazaljka pomeri za jedan
podeok, a velika za pun krug, popeli ste se
na hiljadu stopa), brzinomer (pokazuje bral.
nu leta do- 180 &vorova), vestas
aviohorizont, indikator snage motora, upo-



Zzoravajuce svetlo za temperaturu motora,
meraé goriva, svetiljke upozorenja za stajni
trap i koénice, pokazivac sistema za instru-
mentaino sletanje ILS (pomaze pilotu da
utvrdi da li je u prilazu za sletanje ispod,
iznad ili na propisanoj ravni poniranja), dva
VOR indikatora, koji pokazuju magnetski
smer.od zomaliskin VOR stanica ka avionu
(tzv. .radijale"). Tu su jos i Getiri brojéana
pokazivach, veoma vaina: prvi pokazuje
vrednost pozitivnog ili negativnog napad-
nog ugla nosa aviona (PITCH), drugi obave-
Stava pllots 0 staperima zvicenin zakrlia-
ca (FLAPS), tre¢i oznadava kompasni kurs
leta_aviona (HEADING), dok cetvrti meri
vertikalnu brzinu poniranja ili penjanja u
stopema U minutl (VARI
PASNOSTI: ako vam davo ne da mira,

pa sl iiog igre, oprema vaseg
aviona postaje skiona otkazima. Treperenje
sijalice za temperaturu motora signal je da
se ovaj pregrejao i da ée vrlo brzo biti
izbacen iz stroja. Zato, $to pre pronadite
mesto za sletanje. Visinomer, brzinomer,
pokazivaé kursa i VOR indikatori takode
mogu da otke2u, oditavelusi nuil, Slieni
problemi mogu da snadu i vestagki hoi
oyt Eletanjepalbloifoltseradicm prenas
rodiée a

Seme se “tri osnovna pravila letenja u
vanrednim (emergency) siluaciama:

1. Zadrzite kontrolu nad avion

2. Proutite situaciju i el ionisonge-
varajuéu akciju.

3. Sletite ¢im vam okolnosti dozvole.

Vecina vanrednih dogadaja u avionu ne
zahteva trenutno reagovanie (izuzetak je
otkaz motora u poletanju). Pilot obiéno ima
vremena da pazljivo isplanira odluku. Neu-
potrebljivi pilotazni i motorski instrumenti

mogu donekle da 86 kompenzju pokaziva-
njima preostalih. U slutaju otkaza
Hoba sadreati bezbednu Visinu (paheom
odrzavati minimalnu sigurnosnu brzinul) |
tokom ovog ,,jedrenja",

brzine — i avion e preplivati celu stazu ili
se nece zaustaviti na raspoloZivom prosto-
ru. Premala brzina dovesée do sloma uzgo-
na tokom ravnanja i sletanjal Posto je avion
dodirnuo pistu, oduzmite potpuno gas, ak-
tivirajte koénice i potrudite se da stanete
pre kraja staze. Na nekim kraéim pistama to
Gete tesko izvesti ukoliko ne praktikujete
takozvani ,short field approach” (zakrilca
izvudena do kraja, minimalna dopustiva
brzina), sa sletanjem veoma blizu praga.
INSTRUMENTALNO LETENJE: instru-
mentalno letenje je najslozeniji vid letenja,
u kojem pilot, pored duznosti koje vaze i za
VFR letenje (poletanja, Krstarenja i sleta-
nja), mora dobro da se snalazi i u usiovima
lo8eg vremena i loge vidljivosti, bez mogué-
nosti da polozaj aviona odreduje uz pomo¢
mlje,"a orijentaciju da odrzava
prema objektima koje osmatra kroz prozore
kabine. Dobro instrumentaino letenje po-
drazumeva unakrsno proveravanje instru-
menata, lako opazanje, dobru navigacionu

aerodroma treba leteti jos koju stotinu
kilometara — i to po nesnosljivom vreme-
nu! Najvise Sto pilot moze da ucini jeste da
prvi prilaz_uradi valiano — sa_pravom
brzinom, na pravom visini i avionom u
konfiguraciji za sletanje — i da bude pri-
pravan za sletanje, ukoliko pistu ugleda tek
negde oko tacke neuspelog prilazal

Sobni dzambo-dZet

Vecina letatiih programa za ucne ra-
¢unare pokusava da ubedi da ste
R om ArTiplict wions Al namoen
nakon zavrsene teoretske obuke u pravoj
vazduhoplovnoj Skoli (a mnogo pre no sto
e sesti u jednomotorni ili_dvomotorni
avion za kolovanje u instrumentainom le-
tenju) pilot je obavezan da saviada program
obuke na elektronskom simulatoru. IFR
obuka na simulatoru identiéna je onoj u
avionu — ali mnogo ekonomicnija i be-
zbednil. Ss podsinih veshi u osnovama

letenja, preko orijentacije

pripremu i
proucavanja i reagnvama na podatke dobi-
jene sa instrumenata. ,.Solo Flight" u in-
strumentalne postupke ukljucuje navigaciju
po VOR-u, tehniku vodenja aviona po ILS-u
i instrumentalne prilaze na velikoj i maloj
Visini. Pilot mora da ih razume i uspesno
izvodi — ukoliko misli da ,,prezivi' izazove
instrumentainog letenja.
Vol

AVIGACIJA: zasniva se na nizu
zemaljskih radio-predajnika (VOR) Koji isi-
javaju radio-signale. Ove signale primaj
instrumentl u pilotskoj kebinl, prevede ih |
oéitavaju kao smerove od odredene VOR
stanios ka avionu, Odredivanjo tacne pozi-
cije aviona zasniva se na merenju uglova
izmedu radijala (radio-smerova od VOR
stanics prema avionw), il na praceniu jed-
nog od radijala, pri éemu se stopericom
meri vreme leta od njihovog izvora (dakle,
poznate voa stanice). Vecina zemalja
R sistemima,

i=

s So—
o Flight" avion ima finesu 9 prema 1, to
mu, drugim regima, omogucava da sa Visi-
ne od hiljadu metara preleti devet puta ve¢e
rastojanje. ViSekraino _aktiviranje ,E"
(emergency) tastera provesce program kroz
sve moguce opasnosti predvidene ovom
simulacijom.

Tekuée meteoroloske prilike prikazane
su na dnu ekrana: pravac i brzina vetra,
baza oblaka u stopama i vidljivost u milj
ma. Sletanje u uslovima sa vetrom postaje
neprijatno, posebno kad duva bo¢no na
pistu. Upotrebite minimaino izvudena za-
krilca, pove¢anu vazdusnu brzinu i Klizanje
aviona u stranu vetra (ukrstanjem komandi

WFkojima Bil koja taeka marsrute mose da
so odredi u preseku radijla sa vise VOR
stanica. U ,,Solo Fli vaki aerodrom
Gefinisan thekom preseka dva radiaia, Gia
su izvorista dva raspolozZiva VOR predainika.
Dodajmo da je vrednost ovakvih radijala, u
stvari, izrazena stepenima kruga od

360; ukoliko se avion okrene i zaplovi u
kursu za 180 stepeni razligitom od vredno-
sti ocitanog radijala, linija leta odvesée ga
tagno ka VOR stanici. Severno od VOR
stanice proteze se radijal 360, istoéno je
090, juzno 180, a zapadno 270 (razume se,
sa svim ostalim meduvrednostima). Da pro
nade Zeljeni aerodrom u ,Solo Flight-u'"
pllot mora da odredi presck dva odredena

pravca i nagiba) kako biste
njegov uticaj. Niski oblaci Sesto zahtevaju
prelazak na mstmmemalnu letenje, mada.
mozete da izaberete i let iznad oblaka.
SLETANJE: sletanje je verovatno najte-
a operacija u letu kojom treba da zago-
spodarite. Dok prilazite jednom od dvade-
setak mogucih aerodroma, gledajte da sto
pre poravnate avion sa pravcem odabrane
piste. Kada ,ozivi" ILS pokazivag, lakim
penjanjem ili poniranjem centrirajte se na
njegovom displeju. lzvucite stajni trap,
smaniite gas i podesite nos aviona tako da
odrsite propadanje od 400 ili 500 stopa u
minutu. Tik pred pistom smanjujte vrednost
poniranja laganim podizanjem nosa aviona.
Kontrola brzine je krajnje kriticna. Suvise

77/ letaci bez diplome

radijala (radial i ba VOR-a.
Kako? Jodnostauno, treba da presrsms je-
dan od zadatih radijala i po njemu leti sve
dok se ne susretne sa trazenim radijalom
druge VOR stanice. Na primer, na mapi
Kanzasa, aerodrom Kanzas Siti nalazi se na
radijalu 036 VOR-a 2, sa pragom glavne
piste u tacki preseka sa radijalom 067
VOR-a 1. Da bi pronasao aerodrom u
uslovima lose vidljivosti, instrumentalni pi-
lot ¢ée zauzeti kurs 036° po radijalu 036
VOR-a 2 i ponirati do visine neuspelog
prilaza (200 do 500 stopa iznad nivoa
aerodroma), sve dok ne presede radijal 067

-a 1.

SETITE SE: dobar instrumentalni pilot
obiéno ¢e izvesti samo jedan prilaz ka pisti
na koju slece. Ako pilot izvede viSe neuspe-
lih prilaza, koli¢ina adrenalina u krvi naglo

. raste, gorivo neumitno oti¢e iz avionskih

rezervoara, a do najblizeg alternativnog

u prostoru i vodenja aviona pomoc¢u ADF-a
(radio-kompasa), VOR-a i drugih radio-
navigacionih sistema, stiZe se do procedu-
ralnog letenja, prilaza i sletanja po ILS-u
Jer, stara pedagoska krilatica svih nastavni-
ka letenja veli:

~Ono §to na zemlji znas za peticu. u
vazdinn o5 jedva znati za trojkul

Zato su vazduhoplovstvom zado]em pro-
grameri smislili jos jedan ,trik": simulaci
Tetenja koje na kuénim raunarima simuli-
raju — simulatore! Drugim recima, prvo
saviadajte simulator simulatora, a_zatim
mozete | zaista da se vinete u vazduh na
simulatoru aviona .

Da vas razuverimo: nije re¢ ni o kakvom
pleonazmu i prodaiji iste robe u drugom
pakovan]u. Sustinska razlika fsmedu kuc.
nih aviona'" i ,kuénih simulatora" postoji.
Umesto da dragocenu memoriju trosi na
manje ili viSe uspesne vizure raznoraznih
pejzaza, gradevina i pista sa prilaznim svet-
lima, raéunar odvaja ogroman prostor za
smestanje novih podataka. Simulator simu-
latora nema , prozore" kroz koje mozete da
osmatrate nego i zemlju, niti grafiku visoke
rezulucije. Ali zato daje sofisticirane prora-

une ogromnog broja drugih elemenata
leta, s kojima bi se rado uhvatio u kostac

e i rasni | iskusni kapetan dugolinijske
vazdusne plovidbe. Takav je, izmedu osta
lih, i program Engleza Dejvida Riza (Davld
Rees), ,Flight Simulator 747“, koji vas
smesta u_ trenazer d?ampo-dzeta ,boing
747" i omogucava prekookeanski let iz
Amerike za Evropu — i obratno — po svim
principima long-range navigacije, uz mo-
guénost da povezete aerodrome u Njujor-
ku, Glazgovu, Edinburgu, Mancesteru, Bir-
mingemu, Londonu (,Hitrou", ,Getvik™ i
,Stansted") i Parizu (,0rli*). Program je,
inace, raden u naprednom bejziku za , Ko~
modor 64", ali je upotrebljiv i na drugim
mikro racunarima uz odgovarajuca prilago-
denja.

Na pitanje: da Ii simulacije letenja na
kuénim raéunarima pruZaju i nesto vise od
igre? — odgovor je nedvosmislen: da. Pre
samo nekoliko desetina godina, skromni
link-treneri po vojnim i kompanijskim ko~
lama Stedeli su tone i tone goriva (i isto
toliko novca), pruzajuci pilotima mogué-
nost da na zemui steknu dragoceno letacko
2znanje i iskus

Danas i najcblénm kuéni raéunar uveliko
nadmasuje nekadasnje ,cegrtal

Eto male osvete starog Vonera Mitija
Zoran Modli




programator

EPROM:-a

Racunari
u domacoj
radionosti

rdverska koncepcija_programatora EP-
ROM-a, kmu ‘smo opisali u prosiom broju, omo-
guéa p rameky_ Kontrolu. svake
finkoio prilkom clanfa, testanja, programia-
nja | verifikacije EPROM-a i, samim tim, ostavlja
orisniku potpuno e redi funk-
clonalnu fju i prilagodi uredaj svojim
— potrebama. Prva verzija
Grama za rad uredaja Dia jo npisana U
Bk Tako,jo bio Liaden tai c o510 bele
izvisava, u tzv. m kodu", bez ijedne
U5 haredbe, ditava procadura’ programira
od kopiranja master EPROM-a do venflkscue
isprogramanog EPROM-2,traala o =a cip 272
(ROM ratunara ,,galzkxua") petnasstak. mint
oo eal

o
To Je, $ { ako
Koristl - jedanput mesecno. Bejzik, e
bar iz jos jednog razloga: racunar ,galak-
sija", u osnovnoj verziji, ne poznaje naredbe IN i
One su ugradene t OM 2. One se,
zameniti naredbama tipa BYTE,
ali u nes«o muguuo; nardversiol konfiguracil
i o el najsrecnije
tosenjs: 200 sive komunikadie rabunra 1 korl-
gnlka u {oku rada redale, prugram bi morao da
bude veom: e, kad je re
Spoctramu. odluci za  Solomonko: mésn)e
koje_koristi prednosti oba programska jezika:
munikacila, kod koje brzina nije bitna, uradena
U beizku, 2 sve [zrine rutne u ‘masinskom
Jeaiku
Nab programator EPROM-a ima getir osnov.
ne funkcije — Kopiranje master EPROM-a
memoriju, testiranje EPROM-a ko treba ispro
aramirati,programiranie i provera da I je proara-
0 | dve pomoéne:
e 2bira avih bajtova (t2v. . Cekeum
hadals EPROMLA. Posto " natin na kol
e o funkcije zadire u samu koncepciju
programatora, objasniéemo Kriterijume za svaku
od nih | daii primer programekog retenja u
Dejati, Primeri su uradani 2a EPROM 2752
romenu parametara, | za sve ostale
tipove sa kojima moze da radi opisani uredaj.

Kopiranje

Za razliku od profesionalnih masina za pro-
a vrsi

. na

On prihvata samo programkoji se nalazi u
RAVCA 1 ROM-u) recunara, To, praktiéno,
znatl da jo_master EPROM potrebno najpre
P o g folo ¢o sadrzaj
mesten nije bitna — vazno je da
a dovoljno prosxwz 2a Sitav program. .,Galuk—
sl 58 6 K i Spectrum sa 16 K’ m:
zato, da pmgramua;u SEmo tpove 2716 @ 1)1
2732 (4 K)!

10 REM KOPIRANJE EPROMA U R
20 OUT 127, 144 — aktiviraj PIO i posvaw portove
s OUT 93, 132: OUT 93, 4 — resetuj programski

2556r 63,80 — postavi EPROM u mirno stanje
(stand by)

78/ raéunariu

50 OUT 63, 144 — postavi EPROM u modalitet
gitanje"
€0 FOR N=24000 TO 24000+4095 — potni od
adroso 24000, 3 zavrs sa adresom 2609
70 LET K=IN 31: POKE N, K — proéitaj poda'ak
saporta Al upilono sto si protiizainaedresiit
80 OUT 93,5: OUT 93, 4 — povetaj programski
Drojagza 1 — praun a slodedu adresy EPROI
0 NEX rodi na slodesu adreat u RAN-4 |
sve dok ne dodes do adrese

L
100 OUT 63, 80 — vrati EPROM u neutralno
stanje

110 PRINT , KOPIRANJE GOTOVO*

Postupak Sitanja ostalh tipoyd EPROM 2 jo
istovetan — samo BOUT instrkcia:
o e, Kapadhte (o) baova i reba
procitati) drugatiji. Pocetna adresa (24000) i
kapacitet EPROM-a (4095) se unose preko na-
redbe INPUT, dok se svi ostali podaci kreiraju
programski na osnovu podatka o tipu EPROM-a.

rocedure kopirania, program, u final-

noj verzj, automatski prlazi i ufinu 22 prove-
ru_,geksuma kopile Ako se zbir
Dajtove siase sa” zbirom bajtova U master
EPROM-u, kopirenjo jo bilo uspesno | moze ce
amiranja. Ovaj povra-
nl]s automaiski Frogram
taviia dok ne dobie

Kof
omogucu]e modifikacije i dorade sadrzaja
EP

M-a pre programiranja.

Testiranje

Pre prograniranja. treba obavezno proverit
da i jo EPROM u koji treba uneti sadrzaj
i nf Ovo tstiranje 3 bicno postavl ko G
bude bezuslovno — ako EPROM nije
program se wraca na mani*1 cahtova od Korsni-
je postavi novi EPROM. Ovakvo
Tesenjo Lgleda Jedino lagiéno sve dok ne dode-
mo_u situaciju da neki EPROM doprogramiramo
o nie napunjen do urhe” moze so
_dopuniti” kad god'se pozeli. Naravno, ako to
dopoTava. Seactam of dprevia. Programato:
rom. Objavijeni program, na Zalost, ne dopusta
nost, ali se- ona moze ugraditi
veoma jecnostaynd.
U praznom EPROM-u u svaku memorijsku
lokaciji o ,uplsan bro} 283, Program za testra-
opiranje u
70 Umesto da
ono 8o Je procitao RAM, program
proverava da l o o broj 225 | ako o
uputstia. Linile 5650,

Raren, mish potrsbre.

IF K < 255 THEN PRINT

,,EPROM NIUE PRAZANI GO0 MENI — proci-

{aj podatak sa porta A  proverl da i o o broj 255
ako nije vrati se na ,meni*

Programiranje

Nakon testiranja EPROM-a, program auto-
matski prelazi na njegovo programiranie. Upisi
vanje sadrzaja u EPROM _predstavja
osnovnu, i, sasvim sigumo, najdelikatniju funkci-

ezl

tipove EPROM-a, pa ak i za 27 256,
je na dijagramima na sl. 1. modalitet ,,pro-

gramiranie" EFROM 8o posiavle. devodarien

odredenog napon op. ntrolni

Gl nakon 8t sonarima uspostavic odredenolo-

giko stanje, ostaju nakon toga mirni, osim ulaza

nakon 8to 80 na njima uspostav odvsdeno ook

stanje, ostaju nakon toga

PGM. Preko nibga s, negativaim | rm
impuisom, upisuje podatak u EPROM. Ovaj |
pus traje 50 ms. Za svaki novi bajt poireban Ja
nov impuls.

Program koji upravija programiranjem nije
n|5(a komphkovamu od onoga koji obezbeduje

10 REM PROGRAMIRANJE
20 OUT 127, 128 — aktiviraj PIO i postavi portove
a0 OUT 93,132 OUT 93,4 — resetuj programski

07607 63, 94 — postavi EPROM u modalitet
.programiranje‘*

50 FOR N=24000 TO 24000+4095 — poéni od
adrese 24000 a zavrsi sa adresom 28095

60 LET K=PEEK N — uzmi podatak sa adrese N

(24000)
70 IF K=255 THEN GOTO 100 — ako je na adresi
broj 255, preskodi tu memorijsku lokaciju i
predi na sledecu
ITIS1; K = gosall podtal pa For

90 OUT 63, 30: F PN e o0 s,
94 — generisi pwgramskl impuls u trajanju od
50 milisekundi — upisi podatak u
190 0UT 89,5 OUT 95, 4 — predi na sledecu
sdresl u

HONEXTN — prodi na sledecu adresu (N-+1) u

=
&

Pedeset milisekundi predstavija dovoljnu ga-
ranciju da ée svaki baj
Vreme unosenja podatka u EPR
e b anatie krage. Al kako pronaét siguren
minimumi Tako 8to

upisa
eres, 27128 1 27388) . modu_ -veriikacia
moguéuju Eitanje pod programskim naponom.

sionalnih uredaja, ali u amaterskoj primeni nema
n \mehanicko" programiranie
M-a od 2 k (2716) traje manje od
minuta, dok je EPROM-u od 16 K (27128) Govolr-
no dvanaestak minuta. Ova pogodnost nije ugra-
ena u_naé programator, it 22 oiu postol
hardverska pors) rvenstveno zato &to U
igru ulazi jos ]edan napon (6v)!
Opisani mator_ EPROM-a,
ipslc a6 Tadi potpuno-smehanic
svaku lokaciju na koju treba upisati b7 255, 1ur
se taj broj ionako nalazi na syim .,pmnm
adresama. O tome se brine linija 70. Loka
(255) nisu, doduse, narogito este, ali ih penu'
kad, kao u ,galalaljinom" generatoru znakove.
ima zaista pun

Provera

jakon programiranja, program automatski
prelazi na verifikaciju, a potom, sa_porukom

maduﬂm




‘hardverski
, naravno, ne IIIEEI

Nakon tri paZijivo elaborirana projekta za samogradnju u ,,Racunarima 1 i ,Racunarima 2
nasllo/em ljubitelji racunara ostali su u ,,ﬁaéunanma 3 gotovo bez ikakvih uzbudenja. Tc
da je u redakciji preoviadala softverska str su se nasi hardveristi zamorili ili izgubili smisao z:
Kansirikiorshy sallcarmost:U o redakciji, pared iy sitnih, cekaju na red i dva veoma ozbiljna pla/el(la -
generator zvuka (potpuno zavrsen) i fina grafika (pod malim znakom pitanja) — ali cemo sa njima krenuti

tek u ,,Racunarima 4" i ,,Racunarima 5. Zbog poznatih teskoca sa isporukom delova — koji kasne cak
vise i od samog QL-a (isporuka delova za memorijsko pro§l/en/e l pmgramalo/ eproma pocinje tek u

decembrul) — graditelji ,,galaksije” su poéeli ozbiljno da

gube k¢

a redakcijom. Zato, dok nas oni

koji su posii sa nama barem malo ne pristignu, ovoga puta sama Iawsavamo ono sto smo zapoceli u

,ARacunarima 2

cedura programiranya i Citanja EPROM-a
Tamilio Intel: pinovi su obelezeni prema
o

2732 stvarn ro] nozica at u
Zagrad. siika prikazu | pro

Drogramiranja za EPAOM.s 57556 (52 K), iako
programtor ne prihvata ove tipove; dijagram
daje dovoljno podataka kako se Koriscenjem
slobodnih C portova uredaj moze adaptirati i
za ovaj tip EPROM-a

.Programiranje uspelo" li (verovatno se nikada
nece desit)  Programiranje nife uspelo", na
meni”. lako Eistunci priznaju samo verifikaciju
bajt na bajt pod programskim naponom, klasicna
provera, obignim Citanjem nakon programirania
Gitavog nije nista manje pouzdana.

e i o e
da napide rutinu za proveru prema Sopstvenim
potrebama.

10 REM PROVERA
20 OUT 127, 144 — aktiviraj IO i postavi portove

(por itanje)
30 omsa 132 OUT 93, 4— resetuj programski

40 OUT 63, 144 — postavi EPROM u modalitet
gitani
2 CET k1=K — podatak u EPROM-u mora bit
jednak sa podatkom u RAM-u
85 FOR N <4000 T0. 4000+ 4005 pocni od
adrese 24000 a zovr sa adresom 2608
70 LET K=IN 3i: LET K pro
Codaiik s pora AT upamti’' ga u promenmvo]
K: procitaj podatak sa adrese N1 ,,upamti”
promenljivoj
o RITHEN AINT  PROGRAMIFANIE
NIJE USPELO!": GOTO MENI — ako podaci nisu
jedanki, prekini sa proverom

: OUT 83, 4 — predi na sledetu

adresu EPROM
JOONEXT N predi na siedetu adresu u AAM-u
110 OUT 63, 80 — vrati EPROM u mirno stanje

Opisane uline predstavlslu olcanicy pro-
grama za pogon programatora EPROM-a.
zajednicke za sve tipove EPROM-a sa kcpma Tadi
programator — jedino su razlici uoutT

79/ programator eproma

Parametri za razli¢ite tipove EPROM-a

tip PORTC (adresa 63) PORT B (adresa 93)

neutral- progra-

no stanje Gitanje miranje  PGM reset programski brojaé
2716 65 129 7 Thiee GALTY 4 5 4
2732 80 144 o4 30 182 4 5 4
27324 80 144 92 28 132 4 5 4
2764 4120 1767 82 20 132 4 5 4
27128 112 176 52 120 130 2 3 2

instrukcijama i, naravno, podaci o kapacitetu
gipa.

MontaZa

Praktizna realizacia programatora EPROM-2
ne bi, 28 konstruktore koji s di zanat na

rebalo da prsdstavna kakve tesko-
& Eloriéna ahars a je veoma jednostavna i u
njoj, i pored tri CMOS Gipa, nema ni delikatnih
skiopova ni delikatnih komponenata. Programa-
tor odlikuje jednostavno ozivijavanje — uredaj
proraduje iz prve — i visoka pouzdanost u radu.
Na_njemu je isprogramirano preko pet stotina

EPROM-a za radunar galaksija". Pre prvog
pultanau rad treba Ipak proveri no*,
merenjem napona na_kontrolni ima na

podnoziu, da i su sve funkcije ispratme ], naroci.
li_su_programski naponi dobri. Kod
Einins 7R Sren onl ne smeju biti veci od
22 v jer e razoriti Sip, a kod 27128 dozvoljeno je
odstupanje od svega + 0.5 V! Izborom Zener
Gioda D3 | 04 treba dovestl napone 35/51/5 v
potrebne granice. Da bi se podesavanje olaksalo,
na stampanom Kolu je predvidena moguénost da
se, ako Je potrebno, vezu na red i po dve diode.

Brisanje

Brisanje EPROM-a — na primer, da bi se u
rniega unela najnovia verzia nekog sistemskog

ma — predstavlja znatno zametniji posao
oaf pmgmmmn,a e oliko 2bog toga sto duze
irae Koliko zato &t Jo 18 procss znatno tste
Komtrolisat, Brisanjo PROM-a wéi 35 opti
putem (otuda i prozorce na

metara. lzvesne komponente ovog zracenja sadr-
Ze i sundeva | fluores vetlost, ali u tako
malim dozama da brisanje na suncu traje nekoli-
ko dana, a pod fluoroscentnom lamporm i nekoli-

toga s isanje_koriste speci
{ampe talasne duzine 2537 mikrometara i energi-
ie Zracenia_famM/o. Sa nfims brisane, na
odstojanju od 2,5 cm!, traje 15 do 20 mi
Oaiwe lampe nifo ek lako nact Umesto T
, mogu dobro da_posiuze | medicinske
Kvarche lampe Koje se: Korb. kosmetieh i
ne odgovaraju sasvim ovoj svrsi.
greca (900 | vte vat) Jo_preveliia (anasno
toplotno zratenje) i zbog foga se M mora
udaliiti na najmanje 20 cm od s i
od usiovom da su pi rejaci demontirani
{areiace troba samo kionit 2 frmpe. an moraju

ine U)

Svi kontrolni bajtovi: Kontrolni bejtov kojima
se, slanjem preko portova B (adresa 93) i C
(adresa 6: tuje propisana procedura
Gitanja i programiranja EPROM-a

ostati u kolu jer lampa nece raditi). Posto talasna.
duzina svetlosti_kvarene

u V0] proizvod. Tako
ma firme., Hitachi” obiens dovoline
0 minuta, ,NEG-u 6 potrebno oko 8 ¢asova, a
licencnim EPROM-ima manje poznatih proizvo-
daca i Sitav dan! Vleme brisanja ne zavisi od
kapaciteta EPROM. ono je jednako i za
EPROM- od 2 | od 16 Kioajts
Brisanje EPROM-a ne mora te¢i u kontinuite-
tu Sto, praktiéno, znati da se u programatoru
moZe s Vremena na vreme proveril da e poszo
doveden do ki aju, 0d nesto
vete doze e moge bi nkakve Siete - preports
Cule se, cak da vreme brisanja bude trostruko
<l onog koje je potrebro da se obrise i
poslednji bajt — pa prilikom brisanja ne treba
iti preterano nezan.

Podesavanje

Programski i kontrolni napon na nozici 21
ches BN il e o
ueravia preko PIO porta C,
Naponi. ha nosici Vop 2ause: otiaredna. ed
tolerancis. zener dioda.
ukljucuje” se dioda D3 na kojoj pada napon -
5 V. obe diode, koje u
i obezbeduu pad napona od 20 V. Na napon
od 25 Ve utice ni jedna od njih i on zavisi od
Kalitta ispravjaca, Na stampanom kolu predvi-
dena je moguénost da se vezu na red.
Tacna wrednost se moze dobiti kombinovanjem
vite dioda manjs viednosti U svakom slutay,
nie dozvoljeno da programski nzpon odstupa od
predvidenog za vise od +5%, dok kod EPROM-
52727128 tolerancia iznosi samo &
Programi u bejziku mogu korisno da posiuze
kao primer ne samo kako se rad

morijske mape mikroprocesora nego

i za pode-
Savanje programatora EPROM-a. U tabeli 2 su
k

ravedeni i tovi za_upravijanje
uredajem. Izvrsavanjem jedne po jedne program-
5@ lija moga e provert | podssit sve funicile
2a svaki tip El 2. Osim na dijagramima na
slici 1, uperedm prsg\sd procedura dat je i u
tabeli U, Radunarima 2

Jova Regasek



,,Galakticari*
¥ u nevolji

nece da radi!”

Nakon letnje oseke sa isp

i ih i i delova,
.galakiicari” su s jgseni ponovo Zivnuli — u redakciju nedeljno stize
na desetine eproma, a poznati telefon 650-161 zvoni barem deset
uta na dan da nas obavesti o jo$ jednom srecnom sklopljenom
raéunaru ili da, ne tako retko, zamoli za pomoc. lako se radi o
izuzetno pouzdanom projektu, redakciji se do sada obratilo stotinak

éitalaca sa

radil*. U redakciji, na Zalost, najcesce ne moze

‘u se, nece da
dobije stru¢an

da se

savet, ali to ne znaci da su

samima sebi. U saradnji sa radio-klubom ,,Avala“ I;

govarajuéih, ugraduju otpornike i konden-
Zatore u vrednostima koje su drugadije od
onih na $emi. Tu postoji samo jedan izu-
zetak:

.o je otpornik R12, koji po Semi treba
da 'bude 390 oma, ali je iskustvo pokazalo
da ga je bolje zameniti otpornikom od 1.8
kilooma. Moguce je i veé postojecem ot-
porniku dodati ,na red* 1,5 kilooma, ali bih
1o preporutio samo onima koji imaju spret-*
ne ruke", kaze Bane.

Ukoliko vam se &ini da ne spadate u tu
kategoriju, ako nemate iskustva u lemljenju
ili vam je potrebna pomo¢ kod skiapanja
ragunara ,galaksija", dovoljno je da dodete
u radio-kiub ,Avala” i potrazite Baneta
Ostojiéa. U klubu je nedavno odluceno da
se ,galaksije" mogu popravijati samo ¢la-
novima. To ne predstavija neki veci pro-
blem; &lan radio-kluba ,Avala* moze po-
stati svako ko uplati simboliénu &lanarinu
od 200 dinara za studente i 300 za zaposle-
nie. Jedini problem predstavija injenica da
éete morati malo da prigekate da vasa
,.galaksija" dode na red. Cekanje vam bar
neée biti dosadno; radio-klub je postao

organizovali smo besplatan servis za pregled i ozivljavanje

,,tvrdoglavih* ,,galaksija“.

Hitna pomoc za ,,galakticare ": Bane Ostojic

U dezurnoj hardverskoj sluzbi

Ima nade za ,galaksije” koje ,neée da
rade*! Svakog utorka u prostorijama radio-
Kkluba ,Avala”, u ulici Cirila i Metodija 2a u
Beogradu, u rukama Baneta Ostojiéa ,,0%i-
vijavaju" ,,galaksije" koje iz bilo kojih raz
.ga nisu hiele da prorade u rukama svo
maleroznih viasnika. Do sada je, zahvaljuju-
&i Banetu, popravijano na desetine ovih
racunara, koji su do njega stizali iz svih
krajeva nase zemlje.

Hitna pomo¢ za konstruktore
Utorkom od 14 do 17 éasova ,radno
mesto"* Baneta Ostojiéa izgleda ovako: Ba-
ne i njegov pomoénik rade za jednim
stolom, ispred njih se uvek nalaze dve-tri
otvorene ,,galaksije", a oko njih se obavez-
no muva jos desetak viasnika , galaksije",
&iji su radunari trenutno na popravci ili tek
treba da dodu na red. Za sve to vreme u
susednoj prostoriji telefon kiuba nepresta-
no zvoni; kao $to se moze pretpostaviti, svi
pozivi su za Baneta. On je u poslednje
vreme postao popularan, ne samo kada su
u pitanju opravke radunara, vec i kad se

80/ ,.galakticari’ u nevolji

radi o sklapanju , galaksije
Bane Ostoji¢, inace TV-serviser u , Gore-
nju”, priznaje da o ,galaksiji" nije bas
mnogo znao sve dok se nije pojavilo speci-
jalno izdanje , Radunari u vasoj kuéi". Tada
se zainteresovao za ovu akciju koja je, p
im recima, , pokrenula pravu lavinu",
joj ima i sopstveni doprinos.
0d aprila, kad je poceo da popravija nei-
spravne , galaksije”, kroz njegove ruke pro-
5o je vie od 40 ovih radunara, a za sve fo
vreme, Bane je neumorno delio savete
viasnicima_radunara preko radio-emisije
Ventilator 202
rema Banetovim recima, ,galaksije
najéedce boluju od neispravnog procesora.
U takvim slucajevima, Bane ne moze mno-
go da pomogne: on samo postavija , dijag-
nozu",
se, medutim, da Konstruktori
ne odaberu dobru Zicu za krat-

,De:
. galaksij
kospojnike, .kaze Bane". Bolje je staviti i

najobicniju bakarnu licnu za osigurace,
nego eksperimentisati sa predebelim, sta-
rim i nedistim Zicama'".

Takode se desava da konstruktor ne
ume da odabere pravu lemilicu za rad.
Maksimalna snaga lemilice treba da bude
18W, ali ko ve¢ ima iskustva u lemljenju,
moze da radi i sa jacom

Na spisku cekanja

Ima i banalnih kvarova: dogada se da
,.snalazljivi** konstruktori, u nedostatku od-

viasnika radunara

,galaksija”. Najvie ih, naravno, dolazi iz
Beograda, ali se gotovo uvek nade neko i iz
Zrenjanina, Novog Sada, Miadenovea, a oni
Koji svoje ,galaksije” Zele da predaju liéno
Banetu u ruke, dolaze cak iz Makedonije,
Slovenije i drugih krajeva nase zemlje.
,0d Sest , galaksija”, koliko je do sada

skiopljeno u’Klubu, sve su prordaile iz
prve”, kaze Bane". ,Znaéi, ne treba nikako
sumnjati u konstrukciju samog racunara.
Sto se kvarova tice, neke smo uspevali da
otklonimo za pet minuta, a neke tek posle
sest ¢asova. Pa ipak, od svih ,galaksija"
koje su nam doneli, samo dve nismo uspeli
da popravimo*’.

TraZe se dobrovoljci

Odnedavno Bané ne mora sam da izlazi
na kraj sa svim ,galaksijama" koje stignu
do njega. Od pocetka septembra u tome
mu pomaze Bunduk Milos, pomocnik-
dobrovoljac. Milo$ je i sam viasnik jedne
,.galaksije” sa kojom je u pocetku imao
problema. Posto je cuo da u',Avali'" imaju
Goveka koji takve probleme uspesno resa-
va, dosao je u klub, udlanio se, i od tada
dolazi svakog utorka da pomaze Banetu. |
Milos ima nekoliko saveta namenjenih bu-
duéim konstruktorima , galaksije'

.Mnogi bojazljivo stavljaju &ipove, koji
jesu oseljivi na staticki elektricitet, ali ne-
ma opasnosti da se &ip osteti ako se
dodirne rukom i sl. Pre e se to dogoditi
kod nepazljivog. lemljenja,
grevanjem itd. , Galaksija"
nar, pa dobro podnosi zamene &ipova.
Narogito treba paziti na red nozica
kod postavijanja integralnih kola; bolje je
kupiti podnozja za sva integralna kola, jer
ih je onda lakse proveriti".

Nekoliko , galaksija", mahom iz unutra-
anjosti, jos uvek Geka na popravku. Bane |
Milos imaju pune ruke posla, a ,galaksije'*
jo§ uvek pristizu. Cesto se dogada da njih
dvojica ostanu u klubu i posle predvidenog
vremena. Oni taj posao, treba i to re¢i, rade
bez ikakve novéane nadoknade, iz Eistog
entuzijazma, kao to to &ine i ljudi koji su
zapoceli ¢itavu akciju, i zato im odajemo
puno priznanje. Utoliko pre $to, na zalost
znamo i za suprotne primere — ,.domislja-
te* momke koji na nevolji neukih konstruk-
tora prave Gitav kapital!

Jelena Rupnik




Do ovog trenutka, prvih dana novembra,
preko 4000 ljubitelja racunara dobilo je
mehanicke delove za racunar ,,galaksija*.

da li si zavrsio

LGalaksiju”?

Anketa

Zasc e ol e o o i
se nalaze mali oglasi koji, za ve-
APt o ivo” od fraine vrecnost |
ol Gl (22 ankety)
rad. Kod vecine

ruzitl iii dop«san jedan odgo-
zetno, kod pitanja broj 18, 19 i 20
R odgovora.

imelprezime = C oY e
2. Godina rodenja.

3. Zanimanje.

4. Adresa, mestostanovanja_____
. Dosadanjl kontaki sa ragunarime:
1. nikakvi

samo kroz lieratur

3. a Skolskom (fakuetskom kompjutert)

4. kod prijatelja

5. posedovao sam (posedujem) sledecs dzepne
stoneracunare_

8 profesionaino se bavin racunarima

6. 2a racunar m najpre saznao

1 iz casopisa | ek
iz ,Radunara u vasoj kuéi"

S e rugog casopisa

4. iz radio (TV emisija)

5. od prijatelja

6.

7. Mehanicke delove sam narugio-

a doblo

8. ¢i
. kupio od Microtehnice
2. dobio od prijatelja (fodska Iz inostranstva)
3. liéno Kupio u inostra
4 narugio preko poste & inostranstva
5. kupio preko malih ogiasa u zemlji

1984. godine

9-f Sa nabavkom pasivnih komponenata
1| nisam imao problema

2. kupio sam ih u zemlji posle duge potrage
3. narugio sam ih iz inostranstva

4.
10. Ispravijaé sam
napravio samostaino
2. kupio posredstvom malih oglasa
3. narugio od struénog lica

4. kupio u prodavnici.
5. ve¢ posedove

6.

1. Kutju s

12 napravio 04 vitroplasta

2. napravio od.

3. kupio od.

81/ da li si zavrsio ,,galaksiju’

F/Ema nasim procenama —

li smo u

— do sada je skiopljeno oko tri

nn/ade racunara. Da bismo ostali i dalje u

vezi sa svima onima koji su ucestvovali u

i ,Napravi i ti

“, pripremili smo jednu malu anketu.

akcij
Rezultati koje dobl/amo bice zaista dragoceni: moci cemo, najpre, da
procenimo sta je bilo dobro a sta nije u nasim naporima,

lakse cemo se opredeliti kako da
najvaznije, steci cemo vazne

4. jos nisam nabavio.
2. Racunar ,galaksija® me kosta:

1. za cipove (dinara+ carina).

2. za pasivne komponente——dinara
3. za ispravijat——dinara

4. 2a kutiju———dinara

5. troskovi——dinara

no———dinara od toga deviznin__
1: Rafumar pgalakaia” mi jo

radio .
2. bromdls posle maniih spravkd

pomo¢ strucnjaka
5. i dalje neispravan

14.Na skiapanje racunara sam potrosio———
-Sasova rads. Obzirom na piane 12, sme-

1 1e o o zaita mnogo posla
2. sam radio koliko sam ocekivao
VHRE e
o bil veroveo ca so racunar ovako
Asdnosvavna skiap:

15, Dokumenataci koja se odnosi na skizps-
nje ragunara je bil
1. preopsirna
2. onakva kakva treba da bude
3. nedovoljna, ali sam se snasao
4 tolik Dds\aba da sam trazio pomoc strugnjaka
a je doj

16. Uputstvo za upotrebu racunara je

1. na previse pogetnickom nivou

2. &b zg0dno 2a Eitanje

8 dobeo il tisba i vi colalajza e
prograr

4 dobw nh treba da ima vise primera za

neanvouno
& nue vredno ¢itanja

17. Bejzikom racunara ,galaksija" sam, obzi-
rom OM ima 4 Kb

voljan jer nije moglo
3 pnncno nezadovoljan ali — " Koliko para toli-
uzi
4. nesaiovolan [er jo prostar neraclonalnd ko=
riséen.

18, Do sada sam

1. samo probao gotove programe

2. plGBD samostalno krace programe zbog vezt

3. pisao krace programe koje sv-kodnevno
koristim

4. pisao slozene programe (bejzik-masinske) za
sebe i druge

9. Zeleo bih da ubuduce programe
pisem sasvim samostalno
. nalazim u, Galaksiji" i ,Radunarima u vasoj

1
1
2
Kuéi*
3. Kupujem preko Kamlogs Drograma
4. kupujem preko Malih o

5. Kupujom b knjizarama

6. snimam sa radio-talasa

nas racunar dalje napreduje i, sto je
pouke za neku buducu slicnu akciju.

I ou hardverskih dodataka eleo bih da
ravim

. presirenje memorije
5 programator eproma

5. Spticku oloku
6. interfejs za——stampac
7 interfejs

8.

— nikada

)
10. Posle samogradnje , galaksij
vise!

21. 0d softvera bih posebno Zeleo da nabavim
1. ‘asembler

2. monitor

3. tekst procesor

4. prosireni bejzik

5. razne usluzne programe

6. mnogo, mnogo igara

7

8.

22. Kada aberem | oduzmem

1~ smatram da je samogradnia ;oalakaiie” blo
divmo iskustvo koje bT vredslc
2. sreéan Sacicl atmtra,
i ok i napraviti Samostaino

3. racunar mi i nije bio potreban ali volim da
pravim uredaje svojim rukama

4. nije trebalo da se pustam u sve ovo, ali bih
56 ponovo zaleteo

. nikads vis samogrednja — kupovacu samo
gotove kompu

6 sreca u nesreév "Jo 30 me saznanie da me
radunay teresuju nije preskupo kostalo

Ostatak prostora (po potrebi jos neki list) upotre-
7 Komentard Citevo akcio, runars sGalak-
sija”, i, narogito, teskoce koje ste imali sa
njegovim ozivijavanjem. Na osnovu vasih zapaza-
nja izvrSicemo tipizaciju gresaka.




E%ZDNTAI.

predstavija vam SHARF
kolekciju kalkulatora
i kompjutera za
sva vremena!

Iz serije 700, liéni kompjuter MZ 731 sa printerom
i kasetofonom — zabava—ucéenje—potreba
cena: 1 128 DM

uz MZ 731 mozete posebno narugiti:
,,Zeleni* monitor po ceni: 420 DM
ili TV kolor monitor po ceni: 840 DM
Dinarske dazbine cca 65%




Za poslovne ljude, inZenjere, profesionalce
i studente izbor iz familije dZepnih
kompjutera SHARP:

Kompjuter PC 1500 A c'nnzzﬂlﬂ DM

G-l o]
o fesfea] )

Stampat CE 126 P cena: 170 DM mmmmmmm@mmﬂﬂﬂﬂﬂ
Data recorder CE 152 ce
Eosreo 6o
—+ dinarske dazbine cca 65% PC1401

CE26P i e PC-1251

L. mnnnﬂ
umuumuuuuuuﬂuu‘
goorEECEEEmBE g

goecepel@moBEa

| " =
EL-2607 !I Kalkulatori s trakom:

ZASTUPA | PRODAJE:
TOZC
e [esONTAL
+dinarske dazbine
£28/05% ;‘:‘: Sbtjana

il
acije na telefon: 061/328-441

EL-1611

,,SHARP* dZepni kalkulatori:

EL 230 (13 DM), solarni kalkulatori EL 240 (18 DM) i EL 862 (27 DM)
EL 863 (27 DM), profesionaini kalkulatori EL 531 (30 DM) i EL 545 (ez DM)
+dinarske dazbine za dZepne Kalkulatore cca 30%
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